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Opinnaytetyo toteutettiin toiminnallisen tutkimuksen keinoin osana Virtuaalinen
elamyslaake — luovaa osaamista sote-alalle —hanketta. Tarkoituksenamme oli
selvittaa virtuaalielamyspilottien avulla millaisia hyvinvointia edistavia vaikutuksia
virtuaalilasien kautta tuotettava kokemus voisi tuottaa asiakkaille osana hyvaa
elamaa. Elamyspilotit toteutettiin neljassa eri sosiaali- ja terveysalan organisaa-
tiossa, joihin osallistui 80 asiakasta seniori- ja vammaispalveluista seka vankein-
huollosta. Asiakkaiden lisaksi aineistoa kerattiin kyselylomakkeella 22:Ita organi-
saatioiden tyontekijalta. Elamyspilottiin osallistujat katselivat luonto-, matkailu-,
historia- ja musiikkiaiheisia 360-videoita virtuaalilasien kautta.

Tutkimustehtavanamme oli selvittaa, millaisilla virtuaalielamyksilla voitaisiin tuot-
taa hyvinvointia ja miten virtuaalisia kokemuksia voitaisiin hydodyntaa sosiaali- ja
terveysalalla. Aineisto kerattiin asiakkailta seka tyontekijoilta. Asiakkaita haasta-
teltiin puolistrukturoidulla kyselylomakkeella ja tehden havaintoja kokeilun ai-
kana. Tyontekijat vastasivat kyselyyn. Opinnaytetydssa aineiston analysointi to-
teutettiin teoriasidonnaisen aineistonanalyysin kautta.

Elamyspilotteihin osallistujista valtaosa koki virtuaalitodellisuuden uskottavana ja
elamyksellisena. Parhaimmillaan osallistujat kokivat Iasnaolon eli immersion ko-
kemuksia virtuaalitodellisuudessa. Virtuaalilasikokeiluilla oli paasaantoisesti po-
sitiivisia vaikutuksia osallistujien virkeyteen ja negatiiviset vaikutukset olivat va-
haisia. Pilottiorganisaatioiden tyontekijavastaukset osoittivat, etta virtuaalilasit
sosiaalialalla luovat monipuolisia mahdollisuuksia kuntouttavaan ja innostavaan
toimintaan, minka tavoitteena voi olla oppiminen, rentoutuminen tai uusien asioi-
den kokeileminen.

Opinnaytety0 osoittaa, etta virtuaalilasien tekniikassa ja kayttbmukavuudessa on
viela kehittamisen varaa. Tekniikan hyodyntaminen vaatii myos tyontekijoilta kiin-
nostusta ja aikaa tutustua virtuaalilasien tekniikkaan. Virtuaalitodellisuutta on
mahdollista toteuttaa luovien ja sote-alojen kesken yhteistydssa 360-videoita
tuottaen, mika luo asiakkaille osallisuuden kokemuksia ja edistaad hyvinvointia.
Opinnaytetydmme aihetta voisi jatkossa tutkia pitkittaistutkimuksena, jolloin saa-
taisiin tietoa virtuaalilasien kayton pitempiaikaisista vaikutuksista. Lisaksi tulisi
selvittaa interaktiivisten ja pelillisten menetelmien tuomia mahdollisuuksia sosi-
aali- ja terveysalalla.
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The study was commissioned by the Virtual Medicine — project. The objective
was to examine the well-being effects of virtual experiences. A total of 80 partic-
ipants and 22 employees from the services for the elderly and the disabled, as
well as prisoner maintenance participated in the trials. The participants watched

360 videos with virtual glasses.

The goal was to determine the kind of virtual experiences that produce well-being.
The data were gathered through semi-structured interviews, questionnaires and
observations during the trials. The data were analysed using theory-based data
analysis method. The results indicate that the virtual reality glass experiments
generally had a positive effect on the participants' energy and mood, as well as
pain reduction. The employee responses showed that using virtual reality glasses
creates diverse opportunities for rehabilitation, relaxation and inspiration. The
findings, however, indicate that there still is room for improvement in technology
and usability. Virtual environments for the social care industry can be imple-
mented in collaboration with creative professionals. The utilization of virtual reality
in the field of health and social care could be further developed through the op-
portunities offered by game-based methods.
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LYHENTEET JA KASITTEET

360-video

Elamyskolmio

Elamyspilotti

Forms

Immersio

Jurtta

Likert

Oculus

Osallistuja

VR

VR-lasit

360-asteen ympari ulottuva video, joka on kuvattu eri

suunnista 360 kameralla

Malli/tyokalu, joka avaa elamysta kasitteena elamyspal-

veluiden suunnittelun ja tuotteistamisen nakokulmasta
Toiminnallinen tilaisuus, jossa osallistuja katsoo 360 vi-
deoita virtuaalilasien kautta ja vastaa opinnaytetyohon

littyvaan kyselyyn

Microsoftin luoma kyselyihin ja lomakkeisiin suunnattu

tyokalu

llmaisu virtuaalitodellisuuteen uppoamisesta

Paimentolaisteltta

Kyselylomakkeissa kaytettava vastausasteikko

Oculus Go virtuaalilasi malli

Opinnaytetyon tutkimukseen osallistunut sosiaali- ja ter-

veysalan asiakas

Virtuaalitodellisuus (virtual reality) on luotu keinotodelli-

suus, mika simuloi todellista tai kuvitteellista ymparistdoa

Virtuaalitodellisuuslasit ovat silmille laitettava laite, jonka
kautta voidaan esimerkiksi katsoa 360-videoita tai pe-

lata videopeleja



1 JOHDANTO

Virtuaalilasien ja 360-videoiden kautta on mahdollista tuottaa erilaisille inmisryh-
mille sosiaali- ja terveysalalla elamyksellisia kokemuksia. Virtuaalitodellisuuden
kautta voi muun muassa paasta erilaisiin paikkoihin ja elamyksiin, seka oppia
uutta tai kuntoutua. Virtuaalitodellisuus mahdollistaa yhdenvertaisesti elamyksiin
osallistumisen ja silla voi olla edistava vaikutus yksilon toimintakykyyn, psyykki-

seen hyvinvointiin ja nain ollen elamanlaadun paranemiseen.

Opinnaytety6ssa tutkittiin virtuaalitodellisuuden ja -lasien kautta tuotettuja koke-
muksia seka elamyksia ja niiden vaikutuksia hyvinvoinnille. Lisaksi kartoitettiin
sosiaalialan tyontekijoiden nakemyksia virtuaalilasien tarjoamista mahdollisuuk-

sista ja reunaehdoista erilaisille asiakkaille.

Opinnaytety6 toteutettiin osana Virtuaalinen elamyslaake -luovaa osaamista
sote-alalle -hanketta, jota koordinoi Tampereen ammattikorkeakoulu. Valtakun-
nallisessa hankkeessa tavoitellaan monialaista yhteisty6ta luovan ja sote- alojen
osaajien, yritysten ja jarjestojen kanssa. Erityisena kehittamiskohteena on virtu-
aalisuuden hyddyntaminen elamysten ja hyvinvointivaikutusten saavuttamiseksi.
Lisaksi hankkeella halutaan edistaa uusien teknologioiden tuotteistamista ja kau-

pallistamista. (Hankesuunnitelma 2018.)

Opinnaytety6 on toimintatutkimuksellinen. Aineiston keruu toteutettiin elamyspi-
lottiorganisaatioissa puolistrukturoidulla haastattelulomakkeella. Aineiston ana-
lyysi tapahtui teoriasidonnaisesti, jossa siita teemoittelemalla haettiin vastauksia
tutkimuskysymyksiin. Johtopaatoksissa tuloksia peilattin suhteessa teoriaan.
Elamyspilottiorganisaatioita olivat Pirkanmaan Senioripalvelut Oy, Riihimaen
Vankila, Setlementti Tampere ry:n NEO-OmaPolku ja Kaksi. Nolla Oy:n Kontu-
koti. Opinnaytetydn elamyspilotteihin osallistui kehitysvammaisia nuoria, ikdanty-
neitd henkiloita seka vankeja. Kukin elamyspilotti esittelyineen ja tuloksineen on
koottu opinnaytetydohon omaksi kokonaisuudeksi, jolloin ne ovat luettavissa erilli-

sina.
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Opinnaytetyon viitekehys koostuu viidesta kasitteesta, joita ovat hyvinvointi, ela-
mys, virtuaalitodellisuus, uppoutuminen eli immersio ja kayttajakokemus. Rapor-
tissa tuodaan esille myos kansainvalisia virtuaalitodellisuuteen liittyvia tutkimuk-

sia sosiaali- ja terveysalalla.

Tulevaisuudessa virtuaalitodellisuuden hyodyntaminen on lisaantymassa ja
kayttd muodostumassa yha kokonaisvaltaisemmaksi kokemukseksi. Tata tukee
aistillisuus ja liikkumisen mahdollisuudet, joilla on havaittu merkittavia vaikutuksia
kokemukseen. (Wallack, Safir, Horef, Huber & Heiman 2012, 108-116.)



2 HYVINVOINTIA VIRTUAALISEN KOKEMUKSEN KAUTTA

Opinnaytetyon teoreettinen viitekehys kasittelee hyvinvointia ja elamyksia, joista
jalkimmaista jasennetaan Tarssasen & Kylasen (2005) elamyskolmiomallin
kautta. Teoriaosuudessa kasitellaan myos elamysten tuottamista kolmiulotteisen
virtuaalitodellisuuden kautta ja siihen liittyvaa immersiota. Lisaksi avataan kayt-
tajakokemusta, joka opinnaytetyossa tarkoittaa virtuaalitodellisuuden kautta tuo-
tettujen elamysten tarkastelun tapoja. Edella mainitut keskeiset kasitteet ja teoriat
valikoituivat viitekehykseen opinnaytetyon tekijoiden toimesta tehdyn aiheeseen
littyvan Kirjallisuuskatsauksen, aiemmin tehtyjen tutkimusten seka aineistosta
nousseiden havaintojen pohjalta. Vilkan ja Airaksisen (2003) mukaan teorioilla ja
kasitteilla muodostetaan tutkimukselle raamit, joiden avulla tarkastellaan tutki-
musaineistoa ja huolehditaan sen johdonmukaisena pysymisesta. Kasitteiden
maarittelylla selitetdan, kuinka ne tulee ymmartaa tutkimuksessa. Seuraavassa

avataan nama kasitteet tarkastellen opinnaytetydaiheen nakdkulmasta.

2.1 Hyvinvointi

Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen mukaan (2015) hyvinvointi voidaan jakaa
kolmeen osa-alueeseen: terveyteen, materiaaliseen ja koettuun hyvinvointiin
seka elamanlaatuun. Hyvinvoinnilla voidaan viitata niin yksilon, yhteison kuin yh-
teiskunnan tason hyvinvointiin. Yksilon hyvinvoinnin kannalta merkittavia osate-
kijoita ovat sosiaaliset suhteet, itsensa toteuttaminen, onnellisuus ja sosiaalinen
paaoma. NykKyisin hyvinvointia mitataan usein elamanlaadulla. Eldamanlaatua
muovaa terveys ja materiaalinen hyvinvointi, minka lisaksi siihen vaikuttavia asi-
oita ovat yksilon odotukset hyvasta elamasta, ihmissuhteet, omanarvontunto ja
mielekas tekeminen. (Allardt 1993; Moisio, ym. 2008, Vaarama, ym. 2010; Hyvin-
vointi 2015.)

Maailman terveysjarjeston (WHO) mukaan elamanlaatu tarkoittaa yksilon kasi-
tystd omasta elamantilanteesta suhteessa paamaariin, tavoitteisiin ja odotuksiin.
Fyysinen ja psyykkinen toimintakyky, sosiaaliset suhteet, itsenaisen toimintaky-
vyn taso seka ymparistoon liittyvat voimavarat ja vaatimukset vaikuttavat yksilon
elamanlaatuun hanen oman arviointiprosessinsa suodattamina. (WHOQOL
— Measuring Quality of Life 1997.)



Ikaantyneella henkilolla psykologista hyvinvointia ohjaa tunteellinen ja omakoh-
tainen hyvinvointi, mika pitaa sisallaan positiivisia tunteita, kuten ilo, onnellisuus
ja tyytyvaisyys. (Diener (2000), Lee, Kim & Hwang 2019, ym. 2019, 10-11 mu-
kaan). Elamanlaatu ja hyva elama kasitteet kietoutuvat opinnaytetydssa tarkas-
teltavien elamyspilottien ympairille, silla tarkoituksena on selvittaa niin asiakkailta
kuin tyontekijoilta, millaisia hyvinvointiin liittyvia vaikutuksia virtuaalitodellisuu-

della on asiakkaaseen.

Teknologian kehityksen my6ta on alettu nostaa esille sen merkitysta edistaa fyy-
sisia ja henkisia kykyja seka tata kautta hyvinvointia (Ortman, Velkoff & Hogan
2014, Berkowsky, Cotten, Yost, Winstead 2013, Leen ym. 2019, 1 mukaan). Po-
sitiivisella teknologialla voidaan tarkastella olevan vaikutusta kayttajan hyvinvoin-
nin kehittymiselle kolmesta eri nakokulmasta; psyykkinen, tunteellinen ja sosiaa-
linen nakdkulma. Positiivisella teknologialla kehitetaan kayttdjan kokonaisval-
taista hyvinvointia, ei ainoastaan teknologian kaytettavyytta. (Grossi, Lanzarotti,
Napoletano, Noceti & Odone 2019, Lee ym. 2019, 1 mukaan.) Hyvinvoinnin yksi
olennainen osa on pystyvyyden tunne teknologian kaytossa, jolloin henkilodlla on
tunne, ettd han osaa ja hallitsee teknologian kayttdéa. Taman takia helppokayttoi-
syyteen tulisi kiinnittda huomiota, jolloin kaytdn ja ohjeiden tulisi olla selkeaa seka

kayttékoulutuksen voimaannuttavaa. (Leikas 2008, 83.)

Jotta ihmisen hyvinvoinnin kokemuksia voi liittda teknologiaan, on pystyttava tun-
nistamaan, mita on hyva elama ja kuinka ihminen voi parhaiten toteuttaa itseaan
hanelle arvokkaiden paamaarien saavuttamiseksi. On oleellista pohtia, kuinka
teknologia voisi olla mahdollistamassa hyvaa elamaa ja muita arvokkaaksi koet-
tuja paamaaria kuten esimerkiksi itsemaaraamismahdollisuuksia tai itsenaista

suoriutumista arjesta. (Leikas 2008, 80.)

2.2 Elamys

Elamys on merkittava, positiivinen ja ikimuistoinen kokemus, mika voi tuottaa ko-
kijalleen henkilokohtaisen muutoksen (Tarssanen & Kylanen 2009, 11). Elamys
on yksilollisesti maarittyva, koska se perustuu yksilon omakohtaiseen kokemuk-

seen. Tarkeaa onkin aina maaritella millaiset kokemukset ovat elamyksia. Se
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mika tuntuu omasta mielesta tavalliselle, voi toisesta tuntua yllattavalta. Elamys-
ten mittareina toimivat myonteiset ja kielteiset kokemukset, mutta vastakohtien
maarittelyissa tulisi olla tarkka, silla arkikielessa niiden maaritelmat eivat aina
kohtaa todellisia maaritelmia. (Perttula 2007, 56-57.)

Henna Konu kokoaa vaitoskirjassaan esille nousseita erilaisia elamystekijoita
(characteristic of an experience) vuosilta 1964-2013. Elamyksen maarittely on
vaihdellut vuosien saatossa ja muotoutunut moniulotteisemmaksi 2000-luvulle
tultaessa (liite 6). (Konu 2016, 31.) Elamystekijat (kuvio 1) tuovat esille, kuinka
monella tapaa elamysta voidaan maaritella ja kuinka haastavaa sen yksiselittei-

nen maarittely on.

Epstavallinen

. . Elm&ntapa/ Kokonaisvaltainen Migleenpainuva
Aziayhteytesn sidottu o . . . o
Sosizalinen konteksti Moniulotteinen Vaikuttava
Flow
Frosessimainen Vuorovaikutus
. e . , Arkipgivainen kokemus
Aszigiden |8pieldminen Fyysinen D=zallistave/
. : ) Kaytannallinen hyoty
Arvioitu lopputulos C=allistuminen
Kognitiivinen — Aisteihin perustuva ;
e =ilg {estdvE pysyvE
Harjoittava/sitova fietiinen Tunneperdinen EEtEVERyEE

. Riippuvainentuottesn/ . .
Waliaikminen ulottuvuus o . MNautinnallinen
palvelunominaisuuksista

KUVIO 1. Elamystekijsita (mukaillen Konu 2016, 31.)

Pine & Gilmore tutkivat elamysten luomista kaupallisessa mielessa, jossa asiak-
kaiden ostohalukkuutta voidaan lisata elamyksellisyyden kautta. He kuvaavat
elamysta eri ulottuvuuksien tasolla, minka kautta elamyksellistd kokemusta voi-
daan analysoida. Nama nelja elamyksen aluetta ovat viihteellisyys (entertain-
ment), opetuksellisuus (educational), todellisuuspakoisuus (escapist) ja esteetti-
syys (esthetic). Heidan kehitteleman mallin (kuvio 2) vaakatason akseli kuvaa
henkilon aktiivisuus - passiivisuus tasoa (passive — active participation) eli sita
kuinka osallisena tai sivusta seuraajana henkild6 kokemuksessa on. Pystyakselilla

taas voidaan analysoida henkisen ja fyysisen osallistumisen tasoa (absorption —
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immersion) eli kuinka lahelle elamysta henkild tulee. Esimerkkina vahaisesta up-
poutumisesta on television katselu, kun taas toisessa aaripaassa voidaan nahda
virtuaalipelaaminen, jossa pelaaja on taysin uppoutunut ja voi vaikuttaa elamyk-
seensa. Osa-alueiden sekoittuessa ja akselin tasojen keskittyessa aktiiviseen
osallistumiseen sekd uppoutumiseen syntyy henkilOkohtaisia ja ainutlaatuisia
elamyksellisia kokemuksia. (Pine & Gilmore 1999, 30-35.)

Sisdistdminen

viihteellinen opetuksellinen

Passiivinen Aktiivinen
osallistuminen

osallistuminen

todellisuuspakoinen

Uppoutuminen

KUVIO 2. Elamyksen alueet (Mukaillen Pine & Gilmore 1999, 30)

Todellisuuspakoista elamysta hakevalle henkildlle merkittavaa on kokemukseen
uppoutuminen, mika voi tarkoittaa johonkin paikkaan menemista tai kuten opin-
naytetydssa virtuaalitodellisuuden kautta matkustamista. Opetuksellisuus vaatii
aktiivista osallistumista, mutta samalla my0s sisaistamista. Talloin aktiivisesti

osallistuen henkil6 voi oppia asioita elamysta kokiessaan. Olennaista on siis se,

millaista elamysta ollaan tavoittelemassa.

2.3 Elamyskolmio -malli

Tarssanen ja Kylanen ovat kehittaneet elamyskolmio-mallin (kuvio 3), joka on eri-
tyisesti suunnattu elamystalouden ja matkailunpalveluiden toimijoille. Elamyskol-
mio mahdollistaa elamyksien analysoinnin, suunnittelun, kehittdamisen ja tuotta-
misen. Se kuvaa elamyksia kahdesta nakékulmasta. (Tarssanen ym. 2009, 11—
16.)



12

Henkinen taso
Muutos, omaksuminen

Emotionaalinen taso
kokeminen, eldmys, tunnereaktiot

/! ! i
o
J
'
J
4 '
0
/! i v \
7 . ¢ ‘
; i \ “
¢ ! Alyllinen ta:
B i lyllinen taso
i
i ! S c o
/! '
h N . .
v
é .
;
/
/

v i
Fyysinen taso:
aistiminen, vastaanottaminen
tiedostaminen
.

0
;

S / Metivaation taso:

/

kiinnostuminen

maotivoituminen

’
1
;

i 3
e ! B 5 N [ : 0 i
Yksildllisyys Aitous Tarina i Moniaistisuus; Kontrasti 1 Vuerovai
': ' ‘I | kutus
i A.i"Uﬂ‘e"' ' Uskottavuus: T perustelut . Meaniaistinen I. vastakkain ‘ Yhteisalli I
R 5|5lj"j'.5a_ | Eldmintapa, mita | kokemus ! en | SYys.
1 vksildllisy ! kulttuard tehdaan, | aistien ' kokemus | Vuorovai
' . ] 1 ' !
5 vs: haaste | miksija | oo | nykyhetkel |} kutus ;
; yleistetts | miten? H e | tuottajan |
IS : | —ssyvempi ! | s |
i ' ! uppoutuminen | | tuotteen 1
: \ 1

KUVIO 3. Elamyskolmio (Tarssanen & Kylanen 2009, 11-16.)

Mallin vaaka-akselille on kuvattu elamykseen vaikuttavia elementteja ja pystyak-
selille erilaisia kokemisen tasoja. Elamyskolmion vaaka-akselin kuusi elamyksen
elementtia ovat: yksildllisyys, aitous, tarina, moniaistisuus, kontrasti seka vuoro-
vaikutus. Nama elementit ovat avainasemassa elamyskokemuksen syntymiseen.
(Tarssanen ym. 2009, 11-16.) Yksildllisyyden elementilla tarkoitetaan ainutlaa-
tuisuutta, jolloin taysin vastaavanlaista tuotetta tai palvelua ei ole olemassa. Pal-
velua on mahdollista raataldida yksildlliseksi lahes rajattomasti, jolloin haasteeksi
muodostuu mallin yleistettavyys. Aitoudella tarkoitetaan uskottavuutta, kuten val-
litsevaa elamantapaa ja kulttuuria. Tarinan ja aitouden elementit ovat yhteydessa
toisiinsa, mika on tarkeaa, jotta kokemuksesta tulisi mukaansatempaava. Uskot-
tavan ja aidontuntuisen kokemuksen kautta muodostuu sosiaalinen sisalto, ja sa-
malla syy kokea elamys. Tarkeda on perustella kokemus asiakkaalle; mita teh-
daan, miksi ja missa jarjestyksessa. Moniaistisuuden elementilla tarkoitetaan,
etta elamyksessa on mukana useampi aisti. Aistien tulisi olla tasapainossa kes-
kenaan, silla niiden harmonia vahvistaa mukaansatempaavuutta. Vaaranlainen
tasapaino aistien kesken hairitsee kokemusta. (Bruner 1994, Pine & Gilmore
1999, Tarssanen ym. 2005, 9—10 mukaan.)

Kontrastilla tarkoitetaan eroavaisuutta elamyksen ja arkielaman valilla, mika lisaa
elamyksen merkittavyyden astetta. Uutta kokiessa henkildon on mahdollista va-

pautua nakemaan ja kokemaan asioita uudella tavalla poiketen arjen rajoituksista
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ja tottumuksista. Vuorovaikutuksen elementilla tarkoitetaan vuorovaikutusta tuot-
teen ja tuottajien kanssa. Olennaista on yhteisollisyyden tunne, mikd muodostuu
yhteisista kokemuksista ja osallisuuden kokemuksesta johonkin ryhmaan. Vuo-
rovaikutuksen ja yksilollisyyden elementit yhdistyvat elamyksen toteuttajan ja ko-
kijan kesken, silla heidan keskinainen vuorovaikutuksensa tulisi olla molemmin
puolin toimivaa, jotta elamyksesta saataisiin yksilollinen. (Turner & Turner 1978,

Jokinen 1991, Sepanmaa 1998, Tarssanen ym. 2005, 10-12 mukaan.)

Pysty-akselilla kuvataan asiakkaan kokemuksen rakentumista eri tasoilla. Moti-
vaation taso koskee kiinnostusta ja asiakkaan motivoimista elamyksen suhteen.
(Tarssanen ym. 2009, 11.) LaSalle ja Brittonin (2003) mukaan fyysisella tasolla
aistitaan kokemus; mitataan se, kuinka kokemus otetaan vastaan, koetaan, tun-
netaan ja havaitaan seka tiedostetaan. Fyysista tasoa seuraa alyllinen taso. La-
Sallen ym. (2003) mukaan kokeilija oppii, kasittelee, soveltaa ja muodostaa omia
kasityksia (Tarssanen ym. 2005, 12—-13).

Kokeminen tapahtuu emotionaalisella tasolla, mika ilmenee kokijoiden tunnere-
aktioina, joita ei ole mahdollista ennalta ennustaa. Aiempien tasojen onnistumi-
set tosin voivat antaa viitteita emotionaalisen tason positiivisista kokemuksista,
kuten ilo, riemu ja onnistumisen kokemukset. Ylimpana kolmiossa on henkinen
taso, jolla kokija tuntee muuttuneensa ja omaksuneensa jotain uutta kokemuksen
myota. Kokemus on mahdollisesti tuonut uuden harrastuksen tai tavan proses-
soida asioita, minka ohella on mahdollista, etta kokija on lIoytanyt uusia voimava-

roja itsestaan. (Perttula 2004, Tarssasen ym. 2005, 13—-14 mukaan.)

Elamyskolmion kokemuksen tasoista henkisen tason saavuttaminen on opinnay-
tetyon elamyspiloteissa haasteellista, koska ylimman tason saavuttamien vaatisi
pitkittaistutkimusta, jossa virtuaalilasien kayttda ja sen kayttajakokemuksia tutkit-
taisiin pidemmalla ajanjaksolla. Lisaksi ylimman tason kokemukset vaativat esi-
merkiksi kokemuksen ja tekemisen muuttumista pidempikestoiseksi harrasta-

miseksi.

Elamyskolmio soveltuu opinnaytetyon viitekehykseen, koska sen avulla on mah-
dollista tarkastella osallistujien kokemaa elamyksen tasoa seka yksilo- tai ela-
myspilotin tasolla. Kaikkia tasoja ei ole tarkoitus saavuttaa, vaan kuvion avulla
voidaan tutkia elamyksen syvyytta. Malli auttaa myos lukijaa hahmottamaan, mita
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kaikkea elamyksen on katettava, jotta siita muodostuisi kokonaisvaltainen koke-

mus.

2.4 \Virtuaalitodellisuus

Virtuaalilasit sulkevat pois fyysisen ymparistdon nakdkentasta, jolloin kayttaja paa-
see uppoutumaan saumattomasti virtuaalitodellisuuteen (virtual reality, VR). Vir-
tuaalimaailman ollessa tarpeeksi hyvin toteutettu, voi kayttaja jopa sekoittaa sen
todellisuuteen. (Koskenlaakso 2016.) Teknologian tutkimuskeskus VTT:n tutki-
musprofessori Caj S6dergardenin mukaan kuvankasittely on virtuaalitodellisuu-
den ydinta, jossa tietokoneen grafiikalla luodaan kolmiulotteisia ymparistoja. Vi-
deoiden kuvaus tapahtuu eri suunnista (360 asteen videot). VR-lasit tunnistavat
kayttajan katseen suunnan, jolloin kayttajan kaantaessa paata siirtyy myos virtu-
aalimaisema yhta paljon mukana. (Koskenlaakso 2016.) Osaa VR-laseista kay-
tetdan alypuhelimen (standalone headsets) kanssa, ja osa sovelluksista toimii
tietokoneeseen tai pelikonsoliin (pc-connected headsets) yhdistettyna. Naiden
tarjoaman nopean yhteyden myoéta myos laatu on monesti parempi. VR-lasien

lisalaitteena kaytetaan usein liikeohjaimia. (Gleb 2019.)

Lisaksi olemassa on pahvisia datalaseja, jotka toimivat alypuhelimien kanssa.
Tallaisten sovellusten avulla esimerkiksi koulun opetuksessa voidaan tehda vir-
tuaalimatkoja hyvinkin kustannustehokkaasti. Yrityspuolella virtuaalisovelluksia
kaytetdédn muun muassa lentokoneiden ja laivojen ohjauksen simuloinnissa.
(Koskenlaakso 2016.) Simulointia hyddynnetdan myds koulutuksessa, kiinteis-

tonvalityksessa, markkinoinnissa, matkailussa ja terveyspuolella (Gleb 2019).

Sosiaali- ja terveysalalla esimerkiksi psykologit ovat kayttaneet virtuaalisuutta
korkean tai ahtaan paikan kammon kasittelyyn, silla virtuaalitekniikalla voidaan
simuloida pelkoa aiheuttavia tilanteita hyvin realistisesti. (Koskenlaakso 2016.)
Taman ohella virtuaalitodellisuuden hyddyntaminen on yleista videopelien pelaa-

misessa ja 360-videoiden katselussa, kuten opinnaytetydssa.

Todellisuuden teknologioiden kehitys on nopeaa. Virtuaalitodellisuuden lisaksi
muita kasitteitad ovat lisatty todellisuus (augmented reality AR) ja sekoitettu todel-
lisuus (mixed reality MR). Naille termeille on monenlaisia maaritelmia. Gleb
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(2019) kuvaa eroavaisuuksia naiden todellisuuksien valilla (kuvio 4). Virtuaalito-
dellisuus on taysin keinotekoinen, kun taas lisatty todellisuus liimaa virtuaalisia
objekteja todellisen maailman paalle. Sekoitetussa todellisuudessa virtuaali- ja
todellinen maailma ovat vuorovaikutuksessa. (Gleb 2019.) Termien kaytto on jok-
seenkin vaihtelevaa ja jossain yhteyksissa edella mainittujen ohella on lisata
myos XR (extended reality/ cross-reality) kasite, milla tarkoitetaan yhdistelmaa
(Sherman & Craig 2019, 19).

VIRTUAALI- LISATTY SEKOITETTU
TODELLISUUS (VR) TODELLISUUS (AR) TODELLISUUS (MR)
-tdysin keinotekoinen _virtuaaliobjekteja -\tirtugalimaai\r_nanja
maailma lisattyna todellisen todellisen maailman
maailman palle yhdistelma
=
Taydellinen immersio Todellinen maailma Vuorovaikutus todellisen ja
virtuaalimaailmaan digitaalisilla objekteilla virtuaalisen ympéristén
tehostettuna valilla
N

KUVIO 4. VR — AR — MR maarittely (Mukaillen Gleb 2019)

Milgram’™n, Kishinon, Takemuran & Utsumin (1994) mukaan eri todellisuuksia ku-
vaavat kasitteet ovat kytkoksissa toisiinsa. Naiden valilta on kuitenkin 16ydetta-
vissa joitakin eroja. Virtuaalitodellisuudessa henkilon sulkiessa ympariltaan todel-
lisen ympariston ja uppoutuessa taysin keinotekoiseen maailmaan voidaan myos
ylittaa fyysisen todellisuuden rajat kuten painovoima ja aika. Lisatty todellisuus

taas yhdistaa virtuaalisen maailman todelliseen ymparistdoon.

Kasitteiden kytkOksia voidaan tarkastella virtuaalisena jatkumona (reality-virtu-
ality continuum) kuviossa (kuvio 5), jossa vasen puoli esittda todellisen maailman
ymparistoja. Jatkumon oikealla oleva aaripaa kuvaa taysin keinotekoisia ympa-
ristdja, jotka koostuvat yksinomaan virtuaaliobjekteista. Naista esimerkkeina ovat
tavanomaiset nayttdpohjaiset tai immersiiviset tietokonegrafiikka simulaatiot. Se-
koitettu todellisuus (MR) on jatkumon ns. ylakasite ja kattaa kaiken lisatyn todel-
lisuuden ja laajennetun virtuaalisuuden valilta. Milgramin ym. luoma jatkumo voi-
daan ajatella mitta-asteikkona, jonka kautta voidaan ymmartaa ja analysoida tay-

sin virtuaalisen ja todellisen maailman tasoa. (Milgram ym. 1994, 282-283.)
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KUVIO 5. Virtuaalinen jatkumo (Mukaillen Milgram ym 1994.)

Virtuaalitodellisuuden kokemus koostuu erilaisista elementeista, joita ovat itse
virtuaalinen maailma, immersio eli uppoutuminen, interaktiivisuus ja ihmiset itse
niin tuottavina kuin vastaanottavina. Osallistuja nahdaankin yhtena merkittavim-
pana tekijana, silla suurin virtuaalitodellisuuden aiheuttama taika tapahtuu koki-
jan mielessa. Jokainen kokemus on erilainen ja uniikki, silla kukin tuo omat ky-

kynsa, odotuksensa, taustansa ja historiansa. (Sherman & Craig 2019, 6.)

Virtuaalitodellisuuden kautta jokaisen on mahdollista kdyda paikoissa, jonne ei
muuten paasisi esimerkiksi liikuntarajoitteen vuoksi. Myos taloudelliset ja muut
syyt saattavat rajoittaa paasya. Teknologian kehityksen takia Ioydetaan jatkuvasti
keinoja, joilla edistdd sosiaalista osallisuutta. Virtuaalitodellisuuden kautta on
mahdollista parantaa yhteisOllisyytta ja saavuttaa tunnepitoisia sosiaalisia koke-
muksia. (Lee, Kim & Hwang 2019, 9.) Virtuaalitodellisuus avaa uudenlaisia mah-
dollisuuksia mullistaen perinteiset tavat kokea asioita esimerkiksi esteettomasti

matkustamisen tavoin.

2.5 Immersio

Immersiolle eli uppoutumiselle keskeista on nykyhetkesta tietoisena olemisen ko-
kemuksen halveneminen. Immersiossa henkilén ajan- ja paikantajun (here and
now) hamartyy ja virtuaalinen maailma omaksutaan sen hetkiseksi todellisuu-

deksi. Whitson ym. (2008) jaottelevat kokemusta tarkemmin osiin, johon kuuluu
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itsetietoisuuden hamartyminen, tietoisuuden hamartyminen ymparoivasta sosi-
aalisesta vuorovaikutuksesta seka kokemuksen haviaminen siita, etta esimer-
kiksi peli on jotain valillisesti koettua. Immersion vahvistumiseen vaikuttaa edes-
auttavasti se, ettd henkilo voi osallistua vaihtoehtoiseen todellisuuteen. Immer-
siota voidaan vahvistaa ulkopuolelta tulevia arsykkeita ja hairiotekijoita eliminoi-
den, jolloin ulkopuolinen maailma unohtuu ja vaihtoehtoinen maailma saa henki-
I6Ita jakamattoman huomion. (Whitson, Eaket, Greenspan, Tran & King 2008,
221-222.)

