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This thesis originated from the thought that not everyone has the opportunity to go
to nature even if they want to. The objective of this thesis was to show nature
through virtual reality to the elderly and to find out their thoughts and experiences
about virtual reality before and after the experiment.

This thesis is based on the theory and research on nature’s effects on well-being,
the elderly and virtual reality. This study is diverse and it includes functional, qual-
itative and quantitative research. For the research we filmed a 360-degree video of
nature that the elderly watched it through virtual reality glasses. Before and after
the experience the elderly who participated in the test answered forms on the topic.
The testing situations were carried out in local clubs in Vaasa’s for over 65 year
olds.

The thought before the test was very stereotypical. Usually people think that the
elderly do not like new technology but after the test was carried out the result
proofed differently. The participants were very excited when they had the oppor-
tunity to see the video of virtual nature we had produced for them using virtual
reality glasses. Walking in nature had decreased from earlier times for the majority
of the participants. The virtual experience was considered good and truthful with a
natural sound. Feelings of pain that were experienced were reduced when watching
the video of nature. However, many of the participants would not replace real nature
with the virtual one if they had the opportunity to go to nature themselves.
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KASITTEET

Opinnaytetyon ydinkasitteet pyorivat virtuaalitodellisuuteen liittyvien sanojen ym-

parilla. Alla on listattuna keskeisimmat sanat ja niiden selitykset.

Virtuaalitodellisuus on virtuaalilasien kanssa katsottava tietokoneella luotu kei-

360° videokamera

360° video

Virtuaalilaseilla

Virtuaaliluonto

notekoinen maailma. Se on usein kolmiulotteinen ja tuntuu
todelliselta. 360-asteisella kameralla kuvattu video voi myos
olla virtuaalitodellisuutta. (VVatanen 2016.)

on useampaan eri suuntaan kuvaava yksi tai useamman ka-
meran yhdistelma ja kuvista yhdistetd&n yhtendinen 360-as-

teinen video (Pankaldinen 2017).

on kuvattu 360-asteisella videokameralla ja niitd katsotaan
virtuaalilaseilla, tietokoneelta tai alylaitteelta niin, etta kat-

selusuuntaa pystyy muuttamaan fyysisella liikkeell&.

katsotaan 360-asteisia videoita tai tietokoneella luotua virtu-
aalitodellisuutta, jotka tuntuvat todellisilta virtuaalilaseilla
katsottuna. Virtuaalilaseja on tietokoneeseen liitettavia la-
seja, jolloin kuva tulee laseihin tietokoneelta tai laseja, joihin
laitetaan &lypuhelin, jolloin laseista tulee virtuaalilasit. (Va-
tanen 2016.)

on 360-asteisen video luonnosta ja sitd katsotaan virtuaalila-

seilla tai &lylaitteella.

Usva-virtuaaliluonto on opinndytetydsta syntynyt verkkosivusto, jota ei ole jul-

kaistu. Sivustossa pystyy katsomaan 360-asteisia luontovi-

deoita.



FPS

VR

AR

tarkoittaa kuinka monta kuvaa sekunnissa video nayttaa.
Mité korkeampi luku on, sitd sujuvampaa videossa nakyva

litke on.

on lyhenne sanasta Virtual Reality, joka tarkoittaa suomeksi

virtuaalitodellisuutta.

on lyhenne sanasta Argumented Reality, joka tarkoittaa suo-
meksi lisdttya todellisuutta. Lisatty todellisuus on 3D esinei-
den katselua todellisessa maisemassa esimerkiksi puhelimen

kameran avulla.
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1 AIHEJA SEN SYNTY

Aihe opinndytetydlle syntyi, kun Vaasan Ikakeskuksessa suunniteltiin Alvar-palve-
lun kaynnistamista. Alvar-palvelu on ikdihmisille suunnattu kuvapuhelinpalvelu,
jossa kotihoidon asiakkaat padsevat kuvapuhelimen vélityksella osallistumaan vuo-
rovaikutteisiin tuokioihin (Vaasa 2018). Téastd syntyi ajatus yhdistaa taméa kyseinen
palvelu seké luonto toisiinsa, josta jatko ajatuksena syntyi 360-asteisen videon hyo-
dyntaminen ikaihmisten hyvinvointipalveluissa. Opinnéytetyota ei tehty kenenk&an
ulkopuolisen tilauksesta ja Vaasan kaupungin Ikékeskus on yhteistyokumppani.

Opinnaytetyon syntymisen taustalla oli mukana myos ajatus siitd, etta kaikilla ei
syysté tai toisesta ole mahdollisuutta paasta luontoon. Pystyttdisiinkd luomaan sita
korvaava vaihtoehto, joka muistuttaisi mahdollisimman paljon oikeaa luontokoke-
musta? Voisiko tasta vaihtoehdosta saada myos aidon luontokokemuksen vertaisia

hyvinvointivaikutuksia?

Alkuperdinen ajatus oli kehittda verkkokaupan tyyppinen sivusto, jossa potentiaa-
linen asiakas pystyisi ostamaan itsellensa eritasoisia virtuaaliluontokokemuksia.
Kokemustyyppeja olisi ollut kolme eri tasoa, joista riippuen méaarittyy kéayttajan na-
kemaé siséltd. Tama idea oli mukana opinndytetydssé useita kuukausia, kunnes paa-

tettiin jattdd tdma ominaisuus pois suuren tydmaaran vuoksi.
1.1 Mitd tutkitaan

Tassa opinnadytetydssa kuvattiin ensin 360-asteisella kameralla luontovideo Maail-
man luonnonperintdalueella Bjorkossa. Luontovideota kaytetdan, kun tutkitaan
ikdihmisten luontokokemuksen saamista virtuaalilasien ja 360-asteisen luontovi-
deon avulla. Ennen ja jalkeen katsomisen osallistujat vastaavat muutamaan Kysy-
mykseen. Kysymyksilla selvitetddn ennen luontovideon katsomista, millainen kat-
sojan luontoyhteys on, asenteita ja tietdmysta virtuaalitodellisuudesta seka jalkikéa-
teen katsojien kokemustaan videon katsomisesta. Kysymykset ovat ensisijainen

tapa tutkia ik&ihmisten reagointia virtuaaliluontoon.
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1.2 Miksi tutkitaan

Kaikilla ikdihmisill ei ole mahdollisuutta menna ulos luontoon johtuen fyysisista,
psyykkKisistd, sosiaalisista tai kaytannollisista syista. Siksi pohdimme, voisiko vir-
tuaalitodellisuus paikata tata puutetta ja mahdollistaa luonnossa liikkumisen virtu-

aalisesti?

Talla tutkimuksella halutaan selvittdd, miten luonto vaikuttaa virtuaalitodellisuu-
tena, onko silla samanlaiset terveydelliset vaikutukset kuin oikealla luonnolla seka

mika on ikdihmisten kokemus virtuaaliluonnosta ja virtuaalitodellisuudesta.
1.3 Tutkimuksen tavoite

Tarkoituksena on selvittdd muutos ik&ihmisten luontoliikkumisessa, heidédn koke-
muksensa, ennakko-odotuksensa tai -epéilynsa virtuaalitodellisuudesta, mielipide
virtuaaliluontokokemuksen jalkeen seka koetun kivun tunteen muutos katselun ai-

kana.

Tutkimuksen kautta selviad ikdihmisten mielipiteet uudesta teknologiasta ja miten
heidan mielipiteensd muuttuvat. Ikdihmiset saattavat suhtautua epdilevasti uuteen
teknologiaan, mutta tdmén tutkimuksen kautta he saavat mahdollisuuden kokeilla

itse ja muodostaa itse oman mielipiteensa virtuaalitodellisuudesta.
1.4 Mita tutkimus tuottaa

Tutkimuksella selvidvat ikdihmisten tieto, mielipiteet ja mielipiteiden muutokset

virtuaalitodellisuudesta ja se, miten luonto vaikuttaa koettuun Kipuun.

Tutkimustulosta voidaan hyddyntéa tulevaisuudessa ikaihmisille tarjottavissa pal-
veluissa. Jos kokemukset ovat positiivisia voidaan perustellusti tarjota ikdihmisille
virtuaalisia luontokokemuksia. Ikdihmisille voidaan kehitt4 uudenlaisia palveluita
ja Usva-virtuaaliluontoa on mahdollista kehittadd eteenpéin. Usva virtuaaliluonnon
valikoimissa voisi olla videoita joka puolelta Suomea kuin ulkomailtakin. Video-
materiaalia voisi olla perinteisen luonnon lisaksi my6s kylien teiltd ja kaupunkien

puistoista. (Ks. luku 1.)
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Laajennettuna ajatuksena luonnon liséksi voisi ajatella, ettd ikaihmisille voisi tar-
jota my0s muita virtuaalitodellisuuksia kuten taidekokemuksia, taiteen tekemistg,
peleja tai harrastuksia. Myos fyysinen kokemus juoksumaton avulla yhdistettyné
virtuaalikokemukseen antaisi aivan uuden ulottuvuuden virtuaalivideon katsomi-
seen.
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2 IKAIHMISET, LUONTO JA TEKNOLOGIA

Kirjallisuutta ja tutkimustietoa 16ytyy erittdin paljon niin ikdihmisista kuin luonnon
hyvinvointivaikutuksistakin. Erityisesti luonnon hyvinvointivaikutuksista on viime
vuosina tehty erittain paljon uusia tutkimuksia. T&mé& johtunee siit4, ettd on heratty

huomaamaan luonnon merkitys ihmisen hyvinvoinnille.

Virtuaalitodellisuudesta tiedon 16ytaminen oli kuitenkin haasteellisempaa. Kirjalli-
suutta aiheista tuntui 16ytyvan suurimmaksi osaksi viime vuosituhannen lopulta,
jolloin kirjallisuudesta I0ytyva tieto ei ole kaikilta osin ajan tasalla. Nykyisin ajan
tasainen tieto on l0ydettavissa paasaantoisesti virtuaaliteknologian parissa tydsken-

televien henkildiden tai yritysten blogeista.
2.1 Ikaihmiset

Vanheneminen on luonnollinen osa ihmisen elaméankulkua ja kaikilla on oikeus hy-
vaan elamaan, hyvinvointiin, onnellisuuteen seka tyytyvaisyyteen omassa elamas-
séan ja mahdollisuus vaikuttaa itse siihen. Ikaantyneiden kokemus hyvinvoinnista
ja hyvésté elamasta syntyy omista positiivisista kokemuksista sekd onnen, ilon ja
mielihyvén tunteista. On térked saada kokemus omasta toimijuudesta ja mahdolli-
suuksista omassa arjessa. Vanhuspalveluilla mahdollistetaan ja turvataan ikaihmis-

ten yksil6llinen valinnan mahdollisuus omaksi parhaaksi. (Raséanen 2018, 42-43.)

Ikdihmisten yleisia psykososiaalisia piirteitd ovat muistin heikentyminen, luonteen
korostuminen, véhentynyt henkinen joustavuus, virheaistimukset, latistunut tunne-
elamé, laskenut mieliala, eristdytyneisyys, yksindisyys ja harrastusten yksipuoli-
suus (Tilvis & Viitanen 2016, 30). Ikadantyessd myos aivoissa tapahtuu muutoksia
mm. aivoverenkierto vahenee, hermosolujen maaréd vahenee, aivojen viestiaineissa
tapahtuu muutoksia sekd tapahtumamuisti ja huomiokyky heikkenevét. Tehtévien
ratkaisemisessa nuoret ihmiset kayttavéat vain yhté aivopuoliskoa, mutta iakkaam-

mét kayttdvat molempia aivopuoliskoja. (Tilvis & Viitanen 2016, 27.)

