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Virtuaali-

todellisuuden
mahdollisuudet

Tiedetiddn, ettd elimykset ja
yhdessdolo muiden kanssa
edistivit ikdihmisten terveyt-
td ja hyvinvointia sekd paran-
tavat heiddn eliminlaatuaan
(Tamminen & Solin 2013;
Brand, Holmi & Kuikka
2014). Voisiko virtuaalitodel-
lisuudessa olla uusia mahdol-
lisuuksia tuottaa elimyksid
yhdessi kokien?
Tyoskentelemme Virtuaali-
nen elimyslidke -hankkeessa
(2018-2020, Euroopan sosiaa-
lirahaston rahoitus), jossa py-
ritddn l6ytdmddn uudenlaisia
virtuaalisia ratkaisuja muun
muassa ikdihmisten hoiva-asu-
misen arkea rikastuttamaan.
Kehitystyotd varten pereh-
dyimme aikaisempiin tutki-
muksiin ja muuhun kirjalli-
suuteen: tarkoituksenamme
oli selvittii, millaisia virtuaa-
litodellisuuteen pohjautuvia
ratkaisuja on kehitetty ikiih-
misten tarpeisiin ja millaisia
kokemuksia niistd on saatu.
Tietoa haettiin suomen- ja
englanninkielisistd terveys-
tieteellisistd tietokannoista.

Virtuaalitodellisuus

Virtuaalitodellisuus (virfual
reality, VR) on keinotekoinen
maailma, joka on luotu tieto-
konegrafiikan tai 360-kuvan
avulla. Se voi jiljitelld todel-
lista ympirist6d tai se voi vie-
di kéyttdjinsd fantasiamaail-
maan. Ominaista virtuaalito-
dellisuudelle on interaktiivi-
suus ja kdyttdjin immersio eli
uppoutuminen esitettiviin
sisdltoon. Immersion avulla
kiyttdjin kokemus tuntuu ai-
dolta ja hin unohtaa olevansa
keinotekoisesti luodussa ym-
paristossd. (Laine & Dufva
2018; Rubin 2018.)
Virtuaalitodellisuus koos-
tuu tekniikan ja ihmisen fy-
siologian yhdistelmisti. Sen
tarjoamien aistidrsykkeiden
avulla aivojamme pyritddn hui-
jaamaan ja luomaan illuusio
todenmukaisesta ympiristds-
ti. (Laine & Dufva 2018.)
Aivot laukaisevat kehon vas-
taamaan saatuihin drsykkei-
siin, aivan kuin kokemus oli-
si totta (Rubin 2018). Vir-
tuaalitodellisuus voi aiheuttaa
jopa fyysisid reaktioita, esi-
merkiksi sykkeen nousua ja
kimmenten hikoamista (Lai-
ne & Dufva 2018).
Virtuaalitodellisuuteen
liittyy myos kisitteet lisitty
todellisuus (augmented reali-

ty, AR) ja yhdistetty todelli-
suus (mixed reality, MR). Vir-
tuaalitodellisuus on tdysin im-
mersiivinen ja suljettu koke-
mus, joka vie kiyttdjinsi ko-
konaan erilliseen, virtuaali-
seen maailmaan. Lisitty to-
dellisuus taas on avoin ja vain
osittain immersiivinen koke-
mus, joka tuo kiyttdjinsi to-
delliseen maailmaan virtuaa-
lisia elementtejd. Yhdistetty
todellisuus on sekoitus vir-

tuaalista ja todellista maail-
maa. (Laine & Dufva 2018.)

Virtuaalitodellisuus

ja sen hy6édyntiminen
ikdihmisilld kirjallisuuden
mukaan

Yleisesti terveydenhuollossa
on 1990-luvulta alkaen ryh-
dytty hy6dyntimédin erilai-
sia AR- ja VR-teknologiaan
perustuvia menetelmid. Tut-
kimuksellisesti AR- ja VR-
pohjaiset ratkaisut ovat koh-
distuneet muun muassa ahdis-
tuksen, pelkojen, lihavuuden,
kroonisen kivun ja sydmishi-
riéiden hoitoon sekd eri asia-
kasryhmien kuntoutukseen
(Wiederhold 2006; Dascal
ym. 2017). AR- ja VR-tekno-
logiaan perustuvaa kuntoutus-
ta on suositeltu osaksi paivit-
tiisten toimintojen harjoitte-
lua (Gamito ym. 2017) ja
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osaksi toimintakyvyn arvioin-
timenetelmii (Ogourtsova,
Silva, Archambault & La-
montagne 2017). On myos
todettu, ettd teknologiaa voi-
daan hy6dyntii siind, ettd oh-
jataan ihmisten huomio pois
kipukokemuksista sekd vi-
hennetddn ahdistusta ja hoi-
totoimen epidmiellyttivyyttd
(Wiederhold & Wiederhold
2007). Tulokset ovat osoitta-
neet muun muassa muistin
ja huomiokyvyn kehittyneen
AR- ja VR-peleji kiytettiessi
(Fordel, Bodin, Eklund &
Malm 2016).

