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ABSTRACT 
 

The objective of the bachelor’s thesis was to produce a virtual travel video, of 
Lappeenranta Geopark destinations. The video was produced using the 
Wonda VR -platform. In addition, the work aimed to increase the knowledge of 
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content for the tourism and hospitality management students. The aim was 
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1 JOHDANTO 

Matkailu sekä erityisesti luontomatkailu ovat kasvavia trendejä maailmalla ja 

yhä useammat ovat kiinnostuneet luonnosta sekä sen geologisen perinnön 

säilyttämisestä. Digitaalisuus yhdistettynä luontomatkailuun tuo paljon uusia 

mahdollisuuksia alalle ja kuluttajien käyttöön kehitetäänkin jatkuvasti erilaisia 

mobiilisovelluksia. Digitalisaation avulla voidaan helpottaa esimerkiksi palve-

luiden löydettävyyttä, tuottaa elämyksellisempiä kokemuksia sekä tehostaa 

yritysten sekä asiakkaiden välistä vuorovaikutusta. Digitaalisten matkailupal-

veluiden kehittäminen on erittäin tärkeää, jotta matkailualalle saataisiin enem-

män uusia sekä kestävämpiä toimintamalleja.  

 

Virtuaalitodellisuutta luontomatkailussa on myös alettu hyödyntämään osana 

digitaalista markkinointia ja virtuaalitodellisuuteen liittyvien markkinoiden arvo 

onkin arvioitu nousevan jopa 227 miljardiin dollariin, vuoteen 2029 mennessä 

(Fortune 2022). Virtuaalitodellisuuden sekä 360 asteen matkailuvideoiden 

avulla, voidaan välittää kuluttajille Suomen luonnon tarjoamia elämyksiä entis-

täkin monipuolisemmin.  

 

Virtuaalimatkailu luo lähes rajattomat mahdollisuudet matkailualalle, sillä virtu-

aalimaailmassa ei tarvitse ottaa huomioon oikean elämän rajoitteita. Vaikka 

virtuaalitodellisuus ei korvaa oikean matkustuksen tunnetta, sillä voidaan kor-

vata matkoja esimerkiksi massaturismista kärsiviin paikkoihin sekä päästä tu-

tustumaan kiinnostaviin matkakohteisiin, uudenlaisesta perspektiivistä.  

 

Virtuaalitodellisuuden sekä luontomatkailun yhdistäminen opinnäytetyöksi, va-

likoitui puhtaasti aiheiden kiinnostavuuden takia. Aihe oli myös tutkimisen 

sekä kehittämisen arvoinen, sillä virtuaalisesti tuotettuja luontomatkoja Lap-

peenrannassa ei juurikaan ole. Saimaa Geopark soveltui hyvin työn aiheeksi, 

sillä kohteet ovat ainutlaatuisia, geologisesti sekä kulttuurisesti tärkeitä koh-

teita, joihin virtuaalitodellisuuden liittäminen tuo entistä monipuolisempaa sekä 

modernia näkökulmaa. Geoparkin yhtenä tärkeänä tavoitteena onkin kestävä 

taloudellinen kehittäminen luontomatkailun avulla. 
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1.1 Tarkoitus ja tavoite 

Tämän opinnäytetyön tarkoituksena on luoda virtuaalinen luontomatka, Lap-

peenrannan Geopark-kohteista. Tavoitteina on kehittää Lappeenrannan seu-

dun luontomatkailua monipuolisemmaksi sekä tuottaa siten sisältöä paikallis-

ten matkailijoiden käyttöön sekä luoda käyttäjille mahdollisimman vaivaton 

sekä elämyksellinen, virtuaalinen kokemus. Tavoitteena on myös innostaa vi-

deon katsojia vierailemaan Saimaan Geopark -kohteissa paikan päällä. Toi-

sena kohderyhmänä ovat restonomiopiskelijat. Opiskelijat voivat hyödyntää si-

sältöä esimerkiksi omissa opinnoissaan sekä oppia uutta digitaalisesta luonto-

matkailusta. Työn toimeksiantajana toimii Kaakkois-Suomen ammattikorkea-

koulun restonomikoulutus.  

 

Työ on toiminnallinen, eli produktiivinen opinnäytetyö ja se koostuu kirjalli-

sesta osuudesta sekä itse produktista. Kirjallisesta osuudesta käy ilmi, mitä ja 

miten on tehty, minkälainen lopputulos on sekä millainen työprosessi oli. Val-

mis produkti voidaan karkeasti jakaa kolmeen osaan; suunnittelu, kuvaus ja 

toteutus. Valmiina produktina syntyi luontoon sijoittuva, virtuaalinen video, 

joka on tuotettu Wonda VR -alustalle. Alustalle on jokaisella vapaa pääsy ja 

tuotosta pystyy katsomaan ilman VR-laseja, tai VR-lasien kanssa.  

 

Tutkimusmenetelmänä hyödynnettiin kvalitatiivista eli laadullista tutkimusta ja 

tutkimusstrategiana toimi tapaustutkimus. Laadullinen tutkimus toimi hyvin 

tässä opinnäytetyössä, sillä laadullisessa tutkimuksessa kerätään monipuoli-

sesti tietoa valikoidusta aiheesta ja kerätyn tiedon avulla aihetta voidaan tar-

kastella sekä ymmärtää monipuolisesti. Tapaustutkimusta hyödyntämällä, py-

ritään lisäämään lukijoiden ymmärrystä aiheeseen, monipuolisen sekä koko-

naisvaltaisen tiedonkeruun seurauksena. (Jyväskylän yliopisto 2021.)  

 

Työn tietoperusta koostuu virtuaalimatkailun-, luontomatkailun-, videon tuotta-

misen-, Geopark-kohteiden sekä digitaalisten matkailupalveluiden markkinoin-

nin näkökulmasta. Työn teoriaosuus on rajattu siten, että se selittää ja tukee 

mahdollisimman monipuolisesti virtuaalimatkan tuottamista sekä digitaalista 

luontomatkailua.  
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2 VIRTUAALISUUS KÄSITTEENÄ MATKAILUSSA 

2.1 Virtuaalitodellisuus  

Virtuaalitodellisuus (VR) on täysin tietotekniikan avulla luotu 3D-ympäristö, 

joka jäljittelee vuorovaikutteista, todellista ympäristöä ja sen avulla pyritään 

keinotekoisesti välittämään käyttäjälle läsnäolon tunnetta. Virtuaalisten sisältö-

jen toteutuksessa hyödynnetään usein 360 asteen kuvia ja videoita. Virtuaa-

liympäristö luodaan erilaisten tietokonelaitteiden sekä ohjelmistojen avulla ja 

käyttäjä voi tarvita erilaisia välineitä ollakseen vuorovaikutuksessa ympäristön 

kanssa. Virtuaalitodellisuuslaitteisto koostuu yleensä erilaisista virtuaalila-

seista, kuulokkeista sekä lisälaitteista, kuten liikkeentunnistuslaitteistosta sekä 

ohjaimista. Tällä hetkellä tunnetuimmat virtuaaliteknologiat ovat lisätty todelli-

suus AR sekä virtuaalitodellisuus VR. (Bardi 2019.) 

 

Virtuaalitodellisuus tekniikka on luotu siten, että siinä pyritään niin sanotusti 

huijaamaan aivoja erilaisten ärsykkeiden kautta. Ärsykkeet vaikuttavat erityi-

sesti näkö-, kuulo-, tunto- sekä tasapainoaisteihin, joista tärkeimpänä virtuaali-

sessa toiminnassa tällä hetkellä ovat näkö- ja kuuloaisti. (Laine & Dufva 

2017.)  

 

Virtuaalitodellisuusympäristöjä voidaan luoda interaktiivisiksi. Interaktiivisuus 
tarkoittaa eräänlaista vuorovaikutusta käyttäjän ja virtuaalisen sisällön välillä. 

Interaktiivisuutta voidaan hyödyntää esimerkiksi peleissä, videoissa, in-

fograafeissa sekä tiedonkeruussa. Interaktiivisuuden avulla käyttäjä tulee 

osaksi tarinankerrontaa, joka tekee sisällöstä entistä mielenkiintoisemman. 

(Vaughn 2022.)  

 

Virtuaalilasit (Virtual Reality headset) on päähän laitettava laite, joka peittää 

käyttäjän silmät. Virtuaalilaseja voidaan käyttää esimerkiksi videopelien pelaa-

misessa tai erilaisten videoiden katselussa. Virtuaalilaseja on markkinoilla kol-

menlaista (kuva 1); PC, mobile ja standalone. Halvimmat, pahviset lasit, mak-

savat noin 5–20 €, Oculusrift-merkkisten VR-lasien hinta on n. 400 € ja mark-

kinoiden tämän hetken kalleimmat lasit, HTC Vive Pro:t voivat maksaa jopa yli 

800 € (Jansson 2019.)   
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Mobile VR-laseissa näyttöpäätteenä toimii älypuhelin, kun taas PC-lasit tarvit-

sevat toimiakseen tehokkaan tietokoneen sekä tietyn määrän tallennustilaa. 

PC-lasit ovat tällä hetkellä kaikista tehokkaimmat ja arvokkaimmat ja näin ol-

len tarjoavat korkealaatuisimman katselukokemuksen muihin VR-laseihin ver-

rattuna. (Jansson 2019.) 

 
Kuva 1. Erilaisia virtuaalilaseja (Aniwaa team 2021) 

 

Langattomasti toimivissa standalone-laseissa on sisäänrakennetut prosesso-

rit, anturit, akut, tallennusmuistit sekä näytöt. Vaikka standalone-lasit ovat lan-

gattoman käytön takia helpoimmat käyttää, ovat ne tehokkuuden puolesta hei-

kot. (Aniwaa team 2021.)  

 

Virtuaalitodellisuuden yhteydessä käytetään usein termiä immersio. Immersii-

visellä kokemuksella tarkoitetaan käyttäjän täydellistä kokemusta sekä ”up-

poutumista” virtuaalimaailmaan. Immersio koetaan eri aisteilla, jolloin tilanne 

tuntuu täysin aidolta ja käyttäjä helposti unohtaa olevansa keinotekoisessa ti-

lanteessa. Immersio voi särkyä silloin, kun virtuaalinen ympäristö ei tunnu ai-

dolta, esimerkiksi silloin kun kuva on epätarkka tai laitteiden käytettävyys on 

kömpelöä. (Laine & Dufva 2017.) 

 

Extended Reality eli XR on niin sanottu kattotermi, joka käsittää kaikki virtu-

aalitodellisuuden muodot; virtuaalitodellisuuden (VR), lisätyn todellisuuden 

(AR) sekä sekoitetun todellisuuden (MR). Kuvassa 2 on havainnollistettu 
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virtuaalitodellisuuden eri muotoja. Näiden kaikkien muotojen tavoitteena on 

tuottaa todentuntuinen sekä luonnollinen kokemus. XR: n kehityksen keskei-

sempänä mahdollistajan on ollut 3D-tietokonegrafiikka. (Envision Innovative 

Solutions 2022.) 

 
Kuva 2. Virtuaalitodellisuuden muodot (Envision Innovative Solutions 2022) 

 
Lisätty todellisuus eli AR (engl. Augmented Reality) soveltaa tekniikkaa, 

jossa lisätty todellisuus sekä virtuaalitiedot ovat niin sanotusti päällekkäin. AR: 

n hyödyntämä tekniikka perustuu reaaliaikaisen kamerakuvan prosessointiin 

sekä lopputulokseen, jossa ympäristöön on lisätty erilaisia virtuaalisia objek-

teja tai informaatiota. Käyttäjä pystyy tarkastelemaan sisältöä esimerkiksi äly-

puhelimen näytöltä. (Marr 2021.) 

 

Vuonna 2016 julkaistu Pokémon Go -mobiilipeli on yksi esimerkki lisätyn to-

dellisuuden hyödyntämisestä. Pelissä käyttäjä katselee oikeaa ympäristöä äly-

puhelimensa kameran läpi ja oikeaan kuvaan ilmestyy erilaisia hahmoja. Lisät-

tyä todellisuutta käytetään myös esimerkiksi matkailualalla. Nykypäivänä on 

kehitelty paljon erilaisia AR-sovelluksia, joiden avulla matkailijat voivat tutus-

tua esimerkiksi erilaisiin nähtävyyksiin tai maamerkkeihin ainutlaatuisella ta-

valla. (Marr 2021.)  

 

Sekoitettu todellisuus eli MR (engl. Mixed Reality) on lisätyn todellisuuden 

(AR) jatke, jonka avulla todelliset sekä virtuaaliset elementit ovat vuorovaiku-

tuksessa oikeassa ympäristössä. Koska lisätty todellisuus ylläpitää yhteyden 

todelliseen maailmaan, sitä ei pidetä niin mukaansatempaavana kokemuk-

sena, kuten esimerkiksi täysin virtuaalisesti tuotettua kokemusta. MR-todelli-

suutta hyödyntäviä materiaaleja tarkastellaan läpikuultavien lasien tai MR-
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lasien kanssa. Sekoitettua todellisuutta voidaan hyödyntää esimerkiksi koulu-

tuksessa, robotiikassa, markkinoinnissa sekä arkkitehtuurissa. (Marr 2021.) 