Ruoppila (2014, 47) kertoo Kirjoituksessaan tiedonkasittely- eli kognitiivisten toi-

mintojen muutoksista suhteessa ikaan. Joustavan alykkyyden (tiedonkasittely- ja
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ongelmanratkaisukyky) huippu on noin 30 vuoden i&ssé, 65-70-vuotiaana avaruu-
dellinen hahmottaminen, paattelykyky ja kielellinen muisti sekd 60-vuotiaana nu-
meerinen kyky alittavat nuoren aikuisen tason. Kiteytyneen alykkyyden (ajan saa-
tossa kertynyt tietdmys) huippu on 65-vuotiaana ja selva heikkeneminen alkaa noin
80-vuotiaana. Vanhenemismuutoksia voidaan ehkaistd monipuolisilla kognitiivi-

silla aktivoimisilla.

Ikdihmisten tulisi saada asua omassa kodissaan niin, etta saatavilla on elamanlaatua
lisadvaa viriketoimintaa, kulttuuria, kuntoutusta ja vertaistukiryhmié. Kotiin tulisi

tarjota myos hoitoa seka tukea arjessa parjaamiseen. (Kiljunen 2015, 83.)
2.2 lkaihmiset ja teknologia

Ikaihmisilla on tutkimusten mukaan iso este uusien teknologioiden kayttoonotossa
se, ettd heilld ei ole riittavasti mahdollisuuksia kokeilla niitd. He olisivat halukkaita
muutoksiin, uusiin kokeiluihin ja ottamaan kayttoon hyvaksi testaamansa laitteet
kokeilun jalkeen. Suurin osa ikdihmisista ei pidd teknologiaa pelottavana ja halua-
vat ottaa uutta teknologiaa kayttdonsa. Uusien laitteiden toivottiin olevan helppo-
kayttoisia, seka siséltavan selkeéat ja havainnolliset kayttdohjeet. (Stenberg 2014,
121)

Kun suunnitellaan ik&ihmisille suunnattua teknologiaa, tulisi suunnittelun l&hte&
ian sijasta siitd, mitd ihmisen toimintaa teknologian on tarkoitus tukea ja mitké ovat
paamaarat. Taytyy myos ymmartda ikaantymisen prosessia. (Leikas 2014, 103.)
Karisto (2014, 251) muistuttaa, ettd on hyva miettid myos virtuaalisen todellisuuden
tai lumetodellisuuden tarpeellisuutta ja merkitystd. VVoidaanko muistisairaalle ai-
heuttaa haikeutta ja mielipahaa ympariston liiallisella manipuloinnilla, vaikka tar-

koitus olisi luoda kotoinen ympérist6?
2.3 Luonnon hyvinvointivaikutukset

Luonto vaikuttaa dopamiini-vélittajdaineen tuotantoon ja ndin parantaa kognitii-
vista suorituskykyad. Myads suorituskykyyn ja ikd&dntymiseen vaikuttava DHEA-hor-
monin taso on noussut luontoaltistuksessa. (Juusola 2016, 20-21.) Ulrich (1979) ja

Selhub (2012) ovat tutkimuksissaan todenneet luontomaiseman vahvistavan alpha-
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aaltoja aivoissa, jotka puolestaan lisdavat mielihyvaa tuottavan serotoniini-vélitté-
jaaineen méaaraé keskushermostossa. Luonto vaikuttaa my0ds opioidireseptoreihin
toimien ndin kipuladkkeend. Luontomaisemaksi kéy esimerkiksi ikkunasta nakyvéa

luontomaisema, luontokuva tai television luonto-ohjelma. (Juusola 2016, 19.)

Piippo (2017, 28-35) kertoo stressin laajoista vaikutuksista fyysiseen ja psyykki-
seen terveyteen seka kuvailee kuinka vihred ymparisto lieventad stressia merkitta-
vasti sitd kautta edistéen fyysista ja psyykkista terveyttd. Useissa Euroopassa, Poh-
jois-Amerikassa ja Japanissa tehdyissa tutkimuksissa on todettu luonnon auttavan
mm. sydédn- ja verisuonisairauksissa, diabeteksessa, metabolisessa oireyhtymassa
jaylipainossa. Sairaalassa paraneminen on ollut nopeampaa ja kipul&dakkeiden tarve
vahempad, kun potilas on nahnyt ikkunasta luontomaiseman. Viherymparisté on
my0s auttanut sdilyttdmaan terveyttd, parantamaan keskittymiskykyé seké vahen-
tdmaan rikollisuutta. Salonen (2010, 27-28) mainitsee tutkimuksista, joissa pelkét
luontokuvat sisatiloissa ovat vahentaneet verenpainetta, syddmen sykettd, jannitty-
neisyytta, huolestuneisuutta ja ahdistuneisuutta seka nopeuttaneet paranemista seké

vahenténeet kipuladékkeiden tarvetta.

Jo pelkastdan luonnossa oleminen luo psyykkisid hyvinvointivaikutuksia (Korho-
nen & Liski-Markkanen 2013, 10). Luonnon &anet lisddvat hyvinvoinnin tunnetta,
rentouttavat, vahentavat stressia seké harmonisoivat kehoa ja sen toimintoja (Wabhl-
strom 2013, 9). Myoés aivot aktivoituvat ja luonto yllapitaa aivojen kuntoa, jolloin
niiden toimintakyky séilyy ja syntyy uusia hermosoluja (Aivohuoltamo 2012).
Ikaihmisilla luonnon merkitys mielialaan on suuri ja tdma lisad psyykkista hyvin-
vointia (Korhonen ym. 2013, 5-10). Luontoaltistuksessa mm. immuunijérjestelma
paranee, tappajasolujen maara lisaantyy, verenpaine laskee, stressi véhenee, unen-

laatu paranee ja keskittymiskyky paranee (Shinrin yoku 2017).
2.4 Virtuaalitodellisuus

Kasite virtuaalitodellisuudesta vaihtelee eri ihmisilla. Jotkut tarkoittavat silla virtu-

aalilaseilla katseltavaa nayttod, danta seké kadessa pidettavia ohjaimia. Toiset taas
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tarkoittavat virtuaalitodellisuudella myos kirjan, elokuvan, fantasian ja mielikuvi-
tuksen luomaa ulottuvuutta. (Isdale 1993.) Téss& kappaleessa kerrotaan digitaali-

sesti luodusta virtuaalitodellisuudesta.

Virtuaalitodellisuudessa kéyttaja pystyy visualisoimaan, manipuloimaan ja kom-
munikoimaan ndkemansé kanssa reaaliajassa kolmiulotteisessa tilassa. Kaikki kéayt-
t4jan ndkema on digitaalista, ja on ohjelmoitu kayttotarkoitusta varten. Virtuaalito-
dellisuutta voi kéyttéa viihdetarkoituksena, opetuksena seka yritysmielessa. ArkKki-
tehti pystyy esimerkiksi nayttdmaédn asiakkaalleen virtuaalitodellisuuden avulla

valmiin kohteen, vaikka kohde ei ole vield valmis tai aloitettu. (Isdale 1993.)
2.4.1 Historia ja hyotykayttd

Ensimmaisid virtuaalitodellisuuteen rin-
nastettavia merkittavid laitteita oli Sen-
sorama Simulator (Kuva 1.). Sensora-
massa katsoja kulki Amerikassa Brookly-

nin lapi moottoripyorén seldssa. Katsoja

pystyi nakemaan, tuntemaan ja haistamaan
lyhytelokuvan tapahtumat. Tamé oli elo-
kuvatekija Morton Heilignin kehittaméa
virtuaalitodellisuutta stimuloiva kokemus,

joka julkaistiin vuonna 1962. Heilig paten-

toi vuonna 1962 tdman laitteen, joka sti-
muloi nako-, kuulo-, haju- ja tuntoaistin. | ,va 1. Sensorama Simulator.

(Turi 2014.)

Ajatus virtuaalitodellisuudesta esiteltiin kuitenkin ensimmaisen kerran vuonna
1965 tietojenkaésittelytieteilijan lvan Sutherland toimesta. Hanen ajatuksenaan oli
luoda maailma ruudulle, joka ndyttad, kuulostaa, tuntuu ja vastaa todellisen tuntui-
sesti. Tasté tuli ohjekonsepti virtuaalitodellisen maailman luontiin. (Mazuryk &
Gervautz 1996, 2.)
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Virtuaalitodellisuus perustuu kolmiulotteiseen nakymaan, joka reagoi kéyttajén toi-
mintoihin reaaliajassa. Nama toiminnot voivat olla esimerkiksi késien seka paan
liikuttamista. Etalasnéolo, liikkuvuus (Telepresence) ja kyberavaruus (Cyberspace)
ovat osa virtuaalitodellisuutta. Niin kuin nimet jo kertovat, etdldsnédolo on virtuaa-
litodellisuus, joka reagoi reaaliajassa vaikka kayttdja olisikin jossain muualla. Ky-
beravaruus toimii esimerkiksi internetissa, jossa kayttajat pystyvat kayttdmaan

muun muassa selaimen avulla. (Mazuryk & Gervautz 1996, 4-5.)

Virtuaalitodellisuutta on myo6s kaytossa muun muassa lentosimulaatioissa, joissa
opetetaan astronautteja ja armeijassa lentdjia lentdmaan seké harjoitetaan leikkauk-
sia virtuaalipotilailla. Virtuaalitodellisuuden hyoddyntdminen opetusmielesséd on
paljon turvallisempaa seka myds taloudellisesti kannattavampaa. (Mazuryk & Ger-
vautz 1996, 9.)

2.4.2 Sivuvaikutukset

Virtuaalitodellisuus voi aiheuttaa myos sivuvaikutuksia. Virtuaalitodellisuuden ai-
heuttamat oireet ovat yleensa huonovointisuus ja siihen liittyvat oireet kuten kal-
peus, paansarky, hikoilu ja oksentelu. Virtuaalitodellisuus toisinaan myos aiheuttaa
tasapainon heikentymista virtuaalitodellisuudessa ollessa tai sen jalkeen. (Kola-
sinski 1995, 5-6.)

Syy huonovointisuudelle voi johtua aistien ristedvyydestd. Tama konflikti yleensa
syntyy nako- ja tuntoaistin valille. Nakdaisti havaitsee liikettd virtuaalitodellisuu-
dessa ja valittaa tiedon tastd aivoille. Poikkeavuus kuitenkin syntyy, kun aivot eivéat
saa samanlaista viestid tuntoaistilta, jolloin aivot koittavat kompensoida saamaansa
informaatiota. Henkilon havainnointikyky vaikuttaa siihen, alkaako han tuntemaan
virtuaalitodellisuuden sivuvaikutuksia. (ARV1 2018.)

Huonovointisuus voi myds johtua geneettisisté syistd. Tutkimusten mukaan naiset
altistuvat herkemmin virtuaalitodellisuuden aiheuttamille sivuvaikutuksille. Altis-

tumiseen vaikuttavat myos ik, paihteet, sairaudet ja jos henkild on kokenut matka-
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pahoinvointia, sivuvaikutuksille altistuminen on suurempi. My6s akillinen kuvan-
vaihto seka liitkkuminen, johon katsoja ei pysty vaikuttamaan, voivat aiheuttaa pa-
hoinvointia. (Burke 2014.)