Immersio on intensiivinen kokemus. Brown and Cairns (2004, 4) tutkivat pelaajien
kasityksia immersiosta. Tutkimuksen kautta immersio voitiin jakaa kolmeen osal-
listumisen asteeseen; 1. sitoutuminen (engagement) 2. mukaan tempautuminen
(engrossment) ja 3. taydellinen immersio (total immersion). Ensimmaisella tasolla
osallistuminen on vahaisinta, mutta voi syventya sitoutumisen kautta, kun henkild
ymmartaa ymparoivaa vaihtoehtoista maailmaa laajemmin. Toisella tasolla im-

mersio syvenee, mikali henkildlla syntyy vaihtoehtoiseen maailmaan tunnelataus.

Ymparoivan maailman tiedostaminen vahenee syventymisen lisaantyessa. Tay-
dellisen immersion taso on vahvin, jolloin henkild kokee vahvaa yhteytta ja ole-
vansa niin sanotusti yhta vaihtoehtoisen maailman kanssa. Henkilon osallistu-
misasteen vahvistuessa voidaan immersio linkittdaa Czsentmihalyin luomaan
flow hun eli virtauskokemuksen tilaan, jossa keskeisena tekijana on keskittynyt
huomio. Muita yhtalaisyyksia ovat jo edella mainitut ajan ja paikan tajun seka
itsetietoisuuden kadottaminen seka taitojen ja tiedon hydédyntaminen. (Brown &
Cairns 2004, 4.) Virtuaalitodellisuus tuo kokemukset inmisen lahelle. Immersio eli
uppoutumiskokemus pystytaan luomaan niin vahvana, etta aivot yhdistavat ko-
kemuksen oikeassa maailmassa koettuun tunnetilaan. (Give access — VR-koke-
muksia kaikille 2017.)

Immersiolla tarkoitetaan useimmiten tunteen ja mielen tasolla (emotional/mental
state) tapahtuvaa uppoutumista. Fyysinen immersion taso on kuitenkin virtuaali-
todellisuuden yksi merkittava piirre. Kehollisuutta voidaan lisata aistipalautteilla,
mita on mahdollista tuottaa erilaisin keinotekoisten aisteja stimuloivien teknologi-
oiden kautta. Valitdn interaktiivisuus asettaa vaatimuksia tekniikalle. (Sherman &
Craig 2019, 6.)
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2.6 Kayttajakokemus

Kayttajakokemukseen vaikuttaa seitseman tekijaa, jotka esitellaan Interaction
Design Foundationin (2019) julkaisemassa artikkelissa The 7 Factors that In-
fluence User Experience. Kayttajakokemuksen teoria muodostuu naista seitse-
masta arvosta; arvokkuus (valuable), kaytettavyys (usable), saavutettavuus (ac-
cessible), houkuttelevuus (desirable), uskottavuus (credible), I6ydettavyys (finda-

ble) ja hyodynnettavyys (useful).

Kayttajakokemus sisaltda kokemuksen toiminnasta, tunteesta ja merkityksesta.
Toiminnalla halutaan vastata henkilon kaytannon tarpeisiin monipuolisuudella,
kaytettavyydella seka saavutettavuudella. Kayttajakokemuksessa tunteeseen
vaikuttavat tekijat liittyvat nopeisiin ja henkilokohtaisiin kokemuksiin, jotka voivat
liittya esimerkiksi miellyttavyyteen, helppouteen, innostavuuteen, tunnelmaan tai
aisteihin. Kayttajakokemuksen merkitys muodostuu unelmista, tarinoista, koke-
muksen aiheuttamista intuitioista ja kokemuksen suhteesta henkilon omaan ela-

mantyyliin seka persoonaan. (Tuulaniemi 2016, 74.)

Virtuaalitodellisuuskokemus rakentuu informaatiosilmukan varaan, mika tarkoit-
taa vuorovaikutusta virtuaalisen ympariston ja kayttajan valilla. Kayttajan ollessa
suorassa vuorovaikutuksessa jarjestelmaan liikkeidensa kautta puhutaan nope-
asta silmukasta, kun taas hitaassa silmukassa virtuaalinen ymparistd analysoi
likkeita ja mukautuu niihin kayttajaa motivoiden. Kayttajan ja virtuaalisen ympa-
riston valinen vuorovaikutus tapahtuu kayttoliittyman kautta, mika on ideaalitilan-
teessa saumatonta. Virtuaalitodellisuus vaatii useiden tekijoiden integroitumista,
joita ovat kayttoliittyma, virtuaalimaailman elementit ja kayttajan kokemukset (ku-
vio 6). Naiden tekijoiden valinen vuorovaikutus maarittelee virtuaalitodellisuuteen
liittyvan kokemuksen ja elamyksen onnistumisen. Kaikki nama kayttokokemuk-
seen liittyvat elementit vaikuttavat myods fyysiseen ja henkiseen lasnaoloon. (Mi-
helj, Novak & Begu$ 2014, 12.)
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KUVIO 6 Virtuaalitodellisuuskokemuksen osa-alueet (mukaillen Mihelj ym 2014,
12)

Virtuaalitodellisuudesta muodostunut kayttajakokemus ei ole yksiselitteinen, silla
siihen vaikuttavat niin ulkoiset kuin kayttajasta itsestaan lahtdisin olevat tekijat.
Kayttajakokemusta tarkastellessa ei tulisi keskittya ainoastaan yksilon omiin ko-
kemuksiin, vaan on otettava huomioon kayttajan ymparisto ja sen vaikutus. Myos
kohteena oleva virtuaalitodellisuus ja tekniikan ominaisuudet on huomioitava mi-

tattaessa kayttajakokemusta.

2.7 Teoreettisen viitekehyksen yhteenveto

Opinnaytetyon teoreettinen viitekehys (kuvio 6) muodostuu viidesta keskeisim-
masta kasitteesta, joita ovat hyvinvointi, elamys, virtuaalitodellisuus, immersio ja
kayttajakokemus. Virtuaalitodellisuudessa koettu immersio ja sen tuottaman
kayttajakokemuksen katsotaan olevan yhteys elamykseen ja sita kautta hyvin-

vointiin.
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— Hyvinvointi
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» Virtuaalitodellisuus —H

hyvinvointia
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Virtuaalielamyksesta

Kayttajakokemus

KUVIO 6. Teoreettisen viitekehyksen koonti

Kasitteet ovat tiiviisti yhteydessa toisiinsa. Kasitteet ovat merkityksellisia opinnay-
tetyon viitekehykselle, koska virtuaalielamyksen vaikutuksia hyvinvointiin ei ole
mahdollista tarkastella ottamatta huomioon naiden kasitteiden kytkoksia toisiinsa.
Teoreettisen viitekehyksen kautta peilataan tutkimustehtavaa "Virtuaalielamyk-

sesta hyvinvointia”.
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3 VIRTUAALITODELLISUUDEN HYODYNTAMINEN SOSIAALI- JA TER-
VEYSALALLA

Virtuaalitodellisuuden hyddyntamista sosiaali- ja terveysalalla on tutkittu esimer-
kiksi ikdantyneiden, vankien, autististen seka liikuntarajoitteisten henkildiden pa-
rissa. Tutkimuksia on Ioydettavissa muun muassa Yhdysvalloista, Iso-Britanni-
asta ja Etela-Koreasta. Tahan lukuun on koottu opinnaytetyoaiheeseen liittyvia

aiemmin tehtyja tutkimuksia.

Lisaksi luvussa esitellaan Virtuaalinen elamyslaake -hanketta seka siihen liittyvia
elamyspilotteja. Virtuaalinen elamysladke -hanke on ESR rahoitteinen hanke,
jonka tavoitteena on kasvattaa sote-alan ymmarrysta luovien alojen mahdolli-
suuksista asiakasty0ssa ja elamysten luomisessa. Virtuaalisten elamyspilottien

toteutus esitellaan taman luvun lopussa.

3.1 Aiempia tutkimuksia virtuaalitodellisuuden hyodyntamisesta

Opinnaytetyohon liittyva tiedonhaku osoitti aiheen uutuusarvon. Tiedonhaussa il-
meni, ettd virtuaalitodellisuutta oli tutkittu l&ahinna opetus- ja terveyspuolella,
mutta ei niinkaan sosiaalialalla. Myds virtuaalitodellisuuteen liittyvasta tekniikasta
lOytyy paljon aineistoa, mutta aiheesta oli vahemman tutkimustietoa, mika kuvai-
lisi kayttajien omakohtaisia kokemuksia tai kokemuksia hyvinvoinnin ja elamyk-

sellisyyden nakokulmasta sosiaalialalla.

Aiempien tutkimusten tulokset ovat rohkaisevia virtuaalitodellisuuden hyodynta-
misen suhteen sosiaali- ja terveysalalla. Tutkimukset osoittivat, etta terveysalalla
virtuaalisuutta on jo hyddynnetty esimerkiksi lisatyn todellisuuden muodossa ja
psyykkisten  ongelmien  kuntouttamisessa, kuten ahdistuneisuushairi-
Oissa (McGrath 2018, Hemphill 2017). Samoin opetusalalla on kiinnitetty huo-
miota esimerkiksi autismin kirjon henkildiden opetuksessa, jossa virtuaalitodelli-
suudella on mahdollista korvata nykyisia vaihtoehtoisia kommunikaatiomenetel-
mia (Reka Ramachardiran ym. 2015). Tulevaisuudessa virtuaalitodellisuuden

kaytto tulee mita todennakoisemmin kehittymaan yha kokonaisvaltaisemmaksi
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kokemukseksi, Nykyaan esimerkiksi aistillisuuden ja liikkumisen mahdollistumi-
sella virtuaalisen kokemuksen aikana on havaittu merkittavia vaikutuksia koke-
mukseen. (Wallack, Safir, Horef, Huber & Heiman 2012, 108-116.)

Yhdysvalloissa Columbiassa Etela-Karoliinan yliopiston sosiaalitydn laitoksella
Robert Whitcomb (n.d.) on tutkinut ikdantyneille henkildille suunnattuja peleja.
Hanen mukaansa ikdantyneet henkilot saattoivat aluksi olla epavarmoja ja ahdis-
tuneita tietokoneista, mutta opastuksen avulla monet projektiin osallistuneista
kiinnostuivat tietokoneen kaytosta. Whitcomb toteaa tutkimuksessaan, etta tieto-
konepelien pelaamisesta muodostuneisiin hyotyihin lukeutuvat muun muassa
aistitaitojen, kuten kaden ja silman koordinaatiokyvyn seka hienomotoriikan ke-
hittyminen. Tutkimustulokset osoittivat myds toimintanopeuden kehittymisen,
reagointiajan parantumisen, kotiaskareista suoriutumisen ja autolla ajamista ylla-
pitavat vaikutukset. Pelin sopivuuden edellytyksena oli, etta ne olivat selkeat esi-

merkiksi fontiltaan.

Charles Musselwhite (2017) on kirjoittanut artikkelissaan virtuaalisuudesta ja ku-
vitteellisesta liikkuvuudesta. Han on kuvannut, miten ulkomaailma saadaan tuo-
tua sisatiloihin ja mita tapahtuu, kun liikkuminen ei ole enaa mahdollista. Mussel-
white tuo artikkelissaan esille, etta virtuaalitodellisuuden kautta ikdantyvien hen-
kiloiden on mahdollista paasta kokemaan ulkomaailma, kuten luonto, jolleivat he
muuten paase siita nauttimaan. Virtuaalisen ympariston kautta on mahdollista
yhdistdd monia erilaisia aisteja stimuloivia kokemuksia, kuten aanilla tuotet-

tua lehtien rapinaa jalkojen alla tai lintujen laulua. (Musselwhite 2017, 197, 202.)

Newbutt, Sung, Kuo, Leahy, Lin & Tong (3166, 3173—-3174, 2016) tutkivat autis-
min kirjon henkildiden halukkuutta, hyvaksyvyytta, lasnaolon tunnetta ja immer-
siivisyytta virtuaalitodellisuuslaseihin liittyen. Tutkimukseen osallistui 29 nuorta
(keski-ika 32) autismin kirjon henkilda. Tutkimuksen ensimmaisessa osiossa hen-
kilot katselivat kolme lyhytta virtuaalitodellisuus eli VR-videota. Toiseen osioon
oli halukkaita jatkamaan 23 osallistujaa 29:sta. Haluttomuuteen jatkaa vaikuttivat
ensimmaisen osion aikana koetut negatiiviset kokemukset kuten pyorryttaminen

ja vasyneisyys.
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Kyseisen tutkimuksen toisessa osiossa tutkittiin tarkemmin immersiivisyyden ko-
kemusta. Tutkimuksen mukaan suurin osa autismin kirjon henkildista nautti ko-
kemuksestaan ja oli valmis kayttamaan virtuaalilaseja uudestaan. Taman ohella
moni henkild koki olevansa syvasti lasna ja osana virtuaalista ymparistdoa, mika
kuvasi kokemuksen intensiivisyytta. Newbutt'n ym. mukaan alykkyysosamaaralla
ei havaittu olevan vaikutusta edella mainittuihin tekijoihin virtuaalilasien kayttoon
liittyen. Lisaksi tutkimus toi esille negatiivisten vaikutusten vahaisyyden, vaikka
laajempi tutkimus aiheesta onkin tarpeen. (Newbutt ym. 2016.) Tutkimus antaa
aanen autismin kirjon henkilGille tuoden esille heidan yksildllisia kokemuksiansa
virtuaalilasien kayttoon liittyen. Tutkimus tuo uutta nakokulmaa aiheen tutkimus-

kenttaan sen pienehkosta otoksesta huolimatta.

Crime Science lehdessa on vuonna 2014 julkaistu tieteellinen artikkeli virtuaali-
todellisuuden hyodyntamisesta kriminologian tutkimuksissa. Tutkijat ovat tuotta-
neet virtuaalitodellisuuden avulla tilanteita, joiden avulla he pyrkivat tutkimaan,
kuinka vanki kayttaytyy hanelle naytetyn tilanteen nahtyaan. Tutkijat ovat pohti-
neet virtuaalitodellisuuden vastaavuutta todellisuuteen ja sita, ettd henkild pys-
tyisi sanoittamaan oman toimintansa tilanteen nahtyaan, kuinka tulisi toimia ky-
seisessa tilanteessa seuraavaksi. Myos muita vastaavanlaisia tilanteita on luotu,
kun on haluttu tutkia henkilon psykologista kayttaytymista. Artikkeli on vuodelta
2014, jonka jalkeen teknologia ja laitteisto ovat kehittyneet silla tavoin, etta virtu-
aalisesta maailmasta voidaan luoda todentuntuisempi. (Gelder, Otte & Luciano
2014.)

Lee, Kim ja Hwang (2019) kirjoittavat tutkimuksessaan virtuaalitodellisuuden
mahdollisuuksista parantaa ikaantyneiden henkildiden elamanlaatua ja vahentaa
rajoitteita. Ikaantyneet henkildt ovat kuitenkin monesti suljettu lisatyn todellisuu-
den ja virtuaalitodellisuuden suunnittelun ulkopuolelle. Lee ym. muodostivat vii-
tekehyksen, jonka avulla olisi mahdollista arvioida fyysisia, sosiaalisia ja psyko-
logisia tekijoita. Myos mukavuus tekijat, mitkd motivoivat ikadantyvia henkiloita, ol
huomioitu laajasti tutkimuksessa. Vaikka markkinoille on kehitetty monia kaupal-
lisia tuotteita, on sosiaalinen eristyneisyys merkittava kysymys ikaantyneiden
henkildiden kohdalla. Sosiaaliseen eristyneisyyteen on mahdollista puuttua asi-
anmukaisen sisallon avulla sosiaalista hyvinvointia edistaen. Tutkimuksellaan he
haluavat tarjota viitekehyksen lisatyn ja virtuaalitodellisuuden edistamiseen ikaih-

misten hyvinvoinnin edistamiseksi. (Lee ym. 2019, 1.)
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Coloradon vankilassa aloitettiin vuonna 2017 nuorena tuomituille vangeille tarkoi-
tettu Second Change -projekti. Kolme vuotisen ohjelman aikana vangit harjoitte-
levat erilaisia arkipaivaisia asioita interaktiivisen virtuaalitodellisuuden avulla. Oh-
jelman lapikaymisen kautta vangin on mahdollista vapautua aiemmin. Projektissa
oli mukana muun muassa kuusi murhasta tuomittua vankia, jotka olivat teini-ikai-
sia vankilaan joutuessaan. Vankien arkitaidot olivat muun muassa tasta syysta
puutteelliset niin pyykinpesuun, ruokakaupassa asiointiin kuin alypuhelimen kayt-
toon liittyen. Lisaksi VR-tekniikka oli heille uutta. Vangit harjoittelivat myos sosi-
aalisia taitoja liittyen erimielisyys- ja riitatilanteisiin virtuaalisessa baariymparis-
tossa. Virtuaalitodellisuuden kautta he pystyivat turvallisesti harjoittelemaan ul-
komaailman asioita ennen vapautumistaan, silld vapautuminen ja muuttunut

maailma voivat tuntua pelottavilta. (Dolven 2017.)

Tampereen yliopistossa on syksylla 2019 aloitettu monitieteellinen tutkimus,
jossa virtuaalitodellisuuteen tuotetaan aitoja tuoksukokemuksia. Esimerkkina
tasta on virtuaalitodellisuuteen mallinnettu luontokohde, jossa nakyy puita ja ruo-
hoa, kuuluu linnunlaulua ja tuulen huminaa, maassa on kukka, jonka voi poimia
ja aistia sen tuoksun. Ohjelmoitavat tuoksuymparistét -tutkimushanke mittaa
tuoksuja ensin todellisesta ymparistosta ihmisen hajuaistia matkivilla sahkoisilla
nenilla, jonka jalkeen ne luokitellaan koneoppimismenetelmin ja lopulta luodaan
tuoksu uudelleen virtuaalitodellisuuteen. (Tuoksut tulevat myds virtuaalitodelli-
suuteen 2019.)

Tutkimuksista, piloteista ja hankkeista voi paatella virtuaalitodellisuuden soveltu-
van monenlaisiin ymparistoihin. Lisaksi esille nousi kokemuksen yksildllinen
laatu, johon vaikuttaa vahvasti erityisesti kaytetyn tekniikan laatu. On ymmarret-
tavaa, ettei virtuaalisuuteen liitettdvaa immersiota voi tapahtua, jos kokemuksen
rikkoo epatasainen kuvanlaatu tai takkuava tekniikka. Toisaalta immersion syn-
tyyn vaikuttaa tutkitusti myos henkilon senhetkinen tunnetila ja videon soveltu-
vuus henkildlle. Kyse on siis moniulotteisesti rakentuvasta kokemuksesta, mika
on monen tekijan summa. Kokemusten tutkimisen on todettu olevan tieteellisesti
haastavaa. Kokonaisuuteen vaikuttavat tekijat tulee olla kuitenkin selvilla, mikali
virtuaalitodellisuutta halutaan hyddyntaa virtuaaliladke -mielessa osana sosiaali-
ja terveysalan kuntoutus- tai hoitotyota.
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3.2 Virtuaalinen elamyslaake -luovaa osaamista sote-alalle —hanke

Opinnaytetyon tilaajana oli Tampereen ammattikorkeakoulun koordinoima Virtu-
aalinen elamyslaake — hanke. Osatoteuttajina ovat Metropolian seka Turun ja
Oulun ammattikorkeakoulut. Hankkeen toiminta-aika on 1.8.2018 — 31.12.2020
ja sen tavoitteena on kasvattaa sosiaali- ja terveysalan henkiloston ymmarrysta
luovien alojen mahdollisuuksista miellyttavien asiakaskokemuksien ja elamyk-
sien kehittdmisessa. Hanke pohjautuu Hameen elinkeino-, liikenne- ja ymparis-

tokeskuksen rahoitukseen. (Hankesuunnitelma 2018.)

Hankkeen tavoitteena on:

1. Lisata luovan ja sote-alojen toimialojen ja toimintatapojen valista yhteis-
tyota

2. Edistaa uusien teknologioiden ja elamysreseptien tuotteistamista ja

kaupallistamista

Kehittdd monialainen koulutusmalli osaamisen yhdistamiseksi

Levittaa elamysreseptin toimintamallia valtakunnallisesti

> W

(Hankesuunnitelma 2018).

Opinnaytetyo painottuu Virtuaalinen elamyslaake -hankkeen ensimmaiseen ja
toiseen tavoitteeseen. Prosessia ja hankkeen kanssa tehtya yhteistyota avataan
tarkemmin kappaleessa 3.3. Opinnaytetydn elamyspilottien lisaksi Virtuaalinen
elamyslaake -hanke on jarjestanyt virtuaalitodellisuuteen liittyvia seminaareja,
tydpajoja seka lyhytkoulutuksia. Taman ohella hankkeen kautta on toteutettu
erilaisia pilotteja, kuten esimerkiksi ikainmisten pelisuunnittelukerho, lisatyn to-
dellisuuden tyopaja, aanimaisema sairaalan hiljentymishuoneeseen seka virtu-
aaliset sairaalaklovnit toimintaa. Seuraavassa kappaleessa avataan tarkemmin
yhta hankkeessa toteutettua elamyspilottia, joka toteutettiin Tampereen yliopis-
tollisessa sairaalassa. Sen toteutus oli melko yhtenevainen opinnaytetydssa to-
teutettujen elamyspilottien kanssa.

Tampereen yliopistollisessa sairaalan (Tays) pilotti toteutettiin toukokuussa 2019.
Virtuaalisessa pilotissa potilaille ja tyontekijoille naytettiin MelloVR yrityksen tuot-
tamia 360-videoita virtuaalilasien kautta. Taysissa toteutetulla kokeilulla haluttiin
kartoittaa, voisivatko virtuaaliset 360-videoelamykset rentouttaa potilaita seka lie-

ventaa heidan ahdistustaan ja pelkoa. Henkilokunnalta kartoitettiin, olisiko 360-
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virtuaalielamyksilla vaikutusta henkilokunnan tyohyvinvointiin ja virkistaytymi-
seen. Kokemuksia kerattiin asiakas- ja palautekyselyn avulla. Taysin pilottiin
osallistui 13 potilasta (ka 40v) ja 11 tyontekijaa (ka 46v). (Ahonen 2019.) Seuraa-
vaan on koottu kokeilusta saatuja tuloksia VR-lasien hyodyista potilaille ja henki-

[6kunnalle.

Pilotin pohjalta virtuaalilasien kaytto koettiin melko helpoksi, Likertin viisiportai-
sella asteikolla (1 = taysin eri mielta, 2 = osittain samaa mielta, 3 = en samaa
enka eri mielta, 4 = osittain samaa mielta, 5 = taysin samaa mieltd) mitattuna
tyontekijoiden vastauksista laskettu keskiarvo oli 3,5 ja asiakkaiden 4. Katsellut
360-videoiden sisallot koettiin jokseenkin aidontuntuisiksi seka elamyksellisiksi,
tyontekijat 3,7 ja asiakkaat 3,8. Virtuaalilasien kautta 360-videoiden katselu koet-
tiin jokseenkin rentouttavana, 3,4 tyontekijat, 3,8 asiakkaat, minka lisaksi asiak-
kaat pitivat katselua osittain hyvana ajankuluna (3,8). Taysin pilotissa kartoitettiin
myds 360-videoiden katselusta aiheutuvia negatiivisia tuntemuksia, joita oli 27%
potilaista ja 44% tyOntekijoista ilmennyt huimaus. Paansarkya ei ilmennyt yhdel-
lakaan tyontekijalla, mutta potilaista 27 % ilmoitti kokeneensa paansarkya. Lisaksi
25% tydntekijoista kuvailivat omin sanoin kokeneensa negatiivisia kauhun tunte-
muksia. (Ahonen 2019.)

Tyontekijdiden mukaan kokemus koettiin rentouttavana ja hyvana keskeytyksena
tyopaivaan. Palautteissa tuotiin esille kokeilun vaativan rauhallisen ja hairiotto-
man tilan seka harjaantumista tekniikan kayttoon. Negatiivisena asiana koettiin
painavat ja kookkaat lasit seka videoiden patkiminen, vaikkakin videoita pidettiin
laadukkaina. Tyontekijdiden antaman palautteen mukaan tekniset ongelmat vai-
kuttivatkin henkilokunnan halukkuuteen tarjota laseja potilaille, silla kokeilut kaa-
tuivat usein lasien toimimattomuuteen. Tasta huolimatta suurin osa eli 80% tydn-
tekijoista ja 83% asiakkaista suosittelisi virtuaalielamyksia muille tyontekijoille tai
potilaille. Taysissa toteutettu virtuaalilasien kokeilu osoitti, etta laitteiden tekninen
toimintavarmuus vaatii viela jatkokehittamista eika talla kehitysasteella pilotoituja
VR-laseja voida suositella kaytettavaksi erikoissairaanhoidon potilastyossa eika

henkilokunnan rentoutumisessa. (Ahonen 2019.)
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3.3 Elamyspilotit

Opinnaytetyon toimintaymparistot sijoittuvat paasaantoisesti Tampereelle lukuun
ottamatta Rikosseuraamuslaitoksen Riihimaen vankilan yksikkoa. Kaikki viisi toi-
mintaymparistda olivat sosiaali-, terveys- ja hyvinvointialan organisaatioita. Yksi
organisaatioista oli valtion omistama, yksi kunnallinen ja muut yksityisia tai kol-
mannen sektorin toimijoita. Pirkanmaan senioripalveluiden kolmessa keskuk-
sessa jarjestettiin kaksi elamyspilottia: MelloVR:n elamyspilotti seka Jurtta ela-
myspilotti. Kontukodissa ja Riihimaen vankilassa tehtiin pilotteja kahden paivan
aikana ja NEO-OmaPolussa kolmen paivana aikana. Yhteensa pilotteihin liittyvia

kaynteja kertyi 16 ja tutkimukseen osallistui 102 osallistujaa (taulukko 1).

TAULUKKO 1. Elamyspilottien koonti

Elamyspilotit
Pilotin nimi Kaynti- | Paivamaarat Osallistuja- Pilotin toteuttaja
kerrat maarat
MelloVR/ Pirkan- 25.3.,26.3.2019 Kuusela | 31 osallistujaa | Elina, Taija ja
maan senioripal- 6 1.4., 2.4.2019 Kaukaharju | 8 tydntekijaa keskusten tyon-
velut 8.4.,12.4.2019 Keinu- Yht. 39 tekijat
puisto

Jurtta/ Pirkan- 6.6.2019 Keinupuisto 13 osallistujaa | Elina ja Taija
maan senioripal- 3 6.6.2019 Kuusela 1 tyontekija
velut 11.6.2019 Kaukaharju Yht. 14
Vuosilukuvideot/ 9 osallistujaa Elina ja Taija
Kontukoti 2 15.4.ja 18.4.2019 3 tyontekijaa

Yht. 12
Musiikkivideot ja 9 osallistujaa Niina ja Oma-
luontovideot/ 3 21.5.-23.5.2019 7 tyontekijaa Polun tyontekija
NEO-OmaPolku Yht. 16 (1pva)
Musiikkivideot/ 24.4.2019 18 osallistujaa | Taija ohjeisti ja
Riihimaen vankila 2 13.6.2019 3 tyontekijaa vankilan tyonte-

Yht. 21 kijat toteuttivat
Yhteensa 80 osallistujaa | Elina, Taija,

16 25.3.2019 - 13.6.2019 22 tydntekijaa | Niina ja tyonte-
Yht. 102 kijat

Elamyspiloteissa oli kaytossa erilaisia 360-videoita, joiden sisaltoja ovat tuotta-
neet Virtuaalinen elamyslaake - hankkeen yhteistydkumppaneina toimivat virtu-
aalitekniikkaan erikoistuneet yritykset. Seuraavassa on esitelty ne yritykset, joi-
den 360-videoita opinnaytetydossamme esiteltavissa elamyspiloteissa kaytettiin.
Videoiden sisallot kuvataan tarkemmin elamyspilottien luvuissa 5-8.

Pirkanmaan senioripalvelujen elamyspiloteissa oli kaytdssa MelloVR yrityksen

Samsung Gear VR-lasit ja 360-videot. MelloVR on tamperelainen startup yritys,
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joka tarjoaa sosiaali- ja terveysalan asiakkaille hyvinvointia lisdavia tekijoita. Hy-
vinvointia lisaavina tekijoina yritys kayttaa virtuaalisia elamyksia. Yritys tekee yh-
teistyota pirkanmaalaisten seka ulkomaalaisten sosiaali- ja terveysalan organi-
saatioiden kanssa ja on edistamassa toiminnallaan virtuaalitekniikan hyodynta-
mista sosiaali- ja terveysalan asiakkaiden kuntoutumisessa. Yritys on havainnut
virtuaalitekniikan roolin merkityksen, ja sen tuomat mahdollisuudet hyvinvointia

tukevana teknologian menetelmana. (Building the future of healthcare 2019.)

NEO-OmaPolun elamyspiloteissa oli kaytossa Flatlight Creative Housen
tekemat 360-videot. Flatlight Creative House on Rovaniemella toimiva luovan
alan toimija, joka tarjoaa erilaisia tuotannollisia palveluita kuvaamiseen, kuvaan

seka laajasti digitaalisuuteen liittyen. (About us 2019.)

Kontukodin elamyspilotin 360-videot olivat Rakka Creativen toteuttamia. Tam-
pereella toimiva Rakka Creative tarjoaa markkinointi- ja koulutussisaltéa virtuaa-
litodellisuuden keinoin tuottaen VR- sisaltdja 360-videoiden avulla. Yrityksen pe-
rusajatuksena on hyddyntaa virtuaalitodellisuuden vahvuuksia tarinankerron-

nassa ja vaikuttamisessa. (Rakka with virtual reality 2019.)

Pirkanmaan senioripalveluiden toinen elamyspilotti toteutettiin Virtuaalinen
elamyslaake -hankkeen ja Pirkanmaan senioripalvelujen yhteistyona. Tassa ela-
myspilotissa oli yhdistettyna virtuaalinen taidenayttely ja kuoroesitys, joka kuvat-
tiin rakennetussa jurtassa eli paimentolaisteltassa. Pirkanmaan Senioripalvelui-
den asukkaat loivat n. 1,5 kuukauden ajan taidekasitoita erilaisissa kerhoissa ja
teoksilla koristeltin Tampereen yliopiston Naapurijurtta -hankkeen rakentama
jurtta. Asukkaista ja vapaaehtoisista koostuva kuoro harjoitteli nelja musiikkikap-
paletta, joista jurtassa kuvattiin kaksi 360-videota; "Hilpeat laulut” ja "Rentoutu-
minen ja Lepo”, minka on saveltanyt Helmi Hellman. Videoilla nakyy taustalla
taide- ja kadentaitoryhmien teoksia. Videoiden teosta vastasi Virtuaalinen ela-
myslaake- hankkeen Jukka Holm yhdessa Tampereen ammattikorkeakoulun Me-
diapoliksen tyoryhman kanssa. Videoiden valmistuttua niitd kaytiin esittamassa
Pirkanmaan senioripalveluiden eri toimipisteissa, jossa asukkaat saivat katsella

valmiita videoita virtuaalilasien kautta. (Pilotit n.d.)
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Riihimaen vankilan sekd NEO-OmaPolun elamyspiloteissa kaytettiin Nokia tek-
nologian ja TAMKIin yhteisty0ssa tekemia musiikkivideoita. Musiikkivideot on ku-
vattu 360-kameralla eri yhtyeiden, kuten Reckless Love, Amorphis, Popeda, The

69 Eyes ja Santa Cruz konserteista.

Opinnaytetydssamme oli kaytdssa kahdenlaisia VR-laseja; toiset olivat Mel-
loVR:n (kuva 1) Samsung Gear VR-lasit, joita kaytettiin Pirkanmaan senioripal-
veluiden ensimmaisissa piloteissa ja niissa naytettiin kyseisen yrityksen toteutta-
mia videoita. Naihin virtuaalilaseihin asennettiin alypuhelin ja valikko toimi koh-
distamalla katse muutamaksi sekunniksi yhteen kohtaan. Toiset lasit, joita ela-
myspiloteissa kaytettiin, olivat Oculus Go merkkiset virtuaalilasit (kuva 2). Nama
VR-lasit olivat kaytossa Riihimaen vankilassa, Kontukodissa, NEO-OmaPolussa
seka Pirkanmaan senioripalveluiden Jurtta piloteissa. Oculus Go lasit eivat vaa-
tineet alypuhelinta ja mukana oli ohjain, jonka avulla liikuttiin valikoissa. Oculus
Go lasien kaytto ei edellyttanyt internettia, silla videot oli ladattu valmiiksi laittee-
seen. Lasien alla kaytettiin kertakayttoista suojasilmikkoa hygienian sailytta-
miseksi (kuva 3), minka lisaksi lasit puhdistettiin desinfioivilla pyyhkeilla jokaisen

kayttokerran jalkeen.

"~

KUVA 1. Samsung Gear VR lasit KUVA 2. Oculus Go lasit KUVA 3. Suojasilmikko
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4 OPINNAYTETYON TOTEUTUS

4.1 Tutkimuksen tarkoitus, tavoite ja tutkimuskysymykset

Opinnaytetyon tarkoitus on kartoittaa millaisia hyvinvointia edistavia vaikutuksia
virtuaalilasien kautta tuotettava kokemus voi tuottaa asiakkaille osana hyvaa ela-

maa.

Tutkimuskysymykset ovat:
1. Millaisia kayttajakokemuksia virtuaalilasit tarjoavat elamyspilotteihin osal-
listuneille sosiaali- ja terveysalan asiakkaille?
2. Millaisia elamyksia ja hyvinvointikokemuksia virtuaalilaseja kayttamalla
voidaan saada?
3. Millaisia mahdollisuuksia ja rajoitteita virtuaalilasien kautta toteutetuissa
elamyksissa ilmenee?
4. Miten virtuaalilasielamysta voitaisiin kehittaa sosiaali- ja terveysalalle so-

veltuvaksi?