 

2.2 Virtuaalimatkailu  

Matkailuala työllisti vuonna 2019, ennen koronapandemiaa, noin 154 000 hen-

kilöä eli noin 5,8 prosenttia Suomen työläisistä ja matkailun kokonaiskysyntä 

oli yhteensä 16,3 miljardia euroa. Matkailutoimiala on viime vuosina kasvanut, 

kehittynyt sekä kansainvälistynyt muita aloja nopeammin ja virtuaalimatkailun 

suosio on myös osa tätä kasvua. (Työ- ja elinkeinoministeriö 2022b.) 

 

OECD (taloudellisen yhteistyön ja kehityksen järjestö) nostaa raportissaan 

esille neljä matkailun megatrendiä vuodelle 2040. Arvioituja megatrendejä 

ovat matkailijamäärien kasvu ja uudet matkailijaryhmät, kestävän matkailun 

kasvu, uudet mahdollistavat teknologiat sekä liikkumisessa tapahtuvat merkit-

tävät muutokset. (Jänkälä 2019.)  

 

Virtuaalimatkailun juuret ovat saaneet alkunsa noin 150 vuotta sitten, jolloin 

virtuaalimatkailu oli erilaisten painettujen valokuvien sekä kuvallisten kerto-

musten eli panoraamojen katselua. Tietokoneajassa virtuaalimatkailun käsite 

on suhteellisen lyhyt, sillä VR-matkoja on käytännössä voinut suorittaa vasta 

1980-luvulta lähtien. Teknologia sekä koronapandemia ovat kuitenkin vauhdit-

taneet virtuaalimatkojen kehittämistä entistä monipuolisemmaksi sekä todelli-

sen oloiseksi. (Kostiainen ym. 2004, 319.) 

 

Vaikka varsinainen virtuaalimatkailu onkin virtuaalisessa ympäristössä tapah-

tuvaa matkailua, se voi yksinkertaisemmillaan olla myös kuvakokoelmien se-

lailua, niin kuin se oli virtuaalimatkailu historian alussakin. Nykypäivänä virtu-

aalimatkailu kuitenkin määritellään mukaansatempaavaksi elämykseksi, joka 

tapahtuu täysin virtuaalisesti. (Kostiainen ym. 2004, 319–320.) 

 

Virtuaalimatkailu mahdollistaa matkailualalla paljon. Matkailijoilla on mahdolli-

suus tutustua monipuolisesti uusiin paikkoihin, kulttuureihin sekä ihmisiin, sillä 

matkakohteet tuodaan matkailijoiden luokse, täysin virtuaalisesti. (Rantala 

2020.) Virtuaalimatkailu ei myöskään ole mihinkään tiettyyn paikkaan sidottua, 

joten sitä voi suorittaa melkein missä tahansa. Virtuaalimatkailussa voidaan 
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matkustaa menneisyyteen, tulevaisuuteen tai vaikka täysin kuvitteelliseen 

maailmaan.  

 

Virtuaalimatkojen toteuttamisessa hyödynnetään usein 360 asteen videoita 

sekä kuvia, ääntä tai kerrontaa. Yleensä hyödynnetään näiden yhdistelmiä. 

Teknologisesti luodun virtuaalimatkan katsomiseksi tarvitaan VR-lasit tai jokin 

näyttöpääte. Katsoja voi tarkastella virtuaalista sisältöä tietokoneelta tai mobii-

lilaitteelta, mutta parhaimman kokemuksen saa hyödyntämällä virtuaalilaseja. 

Olemassa olevia virtuaalimatkasovelluksia ovat esimerkiksi Google Earth VR, 

Earth VR sekä YouTube VR. Maailman suosituimmasta videopalvelu YouTu-

besta löytyykin yli 800 000, 360 asteen virtuaalikokemusta. (Teague 2018.)  

 

Virtuaalimatkailu tuo myös uutta näkökulmaa moniin globaaleihin ongelmiin. 

Virtuaalimatkailulla voidaan vaikuttaa esimerkiksi liikaturismiin, ilmastonmuu-

tokseen, taloudellisuuteen sekä fyysisesti rajoittuneiden ihmisten matkailuun. 

Yrityksiltä kuitenkin vaaditaan toimintatapojen muokkaamista, jotta ilmiöihin 

voitaisiin vaikuttaa mahdollisimman perusteellisesti. (Alanko ym. 2018, 22.)  

VR-matkailu on tavalliseen matkailuun verrattuna taloudellisempaa sekä ym-

päristöystävällisempää, johtuen puhtaasti siitä, että matkailijan ei tarvitse mat-

kustaa paikan päälle, jolloin lentämisestä johtuvat kasvihuonekaasupäästöt 

vähentyvät. Vaikka virtuaalimatkailu tulee tuskin koskaan korvaamaan täysin 

perinteistä matkailumallia, sen avulla voidaan vaikuttaa sekä vähentää glo-

baaleja matkailuun liittyviä ongelmia. (Alanko ym. 2018,22.) 

Maailman matkailujärjestö UNWTO on arvioinut, että matkailusta aiheutuva 

liikkumisen osuus ihmisen aiheuttamista hiilidioksipäästöistä tulee nousemaan 

25 prosenttia vuoteen 2030 mennessä. Vertailuna tähän on käytetty vuoden 

2016 prosenttilukua, joka oli silloin 5 prosenttia, joten vuonna 2030 hiilidioksi-

päästöt tulisivat arvion mukaan olemaan 5,3 prosenttia. (Työ- ja elinkeinomi-

nisteriö 2022a, 18.) Muuttuvat kohderyhmät ajavat matkailupalveluiden tarjo-

ajat tilanteeseen, jossa uusia toimintamalleja täytyy kehittää. Esimerkiksi es-

teettömyys ja saavutettavuus vaatii aiempaa enemmän huomiota ja kehittä-

mistä. (Valtioneuvosto s.a.) 
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2.3 Virtuaalitodellisuuden hyödyt  

Virtuaalitodellisuus yhdistetään usein pelaamiseen, mutta kiinnostus virtuaali-

todellisuutta kohtaan on kasvanut monilla eri alueilla. Pänkäläisen (2016 YLE) 

mukaan lisättyä todellisuutta (AR) hyödyntävät lasit mahdollistavat tuottavuu-

den kannalta enemmän, kuin tavalliset virtuaalilasit (VR). Virtuaalitodellisuu-

den suurin hyöty korostuu uusien kokemusten tarjoamisessa, eikä se näin ol-

len ole niin välttämätöntä ihmisille (Vatanen 2016). 

  

Business Finlandin julkaiseman tutkimuksen mukaan Suomessa toimi vuonna 

2019 yli 100 lisätyn todellisuuden parissa työskentelevää ohjelmistoyritystä. 

Suurin osa näistä yrityksistä sijaitsee Helsingissä ja noin viidesosa Tampe-

reella. Suomi on edelläkävijä VR-ja AR-teknologioiden kehittämisessä ja tär-

keää onkin keskittyä panostamaan laadukkaaseen sekä lisäarvoa tuottavaan 

sisältöön. (Alanko ym. 2018,23–22.) 

 

Vuosina 2017–2019 Business Finland Mixed Reality -ohjelman tarkoituksena 

oli tarjota yrityksille rahoitusta sekä erilaisia tukiverkostoja virtuaalitodellisuu-

den sekä lisätyn todellisuuden hyödyntämiseen yritysten omassa liiketoimin-

nassa. Päämääränä oli myös lisätä Suomeen VR/AR- teknologiaa hyödyntä-

viä yrityksiä sekä linkittyä muihin maailman vastaaviin virtuaalitodellisuutta tar-

joaviin yrityksiin. (Business Finland 2021.)  

 

Virtuaalitodellisuutta voidaan hyödyntää esimerkiksi kouluttamisessa, myyn-

nissä ja markkinoinnissa, sosiaali- ja terveydenhuollossa, rakennusalalla sekä 

viihdekäytössä (Sheldon 2022). Muita virtuaalitodellisuuden käyttökohteita alla 

olevan kuvan lisäksi (kuva 3) ovat muun muassa sotilaskoulutus, urheilu ja 

harjoittelu sekä mielenterveys (Northman 2020). Virtuaalitodellisuuden avulla 

voidaan kokea myös paljon elämyksiä, joita normaalisti ei pystyisi kokemaan.  
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Kuva 3. Esimerkkejä virtuaalitodellisuuden käyttökohteista (Hilton-Andersen 2022) 

 

VR:n hyödyntäminen koulutuksessa voi parantaa esimerkiksi vuorovaikutuk-

sessa olemista sekä motivaatiota. Oppiminen voi olla myös hauskempaa virtu-

aalimaailmassa, sillä ympäristö ei ole sidottu reaalimaailman erilaisiin rajoittei-

siin tai fysiikan lakeihin. (Jung s.a.) Savonian ammattikorkeakoulussa on käy-

tössä virtuaalitodellisuuden oppimisympäristöjä, joita on hyödynnetty esimer-

kiksi sairaanhoitajien opinnoissa. Virtuaalisten oppimisympäristöjen avulla voi-

daan harjoitella erilaisia alaan liittyviä haastavia työtehtäviä, jotka todellisuu-

dessa vaatisivat paljon välineitä sekä sitoisivat paljon henkilökuntaa. (Remes 

2021.) 

 

KuTOmo-hankkeen projektipäällikkö Piia Ailinpietin mukaan (2022) Lapin am-

mattikorkeakoulussa tehtiin vuonna 2022 tutkimusta siitä, pitäisikö opiskelijoi-

den mielestä virtuaalitodellisuutta hyödyntää ammattikorkeakoulutuksen opin-

noissa. Tutkimuksen perusteella 73 prosenttia opiskelijoista oli sitä mieltä, että 

virtuaalitodellisuutta tulisi lisätä opetukseen. Kysely toteutettiin KuTOMo- 

hankkeessa, johon vastasi yhteensä 243 Lapin AMKin opiskelijaa.  

 

Opiskelijoiden mielestä virtuaalitodellisuuden hyödyntäminen opetuksessa 

toisi mielenkiintoa ja syvyyttä opiskeluun sekä se monipuolistaisi käytännön 

opetusta. Vaikka virtuaaliset oppimisympäristöt eivät sovellu kaikkiin koulutuk-

siin, opiskelijoita kiinnosti kyselyn mukaan VR-teknologian hyödyntäminen 

muun muassa fysioterapian, sairaanhoidon sekä insinöörinopinnoissa. Ailin-

pieti (2022) toteaa myös artikkelissaan, että kehitystyötä on kuitenkin vielä 
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jatkettava, ennen kuin virtuaalitodellisuutta saadaan laajemmin hyödynnettyä 

opetuksessa.   

 

Rakennusteollisuudessa virtuaalitodellisuuden hyödyt tulevat ilmi jo suunnitte-

luvaiheessa. Suunnittelijat sekä rakentajat voivat tarkastella keskeneräistä 

kohdetta VR-lasien läpi ja VR-tekniikan avulla voidaan välttää mahdollisia 

suunnitteluvirheitä. Myös laitteiden asentaminen sekä huoltaminen voi helpot-

tua älylasien avulla. Esimerkiksi AR-laseissa käyttäjälle heijastuu näkökent-

tään ohjeita, miten ja mitä asentamiseen tarvitaan. (Promaint 2017.)  

 

2.4 Virtuaalitodellisuuden haasteet 

Virtuaalitodellisuus tarjoaa valtavasti mahdollisuuksia, mutta VR-teknologiaan 

liittyy toistaiseksi myös paljon haasteita. Yksi kriittisin haaste on virtuaalitodel-

lisuudesta johtuva pahoinvointi. Pahoinvointi johtuu yleensä ristiriitaisista sig-

naaleista, joita aivot vastaanottavat sekä tasapainoaistin välisestä ristiriidasta. 

Signaalit sekä tasapainoaistin ristiriidat voivat aiheuttaa yleistä pahoinvointia, 

hikoilua, huimausta, päänsärkyä tai uupumusta. Pahoinvoinnin kokeminen on 

kuitenkin hyvin yksilöllistä ja siihen vaikuttavat monet eri tekijät. Virtuaalitodel-

lisuus on erittäin immersiivinen kokemus ja sen tulisikin vastata ihmisen tulkin-

takyvyn sekä näkökyvyn asettamia vaatimuksia, jotta se ei aiheuttaisi pahoin-

vointia ja kokemus säilyisi mahdollisimman aitona. (Laine & Dufva 2017.)  

 

Johdollisia laitteita käytettäessä ongelmana on yleensä liikkumisen rajallisuus. 

Markkinoilla on kuitenkin myös langattomia vaihtoehtoja, jolloin pelaaja ei ole 

sidoksissa mihinkään. Joidenkin laitteiden rajoitettu graafinen prosessointi-

teho, akun lyhyt kesto, paino tai signaalin käsittely vaikeudet aiheuttavat haas-

teita. (Luukkonen 2017.)  

