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Abstract

The aim of this thesis was to study factors in customer behavior that affect the usage
of virtual tourism. Prior findings of virtual tourism as well as general theory about cus-
tomer behavior was used in order to form a theoretical framework.

The study consisted of two parts: a quantitative survey, to which respondents were
gathered from social media and various Internet forums, and qualitative, individual-
ized interviews, which were conducted to willing survey respondents. The survey
guestions were based on the theoretical framework established earlier, and the inter-
view questions were based on the same framework, as well as individualized based
on the interviewee’s answers in the survey.

The most recurring motivating factors to use virtual tourism were the desire to preview
potential destinations, to simulate visiting an inaccessible destination, or an interest in
the virtual experience itself. The most commonly suggested areas of improvement,
meanwhile, were interactivity, visual or another kind of sensory stimulation, and the
implementation of game-like elements.

Based on the results of the study, this paper suggests the following as subjects of fu-
ture research more concrete focused: how can virtual tourist experiences improve in-
teractivity and multisensory stimulation, and how can their customers be made to feel
more active and engaged as part of the experience?
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1 Johdanto

Ihmisten mahdollisuudet matkustaa ja ndhda maailmaa ovat aina jossain maarin riippu-
neet heidan lahtékohdistaan. Toisen maailmansodan jalkeisen elintasojen nousun ja tek-
nologisen edistyksen my6ta maailmasta on kuitenkin tullut matkailijoille huomattavasti
saavutettavampi, ja matkailu itsessdan on muodostunut yhdeksi maailman suurimmista
teollisuudenaloista. (Gyr 2010.) Matkailuun liittyva taloudellinen ja kaytannéllinen kynnys
ei ole kuitenkaan suinkaan poistunut, etenkaan vahatuloisille, liikuntarajoitteisille ja maan-
tieteellisesti eristyksissa asuville asiakkaille. Virtuaaliteknologian kehityksen myé6ta mat-
kailualan asiantuntijoilla on kuitenkin mahdollisuus suorasti ja pysyvasti muuttaa matkailua

yha rajoittavia tekijoita. (Guttentag 2010.)

Virtuaalielamykset kuluttajahyddykkein& ovat yha suhteellisen nuori ilmid, ja virtuaalisten
elamyspalveluiden kuluttajakayttaytyminen on yha vahan tutkittu aihe suhteessa perintei-
siin kohdematkailupalveluihin. Taman opinnaytetydn tutkimustavoitteena on seké kvantita-
tiivisia etta kvalitatiivisia tutkimusmenetelmia hyddyntamalla pyrkia selvittamaan, miksi ih-
miset kayttavat matkailualan virtuaalikokemuksia. Tarkemmin sanottuna, pyrkimyksena on
tutkia, mitka kuluttajatekijat edesauttavat virtuaalisten matkailukokemuksien kokeilemista
ja asiakassuhteen jatkumista, haastattelemalla asiakkaita koskien muun muassa heidan
taustojaan, kokemuksiaan, mielipiteitddn ja parannusehdotuksiaan. Tutkimus pyrkii taten
edesauttamaan ymmarrysta virtuaalieldmysten asiakkaista, vetovoimasta ja kehityskoh-

teista.

Luvussa 2 esitellaén ensin tarpeelliset maaritelmat ja taustatiedot liittyen virtuaaliteknolo-
giaan ja sen kayttoon matkailualalla. Luvussa 3 kaydaan lapi teoriaa kuluttajakayttaytymi-
sestd — seka yleiselld tasolla etta virtuaalipalveluihin liittyen — joka muodostaa tutkimuksen
teoreettisen viitekehyksen. Luvussa 4 esitellaédn opinnaytetydn tutkimusmenetelmat- ja ta-
voitteet. Lopuksi luvuissa 5 ja 6 kaydaan lapi tutkimuksen tulokset ja niista tehdyt johto-

paatokset.



2 Virtuaalitodellisuus ja virtuaalielamykset

Virtuaalitodellisuutta on hyédynnetty jo vuosikymmenia yhteiskunnan erindisten osa-aluei-
den kehittamisessd, muun muassa lento- ja ajo-opetuksessa, sotaharjoituksissa, kirurgia-
koulutuksessa ja fossiilisten polttoaineiden etsimisessa (Arnaldi ym. 2018). Monin tavoin
virtuaalitodellisuusteknologia on kuitenkin yha kehityksen alla, ja taten monet virtuaalitodel-
lisuuden kasitteet saattavat viela vaatia selitysta. Tassa luvussa kasitelladn mité virtuaali-
todellisuudella ja virtuaalielamyksilla tarkoitetaan tassé opinnaytetydssa, ja kuinka niitéa voi-

daan hybédyntaa osana matkailualan toimintaa.
2.1 Virtuaaliteknologian ja virtuaalielamysten maaritelmat

Virtuaalielamyksista puhuttaessa tulee maaritella paitsi se, mita tarkoitetaan virtuaalisuu-
della ja elamyksilla, myds se, miten ne yhdessa muodostavat virtuaalielamyksen. Esimer-
kiksi Guttentagin (2010) méaaritelma virtuaalitodellisuudelle on "tietokonegeneroidun, navi-
goitavan, seka mahdollisesti vuorovaikutteisen 3D-ympariston — toisin sanoen virtuaaliym-
pariston — kayttd, joka johtaa yhden tai useamman aistin reaaliaikaiseen simulointiin kayt-
tajassa”. Tatd maaritelmaa on laajalti kaytetty mydhemmissa virtuaalimatkailuun liittyvissa
tutkimuksissa, mutta se on yhéa jokseenkin liilan avoin tdhén tyéhon sellaisenaan sovelletta-

vaksi; maaritelma péatee esimerkiksi suurimpaan osaan nykyajan videopeleista.

Arnaldi ym. (2018) maaérittelevéat virtuaalitodellisuuden kykyné suorittaa tosielaman tehtavia
virtuaalisessa ymparistossa, jonka simulointi perustuu kayttajan immersioon kayttamalla re-
aaliaikaista aistillista palautetta ja vuorovaikutusta jarjestelmén kanssa. Immersio puoles-
taan on virtuaalitodellisuuden yhteydessa usein esiintyva kasite, jolla tarkoitetaan astetta,

jolla virtuaaliymparisto (tai mika tahansa elamys) eristaa ja korvaa todellisen ympariston.

Tama maaritelma edellyttaa jonkinasteista kanssakaymista virtuaaliympariston kanssa, ja
sulkee pois muun muassa 3D-elokuvat, joissa katsoja on taysin passiivinen, sekd useimmat
videopelit, joiden simuloimien tehtévien tavoitteena on vain harvoin olla uskottava korvike
tosielaman tehtaville. Virtuaalitodellisuus (virtual reality eli VR) k&sittd& kuitenkin vain osan
kokemuksista, joihin virtuaaliteknologialla kokonaisuutena viitataan. Toinen puolisko, lisatty
todellisuus (augmented reality eli AR), viittaa kokemuksiin, jossa todellisuutta ei kokonaan
korvata virtuaaliymparistolla, mutta sita tdydennetaan virtuaalisilla elementeilla kayttamalla
esimerkiksi erikoislaseja tai paatelaitetta kuten alypuhelinta tai tablettia. Hyva matkailualan
esimerkki tastd on museossa kaytettdva audiovisuaalinen opassovellus. Maaritelmallisesti
AR:n tulee sisaltaa tosimaailman ja virtuaalisten elementtien yhdistamista ja toisiinsa integ-
roimista, seka reaaliaikaista kanssakaymiskykyé tasta syntyneen yhdistelman kanssa. (Ar-
naldi ym. 2018.)



Tassa opinnaytetyossa keskitytddn tutkimaan matkailualan virtuaalielamyksia, joissa ensi-
sijainen tehtava on vain itse virtuaaliseen ympaéristéon tutustuminen ja siina oleminen, eika
niinkaan esimerkiksi tarinankerronta, opetus, taitojen harjoittelu tai pelillinen tavoite. El&-
mysten on kuitenkin sovelluttava jompaankumpaan Arnaldin ym. (2018) antamiin maaritel-

miin virtuaalitodellisuudesta (VR) tai lisatysté todellisuudesta (AR).

"Elamys” itsessaan voi olla hailyva termi, joka saatetaan eri ihmisten kesken ymmartaa hy-
vinkin eri tavoin. T&ma ei tarkoita kuitenkaan, etteiko tutkimustarkoitukseen hyodyllisia maa-
ritelmi& olisi esitetty. Tarssasen (2009) mukaan elamys on mieleen jaava, kokijalle merki-
tyksellinen positiivinen kokemus, joka voi johtaa henkilokohtaiseen muutokseen. Luonteel-
taan elamys on pakostikin jokseenkin subjektiivinen ja kuluttajakohtainen ilmi®, joka erottuu
palvelusta vasta asiakaspalvelutilanteessa. Elamyksellisen matkailukokemuksen synty-
mista ei voida siis taata, mutta sita tavoitellessa on hyva ottaa huomioon elamyksen muo-
dostavat elementit. Naita ovat Tarssasen (2009) mukaan yksil6llisyys, aitous, tarina, moni-
aistisuus, kontrasti, ja vuorovaikutus. Nama elementit eivat ole ennakkoedellytyksia ela-
myksen syntymisille, eivatka kaikki usein toteudukaan, mutta niiden tiedostaminen ja niihin

panostaminen palvelutuottamisessa edesauttavat elamyksellisen kokemuksen syntymista.

Tietyt elamyksen elementit soveltuvat virtuaalitodellisuudessa toteutuskelpoisiin kokemuk-
siin paremmin kuin toiset. Virtuaaliset kiertueet ovat useimmiten yksin koettaviksi tehtyja,
tarkkaan rakennettuja kokemuksia, jotka noudattavat enimmakseen ennalta méaaritettyja
reitteja (Guttentag 2010). TAman takia ne voivat, Tarssasen (2009) kriteereja kayttéaen, olla
hyva ympaéristd tarinan luomiseen, mutta esimerkiksi vuorovaikutuksen ja yksil6llisyyden
elementit eivat valttamatta toteudu yhta hyvin. Aitouden taas maarittaa viime kadessa asia-
kas itse. Vaikka virtuaalitodellisuus onkin kokemuksena luonteeltaan simuloitua, vakuuttava
virtuaalikierros kohteesta voi tuntua autenttisemmalta kuin esimerkiksi erittain kaupallis-
tettu, matkailuyritysten kyllastama kohde. Kontrasti (suhteessa arkipaivaiseen elamaan) voi
olla virtuaalielamyksissa hyvinkin korkea kokeneellekin matkailijalle, mutta matalampi esi-
merkiksi VR-pelaamiseen tottuneelle henkildlle. Moniaistisuus nykyisella virtuaaliteknologi-

alla rajautuu useimmiten n&ko-, kuulo- ja tuntoaistiin (Arnaldi ym. 2018).

Elamykset voidaan jakaa kuvan 1 mukaisesti, perustuen kuluttajan osallistumisen aktiivi-
suuteen ja immersion eli uppoutumisen tasoon. Esimerkiksi televisiokanavien selaaminen
voidaan yleisesti luokitella viihteelliseksi perustuen katsojan passivisuuteen ja eristaytynei-
syyteen ohjelmasta, kun taas osallistava videopeli saatetaan néahda usein todellisuuspakoi-

sena.



OMAKSUMINEN
ABSORPTION

viihteellinen opetuksellinen

PASSIIVINEN AKTIIVINEN
OSALLISTUMINEN OSALLISTUMINEN

esteettinen todellisuuspakoinen

UPPOUTUMINEN
IMMERSION

Kuva 1. Elamyksen elementit (Tarssanen 2009)

Virtuaalikokemukset itsessdén voidaan myds luokitella immersion perusteella kolmeen
luokkaan: low-immersion eli alhaisen immersion kokemukset, semi-immersive eli puoli-im-
mersiiviset kokemukset, seka fully immersive eli taysin immersiiviset kokemukset (Miller &
Bugnariu 2016). Taman opinnaytetyon tutkimuskohteena ovat ensisijaisesti kahteen jalkim-

maiseen luokkaan kuuluvat virtuaaliset elamykset.

Taysin immersiivisen virtuaalikokemuksen tunnuspiirteitd ovat kuulokkeet sisaltava kypara-
naytto (josta yleisemmin kaytetaan termia "VR-kuulokkeet”), alhaiset merkit laitteen tai ul-
koisen maailman lasnaolosta, kahden tai useamman perusaistin stimuloiminen, korkea to-
denmukaisuus ja useamman ruumiinosan liikkeenkaappaus. Puoli-immersiiviset kokemuk-
set puolestaan kulutetaan useimmiten kaksiulotteisella paatelaitteella, ja sisaltavat mahdol-
lisesti rajattua liikkeenkaappausta ja aistillista stimulaatiota. Virtuaalikokemukset eivét aina

sovi taysin luokkaan taikka toiseen, mutta kaytannéssa VR-kuluttajatuotteet tayttavat usein



suurimman osan tayden immersion tunnuspiirteista ja AR-tuotteet ovat lahempana puoli-

immersiivisia. (Miller & Bugnariu 2016.)

VR-kokemukset eristavat kayttajan kokonaan fyysisesta ymparistosta virtuaaliymparistoon,
joten niita voidaan kuvan 1 luokittelun perusteella kuvailla esteettisiksi tai todellisuuspakoi-
siksi elamyksiksi, riippuen kuinka aktiivisesti kyseinen kokemus osallistaa kayttgjiansa. AR-
kokemukset puolestaan lisdavéat virtuaalisia elementteja alylaitteen kameran avulla tosi-
maailmaan viematta pois kayttajan kykya havainnoida tosimaailmaa, joten ne voidaan aset-

taa kuvan 1 koordinaatistolla lahemmas opetuksellisia tai viihteellisia kokemuksia.
2.2 Virtuaaliteknologian kaytté elamysmatkailussa

Virtuaaliteknologian kehittyminen entisestéén tulee avaamaan uusia mahdollisuuksia tule-
vaisuudessa erilaisten virtuaalielamysten luomiseen matkailualalla. Virtuaaliteknologiaa
kuitenkin hyddynnetédén lukuisin eri tavoin nykyajankin matkailu- ja elamystoiminnassa.
(Guttentag 2010.) Tassa luvussa kaydaan lapi yleisimpia naista sovellutuksista, seka haas-

teita, joita virtuaaliteknologian hyédyntamiseen matkailualalla liittyy.
2.2.1 Virtuaaliset jaljitelmat

Virtuaaliteknologian yleisin ja kenties ilmiselvin kayttétarkoitus on realististen ja navigoita-
vien virtuaaliymparistdjen luonti. Matkailualalla naméa virtuaaliymparistét on useimmiten
luotu jaljittelemadan jotain olemassa olevaa tosielamén kohdetta, kayttamalla apuna esimer-

kiksi laserkeilausta tai fotogrammetriaa. (Addison 2000.)

