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Opinnaytety®dn tavoitteena on selvittaa virtuaalimatkailun mahdollisuudet COVID-19 -pan-
demian aikaisessa uudessa normaalissa. Tarkoitus on tuottaa tietoa kuluttajille seka mat-

kailualan yrityksille virtuaalimatkailun mahdollisuuksista.

Opinnaytetyon tietoperustassa kasitellaan virtuaalitodellisuutta, sen historiaa ja kehityksen
kulkua, sen hyddyntamista ja huolenaiheita seké tulevaisuuden nakymia. Kasitellaan virtu-
aalimatkailua yleisesti ja Suomessa sekéa sen hyotyja ja haasteita. Kasitellaan myos tutki-

muksen tekohetkelld olevan COVID-19 -pandemian vaikutuksia virtuaalimatkailuun.

Opinnaytetytn empiirisessa osassa kuvaillaan tutkimuksen kulkua, joka toteutettiin kvalita-
tiivisena tutkimusmenetelmana teemahaastattelujen avulla. Haastatteluista selvitettiin suo-
malaisten kuluttajien suhtautumista virtuaalitodellisuuteen, tietdmysta virtuaalimatkailusta,

COVID-19 -pandemian vaikutuksia virtuaalimatkailuun ja tulevaisuuden nakymia.

Tutkimuksen tuloksista voidaan todeta, etta virtuaalimatkailu on viela tuntematon kasite
monelle kuluttajalle. COVID-19 -pandemian vaikutukset virtuaalimatkailuun ovat positiivi-
set, silla matkustusrajoitusten ja muiden osasyiden takia virtuaalimatkailun suosio on kas-
vanut. Virtuaalimatkailu voisi olla vaihtoehtona matkailulle ja positiivisena vaikutuksena

ymparistoon.

Tutkimuksen mukaan virtuaalimatkailulla on I&hes rajattomat mahdollisuudet ja virtuaalito-
dellisuutta voisi hyddyntdd moniin eri asioihin. Tulevaisuuden nakymaét ovat kirkkaat ja ku-
luttajat odottavat paasevansa kokemaan enemman virtuaalitodellisuutta ja virtuaalimatkai-

lua ik&ryhmasta riippumatta.
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1 Johdanto

Virtuaalimatkailu on yksi matkailun trendeisté, jonka suosion odotetaan kasvavan vallitse-
van koronapandemian takia. Matkustusrajoitukset ja lentomatkailun ilmastovaikutuksen
kaltaiset ilmi6t nostavat virtuaalimatkailun suosiota entisestaén. Virtuaalimatkailu on ym-
paristoystavallisempi ja turvallisempi tapa matkustaa, jonka avulla voi myos valttaa liikatu-
rismin. Matkailu ihmisten fyysisten ominaisuuksien puutteiden takia on hyvin rajallista ja
se ei saisi olla esteena matkakokemuksille. Virtuaalimatkailun avulla matkustaminen on

mabhdollista kaikille.

COVID-19 -pandemian aikainen uusi normaali tarkoittaa siirtymista uudentyyppisiin kayt-
taytymistapoihin ja liiketoimintakonsepteihin pandemia-ajan jalkeen. Haasteena on tehda
naista uusista kayttaytymistavoista, kuten fyysisesta etaisyydesta, kdsien hygieniasta tai
etatyodsta osa jokapdivaisia tapoja. (WHO 2020.) Uudentyyppinen liiketoimintatapa voisi
olla virtuaalimatkailu, jonka avulla kuluttajat ja matkailualan yritykset voisivat hyétya ko-
ronapandemian aikana ja sen jalkeen. Virtuaalimatkailun ottamalla kayttéon, ihmiset voisi-

vat kokea matkustamista turvallisesti.

Tassa tutkimuksessa selvitetaan virtuaalimatkailun mahdollisuudet COVID-19 -pandemian
aikaisessa uudessa normaalissa. Tyon tarkoitus on tutkia virtuaalitodellisuutta, virtuaali-
matkailua ja talla hetkella vallitsevan COVID-19 -pandemian vaikutuksia virtuaalimatkai-
luun. Tavoitteena on tuoda esiin virtuaalitodellisuutta ja virtuaalimatkailun mahdollisuuksia
koronapandemian aikana. Halutaan myds tuottaa tietoa kuluttajille ja matkailualan yrityk-

sille virtuaalimatkailun mahdollisuuksista.

Tietoperustan luvussa 2 esitellaén virtuaalitodellisuutta yleisesti kasitteena ja historiaa,
jossa huomaa teknologian kehityksen. Kerrotaan, mihin kaikkeen virtuaalitodellisuutta on
hyoddynnetty ja minkalaisia huolenaiheita on noussut esiin. Esitelladn myds, millaisia mah-
dollisuuksia virtuaalitodellisuus tarjoaa tulevaisuudessa. Kaydaan lapi myos liséatyn todelli-
suuden ja sekoitetun todellisuuden mahdollisuuksia tulevaisuudessa. Luvussa 3 tuodaan
esiin virtuaalimatkailua yleisesti k&sitteend, sen hyotyja ja haasteita. Esitelladn myads virtu-
aalimatkailua Suomessa. Luvussa 4 esitellaan tutkimuksen tekohetkella olevan COVID-19
-pandemian tilanne ja sen vaikutuksia virtuaalimatkailuun. Tietoperustaan on enimmak-

seen kaytetty kansainvalisia l&hteita.

Tutkimus ja sen kulku esitelldén luvussa 5. Tutkimus toteutetaan kvalitatiivisella eli laadul-

lisella tutkimusmenetelmalla, joka suoritetaan teemahaastattelujen avulla. Kohderyhmaksi



valitaan eri ikdluokasta olleita suomalaisia kuluttajia, jotta saadaan mahdollisimman laa-
jasti tietoa. Tutkimuksen aihe ei ole viela kovin tunnettu Suomessa, joten teemahaastatte-
luiden avulla saadaan mahdollisimman kattavaa tietoa kuluttajista ja taman hetken tilan-
teesta virtuaalimatkailua ajatellen. Teemahaastatteluiden teema-alueet ovat suhtautumi-
nen virtuaalitodellisuuteen, virtuaalimatkailun tietdmys, COVID-19 -pandemian vaikutukset
virtuaalimatkailuun ja tulevaisuuden nakymat. Haastattelupohjan runko luodaan teoria-
osuuden ja tutkimusongelman pohjalta. Tutkimustulokset esitellaan luvussa 6, joka perus-
tuu haastatteluissa saatuihin vastauksiin. Sen jalkeen esitellaan johtopaattkset ja yhteen-

veto luvussa 7. Lopuksi esitelldadn oman tydn ja oppimisen arvioimista.



2 Virtuaalitodellisuus

Virtuaalitodellisuus eli virtual reality, josta kaytetddn lyhennettd VR, on digitaalisin keinoin
luotu keinotekoinen ymparistd. Kyseinen ymparistd on riittavan syventava vakuuttaakseen
ihmisen siitd, ettd han todella on virtuaalimaailman sisalla. Virtuaalitodellisuuden sisaltd
voi olla 360-asteinen kuva, video tai erilaiset keinotekoiset maailmat, kuten videopelit,
joissa voi liikkua pelimaailman sisélla. Virtuaalitodellisuutta voidaan katsoa VR-lasien
avulla, joissa naytt6 on alle kaksi tuumaa kasvoista ja kuva on kolmiulotteinen. (Rubin
2018, 28-31.))

Kuva 1 Esimerkki virtuaalitodellisuudessa kaytettavista VR-laseista (VirtualSpeech 2020)

Virtuaalitodellisuutta pystyy kokemaan esimerkiksi kuvan 1 mukaisten VR-lasien kautta.
VR-lasit ovat laite, joita pidetaan silmilla. Se estaa kaiken ulkoisen valon ja nayttad kuvan
aivan silmien edesséa. VR-lasit seuraavat paan liiketta niin, ettd kun kayttgja liikuttaa paa-
taén katsomalla ympériinsa, kuva virtuaalisesta ymparistosta likkuu myoés. Se auttaa up-
poutumaan taysin virtuaaliseen maailmaan. (VirtualSpeech 2020.) Nama paan liikkeet
ovat katse ylos ja alas, paan kdantyminen oikealle ja vasemmalle sek&a paéan kallistami-
nen. (Rubin 2018, 33-34).

Kuva 2 HTC Vive ohjain (VRHeads 2016)



Virtuaalitodellisuuden kokemiseen liitettiin mydhemmin mahdollisuus kasien liikkeisiin.
Ihmisen ollessa virtuaalimaailmassa, han pystyy ndkemaan oman kaden likkkeet
seurattavan ohjaimen avulla. Ohjaimen painikkeet ovat asetettu ohjaimeen vastaamaan
sitd, miten ihminen kayttaa kasia tosielamassa. Esimerkiksi ihminen voi noutaa objektin
kayttamalla kuvan 2 mukaista HTC Vive- ohjainta. Kayttamalla laukaisimen kaltaista
painiketta ohjaimen takana, liipaisimen vetdminen sulkee kaden, joten tosielaman liike

vastaa sitd, mita kadet tekevat virtuaalitodellisuudessa. (Rubin 2018, 73-75.)

Virtuaalitodellisuus pystyy hamartamaan todellisuuden ja virtuaalisen valisen rajan tehok-
kaasti antamalla heille paasyn mihin tahansa kuviteltavissa olevaan kokemukseen. Hyvin
muotoiltujen simulaatioiden avulla ndméa kokemukset ovat niin syvallisia, etta ihmisten ai-
vot uskovat niiden olevan todellisia. Virtuaalitodellisuuden avulla ihmiset voivat luoda ko-
kemuksen napin painalluksella, esimerkiksi ihminen voi minuutissa olla vierailulla Roo-

massa tai kokeilemassa laskuvarjohyppya. (Bailenson 2018, 6.)

Virtuaalitodellisuus ei ainoastaan anna inmisille tilaisuutta kokea kokemuksia, joita on vai-
kea saada, vaan se myos antaa mahdollisuuden kokea mahdottomia asioita, jotka saavat
nakemaan uuden maailman uudella tavalla. Oikein tehtyna virtuaalitodellisuus eroaa vide-
oiden katselemisesta siten, etta se tuntuu aidolta. Aidot tuntemukset, kuten koskettavuus,
voimakkuus, vakivaltaisuus tuntuvat niin mukaansatempaavilta ja realistisilta, etta virtuaa-
litodellisuudella on mahdollisuuksia syvallisiin ja kestéaviin muutoksiin ihmismieleen. (Bai-
lenson 2018, 6.)

2.1 Virtuaalitodellisuuden historia ja kehitys

Elokuvantekija Morton Heilig keksi laitteen nimelta Sensorama vuonna 1957. Laite oli kop-
pimainen, johon mahtui samanaikaisesti jopa nelja ihmistd. Sensoraman tarkoitus oli
luoda illuusio 3D-maailmasta, johon ihmiset voivat taysin uppoutua. Tarkoitus oli kayttaa
tuoksuja, varinda ja erikoisefekteja ihmisten aisteja herattamé&én. Tekniikka ei toteutunut

Morton Heiligin elinaikana, mutta se loi pohjan virtuaalitodellisuudelle. (Dormehl 2017.)

Virtuaalitodellisuuden aika alkoi siitd, kun Ivan Sutherland loi Sketchpad nimisen tietoko-
nesuunnitteluohjelman 1960-luvulla. Se salli ihmisten kayttaa erityista kynaa, jolla pystyi
piirtdmaan tietokoneen nayttéén. Ohjelmalla pystyi kayttamaan myds geometrisia lukuja.
Ennen Sketchpadia, tietokonegrafiikkaa ei ollut vielda olemassa, joten se oli tajunnanrajayt-
tava keksintd. (Rubin 2018, 20.)



Muutaman vuoden paasta Ivan Sutherland keksi laitteen, jonka avulla ihnminen pystyi pita-
maan suojalaseja paassaan ja samalla ajattelemaan, ettd pystyy pitdmaa kasissaan jo-
tain. Suojalasien kautta nakyi kaksi alkeellista tietokonenaytt6a, joissa oli lapindkyva kuu-

tio. Paata liikuttaessa, suojalasin naytdlla olleet kuvat muuttuivat niin, etta nakékulma seu-

rasi mukana. Laitteesta tuli ensimmaiset nykypdaivana sanotut virtuaalikuulokkeet. (Rubin
2018, 20-21.)

Kuva 3 limavoimien lentosimulaattori vuonna 1982. (Voice of VR 2015)

Amerikassa ilmavoimien tutkijat aloittivat 1970-luvulla kehittamaan lentokyparaé, joka
voisi heijastaa hyddyllista tietoa lentéjien nakdkentalle. Projektista kehittyi kuvan 4 mukai-
nen Super Cockpit-ohjelma, joka vuonna 1980 salli lentdjien nahda ja olla vuorovaikutuk-
sessa 3D -simulaatioiden avulla. Se upotti lentdjat taysin epatodelliseen maailmaan, ja ky-
paran sisalla he pystyivat nakemaan lentjalle esitettyja tietoja, karttoja ja tutkatarkkuutta.
(Rubin 2018, 21.)

Virtuaalitodellisuutta alettiin kayttdAmaan videopeleihin ja elokuviin 1990-luvulla. Nintendo

yritti hyddyntaa virtuaalitodellisuutta videopelissaan, mutta kuva oli niin pirted ja paansar-
kya aiheuttava, etté videopeli lopetettiin kuusi kuukautta julkaisemisen jalkeen. Kauhuelo-
kuvissa ja trillereissa kaytettiin myds virtuaalitodellisuutta hetken aikaa. Hieman myéhem-

min virtuaalitodellisuutta ei endé kaytetty ja sen kehitys hiipui. (Rubin 2018, 23-24.)

Sega-niminen yritys loi ensimmaisen kuluttajille tarkoitetun virtuaalitodellisuuslaitteen

vuonna 1991. Virtuaalitodellisuuslasit sisdlsivat LCD-naytt6ja, stereokuulokkeita ja lii-



kesensoreita padn mukaiseen liikkeen seurantaan. Sega ei kuitenkaan koskaan lansee-
rannut tuotetta. Yrittdja Palmer Luckey loi ensimmaisen prototyypin Oculus Rift -virtuaali-
laseista vuonna 2010. Lasit mahdollistivat ensimmaisté kertaa 90-asteisen nakyman kulut-
tajille. (Dormehl 2017.)

Sadat yritykset alkoivat kehittdm&éan omia virtuaalikuulokkeita vuonna 2017 ja naihin kuu-
luivat mm. suuret markkinajohtajat, kuten HTC, Google, Apple, Samsung ja muut. Runsas
markkinapaikkakilpailu, erilaiset innovatiiviset ohjaimet ja laaja valikoima tekniikan kaytto-
tapoja mahdollisti tosiasian, etta virtuaalitodellisuuden aika oli vihdoin koittanut. (Dormehl
2017.)

Vuonna 2020 virtuaalitodellisuudella on mahdollisuuksia tehda lapimurto Suomen peli-
markkinoilla. VR-pelien kehittdmiseen on ollut aiemmin kaytéssa pienia summia, ja ehka
sen vuoksi lapimurtoa ei ole aikaisemmin nékynyt. Isot laitevalmistajat ovat tuoneet mark-
kinoille entistd parempia ja halvempia laitteita. Neogames:n johtaja Hiltunen pitaa virtuaa-
lipelien uutta tulemista mahdollisena ja ratkaisevia asioita VR-laitteiden yleistymiselle ovat
hinta ja kaytettavyys. (YLE 2020a.)

2.2 Virtuaalitodellisuuden hyddyntaminen

Virtuaalitodellisuutta on hyédynnetty monissa eri asioissa, kuten esimerkiksi masennuk-
sen tutkimiseen. Masentunut potilas sijoitettiin virtuaalimaailmaan, jossa han oli vuorovai-
kutuksessa virtuaalisen lapsen kanssa. He pystyivat kommunikoimaan samalla tavalla
kuin oikeassa maailmassa ja virtuaalinen lapsi kommunikoi lohduttavalla tavalla. Potilaan
itsekritiikki vaheni olosuhteissa ja tutkimus osoitti merkittavasti suurempaa itsetuntemusta.
Tutkimuksessa terapeutin tekemat harjoitukset muutettiin valittémaksi kohtaamiseksi, joka

naytti vahvistavan alkuperaista tekniikkaa. (Bailenson 2018, 106-107.)