On tapoja, joilla virtuaalitodellisuuden aiheuttamia sivuvaikutuksia voi véhentaa ja
ehkaisté. Pelikehittgjien taytyy ottaa huomioon mm. liikkuminen pelin sisélla. Kun
virtuaalitodellisuudessa oleva henkild liikkuu eteenpéin, on liitkkumisen parempi
tapahtua siten, ettd liikuttava suunta on kéyttajan katsomaan suuntaan pain. Ihmisen
aivot voivat myos helposti kuvitella liikkuvansa, jos hénen vieressééan oleva esine
tai asia litkkuu. Téallaisten elementtien liikkeita tulisi vélttad tai ainakin jokseenkin
rajoittaa. Sivuttaisliike, elementtien ristintdinen liike ja visuaalinen kiihtyvyys voi-

vat aiheuttaa pahoinvointia. (Mason 2015.)
2.4.3 360-asteinen video

Virtuaalitodellisuus ja 360-asteinen video eivat kuitenkaan ole tdysin sama asia.
Virtuaalitodellisuudessa maailma, jota ké&yttdja katsoo, on luotua, kun taas 360-as-
teisessa videossa katseltava kohde on kuvattu oikeasta paikasta. 360-asteisessa vi-
deossa katsoja ei pysty kontrolloimaan katsomaansa kuvaa, muuta kuin katsomalla
ympérilleen. Interaktiivisuus uupuu kokonaan, toisin kuin virtuaalitodellisuudesta.
(Brown 2018.)

On olemassa kaksi erilaista 360-asteista videota: monoskooppi ja stereoskooppi.
Monoskooppi on suosituin ja helpoiten toteutettava 360-asteisen videon muoto.
Tassa muodossa olevat videot ovat tavallista kuvaa ilman syvyytté toisin kuin ste-
reoskooppityyppisessd. Stereoskooppi kayttdd 3D-elementtejd, jotka kuvataan
yleensa kahdella eri kameralla, kummallekin silmalle omansa. Naiden kameroiden
avulla pystytddan luomaan katseltavaan kuvaan illuusio syvyydestd. (Orellana
2016.)



19
2.5 Virtuaalitodellisuus ja hyvinvointi

VR ja AR teknologiaa voidaan hyodyntdd monella eri tavalla ihmisten hyvinvoin-
nin parantamiseksi. Esimerkiksi potilaat voivat vierailla virtuaalisesti sairaalassa
ennen sairaalahoitoa ja tutustua paikkoihin, hoitoihin tai prosessiin virtuaalisesti
ennen hoidon alkua ja nédin vahentéa pelkoa hoidon aikana. Liikerajoitteisille hen-
kiloille on fyysistd kuntoutusta VR-teknologiaa hyddyntéen tai autismilapsille on
virtuaalisia vuorovaikutusharjoituksia auttamaan sosiaalisissa tilanteissa. Myos
henkilokuntaa voidaan kouluttaa virtuaalitodellisuuden avulla esimerkiksi vaati-
vissa leikkauksissa tai ensiaputilanteissa. VR- ja AR-teknologian uskotaan myos
mahdollistavan ihmisten parempaan vaikutusmahdollisuuteen omassa terveyden-

huollossaan. (Degeler 2018.)

Euroopan komission (2018) tiedotteessa mainitaan yhdeksi digitaalisen kehityksen
alueeksi kansalaisten vaikutusvallan lisaédminen digitaalisten tyokalujen avulla,
jotka mahdollistavat ihmiskeskeisen hoidon, palautteen annon, kommunikoinnin
hoitohenkilston kanssa, oman terveyden valvontaan seka terveyden menettdmisen

ennaltaehkéisyyn.

Luonnonvarakeskus, Helsingin yliopisto ja DocArt-tuotantoyhtio tekevat parhail-
laan tutkimusta virtuaalisen luontoympariston vaikutuksesta tyokuormituksesta pa-
lautumiseen tietoty6té tekevilla henkil6illa. Tutkimuksessa selvitetdédn virtuaalisen
luonnon vaikutuksia psykologisilla ja fysiologisilla mittareilla. Tutkimuksen on tar-
koitus valmistua vuonna 2019. (Luke 2017.)
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3 TUTKIMUSMENETELMA

Taman opinnaytety6 on luonteeltaan monimuotoinen sisaltden toiminnallista, kva-
litativista ja kvantitatiivista tutkimusta. VVarsinaista testié varten oli ensin kuvattava
luontovideo ja editoitava se esityskuntoon. Tavoitteena oli tutkia ikdihmisten ko-
kemusta virtuaalitodellisuudesta ja virtuaaliluonnosta, heidan tdmanhetkisté luon-
toaltistuksensa méaérdd, heidan aikaisemman eldman luontoaltistuksensa maaréa
seké heidan kokemansa kivun maaraa talla hetkelld. Tutkimuksen paatutkimuson-
gelma on virtuaalitodellisuuden vaikutus ikaihmiseen, lisaksi selvitetadn ikaihmis-
ten ennakkoasenteita sekd kokemusta ennen ja jalkeen videon katsomisen. Tutki-

muksessa kédytetddn kahta eri laitteistoa, joiden eroja pystytdan myds vertailemaan.

Tutkimusta varten kuvattiin 360-asteinen luontovideo, jota tutkimukseen osallistu-
vat ikdihmiset katsoivat. Kuvattu video kuvattiin kohderyhméé varten heille tutusta
luontoymparistosta. Tutkimusta varten laadittiin kaksi kysymyslomaketta, joista
toinen taytettiin ennen ja toinen jalkeen videon katsomisen. Kysymyslomakkeet
taytettiin samassa yhteydessa videon katsomisen kanssa. Testitilanteissa myos ha-
vainnoitiin testiin osallistujien ké&ytosté ja reagointia seké keskusteluja, joita ryh-
massa kaytiin.

3.1 Tutkimuksen kohderyhma

Tutkimuksen kohderyhmana on Vaasassa asuvat yli 65-vuotiaat ikaihmiset, jotka
kayvat Vaasan kaupungin lkakeskuksen jarjestdmissé korttelikerhoissa. Tutkimuk-
seen osallistujat olivat kaikki naisia, tdma ei ollut tavoiteltu otanta, mutta kortteli-
kerhoissa ei tutkimuskerroilla osallistunut yhtdan miestd. Kohderyhmasséa oli hy-
vinkin erikuntoisia ikdihmisia ja heidan luonnossa liikkumisen maaransa oli vaih-

televaa.

Lupa tutkimukseen saatiin Vaasan kaupungilta helmikuussa 2017 (Liite 3) sek&
myos tutkimukseen osallistuvilta henkiloilta itseltd&n. (Liite 4) Tutkimus toteutet-
tiin helmikuussa 2017.
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3.2 Tutkimusaineiston hankinta

Tutkimus suoritettiin Vaasan kaupungin viriketoiminnan korttelikerhoissa ja tutki-
musaineisto saatiin videonkatselutilaisuuksissa korttelikerhoissa. Kerhojen osallis-
tujista halukkaat saivat osallistua testiin ja osallistuminen oli vapaaehtoista. Testi-
tapahtumassa oli yhdet tietokoneeseen liitettavat VR-lasit ja toisena VVR-lasit, joi-

hin laitettiin &lypuhelin ndytoksi.

Kysely suoritettiin samassa yhteydessé videoiden katselun kanssa, joten vastaajia
ei tarvinnut erikseen tavoittaa. Tavoitteena oli, ettd vahintédan 20 ik&ihmista osal-
listuu tutkimukseen, mutta lopputuloksena osallistujia oli 70. Testia testattiin etu-
kateen Ikakeskuksen viriketoiminnan henkilokunnalla.

Testissa testaajat tayttivat ensin kyselylomakkeen 1 (Liite 1) sen jalkeen he katsoi-
vat 10 minuuttia kestavan 360 asteisen videon virtuaalilaseilla ja viimeisena he vas-

tasivat kyselylomakkeeseen 2 (Liite 2).
3.3 Tutkimuksen aineiston keruu

Tutkimuksessa kaytettiin kahta eri kysymyslomaketta, joiden vastauksia osittain
verrattiin toisiinsa. Kysymyslomakkeessa oli mahdollisuus vastata myds vapaa-
muotoisesti ja ndmé vastaukset luokiteltiin ja analysointiin. Kysymyksiin vastattiin
numeroasteikolla 0-5, jossa numero 0 vastasi ei ollenkaan tai en tiedd ja numero 5
vastasi erittain paljon. Kipua mitattiin asteikolla 0-10. Numeroasteikko mahdollisti
selkedn vastausten ja muutosten analysoinnin. Kysymyslomakkeessa oli myds
mahdollisuus kertoa kokemuksesta vapaasti kirjoittamalla ja ndmé vastaukset on

luokiteltu ja muutettu numeerisiksi vastauksiksi analyysié varten.

Kysymyksilld haettiin vastauksia kokemukseen ja kokemuksen muutokseen virtu-
aalitodellisuudesta, minkalainen on luonnossa litkkuminen ollut ennen ja mika se
on nykyaan, millainen virtuaaliluontokokemus oli ja voisiko sité ajatella kaytta-
vansé tulevaisuudessa seka koettu Kipu ennen ja jalkeen virtuaaliluonnon katsomi-

sen.
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3.3.1 Ennen videon katsomista olevat kysymykset

Ennen videon katsomista tutkimukseen osallistuvat vastasivat kysymyslomakkee-
seen 1 (Liite 1), jossa kartoitettiin vastaajan ika, sukupuoli, litkkkuminen luonnossa
ennen ja nykyaan, kokemus virtuaalilaseista ja virtuaalitodellisuudesta seka koke-

mus Kivusta juuri silla hetkella.
3.3.2  Videon katsomisen jalkeen olevat kysymykset

Videon katsomisen jélkeen tutkimukseen osallistuvat vastasivat kysymyslomak-
keeseen 2 (Liite 2), jossa kartoitettiin milta videon katsominen tuntui, miké oli olo-
tila, miké& oli kokemus kivusta juuri silla hetkell&, haluaisiko katsoa videon uudes-
taan sek& mitd mielté oli silla hetkelld virtuaalitodellisuudesta. Lomakkeessa oli

my6s mahdollisuus omin sanoin kertoa kokemuksesta.
3.4 Aineiston kasittely, sailytys ja eettisyys

Tutkimuksen aineisto kirjataan, analysoidaan ja tallennetaan tietokoneelle ja saily-
tetadn sdhkoisessd muodossa. Tutkimukseen osallistuminen oli vapaaehtoista ja en-
nen osallistumista osallistujille kerrottiin, ettd kyselyiden tulos kdytetddn ainoas-
taan tutkimukseen eika yksittaisen ihmisen henkil6llisyys tutkimuksessa tule esiin.

Tutkimukseen ei myoskaan liity eettista ongelmaa.



23
4 LAITTEISTOJATYOVALINEET

Opinnaytety6té varten kaytetyt laitteistot ja tydvalineet saatiin Vaasan Ikékeskuk-
selta sekd Vaasan ammattikorkeakoululta. Iké&keskukselta saatiin testattavaksi
360fly HD seka testitilanteissa kaytettdvd HTC Vive. Vaasan ammattikorkeakou-
lulta saatiin k&yttéon GoPro Omni 360-asteisten videoiden toteuttamiseen seka Ko-
lor Autopano Video Pro videoiden editoimiseen. Loput laitteistot ja tydvalineet

hankittiin itse.

Haastavimmaksi ty6valineeksi osoittautui Kolor Autopano Video Pro, silla kuvatun
videomateriaalin editointi oli erittain raskasta ja Kolor Autopano Video Pro ei aina
jaksanut tehda tarvittavia muutoksia. Tiedostojen raskauden takia, joka johtui 1a-
hinn& videoiden pituudesta, myds Adoben Premiere Prolla editointi osoittautui hi-
dastempoiseksi.

4.1 GoPro Omni

GoPro Omni on laite, jonka avulla kuvaaja pystyy kuvaamaan 360-asteista video-
kuvaa. Jotta Omni toimisi toivotulla tavalla, tdytyy kuvaajan asettaa kuusi kappa-
letta GoPro HERO4 kameraa GoPro Omnin mukana tulleeseen telineeseen. Teline
ei tue talla hetkelld muita kameramalleja. Vaikka kameroita on kuusi kappaletta,
silti vain yhta kameraa kaytetaan kontrolloimaan kaikkia kameroita. Kaikki muu-
tokset joita tehdadn ns. padkameraan tekee muutokset kaikkiin telineeseen kytket-
tyihin kameroihin. Myds videon ké&ynnistys ja lopetus tapahtuu padkameran kautta.
(GoPro 2018.)