Tosielaman kohteessa vierailuun voi littyd monia esteitd: kohde voi olla asiakkaalle liian
etdinen, kallis, vaarallinen, taikka kokonaan tavoittamattomissa poliittisista tai kaytannolli-
sista syista (Guttentag 2010). Esimerkiksi jonkinlaisesta matkustamista rajoittavasta vam-
maisuudesta karsivat matkailijat ja matkailemaan halukkaat ihmiset muodostavat suuren,

joskin usein huomiotta jaaneen markkinasegmentin (Huh & Singh 2007).

Virtuaaliset jaljitelmé&t voivat perinteistd kohdematkailua halvemmalla taata kontrolloidun ko-
kemuksen ilman jonotusaikoja, kieliongelmia, sddhuolia, turvallisuusriskeja, tai likkumiseen
ja matkustamiseen liittyvia vaikeuksia (Guttentag 2010). Monet luonnonnahtavyydet ja his-
torialliset kohteet voivat myds olla fyysisesti tai ekologisesti liian hauraita ollakseen avoinna
matkailijoille, olettaen ettd ne ovat toivotussa muodossa en&é olemassakaan. Esimerkiksi
monet Unescon maailmanperintdkohteista kokevat suuren lisdéntymisen kavijamaarassa
osana statustaan maailmanperintdkohteina, mikd yhdessé luonnollisen rappeutumisen
kanssa voi vaarantaa hauraammasta paasta olevat kohteet. Monet tutkijat ovat ehdottaneet

virtuaaliteknologialla luotuja jéljitelmi& vaihtoehtoisena tapana vastata kohteiden korkeaan



kysyntaan, ja taten vahentaa korkeasta kavijamaarasta aiheutuvaa painetta, joka moniin

hauraisiin perintdkohteisiin kohdistuu. (Addison 2000.)

Virtuaalielamyksia voidaan my6s yhdistédd perinteiseen kohdematkailuun, mahdollistaen
esimerkiksi erityisen hauraan, tuhoutuneen tai entiséinnin alla olevan nahtavyyden nakemi-
sen paikan paalla. Tamankaltainen toteutus saatetaan ndhda asiakkaiden keskuudessa ta-
vallista hyvaksyttavampana korvikkeena, koska kokemukseen liittyy myds todellisessa koh-
teessa kaynti. (Guttentag 2010.) Luonnollisesti, matkailukokemusten "autenttisuus” ei ole
mydskaan kaikille matkailijoilla yhta korkea prioriteetti, ja monet matkailijat hyvaksyvat sel-
keasti lavastetut tai erittain kaupallistetutkin tapahtumat ja kohteet autenttisina, tai vahin-
taén itsessaan arvokkaina (Cohen 1988, Guttentagin 2010 mukaan).

Yksi varhainen esimerkki virtuaaliteknologian kaytosta tuhoutuneen kohteen entiséinnissa
on Rome Reborn, virtuaalinen 3D-rekonstruktio antiikin Rooman kaduista ja rakennuksista
sisatiloineen. Projekti sai alkunsa jo vuonna 1997, ja vaikka se onkin alun perin tarkoitettu
ensisijaisesti opetus- ja tutkimustydkaluksi, Rome Reborn -projektia on pystytty hyddynta-
maan monin tavoin myos matkailualan tarkoituksiin vuosien varrella. Matkailijat ovat esi-
merkiksi paikan paalla kayttaa sovellusta, jolla on mahdollista tarkastella nykyisia jaannok-
sia rinta rinnan niiden virtuaalisten, antiikinaikaisten vastakappaleiden kanssa, taikka osal-
listua paikan p&alla virtuaaliselle opaskiertueelle antiikin Roomasta. (Guttentag 2010.)
Muun muassa ndilla tavoin virtuaalisilla jaljitelmilla voidaan tdydentaa matkailutoimintaa

kohteessa tavoin, joka olisi toisin mahdotonta.

Sen lisaksi etta ne toimivat matkakohteen taydentamisessa seka itsessaan markkinakelpoi-
sina vetonauloina asiakkaille, tosimaailmaa jaljittelevat virtuaaliymparistét tarjoavat monia
etuja myos matkakohteiden suunnittelijoille. Verrattuna esimerkiksi kaksiulotteisiin pohjapii-
rustuksiin tai yksinkertaisiin 3D-mallikuviin, virtuaaliymparistot mahdollistavat kohdeympa-
riston tarkastelun mistd tahansa nakokulmasta ja missé tahansa skaalassa, seka auttaa
visualisoimaan ymparistoon tehtdvien muutosten vaikutuksen valittobmasti. Virtuaaliympa-
riston sisalla on myoés mahdollista luoda hienostuneita simulaatioita eri tarkoituksiin; virtu-
aaliymparistdja on esimerkiksi kaytetty kartoittamaan, mita reittejd matkailijat turistikoh-
teissa mieltymystensa mukaan. (Guttentag 2010.) Vuonna 2020 suoritetussa mielipidetut-
kimuksessa matkailusuunnittelijat reagoivat positiivisesti virtuaalitodellisuuteen suunnittelu-
tyokaluna helppokayttdisyyden, hyddyn, kustannusten ja immersion perusteella (Shao ym.
2020).

Monet samoista eduista edesauttavat myds matkailualan markkinointia. Mahdollisuus tar-
kastella virtuaalista jaljitelmaa kohteesta etukateen maantason ndkdkulmasta antaa asiak-

kaalle valikoituja kuvia, videoita tai kuvauksia kokonaisvaltaisemman — joskin véhemman



kohdistetun — kasityksen kohteesta. Monet matkailualan tuotteista ja palveluista ovat luon-
teeltaan kokemuksellisia, joita ei luonnostaan ole mahdollista testata etukateen, joten os-
tostapahtumat perustuvat suurilta osin kuluttajien luottamukseen. Tasta syysta matkakoh-
teen moniaistillisen esikatselun mahdollistava virtuaaliteknologia on erityisen sopiva mat-
kailualalle: matkailijat pystyvat tekemaan paremmin informoituja paatoksia ja muodosta-
maan realistisemmat odotukset, joka vahentaa ahdistuneisuutta ja todennakéisemmin joh-
taa positiiviseen ndkemykseen niin itse kohteesta kuin koko matkasta kokonaisuudessaan.
(Guttentag 2010.) Virtuaalijaljitelmé&t avaavat siis suunnittelumahdollisuuksia niin asiakkaille

kuin alan asiantuntijoillekin.
2.2.2 Panoraamiset kuvat ja videot

Realistisen virtuaalijéljitelm&n luominen vaatii usein korkean maaréan yksityiskohtaista ma-
nuaalista ty6ta ja hienostunutta ohjelmistoa 3D-ympariston hahmontamiseen, vaikka
useimmiten kayttajat haluavatkin olla vuorovaikutuksessa korkeintaan muutaman etualalla
olevan esineen kanssa. Fotorealistinen virtuaaliymparistd voidaan kuitenkin myds luoda
kohteesta otettuja kuvia ja videomateriaalia hyddyntamalla, jolloin luomiseen tarvittu tyo- ja
ohjelmointimaara on riippumaton kohteen omasta yksityiskohtaisuudesta. (Dalvandi ym.
2011.)

Panoraamista materiaalia voidaan kayttd& luomaan immersioltaan eriasteisia virtuaaliym-
paristoja. Esimerkkeja tasta ovat Google Street View, jossa kayttdja navigoi ainoastaan pai-
kallaan olevia 360 asteen kuvia, taikka 360-asteinen videokiertue, jossa kayttaja pystyy re-
aaliajassa katsomaan minne tahansa ymparilleen. Vuonna 2011 julkaistun tutkimuksen 16y-
dosten mukaan panoraaminen video paransi huomattavasti osallistuneiden kayttdjien las-
naolon tunnetta tavalliseen videomateriaaliin tai panoraamisiin kuviin. Suurin luonnollinen
ongelma tassa toteutustavassa on kuitenkin virtuaaliymparistossa navigointi; koska virtuaa-
liymparist6 ei perustu rakennettuun jaljitelmaan vaan tietysta kuvakulmasta otettuun kuva-
tai videomateriaaliin, aidosti vuorovaikutuksellista virtuaaliymparistda, joka sallii esimerkiksi
esimaaritetylta reitiltd poikkeamisen, on erittain kallista ja teknisesti monimutkaista luoda.
(Dalvandi ym. 2011.)

Kuten virtuaalijaljitelmi&, panoraamisia videoita ja kuvia voidaan kayttad myds matkailu- tai
majoituskohteiden esikatselemiseen. Etenkin monille yrittdjille tdma voi olla edullisempi ja
toteuttamiskelpoisempi vaihtoehto kuin 3D-malleista rakennettu virtuaalijéljitelm, vaikka se
tarjoaisikin virtuaalijéljitelmia vahaisemman navigoitavuuden ja lasngolon tunteen. Tama
korostui vuonna 2020, kun virtuaalimatkailun — ja eritoten edullisten panoraamisten virtuaa-
likiertueiden — tarjoamat mahdollisuudet tulivat enemman osaksi julkista tietoisuutta johtuen

koronaviruspandemiasta ja sitd seuranneista matkailurajoituksista, jotka véhensivat



kansainvalista matkailua lahes kolmella neljdsosalla. Virtuaalisia elamys- ja esikatselukier-
tueita kayttamalla matkailualan yritykset ovat pystyneet markkinoimaan matkakohteitaan
rajoitusten ajan, ja kuluttajat puolestaan ovat pystyneet visualisoimaan tulevia matkoja, nos-
taen olennaisesti kuluttajaluottamusta ja rohkeutta matkustaa, jotka kumpikin laskivat huo-

mattavasti pandemian alussa. (Gegung 2021.)
2.2.3 Omaperaiset virtuaaliympéaristot

Edella kasitellyt virtuaaliympéristot, joiden tarkoitus on korvata, taydentad, kehittaa taikka
markkinoida jotain tosielaman kohdetta, koostavat suuren osan virtuaaliteknologian sovel-
lutuksista matkailualalla. Naiden raamien ulkopuolelle jaavat kuitenkin taysin omaperaiset,
itseisarvollisiksi kokemuksiksi tarkoitetut virtuaalikokemukset. Tama tutkimus kuitenkin tut-
kii virtuaalimatkailua ensisijaisesti matkailualan ndktkulmasta, ja tastd syystad tama aihe

kasitellaan lyhyesti perusteellisuuden nimissa.

Virtuaalielamysten ei tietenk&én ole pakko perustua jaljitelméén olemassa olevasta tosiela-
man kohteesta, vaan voivat olla esimerkiksi kokonaan omaperaisiakin. Esimerkiksi teema-
ja huvipuistot ovat yleinen ja looginen vaihtoehto tarjota matkailijoille kokonaan omaperaisia
virtuaalielAmyksia — esimerkiksi virtuaalisia vuoristoratoja tai kummitusjunia — ilman kor-
keaa hankintahintaa joka kulutuskayttdiseen virtuaalitodellisuuteen usein liittyy. Virtuaalive-
tonaulat vaativat vahan fyysista tilaa suhteessa huvipuistojen useimpiin vetonauloihin, joka
tekee niist houkuttelevia hankintoja esimerkiksi kaupunkiymparistossa sijaitseville teema-
ja huvipuistoille, joissa kaytettavissa olevaa pinta-alaa on rajatusti. (Williams & Hobson
1995, Guttentagin 2010 mukaan.)

Videopelit eivat tassa opinnaytetydssa esitetyn maaritelman mukaan ole varsinaisesti osa
taman opinnaytetyon tutkimuskohdetta, mutta yhtena merkittavimmista markkinoista virtu-
aaliteknologialle, ne tarjoavat monia esimerkkeja ja suunnittelumalleja mieleen jaavien ja
navigointiin sujuvien virtuaaliymparistdjen luomiseen. Vakiintuneempia viihdemedian muo-
toja kuten elokuvia ja televisio-ohjelmia on pitkdan hyoédynnetty matkailumarkkinoinnissa.
Videopelien potentiaali on kuitenkin enimmakseen jatetty huomioimatta, siitd huolimatta,
etta ne voivat itsessaan sisaltaa kaikki elamyksen peruselementeista. Suuri osa nykyajan
videopeleista tarjoavat hienostuneen navigoitavan virtuaaliympariston, joka on asetelmal-
taan kokonaan omaperéinen. Nekin videopelit, jotka pyrkivat kuvaamaan tosimaailman si-
jainteja, kuten Assassin’s Creed: Odyssey, useimmiten tekevat muutoksia alkuperaisen ym-
pariston geometriaan ja mittakaavaan kayttajakokemuksen nimissa taikka teknisten rajoit-
teiden takia. (Rainoldi ym. 2022.)



2.2.4 Ongelmat ja haasteet

Huolimatta aiemmin mainituista kdytanndn eduista, kuluttajien vakuuttaminen virtuaalisen
matkailun eduista on yrittdjille keskeinen haaste. Vuonna 2001 suoritetussa tutkimuksessa,
haastateltavat yliopisto-opiskelijat hylkasivat lahes yksimielisesti ajatuksen virtuaalitodelli-
suudesta korvikkeena perinteiselle kohdematkailulle. Syina lueteltin muun muassa autent-
tisuuden, spontaaniuden ja rentoutumismahdollisuuksien puute, sekd kyvyttdbmyys ostaa
tuliaisia. (Prideaux 2002.) Uudemmat tutkimukset ovat tuottaneet yhdenvertaisia tuloksia
virtuaalimatkailun ja perinteisen kohdematkailun vélilla — muun muassa emootionaalisen
sitoutumisen, paikanhahmotuskyvyn ja markkinointitavoitteiden omaksunnan osa-alueilla —
mutta tietyt haasteet kuten moniaistillisten kokemusten tuottaminen vaikuttavat negatiivi-
sesti kuluttajien kasitykseen virtuaalikokemusten autenttisuudesta (Gao ym. 2022; Wagler
& Hanus 2018).

Nykyajan virtuaaliteknologialla pystytaan suhteellisen helposti jaljittelemé&én asioita ja ym-
paristéja, mutta aktiviteettien jaljitteleminen on huomattavasti vaikeampaa: kuten aiemmin
kasiteltiin, suurin osa nykyisista virtuaalikokemuksista stimuloivat ihmisen viidesta perus-
aistista vain nako- ja kuuloaistia, seké rajatuissa maarin tuntoaistia. Tutkimus haju- ja ma-
kuaistin stimulointiin osana virtuaalielamyksi& on ollut suhteellisen rajallista, ja tutkitut me-
netelmat ovat usein liilan invasiivisia ajanvietteelliseen kayttéon. (Arnaldi ym. 2018; Gutten-
tag 2010.)