 

Virtuaalilaitteiden korkea hinta on toistaiseksi osalle kuluttajista ongelma, vaik-

kakin laitteiden hinnat ovat laskeneet siitä mitä ne aluksi olivat. Laitteiden 

hinta tulee kuitenkin ajan myötä laskemaan, sillä uudet tuotteet ovat yleensä 

kalliita. Hintaa nostaa myös ohjelmiston kehittäminen, sillä yritykset joutuvat 

palkkamaan VR-tuotteiden kehittäjiä sekä suunnittelijoita, joilta löytyy vaadittu 

erikoisosaaminen. (Watson 2021.)  
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Oikean liiketoimintamallin löytyminen aiheuttaa myös ongelmia. Monet yrityk-

set eivät vielä osaa käyttää VR: ää niin hyvin, että se tuottaisi tarpeeksi hyötyä 

yritykselle ja virtuaalitodellisuuslaitteita valmistavat yritykset pähkäilevät 

kuinka VR-sisällön avulla saataisiin tarpeeksi tuloja. Tämänkaltaisia tilanteita 

voidaan selvittää etsimällä suurimmat kipupisteet, jotka tuote voi aiheuttaa 

sekä kohdistamalla tuotteet tietyille asiakasryhmille.  (Watson 2021.)  

 

Virtuaalitodellisuuden käytöllä on myös katsottu olevan vaikutusta ihmisen 

käyttäytymiseen. Joistakin käyttäjistä voi tulla niin sanottuja ”kyber-riippuvai-

sia”, jolloin pelaajasta tulee riippuvainen virtuaalitodellisuuteen ja virtuaalimaa-

ilman sekä todellisen elämän raja alkaa hämärtyä. (Virtual Reality Society 

s.a.) 

 

3 DIGITAALISTEN MATKAILUPALVELUIDEN MARKKINOINTI 

Digitaalinen markkinointi on yksi markkinoinnin osa-alue, jossa hyödynnetään 

moderneja digitaalisia kanavia asiakassuhteiden rakentamiseksi sekä ylläpitä-

miseksi. Asiakkaiden siirtyessä digitaalisiin kanaviin yritysten täytyy jatkuvasti 

kehittää palveluitaan entistä digitaalisempaan suuntaan. Työ- ja elinkeinomi-

nisteriön julkaisusarjan mukaan (2022) tulevaisuuden digitaalisten palveluiden 

kehittämisen ytimenä onkin asiakaskeskeisyys ja tulevaisuuden digipalvelui-

den odotetaankin tarjoavan entistä enemmän yksilöllisyyttä, räätälöityvyyttä, 

automaatiota sekä älykkyyttä.  

 

Siirtyminen digitaalisuuteen on avannut täysin uudenlaisia liiketoimintamah-

dollisuuksia sekä tarjoaa entistä tehokkaampia ratkaisuja tuottaa monipuoli-

sempaa liiketoimintaa. Toisaalta digitalisaation nopea kehitys on aiheuttanut 

haasteita liiketoiminnalle, sillä kaikki yritykset eivät ole valmiita muuttuvaan toi-

mintaan. (Pesonen 2020, 69–72.) Digitaalisuuden on myös koettu olevan liian 

iso kokonaisuus, ja yritykset eivät tiedä mihin tarttua ensin. Osaamisen ja ym-

märryksen kehittämisessä on Jänkälän (2022) mukaan erityisen paljon kehi-

tettävää sekä alan yhteisen vision ja suunnitelman puuttumisen takia digitaali-

set ekosysteemit sekä alustatalous eivät pääse kehittymään tarpeeksi.  

 

Edellä mainittuja ongelmia on kuitenkin lähdetty ratkaiseman Visit Finlandin 

sekä eri matkailutoimijoiden kehittämän, valtakunnallisen matkailun 
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digitiekartan avulla. Digitiekartta näyttää yhteisen tekemisen suunnan, eritte-

lee eri toimijoiden roolit sekä esittelee digikehittämisen erilaisia toimenpiteitä, 

joilla mahdollistetaan suomalaisen matkailuteollisuuden digitaalinen osaami-

nen sekä palvelut kilpailijamaiden rinnalle. Digitaalisen inventaarin, datan hyö-

dyntämisen yhteistyössä sekä osaamisen ja yhteistyön kehittämisen avulla py-

ritään tarjoamaan matkailijoille inspiraatiota, tietoa, uusia innovatiivisia ja yksi-

löllisiä elämyksiä sekä mahdollisuus jakaa kokemuksia digitaalisesti. (Jänkälä 

2019, 42.) Digitiekartan tärkeimmät tavoitteet ovatkin asiakaslähtöisen ajatte-

lumallin ja vastuullisuuden levittäminen matkailuyrityksiin hyödyntäen digitaali-

sia työkaluja sekä jakelukanavia (Visit Finland 2019).  

 

Globalisaation kehityksen, digitaalisuuden sekä sen tuoman globaalin alusta-

talouden myötä, matkailuteollisuus on kokenut suuria muutoksia ja tulevaisuu-

dessa se tulee mahdollistamaan vielä monipuolisemmin matkailupalveluiden 

tarjontaa. Digitaalisuuden kehityksen myötä asiakkaiden tavoittaminen oi-

keissa kanavissa, oikeaan aikaan, on helpottunut huomattavasti mikä edes-

auttaa yritysten palveluiden suuntaamista oikeille asiakkaille. (Suomen digi-

markkinointi s.a.)  

 

Asiakkaan koko ostopolkua on myös helpompi seurata, sillä digitaalisen mark-

kinoinnin avulla asiakasta pystytään pitämään ”kädestä kiinni” koko myyntipro-

sessin ajan. Sosiaalinen media on myös yhä tärkeämmässä asemassa nyky-

päivän markkinoinnissa. Asiakkaat jakavat kokemuksiaan sosiaalisessa medi-

assa ja tekevät päätöksiä toisten asiakkaiden arvostelujen perusteella. Tästä 

johtuen on erittäin tärkeää, että yritykset ovat aktiivisia ja seuraavat erilaisten 

sosiaalisten median kanavia. (Suomen digimarkkinointi Oy 2022.)  

 

Matkailualalla on nykypäivänä useita yrityksiä, jotka hyödyntävät virtuaalitodel-

lisuutta palveluiden markkinoinnissa. Finnair, Finavia sekä Visit Finland loivat 

yhdessä kanadalaisten MinorityVR:n ja Canada Media Fundin kanssa innova-

tiivisen matkailuun liittyvän VR-pelin. Ideana oli luoda virtuaalinen matkailuko-

kemus, jossa kenellä tahansa olisi mahdollisuus päästä seikkailemaan Suo-

messa. (Business Finland 2018.)  

 

Finnair järjesti myös vuonna 2020 virtuaalisia lentoja joulupukin luo Rovanie-

melle, jossa matkustajilla oli mahdollisuus päästä tutustumaan muun muassa 
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revontuliin sekä joulupukinpajaan. Virtuaalilento oli suunniteltu selainpoh-

jaiseksi, jotta mahdollisimman monella kiinnostuneella olisi mahdollisuus 

päästä mukaan. Finnair on myös aikaisemmin hyödyntänyt virtuaaliteknolo-

giaa esitellessään A350-koneen matkustamokokemusta. (Finnair 2020.) 

 

Salmi Platform Oy tuottaa matkailualalle digitaalisia työkaluja lisätyn todelli-

suuden AR-muodossa. Yrityksen innovatiivinen idea perustuu tiedolla johtami-

seen sekä digitaalisiin elämyksiin. Yksi yrityksen tarjoamista palveluista on 

Salmi AR, jossa luodaan yhdessä asiakkaan kanssa AR-teknologiaa hyödyn-

täen, tarinallistettuja mobiilikierroksia.  Kyseistä palvelua on esimerkiksi hyö-

dynnetty erilaisten museokierrosten järjestämisessä. Ideana on skannata so-

velluksen ja puhelimen kameran avulla esimerkiksi jokin herätekuva, jolloin 

elämyssisältö saadaan tuotua esiin. (Salmi s.a.)  

 

Hilton on yksi suurimmista hotelli- ja majoitusalan yrityksistä. Opetus- ja kehi-

tysyritys SweetRush, kehitti Hiltonille erilaisia virtuaaliratkaisuja avuksi henki-

lökunnan kouluttamiseen sekä perehdyttämiseen. Ideana on hyödyntää Ocu-

lus-merkkisiä virtuaalilaseja sekä Oculus for Business -alustaa, jossa roolipe-

laamisen avulla kehitetään esimerkiksi työntekijöiden ongelmanratkaisutaitoja. 

(Bhowjani2020.)  

 

3.1 360 asteen kuvaus 

360 asteen kuva on pohjimmiltaan pallomainen panoraamakuva, johon on li-

sätty jokin interaktiivinen elementti. 360 asteen kuvauksella tarkoitetaan pano-

raamana otettua still-tai videokuvaa, joka ulottuu 360 asteeseen katsojan ym-

pärille. Kuva tai video ei keskity mihinkään tiettyyn pisteeseen, vaan katsoja 

voi itse päättää mihin suuntaan katsoo, ylös, alas tai vaikka 360 astetta ympäri 

pyörien. 360 asteen kuvauksesta voidaan käyttää myös termiä 360x180, jolla 

viitataan sen horisontaaliseen sekä vertikaaliseen astemäärään. Otoksia voi-

daan katsella älypuhelimesta tai VR-lasien avulla. (Vuoristo 2018.)  

 

360 asteen kuvaus on erinomainen elämysmarkkinointikeino, jossa käyttäjä 

ikään kuin upotetaan keskelle esiteltävää kohdetta. Käyttäjä pääsee siten tar-

kastelemaan kohdetta monipuolisesti ja saa näin ollen laajemman käsityksen 

kohteesta tai palvelusta, verrattuna tavalliseen valokuvaan. Kuvat tai videot 
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linkataan yhteen, jolloin saadaan aikaan yhtenäinen kokonaisuus. Google 

street view on hyvä esimerkki 360 asteen tyyppisestä kuvaustyylistä. (Vuoristo 

2018.) 

 

Kuvaustekniikassa tulee ottaa huomioon muun muassa kameran paikka sekä 

korkeus. Kameran linssit ovat laajakulmalinssejä, joten kamera tulee asettaa 

noin 1–2 metrin päähän kuvattavasta kohteesta, jotta ne erottuvat tarpeeksi 

hyvin. Kameran jalustan korkeus tulisi asettaa seisovan tai istuvan ihmisen sil-

mien tasolle, jotta katsoja voi helposti samaistua siihen. (Kilpeläinen 2017.)  

   

360 asteen kuvauksessa tulee myös ottaa huomioon se, että otokset saattavat 

näyttää hyvänlaatuisilta puhelimen näytöllä, mutta jaettaessa kuvia eri alus-

toille, kuvan laatu saattaa kärsiä. Yleensä kuvien tai videoiden tiedostotyyppi 

tulee ensin vaihtaa sopivampaan, ennekuin otosta pystyy lataamaan mihin-

kään alustalle.  

 

360 asteen kameroita on markkinoilla montaa erilaista (kuva4). Merkittävin ero 

kameroiden välillä on resoluutio, eli kuvatarkkuus sekä linssien lukumäärä. 

Nykykameroissa yleisimmät tarkkuudet ovat 4K ja 5K. Kamerat jaotellaan yk-

silinssisiin, kaksilinssisiin sekä monilinssisiin kameroihin. Markkinoilta löytyy 

älypuhelimeen liitettäviä kameroita, actionkameroita sekä ammattikäyttöön tar-

koitettuja kalliita 8K kameroita (Panoraven 2022.) 

 

 
Kuva 4. Parhaat 360-kamerat vuonna 2022 (Panoraven 2022) 
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Tällä hetkellä (2022) markkinoiden parhaaksi 360 kameraksi on äänestetty In-

sta360 RS 1-inch-kamera, joka soveltuu ominaisuuksiltaan mihin tahansa ku-

vaukseen. Toinen hieman halvempi, mutta ominaisuuksiltaan myös monipuoli-

nen kamera, InstaOne X2, sopii myös kaikenlaiseen kuvaukseen. GoPro MAX 

soveltuu sen sijaan hieman toimintakeskeisempään kuvaukseen ja sitä suosi-

tellaankin urheilun harrastajille. Kuvassa on myös esitelty muita kameroita 

sekä niiden parhaimpia ominaisuuksia. (Panoraven 2022.) 

 

3.2 360 asteen videot matkailumarkkinoinnissa 

Sosiaalisen median kanavissa on nykypäivänä tarjolla paljon sisältöä, joten 

erottuakseen kilpailijoista, sisällön tulee olla potentiaalisen asiakkaan näkökul-

masta entistä kiinnostavampaa sekä hyödyllisempää. Sisällön tuottamisessa 

tulee aina ottaa huomioon valikoitu kohderyhmä, millaista sisältöä kuluttajat 

tarvitsevat sekä millaiset aiheet kiinnostavat heitä. 360 asteen videot mahdol-

listavat uudenlaisia markkinointimahdollisuuksia sekä työkaluja matkailutuot-

teiden ja palveluiden tuottamiseen sekä kehittämiseen. (Perus 2017.) 

 

Virtuaalisten videoiden sekä kuvien käyttö matkailumarkkinoinnissa on yleisty-

nyt viime vuosina, mutta toistaiseksi niiden käyttö sekä hyödyntäminen on 

vielä vähäistä. Tämä johtuu todennäköisemmin siitä, että teknologia on osalle 

kuluttajista vielä uusi ilmiö sekä kaikilta ei löydy VR- sisältöjen katseluun tarvit-

tavia välineitä. (Dufva s.a.) 