Opinnaytetyon tavoitteena on tutkia elamyspiloteissa esiin tulevia havaintoja, ko-
kemuksia, rajoitteita, toiveita ja kehittamisideoita. Naiden elamyspilottien kautta
tavoitteena on saada kayttajakokemuksia virtuaalilasien kaytosta sosiaali- ja ter-
veysaloilla. Opinnaytetydssa kartoitetaan kehittamisideoita virtuaalilasien hyo-
dyntamiseen liittyen pilottiorganisaatioiden toiminnassa. Elamyspiloteissa mu-
kana olevat organisaatiot hyotyvat piloteissa keratyista kokemuksista asiakas-

tydn kehittdmisessa.

Hankkeessa tavoitteena on yhdistaa luovan alan yrittajia ja sote- ja hyvinvoin-
tialan toimijoita seka lisata yhteisty6ta naiden valilla. Opinnaytetydssa huomioi-
daan virtuaalilaseja hyodyntavien elamyspilottien tuotteistamisen ja kaupallista-
misen nakokulmat. Ajatuksena on innostaa naita toimijoita jatkossa kehittdamaan
yhteistydmalleja virtuaalitekniikan avulla. Opinnaytetydn tarkoituksena on tukea
hankkeen tavoitetta, jossa ajatuksena on I6ytaa mahdollisia uusia asiakkaita luo-
van alan yrittdjille. Taman myota sosiaali- ja terveysalan toimijoille voi avautua
nykyaikaisen teknologian avulla tuottaa uudenlaisia elamyksia ja hyvinvointia asi-

akkailleen. Mydhemmassa vaiheessa hankkeessa kehitetdan myos monialaista
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koulutusmallia osaamisen yhdistamiseksi, seka levitetaan elamysreseptien toi-

mintamallia valtakunnallisesti.

4.2 Toimintatutkimuksellisen opinnaytetyon prosessi

Opinnaytetyo toteutettiin kvalitatiivisena eli laadullisena tutkimuksena. Opinnay-
tetyon tutkimusotteesta on I0ydettavissa toimintatutkimuksellisia elementteja. Es-
kolan & Suorannan (1998, 92-94) mukaan toimintatutkimuksesta ei ole olemassa
yksiselitteista maaritelmaa, mutta se voidaan nahda lahestymistapana, jossa yh-
dessa tutkittavien kanssa pyritaan ratkaisemaan jokin tietty asia. Tallainen tutki-
minen tapahtuu avoimessa vuorovaikutuksessa ja siina ikdan kuin kutsutaan tut-
kittavat mukaan yhteistyohon ja kehittdmaan yhdessa sovittujen paamaarien mu-

kaan seka tata kautta vaikuttamaan positiivisesti heidan elamaansa.

Toimintatutkimuksessa keskeista on kaytantoon sovellettavan ja hyédynnettavan
tiedon luominen kaytanteiden kehittdmiseksi. Toimintatutkimuksessa teoria ja
kaytanto eivat ole erillaan toisistaan vaan limittyen tuovat esille samasta asiasta
sen eri puolia. (Aaltola & Valli 2015a, 204-205, 209.) Opinnaytety6 tuottaa toi-
mintatutkimuksen keinoin sosiaalisessa prosessissa monipuolista tietoa koke-
muksista liittyen virtuaalilasien kayttoon sosiaali- ja terveysalalla, silla elamyspi-

loteissa ollaan uuden aarella.

Virtuaalinen elamyslaake -hankkeen lehtori Stiina Storvik-Sydanmaa esitteli
hankkeeseen tehtavaa opinnaytetydideaa sosionomi YAMK -ryhmalle 19.9.2018,
jonka jalkeen opinnaytetyon tekijat aloittivat ensimmaiset neuvottelut opinnayte-
tydsta. Opinnaytetydn prosessi (kuvio 7) alkoi joulukuussa 2018 Virtuaalinen ela-
myslaake -hanketiimin tapaamisella. Tapaamisessa hanketiimi esitteli hankkeen
ideaa ja keskusteli, millainen rooli opinnaytetyolla tulisi olemaan. Tammikuun
2019 aikana opinnaytetydlle saatiin ohjausta Ulla-Maija Koivulalta, joka toimi
opinnaytetyonohjaajana. Alkuvuodesta tavattin uudelleen myds hanketiimi,
jonka myota voitiin tarkentaa opinnaytetyon aihetta. Hankkeen kanssa sovittiin,
ettd opinnaytetyon aineiston keruu tapahtuisi eri organisaatioihin tehtyjen ela-
myspilottien kautta. Pilottiorganisaatioista osa tuli mukaan hankkeen kontaktien

kautta ja osa opinnaytetyontekijoiden aloitteesta.
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Joulu 2018 - helmikuu 2018 Maalis - huhtkuu 2015

- elamyspilottien suunnittelua

- Kuuselakeskuksen Mello pilotit x 2

- Kaukaharjukeskuksen Mello pilotit x 2
- Keinupuistokeskuksen Mello pilotit x 2
- Kontukodin pilotit x 2

- Riihim3en vankilan pilotti x 1

-14.12.2018 ensimmainen tapaaminen
hanketiimin kanssa

- 14.2.2019 tutkimusuunnitelmaseminaari
- kirjallisuuskatsaus valmiina

- lupa-asiat kuntoon

- kyselylomakkeiden luominen

Touko - elokuu 2019 Syys - marraskuu 2019
- Omapolun pilotit

- Keinupuistokeskuksen Jurtta pilotti
- Kuuselakeskuksen Jurtta pilotti

- Kaukaharjukeskuksen Jurtta pilotti
- Riihim&en vankilan 2. pilotti

- aineiston purkua ja analysointia

- aineiston analysointia

- tulosten esittelys hanketiimille

- opinnéytetydn kirjoitustydta

- 6.11. opinnéytetydn kisikirjoitus valmiina
- 27.11. opinndytetydn esitys ja valmis tyd

KUVIO 7. Opinnaytetydn etenemisprosessi

Tammikuussa opinnaytetyon tekijat paasivat tutustumaan MelloVR yrityksen ja
hankkeen yhdessa jarjestamaan virtuaalilaseja koskevaan esittelyyn. Helmikuun
2019 puolivalissa opinnaytetydn tutkimussuunnitelma seka kirjallisuuskatsaus
valmistuivat. Talldin hoidettiin myds tarvittavat lupa-asiat hankkeen seka Tampe-
reen ammattikorkeakoulun kanssa. Lisaksi huolehdimme kuntoon jokaisen pilot-

tiorganisaation kanssa erilliset tutkimusluvat ennen elamyspilottien alkamista.

Elamyslaakepilotteihin osallistuville henkildille oli oma tutkimuslupapyynto (liite
8), mitka kaytiin tarvittaessa selkokielisesti |api. Nain varmistettiin, etta osallistuja
oli tietoinen siita, mihin han on osallistumassa. Piloteissa yleisena kaytantona oli,
etta tutkimusluvat pyydettiin juuri ennen tutkimukseen osallistumista. Kontuko-
dissa henkildkunta oli kerannyt luvat ennakkoon ennen elamyspilottia. Riihimaen
vankilassa muihin pilottiorganisaatioihin poikkeavasti virtuaalilasit kavivat turva-
tarkastuksessa ennen vankilaan vientia ja lupa-asiat tutkimuksen toteuttamiseen

oli hoidettu Rikosseuraamuslaitoksen erikoistutkijan kanssa.

Elamyspilotit aloitettiin Pirkanmaan senioripalveluiden toimipisteista maaliskuun
2019 lopulla. Ensimmaisissa piloteissa virtuaalilasit olivat Pirkanmaan senioripal-
veluiden yksikdissa vapaasti henkilokunnan hyoddynnettavissa asiakastyodssa.

Taman lisaksi kdvimme myds itse kussakin yksikossa kahdesti havainnoimassa



33

ja tekemassa tutkimukseemme liittyvia kyselyita seka asiakkaille, etta henkilo-
kunnalle. Huhtikuussa 2019 toteutettiin Kontukodin seka Riihimaen vankilan ela-
myspilotit ja toukokuussa 2019 NEO-OmaPolun elamyspilotit. Kesakuussa 2019
toteutettiin Riihimaen vankilaan viela toinen elamyspilotti ja myos Pirkanmaan
senioripalveluiden yksikoissa vierailtiin toistamiseen Jurtta elamyspilottien tii-

moilta. Kesakuun aikana kaikki pilotit oli saatu tehtya ja aineisto oli koossa.

Tutkimusaineiston analysointi aloitettiin elokuussa 2019, jolloin saimme myads ai-
neiston analysointiin ohjausta opinnaytetyon ohjaajalta. Taman kautta aineistoa
lahdettiin ensin purkamaan ja sitten vetamaan tuloksista johtopaatoksia. Opin-
naytetyon kirjoitustyota tehtiin syys- ja lokakuun aikana. Lokakuussa esiteltiin
hanketiimille sen hetkisia tuloksia, jolta saatiin palautetta seka ideoita tydhomme.
Marraskuun alussa palautimme ohjaavalle opettajalle opinnaytetydmme kasikir-
joituksen ja saimme luvan opinnaytetydmme esitykseen. Ty0 valmistui
27.11.2019, jolloin se my0s esitettiin Tampereen ammattikorkeakoululla opinnay-
tetydseminaarissa. Seminaariin kutsuttiin paikalle hankkeen seka yhteistydor-

ganisaatioiden edustajia.

4.3 Aineiston keruu

Opinnaytetyossa kerattiin aineistoa puolistrukturoidun haastattelun (liite 2) ja sen
oheen liitetyn havainnoinnin keinoin, jotka kohdennettiin elamyspilotteihin osallis-
tuville henkilGille. Taman ohella aineistoa kerattiin kyselylomakkeella (lite 3),
mika oli suunnattu pilotteihin osallistuneiden kanssa tyoskentelevalle henkildkun-
nalle. Opinnaytetydn aineiston keruun suunnittelussa ja toteutuksessa (kuvio 8)
hyodynnettiin teoriasta nousseita asioita kuten Newbutt'n, Sungin, Kuon, Leahyn,
Linin & Tongin 2016 julkaisemaa Brief Report: A Pilot Study of the Use of a Virtual
Reality Headset in Autism Populations -nimista tutkimusta, jossa selvittiin autis-
min kirjon henkildiden halukkuutta, hyvaksymista, lasnaolon tunnetta seka im-
mersiivisyyttd VR-laseja kohtaan. Lisaksi kuunneltiin hanketiimin ja hankkeen yh-
teistydorganisaatioiden toiveita seka kommentteja. Lomakkeen sisallon hyvaksy-
misen jalkeen lomake muokattiin visuaalisempaan ja kaytettadvampaan muotoon

sahkdisellda Microsoft Office365:n Forms -lomaketyokalulla.
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SUUNNITTELU TEEMAHAASTATTELU AINEISTON KASITTELY TULOKSET
. ¥ . [

HANKETIIMI LIKERT TEORIASIDONNAINEN
ANALYYSI
L
LOMAKKEIDEN TESTAUS HAVAINNOINTI TUTKIMUSKYSYMYKSIA

HEIASTAVA ANALYYSI

TEEMOITTELU
hd »

L
MICROSOFT FORMS
KYSELYLOMAKE

KUVIO 8. Aineiston keruu ja kasittely

Seuraavissa alaluvuissa esitellaan opinnaytetyon kyselylomakkeen sisaltoa ku-
ten Likert-asteikkoa ja havainnointia. Taman ohella avataan myos tyontekijoiden

kyselya ja aineiston kasittelya seka analysointia.

4.3.1 Puolistrukturoitu haastattelulomake ja Likert-asteikko

Opinnaytetydssa asiakkaille suunnattu haastattelu toteutettiin puolistrukturoidulla
kyselylomakkeella. Puolistrukturoidusta haastattelusta kaytetaan myos termia
teemahaastattelu. Siind haastattelu etenee ennalta maariteltyjen teemojen mu-
kaan, mutta ilman tarkasti maariteltyja kysymyksia. Tallainen haastattelutapa on
keskustelunomaista mahdollistaen tutkittavien omien tulkintojen ja merkitysten
nousemisen vuorovaikutuksessa haastattelijan kanssa. Tallainen toimintatapa
tuo ihmisten todellisen aanen kuuluville. (Hirsjarvi & Hurme 2008, 48.) Opinnay-
tety0ssa haastattelun teemat nousivat aiempaan tutkimustietoon ja aihepiiriin sy-

ventymisen kautta.

Kyselylomaketta pidetaan yhtena perinteisimmista tavoista kerata aineistoa. Ny-
kyisin paperisen lomakkeen rinnalle on tullut sahkdinen lomake. Nama eivat ole
myOskaan toisensa poissulkevia. Kysymysten muotoilussa tulee olla huolellinen,
silla se luo perustan tutkimukselle. Kyselylomaketta luotaessa joudutaan kasitteet
monesti operationalisoimaan eli maarittelemalla purkamaan auki. Tama tapahtuu
tutkittavaan ilmioon ja siita tehtyihin tutkimuksiin tutustumalla. Kyselyn tayttami-
sen mielekkyys ja pituus ovat myds tarkeitd huomioon otettavia seikkoja. Taman
ohella kysymysten tulee olla yksiselitteisia ja ei-johdattelevia. (Aaltola & Valli
2015a, 84-87.)
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Opinnaytetyon aineiston keruuta varten luotu kyselylomake sisalsi kysymyksia
niin ennen virtuaalilasien kokeilemista kuin kokemuksen jalkeen. Osa naista ky-
symyksista kasitteli samaa asiaa eri nakokulmasta, silla vastauksien kautta pyrit-
tiin selvittamaan kokemuksen vaikutuksia, vaikkakin kyse oli lyhyella aika valilla
tapahtuvasta tutkimisesta. Kyselylomake sisalsi myos havainnointi -osion, mika
toteutettiin kokeilun aikana (kts. luku 4.3.2).

Haastatteluja ei nauhoitettu ja ainoastaan asiakkaan kirjallisella luvalla virtuaa-
lielamyspilottiin osallistunutta henkiloa saatettiin dokumentoida kuvaten tai vide-
oiden. Elamyspilotin jalkeen vastaukset syotettiin sahkoisille Forms-lomakkeille.
Kokeilussa kysyttiin ennen virtuaalilasien kokeilua osallistujan ikahaarukka, su-
kupuoli ja onko henkild kokeillut laseja aikaisemmin. Lisaksi osallistujalta kysyttiin
tuntemuksia liittyen mielentilaan, virkeyteen ja mielialaan seka stressiin ja kipui-
hin tai muihin huonoihin tuntemuksiin kehossa. Tama osio kysyttiin uudelleen vir-
tuaalilasikokeilun jalkeen, jolloin voitiin verrata mahdollisia muutoksia alkutilan-

teeseen liittyen.

Mielentilaa, virkeytta, hyvaa oloa, stressia ja kipua tai muita huonoja tuntemuksia
kehossa osallistuja kuvasi viisiportaisella Likert-asteikolla (kuva 4). Likert on ky-
selylomakkeissa usein kaytettava vastausasteikko, jossa on joukko erilaisia vait-
tamia, jotka ilmaisevat seka kielteista etta myonteista asennetta kysyttavaan asi-
aan (Likert n.d). Vastaamisen helpottamiseksi laadittiin kaksi erilaista visualisoi-
tua asteikkoa osallistujan vastaamisen helpottamiseksi (lite 4 & 5). Visualisoi-
dusta asteikosta asiakkaan oli myds helpompi nayttaa vastauksensa eika vas-

tausvaihtoehtoja tarvinnut toistaa useaan kertaan.

4, Valitse asteikolta parhaiten oloasi kuvaava kohta.

Jokseenkin eri  Ei samaa eikd eri Jokseenkin samaa Tadysin samaa
Taysin eri mieltd mieltd mielt3 mieltd mieltd

Koen mielialani olevan
hyva

Koen olevani virked
Koen oloni hyvéksi

Koen olevani
stressaantunut

Minulla on kipuja ja

huonoja tuntemuksia
kehossa

KUVA 4. Likert-asteikko.
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Pilottikohteissa osallistujilla oli mahdollisuus valita videoista sellaiset, joita he ha-
lusivat katsella. Videoiden katselun jalkeen osallistujilta kysyttiin, mitka videot han
katseli. Likert -osion lisaksi hanelta kysyttiin haluaisiko han kayttaa virtuaalilaseja
uudestaan ja kokiko han olevan osa 360-videoiden maailmaa, naissa kysymyk-
sissa vastausvaihtoehdot olivat: kylla - ei - ehka. Osallistujalta kysyttiin myos mi-
hin kokemukseen han voisi verrata virtuaalilasikokemusta seka viimeisena kysy-
myksena tuottiko virtuaalilasit ja 360-videot pahoinvointia tai muita huonoja tun-

temuksia.

4.3.2 Havainnointi virtuaalilasien kayton aikana

Havainnointia voi kayttaa usealla eri tavalla, silla se voi olla erittain huomaama-
tonta piilohavainnointia, osallistuvaa tai jotain talta valilta tapahtuvaa. Havain-
noinnin muodot maaraytyvat tutkijan roolin ja havainnoinnin mahdollisuuksien
mukaan. Jos tutkittavasta asiasta tiedetaan hyvin vahan tai ei mitdan, on havain-
nointi sopiva menetelma kerata aineistoa. Havainnoinnin avulla on mahdollista
kerryttaa tietoa aineistosta, jota ei muuten saisi kerattya, kuten lukuiset pienet
yksityiskohdat, joita tapahtuu haastattelun aikana. (Gronfors 2010, 159.) Havain-
nointia voidaan kayttaa taydentamaan toista menetelmaa (Hirsjarvi & Hurme
2008, 37). Opinnaytetydssa tuotiin havainnointia kayttamalla moniulotteisempaa

tulkintaa virtuaalilaseilla tuotetuista kokemuksista.

Havainnointi mahdollisti haastattelun oheen piloteissa ilmenevien mahdollisten
kielellisten ja fyysisten reaktioiden kirjaamisen. Havainnointia varten luotiin ha-
vainnointimatriisi (lite 2), jossa kiinnitettiin huomioita kehon reagointiin, aante-
lyyn, hengitykseen, asennoitumiseen ja ilmeisiin. Lisaksi havainnoinnissa Kirjat-
tiin, keskeyttikd asiakas virtuaalilasien kokeilun vai toteutuiko 360-videon katso-
minen loppuun asti ja jos han keskeytti videon katselun, niin miksi. Havainnointi

tapahtui toimintatutkimuksen tavoin toimintaan osallistuen.
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4.3.3 Kysely tyontekijoille

Puolistrukturoidun haastattelun ohella aineistoa kerattiin myos virtuaalilaseja ko-
keilevien asiakkaiden parissa tydoskentelevaltd henkilokunnalta. Tyontekijat to-
teuttivat osan elamyspiloteista itsenaisesti avustaen asiakasta VR-lasikokeilussa
seka toteuttaen haastattelut ja havainnoinnin. Osa piloteista toteutettiin yhteis-
tyossa opinnaytetyon tekijan ja tyontekijan kesken, jolloin tuttu tyontekija oli mu-
kana tukemassa ja auttamassa VR-lasi kokeiluun osallistuvaa asiakasta ja opin-
naytetyontekija keskittyi kirjmamaan tutkimustuloksia. Osa toteutetuista elamys-
piloteista toteutettiin opinnaytetyontekijan toimesta ilman tyontekijoiden avus-
tusta. Tyontekijoilla oli kokemusta asiakkaista ja erilaisista reunaehdoista kohde-
ryhmaan liittyen, mika nahtiin merkittavaksi opinnaytetyon tutkimustehtavan kan-

nalta.

TyOntekijat tayttivat sahkoisen tai paperisen Microsoft Office 365 Forms -lomak-
keen (liite 3). Pilottiorganisaatioiden toiveiden mukaan kysely oli suunniteltu mah-
dollisimman lyhyeksi (A4-sivu) mittaiseksi ja helposti taytettavaksi. Opinnayte-
tyossa hyodynnettiin useampaa aineistonkeruumenetelmaa kattavamman kuvan
saamiseksi, jolloin tutkimuskysymyksiin vastaaminen ei nojaa vain yksipuoliseen
aineistoon (Eskola & Suoranta 1998, 51). Taman lisaksi opinnaytetyota oli teke-

massa kolme henkildoa, mika tuo moninakokulmaisuutta.

4.3.4 Aineiston kasittely ja analysointi

Laadullinen analyysi koostuu pelkistaen kahdesta vaiheesta, joista ensimmai-
sessa havaintoja muokataan hallittavampaan muotoon. Toisessa vaiheessa tul-
kitaan aineistoa sekd muodostetaan keskeisimmat tulokset. (Alasuutari 2011,
31-35.) Opinnaytety0ssa aineiston analysointi toteutettiin teoriasidonnaisen ai-

neistonanalyysin kautta.

Teoriasidonnaisessa analyysissa on nahtavissa teorian vaikutus, mutta se ei suo-
raan pohjaudu teoriaan. Opinnaytetyd ei nojaa siis yhteen teoriaan, vaan ammen-
taa useista eri teorioista. Tutkimuksellinen toiminta etenee osittain ilmio- ja ai-
neistolahtoisesti, jossa nama teoriat ja kasitteet toimivat eraanlaisina tulkintake-
hyksina. Tallaisessa tavassa on mahdollista ottaa mukaan myos uusia teorioita
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pitkin matkaa tulkinnan tekemiseksi. llmiota tulkitaan siis eri nakdkulmista mah-
dollisimman hedelmallisen lopputuloksen aikaansaamiseksi. (Aaltola & Valli
2015b, 188-191.)

Aineiston kasittely lahti liikkeelle aineiston muokkaamisesta helpommin hallitta-
vaksi, mika tarkoitti opinnaytetyon tekijoiden tayttamia puolistrukturoituja haastat-
telu- ja havainnointilomakkeita seka tutkimukseen osallistuneiden tyontekijoiden
tayttamien kyselyjen puhtaaksi kirjoittamista sahkoisiin Microsoft Forms -lomak-
keisiin. Naista kunkin pilotin aineisto kirjoitettiin viela puhtaaksi Word -tiedostoon.
Likert asteikolla saadun aineiston kasittelyssa hyodynnettiin Excel -ohjelmaa yh-
teenvetojen ja keskiarvojen laskemiseksi. (lite 7. Esimerkki Riihimaen vankilan

Likert -taulukko vastauksista.)

Aineiston yhteyteen on mahdollista liittaa teoreettisia kytkentdja ja omia pohdin-
toja esimerkiksi sulkuihin tai eri kirjasimella laittaen. Teemoittelu vaatii onnistuak-
seen teorian ja empirian vuorottelua. Teemoittelua pidemmalle jatkettaessa saa-
daan aineistosta lopulta nostettua esille kokoelma erilaisia vastauksia ja tuloksia
tutkimustehtavaan vastaamiseksi. Aineistosta nostetuilla sitaateilla voidaan vah-

vistaa tehtyjen tulkintojen uskottavuutta. (Eskola & Suoranta 1998, 126-130.)

Tuomi & Sarajarvi (2018, 79) kuvaavat aineiston analyysiprosessia Jyvaskylan
yliopiston filosofian laitoksen tutkija Timo Lainetta mukaillen. Alussa aineistoa
kaydaan lapi ja erotetaan seka merkitaan siita kiinnostavat asiat rajaten muu pois
tutkimuksesta. Seuraavaksi merkityt asiat kerataan yhteen ja erilleen alkuperai-
sesta aineistosta, jonka jalkeen aineisto luokitellaan, teemoitellaan tai tyypitel-
laan. Taman pohjalta siité voidaan kirjoittaa yhteenveto. Seuraavassa taulukossa

(taulukko 2) kuvataan opinnaytetydn aineiston keruuta.

TAULUKKO 2. Aineiston keruu

Aineisto Liitteet Tutkimus- | Tutkimus- | Tutkimus- | Tutkimus-
kysymys 1 | kysymys 2 | kysymys 3 | kysymys 4

Kysymykset ennen ko- Liitteet 1, 2 X

keilua: osio 1

Havainnointi: osio 2 Liitteet 1, 2, 3 X X

Kysymykset Liitteet 1, 2 X X X

kokeilun jalkeen: osio 3

Kysely tyontekijoille Liitteet 1, 2 X
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Aineiston analyysi eteni teemoittelemalla opinnaytetyon kyselylomakkeiden ky-
symykset tutkimuskysymyksiin pohjautuvilla avainsanoilla ja varikoodeilla. Nain
saimme nostettua esille kustakin kyselylomakkeen osiosta tutkimuskysymyksiin

liittyvan olennaisen aineiston.
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5 ELAMYSPILOTIT

Opinnaytetyon kaytannon osuus eli elamyspilotit toteutettiin neljassa eri sosiaali-
ja terveysalan organisaatiossa. Yhteistydorganisaatiot olivat vanhuspalveluja
tuottava Pirkanmaan Senioripalvelut Oy, Rikosseuraamuslaitoksen Riihimaen
vankila, jossa elamyspilotti toteutettiin Vangin oppimispolku -hankkeen teke-
mana, Setlementti Tampere ry:n kehitysvammapalveluja tuottava NEO-Oma-

Polku seka Kaksi.Nolla Oy:n vanhus- ja hoivapalveluja tuottava Kontukoti.

Seuraavassa esitelladn nama elamyspilottikohteet, kuvaillaan pilotin toteutusta
seka tuloksia. Jokaisen elamyspilottia kasittelevan luvun loppuun on koottu tau-

lukoksi aineistosta nousseet keskeisimmat tulokset.

5.1 Pirkanmaan Senioripalvelut oy

Pirkanmaan Senioripalvelut Oy:n omistaa Tampereen vanhuspalveluyhdistys.
Pirkanmaan Senioripalvelut tuottaa hoiva-, hoito- ja kuntoutuspalveluja seka pai-
vatoimintaa, kotihoitoa ja ravintolapalveluja. Paivatoiminta on keskittynyt organi-
saation kolmeen keskukseen, joita ovat Kuusela, Kaukaharju ja Keinupuisto.
(Tietoa Pirkanmaan Senioripalveluista 2019.) Mukana pilotissa oli keskusten

asukkaita ja paivatoiminnan asiakkaita.

Organisaatiossa merkityksellistda on yhteisdllinen toimintakulttuuri, mika nakyy
palvelun yhteisena suunnitteluna asiakkaan, laheisten ja henkilokunnan kesken.
Asiakkaan toimintakyvyn ja kuntoutumisen tukeminen on palvelun tuottamisessa
keskeisena tekijana. Pirkanmaan Senioripalveluiden palveluiden suurin ostaja on
Tampereen kaupunki. Asiakaskunta muodostuu tamperelaisista ikaantyneista

henkildista ja heidan laheisistaan. (Tietoa Pirkanmaan Senioripalveluista 2019.)
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5.1.1 MelloVR elamyspilotin toteutus

Pirkanmaan Senioripalvelu Oy:lla toteutimme opinnaytetydmme pilotit yhteis-
tyossa MelloVR:n kanssa, jotka Virtuaalinen elamyslaake -hanke oli pyytanyt mu-
kaan osallistumaan. Samsung Gear VR-lasit ja 360-videot saatiin kayttoon Mel-

loVR:Ita. Pilotin toteutuksesta sovittiin opinnaytetyontekijoiden valilla.

Elamyspilotit toteutettiin maalis-huhtikuun 2019 aikana, siten ettd kuhunkin kes-
kukseen varattiin aikaa viikon verran. Ensimmainen pilotti toteutettiin maalis-
kuussa viikolla 13 Kuuselakeskuksessa. Seuraavalla viikolla toiminta jatkui Kau-
kaharjukeskuksessa ja viikolla 15 Keinupuistossa. Kyseisiin elamyspilotteihin
osallistui (taulukko 3) yhteensa 31 asukasta ja kahdeksan tyontekijaa. Kaikki pi-
lotit olivat kestoltaan noin kahden tunnin mittaisia, joihin saapui osallistujia niin
keskuksien palvelutaloista, ryhmakodeista kuin paivatoiminnasta. Tarpeen tullen
kavimme toteuttamassa virtuaalisia elamystuokioita myos asukkaan omassa ko-

dissa seka ryhmakodeissa.

Jokaisessa keskuksessa vierailtiin kahdesti. Ensimmainen kaynti oli luonteeltaan
orientoiva ja sen avulla kartoitettiin halukkaita osallistujia elamyspilottiin. Opin-
naytetyon tekijat, Taija ja Elina vuorottelivat kohteissa siten, ettd molemmat oh-
jasivat niin orientoivaa kuin varsinaista pilottia. Toisella kerralla asiakkaat paasi-
vat katselemaan virtuaalilaseilla 360-videoita ja vastaamaan tutkimuskysymyk-

siin.

TAULUKKO 3. MelloVR -elamyspilottiin osallistujat

Ika 61— 92 (ka 76,5) -vuotta
Sukupuoli Mies 12
Nainen 19
Onko kokeillut aiemmin VR-laseja Kylla 7
Ei 22
+ kaksi tyhjaa vastausta
Yhteensa 31 asiakasta + 8 tyOntekijaa

VR-lasit ja kyselylomakkeet olivat myds elamyspilottien jalkeen asukkaiden ja
henkilokunnan kaytettavissa, jolloin heilld oli mahdollisuus osallistua joustavasti.
Pilotissa kaytettyja videoita (taulukko 4) oli yhteensa viisi; sademetsa, meren-
ranta, Winter wonderland -jaatikko, avaruus ja sukellus. Kokonaisuudessaan

MelloVR:n videoiden pilotoinnit olivat ohi huhtikuun puolivaliin mennessa.
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TAULUKKO 4. Pirkanmaan Senioripalvelut Oy:n MelloVR -pilotissa osallistujien
katselemat 360-videot

VIDEO KATSOTUT SUOSIKIKSI PERUSTELUJA
VIDEOT VALITUT
VIDEOT
1. Sademetsa 18 7
“Mé& oon aina tykdnny metséasta.”
2. Merenranta 8 1 “Kauhee kaipuu merenrantaan — lap-
suudenmaisemiin.”
3. Winter wonder- 2 “Winter wonderland, koska mentiin
land -jaatikké 6 eteenpéin ja kalat hyppivét.”
4. Avaruus 3 -
5. Sukellus 6 1

*Videot toteutti MelloVR

muodostama ahdistus.

Huomioita ja kommentteja tdhan Iokeroon (asioita, jotka vaikuttivat pilotin kulkuun)

*Osittainen vastauskato: ajan puute, kiireellisyys, osalle liian pitkd haastattelulomake, tilanteen

5.1.2 MelloVR elamyspilotin tulokset

Pirkanmaan Senioripalvelut Oy:lla toteutetussa MelloVR -elamyspilotissa kysely-
lomakkeita oli taytetty vaihtelevasti. Ennen virtuaalilasien kokeilua vastauksia an-
nettiin 31 ja kokeilun jalkeen 24. Osalta osallistujista emme saaneet vastauksia
kokeilun jalkeiseen osioon ajan puutteen vuoksi, silla he joutuivat Iahtemaan kes-
ken pois palvelubussin tultua hakemaan. Osan kohdalla vastausten puuttumi-
seen vaikutti haastattelutilanteen kiireellisyys, jolloin haastattelijalle ei jaanyt ai-
kaa tehda havaintoja. Kaksi osallistujaa hammentyivat tilanteesta, jonka vuoksi
he eivat kyenneet vastaamaan kysymyksiin ja kyselylomakkeen tayttaminen jai

kesken.

Osallistujien tuntemuksia tarkasteltiin ennen ja jalkeen kokeilun. Suurin muutos
tapahtui kipujen ja huonojen tuntemusten vahenemisena -1,4 muuttujan verran.
Toiseksi merkittavin muutos oli osallistujien virkeyden vaheneminen 1,2 muuttu-
jan verran. Myos hyvan olon ja mielialan kokemukset vahenivat katselun myoéta
1,1 muuttujan verran Likert-asteikolla tarkasteltuna (kuvio 9). Osallistujien stres-

sitaso nousi 0,7 muuttujan verran.
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KUVIO 9. Osallistujien tuntemukset ennen ja jalkeen VR-lasikokeilun

Taulukkoon (taulukko 5) on koottu osallistujien haastatteluista saatuja tutkimus-
tuloksia eri nakokulmista. Muutamalle osallistujalle 360-videoiden katselu aiheutti
suuria muutoksia, silla he alkoivat liikehtia, puhua ja hymyilla enemman kokeilun
edetessa. Yksi osallistuja oppi myos kayttamaan virtuaalilaseja omatoimisesti.
Osa osallistujista rentoutui kokeilun aikana. Myds uppoutumisen, eli immersion,
tuntemuksia oli useissa vastauksissa ja havainnoissa. Kokeilu aiheutti osalle

myos ahdistuksen ja hammentyneisyyden tuntemuksia.

Osallistujat kommentoivat virtuaalitodellisuuden uskottavuutta seuraavanlaisesti:
Kysyttaessa kokiko osallistuja olevansa osa 360-videon maailmaa, saatiin kym-
menen (48%) "kylld” vastausta, "vahan” vastasi viisi (24%) ja “en” kuusi (29%).
Virtuaalimaailmaa piti uskottavana 12 (60%), vahaisessa maarin nelja (20%) ja
nelja (20%) vastasi, etta ei ollut kokenut virtuaalimaailmaa uskottavana. Osallis-

tujat kommentoivat virtuaalitodellisuuden uskottavuutta seuraavanlaisesti:

"Ei ole ihan aito tama.”

"Olin kuin osa maisemaa.”
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TAULUKKO 5. Pirkanmaan Senioripalveluiden MelloVR -pilotin tulosten koontia

Muutokset katselun myo6ta Havainnot

- Alkoi kaantyilla enemman - Tunteet ja asenteet: Hdmmastys, jannittynei-
- Rentoutuminen syys, yllattyneisyy, mielihyva ja ilo.

- Oppi tekniikan kayttamista - limeet ja hengitys: neutraalius rauhallisuus,
- Ei huomattavaa muutosta ahdistus, surullisuus, hymyilevaisyys.