GoPro Omnin avulla kuvaaja pystyy kuvaamaan jopa 8K:n kuvalaadulla. Tama ei
kuitenkaan tarkoita sitd, ettd katsoja nékisi 8K kuvanlaatua virtuaalilaseilla. Virtu-
aalilaseja kayttdja pystyy ndkemdan vain 90-asteisen alueen kerrallaan, eli katsoja
nakee vain ¥ kerrallaan 360-asteisesta alueesta. (Mkintner 2017.) Tamaé tarkoittaa
sitd, ettd katsoja nadkee vain 2:1 suhteen alueen, kun nykydadn moni nékemédmme
video on 16:9 suhteessa (Elite Screens Inc. 2015). Mit& korkeampi resoluutio ku-

vatulla 360-asteisella videolla on, sen tarkemmalta ¥ ndhtavéstd alueesta nayttéa
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(Mkintner 2017). Taulukosta 1 nahddén tietoa GoPro-kameran kuvalaaduista ja
minkalaiset asetukset soveltuvat néille resoluutioille (Dixon 2016).

Taulukko 1. GoPro-kameran resoluutioasetukset.

2.4k 4:3W 1440P Wide 960P Wide
Nominal output size 8k 6k 4k
80, 60, 50, 48, 30, 25,
30 fps 120 fps, 60/50 fps
. . 24 fps
Bright Light Outdoor _ _
White Balance: native or 5500 K (Outdoor)
I1SO limit: 400

30 fps 30 fps, 25/24 fps 60 fps

Low Light Indoor White Balance: native or 3000 K (Indoor)

ISO limit: 1600 (6400 with additional noise)
Protune Mode: ON
Auto Low Light: OFF

General

Sharpness: Low/Medium
Color: Flat

GoPro on vuonna 2002 Nick Woodmanin perustama urheiluun sopivien kameroihin
erikoistunut yritys. Ajatus yrityksen perustamiselle sai alkunsa Woodmanin ollessa
matkalla Australiassa yhdessa ystdviensé kanssa. Halu saada kuvia surfauksesta 14-
heltd rannalta otettujen kuvien sijaan. Ensimmainen GoPron suunnittelema kamera
oli vedenkestéva, ranteessa pidettava filmilla toimiva kamera. (Cam Authority
2016.)

4.2 360fly HD

Testauksessa oli myos toisenlainen 360-asteista videokamera. lkakeskus oli hank-
kinut laitteistoihinsa 360fly Inc. kehittdméan 360fly HD kameran. 360fly Inc. (2018)
sivuston mukaan 360fly HD:ssa on yksi painike nimeltd OnePush, jota painaessa 4
sekunnin ajan laite k&ynnistyy sekd sammuu. Videokuvaus kdynnistettddn paina-
malla OnePush painiketta nopeasti kerran, jolloin laitteessa oleva valo muuttuu pu-
naiseksi. 360fly kamera on kuitenkin suunniteltu paasaantoisesti kaytettavaksi pu-

helinsovelluksella, jonka kayttaja pystyy lataamaan puhelimeensa. Sovelluksen
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avulla on mahdollista saatdamééan kameran asetuksia, kédynnistdimaan videokuvauk-
sen seka siirtymaan Facebookin live-tilaan. Jotta voi olla live-tilassa tarvitaan toi-
mivan WIFI yhteyden, jota puhelin sekd 360fly HD kayttdd. Sovelluksesta naet
myo6s mikd on 360fly HD:n virtatilanne, jéaljell& olevan muistin maéran seka nimea-

maan kameran uudelleen.

360fly Inc. perustettiin vuonna 1998 (Crunchbase 2018). Peter Aloumanis on toi-
minut yrityksessa toimitusjohtajana vuodesta 2016 lahtien (LinkedIn 2018). Liike-
vaihtoa yrityksella on vuosittain yli 1,5 miljoonaa dollaria ja tyontekijoitd on 101-
250 vélilla. Yritykselld on kolme ladattavaa sovellusta: 360fly, VideoWarp, GoPa-
noTV (Crunchbase 2018).

4.3 ZOOM H4n Pro

Zoomin kehittelem&é H4n Pro-tallenninta kaytettiin aanittdméaan videoihin luonto-
aanet. H4n Pro soveltuu parhaiten laulun, musiikin, live-esitysten, kokousten ja
luonnon &&nittdmiseen. H4n Pro:lla pystyy myds muuttamaan analogiset &anitteet
digitaaliseksi. H4n Pro:n kayttaja pystyy kuuntelemaan aanittamaénsa aanta kuu-
lokkeilla, mutta myos tallentimen omilla sisaédnrakennetuilla kaiuttimilla (Zoom a
2016, 1-2.)

Zoom on vuonna 1983 perustettu japanilainen, &anilaitteisiin erikoistunut yritys.
Yrityksen paakonttori sijaitsee Tokiossa, Japanissa. Zoomilla on noin 50 jélleen-
myyjaa maailmalla, ja heidan tuotteitaan myydaan 130 maassa. (Zoom b 2017.)
Zoom suunnittelee ja kehittéda d&nitallentamiseen soveltuvia laitteita, mutta yrityk-
selld ei kuitenkaan ole omia tehtaita tuottamaan heidén suunnittelemiaan tuotteita,

vaan tuotteet tuotetaan Kiinassa (Zoom c¢ 2018).
4.4 Kolor Autopano Video Pro

Kolor Autopano Video Pro on vuonna 2004 julkaistu videoiden liimausohjelma,
joka on tarkoitettu 360-videoiden editoimiseen. Niin kuin aikaisemmin mainittu
kappaleessa 4.1, luontovideoita kuvattiin kuudella kameralla, jotka editointivai-

heessa ns. liimataan yhteen muodostaen pyoredn 360 asteisen videon. Valitettavasti
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Kolor lopetti toimintansa 14.9.2018, jonka jalkeen ohjelmien hankinta ei end4 on-
nistu (Kolor 2018).

Autopano Video Pro on yhteensopiva Linux, Mac ja Windows-kayttojarjestelmien
kanssa. Sovelluksen avulla voit suoraa GoPro Omnista késitella kuvattua materiaa-
lia tai siirtdd manuaalisesti videotiedostoja sovellukseen. Autopano Video Prossa
pystyt liimata videoita yhteen, stabilisoida kuvaa, vérikorjata ja yhdistaa liimatessa

toisinaan ilmenevia virheita. (Kolor 2014.)
4.5 Adobe Premiere Pro

Premiere on Adoben vuonna 1991 julkaisema videoeditointisovellus. Sovelluksen
kayttaja pystyy leikkaamaan, lissdmaan efektejé ja adnté videoon. Lainaten Adoben
pitkdaikaisen tyontekijan Dave Helmlyn sanoja “Premiere oli ensimméinen edulli-

nen epélineaarinen editointisovellus, joka oli saatavilla kaikille”. (Roberts 2017.)

Vuonna 1994 Premiere julkaisi 4.0 version, joka mahdollisti sovelluksen kayttajia
julkaisemaan videoita 60 fps tarkkuudella, eli kuinka monta kuvaa katsoja nékee
sekunnissa, ja vuonna 1996 Premierelld pystyi jo editoimaan 4 K kuvakoon vide-
oita. Adoben kehittdmat sovellukset ovat myds toimivia keskenddn jo vuodesta
2006 lahtien, mika helpottaa editointivaiheessa tapahtuvaa tiedostojen muokkausta

ja paivittymisté sovelluksesta toiseen (Roberts 2017.)
4.6 Sykevdlivaihtelun anturi

Aktiivisuusrannekkeita ajateltiin aluksi kéaytettavan joissain ryhmissa, mutta taméa
olisi ollut toissijainen tutkimustapa. Aktiivisuusrannekkeella arvioidaan kehon
stressireaktioita mittaamalla syketta ja sen vaihtelua. Stressissa kehon aktiivisuus
lisdantyy, syke nousee ja sykevaihtelu laskee, kun taas lepotilassa syke laskee ja
sykevaihtelu nousee. (Nyman 2017.) Aktiivisuusrannekkeet pyrittiin saamaan
sponsorointina, ensisijainen vaihtoehto oli Firstbeat ja toisena Polar. Rannekkeen
antamia arvoja ennen videoiden katselua, katselun aikana ja katselun jalkeen olisi
verrattu kesken&én. Arvot on mahdollista tallentaa sahkoiseen muotoon automaat-

tisesti.
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Aktiivisuusrannekkeita harkittiin mittaamaan testihenkil6iden sykevélivaihtelua,
mutta toisiakin vaihtoehtojakin oli. Sykevalivaihtelua pystyy myds mittaamaan rin-
nalle asetettavan sykevélivaihtelun mittaukseen tarkoitetulla vyolla tai sormenpaa-
han asetettavalla anturilla. Paras vaihtoehto kuitenkin sykevalivaihtelun tutkimuk-
seen on mittari, joka tulostaa ndkyvaa tietoa. Téallaiset laitteet voivat toimia muun
muassa puhelimeen ladattavan sovelluksen avulla, johon kaytettavé laite ldhettda
tiedot sykkeesta. (Haataja 2016.) Testitilanteesta paadyttiin jattdmaan stressitasoa
mittaavat laitteet kokonaan pois, koska testitilanne itsesséén oli osalle testiin osal-

listuvalle stressaava, jolloin testitulokset olisivat olleet vaaristyneet.
4.7 HTC Vive

HTC Vive on yritysten HTC ja Valve Corporationin yhdessa kehittdmaét virtuaali-
lasit. Laseja pystyy kéayttamaan joko paikoillaan tai koko huoneen alueella. Toimi-
akseen HTC Vive tarvitsee ohjaimet, sensorit seka tietokoneen, jossa on tarvittavat
ominaisuudet ja tehot (Vive 2018.)

Lasien kayttdja pystyy katsoessaan nakemaéan 1080x1200 pikselin alueelta silméa
kohden, eli yhteensd 2160x1200 kokoisen alueen. Nakyvyys 360-asteisessa naky-
masté Vivelld on 110 astetta ja kuvataajuutta on 90fps. Laseihin on myds tehty si-
séinen kamera, jolloin lasien kayttaja pystyy ndkemaan ymparillensé ilman virtu-

aalilasien poistoa (Vive 2018.)

Markkinoiden parhaimmista VR-laseista voidaan olla montaa eri mielta; toiset tut-
kimukset sanovat parhaiden olevan HTC Vive ja toiset taas Oculus Rift. Moni kui-
tenkin on maininnut hinnan korkeuden HTC Viven ja HTC Vive Pron kohdalla.
Hintaa ndilta 16ytyy 599 euroa ja 1339 euroa suoraan Viven sivuilta, kun taas Ocu-
lus Riftin hinta on 449 euroa (Vive 2018; Oculus 2018).
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4.8 Trust Gaming GXT 720 VR Glasses

Trust International B.V. yrityksen tuottamat Trust Gaming GXT 720 ovat kulutta-
jille sopivat virtuaalilasit, jotka toimivat puhelimen avulla. Talléin ei lasien omis-
tajan tarvitse omistaa tehokasta tietokonetta nauttiakseen virtuaalitodellisuuden ko-
kemuksista. Lasit toimivat kaikkien puhelimien kanssa, jotka ovat kooltaan 6" tai
isompia. Laseja pystyy myos kayttdamaan AR-todellisuuden katsomiseen, silld vir-
tuaalilasien takalevyn pystyy kaantaméan pois puhelimen kameran edesté (Trust a
2018.)