 

360 asteen videoiden sekä kuvien hyödyntäminen matkailumarkkinoinnissa 

tarjoaa kuluttajille realistisemman sekä monipuolisemman kuvauksen matka-

kohteesta tai palvelusta. Lomakohteiden, tapahtumien tai paikkojen esittely 

360 asteen -tekniikkaa hyödyntämällä, tekee markkinoinnista entistä elämyk-

sellisemmän, sillä passiivisesta katsojasta tulee aktiivinen osallistuja. Asiakas 

voi tutustua virtuaalisesti valitsemaansa palveluun jo etukäteen ja tehdä vasta 

sen jälkeen ostopäätöksen. Näin ollen pystytään vähentämään turhia ostopää-

töksiä ja toisaalta myös kohdentamaan palveluita paremmin, jolloin ostopää-

tökset kohdistuvat oikeille kuluttajille. (Pasanen ym. 2019.)  

 

360 asteen videoiden vaikutusta matkailuun on testattu erilaisilla hankkeilla. 

Esimerkiksi Haaga-Helian ammattikorkeakoulu, Itä-Suomen yliopisto, Karelian 
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ammattikorkeakoulu sekä Lahden ammattikorkeakoulu perustivat yhdessä 

vuonna 2016 virtuaaliluonto -hankkeen, jossa pääelementteinä olivat luonto, 

digitaalisuus sekä virtuaalisuus. Hankkeen tarkoituksena oli pilotoida digitaali-

sia sekä virtuaalisia ratkaisuja sekä tutkia virtuaalisten toimintatapojen vaiku-

tusta matkailijoiden päätöksiin. Hankkeessa kerättiin parhaimmat käytännön 

vinkit virtuaalisten matkailupalveluiden toteuttamiseen ja nämä kokemukset ja-

ettiin matkailun parissa työskenteleville pääkaupunkiseudun yrityksille, jotta he 

voivat hyödyntää näitä ratkaisuja sekä keinoja omassa markkinoinnissaan. 

(Virtual Outdoors Finland 2022.)  

 

Toinen virtuaaliluonto -hankkeen toteuttama tutkimus suoritettiin Helsinki-Van-

taan lentokentällä, jolloin tarkoituksena oli laajentaa nykyistä ymmärrystä virtu-

aalitodellisuuden käytöstä, erityisesti matkailuun liittyvissä tilanteissa. Tutki-

muksen pääpaino oli selvittää, miten potentiaaliset matkailijat kokevat suoma-

laisen 360 asteen luontomatkailuvideon sekä miten katselussa käytettävä laite 

vaikuttaa katsojien matkustuspäätöksiin. (Pasanen ym. 2019.)  

 

Tutkimus suoritettiin siten, että puolet katsojista käyttivät VR-laseja ja toinen 

puoli ipadia. Katsojille näytettiin erilaisia 360 asteen luontovideoita, jonka jäl-

keen katsojilta kysyttiin kokemukseen liittyviä kysymyksiä. Tutkimuksen tulok-

set osoittivat, että videot saivat katsojissa aikaan positiivisia tunteita sekä lisä-

sivät halukkuutta matkustaa kohteeseen, riippumatta siitä, millaisella laitteella 

materiaalia katsotaan. Lähes 80 prosenttia katsojista olisi kiinnostunut käyttä-

mään 360 asteen matkailuvideoita hyödykseen, esimerkiksi etsiessään tietoa 

potentiaalisista matkakohteista sekä yli puolet vastaajista hyödyntäisi teknolo-

giaa vielä matkakohteeseen saavuttuaan. (Pasanen ym. 2019.)  

 

Useat suomalaiset matkanjärjestäjät ovat myös lähteneet hyödyntämään 360 

asteen materiaalia omassa markkinoinnissaan. Esimerkiksi Tjäreborg sekä 

100 moods from Finland -projekti ovat hyödyntäneet kuvaustekniikkaa esitte-

lyissään. Muualla maailmalla ainakin Kanadan sekä Australian viralliset mat-

kailuorganisaatiot ovat kuvanneet 360 asteen materiaalia markkinointinsa tu-

eksi. (Dufva s.a.)  
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4 GLOBAALI GEOPARK-VERKOSTO 

Geopark on kansainvälisesti merkittävä, yhtenäinen maantieteellinen alue, 

joka sisältää tieteellisesti, maisemallisesti tai historiallisesti merkittäviä geolo-

gisia kohteita. Kansainvälinen Geopark yhteisö on perustettu vuonna 2000 ja 

sen syntyyn vaikutti huoli maapallon geologisen perinnön säilymisestä. Geolo-

gisen perinnön säilyttämisen lisäksi huolta aiheutti myös geologisesti merkittä-

vien alueiden tilanne: taloudellinen taantuma, työttömyys sekä väestökato. 

Ongelmakohtia käytiin läpi ja tuloksena syntyi kahden geologin, Guy Martinin 

sekä Nickolas Zouroksen suunnittelema aloite Geopark verkostosta. (Käh-

tävä-Marttinen 2016, 168–169.) 

 

Kaikille Geoparkeille tulee asettaa selkeät rajat ja sen tulee olla tarpeeksi 

suuri taloudellisen kehityksen mahdollistamiseksi. Jokaisen Geoparkin takana 

toimii oma toimiyksikkö, jolla tulee olla ajantasainen kehittämissuunnitelma, jo-

hon alueen toimijat sitoutuvat. Geopark toiminnassa otetaan huomioon kunkin 

alueen aidot sisällöt, luonto, geologia, paikallisuus sekä historia ja ne yhdiste-

tään osaksi alueen kestävää kehittämistä sekä kansainvälistymistä. Laajat 

yrittäjäverkostot ovat osa Geoparkin toimintaa ja heille tarjotaan koulutusta 

alueen sisällöistä sekä mahdollisuuksia ryhtyä yritystoimintaan. (Kähtävä- 

Marttinen 2016, 168).   

 

Geopark on myös yksi luontomatkailun nousevista trendeistä ja on samalla 

myös suosittu matkailun toimintamalli. Geoparkin tavoitteina on nostaa esille 

paikallisten alueiden kohteita, tuotteita ja palveluita, lisätä Geopark alueiden 

arvostusta paikallisesti ja kansainvälisesti, kertoa kyseisten kohteiden syntyta-

rinaa sekä kehittää kohteita taloudellisesti sekä kestävästi. Oppilaitokset, kou-

lut sekä erilaiset yhteisöt voivat myös hyödyntää Geoparkin tarjoamaa sisältöä 

opetuksessa monella eri tavalla. (Saimaa Geopark Finland s.a.)  

 

4.1 UNESCO Global Geopark  

UNESCO Global Geopark -Verkosto on vuonna 2004 perustettu maailmanlaa-

juinen yhteistyöorganisaatio, joka pitää sisällään kaikki UNESCO Global 

Geopark -kohteet. Maailmassa on yhteensä 169 UNESCO Global Geoparkkia, 

44 eri maassa. Vuonna 2015 Geopark toiminta liitettiin osaksi Yhdistyneiden 

kansakuntien kasvatus-, tiede- ja kulttuurijärjestö UNESCOn toimintaa. 
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Verkoston päällimmäisenä tarkoituksena on jakaa hyväksi koettuja kokemuk-

sia sekä käytäntöjä geologisen perinnön vaalimisesta ja kestävästä geomat-

kailusta sekä kertoa maapallon kehityshistoriaa. (Kähtävä-Marttinen 

2016,168–169.)  

 

YK:n kasvatus-, tiede ja kulttuurijärjestö UNESCO myöntää kyseisiä nimik-

keitä kansainvälisesti arvokkaille alueille. Status on tunnustus siitä, että koh-

teet täyttävät kansainväliset kriteerit. Status myönnetään aina neljäksi vuo-

deksi kerrallaan ja mikäli Geopark ei ole noudattanut laadittua kehittämissuun-

nitelmaa, voi Geopark menettää myönnetyn statuksen. Toiminnan laatu yrite-

tään tällä tavalla pitää korkeana. (Kähtävä-Marttinen 2016, 170.) 

 

UNESCO Global Geopark -statusta on myönnetty 177: lle geologisesti ainut-

laatuiselle matkailualueelle, ympäri maailman. Suomesta löytyy tällä hetkellä 

neljä eri UNESCO Global Geopark -statuksen saanutta aluetta: Rokua UGGp, 

Lauhanvuori- Hämeenkangas UGGp, Saimaa UGGp sekä Salpausselkä 

UGGp. (Luontoon.fi s.a.)  

 

4.2 Saimaa UNESCO Global Geopark  

Saimaa Unesco Global Geopark on luontomatkailuun ja geologiaan keskittyvä 

puisto, joka toimii Eteläisen-Saimaan sekä yhdeksän eri kunnan alueella. Sai-

maa Geopark sijaitsee Imatran, Lappeenrannan, Mikkelin, Puumalan, Ruoko-

lahden, Savitaipaleen, Sulkavan sekä Taipalsaaren alueilla ja yhdessä alueet 

tuovat esiin Saimaata ja sen käyntikohteita. Saimaa Geoparkin tavoitteena on 

UNESCON asettamien tavoitteiden mukaisesti edistää alueen matkailua, yri-

tystoimintaa, kansainvälisyyttä, opetusta sekä tutkimusta. Toiminnassa koros-

tetaan myös geologisia ja kulttuurisia erityispiirteitä ja huolehditaan kestävästä 

toimintavasta ympäristön säilyttämiseksi. (Saimaa Geopark s.a.)  

 

Saimaan Geopark sai Unescon hallintoneuvoston myöntämän UNESCO Glo-

bal Geopark -statuksen (kuva 4) keväällä 2021 ja se sijaitsee yhdeksän eri jä-

senkunnan alueella. Alueisiin kuuluu 65 eri geokohdetta, joista 53 kohdetta on 

luonto- ja kulttuurikohteita. (GoSaimaa, Lappeenrannan ja Imatran seutu s.a.)  
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Kuva 5. UNESCO Global Geopark -sertifikaatti (Saimaa Geopark s.a.) 

 

Saimaan UNESCO Global Geoparkin tavoitteena on, että neljän vuoden 

päästä Geopark tunnistettaisiin niin kansainvälisesti kuin paikallisestikin (Ylö-

nen 2021). 

 

4.3 Lappeenrannan geokohteet 

Lappeenranta sijaitsee Saimaan rannalla ja sen kehitystä ohjataan ympäris-

töystävällisillä arvoilla sekä teoilla. Kaupungissa yhdistyy sen mielenkiintoinen 

historia sekä Saimaan tarjoama monipuolinen järviluonto. Lappeenrannassa 

sijaitsee yhteensä yhdeksän Geopark kohdetta, jotka ovat; Rakuunamäen 

muinaisrannat, Lappeenrannan Linnoitus ja satama, Pappilanniemen kallio-

rannat, Muukonsaaren kalliorannat, Kallioinen karhusaari, Myllylammen mui-

naisuoma, Saimaan kanava ja Pontuksen kaivanto, Satamosaari sekä sor-

muskivi siirtolohkare. (Saimaa Geopark Finland s.a.) Seuraavissa kohdissa 

esitellään yksitellen Lappeenrannan Geopark-kohteet.  

 

Rakuunamäen muinaisrannat: Rakuunamäki sijaitsee Lappeenrannan kes-

kustan tuntumassa, historiallisessa ympäristössä. Rakuunamäki on muodostu-

nut 12 300–12 100 vuotta sitten, sulaneen mannerjäätikön alta ja se on osa 

ensimmäistä Salpausselkää. Rantavyöhykkeen tuntumassa velloi silloin Itä-

meren muinaisiin vaiheisiin kuuluva Baltian jääjärvi ja samaan aikaan muo-

dostui ensimmäinen Salpausselän reunamuodostuma. Rakuunamäki on muo-

toutunut ajan saatossa Salpausselän sisäreunaan, Saimaan altaan ulkopuo-

lelle. Kohteen maaperä on rakentunut pääosin pelkästään paksuista maaker-

roksista eikä sieltä ole löydetty havaintoja kalliosta. (Hakulinen 2017, 4–6.)  

Rakuunamäen ylin ranta on BI tasossa n. 105 m mpy. (merenpinnan yläpuo-

lella) ja sen alapuolella on BIII tason ranta (kuva1) n.96 mpy (Saimaa Geopark 

Finland s.a).  
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Kuva 6.Baltian jääjärven B III muinaisranta, nykyään Upseerikerho (Willimiehenjäljillä 2013) 

 

Muinaisrannan reunat kulkivat kuvan osoittamassa kohdassa, nykyisen Up-

seerikerhon kohdalla kohti pohjoista ja sieltä koillisreunaa pitkin itään, jossa 

rautatieleikkaus katkaisee reunat. Suursaimaan korkein muinaisranta sijoittuu 

Rakuunamäen länsirinteeseen noin. 80,5 mpy. Korkeimman kohdan vierestä 

löytyy nykypäivänä pumppulaitos sekä tenniskenttä. (Hakulinen 2017, 7,11.)   