Virtuaaliteknologian ja eritoten virtuaalisten jaljitelmien nousulla voi olla myés ongelmallisia
vaikutuksia moniin maihin, joiden bruttokansantuotteesta suuri osa muodostuu kansainva-
lisestd matkailusta kertyvista tuloista. Virtuaalinen jaljitelméa vaikkapa vaikeapaasyisesta
kulttuuri- tai luontokohteesta, tarjottuna halvasti ja katevasti — mika edella esitettiin mahdol-
lisena kilpailuetuna — saattaa vaikuttaa negatiivisesti paikalliseen matkailualaan ja tietyissa
tapauksissa jopa kansalliseen talouteen, varsinkin jos kyseessa on epavirallinen tai luvaton

kopio kyseisen valtion toimivallan ulkopuolella. (Guttentag 2010.)

Virtuaalijaljitelmat herattavat ylipaataan vaikeita ja uniikkeja kysymyksia matkakohteisiin ja
virtuaaliymparistdihin liittyvistd immateriaalioikeuksista. Jones (2006) kayttda esimerkkind
hypoteettista virtuaalijdljitelm&aa Louvresta, joka on Ranskan hallituksen omistama ja paa-
symaksullinen, mutta kaikki sen sisaltima taide on tarpeeksi vanhaa ollakseen tekijanoi-
keudettomia. Jonesin mukaan on aihetta pohtia koskevatko immateriaalioikeudet t&ssa ta-
pauksessa pelkastaan nimea "Louvre”, vaiko esimerkiksi rakennuksen pohjapiirustusta tai
arkkitehtuuria, joita muokkaamalla hypoteettinen kolmannen osapuolen teettdma kopio vir-
tuaalijaljitelmé&sta olisi laillinen. Saman pohdinnan voi hdnen mukaansa sen jalkeen ulottaa

my0Os kyseiseen kopioon, ja missd madrin se itsessaan on suojattu luvattomilta kopioilta.
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Aiemmassa luvussa esitettiin ajatus, ettd virtuaalisten jaljitelmien avulla voitaisiin suojella
kulttuuri- ja perintdkohteita vahentamalla paikan paalla vierailevien matkailijoiden maaraa.
Monet tutkijat kuitenkin kyseenalaistavat tdman ajatuksen, ja ehdottavat jopa, etta helposti
saatavilla olevien virtuaalisilla jaljitelmilla voi olla haluttua painvastainen vaikutus kysyntaan
(Guttentag 2010). Refslandin ym. (2000) mukaan useimmat virtuaalisten perintbkohdejalji-
telmien parissa tydskentelevat tutkijat uskovat heidan tyénsa kannustavan kuluttajia entista
enemman ndkemaan kohteen todellisessa muodossaan, mika on ristiriidassa kohteen sai-
lyttdmisen tavoitteen kanssa. Matkailualan virtuaalipalveluja tulee taten ymmartaa parem-
min kuluttajakayttaytymisen ndkodkulmasta, jotta niité voidaan hyodyntaa tehokkaasti ja ta-
voitteenmukaisesti.
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3 Kuluttajakayttaytyminen ja virtuaalielamysasiakkaat

Luvussa 2 kasiteltiin virtuaaliteknologian eri kayttdtapoja matkailualalla, sekéa virtuaaliela-
mysten teoreettista vetovoimaisuutta. Tassa luvussa kasitelladn kulutuskayttaytymisen Kir-
jallisuutta, joka — ottaen huomioon myds aiemmin késitellyn teorian virtuaalielamyksista —

toimii pohjana tdman opinnaytetyon tutkimukselle.
3.1 Kuluttajakayttaytymisen teoriaa

"Kuluttajakayttaytyminen” kasittaa laajan kirjon toimintoja kulutustuotteiden ja -palveluiden
hankkimiseen, kayttdmiseen ja havittamiseen liittyen. Useimpien yritysten sek& taman tut-
kimuksen kannalta tarkein tutkimuksen kohde on kuitenkin ostokayttaytyminen: mité tuot-
teita ja palveluita kuluttajat ostavat, milloin, miten ja mista he niitd ostavat, kuinka paljon he
ostavat, ja miksi. Muut naista kysymyksista ovat tavoin tai toisin numeerisesti mitattavissa,
mutta miksi erottuu joukosta verrattain monimutkaisena mutta tarkeana kysymyksena. Jotta
markkinoijat voivat vaikuttaa siihen, mita ostetaan ja milloin, tulee ensiksi ymmartaa jollain
tasolla miksi. (Armstrong 2019.) Siihen tdméan tutkimuksen paatutkimuskysymyskin pyrkii

vastaamaan.

Asiakkaiden reaktioita erilaisiin markkinointistimuluksiin on vaikeaa ennustaa. Lahtokohtai-
set ulkoiset tekijat voivat olla samat, mutta ostajien yksilolliset piirteet ja henkilokohtaiset
paatoksentekoprosessit — joiden yhteisvaikutusta kuvaillaan kuvan 2 mukaisesti ikaan kuin

"mustana laatikkona” — johtavat silti eroaviin lopputuloksiin. (Armstrong 2019.)
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Ymparistotekijat
Markkinointitekijat Muut
Tuote Taloudelliset
Hinta Teknologiset
Saatavuus Sosiaaliset
Viestinta Kulttuurilliset

¥

Asiakkaan musta laatikko

Asiakkaan yksil6lliset piirteet

Asiakkaan paatéksentekoprosessi

¥

Asiakkaan reaktiot

Kulutusmieltymykset ja —asenteet

Ostokayttaytyminen: mita, milloin,
mistd ja miten paljon ostetaan

Suhtautuminen brandiin

Kuva 2. Asiakkaan paatoksenteko (Armstrong 2019)

Vaikka kuluttajien ostokayttaytymista ei voida koskaan taysin kontrolloida tai ennustaa, sii-
hen vaikuttavat yleispatevat tekijat tulee silti ottaa huomioon. Nama tekijat voidaan asiakas-
segmentoinnin edesauttamiseksi jakaa taloudellisiin, kulttuurillisiin, henkildkohtaisiin ja psy-

kologisiin tekijoihin. (Armstrong 2019.)

Kuluttajien motivaatiot eivat tietenkaan ole yksiselitteisia, vaan yhdistelma useita tapaus-
kohtaisia, toisiinsa vaikuttavia tekijoita ja rajoitteita. Virtuaalisesta matkailusta puhuttaessa,
palvelun houkuttelevuuteen vaikuttavia tekijoita ovat muun muassa: taloudelliset tekijat ku-
ten vapaa-ajan tai rahan puute; henkilékohtaiset tekijat kuten kiinnostus virtuaaliteknologi-
aan, matkaseuran puute tai terveydentila; kulttuurilliset tekijat kuten ihmisryhmaan perus-
tuva syrjinta tai alakulttuurin kohdistuva markkinointi; ja psykologiset tekijat kuten fyysiseen
matkailuun liittyva ahdistus tai huoli turvallisuudesta vieraassa ymparistossa. (Guttentag
2010.)

Ostoprosessi alkaa kauan ennen varsinaista ostotapahtumaa ja paattyy pitkdan sen jal-
keen. Prosessi tyypillisesti jaetaan kuvan 3 mukaisesti viiteen vaiheeseen: tarpeen tunnis-

taminen, jolloin kuluttaja huomaa tuotteella tai palvelulla tyydytettavdn ongelman tai
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tarpeen; tiedon etsintd, jonka aikana kuluttaja tutustuu hyédykkeeseen; vaihtoehtojen arvi-
ointi, jossa kuluttaja arvioi keskenaan verrattavia hyodykkeita I6ytaneensa tiedon perus-
teella; ostopaatds; ja ostotapahtuman jalkeinen kaytos, jossa kuluttaja tekee paatoksia pe-

rustuen hanen tyytyvaisyyteensé ostopaatokseen. (Armstrong 2019.)

Tarpeen Tiedon etsinta Vaihtoehtojen Ostopaatss Ostotapahtuman
tunnistaminen » ‘ arviointi » a » jalkeinen kaytds

Kuva 3. Ostoprosessi (Armstrong 2019)

Kuluttajakayttaytymisen tutkiminen ja ymmartaminen on erityisen tarkeda, kun kyseessa on
nuori ja kasvava ala kuten virtuaalimatkailu. Muun muassa Choun ym. (2020) tutkimus vih-
rean markkinoinnin ja kestavan kehityksen vaikutuksesta kuluttaja-asenteisiin ja kayttayty-
miseen ravintola-alalla on hyva esimerkki siitd, kuinka kuluttaja-asenteita voidaan mitata ja

muuttaa hyodynnettaviksi mittareiksi nousevien alojen yrittajille.
3.2 Kuluttajakayttaytyminen virtuaaliymparistdissa — aiemmat I6ydokset

Toisin kuin edella kasitelty matkailualan kuluttajakayttaytyminen, kuluttajakayttaytyminen
nimenomaan virtuaalisissa ymparistdissa on jokseenkin harvinainen tutkimuskohde. Hyoty-
kelpoisia tuloksia 16ytyy kuitenkin tutkimuksistakin, jotka kasittelevét virtuaaliymparistoja
yleiselld tasolla, taikka muissa kuin matkailualan konteksteissa. Tutkimuksessaan Second
Life -nimisen virtuaalimaailman kayttdjien kuluttajakayttaytymisesta, Wood & Solomon
(2014) listasivat syita miksi Second Lifen virtuaalimaailma vet&aé kuluttajia puoleensa. Syina
lueteltin muun muassa ihmissuhteiden luomisen nopeus ja helppous, vapaampi kyky il-
maista itsedén verrattuna tosielamaan, vastuuvelvollisuuden puute virtuaalimaailmassa, ja
kanssakaymisid helpottava turvallisuuden tunne sek& fyysisessé ettd emootionalisessa

mielessa.

Virtuaaliset maailmat kuten Second Life tai World of Warcraft ovat my6s hyvia alustoja ku-
luttajakayttaytymisen tutkimiseen; verrattuna tosimaailmalliseen yhteiskuntaan, virtuaali-
maailmat ovat yksinkertaistettuja ja sisaltavat vihemman sekoittavia tekijoita, joten kulutus-
kayttaytymisen syyt ja seuraukset ovat helpommin maéaariteltavissd. Virtuaalimaailmojen
kayttajat ovat tutkimuksen mukaan myds varsin avoimia osallistumaan tutkimuksiin virtuaa-
limaailman sisdisia palkintoja vastaan, etenkin jos tutkimus on osittain integroitu jonkinlai-

seen pelilliseen elementtiin. Virtuaalimaailman kayttajat yleisesti ottaen luottavat myds



14

toistensa sanaan korkeammin kuin useimpiin muihin vertaisviestinnan muotoihin — joskaan

eivat yhta paljoa kuin hyviin tosielaman tuttaviin. (Wood & Solomon 2014.)

Pasanen ym. (2019) tutkivat kuinka virtuaaliset luontokiertueet vaikuttivat matkailijoiden ka-
sitykseen Suomen luonnosta, ja kuinka videoiden esitysmuoto vaikutti tuloksiin. Tutkimuk-
sessa vertailtiin erilaisia 360 asteen luontokiertuevideoita Suomen luonnosta, joko kaksi-
ulotteisesti tabletilla tai VR-laseilla katsottuna. Kirjallisuuskatsaukseen perustuva lahtdole-
tus oli, etté esitysmuodoista ilmaisuvoimaisin — tdssa tapauksessa VR-video — olisi tehok-
kaampi. Videon esitystavalla ei todettu kuitenkaan olevan suurta vaikutusta katsojien mieli-
piteisiin, ja tiettyihin videoihin tabletin kautta katsottavan AR-videon koettiin sopivan jopa

hieman paremminkin.

Kim ym. (2020) puolestaan tutkivat arsykereaktioita mittaavaa SOR-mallia hyodyntamalla,
kuinka virtuaalikiertueet vaikuttivat kayttajien kasityksiin kuvatusta kohteesta seké virtuaa-
limatkailusta. Tutkimuksen perusteella todettiin, ettéd virtuaalimatkailu nosti huomattavasti
potentiaalisten matkailijoiden aikomusta vierailla kuvatussa kohteessa silloin, kun heilla oli
positiivinen kokemus virtuaalimatkailuaktiviteettien parissa. Positiivisella virtuaalielamyk-
selld oli kuitenkin viela suurempi vaikutus todennakdisyyteen kayttaa jatkossa virtuaalipal-
veluita, mik& implikoi, etta onnistuneet virtuaalielamykset toimivat paremmin markkinointina

muille virtuaalipalveluille kuin perinteiselle kohdematkailulle.

Molemmat edella mainituista tutkimuksista tulivat siihen lopputulokseen, etta matkakohtei-
den, matkailuyritysten ja virtuaalimatkailupalveluiden tuottajien tulisi pyrkia luomaan autent-
tista virtuaalista sisalt6a, silla virtuaalikiertueen koettu autenttisuus vaikutti selkeasti poten-
tiaalisten matkailijoiden reaktioon. Muutamia kaytannon ehdotuksia virtuaalipalveluiden
tuottajille virtuaalimatkailijoiden sitouttamiseen olivat muun muassa vuorovaikutuksellisuu-
den ja pelillisten elementtien painotus, tekoalyn ja tunnettujen hahmojen implementointi,
seka korkeampi panostaminen kayttajan aistilliseen stimulointiin. (Pasanen ym. 2019; Kim
ym. 2020.)
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4  Tutkimus

Ensisijainen tutkimuskysymys, johon tassa opinnaytetydssa pyritddn vastaamaan, on seu-

raava:
- Miksi ihmiset kayttavat matkailualan virtuaalikokemuksia?

Tasmentéen, tama tutkimuskysymys koostuu kahdesta erillisesta kysymyksesta:
- Miké& saa ihmiset kokeilemaan virtuaalimatkailua ensimmaista kertaa?
- Mitka tekijat vaikuttavat virtuaalimatkailun toistuvaan kayttoon?

Naita kysymyksia taas pyritaan lahestymaan seuraavien alakysymysten avulla:

- Miké on virtuaalimatkailun asiakkaiden tausta, ja mika sai heidat alun perin kiinnos-

tumaan virtuaalimatkailusta?
- Millaisia olivat asiakkaiden kayttokokemukset?

- Millainen mielipide asiakkaalle jai virtuaalimatkailusta, ja miten se muuttui suhteessa

hanen ennakko-odotuksiinsa?
- Mita asiakas toivoisi virtuaalimatkailulta, ja mitd parannusehdotuksia hénella olisi?