Ihmiset ajattelevat koko ajan ja my6s rentoutuneessa mielentilassa aivot ovat aktiiviset.
Nykypaivana ihmisilla on paljon stressia ja kiireitd, eivatka he ehdi rentoutumaan ja sulke-
maan silmidan edes kymmeneksi minuutiksi. Virtuaalitodellisuuden kautta inmiset ovat
voineet keskittyd rentoutumiseen, aivojen sammuttamiseen ja hyotyd kokemuksesta sil-
mat auki. Pieni tauko arjen kiireistd on hyvéksi koko ihmismielelle ja keholle. (Rubin 2018,
48-50.)

llImastonmuutos ja sen huoli on lisdantynyt, joten virtuaalitodellisuutta on alettu kaytta-
maan myos sen tutkimiseen. Ihminen laitettiin kauniiseen virtuaalimaailmaan metsaan,
jossa oli paljon puita ja linnut lauloivat. Kuva kuitenkin muuttui nopeasti, kun han sai moot-

torisahan kéateensa ja joutui katkomaan puut. Sen jalkeen naky ei enda ollut kaunis, eika



lintujenkaan &ania kuulunut. Viikko tutkimuksen jalkeen ihmisilla oli enemman intoa kier-
rattad, koska he kokivat virtuaalitodellisuuden kautta suuren muutoksen. Virtuaalitodelli-
suuden avulla muutokset olivat kestavampid, kuin muiden medioiden kautta. (Bailenson
2018, 114-116.)

Tutkija Lubchenco:n mukaan, kun ihmiset kokevat valittbmasti jotakin, he nakevat asiat eri
valossa. Kun ihmiset kokevat henkilokohtaisesti vaikutukset lahelta, he eivét voi enaa jat-
taa asioita huomaamatta. Monet ihnmiset ovat skeptisia, jos puhutaan ilmastonmuutok-
sesta ja sen suurista haasteista. Useat eivat tahdo kohdata synkkia tosiasioita ja valtavia
uhrauksia, jotka olisi tehtava ongelman ratkaisemiseksi. Virtuaalitodellisuuden vaikutuk-

silla voi olla tarkea rooli naiden muutosten aikaansaamisessa. (Bailenson 2018, 120-122).

Suomessa virtuaalitodellisuutta on hyddynnetty ottamalla sité kaytt66n erilaisissa pai-
koissa, kuten elokuvateattereissa. Finnkino -elokuvateatterissa oli Suomen ensimmaisen
virtuaalitodellisuus -elokuvan ensi-ilta elokuussa 2020. Elokuvat naytettiin virtuaalilasien
kautta valkokankaalle. Naytoksessa kaytiin myos keskustelua VR-elokuvanteosta, uuden
median mahdollisuuksista ja haasteista. Talla pyrittiin antamaan esimakua tulevaisuu-
desta ja tekemaan VR-tekniikkaa tutummaksi yleisdlle. (Finnkino 2020.)

2.3 Virtuaalitodellisuuden huolenaiheet

Virtuaalitodellisuutta ja, kuten muutakin mediaa, voi kayttaa joko hyvaan tai huonoon. Vir-
tuaalitodellisuus on taydellinen asioihin, joita ihmiset eivat pysty kokemaan todellisessa
maailmassa, mutta ei asioihin, joita inmiset eivat tekisi todellisessa maailmassa. Esimer-
kiksi virtuaalitodellisuutta voi kayttaa lentamalla kuuhun, mutta sita ei haluta kayttaa osal-
listumalla realistisiin virtuaalisiin joukkomurhiin. Se, miten virtuaalitodellisuutta aiotaan
kayttaa, vaikuttaa suuresti ihmisten asenteisiin ja kayttaytymiseen tulevaisuudessa. (Bai-
lenson 2018, 250.)

Ihmiset ovat huolissaan virtuaalitodellisuuden kustannuksista. Suurimmalla osalla kulutta-
jista ei ole varaa ostaa VR-varusteita ja alan toimijoilla ei ole varaa laskea hintoja jarke-
vélle tasolle. Talla hetkella ei ole kustannustehokkaita liikketoimintamalleja, eiké ole néke-
mysta, miten niita voisi ajaa eteenpain. lhmiset pitavat virtuaalitodellisuutta kalliina temp-

puna, eika heilla ole tietdmyst&, mihin virtuaalitodellisuus todella pystyy. (Wolwort 2020).

Virtuaalitodellisuus on kohtaamassa suuria ongelmia liittyen epavarmuuteen mahdollisista

vaikutuksista kayttdjien terveyteen. Ei ole tehty tutkimusta siitd, miten virtuaalitodellisuu-



den pitkdaikainen vaikutus vaikuttaa ihmiseen henkisesti. Talla hetkella on ainoastaan tut-
kittu vain tiettyja tosiasioita liialliseen kayttoon liittyvista valiaikaisista sivuvaikutuksista.
(Wolwort 2020.)

Videopeleihin on kaytetty virtuaalitodellisuutta ja monet pelisuunnittelijat ovat huomanneet
nopeasti, kuinka suuri ero ihmisilla on tuntea pelien vékivaltaa ruudulta kuin virtuaalitodel-
lisuuden kautta. He ovat myds tajunneet, etta vakivaltainen pelattavuus voi olla liian inten-
siivista suurille kuluttajamarkkinoille. Joihinkin vékivaltaisiin peleihin on kuitenkin otettu vir-
tuaalitodellisuus mukaan ja tasta esimerkkina Grand Theft Auto -sarja. Peli sisaltdd mah-
dollisuuden kayttaa VR-liikeohjaimia kohdistamaan pelissa kaytettavat aseet kasien luon-
nollisilla liikkeilla. Huolestuttavinta pelattaessa on aitouden tunne. Pelaajat ovat kommen-
toineet kokemusta hirvittavéksi ja tuntevat olonsa syylliseksi, varsinkin ampumisen jal-
keen. Nain ollen virtuaalitodellisuutta epailladn opettamaan ihmisille tehokkaasti taitoja,
joita kaytetaan vakivallassa. (Bailenson 2018, 61-65.)

Virtuaalitodellisuuden psykologiset seuraukset ihmismieleen ja yhteiskunnalliset pelot ovat
my0s yksi huolenaiheista. Ihmiset kayttavat paljon aikaa nykyaén sosiaaliseen mediaan,
tietokoneisiin, &lypuhelimiin ja videopeleihin. Virtuaalitodellisuuden kautta ihmiset paése-
vat valittdmasti iloisiin asioihin todellisen maailman haitoista ja se vaikuttaa yhteiskuntaan.
Ihmiset voivat addiktoitua virtuaalimaailmaan, eivatka enaa pysty elamaan todellista ela-
maa ja sosiaalinen elama voi vahingoittua. Jos virtuaalitodellisuudesta tulee véline, jonka
kautta ihmiset ovat internetissa vuorovaikutuksissa toisiinsa, se lisda vain huolta siita,

kuinka internet muuttaa ihmisten sosiaalisia normeja. (Bailenson 2018, 66-67.)

Virtuaalitodellisuuden liikakaytt® voi aiheuttaa silmien arsytystd, vasymysta ja epamuka-
vuutta. Virtuaalitodellisuuden intensiivinen kayttd voi myos lisata vaaraa todellisuuden ha-
martymiseen ja tasta on tehty tutkimusta. Tutkimukseen osallistuva oli useita kertoja ham-
mentynyt virtuaaliympadristdn ja todellisen ympariston valilla, eika pystynyt hahmottamaan
kummassa han on. Hanen mukaansa, kaikki tuntui pinnalliselta ja epéarealistiselta. Paras
tapa valttda nama virtuaalitodellisuuden pimedmmat puolet, on kayttaa sita vastuullisesti
ja olla tietoinen, mihin virtuaalimaailma kykenee ja miten sita kaytetaan. Virtuaalitodelli-
suus edustaa tapaa, jolla teknologia ympardi ihmisten elaméaa ja inmisten on tarkeaa olla

valitsematta fantasiamaailmaa oikean maailman tilalle. (Bailenson 2018, 70-74.)

2.4 Virtuaalitodellisuuden tulevaisuuden ndkymét

Virtuaalitodellisuus voi tarjota tulevaisuudessa paljon mielenkiintoisia mahdollisuuksia. Ku-
luttajien VR-laitteiden ja -ohjelmistojen markkinat ennustetaan kasvavan vuoden 2019 6,2

miljardista dollarista jopa yli 16 miljardiin dollariin vuoteen 2022 mennessa. (Kumar 2020).



Virtuaalitodellisuuden odotetaan tulleen aistinvaraisemmaksi, joka voi sisaltaa ihmisten
psykologisten tunteiden tuomista virtuaalimaailmaan. Naita reaktioita ovat mm. punastu-
minen, hermostuneisuus tai aito onnellisuus. He myds samalla kuulisivat toistensa syda-
menlydnnit, jota ei todellisessa maailmassa pystyisi kuulemaan. (Bailenson 2018, 189-
190.)

Tulevaisuudessa virtuaalitodellisuudessa odotetaan pystyvan kommunikoimaan toisten
ihmisten kanssa ja sen uskotaan todella parantavan asioita. Jos ihmisia alkaa nakeméaan
verkossa uudella tavalla, joka auttaa ihmisia sitoutumaan toisiinsa, voi se parantaa online-
vuoropuhelua huomattavasti. Kuitenkin, jos virtuaalitodellisuuden kautta pystyisi kommuni-
koimaan, voisi sitd myts manipuloida ja kayttdd samalla tavalla vaarin kuten sosiaalisessa
mediassakin. Virtuaalitodellisuudessa olevat hahmot eivat pysty satuttamaan ihmisia,
mutta heidan koettu fyysisyytensa ja ddnenkantokykynsa vaikuttavat enemman, kuin kom-
mentti sosiaalisessa mediassa. (Bailenson 2018, 201-202.)

Virtuaalioppiminen voisi avata tulevaisuudessa todellisia mahdollisuuksia miljoonille, joi-
den kykyja ei muuten kaytettaisi. Internet ja videoteknologia on avannut uusia mahdolli-
suuksia oppimiselle ja virtuaalitodellisuus parantaa kyseista kehitysta. Monipuolisilla ja te-
hokkailla tavoilla oppimisen elementtien upottaminen mukaansatempaaviin virtuaaliympa-
ristdihin nostaa virtuaalitodellisuuskoulutuksien mahdollisuuksia rajattomiksi. Jokainen ih-

minen saisi tismalleen samanlaisen oppimiskokemuksen. (Bailenson 2018, 41-43.)

Virtuaalitodellisuus on saanut paljon huomiota viimeiset viisi vuotta, mutta se ei ole uusi
teknologia. Virtuaalimaailmaa on spekuloitu jo vuosikymmenien ajan, mita se voi tehda ja
miten se muuttaa maailmaa. Totuus kuitenkin on, ettei kukaan tiedd mita tulevaisuus tuo
virtuaalitodellisuudelle. Talla hetkella voidaan vain ymmartaa, kuinka se toimii ja mihin se
pystyy. Teknologia parantuu ja luomistydkalut kehittyvat jatkuvasti. Erilaisia tapoja, joilla
ihmiset voivat ilmaista itsedén ja sovelluksia, joita he voivat rakentaa virtuaalitodellisuutta

kayttaen, on niissa vain mielikuvitus rajana. (Bailenson 2018, 258-259.)

Virtuaalitodellisuuslaitteet pystyvat talla hetkella kayttamaan ihmisten viidesta aistista vain
kahta, jotka ovat nékd ja kuulo. Odotettavissa on, ettda mahdollisesti tunto-, haju- ja maku-
aistit tulisivat kayttoon tulevaisuudessa. (Rubin 2018, 172-173.) Tohtori lan Person ennus-
taa useita innovaatioita, jotka tekevat digitaalisesta matkasta houkuttelevamman lahitule-
vaisuudessa, erityisesti virtuaalitodellisuuden alalla. Hanen mukaansa tulevaisuudessa
olisi mahdollista lahettaa signaaleja hermostolle ja sen kautta ihmisia voitaisiin manipu-

loida tuntemaan asioita, kuten auringonpaiste tai tuuli. (Skinner 2020.)



Lisatty todellisuus eli augmented reality, josta kaytetaan lyhennetta AR, on ollut olemassa
jo vuosikymmenien ajan ihmisten tietamatté. AR tarkoittaa virtuaalisien asioiden tuomista
todelliseen maailmaan. Televisiossa naytettavissa jalkapallopeleissa kenttadn ilmestyneet
keltaiset viivat ja NHL-peleissa olleet sinisena hehkuvat kiekot, jotta ihmisen silméa pysyy
paremmin perassa, ovat kaikki lisattya todellisuutta. Ihminen voi nahda myds virtuaalisen
olennon kavelemassa todellisen maailman olohuoneessa alypuhelimen tai tabletin kautta.
Lisattya todellisuutta on kaytetty alypuhelimien kautta kauan ennen pelaamista. Alypuheli-
men kameran kautta saatavat filtterit, jotka muuttavat ihmisen naaman koiraksi tai naamo-
jen vaihto kaverin kanssa on lisattya todellisuutta, joka on muuttunut jokapaivaiseksi tek-
nologiaksi. (Rubin 2018, 224-227.)

VR/AR Suomen markkinoilla on lahes rajattomia mahdollisuuksia tulevaisuudessa. Poten-
tiaalia on niin kuluttajamarkkinoinnissa, kuin teollisuudessakin. VR/AR on jo kaytossa au-
toteollisuudessa ja koulutuksen seka terveydenhuollon puolella markkinoiden uskotaan
avautuvan kuluttajamarkkinoita nopeammin. Edellytyksena on teknologian kehitys, kayton
helppous, paremmat siséllot ja laitteiden muuttuminen nykyista helppokayttdisemmaksi.
Kuluttajamarkkinoiden avautuminen tapahtuu hitaammin, mutta Suomen vahvuus on maa-

ilman huippua oleva peliala, joka tukee kehitysta. (Business Finland 2018.)

Kuva 4 Meta 2 -kuulokkeet (WhatVR 2018)

Sekoitettu todellisuus eli mixed reality, josta kaytetdan lyhennetta MR, on sekoitus todel-
lista ja virtuaalimaailmaa. Se voi tarkoittaa virtuaalisten asioiden tuomista todelliseen maa-
ilmaan ja myo6s kdanteisena eli tosiasioiden tuomista virtuaalimaailmaan. (Rubin 2018,
227). Kuvan 5 mukaisissa Meta 2 -kuulokkeissa tietokoneella tehdyt hologrammiset kuvat
nakyvat linssissa ja ne tuntuvat yhta aidoilta kuin tosielamassakin. (WhatVR 2018). MR-

teknologia on niin uusi, ettei siita ole viela paljon kokemusta kenellakaan. Kuulokkeita on
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my0ds hyvin rajoitetusti saatavilla tavallisille kuluttajille. Virtuaalikohteet nayttavat niin ai-
doilta, ettd MR pystyy todella hAmartamaan todellisuuden ja virtuaalisen rajan. MR eroaa
VR/AR teknologioista siten, ettd sen avulla koetaan virtuaalinen ymparistd aivan uudella
tavalla. (O’Connell 2016.)

Huippunopean 5G-verkon saapuminen vahvistaa entistda enemman sekoitetun todellisuu-
den mahdollisuuksia ja se tukee teknologian kehitysta. (Kumar 2020). Jos sekoitettu todel-
lisuus tulisi tulevaisuudessa yleiseen kayttéon, silla olisi syvallinen vaikutus ihmisten maa-
ilmaan, tyohon ja elamaan. Ihmiset olisivat riippuvaisempia teknologiasta ja kehitysta ta-
pahtuisi huomattavasti. Vaikutuksia yhteiskuntaan ei pida aliarvioida, silla voi olla, ettei ih-
miset enaa katsoisi maailmaa samalla tavalla ja ymmarrys siitd, mika on todellista ja mika
ei, voi hamartya. (O’Connell 2016.)