 

Nykypäivänä kulttuurista arvoa kohteelle tuovat 1800-luvun alkuperäisraken-

nukset, jotka toimivat rakuunarykmentin sekä ratsuväen sijoituspaikkana. Ra-

kuunamäellä sijaitsee myös rantaraitti, joka keskittyy Saimaa Geopark kohtei-

den läheisyyteen. Rantaraitin varrelle sijoittuu Rakuunamäen lisäksi myös toi-

nen geokohde, Lappeenrannan linnoitus ja satama. Reitti on päällystetty kivi-

tuhkalla, joten se on helppokulkuinen ja sopii esteettömään liikkumiseen. (Sai-

maa Geopark Finland s.a.)  

 

Lappeenrannan linnoitus ja satama: Linnoitus ja satama sijaitsevat aivan 

Lappeenrannan keskustassa ja kohteissa yhdistyy vahvasti kulttuuri sekä geo-

logia. Lappeenrannan satama sijaitsee tarkemmin Myllysaaren sekä linnoituk-

sen välissä ja kesäisin satamasta pääsee helposti risteilemään Saimaan ka-

navalle sekä lähisaaristoon. Linnoitus sijoittuu ensimmäiselle Salpausselälle ja 

sen muodot ovat alun perin muovautuneet jääkauden ja sen jälkeisten vesistö-

vaiheiden aikana (Turkulainen 2021, 4). Ihmiset ovat ajan myötä muokanneet 

maaperää sekä sen muotoja linnoituksen restauroinnissa. Mittavat maanra-

kennustyöt suoritettiin 1990-luvun lopussa ja 2000-luvun alussa, jolloin raken-

nustöiden tarkoituksena oli osin palauttaa 1700-luvulla rakennetut linnoituslait-

teet alkuperäiseen muotoonsa. (Museovirasto restauroi s.a.) 
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Linnoituksen ensimmäinen suunnitelma tehtiin, kun Lappeenrannan kaupunki 

perustettiin vuonna 1649. Ensimmäisessä vaiheessa suojattiin nykyinen linnoi-

tuksen alue kolmella kivestä tehdyllä vallirivillä. Sotilaallisen tilanteen kiristy-

essä vallituksia paranneltiin useasti vuoden 1740 alussa ja samaan aikaan 

kaupunkiin sijoitettiin sotajoukkoja. Hattujen sodassa vuonna 1741 venäläis-

joukot mursivat puolustuksen, valloittivat ja polttivat linnoituksen. Seuraavien 

vuosikymmenten aikana vallit kuitenkin säilyivät nykyisillä paikoillaan, mutta 

valleja korotettiin sekä jyrkennettiin ja vallihautoja syvennettiin. Suomi liitettiin 

osaksi Venäjää vuonna 1809, jonka seurauksena linnoitus muutettiin puis-

toksi. (Iltanen 2012, 82–83.)  

 

Nykyisin linnoituksen alueella on nähtävillä useita historiallisia sotarakennuk-

sia sekä niiden osia. Etelä-Karjalan Maakuntamuseo on sijoitettu kahteen 

1800-luvun alussa rakennettuun tykistövarikkorakennukseen ja Etelä-Karjalan 

taidemuseo sijaitsee myös vanhoissa, 1700-luvun aikaisissa kasarmiraken-

nuksissa. Vanhimpana säilyneeseen rakennukseen on sijoitettu Ratsuväkimu-

seo ja lisäksi linnoituksen alueelta löytyy käsityöläisten pajoja, virastoja sekä 

kahvila. Linnoituksen läpi kulkee myös noin kilometrin pituinen luontopolku. (Il-

tanen 2012, 82–83.) 

 

Pappilanniemen kalliorannat: Pappilanniemi on keskustan läheisyydessä si-

jaitseva kalliorantainen rehevä niemi. Muinaisten jääjärvivaiheiden takia kas-

villisuus on poikkeuksellinen rehevää ja niemeä reunustavat Saimaan huuhto-

mat, kiillegneisseistä koostuvat silokalliot. Silokallioiden pinnoilla voidaan ha-

vaita jäätikön aikaisia kulutusmerkkejä. Pappilanniemen ympäri kiertää myös 

monimuotoinen luontopolku. (Saimaa Geopark s.a.)  

 

Pappilanniemi on yksi Lappeenrannan monimuotoisempia kohteita. Pappilan-

niemi on tunnettu rehevästä lehtokasvillisuudestaan, rantakallioistaan sekä 

luontopolustaan. Alueella on myös havaittu jopa 350 erilaista kasvilajia. Luon-

topolku sijaitsee Saimaan rannalla sekä Kaukaan tehtaan läheisyydessä. (Vi-

sitLappeenranta s.a.)  

 

Muukosaaren kalliorannat: Muukonsaari sijaitsee Joutsenon sataman lä-

hellä sekä SuurSaimaan laivareitin varrella. 12 000 vuotta sitten Muukonsaari 

oli Baltian jääjärven pinnan alla. Jääjärven pinnan äkillisen laskun 
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seurauksena aallot eivät ehtineet huuhtoa maa-aineksia kunnolla pois, joten 

sen johdosta saaressa on säilynyt ravinteikas kasvualusta lehtokasvillisuu-

delle. (Saimaa Geopark Finland s.a.) 

 

Muukonsaari on osittain ohuen maa-aineksen peitossa ja sen kallioperä koos-

tuu alueelle tyypillisistä kiillegneisseistä. Kiillegneissit olivat aluksi muinaisme-

ren pohjalle kasautunutta savea sekä hiekkaa. Muukonsaaren rantakallioilla 

kasvaa vain muutamia jäkälä- ja sammallajeja sen karun maaperän takia. Ra-

vinteikkaalla maaperällä, joka sijaitsee kauempana rannasta, kasvaa sen si-

jaan monipuolisempaa kasvillisuutta. (Saimaa Geopark Finland s.a.)  

 

Muukonsaari soveltuu hyvin retkeilykäyttöön ja sen kilometrin mittainen luon-

topolku kulkee osin rauhoitetulla alueella. Luontopolulla voi muun muassa tu-

tustua SuurSaimaaseen, lehmuksiin sekä pähkinäpensaisiin. Saareen pääsee 

vesiteitse tai talvella jäätä pitkin. Saaresta löytyy myös venelaituri, nuotiokatos 

sekä käymälä ja halutessaan retkeilijät voivat vuokrata leirimökkejä. (Etelä-

Karjalan Virkistysaluesäätiö s.a.)  

 

Kallioinen karhusaari: Karhusaari on ympärivuotinen saariretkikohde, joka 

sijaitsee noin 1 km vesimatkan päässä, Lappeenrannan satamasta. Karhu-

saari oli Baltian jääjärven alla 12 000 vuotta sitten ja sen lakialue kohosi luo-

doksi vasta noin 11 700–11 600 vuotta myöhemmin. Verrattuna esimerkiksi 

Rakuunamäkeen, Karhusaaren kalliorannoille ei jäänyt merkkejä eri jääjärvi-

vaiheista. Saarta peittää vain ohut kunttakerros sekä muutamat kallioseläntei-

den väliset painanteet sekä alueen osittain rehevä kasvillisuus. (Saimaa 

Geopark Finland s.a.)  

 

Muinaisen jäätikön seurauksena, Karhusaaren kalliot koostuvat raitaisista kiil-

legneisseistä ja pohjoiskärjen kalliot ovat osittain rapautuneet ja muodosta-

neet kiillegneissisulkeutumia kallion pintaan. Rapautuneet osat ovat sisältä-

neet kalkki-, hiili- ja rikkipitoisia kerroksia sekä osia. Nykyisin saaresta löytyy 

iso laavu, nuotiopaikkoja, kuivakäymälä, luontopolku sekä siellä voi halutes-

saan myös yöpyä. (Saimaa Geopark Finland s.a.)  

 

Myllylammen muinaisuoma: Muinaisuoma sijaitsee vanhan Mikkelintien var-

rella noin 9 km päässä Lappeenrannan keskustasta. Noin 11 590–11 400 
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vuotta sitten Myllylammen alue toimi jääjärven purkausuomana. Uoma oli seu-

raavan kerran toiminnassa Suursaimaa-vaiheessa, jolloin vesistöt virtasivat 

pohjoiseen ja samalla maa kallistui kaakkoa kohti. Vesi alkoi nousta kuivalle 

maalle, joka johti viisi vuosituhatta jatkuneeseen tulvaan, jonka seurauksena 

se laajeni Suursaimaaksi. Vedenpinnan noususta syntyi Myllylammen-Kären-

lammen kohdalle laskuoma. Nykyään muinaisuoma toimii pienten lampien, ka-

peiden kannasten sekä soistuneiden painanteiden ketjuna. Alueella on myös 

nähtävillä toisen maailmansodan aikaisia panssariesteitä sekä kaivantoja. 

(Saimaa Geopark Finland s.a.) 

 

Saimaan kanava ja Pontuksen kaivanto: Saimaan kanava kulkee Suomen-

lahden ja Saimaan välillä Viipurista kohti Lappeenrantaa. Saimaan kanavasta 

lähes puolet sijaitsee Venäjän puolella. Kanava on rakennettu läpi ensimmäi-

sen Salpausselän reunamuodostumajakson ja se on historiallisesti erittäin 

merkittävä kanavareitti. Reitti yhdistää Saimaan vesistön Suomenlahdelle. 

(Saimaa Geopark Finland s.a.)  
 

Kanavaa yritettiin rakentaa ensimmäistä kertaa 1400–1500-lukujen taitteessa, 

mutta kaivuuyritys keskeytyi maaston suurien korkeuserojen sekä kallioisuu-

den takia. Uomaa kerettiin tässä kohtaa rakentaa noin satakunta metriä. Sata 

vuotta myöhemmin, vuonna 1607, projekti aloitettiin uudestaan, tällä kertaa 

edullisemmasta kohdasta. Kaivuutyöt osoittautuivat tälläkin kertaa ylivoi-

maiseksi ja työ päätettiin seuraavana vuonna. Muistoksi kaivuutöistä jäi puo-

len kilometrin pituinen, 9 metriä syvä ja 15 metriä leveä Pontuksen kaivanto. 

Kaivanto nimitettiin sen aikakauden suuren sotapäällikön Pontus de la Gar-

dien nimen mukaisesti. (Vuorinen 2012, 7.) Pontuksen kaivanto on nähtävillä 

edelleen nykyisen kanavansuun pohjoispuolella.  

 

Kaivannon olisi pitänyt olla ainakin 20 m syvä, jotta kanavasta olisi tullut toi-

miva ja Saimaa olisi saatu yhdistettyä sen kautta läheiseen jokeen. Kaivannon 

epäonnistuessa suunnitelmat unohdettiin 230 vuodeksi, kunnes vuonna 1845 

rakennustyöt aloitettiin uudestaan. Kanava valmistui käyttökuntoon 12 vuo-

dessa ja sen pituudeksi tuli 57,7 km (Vuorinen 2012, 15).  

 

Kanavaa uudistettiin vilkastuvan laivaliikenteen vuoksi vuonna 1927. Uudis-

tuksessa uusittiin Mälkiän sulku sekä rakennettiin lisää suursulkuja 
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laivaliikenteen sujuvoittamiseksi. Talvisodan syttyessä työt keskeytyivät jäl-

leen ja sodan jälkeen käytiin neuvottelua Neuvostoliiton kanssa, miten kanava 

tulee jatkossa toimimaan ja kenelle se kuuluu. Neuvottelun tuloksena Neuvos-

toliitto vuokrasi Suomelle Neuvostoliiton puoleisen osan 50 vuodeksi. Tämän 

jälkeen aloitettiin taas uudet rakennustyöt, jossa muun muassa venäläiset rai-

vasivat alueelta sodan aikaisia räjähteitä. Uusi kanava otettiin käyttöön 

vuonna 1968 ja sen kokonaispituudeksi tuli tällä kertaa 43,9 km, josta Suomen 

osuus on 23 km. (Vuorinen 2012, 45–47.)  

 

Kanavanalueella sijaitsee kulttuuripolku, joka seurailee kanavan vartta Musto-

lan ja Mälkiän sulkujen välillä. Kanava on maisemallisesti viehättävä koko-

naisuus ja retkeilijä voikin havaita samanaikaisesti kaksi eri aikakautta: kaksi 

erilaista kanavakulttuuria, kaksi mittakaavaa sekä kaksi tunnelmaltaan eri-

laista maisemaa. Kanavavyöhykkeellä voi myös havaita runsaslajisen linnus-

ton, harvinaisia jalopuita. Reitin varrelle on myös sijoitettu kanavasta kertovia 

opastauluja. (Vuorinen 2021, 54–57.) 

 
Satamosaari, jäätikköjokikerrostuma: Satamosaari sijaitsee Imatran ja Lap-

peenrannan välisen laivaväylän lähellä. Satamosaari on saanut syntynsä 

12 100 vuotta sitten ja se on peräisin jäätikköjoen kerrostamasta hiekka- ja 

sora muodostumasta. Saari on osa muodostumaa, jonka kerrostumista sääteli 

monta sataa vuotta siten erinäiset jääblokit. Saari itsessään on erikoisen muo-

toinen (kuva 2). Laguunimainen lahti on muodostunut hiekkaan hautautuneen 

jäälohkon sulamisen myötä. (Saimaa Finland Geopark s.a.)  