Jonkin verran tutkimuksia
ja opinndytetoitd virtuaalito-
dellisuuden hyddyntimisestd
ikdihmisilld on tehty esimer-
kiksi terveyden, hyvinvoin-
nin ja toimintakyvyn edis-
tdmiseen liittyen. Leinon ja
Silvon (2018) opinniytetyén
tarkoituksena oli selvittia,
miten VR-laseilla katsottava
tuolijumppavideo vaikuttaa
ikdihmisiin katseluhetkelld ja
saada kokemuksia VR-lasien
kiytostd ikddntyneiden toimin-
takyvyn tukemisessa. Ikddn-
tyneet osallistujat valittiin ete-
lisuomalaisesta palvelukes-
kuksesta. He olivat ialtdin
64-88-vuotiaita ja pddasiassa
naisia. Heilld ei ollut aiempaa
kayttokokemusta VR-laseista.

Suurin osa tutkimukseen
osallistujista ldhti avoimin
mielin mukaan toteutukseen ja
kokeilemaan VR-laseja. Osal-
listujat pysyivit hyvin virtuaa-
livideon tahdissa mukana ja he
tekivit jumppaliikkeiti mel-

kein yhtéd paljon kuin videol-
la tehtiin. Virtuaalinen tuoli-
jumppavideo koettiin tehok-
kaaksi, mutta osa osallistujis-
ta koki VR-lasit hankaliksi:
ne saattoivat painaa padssa tai
video ei nikynyt kovin selvisti.
Silmilasien kiytté VR-lasien
alla koettiin my6s haasteelli-
seksi. Noin puolet osallistu-
jista ilmaisi halunsa katsoa
mahdollisesti jatkossakin vi-
deoita VR-laseilla. VR-lasit
voisivat olla hyvi keino pii-
vittdisen litkunnan lisddmi-
sessd. Tkddntyneille on kehi-
tetty my0s virtuaalipeleji,
joissa ikdihmiset ovat péds-
seet muun muassa kerdamain
marjoja ja pilkkomaan puita
(Nisula 2018).

Tampereen Koukkunie-
men vanhainkodissa on ko-
keiltu VR-elokuvia ikdinty-
neiden kanssa kahden viikon
kokeilujakson aikana. Testi-
ryhmiin kuului 90 vanhain-
kodin asukasta, joista osa istui
pyorituolissa ja osa oli vuo-
deasukkaita. Testiryhmaldiset
péddsivit muun muassa kiy-
mdin Lapin tuntureilla hoi-
tajien pyoritellessi videon
katselemisen kanssa samaan
aikaan sinkyd, jolloin koke-
muksesta tuli asukkaille todel-
linen. Antamassaan palaut-
teessa testiryhmildiset olivat
toivoneet padsevansi virtuaa-
lisesti kdymddn kauppahallis-
sa, nikemain eldimii tai tans-
simaan tangoa. (Talka 2017.)

Helander ja Nyby (2018)
kuvasivat 360-asteisen luon-
tovideon ikdihmisia varten

heille tutusta luontoympiris-
tostd. Kohderyhmini olivat
yli 65-vuotiaat kotona asuvat
ikdihmiset. Kaikki 70 osallis-
tujaa olivat naisia, nuorin
64- ja vanhin 91-vuotias. Li-
hes kaikille osallistujille koke-
mus virtuaalitodellisuudesta
oli uusi ja osa jénnitti osallis-
tumista. Suurin osa heistd
koki virtuaalivideon katsomi-
sen mukavana. Halukkuuteen
katsoa videota uudelleen vai-
kuttivat raskaat ja hieman han-
kalat VR-lasit. Kokemukseen
vaikuttivat heikentdvisti myos
omien silmilasien kiyttimi-
sen mahdottomuus kokeilun
aikana, minkd vuoksi video
nikyi huonosti. Osa osallistu-
jista koki myos huimausta vir-
tuaalivideon katsomisen aika-
na. Moni osallistujista koki
kuitenkin virtuaalisen luonto-
maiseman positiivisena, mi-
ki toi paljon muistoja mie-
leen. Toiset taas halusivat mai-
semaan enemmén tapahtumia
ja jotain jannittivad. Osallis-
tujista yli puolet oli sitd mieltd,
ettd tuntui todella paljon tai
paljon silté, ettd oli oikeasti
luonnossa. Jos kuitenkin olisi
mahdollisuus péistd oikeaan
luontoon, moni osallistuja
ei korvaisi sitd virtuaaliluon-
nolla. (Helander & Nyby
2018.)