Lisatyn todellisuuden ja sekoitetun todellisuuden kehitys on alkuvaiheissa. Laitteet olisivat
paljon kallimpia kuin VR-laitteet ja ei ole tiedossa, miltd kuluttajatuotteet nayttaisivat. Spe-
kuloidaan kuitenkin, ettd kymmenen vuoden sisdan alypuhelimia ei endé olisi kaytdssa,
vaan kaikki tapahtuisi virtuaalitodellisuuden kautta ja kaiken nékisi suoraan silmien
edestd. (Rubin 2018, 229-231.) TAma tarkoittaisi myds, etta asioiden ja tietojen saaminen
helpottuisi, eika tarvitsisi kayttaa aikaa alypuhelimen etsimiseen.
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3  Virtuaalimatkailu

Virtuaalimatkailu eli e-tourism tarkoittaa matkustamista maaranpaahan, sijainnista riippu-
matta ilman, etta fyysisesti matkustaa. (Shuler 2010, 1). Virtuaalimatkailu on matkailun ko-
keilemista virtuaalitodellisuudessa. Virtuaalitodellisuuden kayttaja elaytyy virtuaalimaail-
maan siten, ettd han kokee olevansa henkisesti lasné virtuaalimaailmassa. Virtuaalimat-
kailua voi kokeilla esimerkiksi omalta kotisohvalta VR-laitteiden avulla. Virtuaalimatkailu
sisaltaa tyypillisesti VR-kuulokkeiden kayton, joka auttaa upottamaan kayttajan digitaali-
seen ymparistoon. Kuvien, aanen ja muiden fyysisten aistimien avulla kayttgja sijoittuu
kaytanndssa virtuaalimaailmaan, jossa pystyy likkumaan. Kayttokohteina ovat mm. pelaa-
minen, interaktiivisten videoiden katselu ja 360 asteen kuvien katselu. (Refvine 2020.)

Virtuaalimatkailu antaa ihmisille mahdollisuuden kokea kauniita asioita tavoilla, jotka eivat
vaikuta luonnollisiin elinymparistoihin. Esimerkiksi valaiden katselu on yksi kuuluisimmista
turistiaktiviteeteista Alaskassa. Turistit matkustavat lentokoneella Alaskaan valaiden takia,
vaikka monet eivéat edes nae niita koko vierailun aikana. Virtuaalimatkailun kautta turis-
teilla olisi aina mahdollisuus nahda valaita, ja he pystyisivat nakemaan valaat niin lahelta
kuin haluavat. Virtuaalimatkailussa valaat eivat myoskaan vahingoittuisi turismilta ja turis-
teja kuljettavaan risteilyveneeseen ei tarvitsisi kayttaa bensaa, joten ymparistokin saas-
tyisi. (Bailenson 2018, 130-132.)

Matkailualalla toimivat yritykset ovat ottaneet kayttdon erityisen nopeasti virtuaalitodelli-
suusteknologian ja syysta. Tyypillisesti heidan asiakkaansa haluavat ostaa kokemuksia
tuotteiden sijaan. Virtuaalitodellisuus tarjoaa markkinoijille tehokkaan tavan erottua jou-
kosta ja nayttaa kuluttajille etukateen, mitéa he paasisivat kokemaan. Monet hotellit ja mat-
katoimistot tarjoavat virtuaalitodellisuuselementteja verkkosivustoilleen tai sovelluksiinsa,
jolloin kayttajat voivat kokea hotellihuoneen digitaalisen version tai jopa katsoa lahella ole-
via ndhtavyyksia. Taman ansiosta matkailualan yritykset voivat tarjota "kokeile ennen os-

tamista” -vaihtoehdon ensimmaista kertaa. (Refvine 2020.)

Yritysten on luotava luottamus asiakkaisiin ja heidan on annettava helppo paéasy VR-vide-
oon houkuttaakseen online-asiakkaita verkkosivustolleen. Virtuaalitodellisuusvideo tarjoaa
yrityksen verkkosivuilla mahdollisuuden tavoittaa asiakkaat ainutlaatuisen vuorovaikutuk-
sen avulla pelkan tekstin sijaan. Esittamalla palveluja potentiaalisille asiakkaille etukateen
VR-videolla, valittyy heille viesti matkayrityksen avoimuudesta ja aitoudesta. VR-video an-
taa kayttgjille mahdollisuuden tutustua hotellin palveluihin, k&vella hotellihuoneiden I&pi,

kavellda ympari lomakeskusta, tutustua hotellin ravintoloihin tai jopa kylpyléhoitoihin. VR-
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videot parantavat paikan paalla olevia kokemuksia kayttgjille, joten on ymmarrettavaa,

miksi siité tulee markkinointitydkalu matkailualalle. (Refvine 2020.)

Facebook-internetyhteisdn perustaja Mark Zuckerberg, osti Oculus-sovelluksen vuonna
2014. Oculus-sovellus tarjoaa Facebookin kautta ihmisille mahdollisuuden kokea uusia
yhteyksia ja pelaamista virtuaalitodellisuudessa. Mark Zuckerberg halusi, ettei ihmiset ai-
noastaan jaa keskenaan kokemuksia verkossa, vaan he jakaisivat kokonaisen seikkailun
yhdessa. Esimerkiksi sovelluksen kautta virtuaalisessa matkakertomuksessa kaksi ihmista
pystyi vilkuttamaan toisille, kommunikoimaan kesken&én ja nakemaan 360- asteen kuvan
matkakohteessa, jossa he yhdessa olivat. Facebook ei ainoastaan yhdista ihmisia toi-

siinsa, vaan antaa mahdollisuuden matkustella yhdessa. (Rubin 2018, 130-133.)

BBC:n luonnontieteellisen yksikon digitaalipaallikkd Lee Bacon:n mukaan "Luonnon digi-
taalisen katselun on osoitettu auttavan ihmisten henkista hyvinvointia, mika tuntuu erityi-
sen tarkealtd juuri nyt. Kun ihmiset matkustavat vahemman, se voi olla iso hetki tallaiselle
tekniikalle”. Virtuaalimatkailu tulee siis kasvamaan, varsinkin lisdéntyvien huolien alla ja
tulevina vuosina tullaan nakemaan enemman erilaisia virtuaalimaailmoja, jotka edistavat
mielenterveytta. (Skinner 2020.)

Google Keyword Planner -tietojen mukaan “virtuaalikierros” -haut lisdantyivat vuonna
2020 helmikuun 1300:sta maaliskuun lahes 10 000:een, kun hallitukset ympari maata al-
koivat lukita maita ja kaupunkeja. Virtuaalimatkailun méaéara kasvaa jatkuvasti, kun miljardit
ihmiset ympéari maailmaa suojautuvat edelleen. Yksi suosituimmista virtuaalikierroksista
on Pariisin legendaarinen taidemuseo Louvre ja virtuaalimatkailun avulla ihmisten ei tar-
vitse enaa taistella vakijoukon keskelld saadakseen tarkan kuvan Mona Lisasta. Muita vir-
tuaalisia matkakohteita ovat mm. Kiinan muuri, Eiffel-torni, Disney maailma, avaruus tai
elaintarhat. (Bloom 2020.)

3.1 Virtuaalimatkailun hyodyt ja haasteet

Virtuaalimatkailulla tulee olemaan suuri vaikutus maailmassa ja ihmisten elaméantavoissa
seuraavien 20-30 vuoden kuluttua. (Shuler 2010, 3). Tosielamassa matkustaminen vaatii
karsivallisyytté ja aikaa. Ihmiset joutuvat jonottamaan lentokentalld, istumaan pitkéan ajan
lentokoneessa ja viela perilla suunnistamaan hotelliin. Tama kaikki on helpompaa virtuaa-
limatkailun avulla, silla ihminen on yhden napin painauksella matkustanut haluamaansa
kohteeseen. Siihen ei kulu aikaa, eika tarvitse jonottaa laukkujen tarkistusta tai lentoko-

neeseen nousemista. Se on myds ymparistoystavallinen ja turvallinen tapa matkustaa.
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Matkustuskohteesta palaaminen kdy myo6s helposti virtuaalisesti, mutta ei tosielamassa.
Virtuaalimatkailussa pystyy itse lopettamaan matkansa silloin kuin haluaa, mutta tosiela-
massa paluulippu on yleensa ostettu valmiiksi ja paluupdaivaa joutuu odottamaan. Monen
ihmisen matkustaessa samaan kohteeseen, osalla voi tulla tunne palata aikaisemmin ko-

tiin, kuin toisella ja tdhankin |6ytyy ratkaisu virtuaalimatkailun kautta. (Shuler 2010, 10).

Maailma on nykypaivana vaarallinen matkustajille terrorismin, tarttuvien tautien ja muiden
osasyiden takia. Matkustuspaatdkseen vaikuttavat moni muukin asia kuin aika ja raha.

Riskit ovat myds otettava huomioon matkaa pohtiessa. (Shuler 2010, 11). Virtuaalimatkai-
lussa ei ole samanlaisia riskeja, jotka vaikuttavat matkustuspaattkseen. Se on turvallinen

tapa matkustaa.

Tybkseen matkustavat ihmiset joutuvat kayttdmaan valtavasti aikaa lentddkseen paikkoi-
hin. Tyomatkailijat varmasti hyotyisivat, jos paasisivat virtuaalisesti tekemaéan samat asiat
ja viela tehokkaammin. Virtuaalisiin kokouksiin saisi paremmin muita tytkaluja kaytetta-
vaksi, ihmiset néakisivat ja kuulisivat paremmin sek& puhuja pystyisi kommunikoimaan pa-
remmin osallistujien kesken. (Shuler 2010, 8-9.) Esimerkiksi, jos ihmiset lentavat lentoko-
neella toiseen maahan 40 tuntia pitddkseen 45 minuuttia kestavan puheen ja sen voisi
tehdé kotona virtuaalitodellisuuden kautta kayttaen virtuaalista hahmoa, se saastaisi huo-
mattavasti aikaa, ja olisi ymparistdystavallisempaa. (Bailenson 2018, 252.)

Virtuaalimatkailussa on joitain huomattavia haasteita, joita virtuaalisuunnittelijat kohtaavat
tuodessaan laitteensa markkinoille. Huippuluokan VR on kallista ja kuulokkeita on edel-
leen noloa kayttaa. Kohdistaminen kasvojen edessa olevaan nayttoon pitkaksi aikaan voi
aiheuttaa silmien rasitusta ja jotkut ihmiset kokevat pahoinvointia kdytén aikana. Huone-
kohtainen VR, jonka avulla voi kavella ympariinsa, vaatii erillisen tyhjan huoneen, joka
harvoilta kotonaan I6ytyy. (Bailenson 2018, 9-10.)

Ihmisen mieli ei voi olla kahdessa paikkaa samaan aikaan, joten kayttdmalla virtuaalitodel-
lisuutta voi aiheuttaa pahojakin onnettomuuksia todellisessa maailmassa. Ihminen voi hy-
vin olla virtuaalisessa maailmassa onnellisesti matkalla hienoon paikkaan tietdamétta seu-
rauksista tosielaméassa. Onnettomuuksia voi tulla uppoutumalla virtuaalimaailmaan niin
hyvin, ettei ihminen ymmarra kdvelevansa todellisuudessa péin seinaa, tormailevansa

huonekaluihin tai tulla rydstetyksi. (Bailenson 2018, 250.)
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3.2 Virtuaalimatkailu Suomessa

Virtuaalinen Helsinki on maailman realistisempia virtuaalitodellisuuselamyksia ja se on
osa Helsingin kaupungin strategiaa tehda kaupungista maailman virtuaalinen paakau-
punki. Aloite on Helsingin kaupungin ja Zoan Oy:n yhteistyon huipennus. Matkailumarkki-
noinnissa kaytetaan usein virtuaalitodellisuutta ja 360- asteen videoita. Virtuaalinen Hel-
sinki tarjoaa elamyksellisen tavan tutustua kaupungin maamerkkeihin virtuaalisesti, ilman
runsaasti hiilidioksidipaastoéja aiheuttavaa matkustamista. Kayttajat voivat liikkua vapaasti
Helsingin digitaalisessa simulaatiossa ja tutkia kaupunkia omassa tahdissa. He voivat tu-
tustua Helsingin eri osiin tai osallistua konsertteihin, nayttelyihin ja muihin tapahtumiin.
Talla hetkella virtuaalinen Helsinki on saatavilla HTC Vive ja Oculus Rift -laitteille seka
360-videona mobiililaitteille. (My Helsinki 2020.)

Visit Finland tarjoaa verkkosivuillaan useita erilaisia mahdollisuuksia vierailla virtuaalisesti
Suomen eri kohteissa. Heiddn mukaansa verkkokokemus voi auttaa loman suunnittelussa
ja antaa vilauksen tulevasta. Suomenlinna on yksi suosituimmista turistikohteista ja ver-
kossa paasee tutustumaan siihen 360-asteisen kuvan kautta. Muihin Suomen kaupunkei-
hin on mahdollista tutustua 360-asteisen kuvan kautta tai tekemalla virtuaalisen kierrok-
sen. (Visit Finland 2020.)

VirtualTraveller on suomalainen sosiaalisen median palvelu, jossa tavalliset ihmiset ku-
vaavat 360-asteen matkavideoita ympari maailmaa ja jakavat niita sivustolla. Alusta toimii
mink& tahansa laitteen kanssa, ilman erikseen asennettavia sovelluksia. Videoita teh-
desséa on mahdollista kayttaa VR-laseja tai olla ilman.

"Uskomme VirtuaTraveller:ssa, etta jokainen ansaitsee kokea maailman, eika esteena saa

olla rahan, ajan tai fyysisten ominaisuuksien puute.” (VirtualTraveller 2020.)

Matkustaminen ihmisten fyysisten ominaisuuksien puutteiden takia on tosielamassa hyvin
rajallista. Virtuaalimatkailun kautta upeat matkakokemukset maailmalta saadaan heille
mabhdollisiksi. Sairaus, vammaisuus tai vanhuus ei saisi olla esteena matkailulle. Virtuaali-
matkailun kautta matkailu on mahdollista kaikille.

"Pari vuotta sitten, kun koin ensimmaisen kerran VR-lasit, hAmmastyin! Téllainen tapa ko-
kea uusia asioita ja tuntea todella olevani siella. Ajattelin heti kummiani ja h&nen ty6taan
vammaisten potilaiden kanssa. Voisimme tuoda maailman heidan luokseen.” (VirtualTra-
veller 2020.)

Finnkino -elokuvateatteri Helsingissa on ottanut vuoden 2020 alussa kayttoon virtuaali-

matkailun kokeilemisen tiloissaan. Elokuvaa odottaessa asiakkaat paasevat kokemaan
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Tallink Siljan merimatkan virtuaalisesti VR-lasien kautta. Kokemus on asiakkaille maksu-
ton, joten uuden teknologian kokeileminen varmasti kiinnostaa ihmisia. Finnkino uskoo vir-
tuaaliymparistdjen olevan hyva ja ainutlaatuinen tuote mainostajille, joten useat mainosta-
jat kiinnostuvat VR-yhteistyosta. (Alkula 2020.)