 
Kuva 7. Satamosaari (Saimaa Geopark Finland s.a.) 
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Saaren jatkeet ovat aikoinaan muodostuneet Leutun ja Sunin saarten suun-

nalta tulleen jäätikköjoen kerrostumia. Saaren kasvillisuus on pääosin kuivah-

koa mäntymetsää (Tervo 2017, 46.)  

 

Satamosaari on saanut nimensä erinomaisesta retkisatamastaan ja se on Ete-

läisen Saimaan suosituin retkisaari. Saari palvelee kaikkia käyttäjäryhmiä ja 

sinne onkin rakennettu kulkuväylät esteettömään liikkumiseen. Retkisataman 

käyttö on jokaiselle vapaata, jokamiehenoikeuden tapaan ja käyttö perustuu 

toisten ihmisten huomioimiseen sekä omatoimisuuteen. (Ollikainen 2010,10.) 

Satamosaari on Etelä-Karjalan Virkistysaluesäätiön retkikohde ja saaresta löy-

tyy peräti kolme grillikatosta, kaksi saunaa sekä nuotiopaikkoja. 

 

Sormuskivi siirtolohkare: Sormuskivi on kooltaan 8 m x 8 m x 7 m, joka te-

kee siitä yhden Suomen suurimmista siirtolohkareista. Siirtolohkare koostuu 

rapakivigraniitista tarkemmin kuvattuna viborgiitistä. Ominaista viborgiitille on 

pyöreät, kalimaasälpärakeita ympäröivät vaaleat plagioklaasikehät. Kivi on 

kulkeutunut nykyiselle paikalleen jäätikön kuljettamana, maksimissaan neljän 

kilometrin päästä. Aikoinaan kiveä on myös käytetty tähystyspaikkana ja nyky-

ään kiveä pidetään Nuijamaan keskusaukion maamerkkinä. Kiven historialle 

ominaista on myös erilaiset tapahtumat sekä kansantarinat. Sormuskivi on 

nähtävillä rajavyöhykkeen sekä Saimaan kanavan tuntumassa ja lähellä kul-

kee myös pyöräilyreitti. (Rautanen 2018, 15.)  

 

 

5 LUONTOMATKAILU 

5.1 Luontomatkailun käsite 

Luontomatkailulle on määritelty vuosien varrella hieman toisistaan poikkeavia 

määritelmiä, mutta kaikille määritelmille yhteistä on luonnonympäristössä ta-

pahtuva matkailu sekä elämykset, jossa luonnonvetovoimaisuus sekä ympä-

ristö ovat avaintekijöinä. Luontomatkailulla voidaan siis yhden määritelmän 

mukaan tarkoittaa luonnonympäristössä tapahtuvaa matkailua, kestävä kehi-

tys, luonnon kantokyky sekä biodiversiteetti huomioiden. Luontomatkailua voi-

daan myös tarkastella ottaen huomioon eri tekijät. Tarkastelua voidaan tehdä 

matkailijan luontosuhteen perusteella, yhteiskunnan arvojen ja normien perus-

teella ja ympäristöfilosofian sekä elinkeinon näkökulmasta. Tarkastelu 



 31 

monesta eri näkökulmasta, auttaa ymmärtämään sekä luonnehtii termiä moni-

puolisesti. (Hemmi 2005, 333–335.) 

 

Parhaimmillaan luontomatkailu on toimintaa, joka tarjoaa mahdollisuuden tu-

tustua paikkoihin sekä tarjoaa monipuolisia matkailuelämyksiä. Matkailuelä-

mys on yleensä kaupallisesti tuotettu, kun taas luontoelämyksellä tarkoitetaan 

kaupallisesti tuotettuja, positiivisia luontomatkailukokemuksia. Matkailuelämys 

voi olla yksilöllinen, myönteinen, kokonaisvaltainen, kerronnallinen, monin eri 

aistein koettavissa, hetkellinen, tunnesidonnainen, kerronnallinen, toiminalli-

nen tai transformatiivinen. (Hemmi 2005, 336 & 394.) 

 

Suomen luonto on yksi tärkeimmistä matkailuvalteista sekä erottuvuusteki-

jöistä. Kansainvälisesti harvinaiset jokamiehenoikeudet edesauttavat matkai-

lussa, sillä jokaisella on oikeus käyttää luontoa ilmaiseksi. Luontomatkailulla 

on monia etuja Suomessa, esimerkiksi luonnon tarjoamat hyvinvointivaikutuk-

set, laajat yhteistyömahdollisuudet eri toimijoiden kanssa, monimuotoinen 

puhdas luonto sekä neljän eri vuodenajan vaikutus ihmisten käyttäytymiseen. 

Haasteita luontomatkailussa aiheuttaa lyhyet perinteet, maan- ja metsänkäy-

tön yhteensovittaminen matkailun kanssa, luonnon kestokyky ja kuluminen 

sekä kestävien palvelujen tuottaminen ja asiakkaiden kuluttajakäyttäytymisen 

ohjaaminen kestävämpään suuntaan. (Hytönen & Minkkinen 2020.)  

 

5.2 Kestävä luontomatkailu 

Kestävällä kehityksellä tarkoitetaan maailmanlaajuisesti, paikallisesti sekä alu-

eellisesti jatkuvaa sekä ohjattua muutosta, jolla pyritään turvaamaan nykyisille 

sekä tuleville sukupolville hyvä pohja elämiselle. Päätöksenteossa ja toimin-

nassa tulee ottaa tasavertaisesti huomioon ympäristö, ihminen sekä talous. 

(Ympäristöministeriö 2022.) Tietoisuus ympäristössä tapahtuvista muutok-

sista, kuten luonnonresurssien väheneminen, ovat lisänneet kestävyyden huo-

mioimista sekä kestävän elämäntyylin omaksumista myös matkailussa sekä 

matkailuvalinnoissa. Matkustamista voidaankin kutsua vastuulliseksi, jos se 

tapahtuu matkakohteen asukkaita kunnioittaen sekä luontoa liikaa rasitta-

matta. (Konu ym. 2017, 15.)  
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Suomen kestävän kehityksen lähtökohtana on yhdistää luonnon kestävä 

käyttö, hoito ja suojelu sekä kansalaisten ja yhteiskunnan hyvinvoinnin turvaa-

minen siten, että tuloksena on osaava ja vahvuutensa hyödyntävä Suomi. 

Kestävä kehitys vaatii tiivistä yhteistyötä eri toimijoiden kanssa, jotta voitaisiin 

edistää taloudellista, sosiaalista sekä ympäristön hyvinvointia. (Metsähallitus 

2019, 4.) 

 

Suomessa noudatetaan yhteisiä kestävän kehityksen matkailun periaatteita, 

jotka tulee ottaa huomioon omassa sekä yhteistoiminnassa eri matkailuyrittä-

jien kanssa. Visit Finland on kehittänyt tätä varten matkailuyrityksille tarkoite-

tun Sustainable Travel Finland -ohjelman. Ohjelman läpikäyneille sekä kriteerit 

täyttäville yrityksille myönnetään Sustainable Travel Finland -merkki, jolla voi-

daan viestiä matkailijoille yrityksen noudattavan kestävää toimintaa. Kyseinen 

ohjelma sopii kaikille Suomessa sijaitseville matkailuyrityksille sekä matkailu-

alueille, jotka palvelevat kansainvälisiä matkailijoita. (Business Finland s.a.)  

 

Metsähallituksella sekä UNESCOn maailmanperintökohteilla on käytössä yh-

teiset kestävän matkailun periaatteet (kuva8), jotka otetaan huomioon kai-

kessa toiminnassa, yhdessä eri matkailuyrittäjien kanssa.  

 
Kuva 8.Kestävän luontomatkailun periaatteet kansallispuistoihin, luonto- ja historiakohteisiin 

sekä maailmanperintökohteisiin (Metsähallitus 2019) 

 

Tavoitteiden sekä periaatteiden lisäksi kestävällä matkailulla tulee olla myös 

konkreettinen mittausjärjestelmä, jonka avulla matkailuyritykset voivat 
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määrittää sekä seurata kehityksen edistystä. Työkaluna voidaan käyttää erilai-

sia vertailuarvoja. Arvot perustuvat ”yrityksen suorituskyvyn vertailuun tietyillä 

alueilla samankaltaisen liiketoiminnan kanssa”. Erilaisia matkailualalla käytet-

tyjä arvoja ovat esimerkiksi sähkön ja energian kulutus kilowattitunteina (kWh) 

kohti neliömetrillä huollettua tilaa, tai tuorevesien kulutus litroina tai kuutiomet-

reinä (m3) per vieras per yö. Tämänkaltainen toiminta mahdollistaa muun mu-

assa taloudellisia säästöjä yrityksille sekä parantaa yritysten kestävää kehi-

tystä. (Green ideas for tourism s.a.) 

 

Suomi on myös sitoutunut noudattamaan EU:n asettamia hiilipäästöjen vähen-

tämiseen liittyviä ratkaisuja sekä kestävä matkailu on liitetty osaksi Suomen 

arktista politiikkaa. Suomen arktisen politiikan tarkoituksena on pyrkiä vahvis-

tamaan arktisen alueen ympäristön suojelua, turvallisuuspoliittista vakautta 

sekä lisäämään alueen elinvoimaa kestävän kehityksen reunaehtojen rajoissa. 

Tavoitteena taas on, että Suomi olisi johtava toimija kansainvälisessä arkti-

sessa politiikassa sekä keskeinen ratkaisujen tuottaja arktisen kehityksen pul-

miin. Vuonna 2016 hallitus täsmensi näitä tavoitteita ja linjattiin kolme strate-

gian painopistettä: arktinen osaaminen, kestävä matkailu ja infrastruktuurin 

ratkaisut. (BusinessFinland s.a.)  

 

  

5.3 Digitaalinen luontomatkailu  

Digitaalisella luontomatkailulla tarkoitetaan matkailua, johon on sisällytetty di-

gitaalista sisältöä, esimerkiksi jokin mobiilisovellus. Digitaalinen luontomatkailu 

tuo matkailualalle paljon uusia näkökulmia ja tapoja tuottaa sekä kehittää mat-

kailupalveluita. Digitaalisella luontomatkailulla pyritään monipuolistamaan mat-

kailumarkkinoita sekä madaltamaan käyttäjän kynnystä lähteä luontoon. Digi-

taalisten palveluiden ydin perustuu uusien elämysten kokemiseen sekä sen 

helppouteen. Käyttäjät voivat hyödyntää digitaalisuutta esimerkiksi etsiessään 

tietoa nähtävyyksistä tai palveluista sekä ostopäätösten tekeminen helpottuu 

mobiililaitteen avulla. Käyttäjät, jotka eivät liikuntarajoitteiden takia pääse liik-

kumaan luonnossa, on digitaalinen luontomatkailu oiva vaihtoehto heille. (Jun-

tunen ym. 2019.)  
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Luontomatkailun kannalta tärkeimmät teknologiset muutokset liittyvät tapaan 

matkustaa, tiedon etsintään sekä tapaan kokea matka. Valtavirrassa olevat di-

gitaaliset muutokset, kuten mobiililaitteiden käyttö, sosiaalisen median merki-

tys, uudet digitaaliset palvelut sekä datan analysointi jatkavat vielä kasvuaan, 

mikä näin ollen tarkoittaa tulevaisuudessa entistä monipuolisempaa matkailua. 

(Konu yms. 2017,16.) 

 

Teknologian kehittyessä jatkuvasti ioT- sirut eli (Internet of things) sekä sen-

sorit ovat halventuneet entisestään, joka näin ollen tuo kokonaan uusia ulottu-

vuuksia matkailuun. Valtioneuvoston tekemässä selvitys- ja tutkimustoiminnan 

julkaisusarjassa (2017) pohditaan erilaisten sensoreiden hyödyntämistä mat-

kailutoimialan tarpeisiin. Nykypäivänä markkinoilta löytyy jo esimerkiksi älykel-

loja sekä älysormuksia, jotka mittaavat liikkujan hyvinvointia sekä aktiivisuutta. 

Selvityksessä on annettu esimerkkejä sensoreiden käytöstä esimerkiksi retkei-

lykäytössä. Sensorit voisivat ilmoittaa automaattisesti, kun laavuilta on poltto-

puut tai tulitikut loppu tai veneillessä meloihin kiinnitetyt sensorit mittaisivat, 

monta vetoa meloja on tehnyt.  

 

Itä-Suomen yliopiston matkailualan opetus- ja tutkimuskeskuksen tutkimus-

päällikkö Juho Pesonen (2020) arvioi, että Suomesta voisi tulevaisuudessa 

tulla yksi virtuaalisen luontomatkailun kärkimaita. Pesosen mukaan virtuaali-

matkailun järjestäminen ei vaadi yrityksiltä suuria investointeja ja olisi näin ol-

len myös melko riskitöntä. Vaikka virtuaalisia luontomatkoja järjestäviä yrityk-

siä Suomessa on toistaiseksi vasta muutamia, hän uskoo, että yritykset lähte-

vät kehittämään omia ajatusmallejaan tulevaisuudessa vielä enemmän. (Otol-

linen 2021, 8.)  