Naihin tutkimuskysymyksiin pyritddn tassa opinnaytetytssa vastaamaan kayttaen seka
kvantitatiivisia ettd kvalitatiivisia menetelmia, jotka esitellaan tassa luvussa. Tutkimuksen
kvantitatiivinen osio auttaa seka loytamaan erityyppisia haastateltavia ettd kontekstualisoi-
maan heidan vastauksiaan suhteessa laajempaan otantaan. Kvalitatiivinen jatkohaastattelu
taas valittiin, koska paatutkimuskysymys — miksi ihmiset kayttavat matkailualan virtuaalipal-

veluja — on luonteeltaan kvalitatiivinen.

Tutkimus suoritettiin tekemalla ensin kvantitatiivinen lomakekysely Internetin valityksella.
Kyselylomake luotiin Google Formsissa seka suomeksi ettd englanniksi, ja koostui kah-
desta vaestoryhmakysymyksesta ja yhdestatoista virtuaalimatkailuun liittyvastd moniva-
linta- tai asteikkokysymyksestd. Lomakekysymykset tehtiin luvuissa 2 ja 3 esitettyyn teo-
riapohjaan perustuen. Armstrongin (2019) esittamaé teoriaa asiakkaan ostoprosessista ja
paatoksentekoon vaikuttavista tekijoista kaytettiin esimerkiksi seuraavien kysymysten valit-
semiseen: mistd vastaajat 16ysivat tietoa, kuinka tyytyvaisid he olivat, kuinka kiinnostuneita
he ovat ostoksen jalkeen ja mik& motivoi heitd kokeilemaan virtuaalikokemuksia. Guttenta-
gin (2010), Pasasen ym. (2019) ja Kimin ym. (2020) l16ydoksia virtuaalimatkailusta taas kay-
tettiin perusteina useimpien monivalintakysymysten vaihtoehdoille, muun muassa kysytta-

essa vastaajien motivoivista tekijoistd, kokemusten luonteesta tai parannustoiveista.
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Tarssasen (2009) esittamia elamyksen elementteja puolestaan kaytettiin tehtavassa, jossa

pyydettiin vastaajia arvioimaan adjektiiveja kuvaavuuden perusteella.

Osalla kysymyksista pyrittiin ottamaan paremmin selvaa asiakkaiden ensimmaisesté kayt-
tokerrasta — kuten mité kautta vastaajat kuulivat virtuaalimatkailusta, ja mika motivoi heita
kokeilemaan sitd — kun taas osalla pyrittiin tutkimaan vastaajien sitoutumista — kuten mil-
laiseksi he kokivat oman roolinsa aktiivisuuden, ja mita he olisivat toivoneet kokemukselta
enemman. Asteikkokysymyksisséa vastaajia pyydettiin vastaamaan kysymykseen joko as-
teikolla 1-4 tai 1-5, mika paatettiin rippuen kysymyksen luonteesta ja tutkimuskysymyksia
parhaiten palvelevasta arvovalista. Lomakekysymykset 10ytyvat kokonaisuudessaan seka

suomen- ettd englanninkielisina liitteista 1 ja 2.

Kysely jaettiin matkailu- ja VR-aiheisissa Facebook-ryhmissa, sekéa yleisilla keskustelupals-
toilla Redditissa ja TechBBS-keskustelufoorumilla. Taman jalkeen kyselytulokset kasiteltiin
ja ristiintaulukoitiin Microsoft Excelia kayttaen. Kyselylla pyrittiin tavoittamaan niin virtuaali-

matkailusta kokeneita kuin taysin kokemattomiakin vastaajia.

Tamaéan jalkeen suoritettiin tutkimuksen kvalitatiivinen osio, jossa rajatulle otannalle haluk-
kaista vastaajista jarjestettiin yksildllinen haastattelu — joko videopuhelun tai viestien vali-
tyksellda — jolla pyrittiin tarkemmin vastaamaan aiemmin esitettyihin tutkimuskysymyksiin.
Haastattelukysymykset olivat kvalitatiivisia ja edella mainittujen kysymysten tavoin teoriaan
perustuvia, jotka yksilditiin vastaajien lomakevastauksien perusteella: esimerkiksi "voitko

” o »

kertoa lyhyesti taustastasi ja siitd, miten kiinnostuit virtuaalimatkailusta”, "voitko kuvailla
muutamalla lauseella kokemustasi virtuaalikiertueella, ja mista pidit siind eniten/vahiten?”,
tai "millaista palautetta haluaisit kokemuksesi perusteella antaa virtuaalimatkailualan suun-
nittelijoille?”. Haastateltaville esitetyt haastattelukysymykset |6ytyvat kokonaisuudessaan

suomen- ja englanninkielisina liitteista 3 ja 4.
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5 Tulokset

Tassa luvussa keskitytdan esittelemaan opinnaytetydssa suoritetun tutkimuksen tulokset,
aloittaen kyselytutkimuksesta, joka muodostaa tutkimuksen kvantitatiivisen osion. Taman
jalkeen siirrytaan tutkimuksen kvalitatiivisen osion muodostavaan haastattelututkimukseen.

Syvempi pohdinta molempien osioiden tuloksista seuraa luvussa 6.
5.1 Kyselytutkimus

Kysely kerasi kaiken kaikkiaan 25 vastausta, 13 vastausta suomenkieliseen kyselyyn ja 12
vastausta englanninkieliseen kyselyyn. Vastaajista 14 ilmoitti olevansa sukupuoleltaan nai-
sia ja 11 ilmoitti olevansa sukupuoleltaan miehia. Vastaajien ika- ja sukupuolijakauma on
kuvattu tarkemmin kuviossa 1. 9 vastaajista (36 %) ilmoitti kokeilleensa virtuaalimatkailua
useamman kerran, 5 vastaajista (20 %) ilmoitti kokeilleensa virtuaalimatkailua vain kerran,
ja 11 vastaajista (44 %) ilmoitti ettei ollut koskaan kokeillut virtuaalimatkailua. Naisista 6 (43
%) olivat kokeilleet useamman kerran, 3 (21 %) olivat kokeilleet kerran, ja 5 (36 %) eivat
olleet kokeilleet koskaan. Miehilla vastaavat lukemat olivat 3 (27 %), 2 (18 %) ja 6 (55 %).

Yli 80 vuctta.
56 - 60 vuotta.
51 - 55 vuotta.
46 - 50 vuotta.

41 - 45 vuotta.

Ikajakauma

36 - 40 vuotta.

31 - 35 vuotta.

25 - 30 vuotta.

18 - 24 vuotta.

Alle 18 vuotta

4 3 2 1 0 1 2 3 4
Vastaajien lkm

mMiehet mNaiset

Kuvio 1. Vastaajien ika- ja sukupuolijakauma
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Kyselyn alussa pyrittiin kartoittamaan vastaajien kiinnostusta ja motivaatiotekijoita virtuaa-
limatkailun kokeilemiseen. Suurin osa vastaajista ilmoitti asteikolla 1-4 olevansa joko kiin-
nostunut (3) tai erittain kiinnostunut (4) kokeilemaan virtuaalimatkailua tulevaisuudessa.
Vastaukset ovat kokonaisuudessaan nahtavilla kuviossa 2. Virtuaalimatkailua useampaan
otteeseen kokeilleet vastaajat olivat keskiarvollisesti selkeasti kiinnostuneimpia (3,33/4,00),
taman jalkeen taysin kokemattomat (2,63/4,00) ja viimeisend yhden kerran kokeilleet
(2,20/4,00). Kaikkien vastaajien keskiarvo oli 2,80/4,00.

-
o

Vastanneiden Ikm
o - [\ ] (9] i [4)] [0)] =] [00] w

1 - Ei lainkaan 2 3 4 - Erittain
kiinnostunut kiinnostunut

Kuvio 2. Vastaajien kiinnostus kayttaa virtuaalimatkailutuotteita tai -palveluita tulevaisuu-
dessa asteikolla 1-4

Yleisimmat virtuaalimatkailuun motivoivat tekijat olivat kiinnostus virtuaaliteknologiaa koh-
taan (14 vastausta), kyvyttomyys matkustaa haluttuun kohteeseen (13 vastausta), ja mat-
kakohteeseen ennalta tutustuminen (13 vastausta). Nama vaihtoehdot olivat kaikista ylei-
simmat huolimatta vastaajien aiemmasta kokemuksesta. Kyvyttomyys matkustaa haluttuun
kohteeseen toistui kuitenkin useammin motivoivana tekijana niiden vastaajien keskuu-
dessa, jotka ilmoittivat edeltavassa kysymyksessa olevansa kiinnostuneita virtuaalimatkai-
lusta. Vahemman kiinnostuneiden keskuudessa yleisin vastaus oli mahdolliseen matkakoh-
teeseen ennalta tutustuminen. Kiinnostus virtuaaliteknologiaa kohtaan toistui tasapuolisesti
vastaajan yleisesta kiinnostuksesta huolimatta. Vastaukset ovat kokonaisuudessaan nah-
tavilla kuviossa 3. "Muu, mika?”’-kohtaan vastanneet vastaajat kirjoittivat vastauksikseen:

"vapaus aikatauluista”, "tietyt paikat eivat valttamatta ole enaa olemassa” ja "erikoiset tee-

mat, kuten fantasia, joka ei ole livena mahdollinen”.
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En osaa sanoa.

Ei mikaan.

Muu.

Kyvyttomyys tai haluttomuus matkustaa
ylipaataan.
Muiden turistien puute.

Katevyys verrattuna kohdematkailuun.

Edullisuus verrattuna kohdematkailuun.

Mahdolliseen matkakohteeseen ennalta
tutustuminen.

Kyvyttémyys matkustaa haluamaani
kohteeseen.

Kiinnostus virtuaaliteknologiaa kohtaan.
(esim. VR-pelaamisen kautta)

0 5 10 15
Vastanneiden lkm

Kuvio 3. Tekijat, jotka motivoivat tai motivoisivat vastaajia kokeilemaan virtuaalimatkailua.

Virtuaalimatkailua kokeilleiden vastaajien keskuudessa kaytetyimmat palvelut olivat VR-
kiertueita, erityisesti kohdistuen kaupunkeihin tai historiallisiin kohteisiin. Tarkat vastaukset
on kuvattu kuviossa 4. Kaikki virtuaalimatkailua vain kerran kokeilleet vastaajat olivat ko-

keilleet jonkinlaista VR-kiertuetta.
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Muu.

AR-sovellus, joka on suunniteltu
kaupunkimatkailuun.

VR-kiertue kansallispuistosta tai
luontokohteesta.

VVR-kiertue avaruudesta tai
fantasiamaailmasta.

VR-kiertue museosta, taidegalleriasta tai
elaintarhasta.

Virtuaalinen esikatselu hotellista tai muusta
majoituspaikasta.

AR-kumppanisovellus matkakohteelle. (esim.
museo, eldintarha tai historiallinen kohde)

VVR-kiertue historiallisesta kohteesta.

VR-kiertue kaupungista.

Vastanneiden lkm

Kuvio 4. Vastaajien kokeilemat virtuaalimatkailutuotteet ja -palvelut

Kuviossa 5 on kuvattuna vastaajien tyytyvaisyys kokeilemiinsa virtuaalikokemuksiin as-
teikolla 1-5. Useampaan kertaan kokeilleilla kayttgjilla tyytyvaisyyskeskiarvo oli 3,88/5,00,
kerran kokeilleilla 2,8/5,00 ja kaiken kaikkiaan vastausten keskiarvo oli 3,54/5,00. Kaikki
vastaajista yhta lukuun ottamatta ilmoittivat tyytyvaisyysarvosanakseen kuitenkin vahintaan
3. Varteenotettavaa korrelaatiota asiakastyytyvaisyyden ja kaytettyjen virtuaalimatkailutuot-

teiden tai -palveluiden kanssa ei kyselyvastausten perusteella havaittu.
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Vastannaiden lkm
.

3
2
1
0
0
1 - Erittdin 2 3 4 5 - Erittdin
pettynyt tyytyvéinen

Kuvio 5. Vastaajien tyytyvaisyys kokemuksiinsa asteikolla 1-5

Vastaajilta kysyttiin virtuaalikokemusten saavutettavuudesta, tarkemmin ottaen mita kautta
he olivat I0ytaneet ensimmaisen kayttamansa virtuaalikokemuksen, ja kuinka helposti 16y-
dettavissa se oli. Yleisimmat vastaukset ensimmaiseen kysymykseen olivat omatoiminen
tiedonhaku ja sosiaalinen media. Toiseen kysymykseen vastattiin asteikolla 1-5, jossa 1 oli
vaikeasti [0ydettavissa ja 5 oli helposti I6ydettavissa. Vastausten keskiarvo oli 3,57/5,00 ja

yleisimmat vastaukset olivat 3/5 ja 4/5.