Tulevaisuuden tukija Elina Hiltunen uskoo, etta lentomatkailu tulee muuttumaan radikaa-
listi ja kenties tulevaisuudessa matkustetaan virtuaalisesti lomakohteeseen edes lahte-
matta minnekaan. Digitaalisuus tulee vaikuttamaan matkustamiseen ja virtuaalimatkailu
osin korvaa lentamisen. (YLE 2020b.)
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4 COVID-19 -pandemia ja sen vaikutus virtuaalimatkailuun

Koronavirustauti on helposti tarttuva sairaus, jonka aiheuttaa vasta Idydetty uusi koronavi-
rus SARS-CoV-2. Viruksen aiheuttamaa tautia kutsutaan nimella COVID-19. Ihmisilla
useiden koronavirusten tiedetaan aiheuttavan hengitystieinfektioita. Koronavirustauti tun-
nistettiin ensimmaisen kerran joulukuussa 2019 Wuhanissa, Kiinassa. Sitd ennen tata
uutta tautia ja virusta ei tiedetty ennen leviamisen alkamista. (WHO 2020.) Maaliskuussa
2020 Maailman terveysjarjest6 WHO julisti koronavirusepidemian pandemiaksi. Pandemia
tarkoittaa epidemiaa, joka on levinnyt maailmanlaajuiseksi. (YLE 2020c.)

COVID-19 tauti leviaé ensisijaisesti ihmiselté toiselle pienten pisaroiden kautta nenasta tai
suusta, kun henkild, jolla on COVID-19 yskii, aivastaa tai puhuu. Nama pisarat voivat las-
keutua henkilén ymparille oleville tasoille, esineille tai oven kahvoille. Ihmiset voivat saada
tartunnan koskettamalla naita esineita ja sen jalkeen koskettamalla silmia, nenaa tai
suuta. Tehokkaimmat keinot suojata itseaan ja muita ihmisia COVID-19 leviamiselta ovat
vahintdan yhden metrin etaisyys, kasien perusteellinen peseminen usein, koskemisen
valttdminen silmiin, suuhun ja nendéan seké yskan peittaminen kyynarpaan taipeeseen.
(WHO 2020.)

COVID-19 yleisimmat oireet ovat kuiva yska, kuume ja vasymys. Muita harvinaisempia oi-
reita ovat mm. sarky ja kipu, nenan tukkoisuus, paansarky, ripuli, hajun tai maun menetys.
Jotkut tartunnan saaneista saavat vain hyvin lievid oireita. Suurin osa ihmisista, noin 80%
toipuu taudista tarvitsematta sairaalahoitoa. Noin yksi viidesta ihmisestéa sairastuu vaka-
vasti ja h&nelle kehittyy hengitysvaikeuksia. Vanhemmilla ihmisilla tai niill&, joilla on taus-
talla olevia laaketieteellisia ongelmia, kuten korkea verenpaine, diabetes tai sy6pa, on
heilla suurempi riski sairastua vakavasti. Jokainen ihminen voi kuitenkin tarttua ja sairas-
tua vakavasti. (WHO 2020.)

Marraskuussa 2020 mennessa oli raportoitu 50 676 072 koronavirus-tapausta 219
maassa, ja yli miljoona kuoleman tapausta. Marraskuun 2020 raportin mukaan Suomessa
koronavirus-tapauksia oli 17 887 ja kuoleman tapauksia oli 363. (WHO 2020.) Matkailun
on osoitettu helpottavan COVID-19 -pandemian leviamisté ja sen takia useimmat maat
ovat sulkeneet rajoja, seka soveltaneet matka- ja kuljetusrajoituksia tai -kieltoja eri aluei-
den valilla. (ECDC 2020).

COVID-19 -pandemia on luonut virtuaalimatkailulle mahdollisuuden todistaa olevansa

vaihtoehtona todelliselle matkakokemukselle. COVID-19 -pandemia on parantanut ilman-
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laatua ympéari maailmaa ja virtuaalimatkailu voisi tarjota ymparistoystavallisen tavan valt-
taa liikkaturismia joillakin maailman suosituimmista paikoista. Kuitenkin koronaviruspande-
mian odotetaan aiheuttavan tuhoisat vaikutukset matkailualaan, jonka osuus on kymme-
nesosa maailman BKT:sta. Maailman matkailu- ja turismineuvoston (WTTC) mukaan, jopa
75 miljoonaa tydpaikkaa on valitttmassa vaarassa maailmanlaajuisessa matkailu- ja turis-

miyrityksessa koronaviruspandemian vuoksi. (Euronews 2020.)

Vuosien ajan lentoyhtiot ja matkatoimistot ovat kayttaneet virtuaalitodellisuustekniikkaa
markkinoidessaan kohteita potentiaalisille asiakkaille. Tana paivana COVID19- pandemia
muuttaa matkustustapoja. Ihmiset, jotka ovat tottuneet matkustella paljon, saattavat joutua
turvautumaan virtuaalimaailmaan. Noin 90 prosentissa maailmasta on matkarajoitus, joten
monet ovat siirtyneet kokeilemaan virtuaalitodellisuutta. COVID-19 -pandemian aikana vir-
tuaalimatkailukokemusten suosio on kasvanut. VR-matkailuyrityksen Ascapen toimitusjoh-
taja Valeriy Kondruk on nahnyt sovellusten latausten kasvavan 60% joulukuusta ja kaksin-
kertaistunut tammikuusta lahtien. (Chen 2020.)

GlobalDatan matkailututkija Johanna Bonhill-Smith:n mukaan jopa sen jalkeen, kun CO-
VID-19:n levidminen on hidastunut, lentokenttdmenettelyt, hintojen nousut ja turvallisuu-
teen liittyvéat huolenaiheet vaikuttavat todennakdisesti tuleviin matkapééatoksiin. Virtuaali-
matkailun tarjoamat mieleenpainuvat ja houkuttelevat kokemukset auttavat véhentamaéan
naita kuluttajien epailyja ja toimivat tekijana, joka voi lisata matkakysyntaa tulevaisuu-
dessa. (Thomaselli 2020.)

Suomessa virtuaalimatkailusta on tullut uusi ilmié koronaviruspandemian aiheuttamien liik-
kumisrajoituksien takia. Virtuaalimatkailu mahdollistaa uuden tavan tutustua kulttuureihin,
paikkoihin ja ihmisiin. Kesakuussa tuotiin ensimmaisen kerran japanilaisia virtuaalimat-
kalle Saimaalle. He osallistuivat matkaan kotonaan videopuhelun kautta. Virtuaalimatkan
toteutuksessa hyddynnettiin liveyhteytta, 360-asteen videoita ja valokuvia. Virtuaalimatkai-
lua on kaytetty markkinointikeinona, jonka avulla ihmisid saadaan tulemaan matkakohtei-
siin. Koronaviruspandemian vaistyttya inmiset, jotka ovat kokeilleet virtuaalimatkailua,
saattavat olla enemman kiinnostuneita matkustamaan myos fyysisesti kohteeseen. (YLE
2020d.)

Yh& useampi yritys on ottanut kayttoon virtuaalisen tavan tehda asioita koronapandemian
aikana. Suomalainen Helmet-kirjastoverkko suosittelee sivuillaan kotisohvalta museoon -
toimintatapaa. Koronaviruspandemia on estanyt museoissa kaymisen ja matkustamisen,

jonka takia he markkinoivat virtuaalisia tutustumiskierroksia museoihin ja mahdollisuutta
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tutustua museoiden kokoelmiin myds verkon kautta. He ovat listanneet joukon museoita

ympari maailmaa, joihin paasee vierailemaan verkon kautta. (Helmet 2020.)
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5 Tutkimus ja sen toteutus

Tutkimus toteutettiin kvalitatiivisella eli laadullisella tutkimusmenetelmalla, joka suoritettiin
teemahaastattelujen avulla. Kohderyhmaéksi valittiin eri ikaluokasta olleita suomalaisia ku-
luttajia, jotta saatiin mahdollisimman laajasti tietoa. Tutkimuksen aihe ei ole viela kovin
tunnettu Suomessa, joten teemahaastatteluiden avulla saatiin mahdollisimman kattavaa
tietoa kuluttajista. Tassé luvussa perustellaan tutkimuksen menetelméan valintaa, tutkimuk-

sen toteutusta ja tutkimuksen luotettavuutta.

5.1 Tutkimusmenetelméan valinta

Tutkimusmenetelméksi valittiin kvalitatiivinen eli laadullinen tutkimus. Laadullisessa tutki-
muksessa pyritaan ymmartamaan tutkimuksessa tarkasteltavaa ilmiota henkildiden nako-
kulmasta ja ollaan kiinnostuneita tutkimuksen kohteena olevien henkil6iden kokemuksista,
ajatuksista ja tunteista. (Puusa ja Juuti 2020, 9). Tutkimusmenetelmé&a valittaessa pohdit-
tiin kvalitatiivisen ja kvantitatiivisen menetelman eroja. Kvantitatiivisen eli maarallisen tutki-
muksen aineistot ovat numeerisessa muodossa, kun taas laadullisessa aineistot ovat paa-
osin erilaisia teksteja. (Puusa ja Juuti 2020, 75). Kvantitatiivinen tutkimus olettaa, etta tut-
kimuksen kohde on tutkijasta riippumaton, kun taas kvalitatiivisen tutkimuksen mukaan

kohde ja tutkija ovat vuorovaikutuksessa. (Hirsjarvi ja Hurme 2011, 23).

Kvalitatiivisessa tutkimuksessa erilaiset haastattelutyypit ovat tutkimusaineiston keruume-
netelmina eniten kaytettyja. Haastattelun avulla tavoitteena on kerata sellainen aineisto,
jonka kautta tuodaan esiin valittujen henkildiden omakohtainen tulkinta asioista, tapahtu-
mista ja ilmidista, joita haastattelu kasittelee. (Puusa ja Juuti 2020, 103.) Haastattelun
avulla halutaan saada monitahoisesti, moniin suuntiin viittaavia vastauksia ja kuvaavia
esimerkkeja. Haastattelulla pystytdén syventama&an haastateltavalta saatavia tietoja, el
pyytamaan esimerkiksi esitettyjen mielipiteiden perusteluja tai lisakysymyksia tarpeen mu-
kaan. Haastattelulla on suuremmat mahdollisuudet motivoida henkil6ita kuin lomaketutki-
muksissa. Haastattelun avulla myds tavoitetaan enemman henkildité ja kieltaytymispro-
sentti on pienempi kuin lomaketutkimuksissa. (Hirsjarvi ja Hurme 2011, 35-36.) Kvalitatiivi-
nen tutkimusmenetelma valittiin, koska haluttiin tuoda esille tutkittavien nakdkulmia ja tie-
tamyksia aiheesta seka heidan mahdollisia kokemuksiaan virtuaalitodellisuudesta ja virtu-
aalimatkailusta. Vuorovaikutus tutkimuksen kohteena olevien henkildiden kanssa mahdol-

listi sen, etta saatiin mahdollisimman kattavaa tietoa.

Tutkimuksen aineistonkeruumenetelmaksi valittin teemahaastattelu eli puolistrukturoitu

haastattelu. Teemahaastattelu valittiin aineistonkeruumenetelméksi, koska se on hyvin va-
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paamuotoinen ja joustava haastattelumenetelma, jossa tutkittavaa kannustetaan puhu-
maan aihepiirista varsin vapaasti. (Puusa ja Juuti 2020, 112). Teemahaastattelu on puo-
listrukturoitu menetelma, silla haastattelun aihepiirit, teema-alueet ovat kaikille samat.
Puolistrukturoidulla menetelmélla on ominaista, ettd jokin haastattelun nakékohta on ly6ty
lukkoon, mutta ei kaikkia. Haastattelija voi vaihdella kysymysten jarjestysta, mutta kysy-
mysten muoto on kaikille sama. Teemahaastatteluun paadyttiin, silla haluttiin kohdentaa
haastattelu tiettyihin teemoihin, joista keskustellaan. Teemahaastattelussa yksityiskohtais-
ten kysymysten sijaan haastattelu etenee tiettyjen keskeisten teemojen varassa. Teema-
haastattelussa otetaan huomioon ihmisten tulkinnat asioista ja heidéan asioilleen antamat
merkitykset, jotka syventyvat vuorovaikutuksessa. (Hirsjarvi ja Hurme 2011, 47-48.) Ta-
man opinnaytetyon haastatteluissa annettiin mahdollisuus vapaalle puheelle ja monipuoli-

selle keskustelulle, jotka pysyivat teema-alueissa.

Teemahaastattelua kaytettdessa suunnitteluvaiheen tarkeimpia tehtavia on haastattelu-
teemojen suunnittelu. Teema-alueet edustavat tutkimuksen teoreettisia peruskasitteita ja
haastattelukysymykset kohdistuvat niihin. (Hirsjarvi ja Hurme 2011, 66.) Kyseiseen opin-
naytetyon haastattelurunkoon (liite 1) teema-alueiksi valittiin virtuaalitodellisuuteen suh-
tautuminen, virtuaalimatkailun tietamys, COVID-19 -pandemian vaikutus virtuaalimatkai-
luun ja tulevaisuuden nadkymaét. Haastatteluissa kaydaan lapi kaikki valitut teemat, mutta
jarjestys ja laajuus, kysymisen tapa ja sananmuodot vaihtelevat paljonkin siksi, ettd haas-
tateltavien vastaukset, halu ja tapa kertoa asiat ovat erilaisia. (Puusa ja Juuti 2020, 113.)
Haastattelurunkoon tehtiin kysymykset valmiiksi, jotta haastattelu kulkee sujuvasti eteen-

pain. Haastattelu kaytiin muuten hyvin vapaasti keskustellen.

Teemahaastattelussa oletetaan, etta tutkittavat ovat lapikayneet tai kokeneet tietyn asian.
(Puusa ja Juuti 2020, 112). Taman takia haastateltaviksi valittiin tutkimuksen tekijalle tut-
tuja eri ikaryhmasta olleita suomalaisia kuluttajia, joilla tiedettiin etukateen olevan jokin tie-
tamys virtuaalitodellisuudesta tai virtuaalimatkailusta. Teemahaastattelun avulla selvitettiin
naiden kuluttajien suhtautumista, tietdmysta ja ndkemyksidén tutkimuksen aiheeseen liit-
tyen. Teemahaastattelut tehtiin kahden kesken, jotta yksilot kertoisivat rohkeasti ndkemyk-

siaan ja saataisiin eri mielipiteita.

5.2 Tutkimuksen toteutus ja sen kulku

Teemahaastattelut toteutettiin 23.9-9.10.2020 eli noin kahden viikon aikana. Haastattelut
tehtiin puhelimitse tai kasvotusten. Haastatteluiden tavan vastaajat saivat itse paattaa val-

litsevan koronapandemian takia, ja moni valitsi puhelimen valityksella tehdyn haastattelun
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turvallisuuden takia. Haastatteluja tehtiin yhteenséd kymmenen, joista kaksi toteutettiin kas-
votusten ja loput kahdeksan puhelimen vélityksella. Aikaa haastatteluihin kului kasvotus-

ten 30-45 minuuttia ja puhelimitse 15-25 minuuttia.

Ensimmainen teema oli suhtautuminen virtuaalitodellisuuteen, jossa avattiin aihetta ylei-
sesti ja sen avulla johdateltiin haastateltava tutkimusongelmaan. Tavoitteena oli saada tie-
toa siita, kuinka moni on kokeillut virtuaalitodellisuutta ja miltd se heista tuntui. Haluttiin
saada tietdd, mihin haastateltavat kayttaisivat virtuaalitodellisuutta, jos saisivat mahdolli-
suuden. Haluttiin myds saada tietdd, mita mieltd haastateltavat ovat virtuaalitodellisuuden

mahdollisista vaikutuksista kuluttajaan.

Toinen teema oli virtuaalimatkailun tietamys. Tavoitteena oli saada tietoa siita, kuinka
moni on kokeillut virtuaalimatkailua ja milta se heista tuntui. Virtuaalimatkailu aiheena ei
ole kovin tuttu, joten haluttiin saada tietéd& henkil6ilta, jotka eivat ole kokeilleet virtuaalimat-
kailua, mika siin& olisi erityisesti syyna. Haluttiin saada tietda, millainen nékyvyys virtuaali-

matkailulla on Suomessa.