 

Tulevaisuudessa luontomatkailussa tulee ottaa huomioon kasvavien kohde-

ryhmien kiinnostuksen kohteet sekä tarpeet. Yksi tulevaisuuden kasvava koh-

deryhmä tulee olemaan ikääntyvät matkailijat. Valtioneuvoston teettämän tut-

kimuksen mukaan ikääntyvät matkailijat odottavat yhä enemmän personoituja 

palveluja sekä arvostavat henkilökohtaista vuorovaikutusta palveluntarjoajan 

kanssa. Tutkimuksesta käy myös ilmi, että paikalliskulttuurin tarjoamat uuden-

laiset elämykset sekä lähimatkailu kiinnostavat kohderyhmää. Näin ollen 

ikääntyvälle väestölle, digitaalisten luontomatkailupalveluiden tarjoaminen toisi 

heidän kaipaamiaan uusia kokemuksia. (Konu yms. 2017, 11–12.)   
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Erilaiset levottomuudet kuten terrorismi, poliittiset tilanteet, levottomuudet 

sekä koronapandemia ovat vaikuttaneet matkailuun merkittävästi. Matkailijat 

tunnistavat nykypäivän riskit ja välttävät matkustamista kohteisiin, jossa tunte-

vat turvattomuuden tunnetta. Suomi on kuitenkin koettu olevan turvallinen 

maa ja näin ollen suomalaisessa luontomatkailussa on hyvä korostaa niin kan-

sainvälistä turvallisuutta kuin palveluntarjoajien osaamiseen sekä ammattitai-

toon perustuvaa turvallisuusosaamista. (Konu ym. 2017, 14.) 

 

Satelliittipaikannusjärjestelmät kuten GPS voi lisätä matkailijoiden turvallisuu-

den tunnetta kohteessa. Matkailijalla on sovellus, joka kertoo matkailijoille, 

missä ollaan ja esimerkiksi, kuinka kauan vie aikaa kulkea tiettyyn pisteeseen. 

Kuitenkin samat laitteet voivat aiheuttaa riskejä, etenkin kokemattomien luon-

tomatkailijoiden keskuudessa, jotka luottavat täysin pelkästään teknologisiin 

laitteisiin. (Konu ym. 2017, 14.)  

 

6 WONDA VR VIRTUAALIYMPÄRISTÖ 

Wonda VR spaces on uudenlainen oppimis- ja yhteistyöalusta, joka perustuu 

virtuaalitodellisuuteen. Sen ideana on luoda interaktiivisia ”elokuvamaisia” vir-

tuaalisia kokemuksia. Alustan avulla kuka tahansa voi muokata ja jakaa erilai-

sia esityksiä ja kokemuksia, jotka perustuvat 2D, 3D sekä 360-medioihin. 

Alustaa voidaan käyttää VR-laseilla, mobiililaitteella, tietokoneella (PC) tai tab-

letilla. (Syed 2022.)  

 

Wonda VR: n kehitystiimi koostuu ammattitaitoisista tuottajista, tarinankerto-

jista sekä luovista tekniikoista, joiden intohimona on luoda uudenlaista virtuaa-

lista sisältöä, niin koulutukseen kuin yritystenkin käyttöön. Yrityksen visiona on 

tehdä yhteistyöstä sekä opetuksesta mielekkäämpää, tarjoten asiakkaille uu-

denlaisia, yksilöllisiä kokemuksia. Avaintekijänä toimii leikkimielisyyden sekä 

luovuuden yhdistäminen menestykseen. (Wonda VR s.a.) 

 

Wonda on luonut käyttäjilleen puhelinsovelluksen, työpöytäohjelmiston sekä 

selaimen esikatseluohjelman. Wondan avulla käyttäjillä on mahdollisuus luoda 

erilaisia alustoja tarpeisiinsa sopiviksi.  Wondalla on saatavilla kolme erilaista 

pakettia, Free, Essentials ja Campus. Ilmaisversioon kuuluu yksi yksityinen 

tila, kolme erilaista elämysvaihtoehtoa, moninpeli sekä 4K laatuisten 360 
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asteen videoiden hyödyntäminen. Essentials versioon kuuluu myös yksityinen 

oma tila, rajaton käyttö erilaisiin elämyksiin, moninpeli mahdollisuus, 4K + kol-

miulotteinen 360 asteen tuki sekä erilaisia teknisiä suosituksia tietojärjestel-

mien välille. Campus paketti mahdollistaa monipuolisemman käyttäjäkoke-

muksen ja se onkin suunniteltu hyödynnettäväksi yrityksissä sekä oppilaitok-

sissa. Pakettiin kuuluu monien eri tilojen käyttö, moninpeli mahdollisuus, asi-

antuntijoiden tuki, lisäohjelmien käyttö sekä oma järjestelmänvalvoja, joka 

vastaa käyttäjän tilistä. (Wonda VR s.a.) 

 

Wonda VR studion avulla käyttäjät pääsevät käsiksi moneen eri muokkaus-

ominaisuuteen; mediakirjastoon, sekvenssieditoriin sekä erilaisiin tuottavuus-

työkaluihin. Sovellus on saatavilla Mac- sekä Windows -käyttöjärjestelmille.  

Parhaimman käyttäjäkokemuksen tietokoneella saa, kun lataa viimeisimmän 

käyttöjärjestelmän päivityksen joko Google Chromelle tai Mozilla Firefoxille. 

Alustaa voi käyttää myös Edgen sekä Safarin selaimilla. VR-laseista tiimi suo-

sittelee parhaimman kokemuksen saamiseksi Meta Quest 2 -merkkisiä laseja, 

Oculuksen omalla selaimella. Käyttäjät voivat käyttää mitä tahansa Android 

laitetta, mutta iOS: in yhteensopivuus rajoittuu pelkästään soolo käyttöön. 

(Wonda VR s.a.) 

 

Tilan luominen aloitetaan valitsemalla sopiva pohja työlle, jonka jälkeen alus-

taa (kuva9) pääsee muokkaamaan ja lisäämään kuvia sekä videoita. Vasem-

massa ylälaidassa olevan asetuskuvakkeen kautta pääsee muokkaamaan vir-

tuaaliesityksen yleisiä tietoja, kuten nimeä. Alustan ylälaidassa keskellä on 

työkaluvalikko, josta löytyy erilaisia toimintoja, joita voi lisätä esitykseen.  

 
Kuva 9. Wonda VR -alustan muokkaustila (Wonda VR 2022) 
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Näytön vasemmalta puolelta löytyy esityksen diat. Käyttäjä voi jaotella diat 

ikään kuin päälukuihin, joiden alapuolelle tulee päälukuun liittyviä dioja. Diojen 

täytyy olla 360 asteen kuvia tai videoita, mutta dian sisälle voi sijoittaa nor-

maalia kuva- tai video materiaalia. Kuvien tiedostotyypin tulee olla muutettu 

joko jpeg tai png-muotoon ja videoiden mp4-muotoon. Valmista esitystä pää-

see tarkastelemaan painamalla oikealla yläkulmassa olevaa launch-nappia, 

jolloin esitys avautuu uudelle välilehdelle. Halutessaan käyttäjä voi myös yh-

distää VR-lasit esitykseen. 

 

7 VIRTUAALIMATKAN TOTEUTUSPROSESSI  

Tässä kappaleessa esitellään produktin vaiheet suunnittelusta lopputulok-

seen. Virtuaalimatkan tarkoituksena on esitellä katsojille Saimaa Geopark-

kohteita ja herättää kiinnostusta paikallisiin luontokohteisiin sekä saada katso-

jat innostumaan ja vierailemaan paikan päällä. Videon tärkein sanoma onkin 

yksinkertaisuudessaan tutustuttaa katsoja Saimaan Geopark- kohteisiin.  

 

Produkti on luotu 360 asteen videoita ja kuvia hyödyntämällä ja kuvauskame-

rana toimi Insta360 EVO-kamera ja siihen tarkoitettu jalusta sekä oma älypu-

helin. Kameralla pystyy kuvaamaan kolmiulotteisia sekä 180 asteen sekä 360 

asteen videoita tai kuvia. Videota varten kuvasin yhteensä yhdeksän eri koh-

detta ympäri Lappeenrantaa. Kohteiden suunnittelu sekä kuvaaminen aloitet-

tiin syksyllä hyvissä ajoin ennen lumen tuloa, jolloin kokonaisuus on yhtenäi-

nen ja luonto näyttäisi samalta joka kohteessa. 

 

7.1 Suunnittelu  

Käsikirjoitus muodostaa videon rungon, josta onkin hyvä aloittaa. Aloittami-

sessa olisi hyvä käydä läpi kuvattavat kohteet sekä yleisilme. Hahmottelin en-

sin suunnitelmaa mindmap-tyylisesti sekä etsin tietoa 360 asteen kuvaustek-

niikasta, jonka jälkeen aloin tekemään itse suunnitelmaa. Tässä työssä käsi-

kirjoitus (liite 1) kertoo perustiedot tuotoksesta, sekä ohjeet, miten alustalla lii-

kutaan. Työssä on hyödynnetty myös Turun ammattikorkeakoulun Taideaka-

temian käsikirjoituksen lehtorin Pentti Halosen (2020) suunnittelemaa virtuaali-

todellisuuskelloa (kuva 10). VR-kellolla havainnollistetaan virtuaalitodellisuu-

den tilanteiden hahmottamista ja sen toimintaperiaate perustuu siihen, mitä 

katsoja näkee molemmilla sivuilla, edessä sekä takana.  
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Kuva 10. Virtuaalitodellisuus kello (Halonen 2020) 

 

Kuvan keskellä oleva symboli kuvastaa katsojaa ja kellonajat katsojan ympä-

ristöä. Kohteen ensimmäinen dia alkaa aina kohdasta 12, jolloin katsoja näkee 

ainoastaan kohteen nimen sekä paikan koordinaatit. Diojen suunnissa 9 ja 3 

esiintyy kohteesta kertovaa historiaa ja katsojan kääntyessä ympäri klo 6 

suuntaan on esitetty tietoa kohteen nykypäivästä. Näiden suuntien väliin on si-

joitettu myös muuta grafiikkaa sekä tietoa kohteesta. Jokaisessa diassa katso-

jan katsoessa ylös näkyy taivas ja alas katsoessa maa.  

 

Koko prosessi alkoi ensin kohteisiin tutustumalla ja pohtimalla, miten ja missä 

järjestyksessä kuvauksen toteutan. Hahmottelin myös kuvausreittiä, jotta edi-

tointi vaiheessa diat olisi helppo yhdistää ja reitti pysyy samana. Saimaa 

Geopark -sivustolta löytyy kaikki Lappeenrannan Geopark kohteet ja hyödyn-

sinkin tätä sivua muun muassa kohteiden sijaintien määrittämisessä sekä tie-

donkeruussa. 

 

Suunnitteluvaiheessa tuli myös ottaa huomioon sää sekä kohteisiin pääsy. Py-

rin aina valitsemaan mahdollisimman aurinkoisen päivän, jolloin kuvista ja vi-

deoista tulisi mahdollisimman hyvät. Ongelmia tuotti pääsy Satamosaareen, 

Karhusaareen sekä Muukonsaareen, sillä ne sijaitsivat nimensä mukaisesti 

saarissa. Onneksi sain lainattua venettä ja pääsin paikan päälle kuvaamaan.  

Kuvaamisprosessin päätin toteuttaa siten, että kuvaan monipuolisesti kohtei-

den ympäristön, jotta editointi vaiheessa olisi mahdollisimman paljon 
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materiaalia käytettävissä. Tärkeintä oli kuitenkin kuvata katsojan näkökul-

masta kaikista tärkeimmät kohdat, jotta katsoja saa tiivistetyn katsauksen koh-

teista.  

 

7.2 Toteutus ja editointi 

Kuvauksen toteuttaminen sekä editointi vaativat tarkkuutta, sillä kuvaustapa 

on erilainen kuin normaalissa kamerassa. Kuvaaminen aloitetaan kiinnittä-

mällä kamera jalustaan, jonka jälkeen jalusta asetetaan haluttuun paikkaan. 

Pyrin kuvaamaan kohteet siten, että jalustan korkeus olisi samalla korkeudella 

kuin katsoja itse. Näin ollen VR-lasien käyttäjälle ei tulisi niin sanottua aistirii-

taa siitä, että kamera on eri korkeudella kuin katsoja itse. Kuvasin kohteet 

yleensä perusasetuksia käyttäen ja välillä hyödynsin HDR-laatua.  

 

Kameraa ohjataan älypuhelimeen ladattavalla Insta360EVO sovelluksella. Toi-

miakseen sovellus käyttää wifi ja bluetooth-yhteyksiä, joiden kanssa välillä il-

meni ongelmia. Ongelmana oli yhteyden katkeaminen, jos puhelimen vei liian 

kauas kamerasta. Tämän takia jouduin aina jättämään puhelimen joko jalus-

tan alle tai johonkin lähettyville sekä käytin aina ajastinta, jotta kerkesin itse 

pois alueelta.  

 

Käyttämäni Insta360 EVO-kamera loi automaattisesti kuvaamistani videoista 

sekä kuvista 360-muotoiset tuotokset, joten työssä ei tarvinnut käyttää aikaa 

kuvien ja videoiden yhdistelyyn. Työn editointi tapahtui Insta360 Studiota hyö-

dyntämällä, mutta suurin editointi tapahtui Wonda VR -alustalla. Wonda VR 

valikoitui työn alustaksi, sillä sitä on helppo hyödyntää opetuksessa ja yhteis-

työkäytössä sekä Wondaa pystyy käyttämään monilla eri laitteilla, joka mah-

dollistaa monipuolisen käyttäjäryhmän. Kaakkois-Suomen ammattikorkea-

koulu hyödyntää opetuksessaan kyseistä alustaa, joka osaltaan vaikutti alus-

tan valintaan.  