Vastaajilta kysyttiin myos, milté verkkosivulta he olivat I6ytéaneet kyselylinkin. Tarkka verk-
kosivujakauma on naytetty kuviossa 6. Kyselylinkki oli saatavilla valituilla palstoilla rajalli-
sina aikoina joulukuussa 2022 ja tammikuussa 2023, joten timan kysymyksen ja vastauk-
sen paivamaaran perusteella on paateltavissa, 10ysiko vastaaja kyselyn VR- tai matkailuai-
heiselta keskustelupalstalta vai yleiseltd keskustelupalstalta. 25 vastaajasta 13 olivat 10ytéa-
neet kyselyn VR- tai matkailuaiheiselta palstalta ja 12 olivat Ioytaneet sen yleiselta palstalta.
VR- ja matkailupalstoilta kerattyjen vastaajien joukosta 1 ei ollut kokeillut virtuaalimatkailua
kertaakaan, 4 olivat kokeilleet kerran ja 8 olivat kokeilleet useamman kerran. Yleisilta pal-
soilta keratyista vastaajista taas vain 1 oli kokeillut useamman kerran, 1 oli kokeillut kerran,
ja loput 10 eivat koskaan. VR- ja matkailupalstojen vastaajien keskiarvollinen kiinnostus
virtuaalimatkailua kohtaan oli 3,07/4,00 ja tyytyvaisyys aiempiin virtuaalikokemuksiin — niita
kokeilleiden joukossa — oli 3,58/5,00. Yleisien keskustelupalstojen keskiarvollinen kiinnos-
tus oli 2,50/4,00 ja vastaajat, jotka olivat virtuaalimatkailua kokeilleet, vastasivat molemmat
tyytyvaisyydekseen 3,00/5,00.
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Facebook, 9,
36%

AR

Reddit, 13,
52%

bbs.io-tech.fi, 3, 12%

Kuvio 6. Vastaajien verkkosivujakauma

11 vastaajista (79%) kokivat itsensa passiivisiksi osallistujiksi osana kokemusta, kun taas
3 vastaajista (21%) kokivat itsensa aktiivisiksi osallistujiksi. Vastaajilta kysyttiin jatkokysy-
myksen& myds, olivatko he tyytyvaisid omaan rooliinsa, vai olisivatko he toivoneet aktiivi-
sempaa tai passiivisempaa roolia. Taydet tulokset ovat kuvattuna kuviossa 7. Kyselyn vas-
taajista kolme ilmoittivat kokeneensa itsensé passiivisiksi osallistujiksi, mutta olisivat toivo-
nut aktiivisempaa roolia. Mybhemmassa kysymyksessa, ndma kolme vastaajaa vastasivat
kaipaavansa virtuaalikokemuksilta myds enemman vuorovaikutusta virtuaaliympariston ja

toisten ihmisten kanssa, moniaistillista stimulaatiota tai pelillisia elementteja.
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En osaa 71 %

Passiivinen
osallistuja

Kuvio 7. Vastaajien kasitykset ja toivomukset omista rooleistaan osana virtuaalikokemusta

Kyselyssa lueteltiin joukko adjektiiveja, ja pyydettiin vastaajia arvioimaan, kuinka hyvin ad-
jektiivit kuvaavat heidan kokemustaan asteikolla 1 — 5, jossa 1 = ei kuvaa lainkaan, ja 5 =
kuvaa erittain hyvin. Keskiarvollisesti parhaiten kuvaavaksi adjektiiviksi joukosta koettiin
"opetuksellinen” (englanninkielisessa kyselyssa “educational”). Huonoiten kuvaaviksi adjek-
tiiveiksi koettiin "henkilékohtainen” (engl. “personal”) ja "moniaistillinen” (engl. "multisen-

sory”). Tulokset ovat kuvattuna kuviossa 8.
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Eldmyksellinen

5
Todellisuuspakoinen 4 Realistinen
3
Esteettinen Autenttinen
Opetuksellinen Henkildkohtainen
Viihteellinen Moniaistillinen

Kuvio 8. Vastaajien keskimaaraiset vastaukset esitettyjen adjektiivien sopivuudesta

Kyselyn viimeisena varsinaisena tutkimuskysymyksena vastaajilta kysyttiin, mita he olisivat
toivoneet virtuaalikokemukselta enemman. Yleisimmin toistuvat valinnat olivat "vuorovaiku-
tusta virtuaaliymparistdon kanssa” ja "parempia tai realistisempia visuaalisia elementteja”.

Vastaukset ovat kuvattuna kokonaisuudessaan kuviossa 9.



Muu
Helppokayttoisyytta

Vuorovaikutusta toisten ihmisten kanssa

En mitaan

Pelillisia elementteja

Moniaistillista stimulaatiota

Parempia tai realistisempia visuaalisia
elementteja

Vuorovaikutusta virtuaaliymparistén
kanssa

0 1 2 3 4 5

Vastaajien lkm

Kuvio 9. Vastaajien kehitystoiveet virtuaalikokemuksien suunnittelijoille

6

25
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5.2 Haastattelututkimus

Lomakekyselyn paatteeksi vastaajille tarjottiin mahdollisuutta osallistua kyselyyn liittyvaan
yksil6lliseen jatkohaastatteluun, jossa kasiteltaisiin heidan vastauksiansa enemmaén laadul-
lisesta ndkdkulmasta. 25 vastaajasta 5 suostuivat osallistumaan jatkohaastatteluun: Vas-
taajat A, B ja C, jotka olivat kokeilleet virtuaalimatkailua useaan otteeseen; Vastaaja D, joka
oli kokeillut virtuaalimatkailua vain kerran; seka Vastaaja E, joka ei ollut koskaan ennen

kokeillut virtuaalimatkailua.

Vastaajille kerrottiin haastattelutilanteen aluksi tutkimuksen tarkoituksesta, ja heilta kysyttiin
suostumusta lainata heidan vastauksiaan anonyymisti osana opinnaytety6ta, johon kaikki
vastaajat suostuivat. Vastaajista yhta — Vastaaja A:ta — haastateltiin videopuhelun valityk-
sella. Vastaajia B, C, D ja E haastateltiin kirjallisesti yksityisviestien tai sahkdpostien vali-
tyksella. Videopuhelun valityksella tehty haastattelu kesti noin 25 minuuttia. Kirjeenvaihto
muiden vastaajien kanssa puolestaan vaihteli kestoltaan vastaajan mukaan muutamasta

tunnista muutamaan paivaan.
5.2.1 Tausta ja alkuperéainen kiinnostus

Haastattelun aluksi vastaajia pyydettiin kertomaan hiukan taustastaan, ja siitd, miten he
olivat alun perin kiinnostuneet virtuaalimatkailusta. Vastaaja A kertoi ilmoittautuneensa va-
paaehtoisena varhaiselle, kehityksen alla olevalle virtuaalikiertueelle matkailualan seminaa-

rin yhteydessa. Mydhemmille kiertueille hén taas osallistui enimmakseen mielenkiinnosta.

Vastaaja B ilmoitti olleensa jo pitkaan aktiivinen VR-pelien pelaaja. Virtuaalimatkailua héan
kertoi kokeilleensa vasta ensimmaista COVID-19-pandemian alkupuolella. Han kertoi kuul-

leensa virtuaalimatkailusta Internetin kautta, ja saaneensa tarkempia suosituksia tuttavalta.

Vastaaja C kertoi olevansa insingdri, ja kilnnostuneen tietokoneohjelmista ja virtuaalitekno-
logiasta saatuaan kotitietokoneensa 80-luvulla. Virtuaalimatkailua vastaaviin kokemukse-
naan han tutustui Second Life -ohjelman kautta, h&nen ystéviensa autettuaan hanta tarvit-

tavan teknologian kanssa.

Vastaaja D kertoi kuulleensa virtuaalimatkailusta tiedeviestinndn maisterintutkintonsa yh-
teydessa, ja oli heti tykastynyt ajatukseen matkailuun liittyvien kaytanndllisten kynnysten
takia. Hanen ainut kokemuksensa varsinaisesta virtuaalimatkailusta oli kuitenkin erd&n mu-

seon virallisilta verkkosivuilta 16ytynyt virtuaalikiertue.

Vastaaja E kertoi olevansa opiskelija. Kaiken kaikkiaan, haastattelu Vastaaja E:n kanssa

oli kaikista lyhyin, silla han ei ollut kokeillut ennestaan virtuaalimatkailua, mutta oli kuullut
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siité Internetin kautta. Virtuaalimatkailussa hénté eniten kiinnostivat edullisuus ja osittainen

paallekkaisyys peliharrastuksen kanssa.
5.2.2 Kayttokokemukset

Haastateltavia pyydettiin seuraavaksi kuvailemaan heidan kayttdmiaan virtuaalikokemuk-
sia. Vastaaja A oli kokeillut moninaisia virtuaalikiertueita, jotka toteutettiin vetajan ollessa
Zoom-puhelussa kiertueeseen etdalta osallistuvien asiakkaiden kanssa. Ensimmainen
naista oli vastaajan mukaan yksityisyrittajan jarjestamé Google Maps -pohjainen etakiertue
Japanista. Parasta vastaajan mielesta oli Tokiosta kasin kiertueeseen osallistuva paikal-
lisopas. Kokemuksen huonoimpana puolena oli puolestaan liiallinen pituus: kiertue oli kes-
tanyt yli 2 tuntia mukaan lukien osallistujien aikataulua pitkittaneet kysymykset ja keskuste-
lut.

Toisekseen Vastaaja A kertoi kokeilleensa virtuaalikiertuetta Nizzasta, joka oli ollut puolen
tunnin mittainen ilmaiskokeilu. Taméa johti hanen mielestaan puolestaan suureen osallistu-
jamaaraan, teknisiin ongelmiin ja viivastyksiin. Positiivista kiertueessa oli paikallisoppaan

etukateen nauhoittama taidemuseokiertue, joka oli toiminut live-osuutta sujuvammin.

Vastaaja A kertoi olleensa saman yrittajan virtuaalisilla retkilla myds Sveitsista ja Sansiba-
rista. Nama retket olivat olleet Nizzan kiertuetta pidempia ja mielekk&admpia. Naissa kiertu-
eissa toteutettiin puolentoista tunnin sisalla yksi tai useampi vuorokauden mittainen retki,
jotka oli kuvattu etukateen ja joiden paalle opas oli selostanut. Virtuaalikiertueet olivat vas-
taajan mukaan hyva tapa testata asiaa, mita ei valttdmatta todellisuudessa paatyisi teke-
maan (tassa tapauksessa matkustaa Sansibariin tai lahtea patikoimaan Sveitsiin). Vastaaja
A kertoi naiden lisaksi myo6s olleensa lyhyella virtuaalikierroksella Roomasta, seka simu-

loidulla lennolla Lappiin, mutta n&ma eivéat jattdneet vahvoja vaikutteita.

Vastaaja B:n ensimmainen virtuaalimatka oli esinauhoitettu VR-kiertue Venetsiasta. Han
kuvaili kiertuetta seuraavasti: "[e]n voinut mitenkdan vaikuttaa kiertueen nopeuteen tai kul-
kusuuntaan. Muistan ajatelleeni kiertueen aikana, etta olisin mukavaa pystya poikkeamaan
reitiltd omatoimisesti. Se oli kuitenkin ymmarrettavaa, silla kiertue oli etuk&teen nauhoitettu
ja sellainen toteutus olisi vaatinut koko kokemuksen muuttamista alusta alkaen.” Hanen
mielestaan virtuaalikiertueeseen olisi voinut lisata silti liséda elementteja, kuten tekstikatkel-
mia tai yleistietoa eri rakennuksista ja nahtavyyksista. Han arvosti kokemuksessa myos

suurten vakijoukkojen ja jonotusaikojen puutetta.

Vastaaja B oli my06s ollut vastaavalla VR-kiertueella Egyptista, padasiassa Gizan pyramidi-

alueella. Tama kokemus oli siséltdnyt enemman lisattyd selostusta ja tekstielementteja,
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mutta kiertueen valitsemat kuvakulmat ja reitit eivat olleet haastateltavan mielesta luoneet

hyvaa lasnéolon tunnetta.

Vastaaja B kuvaili myos aiemmin mainitsemaansa avaruuskavelykiertuetta, joka oli jattanyt
vahvan mielikuvan. Kokemus oli hanen mielestdan naista kolmesta elamyksellisin ja au-
tenttisimman oloinen, huolimatta siitd, ettéa se ei sisdltédnyt nauhoitettua kuvaa tosimaailman
sijainnista, vaan oli kokonaan tietokonesimuloitu. Tamékin kokemus oli valinnanvapauden
ja liikkuvuuden kannalta kayttajalle rajallinen, mutta teeman ja toteutuksen takia tama vain
lisdsi kokemukseen uppoutumista. "VR onnistui siind kontekstissa yllattavan hyvin luomaan

todentuntuisen painottomuuden ja korkeuden illuusion,” vastaaja kuvaili.

Vastaaja C jakoi kayttdmansa virtuaalikokemukset kahteen ryhmaan: “kavelykiertueisiin”,
joissa han pystyy VR Chatin kautta navigoimaan ikaan kuin kavellen, seka "ajokiertueisiin”,
joissa kayttajat ovat ikaan kuin autossa. Mieleenpainuvimpiin kavelykiertueihin, joilla Vas-
taaja C oli ollut, kuului esimerkiksi Valimeren rannikkokyld, Notre-Damen alue Pariisissa,
VR Chatissa toteutettu Final Fantasy -sarjaan pohjautuva fantasiaymparistd, jossa kayttaja
pystyi lentam&éan leijuvien saarien valilla, seka scifi-ymparisto, joka imitoi planeettojenva-

lista avaruusalusta.

VR Chatin virtuaalimaailmat ovat Vastaaja C:n mukaan joskus tehty kayttaen kayttgjien la-
taamaa pelisisaltod: "Assassin’s Creed sijoittuu oikeisiin historiallisiin paikkoihin, joten voit
vierailla esimerkiksi menneisyyden Notre-Damessa. Monet VR Chat -maailmat eivat ole
kaupallisia projekteja (vield), mutta ihmiset luovat ja jakavat muiden kanssa maailmoja,
jotka perustuvat paikkoihin, joissa he asuvat tai joista he pitavat.” Vastaaja C kuvailee kier-
telyaén ystaviensa kanssa eri virtuaalimaailmoissa VR Chatissa ikaan kuin baarikiertelyna,
jossa he siirtyvat virtuaalimaailmasta toiseen illan aikana. Usein yhdestd hénen ystavapo-

rukastaan saattoi tulla illan epavirallinen "opas” jonka johdolla muut liikkuivat.

Vastaaja C kuvaili my6s muutamaa luontoteemaista virtuaaliymparist6a, jotka sisélsivat na-
koaloja, kyltteja ja karttoja, raunioita, seké rakennuksia, kuten mokkeja tai palotorneja. Suu-
rin osa niistd naista luontokohteista oli hdnen mukaansa tehty valmiista 3D-malleista foto-

grammetrian sijaan.

Vastaaja C:n kuvailemat ajokiertueet puolestaan koostuivat useimmiten kojelautakameralla
kuvatusta VR-muotoon kadannetysta videosta, jotka hanen mukaansa ovat ladattavissa eri-
naisilta kayttajalahtoisilta verkkosivuilta. Jotkin ajokiertueet sijoittuvat vain yhteen kohtee-
seen, kun taas toiset ovat kokoelma useammasta eri videosta. Vastaaja C kertoo esimerk-
kina ajanviettotavoistaan virtuaaliymparistdéssa: "[o]len usein muiden kanssa 'autossa’ jame
yritAmme keksia kokoelmavideoissa missa olemme kayttéden johtolankoja, kuten ajoneu-

voja, rekisterikilpia, arkkitehtuuria ja kyltteja.” Vastaajan C:lla ei ollut ongelmaa liikkeeseen
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liittyvan pahoinvoinnin kanssa naiden virtuaalikokemusten kohdalla, mutta han tiedosti sen

olevan ongelma osalla kayttajista.

Vastaaja D ilmoitti kyselyssé olleensa virtuaalisella kierroksella museosta, ja h&nté pyydet-
tiin kertomaan kokemuksestaan lisdd muutamalla lauseella: "[e]rinomainen VR-museo, jota
olen kayttanyt, antoi minun liikkua nayttelyn sisélla ja klikata esineista saadakseni lisétietoa
(esim. video kyseessa olevasta taiteilijasta, joka soi, kun klikkaan taideteoksesta). Kiinnos-
tavin osa oli, ettd kokemus oli aseteltu peliksi: minut laitettiin tilaan ja minulle annettiin teh-

tava, joka suorittaa sen sisalla. Pelillistdminen teki siitd mielenpainuvaa.”