Alankomaalainen Trust International B.V. perustettiin vuonna 1983 (Trust b 2018).
Yritykselld on nelja eri brandia, joista Trust Gaming on erikoistunut pelielektronii-
kan tuottamiseen. Talla hetkella Trust Gamingiltd 6ytyy vain yhdet VR-lasit (Trust
a 2018).

4.9 Jabra Evolve 80 MS kuulokkeet

Testitilanteissa kaytettiin Jabran Evolve 80 MS Stereokuulokkeita, jotka on suun-
niteltu ulkopuolisen melun vaimentamiseen. Kuulokkeissa oleva mikrofoni tunnis-

taa ulkoisen melun ja sulkee tdman pois kuulokkeista (Gigantti 2018).

Kuulokkeissa on 3,5 mm kokoinen jakkiliitdntd, joka mahdollistaa puhelimien, tab-
lettien ja tietokoneiden yhdistdmisen kuulokkeisiin. Kuulokkeissa on myds merk-
kivalo, joka osoittaa muille kayttajan olevan varattu. (Gigantti 2018.) Kuulokkeet
tarvitsevat virtaa, jotta ulkopuolisten aanien mykistdminen toimisi. Taman takia
kuulokkeisiin on rakennettu uudelleen ladattava akku, joka kestda 24 tuntia ladat-
tuna. Kuulokkeet pystyy lataamaan sen mukana tulleen USB-johdon avulla. (Spar-
row, 2017.)
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5 VIDEOMATERIAALIN LUONTI JA KASITTELY

Videokuvaukset tehtiin Merenkurkun Maailman luonnonperintdalueella Bjorkossa.
Maisemat ovat vaasalaisista isolle osalle tuttuja mékkimaisemia. Kuvauksissa ha-
luttiin hyodyntad alueen uniikkia ja helposti tunnistettavaa maisemaa (Kuva 2.).

Kuva 2. Videon kuvamaisema.

Merimaiseman valinta esimerkiksi metsdmaiseman sijasta oli itsestadn selva, koska
tutkimukseen osallistuvat olivat kaikki vaasalaisia ja vaasalaisilla on erityinen
suhde mereen ja saaristoon. Orasmaan (2018, 78) mukaan luontotyypilla on eri mer-
kitys eri ihmisille ja sen elvyttavyys riippuu siitd, kuinka harmoniassa ympéristo on

oman itsen kanssa.

Opinnaytety6ssa toteutetun materiaalin kuvaus sujui ongelmitta. Tarvittu laitteisto
oli aina saatavilla toivottuun aikaan. Videokuvauksia varten tehtiin tarkat suunni-
telmat, miten kuvaukset suoritettaisiin. Videokuvaukset suoritettiin taydellisessa
hiljaisuudessa, joten kommunikointivélineeksi otettiin pienet kasieleet. Kokonai-
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suudessaan opinndytetyota varten kuvatun materiaalin kuvaus ja editointi osoittau-
tui yllattdvan mutkattomaksi, lukuun ottamatta editoinnin jélkeen videoiden ulos-

ottoa. Tassé saattoi kestdd useita pdivia tiedoston raskauden takia.

5.1 Videokuvaus

Ensimmaiset luontokuvaukset aloitettiin kuvaamaan GoPro Omni-kameralla ke-
vaalla vuonna 2017 (ks. luku 4.1). Kaikki kuvaukset toteutettiin Mustasaaren
Bjorko—saaressa Maailman luonnonperintdalueella. Tavoitteena oli kuvata videoita

eri vuodenaikoina ja kellonaikoina, jolloin saataisiin eri tyylisid kuvamateriaaleja.

Ensimmaiset kuvaukset tehtiin patikoinnin aikana eli kuvattu videomateriaali ku-
vasi samalla, kun kéveltiin metsédssa luontopolkuja pitkin. Todettiin kuitenkin vi-
deomateriaalia esikatsellessa, ettd kuvattu video oli hyvin epatarkkaa ja videokuva
tarahteli erittdin paljon. Materiaalia olisi ollut hyvinkin haastavaa editoida, jolloin
kuvaukset paatettiin suorittaa asettamalla videokameran jalustoineen kiintealle ta-
saiselle alustalle. Tall6in kuvanlaatu on riittdvan hyvaa ja stabiilia editointia varten,

sekd katselukokemus on myos laadukkaampi.

Kuvauksia suoritettiin kaiken kaikkiaan viisi kappaletta Mustasaaren rannikolla.
Viimeiset videot ovat melontaretkeltd, jossa saatiin kuvattua enemman liiketta. Vi-
deokuvausretkid toteutettiin eri paivénaikoina, jotta erilaista materiaalia olisi tarvit-
taessa saatavilla. 360-asteisella kameralla kuvattiin kolmena vuodenaikana; ke-

vaalla, kesélla ja talvella.
5.2 Editointi

Testissa kaytetyssé virtuaaliluontovideossa editoitiin &dnen videoon, silla videoiden
oma daniraita oli erittain huonolaatuista kovan tuulen takia. Kaytettavissa tassa vai-
heessa ei vield ollut tallenninta, joten tdman takia péatettiin &aniongelma ratkaista
editoinnilla. Videossa kéaytetyt danet ovat Freesound-nimiselta sivulta, joka tarjoaa
royalty free-adninauhoitteita. Aédnimaailma oli peréisin Ruotsista sekd Suomesta.

Kayttéon kuitenkin hankittiin omatoimisesti Zoom H4n Pro:n kannettava tallennin,
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johon hankittiin lisdksi my0s tuulisuoja mikrofonien péélle. Lisétietoa kannetta-
vasta tallentimesta |0ytyy kappaleesta 4.3.

Taysimittaiset videot olivat pituudeltaan tunnista kahteen tuntiin. Taman mittaisten
360-asteisten videoiden editointi osoittautui erittdin haasteelliseksi, silla GoPro
Omnissa olevat kuusi kameraa kuvaavat 10:n minuutin pituisia videoita (ks. luku
4.1). Jos kuvattava aikavéli on pidempi kuin 10 minuuttia, kamerat kuvaavat perak-
kain 10:n minuutin pituisia videotiedostoja kunnes kuvausprosessi pysaytetaan.
Testissé kéaytetyssd videossa paatettiin kdyttdaa sopivaa 10:n minuutin pituista vi-
deoklippid. Muiden videoiden kohdalla oli alustavasti yhdistetty jokaisen kameran
kuvaamat videopatkat yhteen Adobe Premierell, jolloin lopputuloksena on kaiken
kaikkiaan kuusi kappaletta taysimittaisia videotiedostoja. Tdman jalkeen videotie-
dostot siirrettiin Kolor Autopano Video Prohon, jossa sovellus liimasi kaikki video-
Klipit yhdeksi 360-asteiseksi videoksi (ks. luku 4.4). Tamén jalkeen tehtiin tarvitta-
vat varikorjaukset videoon Adobe Premieressa (ks. luku 4.5).
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6 VIRTUAALILUONNON TESTAUS

Ennen virtuaaliluonnon katselua, testihenkilGille kerrottiin kyseessa olevan luonto-
video, mutta muita l&htotietoja he eivét saaneet. Testihenkil6t tayttivat ennen vi-
deon katselua kyselylomakkeen 1 (Liite 1), jonka jélkeen he katsoivat videon. Vir-
tuaaliluontovideon jéalkeen testihenkilot tayttivat kyselylomakkeen 2 (Liite 2), jossa
he kertoivat mm. mielipiteitdadn. Testihenkilot myds kertoivat heti katselun jélkeen,

millaisena he olivat kokeneet virtuaaliluonnon katsomisen.

Testaustilanteen paéatteeksi kerrottiin kaikille testihenkilGille opinndytety6sta ja
luonnon hyvinvointivaikutuksista sekd mistd hyvinvointivaikutuksia voi saada.

Naéistd kerrotaan tarkemmin kappaleessa 2.3.
6.1 Testien aikataulutus ja sijainnit

Testit suoritettiin hyvinkin erilaisissa tiloissa. Osassa oli testaukselle oma yksityi-
nen tila, johon testihenkil6t paasivét yksi kerrallaan ja se todettiin parhaimmaksi
vaihtoehdoksi. Erillista tilaa ei kuitenkaan aina I0ytynyt testin suorittamiselle, jol-
loin virtuaalivideon katsominen jouduttiin toteuttamaan samassa tilassa, missé
muut testihenkil6t olivat. Saadun palautteen mukaan tdma hairitsi testiin osallistu-
via hélinén takia. Testihenkil6t, jotka joutuivat katsomaan virtuaalivideota samassa

tilassa, eivét pystyneet keskittyméan videoon yhta hyvin kuin erillisessa tilassa.

Virtuaaliluonnon testaukset pidettiin Ikédkeskuksen korttelikerhoissa 19 - 27.2.2018
valisend aikana. Testikertoja oli seitseman kappaletta, joihin testihenkiloité osallis-
tui 70. Jokaiselle henkildlle oli varattu n. 15 minuuttia, joka sisalsi ohjeistuksen

sekd 10:n minuutin mittaisen videon.
6.2 Testeissa kaytetty laitteisto ja muu materiaali

Testin aikana testihenkil6t saivat valita kummalla virtuaalilaseilla he haluavat kat-
soa virtuaaliluontoa: HTC Vivella (ks. luku 4.7) vai puhelimella toimivilla virtuaa-
lilaseilla (ks. luku 4.8). Paasaantoisesti testihenkilt kayttivat virtuaaliluonnon kat-

seluun HTC Vive virtuaalilaseja, jotka ovat laadultaan paremmat sek& soveltuvat
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kaytettavaksi silmalasien kanssa ja niiden kanssa adnet kuuluuivat vastamelukuu-
lokkeista (ks. luku 4.9). Testitilanteissa kéytettiin tietokonetta, jossa oli riittavét te-
hot HTC Viven kayttoon (Taulukko 2.)

Taulukko 2. Testissa kaytetyn tietokoneen osat

Komponentti Tuotenimi

Emolevy Asus ROG STRIX B250G GAMING, mATX -
emolevy

Né&yténohjain Asus GeForce GTX 1070 DUAL OC -

naytonohjain

Prosessori Intel Kaby Lake i5-7600K

Virtalahde EVGA 750W SuperNOVA 750 G3

Muisti Kingston 8GB(2x4GB) HyperX Fury DDR4
2133 MHz

Testihenkildita oli noin 10 henkila testitilannetta kohti. Taman takia oli tarkeéaa
pitédé huoli hygieniasta, koska virtuaalilaseja kédytettiin ahkerasti. Mukaan otettiin
testitilanteisiin desifiointipyyhkeitd, jotka soveltuivat pinnoille ja iholle. Virtuaali-

lasit puhdistettiin jokaisen testihenkilon jalkeen hygienian yllapitamiseksi.

Jotta HTC Viven saatiin toimimaan oikein, testitilanteisiin otettiin mukaan myos
kamerajalustat HTC Viven sensoreita varten. Ndin ollen rajoitetussa tilassa saatiin
asetettua sensorit riittdvan korkealle ja oikeaan kulmaan virtuaalilasien ja ohjainten

toimivuuden parantamiseksi (Kuva 3.).
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S

Kuva 3. Testitilanne yhdessa korttelikerhoista.
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7 TUTKIMUKSEN TULOKSET

Tutkimuksiin osallistui 70 henkil6a, joista nuorin oli 64-vuotias ja vanhin 91-vuo-
tias. Kaikki osallistujat olivat naisia, koska korttelikerhoihin osallistujat sattuivat
testikerroilla olemaan kaikki naisia. Testeihin osallistuivat kaikki korttelikerhoissa
testikerroilla olleet ik&dihmiset. Padsaéntoisesti heill& ei ollut mitddn kokemusta vir-

tuaalitodellisuudesta. Osallistujista suurin osa oli 70-79 vuotiaita (Kuvio 1).