Kolmas teema oli COVID-19 -pandemian vaikutukset virtuaalimatkailuun, jonka tavoit-
teena oli saada tietoa virtuaalimatkailun mahdollisuuksista vallitsevan koronapandemian
aikana. Haluttiin saada tietda, millaisia vaikutuksia haastateltavat ovat huomanneet ko-
ronapandemian aikana virtuaalimatkailuun. Haluttiin my6s saada tietda, miten ja miksi
haastateltavat kayttaisivat virtuaalimatkailua koronapandemian aikana. Viimeisena halut-
tiin tietoa siita, millaiset seikat vaikuttavat virtuaalimatkailun kokeilemiseen koronapande-

mian aikana ja mita muita asioita henkiléille tulee mieleen.

Neljas teema kasitteli tulevaisuuden nakymia yleisesti maailmalla ja Suomessa. Tavoit-
teena oli saada tietdd, minkalaisena haastateltavat ndkevat virtuaalitodellisuuden ja virtu-
aalimatkailun tulevaisuuden ja mahdollisuudet. Haluttiin saada my@s tietaa, mité henkiltt

odottavat kokevansa tulevaisuudessa virtuaalitodellisuutta ajatellen.

5.3 Tutkimuksen luotettavuus

Laadullisen tutkimuksen luotettavuuden kéasitteita ovat uskottavuus, luotettavuus ja eetti-
syys. Uskottavuus viittaa siihen, missa maarin tutkimusta lukevat, tutkimuksen kohteena
olevat henkilét seka niin sanottu suuri yleisoé hyvaksyvéat tutkimuksen tulokset tosiksi ja
luottavat, ettd tutkimuksen aineisto on kerétty asianmukaisesti ja analysoitu huolellisesti.
Luotettavuudella tarkoitetaan, etté tutkija vakuuttaa kyenneensa valitsemaan ja kaytta-

maan perusteltujen ja oikeanlaisten l&ahestymistapojen ja menetelmien kayton ratkaistak-
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seen tutkimusongelman ja toteuttaakseen tutkimuksen. Eettisyys tarkoittaa sité, etté tut-
kija on noudattanut eettisia periaatteita tutkimusta tehdesséén. Tutkimuksessaan kaytetta-
vat menetelmaét ja analyysitavat tayttavat kriteerin, etta ne voisivat toimia hyvin tehdyn tut-
kimuksen ohjenuorina. Liséksi tutkimuksen taytyy pyrkia saamaan aikaan hyvia asioita

sen kohteena oleville inmisille, eikd aiheuttaa haittaa. (Puusa ja Juuti 2020, 175.)

Tutkimusongelmana oli selvittaa virtuaalimatkailun mahdollisuudet koronapandemian ai-
kaisessa uudessa normaalissa. Tutkimuksen aihe on ajankohtainen ja tutkimuskysymys-
ten avulla saatiin vastaus tutkimusongelmaan. Tutkimuksen kohderyhma koostui eri ika-
ryhmista olleista kuluttajista, joilla oli jokin tietdmys tutkimuksen aiheesta. Voidaan todeta,
ettad valittin kohderyhmaksi juuri sopivimmat henkilét, jotta saatiin mahdollisimman moni-
puolista tietoa. Haastatteluteemat olivat tarkkaan pohdittuja ja niiden avulla haastateltavat
antoivat tarvittavia vastauksia tutkimuskysymyksiin, mika tekee uskottavuudesta hyvan.

Tutkimusaineiston méaré oli kymmenen haastattelua suomalaisten kuluttajien kanssa.
Haastatteluiden maara oli tarpeeksi laaja ajatellen tutkimustulosten luotettavuutta. N&in
ollen saatiin analysoitua tarkasti haastateltavien vastauksia. Tutkimuksen haastatteluista
saadut tiedot ja johtopaatokset tasmaavat tyon teoreettista viitekehysta, joten tyd on luo-
tettava. Johtopaatoksista voi olla hy6tya niin kuluttajille kuin matkailualan yrityksillekin.

Haastattelun luotettavuuteen vaikuttaa reaktiivisuuskysymyksiin ja tulkintavirhekysymyk-
siin liittyvét asiat. Reaktiivisuudella viitataan kysymykseen siitd, kuinka paljon tutkija vai-
kuttaa saatuihin vastauksiin ja siten tutkimustuloksiin, esimerkiksi johdattelemalla haasta-
teltavaa tai asettelemalla kysymyksen tietylla tavalla. Tulkintavirheet voivat aiheutua siita,
etta tutkittava ei lainkaan ymmarra kysymyksia. Syyna voi olla esimerkiksi epaselva kysy-
mysten muotoilu tai niin sanottu sosiaalinen etaisyys eli huomaamattaan kayttaa vieraita
kasitteita tai ilmaisuja. (Puusa ja Juuti 2020, 108.) Haastatteluita tehdessa kaytettiin yh-
teista kieltéd haastateltavien kanssa ja tehtiin tilanteesta luotettavan tuntuinen, jotta molem-
mat osapuolet kokivat voivansa keskustella vapaasti. Jos haastateltava ei ymmartanyt ky-

symysta taysin, aihe avattiin hanelle ja keskustelulla ratkaistiin tilanne.

Kaikissa haastatteluissa oli sama pohja, teemat ja aiheet, joiden avulla paastiin haluttuun
lopputulokseen. Toteutuneet haastattelut tapahtuivat kasvotusten ja puhelimessa ilman
hairiotekijoita etukateen sovittujen ja harkittujen ajankohtien takia. Haastatteluista saatiin
haastateltavilta heidan aidot vastauksensa luotettavassa ymparistossa. Haastattelutilan-
teessa kaytyjen keskustelujen muistiinpanot kirjoitettiin ylos tietokoneelle samanaikaisesti
ja haastattelun jalkeen vastaukset kirjoitettiin puhtaaksi mahdollisimman pian, joka tekee

aineistonkeruusta luotettavan.
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Haastateltaville kerrottiin selkeédsti tutkimuksen tarkoituksesta ja tuloksien mahdollisista
hyodyista. Pidettiin haastateltavat anonyymeina ja kaytettiin haastateltaville tarkoitettuja
koodeja. Tietoperustassa kaytettiin ajan tasalla olevia lahteita ja kunnioitettiin tekijanoi-
keuksia viittaamalla lahteisiin oikein, joten tyon eettisyytta yllapidettiin. Koko tutkimuksen

ajan tarkkailtiin uskottavuutta, luotettavuutta ja eettisyytta.
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6 Tutkimustulokset

Tutkimustulokset ovat esitetty haastatteluista esiin nousseiden teemojen avulla. Taustatie-
doissa kaydaan lapi kohderyhmana olleita suomalaisia kuluttajia. Keskeisimpiné teemoina
ovat virtuaalitodellisuuteen suhtautuminen, virtuaalimatkailun tietamys, COVID-19 -pande-

mian vaikutukset virtuaalimatkailuun ja tulevaisuuden nakymat.

6.1 Taustatiedot

Tutkimuksen kohderyhmaéksi valittiin suomalaisia kuluttajia, koska haluttiin saada heidan
nakemyksiaan ja tietamyksidan aiheeseen liittyen. Tutkimuksen haastateltavaksi valittiin
kymmenen eri ikdryhmasta olleita kuluttajia, jotta saadaan mahdollisimman monipuolisesti
tietoa ja erilaisia nakemyksia. Kuluttajilla oli jokin tietdmys virtuaalitodellisuudesta tai virtu-
aalimatkailusta etukateen.

Taulukko 1 Haastateltavien koodit

Haastateltava A = Nainen, 18-25v

Haastateltava B = Mies, 18-25v

Haastateltava C = Nainen 18-25v

Haastateltava D = Nainen 26-35v

Haastateltava E = Mies, 26-35v

Haastateltava F = Nainen, 26-35v

Haastateltava G = Nainen, 36-50v

Haastateltava H = Nainen, yli 50v

Haastateltava | = Mies, yli 50v

Haastateltava J = Nainen, yli 50v

Haastateltavat pidettiin anonyymeina ja heidat jaettiin ikaryhmittain, joka nékyy taulukon 1
mukaisesti. (Liite 2). Haastateltavien koodit auttavat ymmartdmaan vastauksia paremmin.

Vastaajista kolme oli 18-25-vuotiaita, kolme oli 26-35-vuotiaita, yksi oli 36-50-vuotias ja lo-
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put kolme yli 50-vuotiaita. Miehi& naista oli kolme ja naisia loput seitseméan. Haastatelta-
vaksi valittiin tarkoituksella eri ikaryhmasta kuluttajia, jotta saatiin vastauksia eri ndkokul-

masta.

6.2 Virtuaalitodellisuuteen suhtautuminen

Teemahaastattelut aloitettiin suhtautumisella virtuaalitodellisuuteen. Aloitettiin kysymalla,
mit& ajatuksia heille herda sanasta virtuaalitodellisuus, jotta saatiin haastateltava lammi-
teltyd aiheeseen. Vastaajien kanssa keskusteltiin vapaasti heidan ennakkokasityksistaan
ja mieleen tulleista asioista. Keskeisimmat ajatukset olivat VR-lasit, videopelit, paasy virtu-
aalimaailmaan, keinotekoinen paikka, 360 asteen kuva, tietokoneella tehty todellisuus,
avaruus, mahdollisuus néhda virtuaalisesti erilaisia paikkoja ja asioita. Monelle herasi heti

mielenkiinto virtuaalitodellisuuteen ja halu paasta kokeilemaan.

Seuraavaksi siirryttiin virtuaalitodellisuuden kokemiseen. Haluttiin myds tietad, milta se
vastaajista on tuntunut. Nelj& vastaajaa kymmenesté ei ollut koskaan kokenut virtuaalito-
dellisuutta. Naista kolme olivat yli 50-vuotiaita ja yksi 26-35-vuotias. Virtuaalitodellisuutta
kokeiltiin eniten videopelien kautta, mutta haastatteluista nousi esiin myds matkamessut,
virtuaalipuisto, museo ja kauppakeskus. Yhdella vastaajista 16ytyi omat VR-kuulokkeet ja
kasiohjaimet, joita han kaytti videopeleihin. Vastaajat, jotka olivat kokeilleet virtuaalitodelli-
suutta, tuntui sen kokeminen kaiken kaikkiaan hauskalta. Muita tuntemuksia nousi esiin
myds, kuten mielikuvituksellinen maailma, ahdistuneisuus, jalkojen pettaminen alta ja hir-

vittava kokemus.

Vastaajilta kysyttiin, mihin he haluaisivat kayttaa virtuaalitodellisuutta, jos saisivat mahdol-
lisuuden. Nuoremmista ikaryhmista moni vastasi kayttavansa virtuaalitodellisuutta pelaa-
miseen, mutta sieltéa nousi esiin myds aidomman kuvan nayttdminen, markkinointikeinot,
matkanéahtavyydet ja erilaiset kohteet. Vanhemmista ikdryhmista esiin nousi luonto ja sen

kokeminen, matkustaminen, ndhtavyydet, koulutukset ja seikkailut.

Mainoskeinona esim. tapahtumissa. (Haastateltava A).

Kayttaisin kokemuksiin kdyda paikoissa, mihin ei muuten paase kdymaan ja mihin ei

muuten olisi mahdollisuus heti menna, kuten Mount Everest. (Haastateltava C).

Opettamistarkoitukseen ja markkinointikeinona. (Haastateltava F).

Kaupunkien, nahtavyyksien ja erilaisten patikkapolkujen kokemiseen. (Haastateltava
H).
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Sitten siirryttiin kasittelemaan virtuaalitodellisuuden mahdollisia vaikutuksia kuluttajaan.
Seitseman vastaajaa kymmenesta koki vaikutukset positiivisena. Esiin nousi mahdollisuus
kokea toista todellisuutta ja erilaisia asioita. Virtuaalitodellisuudesta voi saada paljon irti ja
sitd kayttaessa voi mahdollistaa luovuutta. Virtuaalitodellisuus olisi vastaajien mielesta
hieno asia, mutta ei liikaa kaytettavaksi. Osasta vastauksista nousi esiin huolenaiheita,

kuten pahoinvointi ja vaara menettaa todellisuuden taju.

Kokeiltuani virtuaalitodellisuutta avaruudessa, minua huomasi paljon, koska kuva
pyori niin lujaa. Pahoinvointia olisi varmasti tullut pitkan ajan jalkeen. (Haastateltava
D).

Positiivisia vaikutuksia, pystyy nakemaan asioita eri tavalla ja antaa mahdollisuuden
esim. yksindisille ihmisille kokea asioita. (Haastateltava F).

Ensin tuntui vau-elamykseltd, mutta sitten alkoi tulemaan huono olo ja ei pystynyt
jatkamaan kauan aikaa. Pidemman paalle negatiivisia vaikutuksia. (Haastateltava
G).

Haastatteluista ilmeni, etta virtuaalitodellisuus oli kasitteena tuttu riippumatta ikaryhmasta.
Virtuaalitodellisuutta oli suurin osa kokeillut, mutta kokeminen oli jaanyt vahalle yli 50-vuo-
tiailla. Virtuaalitodellisuus oli tuntunut hauskalta, mutta varjopuolia I6ytyi myds. Vaikutuk-
sia kuluttajaan voi olla hyvin paljon, niin positiivisia kuin negatiivisia. Virtuaalitodellisuu-
della on mahdollisuuksia paljon eri asioihin ja vastaajien ndkemyksien mukaan silla on po-

tentiaalia.

6.3 Virtuaalimatkailun tietamys

Tassa kohtaa siirryttiin tutkimusongelmaan ja lahdettiin tutkimaan kuluttajien tietamysta
virtuaalimatkailuun. Aloitettiin haastattelu kysymalla, mitd ajatuksia herdd sanasta virtuaa-
limatkailu. Haluttiin saada haastateltavien ajatuksia ja tuntemuksia esiin. Kolme kymme-
nesta vastanneesta koki virtuaalimatkailun aivan uutena asiana ja kasitteena. Aiheena vir-
tuaalimatkailu oli kuitenkin hyvin mielenkiintoinen. Monella oli halu kokeilla virtuaalimatkai-
lua ja saada siita hyva kokemus. Esiin tulleita asioita olivat interraktiivinen matkailu, mat-
kustaminen tiettyyn kohteeseen, parin matkakohteen vertailu, matkustaminen paikkaan,

johon ei muuten paase ja sohvalla lasit padssa matkustaminen.

Seuraavaksi haluttiin tietdd, kuinka moni vastaajista on kokeillut virtuaalimatkailua ja, milta
kokemus on tuntunut. Kuusi kymmenesta vastaajasta ei ollut ikina kokeillut virtuaalimat-
kailua. Tahan kuului joka ikdryhmasta henkildita ja yli 50-vuotiaista kukaan ei ollut koke-

nut. Virtuaalimatkailua koettiin kerran niin, etta oli matkakohde kyseessa. Kohteena oli
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Egypti ja vastaajan kokemus oli aidon tuntuinen ja mahtava. Muita kokemuksia oli sukel-
lus, avaruus tai lentamalla safarin ylapuolella. Kuva oli ollut yhdelld vastaajista heikkolaa-
tuinen ja se teki kokemuksesta epaaidon tuntuisen. Avaruudessa virtuaalimatkailua koke-

nut kertoi kokemuksen olevan hurja ja hyvin todellisen tuntuinen.

Vastaajilta, jotka eivat olleet kokenut virtuaalimatkailua, haluttiin tietda, oliko siihen jokin
erityinen syy. Sukellusta kokeillut vastaaja kertoi haluavansa kokeilla virtuaalimatkailua
matkakohteeseen, mikali siita tehtdisiin syvempaa, eiké vain katsomista ymparille. Mo-
nelta nousi esiin mahdollisuuden puuttuminen ja epétieto virtuaalimatkailun saatavuu-
desta. Osa ei ollut tietoinen, etta virtuaalimatkailua on olemassa ja osa yllattyi, etta sita

paasisi kokemaan Suomessa.

Ei ole ollut Idydettavissa. Voisin muuten kokeilla. (Haastateltava A).

En ole tiennyt, ettéd on olemassa virtuaalimatkailuun liittyvia asioita. (Haastateltava
Q).

En tied&a, missé virtuaalimatkailua on ja miten jarjestetty. (Haasteltava G).

Ei ole ollut mahdollisuutta, eika tietoa mista paasisi kokeilemaan. (Haastateltava H).