Vastaaja D ilmoitti myds kyselyssa kokeilleensa matkakohteissa kaytettavia AR-kumppani-
sovelluksia, mutta vastasi ettei ollut |6ytanyt vield itselleen sopivaa, ja ettéd hanen siihen asti
kokeilemansa sovellukset olivat olleet kdmpel6ita kayttaa. Han sanoi kuitenkin olevansa
toiveikas tulevaisuutta kohtaan: "[o]lisi hienoa pystya tunnistamaan rakennuksia ja muita
maamerkkeja kaupunkikuvassa puhelimeni lapi; olen ndhnyt demoja tasta mutten ole kayt-

tanyt itse.”
5.2.3 Mielipide virtuaalimatkailusta

Haastateltavilta tiedusteltiin heidan mielipiteistdén virtuaalimatkailuun. Taman liséksi, use-
ampaan otteeseen virtuaalimatkailutuotteita tai -palveluita kayttaneiltd haastateltavilta tie-
dusteltiin, kuinka heidan reaktionsa ja odotuksensa olivat muuttuneet ensimmaisen ja myo-
hempien kertojen valilla. Vastaajan A mukaan kaupallisesti tuotetut virtuaalikokemukset
ovat vuosien varrella tulleet selkeasti paremmiksi verrattuna varhaisiin kokeellisiin virtuaa-
limatkoihin. Hanen mielestaan tiettyja ongelmia tulee aina ilmenemaan Zoomin valityksella
tehdyssa ryhmatoiminnassa, mutta rinnastaa sita perinteisen ryhmamatkailun yleisiin on-
gelmiin: "toiset ovat ajallaan takaisin bussissa ja toiset ovat vield vessajonossa”. Vastaaja
A vastasi haastattelua edeltaneessa lomakekyselyssa olevansa hyvin kiinnostunut kokeile-
maan virtuaalimatkailua tulevaisuudessa (4 asteikolla 1-4) ja olevansa kohtalaisen tyytyvai-

nen (3 asteikolla 1-5) kokemuksiinsa.

Vastaaja B:n odotukset eivat olleet kuulemma muuttuneet paljoa ensimmaisesta kokeilu-
kerrasta, koska han oli jo ennestaan pelannut VR-peleja ja katsonut jokseenkin vastaavia
360 asteen videoita kaksiulotteisesti. Han vastasi pitavansa virtuaalimatkailusta ajatusta-
solla enemman kuin usein kaytanndssa, ja hanen mielestaan virtuaalikiertueet ovat par-
haimmillaan silloin kun ne "eivat ainoastaan pyri imitoimaan tavallista matkailua, vaan mah-
dollistavat kokonaan omaperaisia tai aiemmin mahdottomia kokemuksia”. Vastaaja B:n

mieleenpainuvin virtuaalikokemus oli VR-kuulokkeiden kautta koettu avaruuskavelykiertue,
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mutta hén uskoi, etta virtuaaliteknologiaa tullaan hydédyntdmaan tulevaisuudessa viela ny-

kyista luovemmilla ja kiinnostavammilla tavoilla.

Véhiten Vastaaja B piti virtuaalimatkailussa valinnanvapauden rajallisuudesta. Hanen ko-
keilemansa virtuaalikokemukset eivat tarjonneet paljoa valinnanvaraa kiertueen kulkuun,
taikka vuorovaikutuskykya virtuaaliymparistoon. Hanen mielestéén olisi parempi, jos virtu-
aalikiertueissa kayttgjalla olisi enemman itsenaista vaikutusta kiertueen kulkuun, vaikka se
kaytanndsséa tarkoittaisikin vain saman sisallon asettelemista vapaavalinnaiseen jarjestyk-
seen. Vastaaja B vastasi lomakekyselyssa olevansa hyvin kiinnostunut kokeilemaan virtu-
aalimatkailua tulevaisuudessa (3/4) ja olevansa enimmakseen tyytyvainen (4/5) kokemuk-

siinsa.

Vastaaja C sanoi kokevansa visuaalisena ihmisena, etta virtuaalitodellisuus on hyva puolitie
kuvien katsomisen ja lasnaolon valilla, huolimatta tietyista rajoituksista ja ongelmista. joita
iimenee grafiikoissa ja fotogrammetrian yksityiskohdissa. Lomakekyselyssad han vastasi
olevansa hyvin kiinnostunut kokeilemaan virtuaalimatkailua tulevaisuudessa (4/4) ja ole-

vansa erittain tyytyvainen (5/5) kokemuksiinsa.

Vastaaja C aloitti virtuaalimatkailun ystaviensa kanssa Second Lifen, siirtyen myéhemmin
VR Chatin kayttédén. Han kertoo pitdneensa Second Life -ohjelman todentuntuisuudesta,
mutta kertoo virtuaalimaan omistamisen hinnan olleen ohjelman ongelma: "monet fantasti-
set maailmat havisivat yhtakkia, koska tekijoilla ei ollut varaa yllapitaa niitd”. Han kayttaa
VR Chat -ohjelmaa positiivisena vertauskohteena, jonka kaupallistaminen on toteutettu eri
tavalla, ja joka on my®s hédnen nykyinen paddasiallinen kanavansa virtuaalikokemuksille.
"Ymmarran (periaatteessa, en ole ohjelmoija tai tietokonegraafinen suunnittelija) ettd on
olemassa rajoja siihen mité pystytaan [virtuaaliymparistdissa) luomaan, mutta olen aina yl-
lattynyt, kuinka hyviltd ne nayttavat ja kuinka todellisilta ne tuntuvat. Ne tulevat ainoastaan

paremmiksi teknologian parantuessa.”

Vastaaja D kuvaili omaa kéasitystdédn hyvasta ja huonosta virtuaalimatkailukokemuksesta
seuraavasti: "[h]yva virtuaalimatkailukokemus sisaltda vuorovaikutuksellisuutta ja multime-
diaa. Saan paremman lasnéolon tunteen, jos pystyn likkumaan ympariinsa, saamaan lisa-
tietoa painamalla esineista, katsomaan videoita ja niin edespdin. Virtuaalikokemuksesta ei
ole paljoa enemman hyotya kuin kuvista ilman vuorovaikutuksellisuutta.” Vastaaja D vastasi
lomakekyselyssé olevansa enimmékseen kiinnostunut kokeilemaan virtuaalimatkailua tule-

vaisuudessa (3/4) ja olevansa kohtalaisen tyytyvéainen (3/5) kokemuksiinsa.

Ainoana virtuaalimatkailusta kokemattomana haastateltavana, Vastaaja E:ltd kysyttiin
mink& tekijoiden h&n sanoisi h&ntd estaneen virtuaalimatkailua kokeilemasta. Vastaaja E

perusteli tata viitaten rajalliseen vapaa-aikaan ja valineistoon, seka siihen, ettd mik&an tietty
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palvelu ei ollut viela pistanyt haneen silmaansa. Han tarkensi olevansa ensisijaisesti kiin-

nostunut nimenomaan VR-kuulokkeilla yksin koettavista kiertueista.

Kyselylomakkeessa Vastaaja E ilmoitti, etta tekijat, jotka eniten motivoisivat hanta kokeile-
maan virtuaalimatkailua, olivat edullisuus ja katevyys verrattuna perinteiseen kohdematkai-
luun, muiden turistien puute, sek& kiinnostus VR-teknologiaan. Han lisasi haastattelussa,
ettd erityinen etu virtuaalimatkailussa hanelle on suurten vékijoukkojen, aikarajoitteiden ja
rasittavien jonotusaikojen puute, seké fyysisen turvallisuuden tunne. Vastaaja E vastasi lo-
makekyselyssa olevansa hyvin kiinnostunut kokeilemaan virtuaalimatkailua tulevaisuu-
dessa (4/4).

5.2.4 Toiveet ja parannusehdotukset

Lomakekyselyssa Vastaaja A vastasi toivovansa virtuaalikokemuksilta enemman vuorovai-
kutusta virtuaaliympariston kanssa, pelillisia elementteja, moniaistillista stimulaatiota, seka
parempia tai realistisempia visuaalisia elementtejd. Osana haastattelua hanta pyydettiin an-
tamaan tasmentavia esimerkkeja toiveistaan. Han sanoi haluavansa vaikuttaa enemman
virtuaalikiertueen kulkuun, verraten elokuviin tai tv-sarjoihin, joissa katsoja pystyy vaikutta-
maan tarinan kulkuun. Han sanoi myos, etta jos kyseessa olevat virtuaaliset kiertueet ovat
ennalta nauhoitettuja, olisi mukava pystya valitsemaan niiden véliltd nopeasti ja vaivatta,

ikdan kuin hyppaisi lentokoneeseen.

Moniaistillisesta stimulaatiosta Vastaaja A puolestaan kaytti esimerkkina etana suoritettuja
olut- ja viinimaisteluiden tai pubikierrosten kaltaisia toteutustapoja, vaikka se vaatisikin kayt-
tajalta jokseenkin enemman panostusta ja oma-aloitteisuutta. Naiden lisaksi virtuaalikiertu-
eilla on hdnen mukaansa viela paljon kehitettavaa esimerkiksi tarinallisuudessa ja aikatau-

lujen valinnaisuudessa.

Vastaaja B vastasi toivovansa hienostuneempia navigoitavia virtuaaliymparistdja, joihin
"voisi itsendisesti eksya”. Han sanoi myds toivovansa, ettd virtuaalimatkojen palvelusuun-
nittelijat nakisivat virtuaalimatkailualan tulevaisuudessa omana itsendisend, omaperaisia
kokemuksia tuottavana alanaan, pikemmin kuin pelkastaan matkailualan jatkeena. Loma-
kekyselyssa han vastasi toivovansa virtuaalimatkailukokemuksilta enemman pelillisia ele-

mentteja.

Vastaaja C toivoisi tasalaatuisempia visuaalisia elementteja fotogrammetrisissa virtuaali-
maailmoissa, seka mahdollisesti parempia fotogrammetrian ja valmiiden 3D-mallien yhdis-
tamista. Hanta kiinnostaa virtuaalisuudessa myos yksityiskohtaiset, sisatiloineen rakenne-
tut rakennukset, enemman kuin esimerkiksi kanssakaymiskelpoiset virtuaaliesineet. Vas-

taaja C uskoo naiden kehitysten tapahtuvan ajan ja osaavien suunnittelijoiden myota.
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Lomakekyselyssa han vastasi toivovansa vuorovaikutusta virtuaaliympariston kanssa seka

parempia tai realistisempia visuaalisia elementteja.

Vastaaja D vastasi, etté kayttgjille pitaisi antaa enemman tekemista, esimerkiksi yleistieto-
kysymyksia, ratkottavia pulmia tai havainnointihaasteita virtuaaliympéaristossa. "Ihmiset py-
syvat taten sitoutuneena pidempaan ja kokemus on paljon mieleenpainuvampi.” Lomake-
kyselyssa han vastasi toivonsa enemman pelillisia elementteja ja vuorovaikutusta virtuaa-

liymparistdn kanssa.
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6 Pohdintajayhteenveto

Tassa luvussa pohditaan viimeiseksi tutkimuksen tuloksia, arvioidaan kuinka hyvin ne aut-
tavat vastaamaan keskeisiin tutkimuskysymyksiin, vedetaén yhteen tutkimus kokonaisuu-
dessaan ja arvioidaan sen validiteettia ja reliabiliteettia, seka pohditaan mita tutkimuksessa

olisi voitu tehda toisin.
6.1 Tulosten pohdinta

Tutkimuksella haluttiin maarittéaa keskeisia tekijoitd, jotka vaikuttavat virtuaalimatkailun hou-
kuttelevuuteen, niin kokeneille virtuaalimatkailijoille kuin taysin kokemattomillekin. Ensinna-
kin on hyva ottaa huomioon, ettd kyselyn rajatun 25 vastaajan otannan vuoksi, tassa lu-
vussa esiteltavat paatelmat tutkimuksen tuloksista — tai vahintaankin sen maarallisesta osi-
osta — ovat tarkoitettu suuntaa antaviksi; tutkimustulokset eivat ole riittavéan laajat ollakseen
tilastollisesti patevid, eika niita tule taten tulkita niin. On hyva pitda mielessa myds, etta

kyselyvastaukset olivat kokonaan itseraportoituja.

On tadman liséksi tarkedd huomioida, etta kaikki vastaajista, jotka vastasivat kdyttdneensa
virtuaalimatkailua aiemmin, olivat I6ytdneet kyselyn joko VR-aiheisen tai matkailuaiheisen
Facebook-ryhman tai aliredditin kautta. Kysely jaettin myds yleisilla keskustelupalstoilla
Redditissa ja TechBBS-keskustelufoorumilla, mutta naista lahteista tavoitetuista vastaajista
vain kaksi kahdestatoista olivat kokeilleet virtuaalimatkailua aiemmin. Varhaisempaa koke-
musta omaavien vastaajien voidaan tAman pohjalta olettaa olevan keskiarvoista kiinnostu-
neempia joko matkailusta tai virtuaaliteknologiasta, ja sita kautta todennakdisesti virtuaali-
matkailustakin. Tata olettamusta tukevat jokseenkin eri keskustelupalstoilta keratyt vas-
taukset, jotka mainittiin luvussa 5.1 kuvion 6 yhteydessa: yleisien keskustelupalstojen vas-
taajat olivat keskiarvollisesti vahemman kiinnostuneita ja vihemman tyytyvaisia virtuaaliko-

kemuksiinsa.

Virtuaalimatkailun kokeilemiseen kannustaneita syita oli useita: lomakekyselyssé yleisim-
min toistuvat syyt kaikkien olivat kiinnostus virtuaaliteknologiaa kohtaan, matkakohteeseen
ennalta tutustuminen seka kyvyttomyys matkustaa. Virtuaalikokemuksista kokemattomat
vastaajat vastasivat kuitenkin selkeasti enemman potentiaaliseksi syyksi virtuaalimatkailun
edullisuuden verrattuna kohdematkailuun. Samaan ryhmaan kuuluvat vastaajat vastasivat
myds useammin motivoivaksi tekijaksi muiden turistien puutteen, mika ei ollut yleinen vas-

taus kokeneiden vastaajien keskuudessa.

Kiinnostus virtuaaliteknologiaa kohtaan oli vain harvoin toistuva syy niiden vastaajien pa-

rissa, jotka vastasivat olevansa epdakiinnostuneita virtuaalimatkailusta (1/4 tai 2/4), ja
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matkakohteeseen ennalta tutustuminen oli puolestaan yleisin, mikd on melko jarkeenkay-
vasti selitettavissa: ndille vastaajille virtuaalimatkailu on useammin enemman tytkalu koh-
dematkailun taydentamiseen kuin itse kiinnostuksen kohde. Odottamattomia vastauksia ei
kuitenkaan tullut ilmi tassé osassa kyselya, ja yleisimmat vastaukset olivat yhteensopivia
Guttentagin (2010) virtuaalipalveluiden houkuttelevuutta koskevien vaitteiden kanssa, joita

kasiteltiin luvuissa 2.2 ja 3.1.