- Puhui paljon - Reagointi ja ddnet: ei mitenkdan, rauhallisesti;
- Sairaskohtaus levollinen olotila/ tarkkaavaisuus. Yliaktiivisuus;
- Tuli hiki huitominen, muunlainen elehtiminen, voimasa-

nojen kayttaminen seka malttamattomuus istua
paikoillaan. Aania enemman heilla, jotka rea-
goivat keholla.

Immersio Kommentteja

"Ei tuntunut, etta olisi ollut osa VR “-- voi kuvitella kylla, etta tuollaisia on, jadvuoria, nekin
maailmaa, mutta katseli ulkopuoli- sulaa nykyaan vahitellen.”

sena sita.” “Vaikka ollaan vesilla ei pelota yhtaan.”

"Uskottavuus oli, ettd vahan kun “Voi miké puro. Ompa komee--."

katseli eri maisemia, vahan kun “En ole maapalloa uskonut tallaiseks ollenkaan--.”
telkkarista.” “Aika jyrkka putous, suoraan tulee -- puro menee

"Koin olevani sielld maaranpaassa-- | tuolla--" _
» ” Ei se ainakaan Hervannan rannikko ollut.”

"Koin olevani lapsuuden maise- “Niin suuri suuri on maa.”
missa--."’ "En kylla tunne naita kaloja.”

”Olin kuin osa maisemaa.”

Kokeilun aikana yhdeksan osallistujaa jakoi kokemustaan puhuen, mutisten tai
nakemaansa kommentoiden. Jotkut olivat kokeilun aikana myos aanekkaita tai
nauravaisia. Seuraavassa lainauksia osallistujan kaymasta keskustelusta kave-

rin ja tyontekijan kesken:

Tydntekija: "Miltd ndyttaa?”

Osallistuja: "Aivan ihanalta, turkoosin sinistd merta ja taivasta.”
Kaveri: Se on vdhén niinku matkalle 14htis.

Osallistuja: “Niin on, niin on. lhan niinku oisin tuolla eteldssé jossain.”
Kaveri: "Aattele nyt tulee tommosia, enéé tietokoneita tarvitse, siiné
kotona ollessa kéy véhé ulkomailla.”

Tyontekija: "Se on ympdéristoystavallistakin.”

Piloteista on l6ydettavissa positiivisia kokemuksia ja elamyksia, silla kokeilijat ke-
huivat ndkemaansa. He kuvailivat kokemustaan seuraavanlaisesti:

“--Jestas sentda, mihin allokkoon, mihin luolaan sie minut sait?”
“Voi etté, tdé on hyva! On ihmeellinen.”
”On se hieno vedenalainen maailma.”

“Vaikuttavaa. Kaikkea ne keksii.”
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"En ole maapalloa uskonut téllaiseks ollenkaan.”

Toisaalta osallistujat toivat esille myds negatiivisia kayttokokemuksia. Osallistu-
jista seitseman koki huonovointisuutta pilotin aikana. Osallistujista kahdeksalla
katseleminen keskeytyi edella mainituista syista. He toivat esille huonoja tunte-

muksiaan kehossaan seuraavanlaisesti:

“Mul ei oo koskaan hyvé olo.”

"Lasit painoivat--.”

Osalllistujat toivat esille lisaksi pettymyksen kokemusta nahtyyn videoon. Osallis-
tujista muutama ilmaisi myos kokemusta, mika ei vastannut heidan odotuksiansa
360-videota kohtaan.

”--Ei vastaa ajatusta avaruudessa olemisesta.”

“Tassé ei tapahdu mitéén; ollaan vaan metsassa.”

Opinnaytetydssa kartoitettiin havainnoinnin kautta osallistujien asennetta virtuaa-
lilasien kokeilua kohtaan. Havaintoja saatiin Senioripalveluiden MelloVR- pilo-
tissa 27 osallistujalta. Osallistujista 15 mainittiin olleen kiinnostuneita tai innostu-

neita. Kiinnostunutta asennetta kuvattiin myos osallistujien sanoin:

“Oon aina halunnut kdydéa avaruudessa.”

"Sé&ékin varmasti tykkéét tasté, kannattaa kyl kokeilla."

Kahdeksan osallistujan kuvailtiin olevan ei kiinnostuneita virtuaalitodellisuutta
kohtaan. Kahden asenne oli neutraali ja kahden osallistujan todettiin olleen ham-

mentynyt tai jannittynyt.

Osalllistujilta saadut kommentit ja havainnot suhteessa Likertissa saatuihin osal-
listujien tuntemuksia kuvaaviin vastauksiin poikkesivat toisistaan. Tama voi selit-
tya vastaajien vaikeutena ymmartaa Likert vaittamia. Alkuvaiheessa Likert kysy-
mysten ohessa ei mydskaan kaytetty apuna visuaalista vastausasteikkoa (liite 5).
Likert-asteikon kautta saadut lukemat nayttaytyvat negatiivisena tuloksena Mel-
loVR:n pilotissa, vaikka muiden vastausten ja kokemusten perusteella pilotista
saadut tulokset olivat positiivisia.
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5.1.3 MelloVR elamyspilotin tyontekijaosio

Pirkanmaan Senioripalveluilla toteutetusta MelloVR -pilotissa saatiin kahdeksan
taytettya tyontekijoiden vastauslomaketta, joista yksi oli tyontekijoiden yhdessa
koostama. Tydntekijoista nelja (50%) vastasi laseilla olleen melko paljon vaiku-
tuksia ja kolme (37,5%) koki videoilla olleen vahaisia vaikutuksia asukkaiden hy-
vinvoinnin parantumiselle. Tyontekijoista yksi (12,5%) videoilla olleen ei vahan

eika paljon vaikutuksia asukkaille.

Opinnaytety0ssa kysyttiin myos tyontekijoiden kokemuksia tekniikan kaytosta.
Tyontekijoista yksi (12,5%) koki tekniikan kayton erittain helpoksi. Nelja tyonteki-
joista (50%) koki tekniikan kaytdn olleen melko helppoa. Ei vaikeaa eika helppoa

tekniikan kayton arvioi olleen kolme (37,5%) vastanneista tydntekijoista.

Tyontekijat (taulukko 6) antoivat paljon erilaisia kehittamisideoita, joiden avulla
VR-laseja voisi hyddyntaa toiminnassa. Vastauksia tuli puolesta ja vastaan,
mutta paaosin tydntekijat nakivat kuitenkin mahdollisuuksia virtuaalitodellisuuden

hyddyntamisessa.

"Rentouttavaa. Mahdollistaa pdéasyn paikkoihin, joihin ei pdédse me-

neméén.”

TAULUKKO 6. Pirkanmaan Senioripalveluiden MelloVR -pilotin tydntekijoiden
vastauksia

Elamykselliset kokemukset ja muut vaikutukset koottuna:

“Asiakkaat ei keskity pitkdksi aikaa. Haluavat kokeilla, muttei ei enempé&a.”

"Muutamalle tullut "hui” kun sadeputous "tulee péélle". Tulee fyysisid kokemuksia.”

“Asukas, joka ei paljoa kdéntele paéatééan alkoi kuvaa katsellessaan kdéantamaéaan paata sivulta
toiselle.”

Virtuaalilasien hyédyntamis- ja kehittamisideat asiakkaiden parissa:

"Téllaisenaan ei toimi, kdytté6 hankalaa.”

“Virtuaalilasit voisivat olla osana tarjottavia aktiviteetteja.”

“Musiikkivideot toimia niille, jotka eivét pédése itse endé konsertteihin. -- Esim. Filharmo-

nian konsertti tai johonkin tilaisuuteen tai juhliin osallistuminen lasien vélitykselld.”
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5.1.4 MelloVR elamyspilotin keskeisimmat tulokset

Elamyspilotit tuottivat viisi keskeista tulosta (taulukko 7). Virtuaalilasit nahdaan
mahdollisuutena toteuttaa entista rikkaampaa vapaa-ajan toimintaa, minka kautta
asukkaiden tyytyvaisyys ja hyvinvointi lisaantyy. Virtuaalilasien kaytto vaatii hen-
kilokunnalta Iasnaoloa, aikaa ja ohjausta teknologian kaytolle, jotta laitteiden
kayttotapa tulisi tutuksi asukkaille. Nain kaytosta jaa varmemmin asukkaille

myonteinen kokemus.

TAULUKKO 7. Pirkanmaan Senioripalveluissa toteutetun MelloVR elamyspilotin
keskeisimmat tulokset

o Luontovideot tarjosivat ikdihmisille positiivisia kokemuksia; ne kannustivat muis-
telemaan seka jakamaan kokemuksia toisten kanssa.

o 360-videoiden katselu toi esille ilon, innokkuuden ja rentoutumisen kokemuksia.
Uusi kokemus hammastytti ja aktivoi asukkaita, mika ilmeni myoés fyysisina ja
kehollisina reaktioina. Osalle virtuaalilasien kaytto lisasi levottomuutta, ahdis-
tusta tai hAmmennysta.

¢ Mahdollisuus osallistua ja saada kulttuurielamyksia esimerkiksi virtuaalisten
konserttien muodossa. Mahdollistaa osallisuuden lisdantymisen muun yhteis-
kunnan kanssa.

o VR-lasien tekniikan kayttd vaatii asiantuntevaa opastusta. Taman ohella on
huomioitava, ettd ymparisté on mahdollisimman rauhallinen, hiljainen ja kiiree-
ton elamyksen onnistumisen takaamiseksi.

e Tyodntekijdiden arvion mukaan virtuaalitodellisuudella on mahdollista laajentaa ja
rikastuttaa palveluasumisen viriketoimintaa. Toiminta voisi olla muodoltaan esi-
merkiksi uudenlaista virkistystoimintaa perinteisten tuolijumppien rinnalle.
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5.2 Jurtta elamyspilotin toteutus

Pirkanmaan Senioripalveluissa toteutettiin Jurtta -elamyspilotti, joka toteutettiin
yhdessa Pirkanmaan Senioripalveluiden ja Virtuaalinen elamyslaake —hankkeen
kanssa. Elamyspilotin toiminta pohjautui yhteisolliseen toimintaan, jossa keskuk-
sen asukkaat yhdessa hankkeen tyontekijoiden ja keskuksen tyontekijoiden
kanssa suunnittelivat videon toteutusta ja sisaltéa (kuva 5). Pirkanmaan Seniori-
palvelu Oy:lta yhteyshenkilona oli yhteisotaitelija Kanerva Niemela, joka vastasi

taiteellisesta sisallosta ja oli yhteydessa keskuksen asukkaisiin ja hankkeen tyon-

tekijoihin.

KUVA 5. 360-videon kuvaukset jurtassa

Jurtta -elamyspilottiin osallistui 13 osallistujaa (taulukko 8). Osallistujista kahdek-
san oli kokeillut VR-laseja aikaisemmin ja viidella ei ollut aikaisempia kokemuk-
sia. Kokeilleiden korkea lukumaara saattoi johtua siita, etta MelloVR oli jarjesta-
nyt palvelutalossa aiemmin esittely -tapahtuman. Jurtta -elamyspilottien kaytan-
non toteutuksista eri palvelukeskuksissa sovittiin opinnaytetyontekijoiden kesken
(taulukko 1).

Jurtta -elamyspilotti toteutettiin kaikissa kolmessa Pirkanmaan Senioripalvelui-
den keskuksessa, joista kerattiin aineistoa. Ensimmainen toteutus tapahtui tou-
kokuussa 2019 ja viimeinen kesakuussa 2019. Kanerva Niemelan kanssa sovit-
tiin tarkemmin toteutukseen liittyvista asioista. Pilotit toteutettiin vakiintuneiden
ryhmien sisalla, muun muassa Filosofikahvilan aikana. Videoiden katselusta kiin-
nostuneet tulivat vuorotellen katselemaan Jurtta -videoita virtuaalilaseilla ja vas-

taamaan tutkimuksen haastattelulomakkeeseen.
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TAULUKKO 8. Jurtta -elamyspilottiin osallistujat

Ika 76— 89 (ka 82,6) -vuotta
Sukupuoli Mies 3
Nainen 10
Onko kokeillut aiemmin VR-laseja Kylla 8
Ei 5
Yhteensa 13 asiakasta + 1 tyontekija

Jurtta -elamyspilotissa oli valittavana (taulukko 9) kaksi Jurtta -videota. Lyhyem-
malla 360-videolla nimelta "Hilpeat laulut” kuoro esitti “Kukkoni kuoli komea” ja
“Kullan ylistys” kansanlaulut. Toinen videoista oli pidempi, mika oli nimeltaan
"Rentoutuminen ja Lepo”. Talla videolla kuoro esitti Helmi Hellmanin tekeman
laulun. Kuusi osallistujaa kertoi katsoneensa kansanlaulun tai asukkaan savelta-
man ja sanoittaman 360-videon. Seitseman katselijan kohdalla ei ollut varmuutta

siita, kumpaa videota he katselivat.

TAULUKKO 9. Pirkanmaan Senioripalvelu Oy:n Jurtta -pilotissa osallistujien
katselemat 360-videot

VIDEO KATSOTUT | SUOSIKIKSI PERUSTELUJA
VIDEOT VALITUT
VIDEOT
1. Lyhyt Jurtta — 3 1 “lloisemmat laulut ja tutummat”
video: "Hilpeat
laulut”

3.30

2. Pitka Jurtta — 3

video: "Rentou-

tuminen ja
Lepo’sav.
Helmi Hellman
6:34

Osallistuja il 7 “Rauhoittavaa, mukava, katseltava.”

moittanut katso-| “Pidin, Oli mukava ndhda, kun en ollut ennen néh-

neen Jurtta vi- nyt.”

deon (video 1. “Kylla. Lauloi, soitti rumpuja. Néttejé nuoria tyttoja.

tai 2.) Tv:ssé& olen ndhnyt ihmisié, jotka ovat kdytténeet
aseja.”
“Ei se niin kummallinen ollut.”
“Hyvid molemmat. Ei voi laittaa paremmuus jérjes-
tykseen.”

*Huomioita ja kommentteja (asioita, jotka vaikuttivat pilotin kulkuun):

- Videolla esiintyi osallistujille tuttuja henkil6ita ja osallistujat ovat voineet olla valmistamassa

jurtassa nakyvia seka taidekasitoita.

- Video oli kuvattu jurtan keskelta, jolloin katselijan oli katsottava ymparilleen 360-astetta, mikali

han halusi ndhda kaikki kuorossa laulavat henkil6t. Pyoriva toimistotuoli oli kaytéssa ja pyora-

tuolissa istuvia avustettiin pyorittdmalla pyoratuolia taysi ympyra.
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5.2.1 Jurtta elamyspilotin tulokset

Jurtta -elamyspilotissa kyselylomakkeita oli taytetty vaihtelevasti. Ennen virtuaa-
lilasien kokeilua vastasi 13 osallistujaa tuntemuksia kuvastaviin vaittamiin ja ko-
keilun jalkeen vastauksia saatiin kymmenelta osallistujalta. Osalta osallistujista
emme saaneet vastauksia ajan puutteen vuoksi, silla haastattelutilanteeseen vai-
kutti ennalta sovittu aika, mika sijoittui rynmatapaamisen kanssa samaan aikaan,
jolloin lopun osallistujien kanssa meinasi tulla kiire kysymyslomakkeeseen vas-
taamisessa. Ennen ja jalkeen vastauksien keskiarvoja tarkasteltaessa (kuvio 10)
suurin muutos esiintyy kohdassa hyva olo, missa muutos on 0,9 muuttujan ver-
ran. Lisaksi virkeys parani 0,4 muuttujan verran, minka lisaksi stressi ja kivut va-

henivat molemmat 0,4 muuttujaa.

SENIORIPALVELUT / JURTTA

4,2
4
3
2 1,4
1

0

Mieliala Virkeys Hyva olo On stre55|a On
1 04 kipuja/huég’é‘]a

tuntemuksia

B Ka ennen M Ka jdlkeen Muutos

KUVIO 10. Osallistujien tuntemukset ennen ja jalkeen VR-lasikokeilun

Saatu aineisto osoitti, ettd 360-videoiden katselu sai aikaan muutoksia muuta-
massa osallistujista (taulukko 10), mika ilmeni rytmin mukana liikkkumisena ja lau-
lamisena. Havainnoinnin kautta muutaman osallistujan huomattiin kokeneen las-
naolon tuntemuksia. Immersion eli syvemman uppoutumisen kokemukset jaivat

kuitenkin vahaisemmiksi.

“Tuntui kun olisin ollut irti maasta. Elényt kaikki liikkeet ihan niin kun

ilmassa.”
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TAULUKKO 10. Pirkanmaan Senioripalveluiden Jurtta -pilotin tulosten koontia

Muutokset katselun myéta Havainnot

Reippaammassa videossa enem- - Tunteet ja asenteet: Katselun keskeyttaminen,

min hytkyi ja elaytyi musiikkiin. jannittyneisyys, hammastyneisyys, uteliaisuus,
nautinto, mielihyva, ilo, yllattyneisyys ja innos-

Kuudesta vastauksessa tuotiin tuneisuus.

esille yhden kohdalla, ettei muu- - limeet ja hengitys: tyyneys, neutraalit iimeet,

tosta tapahtunut. Lisaksi oli mai- hymy/naurun, tyytyvaisyys. Hengitys: rauhal-

nittu, ettd yksi osallistuja halusi kat- lista.

soa molemmat. - Reagointi ja danet: musiikkiin eldytyminen,

tanssahtelua tuolissa istuen, ymparille katselua,
keinumista ja kasien nostelua tai pdydan kos-
kettelua. Naurua, paljon puhetta/ laulua. Osa ei
puhunut videon katselun aikana.

Immersio Kommentteja

"Musiikkia ei voita mikdéan" (Ottaa | “Ta&ll& tamburiini. Onko lahjakkaampia, pom pom, né-
lasit silmilté ja onnen kyyneleet va- | kyy ihmisig."

luvat, on eléytynyt musiikkiin niin "Kaik hyvin. Naky tuttu mies"

syv_é..sti. ) . “Alaspéin kun kattoo tuntuu huikeelta.”

“Olisin ollut kuin mukana.” “Ja tuossa on... onko tuossa Kanerva? No niin siin& on
“Tunsin olevani kuin oma itseni Kanerva. No niin nyt kddnnyn néin.”

siind.”
“Tunsin itseni olevan tdssa.”

Osallistujista yhdeksan (69%) vastasi kokeneensa olevan osa 360-videon maail-
maa, kaksi koki vahaisessa maarin ja kaksi (15%) ei kokenut olevansa osa 360-
videon maailmaa. Taman lisaksi osallistujilta kysyttiin virtuaalimaailman uskotta-
vuudesta, johon myontavia vastauksia saatiin 12 (92%) ja yksi (8%) osallistuja ei
pitanyt virtuaalimaailmaa uskottavana. Pilotissa saatu aineisto toi esille myos
neutraaleja kokemuksia, silla muutamat osallistujat kuvailivat kokemuksen olleen
heidan mielestdan mitdan sanomaton. Eraan osallistujan mielestd kokemus ei
tuntunut hyvalta ja han halusi keskeyttaa videon katselun. Osallistujista yksi kes-

keytti katselemisen ilman syyta.

“Jos on eri ohjelma... juhlajutut, jossa naytetdéan yleis6a.”

“Ei tuntunut kivalta.”
‘Kauniita tyttéjéa VOIS katsoa.”
“Tykkaéan ajan kuluksi katsoa mité vain. Se on ajan kuluksi vaihtelua.”

Yhden osallistujan havainnoitiin olleen neutraali ja yhden hammastynyt, mitka il-
menivat muun muassa osallistujan hiljaisena aannahtelyna ja rauhallisena kehon
reagointina. Hammentyneisyydesta kertoi puolestaan havainnot rauhallisesta
hengityksesta ja kehon reagoinnista seka lisaksi osallistujan liikehdinta, jossa
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han katseli ymparilleen. Seitseman osallistujaa jakoi kokemustaan puhuen ja
kommentoiden nakemaansa ja lisaksi kaksi heista myos lauloi kokeilun aikana.

"Hei huulia hillallaa hevosetkin nauraa.”

Jurtta -elamyspilotista saadut virtuaalitodellisuuteen liittyvat kokemukset osoit-
tautuivat positiiviksi, silla osallistujista seitseman halusi kokeilla laseja uudelleen
ja viisi oli kiinnostuneita ehka kayttamaan uudelleen laseja tulevaisuudessa. Yksi

osallistuja ei ollut kiinnostunut kokeilemaan VR-laseja uudestaan.

Lisaksi havainnoinnin kautta kartoitettiin osallistujien asennetta virtuaalilasien ko-
keilua kohtaan. Havaintoja saatiin 11 osallistujasta. Yhdeksan osallistujan asen-
netta kuvattiin positiivisilla sanoilla innostunut, avoin, tyytyvainen, utelias tai kiin-
nostunut. Innostus ilmeni esimerkiksi eleina ja ilmeina, kuten rytmin takomisena
ja hymyilyna seka nauruna. Osallistujat, jotka olivat innostuneita, saattoivat myos

laulaa ja hyrailla mukana.

5.2.2 Jurtta elamyspilotin tyontekijaosio

Jurtta -elamyspilotissa saimme yhden tyontekijan vastauksen. Syyna vastausten
vahaisyyteen vaikutti mahdollisesti se, ettd osa Senioripalveluiden henkilokun-
nasta oli vastannut aiemmin MelloVR -elamyspilotin tyontekijoiden kyselylomak-
keeseen. Vastanneen tyontekijan mukaan virtuaalilasien kaytolla ei ole vahan
eika paljon vaikutuksia asukkaiden hyvinvoinnin parantumiselle. Han myos arvioi
tekniikan kayton olleen ei vaikeaa eika helppoa. Myds virtuaalilasien hyddynta-
mis- ja kehittamisideat asiakkaiden parissa jaivat suppeiksi. Tyontekijan vastauk-
sesta kay kuitenkin ilmi, etta han piti virtuaalilaseja valineena mielenkiintoisena.
Taman ohella tyontekija toi esille virtuaalilasien herattdneen yleista mielenkiintoa

ja lisdavan asukkaiden hyvinvointia virkistamalla asukkaita.

"Voisi olla hienoa elédmysté tuoda vanhuksille."”

"Osa ihmisisté tuli hyvélle tuulelle.”

Hanen mukaansa virtuaalilasien kautta asukkaille voisi mahdollistaa erilaisia ela-

myksia.
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5.2.3 Jurtta elamyspilotin keskeisimmat tulokset

Jurtta -elamyspilotin keskeisimmiksi tuloksiksi muodostuivat hyvan olon koke-
mukset, joita olivat esimerkiksi virkeyden kohoaminen (taulukko 11). Osallistujista
suurin osa oli uteliaita ja innostuneita paastessaan kayttamaan virtuaalilaseja.
Osallistujista jotkut eivat kuitenkaan kokeneet virtuaalimaailmaa omakseen. Yh-
teistydssa luovan alan osaajien, henkilokunnan ja asiakkaiden kanssa toteutettu
360-video lisasi asukkaiden kiinnostusta, innokkuutta ja halua paasta kayttamaan
virtuaalilaseja. Yhdessa tuotettu 360-video lisaa erilaisia vapaa-ajan viettomah-
dollisuuksia palvelutaloissa. Se mahdollistaa myds asukkaiden osallisuuden li-

saantymisen yhteisen tekemisen ja suunnittelun.

TAULUKKO 11. Keskeisimmat tutkimustulokset Senioripalveluilla toteutetusta
pilotista

o Virtuaalilasielamykset lisasivat Jurtta -elamyspilottiin osallistuneiden asukkai-
den hyvaa oloa. Kokeilun aikana heidan virkeytensa parani, kun taas stressi ja
kipu ja huonot tuntemukset vahenivat.

o Kielteisia kokemuksia ilmaisseista osallistujista kokemus ei ollut miellyttava tai
erityinen, mika nakyi katselemisen keskeyttamisena ja haluttomuutena kokeilla
virtuaalilaseja uudestaan.

e 360-videoiden katselu nakyi osallistujien uteliaisuutena, nautintona ja yllattynei-
syytena. Osallistujilla oli positiivinen asenne; he kokivat mielihyvaa, iloa ja in-
nostuneisuutta ja elaytyivat nakemaansa. Joidenkin osallistujien reaktiot olivat
myo6s neutraaleja tai hAmmentyneita.

e Yhdessa suunniteltu ja toteutettu 360-video mahdollistaa yhteisdllisyyden ja
osallisuuden kokemuksen.

e Senioreiden on mahdollista saada virkistavia elamyksia arkeensa.

5.3 Kaksi. Nolla Oy, Kontukoti

Kontukoti on Tampereella sijaitseva sosiaali- ja terveysalan henkiloston perus-
tama yhteiskunnallinen osakeyhtio, joka tarjoaa muun muassa tehostettua palve-
luasumista Kontukodissa. Kontukodin Toukola-talon neljassa ryhmakodissa (3A,
3B, 4A, 4B) asuu yhteensa kuusikymmenta ikaihmista. Kontukodissa tydskente-
lee 40 ohjaajaa, jotka ovat koulutukseltaan sairaanhoitajia, lahihoitajia ja hoiva-
avustajia. Ohjaajat ovat paikalla ymparivuorokauden tukien asukkaita yksil6llisten

tarpeiden mukaan. (Kontu n.d.)
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Kontukodin asukkaille tehdaan palvelu- ja hoitosuunnitelma, jonka avulla pyritaan
kartoittamaan asukkaan tarpeet ja toiveet seka turvaamaan hanelle hyva elama
ja sujuva arki. Kontukodin viikoittaisissa yhteisokokouksissa asukkaat paasevat
suunnittelemaan toimintaa seka tekemaan paatoksia yhdessa. Elamyksia asuk-

kaiden arkeen tuovat liikunta-, ulkoilu-, musiikki-, ja kulttuurihetket. (Kontu n.d.)

5.3.1 Kontukodin elamyspilotin toteutus

Kontukoti oli yksi virtuaalinen elamyslaake pilottikohteista. Heidan kiinnostustaan
ottaa osaa pilottiin kysyttiin ja he innostuivat ideasta, jonka myota yhteistyo alkoi.
Kontukodin pilotit toteutettiin kahden iltapaivan aikana: 15. huhtikuuta ja 18. huh-
tikuuta 2019. Kontukodin elamyspilottiin osallistui yhdeksan osallistujaa (taulukko
22). Pilottiin osallistuneita oli jokaisesta Kontukodin neljastad ryhmakodista. Kon-
tukodin pilotin toteutuksesta sovittiin opinnaytetyontekijoiden kesken, palvelu-

asunnon henkildkunta ei ottanut osaa pilottien toteutukseen.

TAULUKKO 22. Kontukodin pilottiin osallistujien taustatietoja

Ika 69— 93 (ka 83) -vuotta
Sukupuoli Mies 3
Nainen 6
Onko kokeillut aiemmin VR-laseja Kylla 0
Ei 9
Yhteensa 9 asiakasta + 3 tyOntekijaa

Ensimmaisessa elamyspilotissa osallistujat kokeilivat virtuaalilaseja ryhmakodin
yhteisessa tilassa ja osa omassa huoneessaan. Yleisessa tilassa oli hieman
taustahalya, jonka vuoksi oma huone todettiin rauhallisemmaksi ymparistoksi
360-videoiden katselulle. Toisena paivana toteutetussa pilotissa tilan rauhallisuu-
teen kiinnitettin enemman huomiota, jolloin ulkopuoliset danet eivat hairinneet
osallistujan virtuaalielamysta. Virtuaalilasien kokeilutilanteesta pyrittiin tekemaan
mahdollisimman miellyttava, rento ja kiireeton. Toisinaan tutkimustilanteen kes-
kustelut soljuivat pois varsinaisesta aiheesta, mutta opinnaytetyontekijalla oli ai-
kaa kuunnella ja olla vierella jakamassa kokemusta. Tama lisasi luottamusta ja

rentoutti tutkimustilannetta.
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Ikaihmisten kuulon heikentymiseen kiinnitettiin huomiota selkealla puheella seka
haastattelijan asettautumisella siten, etta osallistuja kuuli hanet hyvin. Liian tek-
nisen kielen kayttamista valtettiin ja kyselylomakkeen kysymykset avattiin osal-
listujalle ymmarrettavaan muotoon. Elamyspilottiin osallistuvalle kerrottiin, etta
hanella oli mahdollisuus arvioida oman kokemuksensa perusteella, voisivatko vir-
tuaalilasit ja 360-videot toimia vastaavanlaisessa ymparistossa seka antaa mah-

dollisia kehitysehdotuksia virtuaalielamyksen parantamiseksi.

Virtuaalilasien valikko toimi ohjaimella, jota kokeilua ohjannut opinnaytetyon te-
kija kaytti. Han kertoi osallistujalle hieman videoista, jonka jalkeen osallistuja sai
halutessaan vaikuttaa siihen, mita videota han halusi katsella. Opinnaytetyon te-
kija laittoi ohjaimella videon pydrimaan ja auttoi lasit ja kuulokkeet osallistujan
paahan. Ohjaimen kayton opastaminen olisi ollut liian haastavaa ja siksi paadyt-
tiin tallaiseen ratkaisuun. Videon jalkeen osallistujan kanssa keskusteltiin hetki
siitd mita han oli nahnyt ja kysyttiin, haluaisiko han katsella lisaa videoita. Osal-
listujat saivat katsella haluamansa maaran videoita. 360-videot olivat Rakka
Creativen tekemia ja ne oli kuvattu Amurin tydlaismuseokorttelissa. Videoiden
aiheet liittyivat historiallisiin tapahtumiin menneilta vuosilta ja niissa oli kuvattu

siihen aikakauteen kaytyja keskusteluja eri aiheista (taulukko 23).
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TAULUKKO 23. Kontukoti -pilotissa osallistujien katselemat 360-videot

Video Katsotut Suosi- Perusteluja
videot kiksi vali-
tut videot
1. lita huoneistossa vuonna 1928 “Liikaa kieroilua ja kak-
- Aviopari keskustelee raha-asioista; syn- sinaamaisuutta.”
tyy erimielisyytta, kun rouva ehdottaa ha- 3
kevansa toita.
2. Amurin huone 1895 “Téssé oli enemmin ta-
- Tampere — Pori junaradan avajaiset ovat pahtumia kuin toisessa
pian. Rataa rakentamassa olleet miehet 3 1 katsomassani videossa
keskustelevat kotona perheensa kanssa oli.”
junista.
3. Amuri vuonna 1926 kieltolaki “Tykkésin hyvin kuului.
- Videolla kerrotaan kieltolain aikaisesta 4 Kaikkea ne keksii.”
viinan salakuljetuksesta, pirtukauppiaista, “Ei muista paljon. Het-
seka trokareista. kellisesti ymmaérsin,
muisti on huono.”
4. Amuri huone vuonna 1958 “En néhnyt kunnolla, en
- Nuori pari kuuntelee Elvista ja keskuste- 3 paljon..”
lee. Nainen kertoo miehelleen odotta-
vansa vauvaa.
5. Amuri vuonna 1929 Kurun haaksi-
rikko 3 1
- Miesten keskustelua Kurun hdyrylaivan
haaksirikosta saunan lauteilla istuen.

Huomioita ja kommentteja:

*Videot on toteuttanut Rakka Creative

*Opinnaytetyontekija toteutti pilotit itsenaisesti ilman tydntekijdiden tukea. Osallistujista osa
olisi varmasti hydtynyt tutun henkildn lasnéolosta.

*Osallistujista muutama oli muistisairaita, joille juonellisen videon seuraaminen oli haastavaa.
*Myds heikko nako ja kuulo vaikuttivat videoiden seuraamista. Kuulokkeet auttoivat osaa kuu-
lemaan.

*Videot olivat pituudeltaan 1,5 min — 8 min, mika vaikutti videoiden katselun vahaiseen maa-
raan. Videoita katseltiin 1-3 kappaletta.

5.3.2 Kontukodin elamyspilotin tulokset

Osallistujien kyselylomakkeessa kysyttiin heidan tuntemuksiaan ennen jalkeen
virtuaalilasikokeilun erilaisten vaittamien kautta. Vaittamien mukaan virtuaalila-
sikokeilu ei vaikuttanut suurimmalla osalla osallistujista heidan mielialaansa, kes-
kiarvon mukaan mieliala laski -0,1 muuttujan verran (kuvio 13). Osallistujien vi-
reystila laski keskiarvoja tarkastellen -0,6 muuttujan verran. Yhden osallistujan
virkeystila romahti asteikon parhaasta vireystilasta kaikkein huonoimpaan vireys-
tilaan kokeilun aikana. Sama osallistuja koki aarituntemuksia alkutilanteen hy-
vasta tuntemuksesta asteikon aaripaan huonoimpaan tuntemukseen myos mui-

den vaittamien kohdalla, jolloin nama tulokset heikensivat hieman kokonaiskes-
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kiarvoja. Virtuaalikokeiluilla ei ollut tassa pilotissa juurikaan vaikutusta osallistu-
jan hyvan olon tunteeseen, keskiarvon mukaan osallistujien hyva olo parani ko-
keilun my6ta 0,2 muuttujan verran. Stressitaso nousi virtuaalilasikokeilun keskiar-
voa tarkastaessa 1,0 muuttujan verran, eli stressitaso vaittdmassa tapahtui Kon-
tukodissa toteutetun eldmyspilotin kohdalla suurin muutos negatiivisempaan
suuntaan. Keskiarvojen mukaan kivut tai huonot tuntemukset laskivat -0,4 muut-
tujan verran. Yhdella osallistujalla oli kipuja ja huonoja tuntemuksia seka ennen
etta jalkeen kokeilun, joten virtuaalielamys ei hanen kohdallaan tuonut paran-

nusta kipuihin tai kehon huonoihin tuntemuksiin.