 

Insta360 Studiota (kuva 11) suositeltiin käytettävän yhdessä Insta360 EVO-

kameran kanssa. Studiota käytin kuvien ja videoiden tarkasteluun sekä mate-

riaalien tiedostotyypin vaihtamiseen. Prosessia hankaloitti hieman hidas netti, 

jolloin materiaalien tiedostotyypin vaihto sekä lataaminen alustalle oli hidasta.  

Alustalla olisi voinut myös muokata materiaalia, esimerkiksi korostaa kuvien 
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väriä tai tehdä jälki stitchausta, eli liittää kuvat yhteen, mutta mielestäni muok-

kaus ei tässä tapauksessa ollut tarpeellista.   

 
Kuva 11. Insta360 Studion editointi näkymä (Insta360 Studio 2022) 

 

Kuvien tiedostotyypin vaihtamisen jälkeen kuvat sekä videot voitiin ladata 

Wonda VR -alustalle. Wondassa editointi tapahtui seuraavassa järjestyk-

sessä: materiaalien lataaminen kohde kerrallaan, suuntanuolien ja animaatioi-

den lisääminen sekä kohteiden nimeäminen. Kohteiden ollessa oikeassa jär-

jestyksessä, lisäsin dioihin tietoa kohteesta sekä linkitin suuntanuolien avulla 

diat toisiinsa. Nuoli-buttoneiden avulla katsoja pääsee liikkumaan edestakaisin 

diojen välillä. Dioihin sisällytin myös hotspotteja, joista painamalla aukeaa eri-

laisia infoikkunoita kohteesta. Tekstiosuudet työssä ovat lähtökohtaisesti ly-

hyitä, jotta katsoja saa tärkeimmän tiedon sekä mielenkiinto säilyy.  

 

Aloitusikkunan avulla (kuva 12) katsoja saa itse valita missä kohteissa haluaa 

vierailla. Jokaisen kohteen lopussa on kotisymboli, joka vie katsojan takaisin 

aloitusikkunalle. Katsoja voi halutessaan joko jatkaa kohteisiin tutustumista tai 

sulkea virtuaalimatkan. 

 
Kuva 12. Virtuaalimatkan aloitusdia (Wonda VR 2022) 
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Aloitusikkunalla on myös kaksi infotaulua, joista toiseen on merkitty Lappeen-

rannan Geopark-kohteet sekä kohdetta vastaava numero. Toisessa taulussa 

on selitetty, miten alustalla liikutaan. Kohteet on merkitty kartalle sinisinä pal-

loina ja mustia suuntanuolia painamalla katsoja pääsee siirtymään kohtee-

seen. Päädyin loppujen lopuksi käyttämään enemmän kuvia kuin videoita, sillä 

jostain syystä suurin osa kuvaamistani videoista ei toiminut ja videoiden syöt-

täminen Wondan alustalle muutti videoiden laadun huonoksi. Tästä syystä vi-

deolla ei myöskään ole äänitehosteita. 

 

7.3 Julkaisu 

Valmis tuotos on nähtävillä ainoastaan Wonda VR-alustalla, johon työ on tuo-

tettu. Tuotosta voidaan katsella VR-lasien kanssa tai ilman. VR-lasien kanssa 

katsojan tarvitsee liikutella päätään nähdäkseen ympärillä olevia asioita. VR- 

laseilla katsoessa suosittelen istumaan esimerkiksi pyörivällä tuolilla, varsinkin 

jos haluaa tutustua kaikkiin kohteisiin yhdellä kertaa. Näin ollen katsojan on 

helpompi liikutella päätään eikä välttämättä väsy niin helposti. Katsoja tarvit-

see myös ohjaimet, joilla pystyy avaamaan infospotteja.  

 

Videon katselu ilman VR-laseja on myös mahdollista. Ilman laseja videota voi-

daan katsoa, millä tahansa mobiililaitteella sekä tietokoneella. Parhaimman 

kokemuksen saa kuitenkin käyttämällä joko Chromen tai Firefoxin -selainta. 

Tietokoneella katsoessa, käyttäjä tarvitsee hiiren, jotta katselukulmaa pystyy 

liikuttamaan. Videota pääsee katsomaan syöttämällä hakukenttään linkin: 

https://wvr.li/hu0gq1. VR-lasien yhdistäminen tapahtuu alustan oikealla ylä-

kulmassa olevan VR-kuvakkeen avulla. Painamalla kuvaketta, näytölle ilmes-

tyy ohjeet (kuva13). 

 
Kuva 13. VR-lasien yhdistäminen koodin avulla (Wonda VR 2022) 
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Käyttäjän tulee käynnistää VR-lasit ja siirtyä selaimella osoitteeseen wvr.li. 
Tämän jälkeen syötetään ohjeissa näkyvä koodi ja sivusto siirtää katsojan au-

tomaattisesti alustalle.  

 

8 POHDINTA 

Työn tutkimusongelmana oli selvittää, kuinka luoda virtuaalinen videomatka ja 

tutkimuskysymyksenä oli, miten kasvattaa paikallisten matkailijoiden tunte-

musta sekä arvostusta kotiseudun luontokohteisiin. Ongelmaa lähdettiin selvit-

tämään aiempien tutkimusten kautta sekä aiheeseen liittyvän kirjallisuuden 

avulla. Työ vaati kattavan tiedonhaun kohteisiin, jotta tuotoksesta saatiin teh-

tyä mahdollisimman monipuolinen kokemus. Tietoperustan yksi tärkeimmistä 

lähteistä oli Saimaa Geopark -sivusto, jonka avulla lähdettiin taustoittamaan 

toiminnallista opinnäytetyötä. Teoriapohjassa hyödynsin kohteista kertovaa 

paikalliskirjallisuutta, joista löytyi monipuolista tietoa Lappeenrannan Geopark- 

kohteista. Virtuaalisen videomatkan luomiseen etsittiin tietoa 360 asteen ku-

vaustekniikasta, editoinnista, kohteista sekä tutustuttiin perinpohjaisesti videon 

julkaisualustaan, Wonda VR: ään.  

 

Tutkimuskysymykseen vastattiin tekemällä konkreettinen virtuaalinen video, 

Lappeenrannan Geopark kohteista. Produktin avulla paikalliset matkailijat pys-

tyvät nyt tutustumaan kohteisiin etukäteen, esimerkiksi oman älypuhelimensa 

avulla. Tarkoituksena on herättää mielenkiintoa, jotta katsojat menisivät koke-

maan kohteet paikan päälle, jolloin saataisiin lisättyä arvostusta paikallisiin 

Geopark-kohteisiin.  

 

Lappeenrannan Geopark -kohteista koostettua virtuaalista luontomatkaa ei ol-

lut aikaisemmin tehty, joten työtä ei voida verrata aikaisempiin tuotoksiin. Kas-

vattiko video paikallisten matkailijoiden kiinnostusta sekä arvostusta Geopark-

kohteisiin ei voida vielä arvioida, sillä videon kiinnostavuudesta ei ole vielä 

näyttöä. Sama pätee videon toiseen kohderyhmään, restonomiopiskelijoihin. 

Toistaiseksi ei voida arvioida onko tuotoksesta hyötyä restonomien opetuk-

sessa.  

 

Tarkasteltuani virtuaalitodellisuutta sekä luontomatkailua kattavasti voidaan 

todeta, että virtuaalimatkailu luo alalle valtavan paljon mahdollisuuksia ja avaa 
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myös uusia keinoja kehittää matkailualaa entistä monipuolisemmaksi. Virtuaa-

litodellisuusteknologian täytyy kuitenkin tulevaisuudessa vastata niin kulutta-

jien kuin yritystenkin tarpeita, jotta siitä saataisiin mahdollisimman toimiva.  

 

Mielestäni luontomatkailun yhdistämistä virtuaalitodellisuuteen tulisi hyödyntää 

enemmän, sillä se luo paljon uusia mahdollisuuksia välittää suomalaisen luon-

non tarjoamia mahdollisuuksia ja näin ollen innostaa uusia kohderyhmiä lähte-

mään luontoon. Suomessa on myös paljon alan osaamista ja mahdollisuus 

menestyä virtuaalitodellisuusalalla on mielestäni suuri.  

 

8.1 Produktin arviointi  

Produktin luominen onnistui aikataulun puitteissa hyvin. Sain suunnitteluvai-

heessa luotua kattavan teoriapohjan, jota hyödynsin alustalla ja kokonaisuu-

desta tuli mielestäni selkeä ja informatiivinen. Tuotos on myös helppokäyttöi-

nen sekä helposti lähestyttävä. Opin paljon uutta 360 asteen kuvaamisesta ja 

se antoikin hyvät valmiudet kuvaamiseen tulevaisuudessa.  

 

Kuvaamisessa hyödyntämäni kameran jalusta ei aivan soveltunut luontoku-

vaukseen ja sen kanssa olikin usein ongelmia. Ongelmat liittyivät lähinnä ja-

lustan heikkoon tukeen sekä sen kokoon. Jalustan tukijalat olivat erittäin hei-

kot, jonka takia piti olla todella varovainen maastossa kuvatessa, sillä jalusta 

saattoi kaatua helposti. Jalustan kolmijalan olisi pitänyt olla kestävämpi ja tu-

kevampi, jotta se olisi soveltunut luonnossa kuvaamiseen.  

 

Toisena ongelmana oli kameran huono akun kesto. Akkua kulutti Wi-Fi ja 

Bluetooth-yhteydet, jotka olivat välttämättömiä, jotta pystyin kuvaamaan sekä 

tarkastelemaan otettuja tuotoksia paikan päällä. Puhelimella käytettävä kame-

ran ohjaussovellus ei myöskään aina toiminut ja jouduinkin useasti sammutta-

maan tai poistamaan sovelluksen ja lataamaan sen uudestaan.   

 

Aluksi ajattelin, että työtäni tarkasteltaisiin pääsääntöisesti VR-lasien kanssa, 

mutta ongelmaksi ilmestyi kuitenkin tuotoksen huono laatu. Huono laatu VR- 

laseilla katseltaessa johtuu todennäköisesti 360-kameran kohtalaisesta laa-

dusta. VR-laseissa kuva venyy niin isolle alueelle, jolloin kuvan laatu ei enää 
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riitä. Tästä johtuen päätin, että suosittelen mieluummin työtäni katseltavan 

joko tietokoneelta, tabletilta tai älypuhelimesta, jolloin laatu säilyy parempana.   

 

Työ oli mielestäni ajankohtainen, sillä virtuaalimatkailu ja etenkin luontomat-

kailu ovat tällä hetkellä suosittuja matkailunmuotoja, vaikkakin virtuaalimatkai-

lun suosio on tapahtunut niin sanotusti pakon alla, johtuen koronapandemian 

aiheuttamista ongelmista. Virtuaalimatkailu on kuitenkin tullut jäädäkseen ja 

toivon, että työstäni on hyötyä etenkin Saimaa Geoparkille ja työni inspiroisi 

myös muitakin matkailualan yrityksiä.  

 

Saimaa Geopark toimii yhdeksän eri jäsenkunnan alueella ja Lappeenrannan 

alue on ensimmäinen, josta on koostettu virtuaalinen videomatka. Tekemääni 

tuotosta voisi hyödyntää myös muidenkin jäsenkuntien alueella ja tuottaa koh-

teisiin samantyyppistä materiaalia, jolloin tuotaisiin Saimaa Geoparkkia vielä 

enemmän osaksi paikallisyhteisöjen elämää. Produktin ideaa voidaan mieles-

täni jalostaa myös muuhunkin kuin luontomatkailukohteiden esittelyyn, esimer-

kiksi erilaiset matkailuyritykset voisivat tehdä toiminnastaan VR-matkan, jossa 

esiteltäisiin vaikkapa erilaisia matkapaketteja eri kohteissa.  

 

Opinnäytetyön työstäminen on ollut opettavaista sekä ennen kaikkea mielen-

kiintoista ja varsinkin produktin työstäminen sekä oman kädenjäljen näkemi-

nen on ollut palkitsevaa. Aihe säilyi mielekkäänä alusta loppuun, sillä koko 

ajan oppi jotain uutta. Vaikka työ vaati paljon aikaa sekä perusteellista tutustu-

mista aiheeseen sekä projektityön laatimiseen, onnistuin mielestäni näissä 

erittäinkin hyvin. Työ sisältää paljon tietoa, mutta koen, että tieto on tarpeel-

lista sekä tukevaa opinnäytetyöni kannalta.  

 

Projektin kehittämisen myötä opin, miten tärkeää on suunnitella työ huolelli-

sesti ja edetä rauhallisesti vaihe vaiheelta. Itsevarmuus sekä isojen kokonai-

suuksien hahmottaminen kehittyi myös matkan varrella ja koen, että työn ai-

kana oppimistani asioista on paljon hyötyä tulevaisuudessa.  
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