Aikaisemmissa tutkimuk-
sissa on my0s arvioitu virtuaa-
litodellisuusmetsin vaikutuk-
sia ikddntyneiden muistisairai-
den mielialaan. Tutkimukseen
osallistui 10 muistisairasta
kahdesta ikddntyneiden asu-
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mispalveluiden yksikostd
Australiasta. Virtuaalimetsilld
koettiin kaiken kaikkiaan ole-
van positiivisia vaikutuksia.
Muistisairaat asukkaat ko-
kivat enemmin mielihyvdd
ja valppautta virtuaalimet-
sissd. Tosin he my6s koki-
vat virtuaalimetsissi enem-
min pelkoa/ahdistuneisuut-
ta kuin normatiivinen ryh-
mi. (Moyle, Jones, Dwan &
Petrovich 2018.)

Lopuksi

Niyttdd siltd, ettd ikdihmiset
tuntuvat suhtautuvan posi-
tiivisesti virtuaalitodellisuu-
den kiyton mahdollisuuksiin.
Tutkimuskirjallisuutta ja opin-
ndytetoitd virtuaalitodellisuu-
desta ikaihmisten nikokul-
masta ja vanhustyon konteks-
tissa on vield rajallisesti saa-
tavilla. Uskomme kuitenkin,
ettid virtuaalitodellisuus tuo
uudenlaisia mahdollisuuksia
tuottaa hyvinvointia, terveyt-
td, elimyksid ja kokemuksia
yhdessd kokien.

Kehitystyotd on tirkedd
tehdd yhdessd ikdihmisten it-
sensd kanssa, heidin tarpei-
taan ja toiveitaan kuunnellen.
Virtuaalitodellisuuden kiy-
tossd on huomioitava, etti
virtuaalitodellisuustekniikan
kiytt6 saattaa aiheuttaa pa-
hoinvointia ja paddnsirkyd
kayttdjalle. Huonovointisuus

ja pahoinvointi ovat seurausta
tasapainoaistin ja visuaalisten
arsykkeiden vilisestd ristirii-
dasta. Usein nima ristiriidat
liittyvit virtuaalitodellisuu-
dessa tapahtuvaan liikkeeseen:
kayttdjd kddntdd paatidn voi-
makkaasti tai kiyttijin ym-
pirilld oleva maailma litkkuu
nopeasti. Huonovointisuuden
keskeisin syy on se, ettd aivot
eivit ole tottuneet kokemaan
viivetti. (Laine & Dufva
2018.)

Virtuaalitodellisuuslasit
voivat my0s laukaista migree-
ni- tai epilepsiakohtauksia,
joten ndistd sairauksista kir-
sivien ikddntyneiden kannat-
taa kdyttdd harkintaa kokeil-
lessaan laseja. VR-sovellusten
vilkkuvat valot voivat laukais-
ta migreenikohtauksia, joten
niitd tulisi valttda. Huomiota
kannattaa kiinnittdd myos
itse VR-sisaltoon. Tkdihmisia
itseddn kiinnostavia sisdlto-
ja ovat yleensd rauhalliset ai-
heet, etenkin maisemat, luon-
toaiheet, eldiimet ja matkailu.
Vauhdikkaampiakin sovel-
luksia kannattaa silti kokeilla.
(Elikeliitto 2018.)

VR-laseja kiytettiessd tu-
lee varmistaa niiden istuvuus.
Virtuaalitodellisuuden koke-
musta voivat haitata heikko
niko sekid silmailasit, etenkin
jos ne eivit mahdu sisélle vir-
tuaalilaseihin. Joissain VR-lasi-
malleissa on olemassa mah-

dollisuus sddtdd linssejd liki-
tai kaukonikaisille kayttijil-
le. Virtuaalilaseista osa ei vilt-
timittd myoskddn sovellu kai-
kille, joten mahdollisuuksien
mukaan olisi hyvd olla ole-
massa erilaisia vaihtoehtoja.
Kuulokkeita kiytettiessd kan-
nattaa valita korvia peittivi
malli, silld nappikuulokkeiden
lipi kuuluvat myds muut ym-
piristén ddnet. Ikdihmisistd
osa saattaa kayttdd kuulolait-
teita, mikd tulee myés ottaa
huomioon. Virtuaalitodelli-
suus voi tuoda muistisairaille
mieleen mukavia muistoja,
mutta elimys voi myds se-
koittaa ajan ja paikan tajua.
Heidin osaltaan kannattaa-
kin kdyttad harkintaa ja aloit-
taa virtuaalitodellisuuskokei-
lut rauhallisista sovelluksista.

(Elikeliitto 2018.)
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