Luokiteltu ikd vuosikymmeniné

lka
W60-59 E70-79 [a0-a9 W0

Kuvio 1. Osallistujien luokiteltu ik&jakauma. (Prosentit)

Tyypillinen testihenkil6 on i&ltdan 75 vuotias ja han on ennen liikkunut luonnossa
paljon. 1&n my6té liikkuminen on kuitenkin véhentynyt, jolloin liikkuminen luon-

nossa on vahaista.
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7.1 Luonnossa lilkkkuminen ennen ja nyt

Tutkimukseen osallistuneille luonto on tarked osa elamaa, ennen ollut enemman,
nykyaén vdéhemman ja erimuotoisena. Ennen on liikuttu metséssa ja merelld eli niin
sanotussa ”oikeassa’ luonnossa. Nykyaan heidan luontoaltistuksensa tapahtuu kau-
pungin vehreilld kaduilla, puistoissa seké pihapiireissé ja vahemman siella oikeassa
luonnossa. Téssa tutkimuksessa osallistujat kokivat myds vehredssé kaupungissa
kavelemisen tai puutarhassa oleskelun luonnossa liikkumisena. Kaksi kolmesta
osallistujasta on ennen liikkunut luonnossa paljon tai todella paljon seka yksi vii-

desté on litkkunut vahan tai melko paljon (Kuvio 2).

vahan 9%

hyvin véhén{ %

Oletko ennen liikkunut paljon luonnossa

8 ollenkaan{ %

Count

Kuvio 2. Luonnossa litkkumisen méara ennen. (Prosentit)

Suurimmalle osaa tutkimukseen osallistuneista luonnossa lilkkkuminen on ennen ol-
lut luonnollinen osa arkea ja luonnossa on liikuttu paljon. Nykyaan tutkimukseen
osallistuneista kaksi viidesta liikkuu luonnossa paljon tai todella paljon ja yli puolet
vahén tai melko paljon (Kuvio 3). Tutkimuksessa tuli myos esille, ettd he ketka

ovat ennen liikkuneet luonnossa paljon tekeviét sita edelleen.
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vahan] 24%

hyvin vahan—| |4%

Kuinka paljon liikut luonnossa nykydin

ei ollenkaan=] |4%

T T T T T
0 5 10 15 20 25

Count

Kuvio 3. Luonnossa litkkumisen méara nykyaan. (Prosentit)

Kyselyn tuloksissa nakyy se, ettd luonnossa liikkumisen tapa on muuttunut seké
mya0s luonnon sijainti on muuttunut varsinaisesta luonnosta kaupunkiluontoon. Ky-
selyn tulokset siit4, kuinka paljon he liikkuvat nykyaan luonnossa, kuitenkin yllatti.
Oletuksena on, ettd luonnossa liikkumisen maard vahenee paljon idn karttuessa,
nain ei kuitenkaan niin radikaalisti ole kaynyt. Tutkimukseen osallistuneet liikkuvat
luonnossa edelleen melko paljon ja he kenelld on ennen ollut tapana liikkua todella

paljon luonnossa, tuo tapa on séilynyt edelleen.
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7.2 Kokemus virtuaalitodellisuudesta

Léahes kaikista osallistujista kokemus virtuaalitodellisuudesta oli aivan uusi. Osa
osallistujista jannitti testitilannetta todella paljon ja he olivat helpottuneita, kun testi
oli tehty. Heilla ei ollut minkaanlaista kuvitelmaa, millainen virtuaalikokemus on
ja taytyyko siind osata jotain. N&iden henkildiden osalta jannitys vaikutti itse testi-
tilanteeseen ja he eivat siita valttaméatta pystyneet nauttimaan yhta paljon. Ennen
testid kolmella viidesta tutkimukseen osallistuneesta ei ollut ollenkaan mielipidetta

virtuaalitodellisuudesta (Kuvio 4).

3%
todella paljon

61%
e ollenkaan

9%
hyvin vahan

Mita mielta olet virtuaalitodellisuudesta, ennen katsomista

M :i ollenkaan Cvahan Cpaljon
M hyvin vihan M melko paljon Mtodella paljon

Kuvio 4. Mielipide virtuaalitodellisuudesta ennen testid. (Prosentit)

Katsojista kaksi viidesta koki videon katsomisen paljon tai todella paljon muka-
vaksi ja ainoastaan yksi kahdestakymmenestaviidesta ei pitanyt videon katsomista

ollenkaan mukavana (Kuvio 5).
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Oliko videon katsominen mukavaa

hyvin vahan—|

ei ollenkaanT]

T T T
0% 10,0% 20,0% 30,0%

Percent

Kuvio 5. Oliko videon katsominen mukavaa? (Prosentit)

Videon katsomisen jalkeen kaksi viidesta osallistujasta haluaa paljon tai todella pal-
jon katsoa uudestaan virtuaalilaseilla ja yksi viidesta ei halua ollenkaan katsoa uu-

destaan (Kuvio 6).
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Haluatko katsoa uudestaan

vaha&n]
hyvin vdhan 14%
el ollenkaan 21%
T T T T T
0% 50% 10,0% 15,0% 20,0% 250%

Percent

Kuvio 6. Haluatko katsoa uudestaan? (Prosentit)

Keskusteluissa tuli esille, ettd uudelleen katsomisen halukkuuteen vaikutti raskaat
ja hieman hankalat katselulaitteet. Mielipiteen muutos virtuaalitodellisuudesta on
melko selvd. Ennen katsomista kolmella viidestd osallistujasta ei ollut ollenkaan
mielipidetta virtuaalitodellisuudesta ja katsomisen jalkeen heité oli enda yksi vii-
destétoista. Toisaalta ennen katsomista vain yksi kolmestakymmenesta piti todella
paljon ja testin jalkeen heita oli yksi viidesta. (Kuvio 7.) (Ks. Kuvio 4.) (Ks. luku
2.4))
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7%
ei ollenkaan

todella paljon hyvin vahin

17%
melko paljon

Mita mielta virtuaalitodellisuudesta, katsomisen jalkeen

M i ollenkaan Ovahan [paljon
E hyvin vihan W melko paljon Mtodella paljon

Kuvio 7. Mita mielta virtuaalitodellisuudesta katsomisen jalkeen (Prosentit)

Tulokset kertovat kylla aika selvésti sen, ettd on vaikea pitéa asioista, joista ei tieda
mitddn. Kun saa mahdollisuuden kokeilla, niin siitd voi muodostaa rehellisesti
oman mielipiteensa (ks. luku 2.2). Osallistujien kiinnostus ja mielenkiinto virtuaa-
litodellisuuteen kasvoi selvasti ja uskallusta kokeilemiseen heilta 16ytyy tulevaisuu-

dessa varmasti

7.3 Virtuaalinen luontokokemus

Monelle virtuaalinen luontomaisema oli positiivinen kokemus, joka toi paljon
muistoja mieleen. Osa ei ollut padassyt omalle mokilleen vuosikausiin ja videon mai-
semat heréttivat muistoja mokista ja he kokivat paasseensa sinne uudestaan. Eraan

osallistujan kommentti:
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1

"Aivan ihanan tutut maisemat, tuli lapsuus mieleen.’

Joidenkin mielestd maisema oli liian tyyni ja siin& olisi pitdnyt olla enemmaén ta-
pahtumia, jotain jannittdvaa. Kokemukseen vaikutti myds, jos ei voinut kdyttaa
omia laseja testin aikana ja sen takia naki huonosti. Yksi testiin osallistujista kom-

mentoi seuraavasti:

" Pitdisi olla sellaiset VR-1asit, missa voisi olla omat lasit myds paassa, sil-

loin se maisema olisi varmaan parempi.”

Tutkimukseen osallistuvista yli puolen mielesta tuntui todella paljon tai paljon silt,
ettd oli luonnossa seka lahes neljasosan mielesté tuntui melko paljon silta ettd oli
luonnossa (Kuvio 8.)

4%

T hyvin vahan
ei ollenkaan

33%
todella paljon

23%
melko paljon

Tuntuiko silta, etta olit luonossa

Wi ollenkaan [Cvahan Cpaljon
B hyvin vahan W melko paljon Mtodela paljon

Kuvio 8. Tuntuiko silté, etté olit luonnossa. (Prosentit)
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Kysymykseen, jos tutkimukseen osallistujalla ei olisi mahdollisuutta menné luon-
toon, voisiko hdn sen sijasta kayttaa virtuaaliluontoa lahes puolet vastasi, etté ei
ollenkaan tai hyvin véhan ja neljasosa vastasi vahan tai melko paljon voisi kayttaa

virtuaaliluontoa (Kuvio 9).

39%
ei ollenkaan

1%
melko paljon

16%
hyvin vahan

Jos sinulla ei ole mahdollisuutta menna luontoon voisitko kayttaa
virtuaaliluontoa sen sijasta

Wi ollenkaan Clvahan paljon
M hyvin vahian M rmelko paljon Wtodella paljon

Kuvio 9. Voisiko kayttaa virtuaaliluontoa oikean luonnon sijasta? (Prosentit)

Tutkimustulokset osoittivat kylld melko vahvasti, ettd moni koki virtuaalisen luon-
non vaikuttavana. Sen kautta oli helppo palata muistojen luontomaisemiin. Tall&
hetkell& kuitenkin mieluummin menndan sinne aitoon luontoon, jos se vain on mah-
dollista (ks. luku 7.1). Testituloksista poiketen testiin osallistuneet ovat keskustelu-
jen pohjalta valmiita kayttdmaan virtuaaliluontoa, jos aitoon luontoon ei ole mah-

dollista paasté.
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7.4 Kokemus Kivusta

Koettu kipu tuntui vdhenevan testin aikana ja monet sanoivat virkistyneensa ke-
séistad maisemaa katsellessa. Testiin osallistunut kommentoi kokemusta seuraavalla

tavalla;

“Todella miellyttivd kokemus, kuin olisin liikkunut luonnossa. Virkistdvd

kokemus. Kivut unohtuivat.”

Tutkimuksessa haluttiin tutkia myos sité, vaikuttaako virtuaalinen luonto koettuun
kipuun. Kyselyn mukaan koettu kipu lieveni hieman. Testin aikana koettu kipu oli

testiin osallistujilla keskimaarin melko matala. (Kuvio 10)

Koettu kipu keskiarvo ennen ja jilkeen katsomisen asteikolla0 - 10

2,5

2,0

Mean

Koettu kipu ennen Koettu kipu jalkeen

Kuvio 10. Muutos koetussa kivussa. (Arvo)

Koettuun Kipuun vaikutti hankala ja painava katselulaitteisto, joka osalla painoi lii-
kaa, eiké ollut ollenkaan mukava. Se saattoi hairita katselukokemusta, aiheuttaa ki-
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pua ja vaikuttaa tuloksiin koettua kipua lisadvasti. Tést4 huolimatta koettu kipu vé-
heni ja siitd voisi péatella, ettd my0s virtuaalinen luonto vdhentdé koettua kivun
maaraé (ks. luku 2.3). Vaikutus saataisi olla suurempi, jos laitteisto olisi laadukas

ja samalla kevyt ja helppokayttdinen (ks. luku 7.2).
7.5 Viven ja puhelimella toimivan virtuaalilasien ero

Testin tuloksissa oli mahdollista verrata eroja myos laadukkaampaa kuvaa tuotta-
van Viven ja puhelimella toimivien GXT 720 -virtuaalilasien valilla (ks. luku 4.7;
4.8). Eroja ei paljoakaan ollut ja osassa tuloksista painavat Viven lasit kumosivat
muuten hyvan kokemuksen, kun taas puhelimella toimivat lasit olivat kevyet kéyt-
taa (ks. luku 7.2).