KONTUKOTI

5
4 3736
3
2
| ik
0

Mielialg,1 Virkeys Hyva olo On stressia
-1 -0,6 k.pu;a/huoﬂma

tuntemuksia

B Kaennen M Ka jdlkeen Muutos

KUVIO 13. Kontukodin osallistujien tuntemukset ennen ja jalkeen VR-lasikokeilun

Seuraavassa taulukossa (taulukko 24) on koottu tutkimustuloksia eri nakodkul-
mista. Paaasiallisesti 360-videoiden katselu nayttaytyi kehonkielessa rauhoitta-
van osallistujia. Osa innostui myds juttelemaan videon katseltuaan sen aihepii-
ristd laajemmin. Virtuaalilasit eivat asettuneet kaikkien osallistujien paahan yhta
hyvin, jolloin heidan tai opinnaytetydn tekijan oli kannateltava apuna laseja, mika

vaikutti kayttomukavuuteen.
“-On epéselvéa, ei mun silméat nde. En mé oikein kuulekaan.”
Videon seuraaminen oli osalle Kontukodin osallistujista hankalaa heikentyneen

kuulon ja nadn vuoksi tai etteivat he ymmartaneet virtuaalilasien ideaa. Osan

kohdalla virtuaalilasikokeilu nayttaytyi sekavuuden lisdantymisena. Osallistujista
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kaksi keskeyttivat 360-videoiden katselemisen. Molemmat katselivat yhta vi-

deota, mutta he eivat jatkaneet katselua loppuun asti.

TAULUKKO 24. Kontukodin pilotin tulosten koontia

Muutokset katselun myoéta

* Enemmin paan kaantelya: “-kun sanoit
ettd paata pitaad kadantaa, niin alysin idean”
* Osalla ei ollut havaittavia muutoksia
nahtavissa.

* Erés osallistuja muuttui toisen videon
katselun jalkeen sekavammaksi -> pu-
heenaiheet poukkoilivat suuresti

* Yksi osallistuja vaikutti ahdistuneem-
malta useamman videon katseltuaan.

* Moni jutteli mieluusti ndkemastaan ja ko-
kemastaan 360-videoiden katselun jal-
keen.

Havainnot

* 360-videoiden katselu vaikutti rauhoittavasti
osallistujien kehonkieleen ja olemukseen.

* Virtuaalilasien ja kuulokkeiden mukavuus vai-
kutti kayttokokemukseen: osa joutui kannattele-
maan laseja tai asettelemaan kuulokkeita katse-
lun aikana.

* Osalllistujien asenne oli osittain utelias tai neut-
raali.

* Videoiden katselu ilmeni tyyneytena, pienena
hymyna tai osalla keskittymisena ja vakavuu-
tena sekd hammennyksena.

* Videoiden naytellyt aiheet ja puheeseen keskit-
tyminen saattoivat nakya ihmisen kasvonil-
meissa keskittyneisyytena.

Immersio
”--Se oli vaan historiaa ja tuttuja asioita...
kuin tvin katselua.”

"Mun tarviis tietdd, ettd miksi? Mitd eroa
tv:lla?”

“Ne oli siiné lahempéna.”
“Koulutukseen voi lasit sopia, muttei van-
huksille, ne menee enemmin sekaisin.”

“lhan kun olisin ollut sielld.”
"Oli ldhes todellista”
“lhan  samalta kuin tv:n  katselu”

“Ei tuntunut hyvélle”

Kommentteja

“Puhe on epéselvéa - ei kuulu. Puhetta kuuluu,
mutta epdselvéasti” -> Kokeiltiin kuulokkeilla. ->
Hoitaja laittaa kuulolaitetta isommalle -> “kuuluu
paremmin”

“Nyt se halaa sitd miestd. On epéselva, ei mun
silmé&t nde. En mé oikein kuulekaan.”

“Jotain taélla myrskyihin kuollu.”

“Miné& en kattele TV:ta, olen uskovainen. -- Mi-
nusta aito eldmé on ihmiselle térkeinté.-- En elé
tommoisessa kone-eldméssé. Kylldhén siité me-
nee nuorikin sekaisin.”

"Turhanpéivéista ldssytysta."”

Virtuaalilasien kaytosta aiheutui yhdelle osallistujalle huonovointisuutta, han kui-
tenkin uskoi huonojen tuntemusten menevan nopeasti ohi. Lasit painoivat osal-
listujan poskea, mika aiheutti huonoja tuntemuksia. Osallistuja myds epaili, etta
360-videoiden katselu olisi voinut aiheuttaa muutoinkin huonovointisuutta, mikali
katselu olisi jatkunut kauemmin. Virtuaalilasien kokeilu ja tekniikka olivat uusi ko-

kemus kaikille osallistujille.

“Ihmiset liikkuu, kun sanoit ettd p&été pitééd kaéntaa, niin alysin

idean.”

Osallistujista kolme (33%) vastasi kokeneensa olevan osa 360-videon maailmaa.
Sen sijaan kaksi osallistujaa (22%) vastasi kokeneensa vahaisessa maarin ole-

vansa osa 360-videon maailmaa ja nelja (44%) vastasi kieltavasti. Uppoutumisen
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kokemuksia havaittiin yndeksasta osallistujasta kahden kohdalla. Virtuaalimaail-
maa piti uskottavana nelja (44%) osallistujaa, ja kaksi (22%) kokivat vahan up-

poutumisen kokemusta. Kieltavasti vastasi kolme (33%) osallistujaa.

"Oli lIahes todellista.”

“lhan kuin olisin ollut siella.”

Osallistujista (kuva 8) nelja vastasi olevansa valmiita kokeilemaan virtuaalilaseja
uudestaan, kaksi vastasi “ehka” ja kolme vastaajista ei ollut halukkaita kokeile-
maan uudelleen laseja. Perusteluja miksi osallistujat haluaisivat tai eivat haluaisi

katsella virtuaalilaseilla uudelleen olivat muun muassa:

“-Mita se virtuaali tarkoittaa? Haluan eléa oikeaa elamaa!”
“Historia kiinnostaa. Mielenkiintoisia aiheita.”

“Jos tulee mahdollisuus, etté voi kokeilla niin voisin.”

“Avartaa ndkbkantaa.”
“Taydellista!”

KUVK . Kontukodin osallistuja katsoo 360-videota

Opinnaytetydssa kartoitettiin havainnoinnin kautta osallistujien asennetta virtuaa-
lilasien kokeilua kohtaan. Havaintoja saatiin Kontukodissa asenteisiin liittyen kah-
deksalta osallistujalta, joista yksi ei innostunut kokeilusta. Osallistujista viiden
asennetta kuvattiin sanoin utelias, ihmettelevainen, avoin ja positiivinen. Yhden
osallistujan asenne mainittiin neutraaliksi ja yhden osallistujan kuvattiin unohta-

neen katselemansa muistamattomuuden vuoksi.
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5.3.3 Kontukodin elamyspilotin tyontekijaosio

Tyontekijoiden kyselylomakkeeseen vastasi kolme Kontukodin tyontekijaa. He
itse kokeilivat virtuaalilaseja ja vastasivat talta pohjalta lomakkeessa esitettyihin
kysymyksiin. Tyontekijoista kolme (66,7%) arvioi virtuaalilasien kaytolla olevan
melko paljon hyvinvointia parantavia vaikutuksia asiakkaille, sen sijaan yksi
(33,3%) tyontekijoista vastasi, ettei virtuaalilasien kaytdlla olisi paljon eika vahan
vaikutusta asiakkaille. Tekniikan kaytto oli tydntekijoistd kahden (66,7%) mukaan
melko helppoa ja yhden (33,3%) mukaan erittain helppoa. Virtuaalilasien kay-

tosta aiheutuneita ongelmia tai muita mahdollisia huomioita tyontekijoilta:

“Kuulovaikeudet voivat tuoda haasteita.”
“Tulla tutuksi VR- "lasien" kanssa.”

“Kuva oli hieman epéselva.”

TyoOntekijat (taulukko 25) pitivat virtuaalilasien hyddyntamista toiminnassaan in-
nostavana, kokonaisvaltaisena ja mielenkiintoisena. Esille nostettiin erilaisia
mahdollisuuksia tehda nojatuolimatkoja luontoon, kotikaupunkiin tai menneisyy-
teen. Lisaksi tyontekijat mainitsivat, etta asiakkaita tulisi kuulla videoita valitessa
ja huomioida heidan kognitionsa taso. Lisaksi kehittamisideana nousi esille se,

etta tyontekijalla tulisi olla mahdollisuus kayttaa ohjainta asiakkaan apuna.

TAULUKKO 25. Kontukodin tyontekijdiden vastauksia

Elamykselliset kokemukset ja muut vaikutukset koottuna:

“3D kuvaa vanhoilta ajoilta.”

“Huomioon ottaen asukkaan kognition tason. Kokonaisvaltainen hieno kokemus.”
“Paikallaan istuen muistutti ko. video televisiota eli samaan tapaan positiivista.”
Virtuaalilasien kehittamis- ja hyodyntamisideat asiakkaiden parissa:
“Omaohjaajan ajalla voisi syventyd asukkaan kanssa luonnon &érelle.”

"Asukkaille mielekkaité aiheita, nojatuolimatkailua.”

“Ehké kannattaisi tehdé koekayttojé, joiden perusteella asiakkaat kertoisivat toiveitaan.”
“Ohjaajan pitéisi myds voida kayttdéa valikkoja ja ohjainta. Katselun aikana asukasta auttaak-
seen.”

“Pyérétuolilla tybntden ehka liikkumista mukana "kdvelyd" kotikaupungissa tms.”
“Mielenkiintoista, tuo mahdollisuuden ndhdé esim. vanhaa kotiseutua, jne.”

“Innostavaa ja mielenkiintoista.”
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5.3.4 Kontukodissa elamyspilotin keskeisimmat tulokset

Kontukodissa toteutetusta virtuaalielamyspilotin koko aineiston analyysi tiivistet-
tiin viiteen keskeisimpaan tulokseen (taulukko 26). Keskeisimmat tulokset liittyi-
vat tassa pilotissa videoiden sisaltoon, tutun henkilon kiireettdbmaan lasnaoloon
kokeilun aikana seka ikaihmisten ennakkoluulottomaan asenteeseen uutta tek-
nologiaa kohtaan. Keskeisimmat tulokset ovat tiivistettyna alla olevaan tauluk-

koon.

TAULUKKO 26. Keskeisimmat tutkimustulokset Kontukodin pilotista

o |kaihmiset kokeilivat VR-laseja uteliaalla asenteella ja puolet oli valmiita ko-
keilemaan virtuaalilaseja uudelleen, jos saisi tilaisuuden.

o 360-videoiden sisallolla on merkitysta; mielekkaat aiheet ja mahdollisuus
esittdd omia toiveita sisalloista lisasivat elamyksellisyytta ja hyvinvointivaiku-
tuksia.

o Heikkokuuloisille videon aanen tulee olla riittavan kovalla ja tilan rauhallinen,
jotta henkild voisi nauttia videon katselusta ilman ympariston hairidtekijoita.

e Juonellisen videon seuraaminen, jossa paljon puhetta voi lisata henkilon se-
kavuutta ja stressia, mikali osallistujalla on naén-, kuulon tai/ja muistin hei-
kentymaa.

e |kaihmisilla tutun henkilén lasnaolo virtuaalikokeilun aikana olisi hyddyksi. Vi-
deon katselun jalkeen kiireetdon yhdesséaolo, keskustelut ja kokemuksen ja-
kaminen yhdessa omaohjaajan, ystavan tai omaisen kanssa liséisivat hyvin-
vointi kokemuksia.

5.4 Rikosseuraamuslaitos

Riihimaen vankila on perustettu vuonna 1929, se kuuluu Etela-Suomen rikosseu-
raamusalueeseen. Riihimaen vankila on suljettu vankila, jonne sijoitetaan yli kah-
den vuoden tuomion saaneita miesvankeja. Riihimaen vankilassa on 223 paikkaa

ja tyodntekijoita on noin 150. (Riihimaen vankila 2019.)

Riihimaen konepajakoulun saatié rahoittaa Vangin oppimispolku —hanketta, joka
edistaa vankien ja vankilasta vapautuvien ihmisten paasya opiskelemaan ja tyo-

elamaan seka kehitetdan verkostoyhteisty6td. Hanke toteutetaan osana Silta-
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Valmennusyhdistyksen kuntouttavan valmennuksen palvelukokonaisuutta, kes-
keinen yhteistyotaho on Rikosseuraamuslaitos ja yhteistyota tehdaan muun mu-

assa Riihimaen vankilan kanssa. (Silta-Valmennusyhdistys ry 2019)

5.4.1 Riihimaen vankilan elamyspilotin toteutus

Kevaalla ja kesalla 2019 Vangin oppimispolku — hanke oli mukana virtuaalinen
elamyslaake -hankkeen virtuaalilaseilla toteutetussa elamyspiloteissa. Pilotit to-
teutettiin kahden paivan aikana 24.4.2019 ja 13.6.2019. Vangin oppimispolku
hankkeen oppimisvalmentaja Eeva-Kaisa Salminen toimi yhteyshenkiléna Rikos-

seuraamuslaitoksen (RISE) ja opinnaytetyon tekijoiden valilla.

Ennen pilottia hankkeen oppimisvalmentaja opastettiin virtuaalilasien kayttoon,
seka tutkimuslomakkeiden tayttoon, han myos vastasivat kaytannon toteutuk-
sesta vankilassa yhdessa muun vankilan henkildkunnan kanssa. Riihimaen van-
kilassa toteutettiin yhteensa nelja elamyspilottia. Pilotit toteutettiin vankilassa

kahden paivan aikana ja niihin osallistui yhteensa 18 vankia (taulukko 12).

TAULUKKO 12. Riihimaen vankilan pilottiin osallistujat

Ika 23 — 53 (ka 34) -vuotta
Sukupuoli Mies 18
Nainen 0
Onko kokeillut aiemmin VR-laseja Kylla 4
Ei 14
Yhteensa 18 asiakasta + 3 tyOntekijaa

Kyseisen elamyspilotin 360-videot olivat musiikkivideoita (taulukko 13). Pilotit to-
teutettiin ryhmavalmennustapaamisissa, joita oppimisvalmentaja piti vangeille
kerran viikossa. Ensimmaisessa VR elamyspilotissa katseluun oli jarjestetty rau-
hallinen tila, jossa osallistujat saivat vuorotellen rauhallisessa ymparistossa kat-
sella videoita. Jalkimmaisessa vankilaan tehdyssa pilotissa VR-lasikokeilut tehtiin
samassa ryhmatilassa, jossa muukin ryhmatoiminta tapahtui. Oppimisvalmentaja
oli kertonut ryhmalle ennakkoon mahdollisuudesta paasta kokeilemaan virtuaali-
laseja. Osallistujat olivat suhtautuneet kiinnostuneina heille tarjottuun mahdolli-

suuteen.



63

TAULUKKO 13. Riihimaen vankila -pilotissa osallistujien katselemat 360-videot

Video Katsotut Suosikiksi Perusteluja
videot valitut videot

1. Remu & Hurriganes Feat. lle Kallio:

Crazy Days

2. Reckless Love: We are the weekend

3. The 69 Eyes: Jet Fighter Plane 4

4. Steve ‘N’ Seagulls: It's a long way

to the top

5. Santa Cruz: River Phoenix 4 2 “Vastaa musiikkima-
kua” “Hyva yleisé.”
“Todellisuuden
tuntu.”

6. Timo Rautiainen & Trio Niskalau- 1

kaus: Toisen luokan kansalainen (kat-

keaa kesken kappaleen)

7. Popeda: Helvetin pitkd perjantai 2

8. Amorphis: Bad Blood 6 5 “Suosikkibéndi”

(katkeaa loppuvaiheessa) “Realistinen ja tun-
nelma hyva”
“Parhaiten tehty vi-
deo ja paras bandi.”

*Videot on toteuttanut Nokia Technologies & Tampereen ammattikorkeakoulu (TAMK)
*Keskeytyneita videoita 2. Syyt keskeytymiseen keskittymiskyvyn loppuminen ja hAmmennys
*Yhden kokeilijan kohdalla videot eivat toimineet.

*Vankilassa pilottiin osallistuneilla oli rajoitettu aika videoiden katseluun, silla pilotit toteutettiin
oppimisvalmentajan pitdmien ryhmakokoontumisien puitteissa. Vangeilla oli siis mahdollisuus
paaasiassa vain yhden tai kahden videon katseluun/ henkild.

5.4.2 Riihimaen vankilan elamyspilotin tulokset

Vankilassa toteutetussa elamyspilotissa kyselylomakkeita oli taytetty vaihtele-
vasti. Vankilan vastauksia oli annettu 17 ennen virtuaalilasikokeilua seka havain-
toina kokeilun aikana ja kokeilun jalkeen vastauksia oli 10 henkildlta. Lomakkeen
tayttajat olivat epahuomiossa jattaneet osassa kokeiluja jalkimmaisen taulukon

taydentamatta, jonka vuoksi vastauksia ennen ja jalkeen oli eri maara.

Vankien hyvan olon kokemukset lisaantyivat 360-videoiden katselujen myota 0,7
muuttujan verran Likert-asteikolla tarkasteltuna (kuvio 11). Toiseksi suurin muu-
tos tapahtui stressin vahenemisena, kokeilun jalkeen osallistujien stressin tunteet
olivat vahentyneet -0,6 muuttujan verran. Vastausten perusteella osallistujien
mieliala kohosi 0,3 muuttujan verran 360-videoiden katselujen myoéta. Vahiten
muutosta tapahtui kipujen ja huonojen tuntemuksien kohdalla, missa tuntemukset
lisdantyivat 0,1 muuttujan verran seka virkeyden kohdalla, jossa 360-videoiden
katselulla ei ollut minkaanlaista vaikutusta. (lite 7 Esimerkki Riihimaen vankilan
Likert -taulukko vastauksista).
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KUVIO 11. Osallistujien tuntemukset ennen ja jalkeen VR-kokeilun

Taulukossa (taulukko 14) on koottu osallistujien haastattelun ja havainnoinnin
pohjalta saatuja tutkimustuloksia eri nakdkulmista. Paaasiallisesti elamyspilotin
katselu ei aiheuttanut juurikaan muutoksia osallistujissa. Sen sijaan uppoutumi-
sen, eli immersion, tuntemuksia oli havaittavissa useammissa vastauksissa.
Osallistujista yhdeksan eli 82% koki olevansa osa 360-videon maailmaa. Osallis-
tujista yksi eli 9% koki vahaisessa maarin immersion kokemusta ja yksi osallistuja
eli 9% kaikista osallistujista ei kokenut olevansa osa 360-videon maailmaa. Vir-
tuaalimaailmaa piti uskottavana kahdeksan ja vahaisessa maarin kolme osallis-
tujaa. Negatiivisia tuntemuksia kuvailtiin paineen ja lievan pahoinvoinnin ilmenty-

misen kautta ja kaksi osallistujista keskeytti katselunsa.

“Tuntui kun olisin ollut lavalla mukana”

Osalllistujien kommentointi oli vahasanaista videon katselun aikana. Paaasialli-
sesti videon katselijoiden kommentit liittyivat siihen, etta he olivat hammentyneita
ja vaikuttuneita nakemastaan. Yhden osallistujan kommentti kuvaa kokemuksen

vaikuttavuutta:

"Musiikki oli mahtava kokemus -- kosketus vapauteen”



65

TAULUKKO 14. Riihimaen vankilan pilotin tulosten koontia

Muutokset katselun myota Havainnot

-Ei muutosta osallistujassa -rauhallinen kehon olemus _ )
-Levottomuuden lisaantyminen -innostuneisuus ja uteliaisuus kehon kielessa
-Enemman mukana oleminen seka mielenkiinnon herdaminen

-Liikkumisen lisaantyminen (tilassa) -hiljaisuus tai vahainen hyraily ja kommen-
-Painetta paassa tonti _ . .
-Lieva pahoinvointi -hymyily ja nauravaisuus seka neutraalius

-positiiviset tunteet kuten ilo, mielihyva, ham-
mastys ja yllattyneisyys

Immersio Kommentteja
“Tuntui kun olisin ollut lavalla mukana.” “Vahéan tuntuu héréltéd nousta ylés. Tun-
“Koin olevani paikan p&élla keikalla.” tuu... Téa on makee. Téssé on téaéa rum-

“Tuntu ku olisi hetkeksi vapautunut péivasta.” | pali. Wau! (naurua)”
“Se oli siistii! Koin edes hetkeksi olevani jos- | "Vittu md hommaan samanlaiset himaan!"

sain muualla.” “No nyt huh huh, aika magee!”
“Tunsin olevani enemmén lasné tilanteessa.” | “Nyt ei jaksa enempd&a.”
“Liian ldhelléd tapahtumassa.” "Hirveetad paskaa, siis toi Popedan biisi."
“Vittu et on lahella!” “Ei toimi, péatkivat”
“Voiko lilkkua?”

Virtuaalilasien kayttajakokemus oli vangeille positiivinen elamys, silla kaikki tahan
kysymykseen vastanneet osallistujat haluaisivat kayttaa laseja uudelleen. Perus-

teluina uudelleen katsomiseen oli muun muassa:

“Oli mukavaa vaihtelua tv:n katseluun.”
“Koen formaatin miellyttdvadmmaksi kuin tavanomaiset formaatit.”

“Uusi hyvéa kokemus.”

Havainnoinnin kautta kartoitettiin osallistujien asennetta virtuaalilasien kokeilua
kohtaan. Havaintoja saatiin 16 henkilolta, joista 14 asennetta kuvattiin sanoin
kiinnostunut tai innostunut. Naista kahden osallistujan havainnointiin olleen erit-
tain tai todella innostuneita ja yhden melko innostuneeksi kuvaten osallistujan
asennetta sanoin “hieman cool”. Liséksi yhden osallistujan kohdalla nousi asen-
teeseen liittyen “miellyttdvé uusi kokemus” ja yhden osallistujan kohdalla kom-

mentti “kiivasta, tulee kuuma” kuvaa hdnen asennettaan.

5.4.3 Riihimaen vankilan elamyspilotin tyontekijaosio

Vankilan tydntekijalomakkeeseen antoi vastauksen kolme tydntekijaa. Heidan

mukaansa virtuaalilaseilla oli hyvinvointia parantavia vaikutuksia vangeille: tyon-

tekijoista yksi (33,3%) vastasi laseilla olleen melko paljon vaikutuksia ja kaksi
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(66,7%) koki laseilla olevan paljon vaikutuksia vankien hyvinvointiin liittyen. Van-
kilassa toteutetun pilotin toteutuksesta vastasivat tyontekijat ja he arvioivat kyse-

lylomakkeessa virtuaalilasien tekniikan kayton melko helpoksi.

TyoOntekijat (taulukko 15) nakivat erilaisia mahdollisuuksia, kuinka VR-laseja voisi
hyodyntaa toiminnassa. Tyontekijoiden vastauksissa tuli esille muun muassa vir-
tuaalilasien kayttd rentoutumisessa tai innostamisessa, minka lisaksi esille nousi

kuntouttava ja opetuksellinen nakokulma.

TAULUKKO 15. Riihimaen vankilan tyontekijdéiden vastauksia

Elamykselliset kokemukset ja muut vaikutukset koottuna:

"Alkoi huimaamaan."

"Arjesta irti pddsemisen mahdollisuus. Heréttda voimakkaita positiivisia tunteita ja vapautu-
mista.”

“lhana tunne, hauska, todellisen tuntuista, huijausta”

Virtuaalilasien hyédyntamis- ja kehittdmisideat asiakkaiden parissa:

"Uusia kokemuksia, kuntouttavaa."

"Ainakin innostavaa."”

"Kuntouttava ja terapeuttinen.”

"Etenkin vangeille virtuaalimaailma voisi tarjota mahdollisuuden rentoutua luonnossa, néhdéa
maailmaa. eldimia, ja esim. tutustua arjenhallintaan.”

“Jopa virastossa kdymistéd/asioimista voisi harjoitella néin.”

5.4.4 Riihimaen vankilan elamyspilotin keskeisimmat tulokset

Riihimaen vankilassa toteutettujen virtuaalilasikokeilujen aineiston analyysista
nostettiin nelja asiaa taman pilotin keskeisimmiksi tutkimustuloksiksi (taulukko
16). Keskeisimpien tulosten mukaan virtuaalilasien kautta koetut elamykset ja ko-
kemukset vankilaymparistdssa ovat olleet hyvin innostavia ja uusia mahdollisuuk-

sia avaavia.

TAULUKKO 16. Keskeisimmat tutkimustulokset vankilassa toteutetusta pilotista

stressin tuntemuksia.

uutena kokemuksena myds hammastysta, yllattyneisyytta ja levottomuutta.

teiskuntaan.

seen

o Virtuaalilasielamykset lisasivat vankien keskuudessa hyvaa oloa ja vahensivat
o 360-videoiden katselu nostatti pintaan ilon, nautinnon ja mielihyvan tunteita seka

o Suljetussa vankilaymparistéssa virtuaalitodellisuuden kautta on mahdollisuus
unohtaa hetkeksi nykyhetken tilanne ja saada osallisuuden kokemus muuhun yh-

o Tyodntekijoiden mukaan virtuaalitodellisuuden hyédyntaminen avaa mahdollisuuk-
sia kuntouttavaan ja terapeuttiseen toimintaan seka innostamiseen ja rentoutumi-
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5.5 Setlementti Tampere ry, NEO-OmaPolku

NEO-OmaPolun nuorten elamanhallintaa ja osallisuutta tukevan toiminnan koh-
deryhmana ovat kehitysvammaiset ja erityista tukea tarvitsevat nuoret seka hei-
dan laheiset. Toiminnan paamaarana on kohderyhman nuorten osallisuuden ja
kokonaisvaltaisen hyvinvoinnin lisaaminen seka nuorten taysivaltaisen kansalai-
suuden edistaminen. NEO-OmaPolussa tehtavan tyon lahtékohtana ovat sosio-
kulttuurinen innostaminen, elinikaisen oppimisen mahdollistaminen seka ratkai-
sukeskeinen tyoote. Toimintaan osallistuu saanndllisesti noin 45 nuorta ja tyon-
tekijamaara yksikdssa on 12. NEO-OmaPolun toiminta pitaa sisalldan yksiléoh-
jausta, kulttuuri- ja taidepainotteista pajatoimintaa, kansalaistaitoryhmia seka am-

matillista rynmatoimintaa. (Yksikon vuosikertomus 2017 2017.)

NEO-OmaPolku on osa Setlementti Tampere ry:n toimintaa. Setlementti Tam-
pere on uskonnollisesti ja poliittisesti sitoutumaton yleishyodyllinen ja voittoa ta-
voittelematon yhdistys. Yhdistyksen toiminnan tarkoituksena on edistaa ja tukea
ihmisten hyvinvointia, yhdenvertaisuutta seka osallisuutta yhteiskunnassa. (Tie-

toa meista n.d.)

5.5.1 NEO-OmaPolku elamyspilotin toteutus

Elamyspilotti toteutui NEO-OmaPolussa kolmena paivana toukokuussa 2019.
Yksikk6a pyydettiin mukaan osallistumaan hankkeeseen opinnaytetyon tekijoi-
den toimesta. Elamyspilotin toisena toteutuspaivana mukaan osallistui puoleksi
paivaksi myds hankkeen ohjausryhmasta sosiaalialan lehtori Merja Repo ja NEO-
OmaPolun tydntekija Sanna Neuvonen, jotka toimivat taustalla apuna dokumen-
toinnissa. Mahdollisuudesta osallistua elamyspilottiin oli tiedotettu niin pilotin to-
teuttajan toimesta ennakkoon kuin NEO-OmaPolun tyontekijan kautta. Osallistu-
maan kiinnostuneita olisi lopulta ollut enemman kuin pilottiin pystyttiin ottamaan

mukaan.

Asiakkaat olivat tietoisia osallistumismahdollisuudesta etukateen, jonka myo6ta
saatiin myos kartoitettua kiinnostusta. Talloin tuli esille muun muassa kiinnostus
pelaamista kohtaan ja eras osallistuja ilmoitti olevansa innostunut kokeilemaan

virtuaalista pelaamista.
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Elamyspilotin toteutusta varten oli varattu rauhallinen tila, jossa osallistujille tar-
jottiin pyoriva tyotuoli, mutta myds mahdollisuus vapaaseen liikkumiseen. NEO-

OmaPolun asiakkaista elamyspilottiin osallistui yhdeksan henkil6a (taulukko 17).

TAULUKKO 17. NEO-OmaPolun pilottiin osallistujat

Ika 24 — 36 (ka 26) -vuotta
Sukupuoli Mies 6
Nainen 3
Onko kokeillut aiemmin VR-laseja Kylla 3
Ei 6
Yhteensa 9 asiakasta + 7 tyontekijaa

Opinnaytetyon tekija ohjeisti osallistujille VR-lasien kayton, jonka jalkeen asiak-
kaat valitsivat videot itsenaisesti ohjainta kayttaen. Osallistujat katselivat omatoi-
misesti 360-videoita valikoiden 1-7 videota. Keskimaarainen videoiden katselu
maara oli viisi (4,77). Valittavana oli 19 erilaista 360-videota (taulukko 18). Osal-
listujat katselivat yhteensa 43 videota, joista musiikkivideoita oli 12 ja luonto- ja

kaupunkivideoita 31.

TAULUKKO 18. NEO-OmaPolku -pilotissa osallistujien katselemat 360-videot

VIDEO KATSOTUT [SUOSIKIKSI [PERUSTELUJA
VIDEOT VALITUT VI
DEOT
1.Arjansaari (Arja island) 3 1 "Tuli vdhén ku Lapin maise-
Syksyinen mantymetsa, vetta, mat.”
mies kerda sienia.
2. Fiellu (Fiellu waterfall) 4

\Vesiputous ja kosken pauhua,
mies kavelee alapuolelta kameran
ohi.

3. Korouoma 4
Nopeutettu talvinen tunturimai-
sema, jossa pilvet ja varjot liikkuu.

4. Maakalla 4 1 “Tykk&sin nopeutetusta aurin-
Nopeutettu video, jossa aurinko gonnoususta. Kaupunki néytti
nousee tuulisessa saaressa, ta- hienolta.”

loja, tahtitaivas.

5. Meekovaara 2

Talvinen hamara tunturimaisema,
jossa kamera rinteessa.

6. Olhava 2
Kesainen auringonlasku, oikealla
\vuorikiipeilija.

7. Pahkanakallio 0

Ruska-aika, mies juo kahvia ja ot-
taa valokuvia rinteessa.

8. Riisitunturi 0
Aurinkoinen talvipaiva rinteessa,
lumilautailija laskee kameran ohi.
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9. Tasku 2
Aurinkoinen talvipaiva, kaksi
miestd ja koira kavelee kameran
ohi.

10. Valajarvi 3 1 "Tykk&an kesasta.”
Nopeutettu video, jarvi, metsaa,
tahtitaivas, miehet kauempana
nuotiolla ja nukkumassa.

11. Suvilahti skatepark 6 1 "Skeitti. Hyvin tehty. Action!”
Suvilahden skeittipuisto.

12. Remu & Hurriganes Feat lle 1

Kallio: Crazy Days

13. Reckless Love: We are 3 2 “Mé& oon nédhny sen aiemminkin
the weekend keikalla. Hyvédé musaa.”

“Reckless love. Se on ollu monta
vuotta mun lempi
béndi. Hyvad musaa.”

14. The 69 Eyes: 1 1
Jet Fighter Plane
15. Steve ‘N” Seagulls: It's a 1

long way to the top
16. Santa Cruz: River Phoenix 1
17. Timo Rautiainen & Trio Nis- 1

kalaukaus: Toisen luokan kan-
salainen (katkeaa kesken kappa-

leen)

18. Popeda: Helvetin pitka per- 3 1 “Popeda. Pate. No ku se on pa-

jantai ras, ku on tullu kuunneltua hal-
issa niin monta kertaa.”

19. Amorphis: Bad Blood 1

(katkeaa loppuvaiheessa)

Huomioita ja kommentteja pilottiin liittyen:

*Musiikkivideot on toteuttanut Nokia Technologies & Tampereen ammattikorkeakoulu (TAMK).
*Luonto- ja kaupunkivideot toteuttanut Flatlight Creative House.

*Mieleisimman videon valinta ja kuvaaminen tuotti vaikeuksia useimmille. Suurin osa mainitsi
jonkin asian videosta, josta oli pitanyt esim. “Se ensimmainen jarvivideo.” Yksi osallistuja ei
osannut valita suosikkivideota vaan mainitsi kaksi (Reckless love ja 69eyes). Vastauksena saa-
tiin my6s “Luontovideot. Hienoja maisemia.”

5.5.2 NEO-OmaPolun elamyspilotin tulokset

Osallistujien kyselylomakkeessa kysyttiin heidan tuntemuksiaan ennen ja jalkeen
virtuaalilasikokeilun erilaisten vaittamien kautta (kuvio 12). Tulosten mukaan vir-
tuaalilasikokeilulla ei ollut vaikutusta osallistujien mielialaan. Osallistujien vireys-
tila nousi 360-videoiden katselun myéta 0,3 muuttujan verran Likert-asteikolla tar-
kasteltuna. Hyva olo sailyi Iahes ennallaan, silld muutosta oli positiiviseen suun-
taan vain 0,1 muuttujan verran. Stressiin liittyvat tuntemukset nousivat 0,2 muut-
tujan verran, kun taas kivut ja huonot tuntemukset vahenivat 0,1 muuttujan ver-

ran.
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NEO-OMAPOLKU
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KUVIO 12. Osallistujien tuntemukset ennen ja jalkeen VR-lasikokeilun

Seuraavaan taulukkoon (taulukko 19) on koottu osallistujien haastattelun ja ha-
vainnoinnin pohjalta saatuja tutkimustuloksia eri nakokulmista. Elamyspilotissa
360-videoiden katselu koettiin mielenkiintoisena ja se aktivoi suurinta osaa kokei-
lijoista, mika ilmeni muun muassa liikkkumisen lisdantymisena ja videoiden maail-
maan uppoutumisena laulaen ja rytmia takoen joko jalalla tai kuin rumpukapu-

loilla kuvitteellisesti soittaen.

"Oliko v&hén siisti, ku noiden keikoilla kéyny.”

“Ma voisin kattoo toisenkin musavideon.”