Taman jalkeen haluttiin saada haastattelusta esiin mielipiteita virtuaalimatkailun tdméanhet-
kisestad nakyvyydesta Suomessa. Kaikkien kymmenen vastaajan mielesté nékyvyys on
talla hetkellda heikkoa ja sita voisi parantaa. Osan mielesta mahdollisuuksia olisi paljon, jos

virtuaalimatkailua tuotaisiin enemman esiin.

Jos virtuaalimatkailun nakyvyyden tekee hyvin, olisi hyvat mahdollisuudet. Kaipaa
enemman nakyvyyttd ja selitysta inmisille, mita se on ja mita ei ole. Viela tuntematon

kasite ja kaikilla ei ole kokemusta. (Haastateltava C).

Nakyvyys on mielestéani heikkoa. Tuntuu, ettei ole kenenk&an tiedossa vield ja vasta

nousemassa esiin. (Haastateltava D).

Heikkoa talla hetkelld, mutta uskon kylla siihen, etté tulee nousemaan esille. (Haas-

tateltava G).

Ei minkaannakoista tietoa, missa virtuaalimatkailua paasisi kayttamaan eli heikkoa.

(Haastateltava ).
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Tietdmys virtuaalimatkailuun on talla hetkell&d alhainen. Haastatteluista kavi ilmi, etta osa
ihmisista eivat ole ollenkaan tietoisia virtuaalimatkailusta. Virtuaalimatkailua on kokenut
hyvin vahan kuluttajista ja se tekee siitd monelle tuntemattoman kasitteen. Vastaajat olisi-
vat kiinnostuneita kokeilemaan virtuaalimatkailua, jos olisi tieto, mista ja miten sita voisi
kokeilla. Virtuaalimatkailun tuomisella enemman esiin 16ytyy todellisia haasteita ja sen
markkinoiminen on jaanyt vahalle. Mahdollisuuksia olisi vastauksien mukaan paljon virtu-

aalimatkailulle, jos sita osattaisiin tuoda esiin tavallisille kuluttajille ja eri ikaryhmille.

6.4 COVID-19 -pandemian vaikutukset virtuaalimatkailuun

Haastatteluissa vastaajilta kysyttiin heidan nakemyksiaan ja ajatuksiaan COVID-19 -pan-
demian vaikutuksista virtuaalimatkailuun. Taméa teema valittiin, koska koronaviruspande-
mia on mahdollisesti vaikuttanut kaikkiin ihmisiin ja matkailu on muuttunut sen my6ta. En-
sin haluttiin saada tietda, millaisia vaikutuksia kuluttajat ovat huomanneet koronapande-
mian aikana virtuaalimatkailuun. Yhdekséan vastaajaa kymmenesta ei ollut huomannut mi-
taan vaikutuksia, eika heilla tullut mieleen mitaan kysymykseen liittyvaa. Yksi vastaajista
oli huomannut, etté virtuaalimatkailusta oli alettu puhumaan enemman ja mahdollisuuksia

tuotu esiin.

Vastaajilta kysyttiin, miten ja miksi vastaajat kayttaisivat virtuaalimatkailua koronapande-
mian aikana. Esiin nousi matkustelu, koska vallitsevan koronapandemiatilanteen ja mat-
kustusrajoituksien takia ei muuten pdase matkustamaan. Moni mygs kertoi paikkojen na-
kemisen mahdollisuuksista, joihin ei muuten paase kdymaan. Kotisohvalta helposti mat-

kustaminen turvallisesti nousi mygs esiin.

Kayttaisin matkusteluun. Mahdollistaa nakemaan paikkoja, joihin ei muuten olisi
mahdollisuutta. (Haastateltava A).

Matkustaisin pandemian kurjuudesta pois johonkin kauniiseen paikkaan, jossa voisi
ihailla maisemia ja merta. Olisi mukava paasta ndkemaan hienoja nahtavyyksia, kun

ei oikeasti pysty matkustamaan. (Haastateltava D).

Nauttisin lomailusta ja olisi kiva ajatella olevansa poissa pandemiasta ja paasta

edes hetkeksi normaalioloihin. (Haastateltava F).

Matkustamiseen, silla ei tarvitsisi olla turistirysassa, pystyy turvallisesti ja suojattuna

tekemaan matkan ja saada hienon kokemuksen. (Haastateltava H).
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Vastauksien perusteella virtuaalimatkailulla on mahdollisuuksia COVID-19 -pandemian ai-
kana. Vastauksista esiin nousi eniten virtuaalimatkailun turvallisuus ja suojaus muilta ihmi-
siltd. Virtuaalimatkailulla on mahdollisuuksia my6s paastaa ihmisten ajatukset muualle ko-
ronaviruspandemian aiheuttavista tilanteista ja saada heidat nauttimaan hetkeksi kuin oi-

keasta matkailusta.

Vastaajilta kysyttiin, mitk& seikat kuluttajien mielesta vaikuttavat virtuaalimatkailun kokeile-
miseen koronapandemian aikana. Esiin nousi taloudelliset asiat, ajalliset asiat, uskaltautu-
minen, matkakuume ja hinku paasta edes jotain katsomaan. Muita ajatuksia olivat pelot,
mielenkiinto, matkustuskielto, helppous nahda maailmaa, irtiotto arjesta ja pandemiasta,
turvallisuus ja hygienia.

Seuraavaksi haluttiin saada tietdéd kuluttajien nakemyksia ja tuntemuksia asioista, mita
heille tulee mieleen koronapandemian vaikutuksesta virtuaalimatkailuun. Esiin nousi kiin-
nostus kokeilla virtuaalimatkailua, koska ei padse muuten matkustamaan. Virtuaalimat-

kailu n&htiin myos hyvana vaihtoehtona matkustelulle.

Lisannyt virtuaalimatkailun nékyvyytta ja mielestani silla olisi paljon mahdollisuuksia,

ottaen huomioon fyysisen matkustamisen ymparistovaikutukset. (Haastateltava A).

Koronapandemian aiheuttavassa arkisessa tylsyydessa inmiset voisivat ostaa her-
kemmin VR-kuulokkeita ja heilla voisi olla enemman halua kokeilla uusia asioita.
(Haastateltava C).

Virtuaalimatkailulla olisi varmasti enempi kysyntaa, jos se olisi enemman esilla ja

laitteet saisivat helposti hankittua. (Haastateltava D).

Ihmiset olisivat varmasti kiinnostuneita virtuaalimatkailusta, koska ei paéase fyysisesti
matkustamaan. (Haasteltava H).

Virtuaalimatkailu voisi olla hy6édyksi niille, joilla kiinnostusta matkailla ja kokea jotain eri-
laista. Se voisi olla vaihtoehtona matkailulle ja positiivisena vaikutuksena ymparistoon.
Virtuaalimatkailulla on suurta potentiaalia myds koronapandemian aikana, silla moni kayt-
tda enemman aikaa kotona ja ovat mahdollisesti karanteenissa. Virtuaalimatkailu voisi

tuoda paljon iloa ihmisille ja hyvalla markkinoinnilla sille olisi varmasti kysyntaa.
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6.5 Tulevaisuuden nakymat

Haastatteluissa haluttiin tuoda esiin virtuaalitodellisuuden ja virtuaalimatkailun tulevaisuu-
den ndkymia kuluttajien ndkékulmasta. Virtuaalitodellisuus tulevaisuudessa on mielenkiin-
toinen aihe, jossa vain mielikuvitus on rajana. Haastattelujen avulla paastiin kuluttajien
tuntemuksiin ja mielikuvituksiin, joista saatiin mielenkiintoisia vastauksia. Vastaajilta kysyt-
tiin, miten he nakevat virtuaalimatkailun tulevaisuuden Suomessa. Kaikilla vastaajista ol
positiivinen kuva virtuaalimatkailun tulevaisuudesta ja kehityksesta. He toivoivat enempi

virtuaalimatkailun esille tuomista ja mainostamista, jonka kautta olisi kysyntaa.

Jos alkaa kehittamé&an, niin mahdollisuus nousta ylospéain. Se, kuinka nopeasti ja
tehokkaasti, riippuu laadusta. Markkinointi tarkeda, suomalaisilla enemman halua
menné& ulkomaankohteisiin. Nden mahdollisuuksia, mutta siitd en ole varma, miten

kokemuksia antaa ja tekee niista kaikille kaytettavan. (Haastateltava C).

N&aen paljon kysynt&ad, jos markkinoidaan oikein. Tulee varmasti olemaan matkakoh-

teissa ja hotelleissa esilla. (Haastateltava D).

Minulla on sellainen kutina, etté jos virtuaalimatkailu olisi ihmisten tiedossa, sita kay-

tettaisiin. Varmasti vertailumielessa hyva homma. (Haastateltava F).

Voisin kuvitella, ettéd hyddynnetddn enemman ja sen kautta tulisi enempi esille.

(Haastateltava H).

Seuraavaksi haluttiin saada vastaajien mielipiteita ja nakemyksia virtuaalimatkailun tule-
vaisuudesta yleisesti maailmalla. Suurin osa vastanneista néki kehityksen nousevan ja
paranevan. Virtuaalimatkailua nahtiin kaytettavaksi enempi yrityksien markkinointiin ja li-
sapalveluiden kayttoon tulevaisuudessa. Esiin nousi koronapandemia, ihmisten halu
nahda enemman uusia vaihtoehtoja ja kehittda uusia mahdollisuuksia. Laatu ja valikoima
paranevat ja hinnat laskevat. Tehd&aan kaytt6a helpommaksi kuluttajille. Yksi vastanneista
koki epavarmaksi pitkan aikavalin tahtaimell&, tulisiko virtuaalimatkailu olemaan en&a mie-

lenkiintoinen asia vai jaako lahitulevaisuuteen.
Seuraavaksi kysyttiin kuluttajilta, mita he odottavat kokevansa tulevaisuudessa yleisesti
virtuaalitodellisuutta ja virtuaalimatkailua ajatellen. Tarkoitus oli saada yhteen kaikki kulut-

tajan paahan tulleet ajatukset aiheesta ja heidan odotuksensa tulevaisuutta ajatellen.

Odotan nakevani enemman kuluttajille ojennettua materiaalia virtuaalitodellisuu-

desta ja mahdollisuutta kokeilla sita. (Haastateltava A).
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Odotan saavani seuraaviin kysymyksiin vastauksia: Kuinka saatavilla virtuaalitodelli-
suus on? Miten toimii VR-lasien osto ja pitdédkd ne omistaa itse? Kuinka siité teh-
daan kaikille helppokayttdinen? Odotan my6s pystyvani tehda asioita virtuaalimaail-

massa, eiké vain katsoa. Halu kokea enemmén. (Haastateltava C).

Sitd, miten realistiseksi ja aidoksi virtuaalitodellisuus voi menna. (Haastateltava E).

Niin laadukkaita VR-laitteita, ettei niista voi tulla pahoinvointia. Sitten kokeilisin

enemman ilomielin. (Haastateltava G).

Etté joku kerta paasisi kokeilemaan virtuaalimatkaa hyvalla hinnalla ja helposti.

(Haastateltava ).

Vastauksien perusteella virtuaalitodellisuutta ja sen kokeilemista pidettiin mahdollisena
vaihtoehtona ja positiivisena ajatuksena. Lopuksi kaytiin avointa keskustelua aiheeseen
liittyen jokaisen vastaajan kanssa. Kaikki vastaajista oli sita mieltd, etta virtuaalitodellisuus
ja virtuaalimatkailu aiheena oli todella mielenkiintoinen ja ajankohtainen. Monella on mie-
lenkiintoa saada kokemusta virtuaalitodellisuudesta. Talla hetkella vastaajista moni odot-

taa uteliaana, mita tulevaisuus tuo tullessaan.

Nuoremmasta ikdryhmasta kasite oli tuttu ja monella oli kertynyt kokemusta virtuaalitodel-
lisuudesta. Heille hinnoittelu oli tarkeé asia ja he toivoivat, ettd hinta olisi kohdillaan, jotta
moni pystyisi kokeilla VR-tuotteita. Virtuaalitodellisuus taytyisi saada ihmisten eteen ja ko-
keiltavaksi, jonka jalkeen I6ytyisi enemman ostajia ja sana kokemuksesta kiertéisi eteen-
pain. Vastauksista nousi esiin myds tarkead kysymys, miten tehda VR-tuotteista mielenkiin-

toisempia ja kehitettyd eteenpdin niin, etté olisi tuottoisampaa.

Vanhemmasta ikaryhmasta vastaajat toivoivat virtuaalimaailman esille tuomista, koska
heillakin olisi halu kokeilla sitd. Vastaajat olivat ihmeissaan, miksei sen ikapolven ihmisille
ole tuotu tietoa tai mahdollisuutta. Toivoivat todella, etta tulisi lisaantymaan ja kehitys me-
nisi eteenpdin. Moni vastaajista halusi vain kokeilla virtuaalitodellisuutta jossain maarin,
koska talla hetkella eivat pysty kokemusta edes kuvittelemaan. Ajatus vain kuulostaa mie-

lenkiintoiselta.
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7 Johtopaatokset ja yhteenveto

Teemojen analyysin ja tulkinnan pohjalta kirjoitetaan tutkimuksen johtopaattkset. Johto-
paatoksia kirjoittaessa kaikista analysoiduista teemoista l0ytyneet tulkinnat kerataan yh-
teen, ajatellaan uudelleen ja pyritddn vastaamaan tutkimusongelmaan. (Puusa ja Juuti
2020, 171.) Haastattelussa kaytettavat teemat olivat virtuaalitodellisuuteen suhtautumi-
nen, virtuaalimatkailun tietamys, COVID-19 -pandemian vaikutukset virtuaalimatkailuun ja

tulevaisuuden nakymat.

Taman tyon johtopaatokset perustuvat suomalaisten kuluttajien haastatteluiden tuloksiin
ja teoreettiseen viitekehykseen. Johtopaatokset ja yhteenveto koostuvat osioista virtuaali-
todellisuus, virtuaalimatkailun mahdollisuudet, COVID-19 -pandemian vaikutukset ja tule-
vaisuuden nakymat. Viimeisena pohditaan omaa oppimista opinnaytetydn prosessista ja

sen onnistumisesta.

7.1 Virtuaalitodellisuus

Virtuaalitodellisuus ei ainoastaan anna ihmisille tilaisuutta kokea kokemuksia, joita on vai-
kea saada, vaan se myds antaa mahdollisuuden kokea mahdottomia asioita, jotka saavat
ndkemaan uuden maailman uudella tavalla. Aidot tuntemukset, kuten koskettavuus,
voimakkuus, vakivaltaisuus tuntuvat niin mukaansatempaavilta ja realistisilta, etta virtuaa-
litodellisuudella on mahdollisuuksia syvallisiin ja kestaviin muutoksiin ihnmismieleen. (Bai-
lenson 2018.)

Haastattelutuloksista ilmeni, etté virtuaalitodellisuus on suomalaisille kuluttajille kasitteena
tuttu riippumatta ikaryhmasta. Virtuaalitodellisuutta oli suurin osa kokeillut, mutta kokemi-
nen oli jaanyt vahalle yli 50-vuotiailla. Virtuaalitodellisuutta kokeiltiin eniten videopelien
kautta, mutta haastatteluista nousi esiin myds matkamessut, virtuaalipuisto, museo ja

kauppakeskus.
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Taulukko 2 Virtuaalitodellisuuden mahdolliset kayttokohteet kuluttajien ndkokannalta

Markkinointikeino Pelaaminen
Matkailu Opetustarkoitus
Koulutus Nahtavyydet
Seikkailut Luonto

Virtuaalitodellisuuden mahdollisia kayttdkohteita koottiin taulukkoon 2. Kohteita olisi mat-

kanahtavyydet ja pelaaminen. Esiin nousi myds luonto, erilaiset seikkailut ja matkustami-
nen paikkoihin, joihin ei muuten olisi mahdollisuutta kayda. Osa kuluttajista kayttaisi virtu-
aalitodellisuutta markkinointikeinona tai opettamistarkoitukseen. Tuloksista kavi ilmi, etta

virtuaalitodellisuutta voisi hyddyntaa moniin eri asioihin ja vaihtoehtoina voisi olla eri kayt-
tokohteita. Kuluttajat ovat kiinnostuneita kdyttamaan virtuaalitodellisuutta ja he nakevat

paljon erilaisia mahdollisuuksia.