Molemmilla laseilla joka kolmannen mielesta tuntui todella paljon silta, ettd oli
luonnossa. GXT 720 -virtuaalilasien kanssa puolen mielesta tuntui paljon tai melko

paljon silt4, etté oli luonnossa, Vivelld méaré on kaksi viidestéd. (Kuvio 11.)

Vive VR-lasit

2 Tuntuiko
silta, ettd
olit
luonossa

M &i ollenkaan

[ hyvin vahan

O vanhan

B melko palion
palion

W tadela palion

Kuvio 11. Lasien vertailu, tuntuiko ettd olet luonnossa? (Prosentit)

Viven kayttajilla alle puolet ja GXT 720 -virtuaalilasien kayttdjilla jopa kolme vii-
dest& osallistujasta ei tuntenut ollenkaan kipua eli Viven kayttdjilla huomattavasti
suurempi osa tunsi ainakin vahan kipua. Viven kéyttéjilla kovan kivun tunteen

mé&éara on pienempi kuin GXT 720 -virtuaalilasien kayttajilla. (Kuvio 12.)
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Vive VR-lasit

2 Milta
kivut
tuntuvat
Juuri nyt

Kuvio 12. Lasien vertailu, koettu kipu katsomisen jalkeen. (Prosentit)

Testin tulos eri lasien valill& ei ollut ollenkaan sellainen kuin odotettiin. Lasit olivat
melko tasavertaiset, vaikka pienid eroja olikin. Kokemukset laadukkaamman kuvan
ja paremman aéanen valittavilla Vive-laseilla olisi luullut olevan parempi. Kevyet ja
helposti kéytettavat GXT 720 -virtuaalilasien ehkéa kayttbominaisuuksiltaan korva-

sivat huonompi laatuisempaa kuvaa ja &anté.
7.6 Testiin osallistuneiden mielipiteita

Keskusteluissa tuli esiin testiin osallistuneiden positiiviset kokemukset virtuaalito-
dellisuudesta. Kokemus oli paasaantoisesti uusi eika osallistujilla ollut mitdan ké-
sitystd etukateen millainen kokemus olisi (ks. luku 7.2). Toisille herdsi ymmarrys
siitd, miksi nuoriso kayttaa niin paljon aikaa pelaamiseen tai muuten virtuaalitodel-
lisuuteen (ks. luku 2.4). Yleinen mielipide oli kuitenkin se, ettd oikeaan luontoon
mennaan niin kauan kuin sinne vain itse paasee ja se on se parempi vaihtoehto (ks.
luku 7.3). Sitten jos joskus on tilanne, ettd sinne ei itse pa&se, niin sitten voisi kayt-
t&& virtuaalista luontoa. Tdssa on ristiriita tutkimusvastausten ja puheiden valilla.
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Keskusteluissa tuli myos esille, etta tdma olisi hyva muistisairaille, palata sinne
menneisyyden maisemiin. Osallistujat kommentoivan virtuaaliluonnon katsomista

mm. seuraavilla tavoilla:

”Olen perus vaasalainen ja meren rannat ovat tuttuja. Rakastan merinako-

’

aloja,’

1

“Jostain syystd kuva oli epdselvd, nékyi koko ajan pientd ruutua.’

" Adinet tuntui luonnolliselta, toden tuntuista. Luonnon tuoksu ja ilma vain

’

puuttuivat. Mukavaa ajankulua, jos ei pddse luontoon.’

“Liian liikkumatonta, koin katsovani postikorttia.”

1

"Hdammdstyttivdn todellinen kokemus luonnosta.’

Kyselylomakkeen vapaan tekstin osuuden mukaan videon katsominen oli mukavaa,
video oli kaunis ja siina oli hyvét danet. Osalle osallistujista maisema toi muistot
mieleen, mutta joidenkin mielesta kuva oli hieman epéselva ja videossa olisi saanut
olla enemman tapahtumia (ks. luku 7.3). Osaa osallistujista huimasi videota katsel-
lessa, seka osa koki lasit epamukaviksi ja olisi halunnut kéyttdd myos omia laseja

puhelimella katseltavan virtuaalilasien kanssa (ks. luku 2.4.2; 7.5).
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8 POHDINTA

Taman opinndytetydn onnistumiseksi tarvittiin kahden eri ammattialan edustajaa ja
ty6 onkin hyva esimerkki onnistuneesta eri alojen osaamisten yhdistdmisesté. Tassa
mittakaavassa tai télla sisalloll& ei kumpikaan opinnéytetyohon osallistuja olisi voi-
nut tehdé tyota yksin. Talla yhdistelmalla saatiin kohderyhmalle riittavén laadukas
ja juuri heille oikeanlainen videomateriaali, sekd mahdollisuus perehtya ikaihmis-

ten kokemukseen virtuaaliluonnosta.

Opinndytety6 on onnistunut, sill4 sen avulla saatiin selvitettya ikdihmisten ajatus-
maailma virtuaalitodellisuudesta, sekd heidan kokemuksensa virtuaalisesta luon-
nosta. Tyoprosessi ja testit onnistuivat hyvin ja koko prosessi eteni aikataulun mu-
kaisesti. Testit kyselyineen antoivat vastaukset ongelmaan ja testi on mahdollista
toistaa uudelleen.

Alustava suunnitelma kuvausten toteuttamiseksi oli ajateltu tapahtuvan ympéri
Suomea, jolloin paakohteina olivat Suomen kansallispuistot. Lopulta paadyttiin
kuitenkin kuvaamaan laheltd muun muassa ajankdyton ja lainassa olleen laitteiston

takia.

Testid varten tehdyt kuvaukset sujuivat hyvin Bjorkon kauniissa ja rauhallisessa
maisemassa. Kuvauskeikkoja tehtiin monta ja parhaat otokset saatiin taltioitua so-
pivalla séélla, valon mééaralla ja maisemalla. Kuvauksia tehtiin kevaalla, kesalla ja
talvella. Lopputuloksena todettiin, ettd kdytossd ollut tekniikka ei vield antanut
mahdollisuutta tarjota riittdvan laadukasta kuvamateriaalia k&vellen kuvatulle ma-
teriaalille. Itse tehdyissé katselun testauksissa oli liikkeelld kuvattu materiaali hui-
keaa, mutta se aiheutti lievaa pahoinvointia eiké voinut edes ajatella, etta sita olisi
testitilanteessa kaytetty. Paadyttiin siis paikaltaan kuvattuun videomateriaaliin.
Toisaalta paikallaan tapahtuva kuva luo enemman mokkirannan tunnelmaa. Syntyy
mielikuva, ettd istuu oman mokin rannassa ja nauttii tutusta maisemasta. Néin ollen

katsoja voi rauhoittua ja antaa mielen levéta.
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Videomateriaalien editointivaiheessa karsivallisyys oli kaiken A ja O. Raskaiden
tiedostojen kasittely vei paljon aikaa, yksikin muutos saattoi vied& useita kymmenia
minuutteja kaytettdesséd Kolorin Autopano Video Prota. Pituutta kuitenkin videoilla
saattoi olla tunnista kahteen ja patkittyna ei ollut suositeltavaa editoida kuvapoik-
keamien vuoksi. Varimaailman korjaaminen oli mieleké&stg, silla varien tuominen
esiin GoPron l&hes varittomasta kuvasta toi tietynlaista hékeltymista ja ihastelua
siitd, milté lopullinen videomateriaali nayttaisi. Vrit olivat kirkkaat ja voimakkaat

kasittelyn jalkeen, mutta eivat kuitenkaan epérealistiset.

Alun perin ajateltiin ottaa mukaan testeihin aktiivisuusranneke sponsorin kautta,
jota haettiin useammalta valmistajalta. Ajatus vahvistui ohjaajan kanssa pidetyssa
palaverissa, johon hén oli tuonut mukanaan korvalehteen laitettavan anturin. Ky-
seinen laite mittaa sykevélin muutosta reaaliajassa ja kertoo henkilon stressitasosta.
Laitetta testattiin palaverissa mielikuvameditaation avulla ja vakuututtiin laitteen
antamasta datasta. Aktiivisuusrannekkeen tarkoituksena oli mitata testihenkildiden
stressitasoa testin aikana. Tama laite kuitenkin paéatettiin jattaa testeistd pois, silla
tulokset eivat olisi olleet todenmukaisia. Monelle testihenkillle kokemus oli uusi,

jolloin stressitaso on korkeampi, jolloin testitulos olisi ollut vaaristynytta tietoa.

Alkuperéinen suunnitelma testihenkildiden maaraksi oli 20 henkil6a. Suunnitelma
kuitenkin muuttui, kun paatettiin antaa kaikille korttelikerholaisille mahdollisuus
kokea tuotettu virtuaaliluonto, joten testihenkildiden maara nousi 70:een henkil6on.
Tama tietysti vaikutti testiaikatauluun, jolloin jouduttiin suunnittelemaan tarkem-

min testien ajankohdat ja niihin kdytetty aika.

Testitilanteissa oli mielenkiintoista seurata ikaihmisten puheita virtuaalimaailmasta
ja virtuaaliluonnosta. Ennen testid osa testiin osallistuvista suorastaan pelkasi ja ta-
risi, kun he eivat tienneet yhtdén, mitd oli tulossa. Osalla varmasti myés kysymys
kivun tunteesta aiheutti turhaa pelkoa, silla he kuvittelivat itse testin sattuvan tai
olevan jollakin tavalla epamiellyttava. Testitilanteet eri korttelikerhoissa olivat hy-

vinkin erilaisia ja osassa tiloja oli mahdotonta saada hairiotont testitilannetta. Hy-
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vét vastamelukuulokkeet kylld auttoivat asiaa, mutta eivat poistaneet koko ongel-
maa. Kénnykalla toimivien lasien kanssa aani tuli kdnnykasté ja siind ei kuulokkeita

kaytetty ollenkaan, eli ymparilta tulevat danet saattoivat hairité erittain paljon.

Testitilanteissa kaytettiin pyorivaa tuolia, silloin kun sellainen oli kdytettavissa. Sen
kanssa oli helppo pyorié paikoillaan ja katsoa 360-astetta ymparillensé. Ennen tes-
ti& osallistujaa ohjeistettiin videota katsellessa katselemaan joka puolelle: Katsoa
yl6s ja alas ja pyorid ympéari mahdollisuuksien mukaan. Kaikki eivét kuitenkaan
ymmartaneet katsella ympérilleen, vaan odottivat ettd kuva kaantyy itse ja heité oli
muistutettava asiasta katselun aikana. Muutamat nousivat seisomaan, jotta heill&

olisi helpompi katsoa ympérillensa.

Testiin osallistuneet selvasti pitivét siitd, ettd he saivat kokeilla uutta teknologiaa.
Lahestulkoon kaikki osallistujista vaikuttivat innostuneilta tullessaan testitilantee-
seen ja vastaanotto opinndytetyon tekijoihin oli erittéin positiivinen. Testiin osallis-
tuneille herési my6s ymmarrys siihen, miksi nuoriso kayttad virtuaalitodellisuutta

ja miksi he kéayttavat niin paljon aikaa pelaamiseen virtuaalitodellisuudessa. Tama

oli sellaista tulosta, jota ei osattu odottaa testeilta.

BREHEIMEN

CASCADE PASS

KURJENRAHKAN KANSALLISPUISTO

saste: 22.33

Siai
Kuvagje: Ve

Kuva 4. Prototyyppi Usvan videoportaalista.