Yksilohaastateltavista vastaajista jokaisella puolestaan oli taustaa joko matkailualalta, tie-
deviestinnasta, tietotekniikasta tai VR-peliharrastuksesta, ja talla tavoin luonteva ja helposti
ymmarrettdva syy olla virtuaalimatkailuun sitoutuneita. Tama ei itsessaan kerro paljoa,
mutta tutkimuksessa esiintyi myos vaikeuksia tavoittaa yleisilta keskustelupalstoilta odo-
tettu maara virtuaalimatkailusta kiinnostuneita vastaajia. Tama voi olla vain ongelma tutki-
muksen toteutuksessa, mutta rinnastettuna virtuaalimatkailuun liittyviin ennakkokasityksiin
ja sen suhteellisen lyhyeen historiaan (kuten luvussa 2.2 esiteltiin), ndma saattavat myo6s
yhdessa kielid yha meneillaén olevista ongelmista virtuaalimatkailun tavoitettavuudessa tai

houkuttelevuudessa valtavirran keskuudessa.

Jatkoasiakkuuden ymmartamisen edistdmiseksi vastaajilta kysyttin muun muassa, mil-
laiseksi he kokivat oman roolinsa virtuaalikokemuksessa, ja mita he olisivat toivoneet enem-
man. 11/14:ta vastanneesta kokivat itsenséa passiivisiksi osallistujiksi. Naista 7 vastasi ole-
vansa rooliinsa tyytyvaisia, mutta virtuaalimatkailu koettiin joka tapauksessa selkeasti pas-
siivisena kokemuksena. Huomattavaa on, ettd aktiivisiksi osallistujiksi itsenséd kokeneet
vastaajat vastasivat myds olleensa tyytyvaisia rooliinsa. Kaikki kyseiset vastaajat olivat
kayttaneet virtuaalimatkailua useampaan otteeseen ja vastasivat aiemmissa kysymyksissa
olleensa erittain tyytyvaisia ja kiinnostuneita kokeilemaan virtuaalimatkailua tulevaisuu-

dessa.

Armstrongin (2019) ostoprosessin vaiheita kaytettiin perustana monille lomake- ja haastat-
telukysymyksille, joiden tarkoituksena oli luoda ymmarrettdvampaa kuvaa vastaajien osto-
prosessien eri vaiheista, kuten tarpeen tunnistamisesta, tiedon hankinnasta tai ostopaatok-
sen jalkeisesta kaytoksesta. Tarpeen tunnistamiseen vaikuttavia yleisia syité ja taustateki-
j6itd on jo kasitelty osana tutkimustulosten pohdintaa. Tiedonetsinta vastaajien keskuu-
dessa oli painottunut enemman Internet-lahteisiin kuin suusanalliseen vertaisviestintaan:
omatoiminen Internet-tiedonhaku muodosti suurimman yksittaisen vastausluokan, sosiaali-
nen media toiseksi suurimman vastausluokan, ja "muu”-kohdan vastaukset olivat tripadvi-
sor.com, museon viralliset verkkosivut, sekd koulutustilaisuus. Tassa on tietysti huomioi-
tava tutkimuksen oma luonne kokonaan Internet-pohjaisena, seka virtuaalimatkailun luonne

syvasti Internetiin kytkoksissa olevana kokemuksena.
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Kaikkien virtuaalimatkailua kokeilleiden haastateltavien vastausten perusteella, heidan mie-
lenkiintonsa virtuaalikokemuksia joko kasvoi tai pysyi vahintaankin samalla tasolla ostota-
pahtuman jalkeen. Virtuaalimatkailua vahintaan kerran kokeilleita vastaajia, jotka olivat siita
huolimatta epakiinnostuneita kokeilemaan sita uudestaan tulevaisuudessa, yhdistivat pas-
siiviseksi koettu rooli osana kokemusta, seka keskiarvollisesti alhaiset vastaukset kuvion 8
adjektiivien sopivuuteen. Enemmistd vastaajista olisi toivonut kokemukselta myds enem-

man vuorovaikutusta virtuaaliympariston kanssa.

Vuorovaikutus virtuaaliympariston kanssa oli vastaajien yleisin kehitystoive yhdessa visu-
aalisten elementtien kanssa. Téaté on aiheellista rinnastaa luvussa 2.1 esitellyn Arnaldin ym.
(2018) virtuaalitodellisuuden maaritelmaan, jonka mukaan todellisuuden immersiivinen si-
mulointi perustuu ensisijaisesti nimenomaan vuorovaikutukseen virtuaaliympariston kanssa
seka aistilliseen simulaatioon. "Moniaistillinen” koettiin lomakekyselyn vastaajien kesken
yhdeksi vahiten sopivista adjektiiveista kuvaamaan virtuaalimatkailua. Tama vaikuttaisi viit-
taavan siihen, etta asiakaskokemukset eivat vield tdsmaa tavoiteltavan immersion tason

kanssa.

Aktiivisuuden ja vuorovaikutuksellisuuden teemat toistuivat myos haastatteluun osallistu-
neiden vastaajien kehitysehdotuksissa: Vastaajat A, B ja D ilmaisivat kaikki haastatteluissa
haluavansa valinnanvapautta, kierrella virtuaaliymparistdssa omatoimisesti, tarkastella vir-
tuaalisia esineitd, taikka muuta vastaavaa. Kyselylomakkeessa kaikkien haastateltavien
vastaajien (lukuun ottamatta Vastaaja E:t&, joka ei ollut kokeillut virtuaalimatkailua) kehitys-
toiveiden joukossa oli yhteisena myds vuorovaikutus virtuaaliympariston kanssa, joka oli
my0s yleisin vastaus kaikkien vastaajien keskuudessa — yhdessa parempien tai realististen

visuaalisten elementtien kanssa.

Vastaajat tarjosivat ehdotuksina vuorovaikutuksellisuuden ja sitouttamisen lisddmiseksi niin
hienostuneempaan virtuaaliteknologiaan perustuvia kehitysehdotuksia — kuten sisaanra-
kennettuja havainnointihaasteita ja tehtévia, tai hienostuneempaa fotogrammetriaa — kuin
asiakkaan panostusta edellyttavia hybridiehdotuksia — kuten ruuan tai juoman maistelua
virtuaalikiertueen yhteydessa. Nama ehdotukset ovat johdonmukaisia luvussa 3.2 esitelty-
jen virtuaalimatkailijoiden sitouttamisehdotusten kanssa, joita olivat muun muassa vuoro-
vaikutuksellisuuden ja pelillisten elementtien painotus, sekd korkeampi panostaminen kayt-

tajan aistilliseen stimulointiin. (Pasanen ym. 2019; Kim ym. 2020.)

Vastaajat B ja C olivat haastateltavista ainoita, jotka sanoivat koettaneensa sek& omape-
raisia ja alusta asti 3D-mallinnettuja virtuaaliymparist6ja, etta fotogrammetrian tai panoraa-
misen kuvauksen kautta tosimaailmaa suoraan jaljittelevida ymparisttja. Molemmat vastaa-

jista vastasivat olleensa ensin mainituista enemméan vakuuttuneita kuin jalkimmaisista.
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Taman liséksi Vastaaja C oli haastattelustaan ja tyytyvaisyysvastauksistaan paatellen muita
vastaajia tyytyvaisempi kokemustensa vuorovaikutuksellisuuteen — han vastasi ainoana vii-
desta haastateltavasta kokeneensa itsensa aktiiviseksi osallistujaksi — vaikka hankin vas-

tasi lomakekyselyssa toivovansa kokemuksilta enemman vuorovaikutuksellisuutta.

Huomattakoon, ettd Vastaaja C:n kdyttdméa VR Chat -ohjelma, jota voisi kuvailla myés pe-
lin& tai virtuaalisena alustana, eroaa jokseenkin muiden haastateltavien kuvailemista virtu-
aalimatkailun toteutustavoista. Kayttotarkoitukset, joita Vastaaja C kuvailee ovat kuitenkin
linjassa luvussa 2.1 esitetyn virtuaalielamysten méaaritelman kanssa. Vastaaja C:n kuva-
elma virtuaalikokemuksistaan oli myos johdonmukainen luvun 3.2 teorian kanssa: virtuaali-
maailman vapaus, nopeus ja turvallisuus tekivat siitd hyvan kanavan sosiaaliselle kanssa-
kaymiselle, kuten Woodin ja Solomonin (2014) teoksessa ilmaistiin, ja tuttujen hahmojen ja
maailmojen implementointi korosti hanen sitoutumistaan, kuten Kim ym. (2020) ehdottivat.
Taman ja neljan edeltavan kappaleen pohdintoihin pohjautuen on perusteltua esittaa, etta
virtuaalimatkojen suunnittelijoille ja yrityksille olisi hyodyksi tutkia, kuinka tarkalleen ottaen
vuorovaikutusta virtuaaliymparistdssa, aktiivista osallistumista ja visuaalisia elementteja
voitaisiin kehittda, tarkastelemalla esimerkiksi kuinka ndméa elementit on toteutettu peli- ja

VR-pelialalla.

Taman tutkimuksen tulosten pohjalta, seuraavia kysymyksia esitetdan otollisina kohteina
jatkotutkimukselle: Kuinka virtuaalimatkaymparistdjen vuorovaikutuksellisuutta ja navigoita-
vuutta voidaan parantaa? Millaisin kaytannollisin toteutuskeinoin virtuaalielamysten moni-
aistillisuutta voitaisiin korottaa? Kuinka virtuaalielamysten kayttéjia voidaan sitouttaa ja ak-

tivoida paremmin?
6.2 Yhteenveto ja itsearviointi

Tutkimuskysymysten mukaisesti, tutkimuksessa pyrittiin selvittdmaan asiakkaiden — tai po-
tentiaalisten asiakkaiden — syitd matkailualan virtuaalielamysten kuluttamiselle. Monet asi-
akkaat vastasivat hyddyntavansa virtuaalimatkailua silkkana valineena toivomaansa mat-
kailukohteeseen tutustumisessa, oli kyseessa sitten kyvyttdmyys matkustaa taikka halu tu-
tustua kohteeseen ennen matkustamista. Huomattavaa kiinnostusta vastaajien keskuu-
dessa oli kuitenkin my6s virtuaaliteknologiaan ja virtuaalielamyksiin niiden itsensé vuoksi.
Erityisesti yksilbhaastateltavat vastaajat ilmaisivat mielenkiintoa virtuaalimatkailun kehitys-
suuntaan, joskin jotkin matkailualan kehityksen nakékulmasta, kun taas toiset enemman
virtuaaliteknologian nékodkulmasta. Yksilohaastatteluihin osallistuneiden vastaajien keskuu-
dessa oli toistuvaa mielipidettd siita, etta virtuaalielamyksiin tulisi sisdltya nykyista enem-

man vuorovaikutuksellisuutta ja vapautta navigoida oman tahdin ja valinnan mukaan.
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Vastaajien idssa ja sukupuolessa ei havaittu huomattavaa korrelaatiota virtuaalimatkailun
kayton ja siihen annettujen syiden kanssa, ja tutkimuksen otanta oli siihen tarkoitukseen
muutenkin liian rajallinen, jotta tulokset olisivat tilastollisesti pateviad. Riittdvan suuren vas-
tausotannan saavuttaminen osoittautui hankalaksi tédssa tutkimuksessa valitulla vastaus-
tenkeraystavalla. Kysely jaettiin useampaan kertaan usealla eri nettisivulla, mutta kyselyn
viela aktiivisempi jakaminen ja mainostaminen erinéisilla siihen tarkoitetuilla kanavilla olisi

voinut parantaa tutkimuksen reliabiliteettia.

Kyselylomakkeen kysymyksid olisi voitu kyselyd luodessa peilata tasmallisemmin Arm-
strongin (2019) osto- ja paatoksentekoprosessien eri vaiheisiin. Kyselyyn olisi voitu myo6s
siséllyttaa tarkentavia kysymyksia virtuaalikokemusten luonteesta, kaytetysta laitteistosta
tai nimista. Tarkempi data siitd, minkalaiseen kokemukseen vastaaja osallistui, ja mihin hén
oli tyytyvainen taikka tyytymatdn olisi parantanut tutkimuksen validiteettia ja olisi voinut olla
my6s hyddyksi virtuaalimatkailuelamysten suunnittelijoille. Samoin myds virtuaalimatkai-

lusta kokemattomille vastaajille olisi voitu kohdistaa lisééa tarkentavia kysymyksia.

Lomakekyselyn monivalintakysymyksien vaihtoehtoihin olisi my@s voitu lisété vaihtoehtoja,
joka olisi voinut johtaa sisallyttaa erilaisiin tuloksiin. Esimerkiksi kysymyksessé vastaajien
motivaatiosta kokeilla — pohjimmaisen tutkimuskysymyksen kannalta maarallisen kyselyn
kenties tarkein kysymys — suurin osa valmiista kysymysvaihtoehdoista olettivat vastaajien
kayttavan virtuaalimatkailua joko korvaamaan tai taydentdmaan perinteistda kohdematkai-
lua, eik& itseisarvona, paitsi ainoastaan vaihtoehto “kiinnostus virtuaaliteknologiaa koh-
taan”. Tama johtui kenties pyrkimyksesta tarkastella virtuaalimatkailua nimenomaan mat-
kailualan naktkulmasta, mutta ylimaaraisten vastausvaihtoehtoja sisallyttaminen olisi voi-
nut silti antaa luotettavampia tuloksia, vaikka kohta "muu, mikd” olikin kyselyssa vaihtoeh-

tona.

Toivottavasti tamé opinndytetyd auttaa omalta osaltaan lisddmaan ymmarrysta virtuaali-
matkailun asiakaskayttaytymisesta yleiseen tietouteen, ja saa pohdinnallaan ja jatkotutki-

musehdotuksillaan heratettyd keskustelua alan mahdollisista kehityskohteista.
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Liitteet

Liite 1. Kyselylomake suomeksi

Virtuaalimatkailun asiakaskysely

Virtuaalimatkailulla tarkoitetaan matkailueldmyksen simulointia tai tdydentdamista
virtuaaliteknologian avulla. Téman kyselyn painopisteend ovat VR tai virtual reality (eli
virtuaalitodellisuuslaseilla koettavat todellisuuden korvaavat kokemukset) ja AR

tai augmented reality (eli esimerkiksi dlylaitteilla koettavat todellisuutta

muokkaavat kokemukset).