Virtuaalitodellisuutta voisi hyodyntd& moniin eri asioihin ja vaihtoehtoina voisi olla eri kayt-
tokohteita, kuten markkinointikeinot, opetustarkoitukset tai matkailu. Virtuaalitodellisuutta
on hyddynnetty myds ilmastonmuutoksen tutkimiseen. Ihmisilla oli enemman intoa kierrat-
ta&, koska he kokivat virtuaalitodellisuuden kautta suuren muutoksen. Virtuaalitodellisuu-
den avulla muutokset olivat kestadvampid, kuin muiden medioiden kautta. (Bailenson
2018.) Tutkija Lubchenco:n mukaan, kun inmiset kokevat valittémasti jotakin, he nakevat
asiat eri valossa. Kun ihmiset kokevat henkilokohtaisesti vaikutukset l&heltd, he eivat voi
enaa jattaa asioita huomaamatta. Monet inmiset ovat skeptisié, jos puhutaan ilmaston-
muutoksesta ja sen suurista haasteista. Useat eivét tahdo kohdata synkkia tosiasioita ja
valtavia uhrauksia, jotka olisi tehtdva ongelman ratkaisemiseksi. Virtuaalitodellisuuden

vaikutuksilla voi olla tarkea rooli ndiden muutosten aikaansaamisessa. (Bailenson 2018.)

Haastattelutuloksien mukaan virtuaalitodellisuutta pidetééan iloisena ja hauskana asiana,
mutta varjopuolia I6ytyy myds. Huolenaiheina nousivat esiin silmien arsytys, pahoinvointi
ja todellisuuden hamartyminen. Virtuaalitodellisuuden liikakaytto voi aiheuttaa silmien ar-
sytysta, vasymysta ja epadmukavuutta. Virtuaalitodellisuuden intensiivinen kaytté voi myos
lisata vaaraa todellisuuden hamartymiseen. Paras tapa valttdd nadma virtuaalitodellisuu-
den pimeammat puolet, on kayttaa sita vastuullisesti ja olla tietoinen, mihin virtuaalimaa-

ilma kykenee ja miten sitd kaytetaan. (Bailenson 2018.) Virtuaalitodellisuus on kohtaa-
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massa suuria ongelmia liittyen epdvarmuuteen mahdollisista vaikutuksista kayttajien ter-
veyteen. Ei ole tehty tutkimusta siita, miten virtuaalitodellisuuden pitk&aikainen vaikutus
vaikuttaa ihmiseen henkisesti. Téalla hetkella on ainoastaan tutkittu vain tiettyja tosiasioita

liialliseen kayttdon liittyvista valiaikaisista sivuvaikutuksista. (Wolwort 2020.)

Virtuaalitodellisuutta ja, kuten muutakin mediaa, voi kayttaa joko hyvaan tai huonoon. Vir-
tuaalitodellisuus on taydellinen asioihin, joita ihmiset eivat pysty kokemaan todellisessa
maailmassa, mutta ei asioihin, joita inmiset eivat tekisi todellisessa maailmassa. Se, miten
virtuaalitodellisuutta aiotaan kayttaa, vaikuttaa suuresti ihmisten asenteisiin ja kayttaytymi-
seen tulevaisuudessa. (Bailenson 2018.) Hyvana esimerkkina on videopeleihin kaytetty
virtuaalitodellisuus, joissa monet pelisuunnittelijat ovat huomanneet nopeasti, ettd vakival-
tainen pelattavuus voi olla liian intensiivistéa suurille kuluttajamarkkinoille. Huolestuttavinta
pelattaessa on aitouden tunne ja nain ollen virtuaalitodellisuutta epéailladn opettamaan ih-

misille tehokkaasti taitoja, joita kaytetdan vakivallassa. (Bailenson 2018.)

Ihmiset ovat huolissaan virtuaalitodellisuuden kustannuksista. Suurimmalla osalla kulutta-
jista ei ole varaa ostaa VR-varusteita ja alan toimijoilla ei ole varaa laskea hintoja jarke-
valle tasolle. Talla hetkella ei ole kustannustehokkaita liiketoimintamalleja, eika ole ndke-
mystd, miten niita voisi ajaa eteenpain. lhmiset pitavat virtuaalitodellisuutta kalliina temp-
puna, eika heilla ole tietamyst&, mihin virtuaalitodellisuus todella pystyy. (Wolwort 2020).
Virtuaalitodellisuuden psykologiset seuraukset ihmismieleen ja yhteiskunnalliset pelot ovat
my0s yksi huolenaiheista. Ihmiset kayttavat paljon aikaa nykyaén sosiaaliseen mediaan,
tietokoneisiin, alypuhelimiin ja videopeleihin. Jos virtuaalitodellisuudesta tulee véline,
jonka kautta ihmiset ovat internetissa vuorovaikutuksissa toisiinsa, se lisaa vain huolta

siitd, kuinka internet muuttaa ihmisten sosiaalisia normeja. (Bailenson 2018.)

Tuloksien mukaan virtuaalitodellisuus on kuluttajien mielesta mielenkiintoinen ja hauska
asia, jota he olisivat valmiita kokeilemaan. Virtuaalitodellisuutta voi kdyttdd moneen eri
asiaan kuluttajien mahdollisten kayttokohteiden mukaan. Virtuaalitodellisuuden kustan-
nukset taytyisi saada jarkevalle tasolle, jotta kuluttajat kayttaisivat tuotteita. Neogames:n
johtaja Hiltunen pitaa virtuaalipelien uutta tulemista mahdollisena ja ratkaisevia asioita
VR-laitteiden yleistymiselle ovat hinta ja kaytettavyys. (YLE 2020a). Tietoa ja nakyvyytta
virtuaalitodellisuudelta odotetaan. Virtuaalitodellisuuden vastuullinen kaytto ja tieto siita,

mihin se kykenee, on tarke&a kuluttajille.
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7.2 Virtuaalimatkailun mahdollisuudet

Virtuaalimatkailulla tulee olemaan suuri vaikutus maailmassa ja ihmisten elaméntavoissa
seuraavien 20-30 vuoden kuluttua. (Shuler 2010). Uudentyyppinen liiketoimintatapa voisi
olla virtuaalimatkailu, jonka avulla kuluttajat ja matkailualan yritykset voisivat hyétya ko-
ronapandemian aikana ja sen jalkeen. Virtuaalimatkailun ottamalla kaytt6on, ihmiset voisi-

vat kokea matkustamista turvallisesti.

Haastattelutuloksista kavi ilmi, etta virtuaalimatkailu on monelle kuluttajalla viela taysin
uusi ja tuntematon asia. Aiheena virtuaalimatkailu oli kuitenkin hyvin mielenkiintoinen. Mo-
nella oli halu kokeilla virtuaalimatkailua ja saada siitd hyva kokemus. Suurin osa kulutta-
jista ei ollut ikina kokeillut virtuaalimatkailua ja tahan kuului joka ikdryhmasta henkiloita.
Tuloksista kavi ilmi, etta kuluttaja haluaisi kokeilla virtuaalimatkailua matkakohteeseen,
mikali siita tehtaisiin syvempad, eika vain katsomista ymparille. Tuloksista nousi esiin
my6s mahdollisuuden puuttuminen ja epatieto virtuaalimatkailun saatavuudesta. Osa ei
ollut tietoinen, ettd virtuaalimatkailua on olemassa ja osa yllattyi, etta sita paéasisi koke-

maan Suomessa.

Haastattelutuloksien mukaan kuluttajien mielesta virtuaalimatkailun nakyvyys Suomessa
on talla hetkella heikkoa ja sita voisi parantaa. Osan mielestd mahdollisuuksia olisi paljon,
jos virtuaalimatkailua tuotaisiin enemman esiin. Tuloksista kavi ilmi, ettei kuluttajat ole
saaneet tietoa virtuaalimatkailusta tai, mista virtuaalimatkailua pdasee kokemaan. Virtuaa-

limatkailu on nousemassa vasta esiin, eika ole kuluttajien tiedossa viela.

Taulukko 3 Virtuaalimatkailun mahdollisuuksiin vaikuttavat tekijat kuluttajien nakékannalta

Markkinointi Hinnoittelu
Turvallisuus Ymparistoystavallisyys
Aika Helppokayttoisyys
Saatavuus Kehitys

Haastattelutuloksien mukaan virtuaalimatkailun mahdollisuuksiin vaikuttaa monet eri teki-
jat, jotka olisi otettava huomioon. Nama vaikuttavat tekijat ovat koottu yhteen ja esitelty
taulukossa 3 kuluttajilta saatujen tulosten perusteella. Virtuaalimatkailua taytyisi tuoda
enemman esille ja mainostaa, jonka kautta olisi kysyntaa. VR-tuotteiden saatavuus ja hin-

noittelu ovat tarkeita tekijoita, jotta virtuaalitodellisuutta kokeiltaisiin. Taman jalkeen voisi
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[0ytyd enemman ostajia ja sana kokemuksesta kiertaisi eteenpéin. Ymparistoystavallisyys
ja turvallisuus ovat merkittavia tekijoitd, joilla on vaikutus virtuaalimatkailun kokeilemiseen.
Virtuaalimatkailulla on tuloksien mukaan paljon mahdollisuuksia, jos VR-tuotteista tehdaan
mielenkiintoisempia ja kehitetddn eteenpdin niin, etté olisi tuottoisampaa eri ikdryhmia aja-

tellen.

Matkailualalla toimivat yritykset ovat ottaneet kayttdon virtuaalitodellisuusteknologian ja
syysta. Virtuaalitodellisuus tarjoaa markkinoijille tehokkaan tavan erottua joukosta ja nayt-
taa kuluttajille etukateen, mita he paasisivéat kokemaan. Monet hotellit ja matkatoimistot
tarjoavat virtuaalitodellisuuselementteja verkkosivustoilleen tai sovelluksiinsa, jolloin kayt-
tajat voivat kokea hotellihuoneen digitaalisen version tai jopa katsoa lahella olevia nahta-
vyyksia. Taméan ansiosta matkailualan yritykset voivat tarjota "kokeile ennen ostamista” -
vaihtoehdon ensimmaisté kertaa. (Refvine 2020.) Yritykset pystyisivét todella hy6tyméaéan
virtuaalitodellisuudesta matkailualalla.

Haastatteluista saatujen tulosten mukaan VR-laitteen kuvan tulee olla laadukas, jotta ku-
luttaja tuntee kokemuksen aidoksi ja ilman silmien &rsytysta. Pahoinvointia voi tuntea esi-
merkiksi avaruudessa ollessa, kun todellisuuden tunne haipyy kokonaan. Kohdistaminen
kasvojen edessé olevaan nayttdon pitkaksi aikaan voi aiheuttaa silmien rasitusta ja jotkut
ihmiset kokevat pahoinvointia kdyton aikana. (Bailenson 2018). Ihmisen mieli ei voi olla
kahdessa paikkaa samaan aikaan, joten kayttamalla virtuaalitodellisuutta voi aiheuttaa pa-
hojakin onnettomuuksia todellisessa maailmassa, kuten esimerkiksi ihminen voi hyvin olla
virtuaalisessa maailmassa onnellisesti matkalla hienoon paikkaan tietamatta seurauksista

tosielamassa. (Bailenson 2018).

Tuloksien mukaan virtuaalimatkailun kehitys Suomessa on alkuvaiheessa ja nakyvyys hei-
kolla tasolla. Kuluttajat olisivat kiinnostuneita kokeilemaan virtuaalimatkailua, jos sita tuo-
taisiin enemman esille ja olisi tieto, mista sitéa voi kokeilla ja, kuinka se toimii. Yritykset,
jotka harkitsevat virtuaalimatkailua, olisi heidan hyva olla tietoinen asioista, jotka vaikutta-
vat kuluttajien mielestéa sen mahdollisuuksiin. Virtuaalimatkailun mahdollisuuksien tuomi-
nen esiin voisi kuitenkin olla hyvana vaihtoehtona ja yrityksien markkinointikeinona.
Virtuaalitodellisuusvideo tarjoaa yrityksen verkkosivuilla mahdollisuuden tavoittaa asiak-
kaat ainutlaatuisen vuorovaikutuksen avulla pelkan tekstin sijaan ja esittamalla palveluja
potentiaalisille asiakkaille etukateen VR-videolla, valittyy heille viesti matkayrityksen avoi-
muudesta ja aitoudesta. (Revfine 2020). Virtuaalimatkailulla on paljon mahdollisuuksia

Suomessa ja niissa on vain mielikuvitus rajana.
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7.3 COVID-19 -pandemian vaikutukset

COVID-19 -pandemia on luonut virtuaalimatkailulle mahdollisuuden todistaa olevansa
vaihtoehtona todelliselle matkakokemukselle. COVID-19 -pandemia on parantanut ilman-
laatua ympéri maailmaa ja virtuaalimatkailu voisi tarjota ymparistoystavallisen tavan valt-
taa liikkaturismia joillakin maailman suosituimmista paikoista. (Euronews 2020.) Vuosien
ajan lentoyhtiot ja matkatoimistot ovat kayttaneet virtuaalitodellisuustekniikkaa markkinoi-
dessaan kohteita potentiaalisille asiakkaille. Noin 90 prosentissa maailmasta on matkara-
joitus, joten monet ovat siirtyneet kokeilemaan virtuaalitodellisuutta. COVID-19 -pande-
mian aikana virtuaalimatkailukokemusten suosio on kasvanut. VR-matkailuyrityksen Asca-
pen toimitusjohtaja Valeriy Kondruk on nahnyt sovellusten latausten kasvavan 60% joulu-

kuusta ja kaksinkertaistunut tammikuusta lahtien. (Chen 2020.)

Haastattelutuloksista kavi ilmi, etta suurin osa kuluttajista ei ollut huomannut mitaan vaiku-
tuksia koronapandemian vaikutuksista virtuaalimatkailuun. Tulokset kertovat, ettei virtuaa-
limatkailua ole tuotu Suomessa esiin koronapandemian aikana. Tuloksien mukaan vastaa-
jat kayttaisivat virtuaalitodellisuutta koronapandemian aikana matkustamiseen, koska val-

litsevan koronapandemiatilanteen ja matkustusrajoituksien takia ei muuten paase matkus-

tamaan.

Taulukko 4 Seikat, jotka vaikuttavat virtuaalimatkailun kokeilemiseen koronapandemian
aikana

Taloudelliset Ajalliset

Uskaltaminen Matkakuume
Matkustuskielto ja -rajoitukset Turvallisuus

Hygienia Helppous

Taulukon 4 mukaisesti haastattelutuloksista nousi esiin erilaiset seikat, jotka kuluttajien
mielesta vaikuttavat virtuaalimatkailun kokeilemiseen koronapandemian aikana. Kyseisia
seikkoja olivat taloudelliset asiat, ajalliset asiat, uskaltautuminen, matkakuume ja hinku
paastéd edes jotain katsomaan. Muita ajatuksia olivat pelot, mielenkiinto, matkustuskielto,
helppous nahda maailmaa, irtiotto arjesta ja pandemiasta, turvallisuus ja hygienia. Tulok-
sista kavi ilmi, etta virtuaalimatkailun kokeilemiseen koronapandemian aikana vaikuttaa

monet asiat ja virtuaalimatkailu voi olla vaihtoehtona matkustamiseen koronapandemian
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aikana. Kuluttajilla on kiinnostus kokeilla virtuaalimatkailua, koska ei paase muuten mat-
kustamaan. Virtuaalimatkailulla on mahdollisuuksia paastaa ihnmisten ajatukset muualle
koronapandemian aiheuttavista tilanteista ja saada heidat nauttimaan hetkeksi kuin oike-

asta matkailusta.