Tarkoituksena oli opinnéytetydssa tehda myos verkkosivut (Kuva 4.), joiden kautta
asiakkaat voisivat ostaa eri tasoisia virtuaaliluontokokemuksia. Opinnaytetyd oli
pidettdva kuitenkin jarkevissa mittasuhteissa ja kyseistd projektia voidaan tehda

opinnaytetyon ulkopuolella.
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Kavimme 26.5.2017 Helsingissa pidettavassa Art & Virtual Reality tapahtumassa
Kiasmassa. Tapahtumassa oli puhumassa Dsc Researcher Tuukka Takala Aalto-
yliopistosta, ARS+ taiteilija Axel Straschnoy ja VR elokuvaohjaaja Synes Elischka.
Esitysten jalkeen oli mahdollista my6s kdyda katsomassa kolmea eri VR-tuotosta,
joista Elischkan oli lyhytelokuva nimeltd Ego Cure ja Straschnoyn luoma lyhytelo-
kuva nimelt Etsiva. Katsoimme Elischkan tuottaman elokuvan, joka tavallisen vi-
deokuvatun videon jalkeen muuttui luotuun 3D todellisuuteen. (Facebook 2017.)
Tama tapahtuma vaikutti erittdin innostavasti opinnaytetyon kulkuun. Ego Curen
katsominen avarsi ndkemysta siitd, mitkd mahdollisuudet virtuaalitodellisuudella

on videotuotannon puolella.
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9 JATKOKEHITYS

Mielikuvitus lahtee muokkaamaan erilaisia mahdollisuuksia virtuaalisesta todelli-
suudesta. Niin hyvassé kuin pahassakin, voi virtuaaliseen maailmaan mennd pa-
koon todellista maailmaa, kokemaan menneisyys tai unelmamaailman. Virtuaali-

luonto on vaihtoehto heille, joilla ei ole mahdollisuutta menna oikeaan luontoon.

Virtuaaliluonto antaa mahdollisuuden laajentaa kokemusta nékoaistista kaikille ais-
teille tapahtuvaan kokemukseen. Talloin tulisi rakentaa erillisid virtuaalisia aisti-
huoneita, joissa kokemus on rakennettu kaikille aisteille. (9.2.)

Verkon kautta tapahtuvaa ja sijainniltaan riippumatonta, missé tahansa tapahtuvaa
virtuaalikokemusta voidaan kehittaa ja luoda helpommin, jos kéytettavissé on vir-
tuaalilasit. Erilaisia virtuaalimaisemia voisi luoda asiakkaiden toiveiden pohjalta,
eri puolilta maailmaa, erilaisista ymparistoista, niin luonnosta kuin rakennetustakin
ymparistosta. Myos reaaliaikainen virtuaalikokemus esimerkiksi toiselta puolelta
maailmaa voisi tuoda uusia mahdollisuuksia hyvinvointiin, matkailuun ja sukulai-

silla vierailuun.
9.1 Usvan tulevaisuus

Usvan tarjoamia luontokokemuksia ei tulla tulevaisuudessa rajaamaan vain ikaih-
misiin, vaan palvelu on saatavissa kaikille. Testeissd my6s ilmeni osan toivovan
enemman toimintaa, joten tulevaisuudessa niin sanottua toimintaa voisi lisata

enemman ja helpommin, kun materiaali on digitaalisesti tuotettua.

Jatkokehitysta ajatellen tavoitteena on siirtyd astetta syvemmélle virtuaalitodelli-
suuteen. Usvan ajatuksena on siirtya tavallisista 360-asteisista videoista 3D maail-
maan, jossa kayttdjille luodaan uusia tai olemassa olevia maailmoja, joiden kanssa
he pystyvat kommunikoimaan. Esimerkki tallaisesta maailmasta on metsapolku,
jonka vieresta kayttdja pystyy poimimaan halutessaan vaikka virtuaalisia sienid tai
marjoja. Ajatuksena ei kuitenkaan ole pelkk& luontokokemus, vaan ndmé& maailmat
kerddvat myos tietoa Usvan palvelua kéyttavista henkildistd. Tallaisia tietoja ovat

mm. havainnointikyky. Usvan asiakas siirtyy Usvan luomaan virtuaalimaailmaan,
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jossa kayttajan ymparilla tapahtuu jatkuvasti jotain. Riippuen siitd, mihin asiakas
reagoi, kuten esimerkiksi hanen takaa kuuluviin d&niin, tdmé asia Kkirjautuu ylos.
Palvelun tarkoituksena on saada asiakkaat aktivoitumaan ja havainnoimaan enem-
man siitd, mitd ymparilla tapahtuu. Riippuen, mihin suuntaan katsoja katsoo, virtu-
aalimaailmassa aktivoituu tietyn triggerdinnin jalkeen uusi skenaario, jonka asiakas
joko huomaa tai ei (Liite 5). Tallaisen sovelluksen kehittdminen todennékoisesti

toteutuisi Unityll& tai vastaavanlaisella pelimoottorilla.

Ajatus kehittdad Usva interaktiiviseksi pelin kaltaiseksi kokemukseksi oli opinnay-
tetyon alkuvaiheesta jo l&snd. Erilaiset videot YouTubesta kuten Allarin Unreal En-
gine 4, Unityn Book of the Dead ja Fontainebleau inspiroivat miettim&an Usvan
siirtymistd kommunikoivaan virtuaalimaailmaan tulevaisuudessa (Allar 2015;
Unity a 2018; Unity b 2018).

Havainnointikyky huononee idn myota jo 25 ikdvuoden jélkeen, joten sita olisi tar-
ked harjoittaa sen yllapitdmiseksi. NeuroRacer-tietokonepeli on osoittanut lupaavia
tuloksia. Taman pelin tarkoituksena on suorittaa erilaisia tehtavia samalla, kuin pe-

laaja ajaa autoa. (Kangasniemi 2018.)
9.2 Moniaistillinen virtuaalihuone

Tulevaisuudessa voitaisiin rakentaa virtuaalinen huone, johon sisaan astuessa asia-
kas valitsee, minkélaisen maailman han haluaa kokea. Se voi olla esimerkiksi suo-
maisema: seinille ja kattoon heijastuu suomaisema, ilmassa tuoksuu suopursut ja
muut suon tuoksut, kurjen huuto ja muut suon danet kuuluvat huoneessa seké ilma
liikkuu vienon tuulen mukaan. T&ssé virtuaalikokemushuoneessa toistuisi mahdol-
lisimman tarkasti haluttu kokemusmaailma, jonka asiakas haluaa kokea. Asiakas

kokee olevansa aidossa ymparistossd, vaikka se on virtuaalisesti toteutettua.

Virtuaalikokemushuoneita voitaisiin luoda eri ihmisten kokemusmaailmasta ja
muistoista. Muistisairas voisi palata tuttuun ja turvalliseen kotimaisemaan kaikilla
aisteillaan. Kaukana synnyinmaisemista oleva voisi palata niihin maisemiin, mihin

ei ehka ole endd mahdollista palata. Voidaan luoda maisemia, joita ei ehka ole enda
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olemassa. Kun tédhan virtuaalikokemushuoneeseen vield lisdtddn useamman ihmi-
sen kokemus samanaikaisesti ja he voivat jakaa tuon kokemuksen, se tuo uuden

syvyyden tahan kokemukseen.
9.3 Reaaliaikainen virtuaalimaailma

Reaaliaikainen virtuaalimaailma on virtuaalinen kokemus reaaliajassa jostain pain
maailmaa paikasta, johon ei ole mahdollista paastd henkilokohtaisesti. Kyseessa
voisi olla Atlantin ranta, mokki tai sukujuhlat, joihin henkil6lla ei ole mahdollista
paasta. Tama tapahtuma tuodaan henkilon luokse virtuaalisena kokemuksena. Var-
sinkin ik&ihmisilla, joiden liikkuminen voi olla hankalaa huonon litkkumiskyvyn
tai sairauksien vuoksi, olisi ndin mahdollista osallistua yhteiskuntaan.

Tallaisia kokemuksia on jo kehitetty, kuten kerroimme muun muassa kappaleessa
4.2. Tama teknologia ei kuitenkaan ole vield niin kehittynyttd, jotta kokemus olisi
mahdollista kokea kaikilla aisteille. Nykyteknologian avulla reaaliajassa toistetta-
vaa tapahtumaa pystyy kokemaan nako- ja kuuloaistilla.
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Liite 1 Kysymyslomake 1.

USVA virtuaaliluonto ikdihmisille

Eysymyslomake 1

Sukupuoli mies nainen

Ruksi numero joka vastaa parhaiten mielipidettasi.
Esimerkiksi numero nolla ei ollenkaan ja mitd suurempi numero niin sen enemman.

Kuinka paljon liikut luonnossa fo]1]2]3]a]s|
Oletko ennen liikkunut paljon luonnossa lo]1]2]3]a]s]
Oletko ennen katsonut virtuaalilaseilla lo]1]2]3]a]s]

Mit3 mielts olet tilld hetkelld virtuaalitodellisuudesta [0 [ 1] 2] 3] a| 5|

Onko teilld kipuja juuri nyt fo]1]2]3la]ls]el7z]s8]|9]i0]




Liite 2 Kysymyslomake 2.

USVA virtuaaliluonto ikdihmisille

Eysymyslomake 2

Ruksi numero joka vastaa parhaiten mielipidettasi.
Esimerkiksi numero nolla ei ollenkaan ja mitd suurempi numero niin sen enemman.

Oliko videon katsominen mukavaa fo]J1]2|3]a]s]|
Mitd mieltd olet nyt virtuaalitodellisuudesta lo]J1]2|3]a]s]|
Haluatko katsoa uudestaan [o]1]2]3]a]s]
Tuntuiko siltd, ettd olit luonnossa lo]Ja1]2|3]a]s]|
Milti kivut tuntuvat nyt lo]1]2]3]la]ls]el7]s] o]}

Jos sinulla ei ole mahdollisuutta menna luontoon,
voisitko kdyttds virtuaaliluontoa sen sijasta [of1]2]3]a]5s]

Kerro omin sancin kokemuksesta

60



Liite 3 Tutkimuslupahakemus
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Tutkimuslupahakemus opinndytetydlle

W Soslaali- ja terveysviraste Hakemus saapunut

| Social- och halsovardsverket 20

Hakijan suku- ja etunimi

Kotiogoite

Postinumero ja -paikka

Puhelinnumero

Sahkopostiosoite

Oppilaitos, jossa opiskelet

Oppilaitoksen yhteystiedot

Munrt hakijat (Mimi, puhelinnumero ja sihkoposti)

Tutkimuksen ohjaaja uppi-laituksess.a (nimi ja yhteystiedot)

Yhteyshenkild sosiaali- ja terveysvirastossa

Tutkimuksen/opinnaytetyon nimi

Tutkimuksen/opinnaytetyon lyhyt kuvaus (ydintavoitteet, futkimusmenetelmat, kohderyhma)

Tutkimuksen/Opinnaytetyon taso
[ Kandidaattitutkinto

] Maisteritutkinto

T ¥lempi AME-tutkinto
] AMK-tutkinto

[ Muu, mika

1114 AK




Liite 4 Suostumus tutkimukseen osallistumisesta

SUOSTUMUS TUTKIMUKSEEN OSALLISTUMISESTA

Tutkimus: Mikd on ikdihmisten kokemus virtuaaliluonnosta

Tutkijat: Vaasan ammattikorkeakoulu, opinnaytetyd USVA-Virtuaaliluonto ikdihmisille
Alisa Helander, IT-radenomiopiskelija
Tuija Myby, sosionomiopiskelija

Tutkimuksessa vastataan kahteen kysymyslomakkeeseen. Tutkimuksessa ei tule ilmi yksittdisia henkilgita.

Annan luvan kdyttda vastauksiani tutkimuksessa

Pdined ja aika
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Liite 5 Esimerkki havainnointikykya harjoittavasta virtuaalitodellisuudesta

5= oo OSVA = NIDECGSUUNNITIELUA
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