Havainnoinnissa kavi ilmi, etta osallistujat reagoivat yksildllisesti ja moninaisesti
virtuaalitodellisuuteen. Kokeilun aikana sama henkilé saattoi olla videosta riip-
puen kehollisesti aktiivinen, iloinen, nauravainen, mutta myos yllattynyt, pelois-
saan tai hammastynyt. Lisaksi havainnointi toi esille katselun aktivoineen muutoin
rauhallista henkil6a, kun taas muutoin aktiiviseen henkil6én kokemus toimi rau-
hoittavasti. Yhdelle osallistujalle kokemus oli niin voimakas, etta katselija halusi
ottaa lasit silmiltdan. Osallistujan kirjattiin saikahtaneen, nostaneen lasit silmil-
taan ja katsoneen ymparilleen silmat suurina tarkistaen, etta kaikki on kunnossa.
Han halusi kuitenkin jatkaa kokeilua. 360-videoiden katselu vaikutti katselijoiden
tunnetiloihin myonteisia tunteita herattaen, mika saattoi ilmeta nauruna, lauluna

ja puhumisena. Osallistujista kahden reaktiot olivat neutraaleja. Kaikki osallistujat



71

kommentoivat, kyselivat ja jakoivat kokemustaan puhuen videoiden katselun ai-
kana. Kuuden havaittiin alkaneen liikehtia, hymyilla, laulaa ja elaytya videoiden
maailman katselun myota. Paaasiallisesti musiikkivideot toimivat aktivoivasti ja

luontovideot rentouttavasti.

"Tuli véhdn semmonen hullun fanityton fiilis.”

Parhaimmillaan katsoja kokee olleensa osana kokemusta eli videon tapahtumia
kuten kommenteista on huomattavissa (taulukko 18). NEO-OmaPolun osallistu-
jista kaikki 9 osallistujaa vastasivat kokeneensa olleen osa 360-videon maailmaa.
Osa myds uppoutui 360-videoiden maailmaan eli tuloksista on nostettavissa im-
mersion kokemuksia. Osallistujista suurin osa koki lasnaolon tuntemuksia. Moni
kommentoi kuvan tullen Iahelle, mika vaikutti kokemukseen. 360-videot kokivat
suhteellisen uskottaviksi seitseman henkil6a (78%) ja kaksi henkilda (22%) va-
haisessa maarin. Virtuaalitodellisuuden uskottavuutta kommentoitiin seuraavan-

laisesti:

“Kuin olisi kdynyt muussa maailmassa.”

“Mahtava kokemus et kaikki tulee lahelle, silmien eteen.”

TAULUKKO 19. NEO-OmaPolun pilotin tulosten koontia

Muutokset katselun myoéta Havainnot

-Liikkumisen lisdantyminen uteliaisuus kehon kielessa

-Ymparilleen katseleminen rkehollinen kokemus; mukaan tempautumi-
-Elaytyminen nen esim. rytmin mukaan rytmitys kasilla ja
-Laulaminen jaloilla

Fherattaa positiivisia tunteita kuten ilo, yllatty-
neisyys, nauru, mutta voi myds uutena koke-
muksena pelottaa tai hammastyttaa
rkannustaa jakamaan kokemusta kommentoi-
den seka kysellen

rinnostaa ja kiinnostaa

rrentoutuminen

Immersio Kommentteja

“Tuntui olin itse Niskalaukauksen ja Paten kon- ['Missés Olli on? Tdssd. Oon mé ennen-
sertissa. Ne oli ihan siin&.” kin ndhny Reckless Loven keikalla ja Ollin il-
“Mahtava kokemus et kaikki tulee ldhelle, silmienjman paitaa. Mut tds sentdan vaatteet p&éalla.”
eteen.” “Onks td4 Hurriganes? Taitaa olla. Remu
"Aika hyvéd kokemus. Popedan keikalla k&vinfummuissa.”

Siin&.” “Selkeesti mua kiinnostaa néé luontovideot.”
*Video oli kokemus. Se skeittaus.” “Lis&é luontoa.”

“lhan ku Pate olis tossa nendn edesséa.” "Paljon noi lasit maksaa? Onks ne kalliit?”
“Tuntuu ettd on jossain jadéveistoksen maassa.” |“Téé on vahén vaikee arvata mis téé on.”
“Oho! lhan hyvé mei{"Onks t&a nykyisyytta?”

ninki siel oli. Ihan ku olis ollu siel lavalla.” "Taa ei oo kauheen smoothy.”

“Véhan pelottaa ku se ndkyy vahan korke-
alta.”
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“Timelapse kesti vaan 33 sekuntia. ---
Ei tds oikeen tapahdu mitdén. Taa loppu
j0.”

360-videot herattivat myos kriittisyytta muun muassa lyhytkestoisuuden ja kuva-
teravyyden kannalta. Myos tekniikan kaytossa ilmeni haasteita ja osallistujat jou-
tuivat kyselemaan neuvoja valikoiden kanssa. Lisaksi lasien kaytettavyydessa oli
puutteita, mika ilmeni monen osallistujan kohdalla toisella kadella VR-lasien kan-

natteluna.

"Kuinka mé& saan néé videot pyorii?”

”--T&a on aika sumealla. -- Mihin tda nyt meni. Taéa on joku Ocu-
lus gallery. Ah mistd mé valitsen. Taas maé tulis takas téhén. -- Se oli
aika lyhyt.”

Pahoinvointia tai muita huonoja tuntemuksia tuli esille vain yhden osallistujan

kohdalla, mika liittyi enemmankin pelon kokemuksiin.

“Oli niin korkealla et onko turvallista ku oli korkealla. Ei mul normaa-

listi oo korkeenpaikankammoja. Ei mul kammoja oo mut kuitenkin.”

Kaikkien osallistujien suhtautuminen VR-laseja kohtaan oli positiivista (kuva 6).
Kaikki osallistujat pitivat myds kokemusta mielenkiintoisena ja hyvana, eika ku-

kaan osallistujista keskeyttanyt katselemistaan.

”Se oli siisti juttu. Tuli niin I&helle ne ihmiset, ne laulajat ja néki

niinku isompana jotenkin.”

Kaikki elamyspilottiin osallistuneet vastasivat olevansa kiinnostuneita kokeile-
maan virtuaalitodellisuuslaseja ja 360-videoita uudelleen. Nuoret osasivat aset-
taa seuraavalle katselukerralle jo toivomuksia, kuten maaritella millaisia uusia vi-
deoita he haluaisivat katsella. Myds kiinnostus VR-pelaamiseen tuotiin esille ja

pohdittiin muitakin tekniikan mahdollisuuksia.

*Jos olis eri videoita. Mitéd kaikkea videoita pystys kattomaan. Ja mi-

hin kaikkeen se laite taipuu.”
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“Ku toi oli niin mielenkiintoista. Ainakin viidakko, etta siella olis eléai-

mié& ja luontokuvia.”

KUVA 6. Osallistuja katselee 360-videoita

Opinnaytetydssa kartoitettiin havainnoinnin kautta osallistujien asennetta virtuaa-
lilasien kokeilua kohtaan. Havaintoja saatiin seitsemalta osallistujalta. Paaosin
esille nousi positiivinen asenne virtuaalitodellisuutta kohtaan. Viitta osallistujaa

kuvattiin innostuneeksi, joista yksi jopa itse mainitsee asiasta.

5.5.3 NEO-OmaPolun elamyspilotin tyontekijaosio

NEO-OmaPolusta tyontekijoille suunnattuun kyselylomakkeeseen vastasi seitse-
man henkilda virtuaalilasien kayton opastuksen ja 360-videoiden katselun jal-
keen. Tyontekijoilld oli mahdollisuus katsella haluamansa maara 360-videoita
(kuva 7). Vastanneista henkildista kuusi (85,7%) koki virtuaalilaseilla olevan hy-
vinvointia parantavia vaikutuksia melko paljon. Yksi (14,3%) koki vaikutukset va-
haisiksi. Kaikki vastanneet pitivat tekniikan kayttoa melko helppona kayttokoke-
muksen perusteella. Yksi henkild toivoi selkeitd ohjeita ja apuja, silla han ei olisi
vastauksensa mukaan parjannyt itsenaisesti. Virtuaalilasien kaytosta aiheutu-

neita ongelmia tai muita mahdollisia huomioita tyontekijoilta:
“Laitetta ei saatu toimimaan. Piti ottaa toinen kéyt-
t66n. Itse kéytté oli helppoa.”
“Jotkut videot katkesi kesken kaiken.*

"Kuvan tarkkuus oli heikko, &dnimaailma ylléttavén realistinen.”
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KUVA 7. Tyontekija kokeilee VR-laseja

TyoOntekijat (taulukko 20) nakivat monia eri mahdollisuuksia, kuinka VR-laseja
voisi hyddyntad NEO-OmaPolun toiminnassa. Vastauksissa tuli esille muun mu-
assa virtuaalilasien kaytto rentouttavassa, virkistavassa ja innostavassa toimin-
nassa ja esille nousi kuntouttava ja opetuksellinen nakokulma. Tyontekijat nosti-
vat esille myds uusien asioiden kokemisen ja esteettomasti erilaisiin paikkoihin

paasyn virtuaalilasien kautta.

TAULUKKO 20. NEO-OmaPolun tydntekijoiden vastauksia

Elamykselliset kokemukset ja muut vaikutukset koottuna:

"Péési ndkeméaén keikkaa yhtyeen nékbkulmasta. Luontoa lahelle.”

“Outoa katsella videoita 3D:n. 1. kerta tdssd eldméssé. Pelimaailmassa varmasti toimii diginatii-
veilla. 360 oli ihan jees. Pidin siitd.”

“Yhteiséllisyys, kontakti ympéristéén, olen korkealla.”

“Nauru, liikutus, itketys, VAU-efekti, huimaus, teki mieli likkua, maata, jutella, laulaa, olla hil-
aa.”

“"Mukana olemisen riemu, esim. osana yhtyetté lavalla. llo, iemu, hauskaa.”

"Kokemus tulee ldhemmas kuin perinteinen video.”

“"Musavideoissa (Rautiainen) olin haistavinani savukoneen hajun.”

Virtuaalilasien hyédyntamis- ja kehittamisideat asiakkaiden parissa:

“Irti arjesta, virkistava tai rentouttava tauko.”

"Kokemuksia erilaisista ympaéristbista ja tilanteista. Voisi kurkistaa uuteen paikkaan.”

“Uusien asioiden oppimiseen. Nékbhavaintoja paikoista, jonne ei itse pdése.”

“Esim. jos puhutaan luonnosta voi virtuaalilasien kautta pééasté luonnon keskelle.”
“360-videoiden kuvaaminen olisi kiinnostavaa”

“Voi antaa elédmyksié ihmisille, jotka ei paése helposti osallistumaan, innostaa ja tunteita herét-
tavaa.”

"-- kannustavaa, rohkeus kokeilla.”

*Virtuaalitodellisuuden hyédyntémisessé on suuri potentiaali niin innostavassa kuin kuntoutta-
vassa toiminnassa.”

“Kuvanlaatu hieman paremmaksi, millainen istuin tai ymparisté jotta VR-lasien kayttd helppoa ja
turvallista (jos esim. tekee mieli maata videota katsoessa).”

" Erilaisia harjoitteita (virtuaalidénestys).”
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5.5.4 NEO-OmaPolku elamyspilotin keskeisimmat tulokset

NEO-OmaPolussa toteutettujen virtuaalilasikokeilujen aineiston analyysista
nousi esille viisi asiaa taman pilotin keskeisimmiksi tutkimustuloksiksi (taulukko
21). Keskeisimpien tulosten mukaan virtuaalilasien kautta koetut elamykset ja ko-
kemukset kehitysvammaisten nuorten parissa herattivat mielenkiintoa ja toimivat
innostavina. Osallistujien asenne uutta kokemusta kohtaan oli hyvaksyva, minka
lisaksi kaikki osallistujat olivat halukkaita katsomaan uudestaan 360-vide-
oita. Nuorten kohdalla onkin huomioitava avoin asenne teknologiaa ja tekniikkaa
kohtaan eika tavanomainen videoiden katselu enaa valttamatta riita vaan katse-
lun sijaan osa kaipaa interaktiivisuutta ja pelillisyytta. Virtuaalilasitekniikka vaatii

viela myos kehittamista kaytettavyyden kannalta.

TAULUKKO 21. Keskeisimmat tutkimustulokset NEO-OmaPolun elamyspilotista

e 360-videoiden katselu innosti keholliseen ilmaisuun, minka ohella virtuaalito-
dellisuus vaikutti vahvasti myoés tunteisiin.

o Katsojan mielenkiintoiseksi kokemat musiikkivideot aktivoivat fyysisesti ja osal-
listujista moni uppoutui videon maailmaan. Luontovideot taas toimivat rentout-
tavasti. 360-videoiden katselu kannusti nuoria jakamaan kokemustaan sanalli-
sesti.

e Sujuva tekniikan kaytto ja toimivuus seka 360-videoiden visuaalisuus, kiinnos-
tavuus, laatu ja kesto ovat merkittavia tekijoita elamyksellisyyden ja immersion
eli uppoutumiskokemuksen muodostumisessa.

e Tyontekijdiden mukaan virtuaalitodellisuuden hyédyntaminen avaa mahdolli-
suuksia kuntouttavaan ja innostavaan toimintaan. Lisaksi virtuaalitodellisuu-
della on potentiaalia niin uusien asioiden oppimisessa kuin elamyksien tuotta-
misessa.

¢ Virtuaalitodellisuuden kautta voidaan paasta esteettdmasti erilaisiin paikkoihin.
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6 JOHTOPAATOKSET

Opinnaytetyon tavoitteena oli selvittaa millaisia hyvinvointia edistavia vaikutuksia
virtuaalilasien kautta tuotettavalla kokemuksella voi olla sosiaali- ja terveysalan
asiakkaille osana hyvaa elamaa. Taman ohella kartoitettiin virtuaalilasien elamyk-

sellisyytta ja kayttajakokemuksia.

Seuraavassa tarkastellaan tuloksia opinnaytetyon neljan tutkimuskysymyksen
kautta. Luvut etenevat tutkimuskysymyksittain, joista jokaiseen kysymykseen

nostetaan johtopaatoksia seka tuloksista etta teoriasta.

6.1 Millaisia kayttajakokemuksia virtuaalilasit tarjoavat elamyspilotteihin

osallistuneille sosiaali- ja terveysalan asiakkaille?

6.1.1 Avoin asenne virtuaalitodellisuutta kohtaan

Opinnaytetyossa kartoitettiin osallistujien asennetta virtuaalilasikokeilua kohtaan.
Riihimaen vankilan ja NEO-OmaPolun elamyspiloteissa kaikkien asenne virtuaa-
lilasikokeilua kohtaan oli positiivinen. Yhteenlaskettuna elamyspilottien osallistu-
jista, tarkasteltaessa 69:n osallistujan asennetta, 75%:n asenne ilmeni positiivi-
sena. Positiivisuus ilmeni innostuneisuutena, avoimuutena, tyytyvaisyytena, ute-
liasuutena tai kiinnostuneisuutena. Osallistujien negatiivinen asenne ilmeni va-
haisena kiinnostuneisuutena 13%:lla. Osallistujista 6%:n asenne oli neutraali ja

4%:n todettiin olevan hammentynyt tai jannittynyt.

Ikaantyneille henkildille kohdentuneissa elamyspiloteissa oli yksittaisia henkiloita,
jotka eivat olleet kiinnostuneita virtuaalitodellisuudesta, mutta suurimmalla osalla
asenne oli innostunut tai kiinnostunut. Tahan tulokseen saattoi vaikuttaa se, etta
elamyspilottiin osallistuminen oli vapaaehtoista, jolloin osallistuneiksi valikoitui jo
lahtokohtaisesti virtuaalitodellisuudesta tai uusista asioista kiinnostuneita henki-
I6itad. Seuraava kommentti kuvaa eraan virtuaalilaseja kokeilleen ikdihmisen aja-
tuksia:

“En missdan nimessé halua téllaista nykyajan humpuukia, joka se-

koittaa pé&én, haluan pitadé paéan selkeéna.”
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Ikaantyneiden henkiloiden teknologiaa kohtaan kokemien negatiivisten asentei-
den on todettu vaikuttavan kayttokokemusta heikentavasti, mika johtuu muun
muassa vaikeakayttdisyydesta tai heikosta perehdytyksesta (Czaja & Lee 2003,
Leikas & Penttila 2007, Leonardi, Mennecozzi, Not, Pianesi & Zanacanaro 2008,
Réasanen 2006 & Zajicek 2005, Leikas 2008, 41, mukaan). Nuorten ja ikaantynei-
den arvot eroavat toisistaan, silla ikaantyneiden mielenkiinto teknologiaa kohtaan
riippuu heidan omista arvoistansa, joita he ovat tottuneet noudattamaan elamas-
saan (Leikas 2008, 41). Eri ikaryhmien valiset erot ovat selitettavissa kayttotar-
koituksella, koska muun muassa nuoret aikuiset kayttavat teknologiaa viihteen ja
vapaa-ajan toimintoihin toisin kuin ikaantyneet kayttajat. Ikaantyneiden kayttajien
parissa yleisempaa on kayttaa teknologiaa terveydenhoitoon nuoria useammin.
(O’Brien, Olsen Charness, Czaja, Fisk, Rogers & Sharit 2008, Leikas 2008, 41,

mukaan.)

Opinnaytetydssa NEO-OmaPolussa kehitysvammaisten nuorten parissa toteute-
tussa elamyspilotissa nousi esille avoimuus teknologiaa kohtaan, josta samoja
havaintoja I0ytyy Newbutt'n, Sung'n, Kuon, Leahyn, Lin'n & Tong'n 2016 julkai-
semassa Brief Report: A Pilot Study of the Use of a Virtual Reality Headset in Au-
tism Populations -nimisessa tutkimuksesta. Tutkimuksen avainloydoksia autis-
min kirjon henkildiden parissa oli virtuaalitodellisuuteen liittyva hyvaksynta (ac-
ceptance). Opinnaytetydssa myos vankien kohdalla tehtiin samanlaisia havain-

toja.

Osallistujista NEO-OmaPolku ja Riihimaen vankila -pilotteihin osallistuneet olivat
kaikki (45) halukkaita uudelleen katsomaan 360-videoita, kun taas ikaihmisten
kohdalla halukkuus oli vahaisempaa (ehka 11 ja ei 10 vastausta). Kaikkien osal-
listujien kohdalta tarkasteltuna virtuaalilaseja haluaisi kayttaa uudelleen suurin
osa eli 68%, ehka 17% ja kieltavasti vastasi 15%. Taustalla vaikuttaa mahdolli-
sesti myds sukupolvien valiset erot tottumuksissa kayttaa teknologiaa samoin
kuin videoiden uskottavuus. Interaction Design Foundation’n (2019) mukaan us-
kottavuus on eras kayttajakokemuksen elementeista, jota myos opinnaytetydossa
kartoitettiin. Osallistujista 69% piti kokemaansa virtuaalimaailmaa uskottavana,

kun taas 18% vastasi ehka ja 13% ei kokenut virtuaalimaailmaa uskottavana.
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6.1.2 Houkuttelevuus ja hyodyllisyys kayttajakokemuksessa

Onnistuneeseen kayttajakokemukseen vaikuttava tekija on videoiden sisaltd ja
etta katselija kokee sen kiinnostavaksi ja itselleen merkittavaksi. Osallistujat toi-
voivat 360-videoiden sisalldltd monipuolisuutta ja valinnanvaraa, jotta se houkut-
telisi katsomaan lisaa. Opinnaytetydsta saatujen kokemusten perusteella osallis-
tujat eivat olleet innostuneita katsomaan samoja videoita useita kertoja. Interac-
tion Design Foundation'n (2019) mukaan houkuttelevuus on yksi kayttajakoke-
muksen elementeista. Katseltavien 360-videoiden tulisi olla mahdollisimman kor-
kealaatuisia ja visuaalisia. Syvempi immersio mahdollistuu useimmiten tietokone-
tai pelikonsoli yhdisteisten sovellusten kautta, jossa kuvan laatu on usein korke-
ampi (Gleb 2019).

Opinnaytetyon tuloksista nousi esille, etta elamyspilotteihin osallistujista jotkut oli-
sivat olleet valmiita syvempaan uppoutumiseen interaktiivisemman osallistumi-
sen kuten pelaamisen kautta. Erityisesti NEO-OmaPolun tulokset osoittavat, etta
niin sanottu passiivinen 360-videoiden katselu ei enaa riitd, vaan nuorten odotuk-
set olivat suuremmat. Tama ilmeni heidan kommenteistaan ja kehollisena osal-
listumisena. Ikaihmisista osa oli kokeillut virtuaalilaseja jo aikaisemmin ja heista
jotkut kommentoivat, etta videoissa voisi olla enemman tapahtumaa. Eli heidan-
kin kohdallaan odotukset 360-videoista olivat suuremmat, kun laite oli jo ennalta
tuttu. Pelaamisen kautta mahdollistuisi myos opetuksellinen nakokulma ja kayt-

tajakokemukseen liittyva hyodyllisyys.

6.1.3 Kaytettavyys ja tekniset tekijat kayttdjakokemuksessa

Kaytettavyys on yksi kayttajakokemukseen liitettavista tekijoista (Interaction De-
sign Foundation 2019). MelloVR pilotin Samsung Gear VR-laseihin oli kytketty
alypuhelin, kun taas muissa piloteissa videot oli ladattu Oculus Go merkkisiin VR-
laseihin. Laseissa oli my0Os eroa valikon kaytossa, MelloVR:n sovelluksessa eng-
lanninkielinen valikko toimi kohdistamalla katse kahden sekunnin ajaksi yhteen
kohtaan, kun Oculus Go -laseissa valinta tehtiin ohjaimella osoittaen. lkaihmisille
suunnatuissa elamyspiloteissa lasien valikon opettaminen olisi ollut haastavaa ja
palvelutalojen tyontekijoiden kanssa sovittiin, etta kokeilua ohjannut henkilo laittoi
videon paalle, jonka jalkeen lasit siirrettiin osallistujan paahan. Nain osallistuja
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saa keskittya elamykseen eika tekniikan kayton opetteluun. Vankilassa osa van-
geista oli tietoteknisilta valmiuksiltaan toisia taitavampia, mutta lahes kaikki osal-
listujat kayttivat itse VR-lasien ohjainta ja videovalikkoa. My6és NEO-OmaPolussa
kaikki osallistujat kayttivat VR-laseja itsenaisesti opastuksen pohjalta, mika ku-
vaa kohderyhman teknisia valmiuksia. TyoOntekijoiden kayttajakokemuksia on
koottu 6.1.4 lukuun.

Suunnittelutyossa tarkeda on monialainen yhteistyon tekeminen, jotta koko-
naisuus tulee huomioiduksi niin teknisyyteen, kaytettavyyteen kuin kohderyh-
maankin liittyen. Lee ym. (2019, 2-3) toteavat, etta pitkalle kehitettyjen alustojen
ja monimutkaisen kayton takia virtuaalitodellisuuden suunnittelussa on huomioitu
enemman nuoria kuin ikdantyneita henkildita. Esteeksi onkin muodostunut hyvan
ja laajan kayttajakokemuksen puute. lkdantyneiden henkildiden kohdalla kaytet-
taessa teknologiaa, tulee huomioida ikaan liittyvat tekijat, kuten tottumattomuus

teknologian kayttoon ja siita johtuvat vaikeudet teknologian kaytossa.

Elamyspiloteissa nousi esille myOs negatiivisia kayttajakokemuksia, joita ilmeni
erityisesti ikaantyneiden henkildiden kohdalla. Heista moni koki lasit epamuka-
vina. VR-lasit painoivat kasvoilla tai ne eivat pysyneet paassa ilman kannattelua,
vaikka laseja saadettiin kullekin sopivammaksi. Taman lisaksi lasit koettiin vai-
keiksi pukea paahan. Lee ym. (2019) kirjoittavat Bolletsin ja McCallumin (2016),
etta jarjestelmissa esiintyvien mahdollisten hairididen tulisi olla helposti hallitta-
vissa, silla ne hammentavat herkasti ikaantynytta kayttajaa. Henkilot voivat kokea
teknologiavaikeudet epavarmuutena, sekavuutena, jannityksena tai muunlaisena
negatiivisena tunteena. Hairidilla ja monimutkaisella kayttokokemuksella voi olla
negatiivisia yhteisvaikutuksia myos kayttajan havainnoille, kognitiolle ja tunneti-
loille, mitka vaikuttavat merkittavasti kognitiivisiin arsykkeisiin. Suunnittelijoiden
ja tutkijoiden tulisikin huomioida ikdantyneiden henkildiden tunnereaktiot suunnit-
telussa. (Lee ym. 2019, 10—-11.) Myds vankilassa toteutetussa pilotissa havaittiin

teknisten ongelmien voivan aiheuttaa negatiivisten tunteiden pintaan nousua.

Leikas (2008, 41) avaa eettisia ndkokulmia VTT:n julkaisussa ikdantyneiden ih-
misen teknologiatutkimukseen ja suunnitteluun liittyen. Han toteaa, etta ikaanty-
neen henkilon kokemukset arkielamasta: tyokokemus, koulutus, tulot, asuin-
paikka, terveys, mahdollisuudet toiminnanvajavuudet seka sukupuoli vaikuttavat
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teknologiaan suhtautumiseen. Kokemukseen vaikuttavat myods teknologian mo-
nimuotoisuus seka sosiaalisen verkoston antama tuki teknologian kayttoon, ku-
ten esimerkiksi perheenjasenten tai palveluntuottajien tarjoama tekninen apu ja

opastus.

6.1.4 Tyodntekijoiden nakdokulmia kayttajakokemuksista

Opinnaytetyon elamyspilottiin osallistuneet tyontekijat kokivat tekniikan kayton
padosin helppona, silld yhteensa 22:sta tydntekijastd 70% piti tekniikan kayttdéa
melko helppona, 13% mielesta tekniikan kayttd ei ollut vaikeaa eikd helppoa ja
9% mielesta erittain helppoa. Kukaan tyontekijoista ei kokenut VR-lasien kayton
olevan vaikeaa tai todella vaikeaa. Taysin toteuttamiin elamyspilotteihin osallis-
tuneet tyontekijat eivat kokeneet tekniikan kayttoa taysin helppona, silla kyseisen
pilotin tulosten mukaan VR-laseja ei voida nykyisellaan suositella kaytettavaksi

erikoissairaanhoidon potilastydssa. (Ahonen 2019.)

Tyontekijdiden mukaan Oculus Go lasien kaytdssa ilmenneita teknisia vaikeuksia
olivat epaselva tai epatarkka kuva (2 mainintaa), videoiden patkiminen (2), lait-
teen toimimattomuus. Taman ohella VR-lasien kayttoon kaivattiin selkeat ohjeet,
silla ilman apua niiden kayttd ei olisi onnistunut (1). Myos aanitasoon liittyva
haaste (1) nousi esille. MelloVR:n Samsung Gear VR-lasien teknisissa vaikeuk-
sissa mainittiin lasien olevan vaikeakayttoiset iakkaammalle ja etteivat asukkaat
itse osanneet kayttaa laseja (2). Kayttojarjestelma koettiin vaikeana ja asiakkailla
oli haasteita ymmartaneet silmilld valikoissa navigointi (1), minka ohella englan-
nin kielinen valikko koettiin hankalana (1). Lisaksi teknisina vaikeuksina mainittiin

patkiva internet (1) ja ongelmat laitteen kaynnistamisen kanssa (2).

Taysin (Ahonen 2019) piloteissa tyontekijat toivat teknisista ongelmista esille vir-
tuaalilaseihin kytketyn puhelimen kanssa ilmenneet ongelmat, lasien suuren
koon ja painavuuden seka sekaisin menevat johdot. Lisaksi esille nousi kuvan
epatarkkuus ja videoiden patkiminen. Irrallinen hygieniasuoja koettiin myds han-
kalana. MyGs opinnaytetydon elamyspilotteihin osallistuneet tyontekijat nostivat
esille hygieenisyyden, jossa oli heidan mielestaan parantamisen varaa: toivottiin
kertakayttoista suojaa myos korviin kuulokkeiden alle seka paahan, jolloin myos-
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kaan lasien koon saatamiseen tarkoitetut tarrat eivat jaisi hiuksiin kiinni. VR-la-
sien alle puettavaa kertakayttoista silmikkoa ja puhdistusliinaa ei koettu riittavaksi

ja toimivaksi.

6.2 Millaisia elamyksia ja hyvinvointikokemuksia virtuaalilaseja kaytta-

malla voidaan saada?

6.2.1 Moniulotteinen elamyksellinen kokemus

Tarssasen ja Kylasen elamyskolmion (kuvio 14) tasoja ja opinnaytetyon tuloksia
rinnakkain tarkasteltuna virtuaalitodellisuuden kautta tuotettu elamys muodostuu
kolmion alimmalla eli motivaation tasolla. Tama on havaintojen pohjalta yksi olen-
naisimmista virtuaalielamyksen muodostumisen tasoista. Motivoituminen vaikut-
taa elamyskolmiossa ylempana oleviin elamyksen tasoihin, kuten alyllisen ja fyy-

sisen tason muodostumiseen.

Motivaation muodostumiseen vaikuttaa ennen kaikkea tarinan elementti. Tarinan
elementin onnistumiseksi tulee tarina perustella, joka tapahtuu toiminnan, virtu-
aalielamyksen toteuttajan tai kokeilijan itsensa perustelun kautta. Uskottavuuden
elementti lisaa aitoutta, mika vaikuttaa elamyksen muodostumiseen. (Tarssanen
ym. 2009, 12-13, 15) Opinnaytetydssa tehtiin huomio, ettd motivaatioon kehitty-
miseen vaikuttivat aitouden ja tarinan elementit. Osalle elamyspilotteihin osallis-

tujista kaukana todellisuudesta olleet kokemukset eivat tuottaneet immersiota.

MelloVR:n ja NEO-OmaPolun elamyspilottien mukaan katsotuimmiksi ja suosi-
tuimmiksi nousivat erilaiset metsaan ja veteen liittyvat 360-videot. Riihimaen van-
kilassa ja NEO-OmaPolussa toteutettujen elamyspilottien kautta nousi esille
myo6s musiikkivideoiden vaikuttavuus, silla moni valitsi ne suosikikseen. Taman
ohella osallistujien kommentit ja muu reagointi tukee vaikuttavuutta. Naihin virtu-
aalitodellisuuden kautta koettuihin elamyksiin osallistujilla oli omakohtaisia aiem-
pia positiivisia kokemuksia ja mieltymyksia, jolloin elamyspilotissa koettu 360-vi-

deo nosti esiin muistoja ja sen kautta mydnteisia tunteita.

Opinnaytetydn johtopaatdksia on tuotu elamyskolmion muotoon (kuvio 14), mika

mukailee Tarssasen ym. (kuvio 4) luomaa kuviota. Elamyskolmion alyllisen tason
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saavuttamisesta kertoo esimerkiksi tapahtuma, jossa eras ikaantynyt henkilo al-
koi 360-videota katsoessaan elaytymaan virtuaaliseen vedenalaiseen maail-
maan (kts. 5.1.2). Alylliselle tasolle onkin tyypillista, ettd kokeilija oppii kasittele-
maan ja soveltamaan sekd muodostamaan omia kasityksiaan nakemastaan ja

kokemastaan asiasta.

Viitteita
osallistujan
oppimisen ja
ajatusmaailman
muuttumisen

prosessista

Eldytyminen:
laulu, rummutus,

EMOTIONAALI
NEN TASO

kehon reagointi:
hikoaminen

Osallistuja
havainnoi ja
tulkitsee 360

videota ja ALYLLINEN TASO
todellisuutta

FYYSINEN TASO

MOTIVAATION TASO

aitouden
tasojen
merkitys

motivaatiolle

Virtuaalieldmykse
muodostuminen

KUVIO 14. Elamyskolmiomalli (mukaillen Tarssanen & Kylanen 2009, 11-16.)

Elamyskolmion (kuvio 14) emotionaalisella tasolla iimenee tunnereaktioita ja
opinnaytety6ssa ne nayttaytyivat esimerkiksi videon mukana laulamisena tai
rummuttamisena. Riihimaen vankilassa oli havaittavissa, etta osallistuja olisi pro-
sessoinut kokemaansa oppien ja ajatusmaailmaansa muuttaen, mika voidaan tul-
kita elamyskolmiosta henkisen tason tayttymisena. Osallistujien saamien koke-
muksien ei pidetty mahdollisena ulottua henkiselle tasolle, silla sen katsottiin vaa-

tivan pidempiaikaista ja toistuvaa kokeilua.

Elamyksen yksildllisen kokemisen takia Tarssasen ym. (2009) elamyskolmio -
mallia ei voi yleistaa kaikkien opinnaytetyohon osallistuneiden kohdalla, vaan voi-
daan nahda viitteita, mita virtuaalitodellisuuden kautta olisi mahdollista saavuttaa.
Pinen ja Gilmoren (kuvio 3) painottavat elamyksen yksil6llisyytta. On mahdotonta
yleistda, mika ulottuvuus painottuu enemman minkakin kohderyhman kohdalla,

mutta tietynlaisia viitteitd on mahdollista nahda.

Opinnaytetyon tuloksissa on havaittavissa, ettd elamyksellisten kokemuksien

muodostumiseen vaikuttaa 360-videoiden ja arjen valinen kontrasti. Tama ilmeni
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Riihimaen vankilan elamyspilotissa, jossa elamyksellisia kokemuksia tuottivat
musiikkivideot. Kyseisten 360-videoiden kautta mahdollistui taysin vastakkaisia
kokemuksia suljetussa vankilaymparistossa olevalle henkilolle. Myos Tarssasen
elamyskolmio -mallissa (kuvio 4) kontrasti on yksi merkittava elamyksen elemen-
teista, mika ilmeni elamyspilotissa todellisuuden ja virtuaalitodellisuuden valisena
erona. Kontrasti arkeen ja esteettisyys puolestaan vaikuttivat opinnaytetyossa
tehtyjen havaintojen mukaan todellisuuspakoisen elamyksen muodostumiseen.
Pine ja Gilmore (kuvio 3) pitavat tata mahdollisuutena kokea syvempia elamyk-

sia.