Tuloksista ilmeni, ettd erinomaisia markkinointikeinoja voisi hyddyntda koronapandemian
aikana ja tuoda virtuaalimatkailua nakyville. Kuluttajilla on mielenkiintoa kokeilla virtuaali-
matkailua koronaviruspandemian aikana, jos se tuotaisiin helpommin esille. Kuluttajat oli-
vat varmoja, ettd markkinoidessa virtuaalimatkailun mahdollisuuksia, ihmiset olisivat val-
miita ostamaan tuotteita. Suomessa virtuaalimatkailusta on tullut uusi ilmié koronapande-
mian takia. Kesakuussa vuonna 2020 tuotiin ensimmaisen kerran japanilaisia virtuaalimat-
kalle Saimaalle. Virtuaalimatkailua on kaytetty markkinointikeinona, jonka avulla ihmisia
saadaan tulemaan matkakohteisiin. Koronaviruspandemian vaistyttya inmiset, jotka ovat
kokeilleet virtuaalimatkailua, saattavat olla enemman kiinnostuneita matkustamaan myds
fyysisesti kohteeseen. (YLE 2020a.)

COVID-19 -pandemian vaikutukset virtuaalimatkailuun ovat tuloksien mukaan positiiviset.
Yha useammalla kuluttajalla olisi halu kokeilla virtuaalimatkailua kotonaan. Ymparistoysta-
vallisempi tapa matkustaa, ilmanlaadun paraneminen ympari maailman ja liikaturismin
valttaminen kiehtoo kuluttajia. Matkustusrajoitusten takia virtuaalimatkailun suosio on kas-
vanut. Virtuaalimatkailu voisi olla vaihtoehtona matkailulle ja positiivisena vaikutuksena
ymparistoon. Virtuaalimatkailulla on suurta potentiaalia my®s koronapandemian aikana,
silla moni kayttdd enemman aikaa kotona ja ovat mahdollisesti karanteenissa. Virtuaali-
matkailu voisi tuoda paljon iloa ihmisille ja hyvalla markkinoinnilla sille olisi varmasti ky-

syntaa.

7.4 Tulevaisuuden nakymat

Virtuaalitodellisuus voi tarjota tulevaisuudessa paljon mielenkiintoisia mahdollisuuksia. Ku-
luttajien VR-laitteiden ja -ohjelmistojen markkinat ennustetaan kasvavan vuoden 2019 6,2
miljardista dollarista jopa yli 16 miljardiin dollariin vuoteen 2022 mennessa. (Kumar 2020).
Tulevaisuuden tukija Elina Hiltunen uskoo, ettd lentomatkailu tulee muuttumaan radikaa-
listi ja kenties tulevaisuudessa matkustetaan virtuaalisesti lomakohteeseen edes lahte-
méattd minnek&an. Digitaalisuus tulee vaikuttamaan matkustamiseen ja virtuaalimatkailu

osin korvaa lentamisen. (YLE 2020b.)

Haastattelutuloksista kavi ilmi, etté kuluttajat nakevat virtuaalimatkailun tulevaisuuden
Suomessa positiivisena asiana. Kaikilla kuluttajista oli positiivinen kuva virtuaalimatkailun

tulevaisuudesta ja kehityksestd. He toivoivat enempi virtuaalimatkailun esille tuomista ja
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mainostamista, jonka kautta olisi kysyntaa. Tuloksista kavi ilmi, etté& suurin osa vastaajista
naki kehityksen nousevan ja paranevan yleisesti maailmalla. Virtuaalimatkailua n&htiin

kaytettavaksi enempi yrityksien markkinointiin ja lisdpalveluiden kayttéon tulevaisuudessa.

Taulukko 5 Kuluttajien odotukset tulevaisuudessa

Kokeileminen Mahdollisuudet
Tietoa kaytosta Saatavuus

Kehityksen nousu Helppokayttdisyys

Taulukon 5 mukaisesti tuloksista nousi esiin asiat, mita kuluttajat odottavat kokevansa tu-
levaisuudessa yleisesti virtuaalitodellisuutta ja virtuaalimatkailua ajatellen. Tarkoitus oli
saada yhteen kaikki kuluttajan paéhan tulleet ajatukset aiheesta. Tuloksista kavi ilmi, etta
moni odottaa mahdollisuutta paasta kokeilemaan virtuaalitodellisuutta ja virtuaalimatkailua
tulevaisuudessa. Materiaalia ja infoa virtuaalitodellisuuteen liittyen odotetaan, jotta kulutta-
jat tietdisivét, miten saatavilla virtuaalitodellisuus on ja, miten sen kaytt6 toimii. Kuluttajat
odottavat myds tulevaisuudessa, etta virtuaalimaailmassa pystyy tekeméaéan asioita enem-
man, kuin vain katsoa ympariinsa. Kehitysta ja helppokayttoisyytta odotetaan, jotta virtu-
aalitodellisuus nékyisi arkielamassékin. Virtuaalitodellisuuden ja virtuaalimatkailun tulevai-

suuden nakymat ovat tutkimuksen mukaan kirkkaat.

Virtuaalioppiminen voisi avata tulevaisuudessa todellisia mahdollisuuksia miljoonille, joi-
den kykyja ei muuten kaytettaisi. Internet ja videoteknologia on avannut uusia mahdolli-
suuksia oppimiselle ja virtuaalitodellisuus parantaa kyseista kehitysta. Monipuolisilla ja te-
hokkailla tavoilla oppimisen elementtien upottaminen mukaansatempaaviin virtuaaliympa-
ristdihin nostaa virtuaalitodellisuuskoulutuksien mahdollisuuksia rajattomiksi. Jokainen ih-

minen saisi tismalleen samanlaisen oppimiskokemuksen. (Bailenson 2018.)

Virtuaalitodellisuus on saanut paljon huomiota viimeiset viisi vuotta, mutta se ei ole uusi
teknologia. Virtuaalimaailmaa on spekuloitu jo vuosikymmenien ajan, mita se voi tehdé ja
miten se muuttaa maailmaa. Totuus kuitenkin on, ettei kukaan tieda mita tulevaisuus tuo
virtuaalitodellisuudelle. Talla hetkella voidaan vain ymmartaa, kuinka se toimii ja mihin se
pystyy. Teknologia parantuu ja luomistyokalut kehittyvat jatkuvasti. Erilaisia tapoja, joilla
ihmiset voivat ilmaista itsedan ja sovelluksia, joita he voivat rakentaa virtuaalitodellisuutta

kayttaen, on niissa vain mielikuvitus rajana. (Bailenson 2018.)
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VR/AR Suomen markkinoilla on lahes rajattomia mahdollisuuksia tulevaisuudessa. Poten-
tiaalia on niin kuluttajamarkkinoinnissa, kuin teollisuudessakin. VR/AR on jo kaytossa au-
toteollisuudessa ja koulutuksen seka terveydenhuollon puolella markkinoiden uskotaan
avautuvan kuluttajamarkkinoita nopeammin. Edellytyksena on teknologian kehitys, kaytdn
helppous, paremmat sisallét ja laitteiden muuttuminen nykyista helppokayttdisemmaksi.
Kuluttajamarkkinoiden avautuminen tapahtuu hitaammin, mutta Suomen vahvuus on maa-

ilman huippua oleva peliala, joka tukee kehitysta. (Business Finland 2018.)

Huippunopean 5G-verkon saapuminen vahvistaa entistd enemmaén sekoitetun todellisuu-
den mahdollisuuksia ja se tukee teknologian kehitysta. (Kumar 2020). Jos sekoitettu todel-
lisuus tulisi tulevaisuudessa yleiseen kayttoon, silla olisi syvallinen vaikutus ihmisten maa-
ilmaan, tyohon ja elamaan. Ihmiset olisivat riippuvaisempia teknologiasta ja kehitysta ta-
pahtuisi huomattavasti. Vaikutuksia yhteiskuntaan ei pida aliarvioida, silla voi olla, ettei ih-
miset enda katsoisi maailmaa samalla tavalla ja ymmarrys siitd, mik& on todellista ja mika
ei, voi hamartya. (O’Connell 2016.)

Kuluttajat nakevat tuloksien mukaan virtuaalimatkailun tulevaisuuden Suomessa ja ylei-
sesti maailmalla positiivisena asiana. Moni kuluttaja odottaa helppoutta ja mahdollisuutta
paasté kokeilemaan virtuaalitodellisuutta ja virtuaalimatkailua tulevaisuudessa. Kuluttajat
odottavat kehitysta tapahtuvan ja toivovat, etta virtuaalimatkailu tulisi enemman esille. Vir-
tuaalimatkailu tulee siis kasvamaan, varsinkin lisdéntyvien huolien alla ja tulevina vuosina
tullaan ndkemaan enemman erilaisia virtuaalimaailmoja, jotka edistavét mielenterveytta.
(Skinner 2020).

7.5 Omaoppiminen

Valitsin aiheeksi virtuaalimatkailun mahdollisuudet ja COVID-19 -pandemian, koska ne
ovat kiinnostavia ja ajankohtaisia asioita. Nain aiheesta kirjoittamisen tarpeellisena tutki-
muksen tekohetkelld olevan COVID-19 -pandemian takia. Koin aiheen myds tarkeéksi,
koska virtuaalimatkailu kasitteené ei ole monelle suomalaiselle kuluttajalle viel&a kovin

tuttu, joten tarkoitus oli antaa hyddyllista tietoa aiheesta ja tuoda esiin sen mahdollisuudet.

Tyon aiheeksi olin ajatellut alusta lahtien matkailua ja siihen halusin liittda vallitsevan ko-
ronapandemian, koska silla on suuret vaikutukset matkailuun. Virtuaalitodellisuus tuli myo-
hemmin mieleeni huomattuani vahaiset aiemmat tutkimukset kyseisesta aiheesta. Yhdistin
virtuaalitodellisuuden ja matkailun toisiinsa, josta muodostui virtuaalimatkailun mahdolli-

suudet COVID-19 -pandemian aikana. Otsikko vaihtui muutaman kerran tyota tehdessa,
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koska aluksi en liittanyt koronapandemiaa siihen ollenkaan. Tyon edetessa kuitenkin taju-

sin, miten tehdé tydstd selkedmman ja helpommin ymmarrettavan.

Taman opinnaytetydn prosessi pysyi aikataulussa alusta lahtien, jonka takia huomasin
hallitsevani ajankayton ja projektin suunnittelun. Koronapandemian takia etdaopiskelu mah-
dollisti opinnaytetydéseminaareihin osallistumisen kotoa, joka helpotti aikataulutuksessa
téiden ja koulun valilla. Panostukseni tyohon oli korkealla tasolla ja tyon kirjoitus eteni su-
juvasti. Mielenkiintoni aiheeseen kasvoi jatkuvasti, mitd enemman aiheesta luki ja kirjoitti.
Opinnaytetydn tekeminen alkoi syyskuun alussa ja prosessi kesti noin 2,5 kuukautta. Ai-
kataulu oli tiukka, mutta parjasin mielestani hyvin. Tyon tekeminen oli hyvin opettavaista ja
koin oppivani paljon aiheesta. Virtuaalitodellisuus ja virtuaalimatkailu ovat itselleni tuttuja

kasitteita, mutta en ollut koskaan aiemmin perehtynyt niihin néin syvasti.

Tyon haasteena oli luotettavien ja hyvien lahteiden I6ytaminen. Suomenkielisia lahteitd ai-
heesta ei ole juuri lainkaan, joten suurin osa oli kansainvalisia. Kirjallisuutta I0ytyi, mutta
varausjonot olivat pitkat ja jouduin itsekin valilla odottamaan kirjojen saapumista, joka teki
tyon etenemisesta haasteellista. Pyrin siihen, etta lahteet olisivat mahdollisimman ajan-
kohtaisia ja siin& onnistuin mielestani hyvin. Verkkolahteista haastavinta oli 16ytaa tar-
peeksi hyvaa ja luotettavaa sisaltdéa. Verkosta olisin toivonut I6ytavani enemman tarpeel-
lista tietoa, mutta se jai vahalle. Kielen kdannokset tein itse ja virtuaalitodellisuutta kasitel-
tavissa termeissa oli valilla sanamuotoja, jotka tuottivat haasteita kdantdessa englannin

kielestd suomeksi.

Tyo6ssa olisin tehnyt toisin alkuvaiheen suunnittelun, jolloin olisi ollut selkedmpi kasitys tut-
kimusongelmasta ja olisi heti padssyt kiinni itse aiheeseen. Koin, ettd aluksi oli vaikeuksia
|6ytaa tarpeeksi tutkimukseen teoriaa. Useammat haastattelut tehtiin puhelimitse vallitse-
van koronapandemian takia ja, jos tilanne olisi ollut toinen, olisin ehdottomasti tehnyt
kaikki haastattelut kasvotusten. Tutkimustulokset olisivat voineet olla viela laajempia,

koska kasvotusten saa enemman irti haastateltavasta.

Jatkotutkimuksen aiheina voi olla paljon vaihtoehtoja. Virtuaalimatkailun tullessa enem-
man tutuksi, aiheeseen voisi liittd& tunnettavuuden tai tietoisuuden. Matkailualan yrityk-
sista voisi tehda tutkimusta, miten virtuaalimatkailu on muuttanut alkuperaista toimintaa ja,
minkalaisia hyotyja tai haittoja siité on aiheutunut. Asiakastyytyvaisyys -tutkimusta voisi
tehda yrityksiin, joissa virtuaalitodellisuus tai virtuaalimatkailu on kaytéssa. Siita voisi
nahda tilastoja asiakkaiden nakdkulmasta virtuaalitodellisuuden tai virtuaalimatkailun

mahdollisuuksista.
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Liitteet

Liite 1. Haastattelurunko

Kohderyhmana kuluttajat
Haastattelun ajankohtana 23.9-9.10.2020

Taustatiedot

1.1ka?

Alle 18v 18-25v 26-35v 36-50v Yli 50v
2. Sukupuoli?

Nainen Mies Muu En halua sanoa

Virtuaalitodellisuuteen suhtautuminen

3. Mita ajatuksia sinulle her&a sanasta virtuaalitodellisuus?

4. Missa olet kokenut virtuaalitodellisuutta? Milta se tuntui?

5. Mihin kayttaisit virtuaalitodellisuutta, jos saisit mahdollisuuden?

6. Millaisia vaikutuksia kuluttajaan naet virtuaalitodellisuudella?

Virtuaalimatkailun tietamys

7. Millaisia ajatuksia sinulle herda sanasta virtuaalimatkailu?

8. Milla tavoin olet kokeillut virtuaalimatkailua? Milté se tuntui?

9. Mikali et ole kokeillut virtuaalimatkailua, onko siihen jokin erityinen syy?

10. Mita mielta olet virtuaalimatkailun nakyvyydesta Suomessa?

COVID-19-pandemian vaikutus virtuaalimatkailuun

11. Millaisia vaikutuksia olet huomannut koronapandemian aikana virtuaalimatkailuun?
12. Miten ja miksi kayttaisit virtuaalimatkustamista koronapandemian aikana?

13. Mitk& seikat vaikuttavat mielestasi virtuaalimatkailun kokeilemiseen koronapandemian
aikana?

14. Millaisia asioita sinulle tulee mieleen koronapandemian vaikutuksesta virtuaalimatkai-

luun?

Tulevaisuuden nakymat

15. Miten né&et virtuaalimatkailun tulevaisuuden Suomessa?
16. Millainen tulevaisuus virtuaalimatkailulla on yleisesti?
17. Mit& odotat kokevasi tulevaisuudessa?

18. Avointa keskustelua.
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Liite 2. Haastateltavien koodit

Haastateltava A = Nainen, 18-25v

Haastateltava B = Mies, 18-25v

Haastateltava C = Nainen 18-25v

Haastateltava D = Nainen 26-35v

Haastateltava E = Mies, 26-35v

Haastateltava F = Nainen, 26-35v

Haastateltava G = Nainen, 36-50v

Haastateltava H = Nainen, yli 50v

Haastateltava | = Mies, yli 50v

Haastateltava J = Nainen, yli 50v
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