*Pakollinen

1.  Mika on nimesi tai kayttdjanimesi? Tama kysymys vaaditaan ainoastaan
varmistamaan, ettd vastaajat ovat uniikkeja.

2. Milta nettisivulta 10ysit tamé&n kyselyn? *

3. Mika on sukupuolesi? *
Merkitse vain yksi soikio.
) Mies,
_',.' Mainen.
) En halua vastata.

) Muu:



4. Minka ikdinen olet? *

Merkitse vain yksi soikio.

'f,-_-,:' Alle 18 vuotta.

'f.-_-_:' 18 - 24 vuotta,

'f,_:' 25 - 30 vuotta.
'f,j:' 31 -35 vuotta.

:\ 36 - 40 vuotta,

4

'-‘,j:' 41 - 45 vuotta.

'

'-‘,:,:' 46 - 50 vuotta.

'

_\ 51 - 55 vuotta.
'L’,::' 56 - 60 vuotta.

() ¥1i 60 vuotta.

5. Oletko kokeillut koskaan virtuaalimatkailua? *

Merkitse vain yksi soikio.

() Kylla, useamman kerran.

\:, Kylla, kerran.

() En koskaan. (Jos vastaat téhén, voit vastata vield kahteen seuraavaan kohtaan
paittddksesi kyselyn)



6.

7

Kuinka kiinnostunut olet kayttamaan virtuaalimatkailupalveluita
tulevaisuudessa?

Merkitse vain yksi soikio.

En lainkaan kiinnostunut

Erittain kiinnostunut

Mika motivoi - tai motivoisi - sinua kokeilemaan virtuaalimatkailua? *
Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

] Kyvyttomyys matkustaa haluamaani kohteeseen.

] Kyvyttomyys tai haluttomuus matkustaa ylipaataan.

|| Mahdolliseen matkakohteeseen ennalta tutustuminen.

|| Edullisuus verrattuna kohdematkailuun.

[] Katevyys verrattuna kohdematkailuun.

|| Muiden turistien puute.

|| Kiinnostus virtuaaliteknologiaa kohtaan. (esim. VR-pelaamisen kautta)
|| Ei mikaan.

| | En osaa sanoa.

| Muu:



8.

Millaisia virtuaalimatkailutuotteita- tai palveluita olet kayttanyt?
Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot,

|| VRkiertue kaupungista.

I—I VR-kiertue museosta, taidegalleriasta tai eldintarhasta.
|| VR-kiertue historiallisesta kohteesta.

|:| VR-kiertue kansallispuistosta tai luontokohteesta.

l_] VR-kiertue avaruudesta tai fantasiamaailmasta.

|:| AR-kumppanisovellus matkakohteelle. (esim. museo, eldintarha tai historiallinen
kohde)

|:| AR-sovellus, joka on suunniteltu kaupunkimatkailuun.

|:| Virtuaalinen esikatselu hotellista tai muusta majoituspaikasta.

[ ] Muu:

Mita kautta loysit ensimmaisen virtuaalimatkailutuotteen tai -palvelun jota kaytit?

Merkitse vain yksi soikio.

'i_':' Ystavan tai tuttavan kautta.

() Sosiaalisen median kautta.

'i-_-:' YouTuben tai vastaavan videontoistopalvelun kautta.

() Perinteisen mainonnan kautta.

() Internet-mainonnan kautta.

() Dmatoimisen tiedonhaun kautta.

() En muista.

) Muu:



10.  Kuinka tyytyvainen olit kokemukseesi?

Merkitse vain yksi soikio.

Erittdin pettynyt

Erittéin tyytyvdinen

11.  Kuinka helposti l[6ydettdvissd ensimmainen kayttdmasi virtuaalimatkailutuote tai
-palvelu oli?

Merkitse vain yksi soikio.

Vaikeasti loydettavissa

Helposti loydettavissa



12. Koitko itsesi enemman aktiiviseksi vai passiviseksi osallistujaksi kokemuksen
aikana?

Merkitse vain yksi soikio.

-

() Koin itseni aktiiviseksi osallistujaksi.

' Ty . . - - . . . .
) Koin itseni passiiviseksi osallistujaksi.

-~

. _JEnosaasanoa.

13. Jatkona edelliseen kysymykseen, olisitko toivonut aktiivisempaa tai
passiivisempaa roolia osana kokemusta?

Merkitse vain yksi soikio.

() Olisin toivonut aktiivisempaa roolia.
() Olisin toivonut passiivisempaa roolia.
() Olin tyytyvainen rooliini.

Y
) En osaa sanoa.

14.  Miten hyvin seuraavat adjektiivit kuvaavat mielestasi kokemustasi?

Merkitse vain yksi soikio rivid kohden.

. Ei Kuvaa

Ei kuvaa Kuvaa Kuvaa o
X vaa i i i erittain

lainkaan. ) kohtalaisesti.  hywvin. ,

hyvin. hyvin.

Elamyksellinen - D) @, - -
= Y Y — o oy
Realist'nen Ik,_/' 5 /I i_/l L L
Autenttinen ' ' Y ' T
WS L S A L

- A P . o " "
Henkilokohtainen O O O O O
Moniaistillinen D ) ) @) @
Viihteellinen D, - ) O O
i E - - p— —
Opetuksellinen @) D ) ) )
™ P ;- . /_'\I /_'\I
Esteettinen C ) ) ) ) )

Todellisuuspakoinen | ) D - ) )




15.

16.

Mitd, jos mitadn, olisit toivonut kokemukselta enemman?
Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

" | Vuorovaikutusta virtuaaliympdristén kanssa.

[—] Vuorovaikutusta toisten ihmisten kanssa.

| Pelillisia elementteja.

L] Parempia tai realistisempia visuaalisia elementteja.
U Moniaistillista stimulaatiota.

" | Helppokéyttsisyytta.

| En mitaan

] Muu:

Vapaaehtoinen: Jos olet halukas vastaamaan muutamaan jatkokysymykseen,
vastaa tdhan. Jos haluat osallistua jatkohaastattelun videopuhelimitse (n. 15 -
30 minuuttia) tai sdhkopostitse, kirjoita sahkopostiosoitteesi tekstikenttaan.

Kiitos vastaamisestal

Merkitse vain yksi soikio.
- Kylld, minuun voi olla yhteydessa yksityisviestitse.
) Eikiitos.

) Muu:



Liite 2. Kyselylomake englanniksi

Virtual tourism customer survey

Virtual tourism refers to the simulation or complementation of tourism experiences with
virtual technology. The focus of this survey is on VR or virtual reality (experiences that
replace reality via the use of VR headsets) and AR or augmented reality (experiences that
augment reality, for example via the use of smart devices).

*Pakollinen

1. Please enter your name or username. This question is required only to verify
that respondents are unigue.

2. Through what website did you find this survey? *

3. What is your gender? *

Merkitse vain yksi soikio.

) Male.
) Female.
) Prefer not to say.

) Muu:



4, How old are you? *

Merkitse vain yksi soikio.

() Under 18 years old.
( )18-24 years old.

s

() 25-30 years old.

P

() 31-35years old.

s

() 36-40 years old.
() 41 - 45 years old.
/:\ 46 - 50 years old.
() 51-55years old.
() 56-60 years old.

() Over 60 years old.

5. Have you ever tried virtual tourism? *

Merkitse vain yksi soikio.

() Yes, more than once.
() Yes, but only once.

() Never. (If this is your answer, you only need to answer the next two questions to
complete the survey)



6.

7.

How interested are you in trying virtual tourism in the future? =

Merkitse vain yksi soikio.

Mot interested at all.

Very interested.

What motivated - or would motivate - you to try virtual tourism? *
Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

|| Inability to travel to the destination | wanted to travel to.

D Inability or unwillingness to travel in general.

|| Getting to know a potential travel destination ahead of time.

|| Affordability compared to traditional travel.

L] Convenience compared to traditional travel.

|| Absence of other tourists.

|| Interest in virtual reality technology (such as through VR games)
|| Nothing.

| |1 cannot say.

L Muu:



8.

9.

What kinds of virtual tourism products or services have you used?

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

| |VRtourofa city.

[ ] VR tour of a museum, art gallery or zoo.

|| VR tour of a historic location.

L] VR tour of a national park or a natural location.
|:| VR tour of space or a fantasy setting.

|:| AR-based companion app at a destination (e.g. a museum, a zoo, or a historic site)
|:| AR-based app for designed for city travel
|:| Virtual preview of a hotel or another type of accommaodation.

[ Muu:

How did you find the first virtual tourism product or service that you used?

Merkitse vain yksi soikio.

() Through a friend or acquaintance.

() Through social media.

() Through YouTube or an ecquivalent streaming service.
(") Through traditional advertisement.

() Through internet advertisement.

(__ ) Through independent searching.

() ldo not remember.

C ) Muu:



10. How satisfied were you with the experience?

Merkitse vain yksi soikio,

Very disappointed

Very satisfied

11. How easy was it to find the first virtual tourism product or service that you used?
Merkitse vain yksi soikio,

Hard to find

Easy to find



12. Did you feel like an active or passive participant during the experience?

Merkitse vain yksi soikio.

() 1felt like an active participant.
() 1felt like a passive participant.
() lcannot say.

13. Following up on the previous question, would you have hoped for a more active
or passive role?

Merkitse vain yksi soikio,

() 1'would have preferred a more active role.
() 1'would have preferred a more passive role.
() I'was satisfied with my role.

() lcannot say.
14. How well do the following adjectives describe your experience?

Merkitse vain yksi soikio rivid kohden.

Does
Does not
not . Describes  Describes Describes
. describe
describe somewhat. well, very well.

at all. very

well.
Memorable ) ) - ) )
Realistic { _:| .:-_:' f_-} :_-\ i _:}-
- o, P Pt P —
Authentic f\ ) L) ) [ )
r‘_'\ o o o L
Personal .} LR LR LR L
— Yy Yy Y Ty
Multisensory 3 ) ) () )
o £ P o P
Recreational D ) ) () )
Educational ) () ) () -
oy P &t - u F %
Aesthetic 0 - L) ) -

¢
'g.
9
9
9
0
O




15.  What, if anything, would you have hoped for more of from your experience?

Valitse kaikki sopivat vaihtoehdot.

| Interactivity with the virtual environment.
" | Interactivity with other people.
.| Game-like elements.
' | Better or more realistic visuals.
|| Multisensory stimulation.
| Ease of use.

" | Nothing.
| Muu:

16. Optional: If you would be interested in answering some follow-up questions,
answer here. If you would like to be interviewed via video call (c. 15- 30
minutes) or e=-mail correspondence, please submit your e-mail address below.

Thank you for taking the time to answer this survey!

Merkitse vain yksi soikio,

() Yes, | can be contacted via direct messages.

() Nothanks.

i -
L Muw:



Liite 3. Haastattelukysymykset suomeksi

- Voitko aluksi kertoa hiukan taustastasi ja siita, kuinka alun perin kiinnostuit virtuaa-
limatkailusta? (Kaikki vastaajat)

- Voitko kuvailla (mieluiten muutamalla lauseella) mista pidit kokeilemissasi virtuaali-

kokemuksissa eniten? Enta vahiten? (Vastaajat A — D)

- Kerroit kyselyssé kokeilleesi seuraavia tuotteita tai palveluita: [...]. Voitko kuvailla
kutakin kokemuksistasi ainakin muutamalla lauseella? Jos sinulla on useampi ku-
vaukseen sopiva kokemus, voit valita esimerkiksi mieleenpainuvimman. (Vastaajat
A-D)

- Kerroit kyselyssa kayttaneesi virtuaalimatkailumatkailutuotteita ja -palveluita use-
ammin kuin kerran. Voitko kuvailla kuinka reaktiosi ja odotuksesi muuttuivat ensim-
maisen kerran ja sitd seuraavien kertojen valilla, ja mikéa sai sinut koettamaan uu-

destaan? (Vastaajat A — C)

- Kerroit kyselyssé kayttéaneesi virtuaalimatkailumatkailutuotteita ja -palveluita ker-
ran. Voitko kuvailla kokemustasi, ja mitka tekijat ovat esténeet sinua kokeilemasta

uudelleen? (Vastaaja D)

- Kerroit kyselyssa, ettet ollut kayttanyt virtuaalimatkailumatkailutuotteita ja -palve-
luita, mutta olet kiinnostunut siita. Voitko kuvailla, mitké tekijat ovat ensisijaisesti

estaneet sinua kokeilemasta virtuaalimatkailua? (Vastaaja E)

- Kerroit kyselylomakkeessa, etta virtuaalimatkailun kokeilemiseen eniten motivoivat
tekijasi olivat seuraavat: [...]. Voitko tasmentaa tata vastausta muutamalla lau-

seella, kuten mitk&a naista tekijoista ovat sinulle tarkeimpia ja miksi? (Vastaaja E)

- Kerroit kyselylomakkeessa toivovasi kokemuksiltasi enemmaéan néaita asioita: [...].
Osaatko tdsmentaa tai esittaa konkreettisia esimerkkeja, kuinka haluaisit naiden

elementtien toteutuvan osana virtuaalielamysta? (Vastaajat A — D)

- Millaista muuta palautetta haluaisit lopuksi antaa virtuaalimatkailualan suunnitteli-

joille kokemustesi pohjalta? (Vastaajat A — D)



Liite 4. Haastattelukysymykset englanniksi

- First off, could you describe your background and how you originally took an inter-

est in virtual tourism? (Kaikki Vastaajat)

- Could you describe (preferably with a few sentences) what you liked most about
your virtual experiences. How about the least? (Vastaajat A — D)

- You answered in the survey that you had tried the following: [...]. Could you de-
scribe each of your experiences with at least a few sentences? If you have multiple
experiences that fit the description, you can choose the one that is most memora-
ble. (Vastaajat A — D)

- You answered in the survey that you had tried virtual tourism before on more than
one occasion. Could you describe how your reactions and expectations changed
between the first time and subsequent times, and what kept you coming back?
(Vastaajat A — C)

- You answered in the survey that you had tried virtual tourism on one prior occa-
sion. Could you describe your experience, and what factors may have prevented

you from trying again? (Vastaaja D)

- You answered in the survey that you had never tried virtual tourism but expressed
interest in it. Could you describe what may have been the primary factors prevent-
ing you from trying it? (Vastaaja E)

- You answered in the survey that the factors that would motivate you to try virtual
tourism the most were the following: [...]. Could you elaborate on your answer with
a few sentences, such as by describing which of these factors are most important

to you and why? (Vastaaja E)

- You answered in the survey that you hoped for more of the following things from
your experiences: [...]. Could you elaborate on these, or suggest concrete exam-

ples of how you would like these elements to be implemented? (Vastaajat A — D)

- Finally, what other kind of feedback would you like to give to the developers of vir-

tual travel experiences? (Vastaajat A — D)