Elamyspiloteissa nousi esille, etta syvempia elamyksia tuottivat videot, joita osal-
listujat saivat itse valita ja mitka vastasivat heidan mielenkiinnon kohteitaan. Esi-
merkiksi mieliala nousi elamyspilotteja verrattaessa eniten Jurtta pilotissa, jossa
asukkaat olivat olleet mukana toteutuksessa. Lee ym. (2019) havaitsivat kiinnos-
tuksen kohteiden huomioimisen suunnitteluvaiheessa olevan merkittavaa. Ela-
myksellisyyttd kuvastaa eraan osallistujan liikuttuminen nakemastaan kyyneliin

asti, silla han kertoi musiikilla olevan suuri merkitys elamassa.

6.2.2 Hyvinvointiin liittyvat vaikutukset

Terveyden ja hyvinvoinnin laitoksen mukaan hyvinvointia mitataan nykyisin ela-
manlaadun kautta. Yksi elamanlaatua nostava tekija on mielekas tekeminen. (Hy-
vinvointi 2015.) Valtaosalla 360-videoiden katselukokemuksista elamyspiloteissa
oli positiivia vaikutuksia mielialaan, virkeyteen ja hyvaan oloon, jota kuvaa opin-
naytetyossa esille tulleet positiiviset osallistujien tuntemukset kuten iloisuus, in-
nokkuus ja seka hammastys ja yllattyneisyys. Likert-asteikolla (1-5 vaihtoehdot)
tarkasteltuna 360-videoiden vaikutuksia osallistujien mielialaan, virkeyteen ja hy-
vaa oloon liittyen saatiin vaihtelevia tuloksia. Elamyspiloteista voidaan kuitenkin
nostaa Riihimaen vankila, jossa naytetyt musiikkivideot vastasivat monen katse-
ljan musiikkimakua ja videoiden katselu sai aikaan positiivisia vaikutuksia: hyva
olo lisaantyi (0,7 muuttujaa) ja stressi vaheni (0,6 muuttujaa). Senioripalveluissa
toteutetussa Jurtta -elamyspilotissa taas osallistujien mieliala nousi (0,9 muuttu-

jaa) huomattavasti 360-videoiden katselun mydéta.
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Elamyspiloteissa esille nousi rentoutumisen kokemuksia. Tallaisia havaintoja
saatiin myos Tampereen yliopistollisessa sairaalassa toteutetussa pilotissa,
jossa huomattava osa osallistuneista potilaista koki 360-videoiden olleen rentout-
tavia (Ahonen 2019). Opinnaytetyon elamyspiloteissa rentoutumisen ohella esille
nousi aktivoiva vaikutus, minka lisaksi monet osallistujista kommunikoivat ja ja-
koivat kokemustaan sanallisesti tai laulaen. Nain 360-videoilla on myos sosiaali-

nen ulottuvuus.

Hyvinvointia edistettdessa on otettava huomioon myos eettiset tekijat. Elamysten
onnistumiset pohjautuvat osallistujan itsemaaraamisoikeuden kunnioittamiseen,
jolloin tuetaan henkilén hyvinvointia. Newbutt ym. (2016) tuovat esille eettisen
harkinnan merkittavyyden taman kaltaisessa toiminnassa. Tutkimuksestaan au-
tististen henkildiden parissa he nostavat esille muun muassa mahdolliset rajoi-
tukset ymmarryskyvyssa virtuaaliteknologiaan liittyen. Taysin (Ahonen 2019) pi-
lotissa nousseen potilaan kommentti “En tiedd miké on totta, kun olen niin herkkéa
tdhdn maailmaan” tukee tata huomiota, etta sosiaali- ja terveysalan asiakas-
tydssa virtuaalitodellisuuden hyédyntaminen vaatii tyontekijaltd moninaista eet-
tista harkintakykya. Tahan liittyen opinnaytetyossa tehtiin huomio, jonka mukaan
360-videoiden katseleminen voisi olla hyva aloittaa joidenkin asiakkaiden koh-
dalla lyhyilla ja melko “neutraaleilla” videoilla. Talldin tydontekijan on mahdollista

tarkkailla osallistujan reaktioita seka kysya hanen tuntemuksiaan.

Hyvinvointia voidaan tarkastella kokonaisuutena kaikkien elamyspilottien osalta
my0s Likert-asteikon keskiarvojen kautta, joissa suurin muutos tapahtui kipujen
ja huonojen tuntemusten maaran laskuna (-2,2), tulosta voidaan pitaa merkitta-
vana. Suurin muutos Kipujen ja huonojen tuntemusten osalta tapahtui luontovide-
oita katselleilla ikaihmisilla. Osallistujien virkeys laski kaikkien elamyspilottien
keskiarvojen osalta tarkasteltuna (-1,1). Mielialaan (0) ja hyvaan oloon (0) ei tullut
muutosta kumpaankaan suuntaan. Osallistujien stressin (0,9) koettiin lisaanty-
neen keskimaaraisesti tarkasteltuna, mika voidaan tulkita negatiivisena vaikutuk-
sena. Duodecimin (2018) mukaan kaikki stressi ei kuitenkaan ole haitallista ja se
voi johtua tilanteesta, jossa ihminen yrittda sopeutua esimerkiksi uuteen tilantee-
seen. Muutokset vaikuttavat monesti stressaavasti ja reaktio riippuu paljon yksi-
I6n vastustus ja sietokyvysta. (Mattila 2018.) Stressi voidaan nahda siis myds
positiivisena ja tarkea huomio on, ettda sama 360-video voi aiheuttaa eri ihnmisille

hyvin erilaisia tuntemuksia. Joillekin se oli erittain mukavaa ja hieman jannittavaa,
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kun taas joillekin osallistujille se aiheutti liikuttumista ja jopa ahdistusta. Taman-
kaltainen varianssi kannattaa ottaa huomioon tuotettaessa virtuaalisia elamyksia

ja valittaessa naytettavia 360-videoita.

6.2.3 Positiivinen teknologia

Opinnaytetyossa 360-videoiden katselu koettiin positiivisimmin kehitysvammais-
ten nuorten ja vankien parissa toteutetuissa piloteissa. Opinnaytetyd puoltaa
Leen ym. (2019) ajatusta positiivisesta teknologiasta ja teknologian myonteisista
vaikutuksista hyvinvoinnille esimerkiksi positiivisten tunteiden muodossa.
(Grossi, Lanzarotti, Napoletano, Noceti ja Odone (2019), Leen, Kim'n & Hwang'n
2019, 1 mukaan). Opinnaytetyohon osallistuvien keskuudessa 360-videot tuotti-
vat osallistujille positiivisia tunteita, kuten ilo, mutta myos elamyksia, jotka ilmeni-
vat rentoutumisena. Lisaksi videot yllattivat ja hammastyttivat osallistujia myon-
teisesti. Lee ym. (2019, 3) ovat huomanneet, etta suunniteltaessa virtuaalitodel-
lisuusmaailmoja kayttajien yksildlliset erot tulisi huomata, jotta kokemus tukisi

kayttajien kokonaisvaltaista elamanlaatua.

Konu (2016, 31) on vaitdskirjassaan koonnut eri vuosikymmenilla esille nousseita
elamystekijoita (kts. kuvio 2 elamystekijoitda). Vankilassa toteutetussa pilotissa
nousi esille virtuaalilasien hyvinvointiteknologinen ulottuvuus, jolla on vaikutuksia
hyvinvointiin elamyksellisyyden kautta. Virtuaalilaseja vankilassa kokeillut osal-
listuja oli myohemmin kertonut tyontekijalle, VR-laseilla musiikkikeikalle osallistu-
misen olleen mahtava kokemus, joka antoi kosketuksen vapauteen ja toimi moti-
vaattorina siviilielamaa kohti mentaessa. Vanki oli havahtunut ja todennut alka-
neen miettimaan kokemuksen myota mita kaikkea vankilan ulkopuolella voisi
tehda ja mista han jaa paitsi. Hanen kohdallaan virtuaalielamys oli saanut aikaan
mieleenpainuvan ja vaikuttavan kokemuksen, jota han jai selkeasti prosessoi-
maan. Elamys ja hyvinvointi kietoutuvat kasitteina toisiinsa. Kyseisessa esimer-
kissa elamyksella saattaa olla vaikutusta henkilon elamantapaan ja tata kautta
aina siihen, etta vanki on oivaltanut alkaa pohtimaan mita hyva elama voisi hanen

kohdallaan olla.
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6.2.4 Immersio ja lasnaolo

Virtuaaliteknologian kautta videon katselija voi uppoutua toiseen todellisuuteen.
Elamyspilotteihin osallistuneista asiakkaista moni uppoutui 360-videoiden maail-
maan. Kaikista osallistujista 63% koki olevansa osa virtuaalista maailmaa, 16%
vastasi ehka ja 21% vastasi kieltavasti. Opinnaytetydon NEO-OmaPolku, Riihi-
maen vankila ja Jurtta elamyspilotit toivat esille avoimella asenteella virtuaalila-
seja ja virtuaalitodellisuutta kohtaan olevan positiivisia vaikutuksia uppoutumis-

kokemusten saavuttamiseen.

Elamyspiloteista Riihimaen vankilassa ja NEO-OmaPolussa voidaan |6ytaa sy-
vempia immersion kokemuksia, mika mahdollisesti johtui elamyksen ainutlaatui-
suudesta ja videon seka kohderyhman kohtaamisesta. Naissa tilanteissa osallis-
tujat kuvasivat olevansa osana virtuaalista maailmaa ja sen tapahtumia. Uppou-
tuminen edellyttaa keskittymista ja lasndoloa. Wallach'n, Safir'n, Horef' n, Hu-
ber'n & Heiman'n (2012) mukaan lasnaolon kokemus on henkildsta riippuvaista.
Virtuaalitodellisuutta hyodynnettaessa terapiatydssa lasnaolon merkitys on olen-
nainen tekija. Virtuaalitodellisuudessa lasnaolon lisaantymiseen vaikuttavat
myos mahdollisuus liikkua virtuaalisen todellisuuden kokemisen aikana seka ku-
van tai kokemuksen laadukkuus ja uskottavuus. Tutkimuksessa nousi esille myds

yksilollisyys, mika vahvistaa virtuaalisen maailman kokemusta.

Waterworth & Riva (2014, 3) ovat tutkineet tietoisuutta ja lasnaoloa, jonka myo6ta
he tuovat esille lasndolon kokemuksen muuttuvan teknologiavalitteisessa maail-
massa. Heidan mukaan ero virtuaalitodellisuuden ja muiden medioiden valilla on
juuri syvempi tunne lasnaolosta eli "tunne kuin olisi siella” (feeling of being there).
Newbutt ym. (2016) nostavat tutkimuksessaan avaintekijoiksi immersiota mitat-
taessa tilallisen lasnaolon kokemuksen (spatial presence) lisaksi myods sitoutu-
neisuuden (engagement), ymparistollisen patevyyden (ecological validity) ja ne-

gatiiviset vaikutukset (negative effect).

Uppoutumisella voi olla myds negatiivisia vaikutuksia. Elamyspiloteissa eras
ikdihminen oli ennen virtuaalilasikokeilua hyvantuulinen ja puhelias, mutta videon
katseltuaan puheenaiheet muuttuivat synkemmiksi ja kuolemaa kasitteleviksi.
Etukateen onkin vaikea arvioida, millaisia elamyksia ja hyvinvoinnin kokemuksia

videoiden katselusta yksilolle muodostuu, silla videoiden vaikutukset pohjautuvat
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yksilon luonteeseen, mieltymyksiin ja tottumuksiin. Opinnaytetyossa nousi esille
elamysten ja hyvinvoinnin kokemuksien muodostumiseen vaikuttavan myos yk-
sildbn elamantapa ja -katsomus, ika ja kulttuurinen tausta. Se mika toiselle tuo

hyvinvointia ja suuria elamyksia, voi toiselle tuottaa kaanteisen kokemuksen.
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6.3 Millaisia mahdollisuuksia ja rajoitteita virtuaalilasien kautta toteute-

tuissa elamyksissa ilmenee?

TyoOntekijat nakivat virtuaalilasien kaytdssa mahdollisuuksia sosiaali- ja terveys-
alan asiakkaiden parissa. Opinnaytety0 toi kuitenkin esille, etta virtuaalitodelli-
suuden hyodyntaminen osana sosiaalialan tyota asiakkaiden parissa vaatii suun-
nittelua ja kohderyhman tuntemusta, jotta 360-videot kohtaavat kohderyhman ja
toiminnan tavoitteet. Taman ohella tulee ottaa huomioon kokonaisuuteen liittyvia

tekijoita kuten ymparisto ja turvallisuus.

Tulevaisuudessa on oletettavaa, etta yna useammat kokemuksemme tulevat ole-
maan ainakin jollain tasolla teknologiavalitteisia. Tallaisessa maailmassa toimi-
minen vaatii ymmarrysta, mutta tuo potentiaalia valita useiden nakdkulmien va-
liltd ympardivassa maailmassa itsetuntemusta kasvattaen. (Waterworth & Riva
1994, 95.) Ihmisen arvot ja asenteet vaikuttavat myds heidan suhtautumiseensa
uutta teknologiaa kohtaan. Opinnaytetydssa oli havaittavissa jonkinlaisia eroja
keinotekoiseen todellisuuteen ja ylipaansa teknologian hyvaksymiseen liittyen.
Wallack ym. (2012) nostivat tutkimuksessaan esille kysymyksen virtuaalitodelli-
suuden hyvaksyttavyydesta nostaen esille kulttuurisen ja sukupuolen merkityk-
sen. Heidan mielestaan on oletettavaa, etta perinteisempien yhteisdjen edustajat
ovat vahemman teknologiaa hyvaksyvia. Tasta huolimatta osa ikaihmisista suo-
sitteli kokeilemista toisille, vaikka he eivat itse kenties olleetkaan kiinnostuneita.

“Voithan sééa kokeilla, vaikken maa haluakkaan.”
“Kylla sunkin kannattais, etté tulis edes vdhén hymyé sunkin suun-

pieliin edes joskus.”

Muutamissa tyontekijoiden vastauksista kavi ilmi, etteivat kaikki ikdihmiset ym-
martaneet virtuaalitodellisuuden ideaa ja kommenttien mukaan tekniikka koettiin
soveltuvan paremmin nuorille kuin ikaihmisille. MyOs opinnaytetydssamme tuli
esille ikaantyneiden henkildiden ja nuorempien kayttajien arvojen ja asenteiden
valiset erot. Nuorille tekniikka ja virtuaalitodellisuus on helpommin omaksuttavaa
ja luonnollisempaa. Tasta esimerkkind on mielenkiinto virtuaalilasien uudelleen

kayttamisesta tulevaisuudessa.
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Pilottiorganisaatioiden valilla erot olivat suuret, mika ilmeni nuorten avoimem-
pana asenteena teknologiaa kohtaan ja ikaantyneempien kayttajien varautu-
neempana asenteena. MelloVR:n ja Kontukodin pilottien kohdalla varautunei-
suus nakyi matalampina prosentteina virtuaalilasien uudelleen kayttamista koh-
taan, silla naissa piloteissa lasien uudelleen kaytdsta oli kiinnostunut 44 % (Kon-
tukoti), 54% (Jurtta elamyspilotti) ja 60% (MelloVR elamyspilotti). Sen sijaan Rii-
himaen vankila ja NEO-OmaPolku elamyspiloteissa VR-laseja oli kiinnostuneita
kayttamaan kaikki osallistujat. Myos Taysin (Ahonen 2019) pilotissa kiinnostus ja
hyvaksyvyys virtuaalitodellisuutta kohtaan oli vahvaa, silla 10 potilasta 12 suosit-

telu virtuaalielamyksia muillekin potilaille.

Opinnaytety0ssa negatiivisia vaikutuksia tutkittiin kartoittamalla pahoinvointia tai
huonoja tuntemuksia kokeneiden maaraa. Virtuaalilasien kaytto ja 360-videot ai-
heuttivat negatiivisia vaikutuksia 17% osallistuneista. Kaikista osallistujista yh-
teensa 13 keskeyttivat 360-videoiden katselemisen joko pahoinvoinnin tai muun
syyn vuoksi. Opinnaytetydssa esille nousseita negatiivisia vaikutuksia voidaan
verrata Taysin pilotissa ilmenneisiin tuntemuksiin, joista huimausta ilmeni eniten.
Potilaista 27% ja tyontekijoista 44% ilmoitti kokeneensa huimausta, paansarkya
koki potilaista 27%, minka lisdksi tydntekijoista 25% ilmoitti kokeneensa kauhun
tuntemuksia. (Ahonen 2019.) My6s henkilon heikentynyt toimintakyky voi toimia

rajoitteena, mika tulee ottaa huomioon virtuaalilasien kaytossa.

Lisaksi rajoitteiksi elamyspiloteissa nousi VR-lasien kaytettavyyteen liittyvat
haasteet, kuten navigointi ohjainta kayttaen. Tekniikka koettiin suhteellisen hel-
poksi kayttaa, mutta usean henkilon kohdalla ilmeni myods teknisia ongelmia, jol-
loin nousi tarve VR-lasien kaytdssa avustamiselle. Sosiaalialalla asiakkaiden pa-
rissa olisikin tarkeaa, etta tyontekijalla olisi mahdollisuus seurata asiakkaan na-
kymaa omalta ruudulta ja tarvittaessa opastaa tata, jotta kayttd olisi sujuvampaa

eika laseja tarvitsisi ottaa pois paasta.
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6.4 Miten virtuaalilasielamysta voitaisiin kehittaa sosiaali- ja terveysalalle

soveltuvaksi?

6.4.1 Virtuaalista viriketoimintaa ja elamyksia

Virtuaalisia elamyksia on mahdollista hyodyntaa uudenlaiseen viriketoiminnan ja
aktiviteettien jarjestamiseen. Virtuaalitodellisuus mahdollistaa erilaisiin kulttuuri-
tapahtumiin tai konsertteihin osallistumisen, silla virtuaalilasien ja 360-videoiden
kautta elamykset voidaan tuoda asiakkaan luokse. Se voidaan ottaa osaksi pai-
vatoiminnan virkistystuokioita, omaohjaajan ja asiakkaan yhteista tuokiota, ren-

toutus tai terapeuttista hetkea.

Opinnaytetyossa tyodntekijoille suunnatussa kyselyssa useammassa vastauk-
sessa nousi esille toive pystya tarjoamaan luontoon liittyvia kokemuksia virtuaa-
litodellisuuden kautta. Luontoelamyksia pidettiin toivottavina etenkin ikaihmisten,
kehitysvammaisten nuorten ja vankien parissa tyoskentelevien keskuudessa.
Musselwhite'n (2017, 197-202) mukaan virtuaalisesti luonnon kokeminen sovel-
tuu heikkokuntoisille ikaihmisille, jolloin myos heilla on ollut mahdollisuus paasta
osalliseksi luontoelamyksista. Tutkimuksen mukaan talla on ollut positiivinen vai-

kutus heidan arkeensa.

Luontoelamykset voivat esimerkiksi toimia rauhoittavasti tai rentouttavasti levot-
tomalle tai stressaantuneelle henkildlle, kun taas musiikkivideot voivat toimia in-
nostavina tai virkistavina elamyksina. Elamyspilottien tulokset osoittivat, etta vir-
tuaalilasit soveltuvat elamyksellisiin kokemuksiin, kunhan valitut 360-videot ovat
tarpeeksi hyvalaatuisia ja sisalto katselijaa kiinnostava. Ihmisilla on erilaisia mie-
lenkiinnon kohteita ja virtuaalielamyksien valinnassa asiakkaan omaa mielipi-
detta ja vaikutusmahdollisuutta olisi hyva kunnioittaa. Osallistujien kiinnostus vir-
tuaalisia konsertteja kohtaan oli myds selkeaa, jolloin videon valinnassa on hyva
huomioida toiminnan tavoite. Elamys on yksilollinen kokemus ja yhden henkilon
mielesta tavalliselta tuntuva voikin tuntuakin toisesta yllattavalta (Perttula 2007,
56-57). Elamyspilotit osoittivat videoiden kestolla olevan suurta merkitysta, silla
lyhyimmat puolen minuutin mittaiset videot eivat vanginneet katsojaa. Toisaalta
taas lahes kymmenen minuuttinen video osoittautui liilan pitkaksi ja kyllastytta-

vaksi.
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Virtuaalitodellisuudella on mahdollista tukea henkildiden kuntoutusta tarjoamalla
asiakkaalle soveltuvia virtuaalielamyksia, mitka tuottavat siten suurempia ela-
myksia seka lisaavat asiakkaan virkeytta. Tuntemuksia voidaan virtuaalikokeilun
jalkeen jakaa tutun henkilon kanssa keskustellen. Tarssasen ym. (2009, 10-12)
mukaan vuorovaikutuksen ja yksilollisyyden yhdistyessa elamyksellisyys vahvis-

tuu.

Osallistujilla oli elamyspilotissa jo havaittavissa valmiutta ja kiinnostusta interak-
tivisempaan osallistumiseen. Kehitysvammaisten nuorten ja vankien kohdalla
VR-elamyksia luotaessa videoiden valintaan tulee kiinnittaa huomiota niin, etta
virtuaaliset ymparistot sisaltaisivat enemman pelillisia ja interaktiivisia element-
teja, jolloin asiakkaat paasisivat ottamaan aktiivisempaa roolia toimimalla ja liik-
kuen. Interaktiivisuus tarkoittaa, etta virtuaalitodellisuus reagoi kayttajan toimin-
toihin, mikad samalla vaikuttaa myds maailman realistiseksi kokemiseen (Mihelj
2014, 4). Onkin merkittavaa, etta valikoimassa on riittavasti erilaisia videoita ja
tapoja kokea virtuaalitodellisuutta. Elamyksessa viihteellisyyden, opetuksellisuu-
den, todellisuudesta paon seka esteettisyyden sekoittumisesta muodostuu ainut-
laatuisia ja henkilokohtaisia elamyksia (Pine & Gilmore 1999, 30). Interaktiivisem-
man osallistumisen kautta (esimerkiksi pelaaminen) nama elementit voivat luon-
tevasti yhdistya, jolloin oppimista tapahtuu pelaten viihteellisessa ja esteettisessa
virtuaalitodellisuudessa. Tallainen muovaa virtuaalitodellisuuden hyodyntamista

sosiaalialalla tavoitteellisemmaksi tyovalineeksi.

6.4.2 Virtuaalinen ymparisto turvapaikkana

Virtuaalitodellisuus mahdollistaa vangeille hetken siirtya toisenlaiseen virtuaali-
seen ymparistoon pois vankila miljoosta. Virtuaalitodellisuutta olisikin mahdollista
soveltaa eraanlaisena mielen turvapaikkana vangeilla, jossa kukin voisi valita it-
selleen sopivan ja heita kiinnostavan virtuaalisen ympariston, jonne paeta het-
keksi vankilaymparistda. Talla tavoin henkilon on mahdollista kokea virkistava
arjesta poikkeava hetki.

Turvapaikka-ajatuksessa oleellista on, etta siella kavija saa itselleen turvallisen
olon ja mielen myllerryksen tasaantumaan. Turvapaikka on paikka, jonne voi

paeta todellisuutta tarvittaessa. Se on paikka, mika voi liittya esimerkiksi luontoon
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tai kotiin. Tarkeinta turvapaikka -ajatuksessa on se, etta se saa henkilon luotta-
maan asioiden jarjestymiseen. (Kallio 2017.) Virtuaalitodellisuuden soveltuvuus
on kuitenkin arvioitava kunkin asiakkaan kohdalla erikseen, silla tekniikan toimi-
mattomuus tai videoiden patkiminen saattaa nostaa pintaan myods negatiivisia tai

aggressiivisia tuntemuksia.

Turvapaikka-ajatusta on mahdollista soveltaa myos muilla sosiaali- ja terveysalan
asiakkaiden parissa. Esimerkiksi autismikirjon henkildille virtuaalitodellisuus
mahdollistaa paon todellisuudesta, mika antaa mahdollisuuden rauhoittua valit-
semassaan 360-videon mielimaisemassa. Samoin ikdantyvien henkildiden koh-
dalla mielen turvapaikkaa on mahdollista hydédyntaa 360-videoiden muodoissa,

jotka sijoittuvat heidan lapsuutensa ymparistoihin.

6.4.3 Uuden oppimista virtuaalisessa todellisuudessa

Vera, Herrera & Fernandez (2012, 181) pitavat virtuaalitodellisuutta hyodyllisena
oppimisessa ja erilaisten asioiden harjoittelussa, jolla on selkea merkitys elaman-
laadun paranemiseen erityista tukea tarvitsevien henkildiden parissa. NEO-Oma-
Polussa kehitysvammaisten nuorten parissa tydskentelevat nostivat esille uuden
oppimisen mahdollisuudet virtuaalisuuden kautta, esimerkkina virtuaalinen aa-
nestaminen. Esille nousi myods virtuaalitodellisuuden positiiviset vaikutukset liit-
tyen kasitteelliseen ajatteluun ja mielikuvitukseen. Virtuaalitodellisuutta pidettiin
turvallisena ja esteettdmana tapana seka ymparistona uusien asioiden kokeile-

miseen.

Dolvenin (2017) mukaan virtuaalitodellisuuden hyddyntaminen soveltuu myds
vankien pariin, kuten Coloradon vankilassa toteutettava Second Change -oh-
jelma ilmentaa. Erilaisia taitoja harjoittelemalla on mahdollista edesauttaa vangin
integroitumista yhteiskuntaan. Virtuaalitodellisuus mahdollistaa yhdenvertaisen
osallistumisen erilaisiin toimintoihin ja tapahtumiin. Riihimaen vankilan tyontekijat
toivat esille samansuuntaisia vastauksia, ettd vangit voisivat harjoitella esimer-
kiksi virastoissa kaymista virtuaalilasien avulla. Talldin vanki paasee suljetussa
vankilaymparistossa ollessaan harjoittelemaan asioimista todellisuutta vastaa-
vassa ymparistossa. Virtuaalisessa todellisuudessa saadut onnistumisen koke-
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mukset puolestaan lisdavat rohkeutta asioida myohemmin todellisessa ymparis-
tossa. Virtuaalilaseilla on mahdollista myos oppia kasittelemaan erilaisia pelkoti-
loja aiheuttavia tilanteita (Koskenlaakso 2016). Lisaksi Ticknor & Tillinghast
(2011, 13, 32) tuovat esille virtuaalisen ympariston etuja rikosoikeudellisessa toi-
minnassa. Virtuaalisten ymparistojen kautta voidaan simuloida todellista maail-

maa ja harjoitella esimerkiksi ammatillisia ja sosiaalisia taitoja turvallisesti.
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7 OPINNAYTETYOHON LIITTYVAA POHDINTAA

Opinnaytety6 toi sen tekijat aiemmin heille melko vieraana olleen virtuaalitodelli-
suuden aarelle. Aihe tuntui heti kiinnostavalta ja se vei mukanaan. Koimme Kiin-
nostavaksi tarjota mahdollisuuden erilaisille ihmisryhmille tutustua VR-tekniik-
kaan ja tutkia, sen myota tulevia vaikutuksia. Koimme hyvin hedelmalliseksi, etta
saimme opinnaytetyohomme toisistaan poikkeavia organisaatioita. Koemme Rii-
himaen vankilan osallistumisen lisanneen opinnaytetydomme arvoa. Virtuaalito-
dellisuus sote-alalla heratti runsaasti keskustelua ja ideoita eri ihmisille siita ker-
rottaessa. Virtuaalitodellisuuden hyodyntaminen on mahdollisuuksia avaavaa ja
innostavaa. Toivomme pystyvamme hyodyntamaan virtuaalitodellisuutta tyos-
samme opinnaytetyon valmistuttua. Aiheeseen liittyvaa tutkimusta ja kehitysta tu-

lee seurattua tarkasti tastakin eteenpain.

Opinnaytetyon tydskentelyprosessi sujui hyvin joustavasti ja tasapuolisesti; kaikki
kolme opinnaytetyon tekijaa tekivat tyota suhteessa yhta paljon. Tarkeaa yhteis-
tydn onnistumiselle oli yhteisten tavoitteiden maarittely ja tehokas tiimityosken-
tely. Tyoskentelya edisti toisten kannustaminen ja persoonien kohtaavuus. Yh-
teydenpitoa toteutettiin paljolti Whatsapp -pikaviestipalveluun luotuun ryhmaan
viestien ja Skype for Business —palaverien kautta. Kirjoittamista kukin teki omilla
tahoillaan yhteiseksi jaettuun tiedostoon. Yhteistyd hanketiimiin oli myds mutka-
tonta; otimme osaa hankkeen kuukausittaisiin palavereihin, minka lisaksi olimme
aika-ajoin sahkopostiyhteydessa heihin. Hanketiimilta saatiin merkittavaa pa-
lautetta ja ohjeita. Taman ohella rakentavaa palautetta antoi myos opinnaytetyo-
tamme ohjannut TAMK:n opettaja Ulla-Maija Koivula, joka toimi kiitettavasti kan-

nustajana, nakemysten kommentoijana ja selkeyttajana.

Pilottien maara vastasi hyvin kolmen henkilon tydmaaraa, silla jaoimme pilotoin-
tiorganisaatiot. Lisaksi oli kaksi organisaatiota, joista huolehdittin yhdessa.
Vaikka vastuuorganisaatiot oli jaettu, huolehdittiin siita, etta jokainen oli tietoinen
myOs muiden organisaatioiden tapahtumista ja tuloksista. Nain kaikilla oli yhta
yhteneva tieto kokonaisuudesta ja kaikista opinnaytetyohaon liittyvista elamyspilo-
teista. Pilottien ja suuresta osallistujien maaran takia myds aineiston maara oli

laaja ja sen analysointi tyolasta.
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Aineiston keruun suhteen huomattiin myohemmin, etta laadittu kyselylomake ol
lian pitka. Osallistujat eivat jaksaneet keskittya vastaamiseen ja kysymykset oli-
vat toisille vaikeita ymmartaa. Aineiston analysointi osoitti, etta haastattelukysy-
mykset toistivat hieman paallekkaisia asioita. Tuloksia analysoidessa havaittiin,
etta puolistrukturoitu haastattelulomake ja kysely olisi pitanyt testata ennakkoon
tarkemmin. Lomakkeita testattiin ennen ensimmaista elamyspilottia kahdella hen-
kilolla, kierratimme myoOs lomakkeita kommentoitavana hanketiimilla, yhteistyo
organisaatioissa seka opinnaytetydseminaarissa. Ajan puutteen vuoksi emme
ehtineet testata kysymyksia isommalla ryhmalla. Nain jalkikateen ajateltuna lo-
make olisi pitanyt testata esimerkiksi yhden pilottiorganisaation asiakkailla, jonka

kautta olisimme voineet muokata sita vastaajaystavallisemmaksi.

Kyselylomakkeen havainnoinnin osa-alueet olisivat vaatineet kenties tarkempaa
maarittelya kuten esimerkiksi mita tarkoitetaan rauhallisella. Myos Likert as-
teikossa olisi tullut operationalisoida tarkemmin kivut ja huonot tuntemukset vait-
tama, silla kayttamamme termit olivat laajoja. Likert asteikkoon vastaamisessa
kaytettiin apuna visualisoitua selkokielista versiota (liite 4 & 5), joka helpotti as-
teikon hahmottamista, mutta vastaaminen koettiin siita huolimatta hieman haas-
tavana. Likert asteikko oli erityisesti muistisairaille henkildille vaikea ymmartaa,

silla siina olleet kasitteet olivat abstrakteja, kuten “mieliala” ja “hyva olo”.

Likert asteikon vaittamat eivat auenneet kaikille vastaajille, jonka myota tuloksiin
tuli vaaristymaa. Samassa kyselylomakkeessa osallistujan kommentit ja eleet
osoittivat hanen olevan innostunut, mutta Likert asteikolla tarkasteltuna tulokset
kertoivat painvastaista. Asteikon vaittamien aiheuttamaan vaaristymaan vaikutti,
etteivat osallistujat jaksaneet keskittya vastaamiseen tai he eivat ymmartaneet
kysymysta. Taman takia etenkin MelloVR elamyspilotin Likert asteikon tulokset
eivat ole samassa linjassa pilotista muilla aineistonkeruu tavoilla saatujen tulos-
ten kanssa, joista oli l1dydettavissa paljon positiivisia ja innostuneita kuvauksia
kokemukseen liittyen. Voidaankin paatella, etta MelloVR:n tulokset olivat positii-
visemmat, kuin mita Likertin asteikkoa tarkastelemalla voisi tulkita.

Opinnaytetyon tulokset ja niista tehdyt johtopaatokset osoittivat, etta virtuaalila-
sien kautta sosiaali- ja terveysalan asiakkaiden on mahdollista saada kokemuk-
sia, milla on hyvinvointia edistavia vaikutuksia. Virtuaalilasit lisaavat osallisuutta

muuhun yhteisdon ja yhteiskuntaan, tuomalla mahdollisuutta jakaa kokemuksia



96

uusista nahdyista ja koetuista virtuaalitodellisuuden asioista. Virtuaalilasit mah-
dollistavat paasyn myos paikkoihin, johon henkiloilla ei muuten olisi mahdollista
paasta. Virtuaalisia elamyspilotteja toteuttaessa koettiin monia mieleenpainuvia
ja sykahdyttavia hetkia, joissa osallistuja koki elamyksia VR-lasien kautta ja ha-
lusi jakaa niita kokemuksen aikana ja jalkeen keskustellen. Johtopaatoksissa on-
kin havainto, jonka mukaan virtuaalilaseilla on positiivisen teknologian element-
teja, mika nakyy niiden kayttajien hyvinvoinnin lisaantymisena. Johtopaatokseen

vaikuttivat tuloksissa saadut havainnot.

Virtuaalitodellisuus ja VR-lasit tarjoavat tutkimuksellisesti paljon mahdollisuuksia.
Huomasimme piloteista muodostuneen helposti toistettavia: opinnaytetyossa
avattujen kokemusten ja hyvien kaytantdémallien pohjalta eri organisaatioiden on
mahdollista toteuttaa jatkossakin virtuaalitodellisuustuokioita asiakkaille. Hyvat
kaytannot kehittyivat elamyspilottien myota ja prosessin aikana huomattiin asi-
oita, joihin tulisi kiinnittda huomioita virtuaalilaseja kaytettaessa. Naista esimerk-

keina rauhallisen tilan, teknisen tuen seka tutun henkilon lasndolon merkitys.

Virtuaalilaseihin liittyvassa tekniikassa on viela kuitenkin kehittymisen varaa,
mika tuli ilmi opinnaytetyossa. Lisaksi oli myds mielenkiintoista huomata, etta
moni asiakas olisi ollut jo valmis siirtymaan askeleen eteenpain kokemaan virtu-
aalisuutta interaktiivisemmin tavoin tai pelaten. Passiivisen katselun sijaan osalle
asiakkaista kuten kehitysvammaisille nuorille ja vangeille olisikin ollut mielenkiin-
toista tarjota mahdollisuus uppoutua ohjaimen tai avattaren kautta lisatyn todelli-

suuden kaltaiseen virtuaalitodellisuuteen.

Virtuaalisen viriketoiminnan kehittamiseen liittyen opinnaytetyontekijoilla nousi
esiin ajatus Netflix-palvelun kaltaisen 360-videokirjaston hyddyntamisesta, jonka
kautta sosiaali- ja terveysalan asiakkaille voitaisiin tarjota mahdollisimman moni-
puolisia ja moniin tavoitteiseen soveltuvia videoita. Virtuaalilaseihin soveltuvia
360-videoita tarjoavan kirjaston kaytto helpottaisi ja monipuolistaisi virtuaalitodel-
lisuuden kaytannon hyddyntamista sosiaali- ja terveysalalla.
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7.1 Eettisyys ja luotettavuus

Tutkimuksen eettiset ongelmakohdat liittyvat useimmiten viranomaisilta ja tutkit-
tavilta saatavaan tutkimuslupaan, tutkimuksen aineiston erinaisiin seikkoihin, ku-
ten avoimuuteen tiedon keraamisen suhteen, tutkimuskohteen hyvaksikayttoon
eli kuinka tutkimus edesauttaa tutkijan urakehitysta. Lisaksi on tarkeaa ottaa huo-
mioon tutkijan osaamisen vaikutus tutkimusymparistoon ja tutkimuksesta tiedot-
tamisen tapa. (Eskola & Suoranta 2014, 52-53.) Opinnaytety0 toteutettiin hank-
keeseen, jonka kanssa tehtiin tutkimuslupasopimus. Tutkimuslupapohjana hyo-
dynnettiin TAMKIin sahkdista lupahakemusta (lite 9), johon tuli liitteeksi opinnay-
tetydn suunnitelma. Hanketyoryhma pidettiin ajan tasalla tutkimuksen vaiheista
ja etenemisesta ja heidan kanssaan tehtiin tiivista yhteisty6ta hankkeen palave-

reihin osallistuen seka sahkopostitse.

Opinnaytety6ssa on huomioitu myds Hirsjarven, Remeksen ja Sajavaaran (2015,
24) mainitsemat tutkijan asema seka tekijan oikeudet ja osuus tutkimukseen.
Nama seikat on huomioitu sopimalla hankkeen edustajien kanssa, etta tutkimus-
tulokset ovat hankkeen hyoddynnettavissa heidan siirtyessaan hankesuunnitel-
man mukaisiin seuraaviin vaiheisiin. Hirsjarvi ym. (2015, 24) mainitsevat myds,

etta on tarkeaa sopia kirjallisesti aineiston sailyttamisesta.

Hankkeessa oli mukana nelja sosiaali-, terveys- ja hyvinvointialojen pilottiorgani-
saatiota. Kaikkien organisaatioiden kanssa tehtiin tutkimuslupasopimus (liite 9).
Sopimus allekirjoitettiin ensimmaisellda tapaamiskerralla kussakin organisaa-
tiossa. Lupa-asioiden yhteydessa sovittiin myds, saako organisaation nimi nakya

opinnaytetyosuunnitelmassa, tutkimustuloksissa ja valmiissa opinnaytetyossa.

Osallistujien tutkimuslupa sisalsi Tutkimuseettisen neuvottelukunnan eli TENK:n
ohjeistuksen mukaiset tutkimukseen suostumiseen liittyvat asiat (Eettinen ennak-
koarviointi ihmistieteissa n.d.). Taman lisaksi tutkimukseen osallistuville kerrottiin
suullisesti tutkimuksen sisallosta ja siita, mita tutkimukseen osallistuminen tar-
koittaa ja miten aineistoa tullaan sailyttamaan seka kasittelemaan. Osallistujalle
kerrottiin, etta tutkimus toteutetaan ennen VR-kokeilua, kokeilun aikana seka heti
sen jalkeen ja ettei tutkimus jatku tdman pidempaan. Osallistujaa tiedotettiin
myads, etta hanelle esitetaan kysymyksia ja hanta havainnoidaan VR-lasikokeilun
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aikana. Lisaksi osallistujien tutkimusluvassa kysyttiin lupaa elamyspilotin digitaa-
liseen tallentamiseen ja julkaisuun hankkeen julkaisukanavissa tai opinnaytetyota
esiteltaessa. Digitaalisella tallentamisella tarkoitettiin joko valokuvausta- tai vide-

ointia elamyspilotin aikana.

Osallistujan kanssa sovittiin, ettd han voi halutessaan pyytaa kuvan tai videon
nahtavakseen, jolloin hanella on viela mahdollisuus vaikuttaa siihen, hyvaksyyko
han kuvan tai videon hyodyntamisen tutkimusta tai hanketta esittelevissa tilai-
suuksissa ja/ tai julkaisuissa (liite 5: Tutkimus- kuvaus, seka julkaisusopimus).
Lupaprosessissa henkilokunnan tietoutta osallistujien soveltuvuudesta tutkimuk-
seen kuunneltiin, silla he tunsivat asiakkaat ja osasivat ehdottaa, ketka heidan
asiakkaistaan olisivat virtuaalilasikokeiluun ja tutkimukseen soveltuvia osallistu-

jia.

Itsemaaraamisoikeuden seka yksilon ihnmisarvon ja vapauden periaatteen mukai-
sesti on tarkeaa, ettd ihminen saa itse paattaa tarkeista valinnoistaan seka il-
maista aidosti omia tunteitaan, arvojaan ja pyrkimyksiaan (Leikas 2008, 66).
Opinnaytetyon virtuaalisiin elamyspilotteihin osallistumisessa kunnioitettiin hen-
kiloiden itsemaaraamisoikeuksia ja vapautta ilmaista aidosti omia tunteitaan, silla
osallistuminen oli vapaaehtoista ja kokeilujen jalkeen osallistujilta kysyttiin heidan
kokemuksiaan ja mielipiteitaan. TENK:n ohjeistuksen mukaan tutkimukseen osal-
listuvilla henkildlla on oltava mahdollisuus jattaytya tutkimuksen tai sen yksittai-
sen vaiheen ulkopuolelle valiaikaisesti tai pysyvasti ilman erityista syyta. Jossain
tapauksissa myos tutkijalla on mahdollisuus keskeyttaa tutkimukseen osallistu-
misen tutkittavan puolessa. Tutkimukseen osallistujalla on mahdollisuus myds
peruuttaa suostumus tutkimukseen osallistumisesta yhta helposti kuin han on an-

tanutkin suostumuksensa. (Tutkimuseettisen neuvottelukunnan ohje 2019, 8.)

Teoriaosuudessa nousi esille Newbutt'n ym. (2016) esille nostama eettinen har-
kinta henkildiden kohdalla, joilla on rajoituksia ymmarryksessa. Havaintoa tukee
myds Taysin (Ahonen 2019) tutkimuksissa noussut kommentti, jossa henkild ku-
vailee virtuaalitodellisuuden sekoittavan todellisuuden hahmottamista. Opinnay-
tetydn pilotin tulosten perusteella Tydntekijoiden tuleekin muistaa kunnioittaa sita
rajaa, milloin on oikein kannustaa asiakasta kokeilemaan tuntematonta ja ylitta-

maan kokemusrajoja, ja milloin asiakas ei hahmota tapahtuman merkitysta.
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Tyontekijalta odotetaan moninaista eettista harkintakykya. Virtuaalilaseja kaytet-
taessa sosiaali- ja terveysalan asiakkailla, tulee tyontekijoiden muistaa harkin-
nanvaraisuus; tyontekijoiden tulisi muistaa kenelle virtuaalitodellisuus sopii, kuten
asiakkaan ymmarryksen taso, kuinka hyvin virtuaalitodellisuus tukee hyvinvointia
pidemmalla aikavalilla. Virtuaalitodellisuuden ei pidd myodskaan tuottaa asiak-

kaalle eriarvoisuuden tunnetta suhteessa muuhun yhteiskuntaan.

Osassa pilotteja oli muistisairaita henkil6ita, joiden kohdalla lupaa tutkimuksen
tekemiseen kysyttiin osallistujien lisaksi myos heidan omaisiltaan. Nain varmis-
tettiin, etta muistisairaan henkilon tutkimukseen osallistumisesta on yhteinen ym-
marrys ja nakemys. Tutkimuseettisen neuvottelukunnan ohjeistuksen (2019) mu-
kaan eettisia periaatteita noudatetaan myos silloin, kun tutkittavan toimintakyky
on alentunut esimerkiksi sairauden tai ikaantymisen vuoksi. Mikali henkilo ei itse
kykene patevasti antamaan suostumustaan tutkimukseen, voi hanen lahiomai-
sensa tai muu laheinen tai hanen laillinen edustajansa allekirjoittaa suostumuk-
sen tutkimukseen osallistumisesta. Henkildlle, jonka toimintakyky on alentunut,
on annettava tietoa tutkimuksesta hanelle ymmarrettdvassa muodossa. Henkild
antaa suostumuksen tutkimukseen osallistumisesta ensisijaisesti aina itse, riip-
pumatta siitd, onko hanen lahiomaiseltaan saatu suostumus. (Tutkimuseettisen
neuvottelukunnan ohje 2019, 10.) Opinnaytetydssamme muistisairaiden kohdalla
organisaation tyontekijat olivat yhteydessa henkildon omaisiin lupa-asioiden tar-

kistamisessa ja he valittivat omaisilta saadun tiedon meille.

Tietojen kasittelyn kannalta Eskola ja Suoranta (2014, 57) korostavat erityisesti
anonymiteettia ja luottamuksellisuutta. Opinnaytetyon tutkimustarkoitusta varten
tehtavassa henkilotietojen kasittelyssa noudatetaan Euroopan parlamentin ja
neuvoston asetuksessa (EU) 2016/679, annettua yleista tietosuoja-asetusta ja
tieteellisen tutkimuksen tunnustettuja eettisia standardeja. (EUR-Lex 2016.) Tut-
kimuksen luottamuksellisuudesta tulee sopia siten, etta tutkija pystyy pitamaan
lupaamansa luottamuksellisuuden tason. Myds tutkimuksen julkaisuvaiheessa
tulee huolehtia luottamuksellisuuden ja anonymiteettisuojan sailymisesta. Tie-
donkeruu- ja julkaisuvaiheen periaatteena on, etta tutkittavien henkildllisyyden
paljastumisesta ulkopuolisille tehdaan mahdollisimman haasteellista. (Eskola &
Suoranta 2014, 57.)
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Opinnaytetyota varten keratty aineisto ja tutkimukseen osallistumisluvat sailytet-
tiin niin, ettei niihin voinut paasta ulkopuolinen kasiksi. Tutkimusluvat sisalsivat
henkiloiden allekirjoitukset ja ne sovittiin sailytettavaksi kussakin organisaatiossa,
jossa tutkimusta tehtiin. Tutkimusluvat pyydettiin havittdmaan puoli vuotta opin-
naytetyon julkaisun jalkeen. Sahkoinen materiaali, kuten valokuvat, videot ja
Forms-lomakkeet, havitetaan myos puolen vuoden paasta julkaisusta opinnayte-
tyon tekijoiden tietokoneilta ja valimuistista. Taman ohella paperinen aineisto tu-
hottiin silppurilla. Tutkimuseettisen lautakunnan (TENK) mukaan tutkimusluvat ja
aineisto on pidettava erillaan silloin kun aineistoa ei tulla yksildimaan, kuten opin-
naytetyossamme tilanne oli. TENK:n mukaan yksityisyyden suoja jaetaan seu-
raaviin osa-alueisiin: tutkimusaineiston suojaaminen ja luottamuksellisuus, tutki-
musaineiston sailyttdminen tai havittdminen ja tutkimusjulkaisut. (Eettinen ennak-
koarviointi ihmistieteissa n.d.), Opinnaytetydssa on huomioitu yksityisyyden suo-

jaan liittyvat osa-alueet edella mainitusti huomioitu tietoturvan kanssa.

Opinnaytetydossamme tutkimustuloksia analysoidaan puolueettomasti ja rehelli-
sesti, kuten Tutkimuseettisen neuvottelukunnan (n.d.) on ohjeistanut. Lisaksi
TENK ohjeistaa noudattamaan huolellisuutta ja tarkkuutta tulosten tallentami-
sessa, esittamisessa seka tulosten arvioinnissa. Naihin asioihin on myods kiinni-

tetty huomiota opinnaytetydn eettisyydessa.

7.2 Jatkotutkimus- ja kehittamisaiheet

Erityisesti tyontekijoiden vastaukset tuottivat opinnaytetyon kannalta merkittavia
kayttajakokemuksia, joiden kautta on mahdollista kehittaa virtuaalilasien kayton
soveltuvuutta sosiaali- ja terveysalan kayttoon. Opinnaytetydsta nousseiden tu-
losten, heikkojen signaalien seka teorian pohjalta muodostettiin seuraavanlaisia

jatkotutkimusideoita.

Jatkotutkimusaiheena olisi mielenkiintoista toteuttaa virtuaalielamysten pitkittais-
seurantaa yhteisty0ssa terveyspalvelujen kanssa. Pitkittaisseurannan kautta olisi
mahdollista tavoittaa hyvinvointiin liittyvia tekijoité ja muutoksia kattavammin eri

kohderyhmilla.
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Opinnaytetyon kirjallisuuskatsausta tehdessa |0ydettiin joitakin kansainvalisia tut-
kimuksia liittyen ikaantyneiden, kehitysvammaisten henkildiden ja vankien kun-
toutukseen seka opetukseen liittyvien virtuaalisten pelien suunnittelusta. Jatko-
tutkimusaiheena voisi tutkia virtuaalitodellisuutta hyddyntavien liikunnallisten pe-
lien hyvinvointivaikutuksia sosiaali- ja terveysalalla, silla opinnaytety6 nosti esille
osallistujien kiinnostuksen interaktiivisuuteen ja 360-videoiden innostaneen osal-
listujia liikkumaan kokemuksen aikana. Toisena nakokulmana virtuaalisten pelien
hyddyntamiseen sosiaali- ja terveysalalla toisi virtuaalipelit, joissa pelialustoilla
voisi avatarien ja erilaisten ohjainten avustamana suorittaa erilaisia tehtavia. Tut-
kimuksessa selvitettaisiin lisaakod pelaaminen sosiaalista ja psyykkista hyvinvoin-
tia seka henkilon yhteiskuntavalmiuksia. Tallainen tutkimus vaatisi monialaista

yhteistyota.

Opinnaytety6ssa oli mukana musiikkikonsertteja 360-videoina, joista saatiin po-
sitiivisia tuloksia vankien ja kehitysvammaisten nuorten keskuudessa. Asiak-
kaalle mieleisten virtuaalisten musiikkikonserttien tarjoaminen seka virtuaalisten

musiikkielamysten tutkiminen olisi kiinnostava tutkimuksen aihe.
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Tutkimuskysymys/ 1.) Millaisia 2.) Millaisia elamyksia ja 3.) Millaisia mahdollisuuksia ja 4.) Miten virtuaalilasielamysta
Elimyspilotti kayttdjakokemuksia hyvinvointikokemuksia rajoitteita virtuaalilasien kautta voit kehittdd sosiaali- ja
organisaatio virtuaalilasit tarjoavat virtuaalilaseja kayttamalla toteutetuissa elamyksissa terveysalalle soveltuvaksi?
elamyspilotteihin voidaan saada? ilmenee?
osallistuneille sosiaali- ja
terveysal; iakkaille?
Pirkanmaan - Lis3sivit osallistuneiden virkeyttd |- Toi esille ilon, innokkuuden ja|- Mahdollisuns osallistuz  ja  saada |- Virtuaalinen todellisuus voisi
senioripalvelut 1y, | - Vihensivit kipua seki muita rentoutumisen kokemuksia kulttuurielamyksia esimerkiksi tydntekijoiden arvion mukaan
MelloYB. huonoja tuntemuksia. - uuden kokemuksen tuomaa virtuaalisten konserttien muodossa laajentaa ja rikastuttaa
hemmistylsen tunnetta. - Mahdollistaa osallisuuden palveluasumisen viriketoimintaa.
-  Muutamilla osallistujilla lasien kaytts lisaintymizen muun  yhteiskunnan | -  Toiminta voisi olla muodoltaan
lisdisi levottomuutta ja himmennysti kanssa. esimerkiksi uudenlaista
- VR-lasien teknitkan kAvHS vaatu virkistystoimintaa perinteisten
asiantuntevaa opastusta. tuolijumppien rinnalle.
- Huomicitava ymparistén ravhallizuue,
hiljaisuus ja laireettémyys; elimyksen
onnistuminen.
Pirkanmaan - Lisasivit hyvii oloa - Toi esille tunteita ja asenteita, kuten | - - Senioreiden on mahdollista saada

Yhdess3a suunniteltu ja toteutettu 360-

semioripalvelut ry, | - Kokeilun aikana  osallistujien uteliaisuutta, nautintoa, yllattyneisyytta, video mahdollistan yhteissllisyyden ja elamyksia arkeensa, mitka
Jurtta virkeys parani, stressin ja kivun ja iloa ja innostuneisuutta. osallisuuden kokemuksen. virkistavat heita.
huonot tuntemulkset vihenivat. - Osallistujat olivat positiivisin asentein
ja elaytyivat nikemaansa
Riihimien Vankila Lisisivit vankien keskuudessa |- Nostath pintaan ilon. nautinnon ja |- Suljetussa vankilaympénstdssi | - Tyéntekijdiden mukaan
hyvid oloa mielihyvin tunteita virtnaalitodellisunden  kautta  on virtuaalitodellisuuden
Vahensivit stressin tuntemulsia - uutena kokemuksena mybs mahdollizuus unohtaa hethelsi hyddyntaminen avaa
himmistyksen ja  yllattyneisyyden aykyhetken tilanne mahdollisuuksia kuntouttavaan ja
tunteita. - Saada osallisvuden kokemus muuhun terapeuttiseen toimintaan seka

yhteiskuntaan.

innostamiseen ja rentoutumiseen

Setlementti 360-videciden katselu on |- Katsojan mielenkimtoiseksi kokemat | - Elimyksellisen kokemuksen | -  Tyontekijdiden mukaan virtuaalitode
Tampere ry, NEO- monivlotteinen  kokemus, mikd musiikkivideot aktivoivat liikkumaan ja syntyminen edellyttaa, ettd kokija pitaa llisuuden hyadyntaminen avaa
OmaPolkn. koetaan kehollisesti. uppoutumaan videon maailmaan. 360-videota kiinnostavana mahdollisuuksia kuntouttavaan ja
Virtuaalitodellisuus vaikuttaa | - Luontovideot toumivat renfouttavasti. | - Myds visuaalisuus, laatu ja kesto sekd innostavaan toimintaan.
vahvasti my&s funteisiin. - Molemmat videot kannustivat katsojia teknitkan kiytettivyys ovat merkittivia | - Lisaksi vintuaalitodellisuudella on
jakamaan kommunikoiden tekijoitd immersion synnyssa. potentiaalia niin uusien asiciden
kokemustaan. oppimisessa ja elamyksien
tuottamisessa.
Kaksipalla Oy, | - Kokelivat  untta  vilineftd | - 360-videoiden sis3llGllE on merkitysti; | - Juonellisen videon seurzaminen, jossa| -  Ika@ihmisilld tutun henkilén l&snéolo
Kontukoti ennakkoluulottomasti miclekkait aiheet ja  mahdollimms paljon puhetta voi lisAtd henkilin virtuaalikokeilun aikana olisi
- Moni haluasi kokeilla eiittdd omia toiveita zizdlldiatd lisdaivit sekavuutts  j2 sfreseid  mikali hyddyksi.
virtuaalilaseja  uudelleenkin, jos elimyksellisyytts ja osallistujalla on nEdn-, kuulon taja| - Videon katselun jalkeen kirsetdn
sais1 tilaisunden. byvinvomtivakutuksia. muistin hetkentymiz. yhdessdolo, keskustelut ja
kokemuksen jakaminen yhdessa
omachjaajan, ystivan tai omaisen
kanssa lisaisivat hyvinvointi
kokemuksia.
Yh t - Emaldooluul - Nautinnon kokemulbzet: - Mshdollismksia: - Tybntekijdiden mukaan
- Hyvin clon tuntesn nousu ilo, innoklons, rentoutuminen, - osallistua tapahtumim, joihin &1 virtuaalitedellisuuden
- Kipujen ja huonon | uteliaisuus. paise. hyddyntéminen avaa
olonfuntemuksien veheneminen. | - Tarve likkua ja jekaa kokemuksia - yhtemen toiminta (360 videon mahdollisuuksia kuntouttavaan ja
- Viraalitodellimmdella  vailotusta muiden kanzza toteuttaminen) terapeuttiseen toimintaan seka
tuntaisiin. - Elfmystd heikentavid kokemuksia: - Rajoitteita: innostamiseen ja rentoutumiseen
- Eiyttokokemus tukes sostaali- ja - hEmmennys, levottomuus (uust - ymparistdn dEnet - |kaantyvat: uudenlainen
terveysalan asiakkaiden kokenmus) - telmitkan kayttd viriketoiminta
hyvinvomntia. - juonellisten videoiden | - Kehitysvammaiset: on poientiaalia
- =zn  kohdalta sekavuuden seuraaminen heastavaa niin uusien asioiden oppimisessa ja
lisasntymisti elamyksien tuottamisessa,
- Stressi  lisEintyl  merkittivisti - Vangit: kuntouttavaan ja
MelloVr) terapeuttiseen toimintaan seka
innostamiseen ja rentoutumiseen
Johtopditokset - Avom asenne | - Moniulottemen elimylsellmen | - Virtuzalilasien  kiytts two  angkkaile - Viruaalista virketoimintaa ja
virtuaalitodelliswutta kohtasn kokenmus rentoutumizen,  ilon  ja  imostuksen elamyksia
- Houkuttelevime ja hyddyllisyys | - Valutuksia  byvinvointiin  (elimys | kokemul=ia o mahdallisuuksia
Kayttzjakokemmuizessa tuottaa hyvinvointiz) - Lasit listavit yhteisGllisyytis. kuntouttavaan ja
- Kapettiyys ja telniset kit - Positivinen tekologia (tekmologian | * 50 ke terapeutiiseen
lytjokemsessa vaikufukset byvinvoimille) ) ?P:::;Duje:;h s s el " ~ toimintaan. _
- Tyontekijat: lasien | - Telmologian hyviksyminen - Osalliswsden lisiintyminen (jos e musten - Virtuzalinen ymparistd
hygieenisyys, tekmuikan - arvot ja asenteet pidze ozallishimaan esmm Konsartteihm). turvapaikkana
vakeudet - Immemio ja ldsndolo (yksildllmen|. vug4 i Lizitalisaati - Uuden oppimista virtuaalisessa
- Kokeilijat olisi tumnettava ja kokemuz) vhteislmnassa todellisundessa
csattava  kohdemtaa  oikeat| - Videoiden sisalldilld merkitysti ja|-  Vhdessd totewtetin’ summiteltu 360 video
videot oikeille henkilgille. mahdollismdella  vadluttza  cmilla | Rajorttesta:
- Telmikan kiyton helppous /| toiveilla - Tekmologizn osaamattomms,
tekmisen tuen merkitys. - 360 videoiden laatu, sisalts ja kesto m S
- Videon ahest lihelli omaa oltava oikeat. il sabtsen

elam#d > parempl immersio




Liite 2. Kyselylomake virtuaalilasien kokeilijoille.

Kyselylomake virtuaalilasien kokeilijoille

Opinnaytetyd: Virtuaalielamyksesta laaketta hyvinvoinnille

0510 1 Taytetddn ennen kokeilun aloittamista.

1. lka

2. Sukupuoh

3. Qletko kokediut akaisemmun virtuaaltodellisuusiaseja (VR-lasit)?

Kylla

4. Valitse asteikolta parhaiten oloas: kuvaava kohta

okseenkin e Ei samaa eikd en

TAyBm en mieltd rieltd

Koen olevan virked

Koen oloni hywlks

Eoen olevan
stressaantunut

Minulla on kipuya ja
huonows Tuntemuksed
kehossa

joksesnir

LMD e

L¥ ]

Tdysin samaa

mieity
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2 (3)

0810 2 Kokeilijan havainnointi lasikokeilun aikana (havainnoinnin tekee TAMK:in opinndytetytn tekijs tai
organisaation tybntekijd)

5.0sio 2. Kokeilijon havainnointi virtuaalilasikokeilun aikana (Havainnoinnin tekee TAMK:in
opinniiytetytntekijs tai organisaation tyGntekijd)

6. Kehon reagointi: rauhallisuus - yliaktivisuus, kiihtyneisyys.

7. Adnet: Hiljaisuus - Adnekkyys.

8. Hengitys: Rauhallista - Kiivasta tai haukkovaa

9, Asenne: El innostunut kokeilusta = On innoestunut kokeilusta

10, Imeet: Hymyilevd - Ahdistunut

11, Tunteet: llo - suru - pelko - yllatys/hammastys - nautinto/mielihyva - inho
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3(3)

12, Katsoiko henkild videon loppuun?

Kylld

El

13, Jos katsoi niin monta videota katsoi, Jos ei niin miksi videon katselu keskeytyi?

14, Tapahtuiko henkildssa muutoksia, jos katsol useita videoita perakkain?

15, Kirjaa ylos mikéli henkild puhui tai kommentoi virtuaalilasi -kokeilun aikana. Kirjaa henkilén
omin sanoin sanemana,
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Liite 3. Kyselylomake tyontekijoille.

Kyselylomake tydntekijoille - Opinnaytetyd: Virtuaalielamyksesta laaketta hyvinvoinnille

1. Millaisia hyvinvointia parantavia vaikutuksia virtuaalilasien kaytolla voisi olla asiakkaalle?

El vahan eika
£ mitddn Wahdisid paljon Melko paljon Paljon
valkutuksia valkutuksia valkutuksia vaikutuksia vailutuksia

2. Kuvaile millaisia elamyksellisid kokemuksia ilmeni? Entd muita vaikutuksia?

3. Kuvaile millaisena koit virtuaalilasien hytdyntadmisen asiakkaiden parissa?
Esim. innostavaa, mielenkiintoista, kuntouttavaa,

4, Millaista tekniikan kaytto oli?

Ei vaikeaa eika Erittain
Todella valkeaa Melko valkeaa helppoa Melko helppoa  helppoa

5. Jos vaikeaa tai ongelmallista, niin mitd ongelmia ilmeni? Tai muita huomioita tekniikan
kayttaon liittyen?

6. Miten virtuaalilaseja voitaisiin hyodyntaa tyopaikallasi? Ja jos ei, niin miksi? Perustele,

7. Kehittamisideoita virtuaalilasien kéyttdon tydpaikallesi?
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Liite 4. Likert-asteikon asteikon visuaalinen versio 1

4, Valitse asteikolta parhaiten oloasi kuvaava kohta.

lokseenkn er Bl samaa elka en

Taysin eri miglta mielts mieltd samaa mielta

| ’
e r_ k'
S G
e £ T
RcC A
Bas N ODH

Koen clevani

stressaantunut
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Liite 5. Likert-asteikon asteikon visuaalinen versio 2

Valitse asteikolta parhaiten oloasi kuvaava kohta.
e o
—_—_—

M Téysin eri mieltd M Jokseenkin eri mieltd Ei samaa eikd eri mieltd M Jokseenkin samaa mieltd M Téysin samaa mieltd
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Liite 6. Konu 2016: Elamystekijoita (Characteristic of an experience) eri kirjaili-
joilta vuosilta 1964-2013
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Liite 7. Esimerkki Riihimaen vankilan Likert -taulukko vastauksista.
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Rithimaen vankila / kokd Likert —taulukko

taysin eri mieltd

Vastausvaihtoehdot: 5 = taysin samaa mieltd, 4 = jokseenkin samaa mieltd, 3 = ei samaa eika eri mieltd, 2 = jokseenkin eri mielta, 1 =

1 2 3 4 5 Ka Ka muutos
ennen | jalkeen

Ennen [Jalkeen |Ennen [Jalkeen |Ennen |Jilkeen |Ennen |Jilkeen |Ennen |Jilkeen |Ennen |Jilkeen
mieliala = - 4 2 = - 9 3 4 5 3,8 4,1 0,3
virkeys - - 2 2 3 1 10 5 2 2 3,7 3,7 0
hyva olo 1 4 1 2 1 8 4 2 4 3,4 4,1 0,7
Onstressia |6 6 4 1 2 2 4 1 1 - 2,4 1,8 0,6
Onkipuja/ |4 3 4 1 2 2 6 4 1 - 2,6 2,7 0,1
huonoja
tuntemuksia

Molemmissa vdittdmissd muutosta oli positiivisempaan suuntaan.

Vastauksia yhteensa: 17 vastausta ennen —kohtaan ja 10 vastausta jalkeen-kohtaan
* Lomakkeen tayttajat olivat epdhuomiossa jattaneet yhdessa pilotissa jalkimmadisen taulukon tdydentamatta, siksi vastauksia ennen
ja jalkeen eri maara.
* Stressi ja kivut / muut huonot tuntemukset kohdassa mitd pienempi luku on, sitd vihemmin on stressia tai kipuja, muissa osioissa
mita suurempi luku, niin sitd positiivisempi tulos.
*Ennen ja jalkeen vastausten keskiarvoja tarkasteltaessa suurimmat erot ovat kohdissa hyva olo, muutos 0,7 ja stressi, muutos 0,6.
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Liite 8. Suostumus tutkimukseen osallistumiseen

bUDSTUMUS TUTKIMUKSEEN OSALLISTUMISEEN

Sinua pyydetiin osallistumaan tutkimukseen, jossa selvitetdin kokemuksia ja eldmyksid liittyen virtuaalilasien
kaytibon sosiaali- ja terveysalan ympéristdissd, Tutkimus toteutetaan Tampereen ammattikorkeakoulun
Sosionomi YAMK opiskelijoiden toimesta. Opinndytetyd on osa laajempaa kansallista Virtuaalinen elamyslddke -
luovaa osaamista sote-alalle -hanketta, jota koordinei Tampereen ammattikorkeakoulu.

Tutkimukseen osallistuminen on tiysin vapaaehtoista. Tutkimukseen osallistuminen kestii noin 15 minuuttia ja
siitd voi kieltiytyd kesken. Tutkimuksen ns. eldmyspilotissa padset kokeilemaan virtuaalilaseja ja sukeltamaan
virtuaalimaailmaan 360-videon kautta. Tutkimus pit3a sisdlliin muutamaan kysymykseen vastaamisen ennen
kokemusta. Kokemuksen aikaisia fyrysisii ja sanallisia reaktioitasi kirjataan ylds havainnoiden joko tutkijan tai
tutkimusta avustavan henkildn toimesta. Kokemuksen jalkeen vastataan vield pariin lisikysymykseen. Kysymykset
voldaan halutessasi tehdd myds haastatellen ja tutkimuksen tekijdiden toimesta kirjaten. Tutkimusta toteutetaan
useammissa eri sosiaali- ja terveysalan organisaatioissa.

Virtuaalitodellisuuskokemus voi aiheuttaa pienelle osalle vaestdd lievdd huimausta tai paheinvointia. Tallaiset
henkildt ovat herkempid pahoinvointia aiheuttaville tilanteille ja heille virtuaalitodellisuus ei valttamattd sovellu.
Virtuaalilasien kiyttdkokemuksen voi keskeyttil cireiden ilmaannuttua.

Tutkimuksessa ei kerdtd allekirjoitusten lisiksi muita henkildtietoja. Tutkimuksessa ei muodosteta
henkilérekisterid. Aineisto ja luvat hivitetidn vuoden 2019 lopussa opinndytetydn valmistuessa. Henkiléllisyytesi
on ainoastaan hoito- tai muun henkildkunnan tiedossa, mutta sitd ei liitetd mitenkddn tutkimuksessa kerdttyyn
tietoon. Sosiaali- ja terveysalan henkildkunta sekd tutkijat ovat salassapitovelvollisia. Henkilollisyyttisi el voida
tunnistaa tutkimukseen liittyvistd tutkimustuloksista, selvityksisti tai julkaisuista.

Jos paitit osallistua tutkimukseen, osoitat suostumuksesi tayttimilld tutkimukseen liittyvit
kyselylomakkeet ja annat luvan tilanteen mahdolliselle havainnoille, josta kirjataan ylos mahdollisia
fyysisid ja sanallisia reaktioita. Osa tutkimuksen virtuaalikokemuksista tallennetaan digitaalisesti kuvaten
ja,/tai videoiden, mikali tutkimukseen ozallistuja antaa tahin luvan. Voit keskeytt33 tutkimukseen osallistumisesi
ja perua suostumuksesi tilld lomakkeella.

O Suostun tutkimukseen 3 Perun osallistumisen
O Minua saa video- tai valokuvata tutkimuksen aikana. Materiaalia

saatetaan kayttii ja julkaista osana opinndytetydta tai hankkeen
julkaisukanavia. Kuvaus pyritaan tekemdan niin ettei henkilén

kasvot ole tdysin nikyvissa (ks. kuva). Video- ja kuvamateriaali on
mahdollista pyytad nahtavaksi. ‘

Paivays ja allekirjoitus sekd nimenselvennys

Lisdtietoja tutkimuksesta antavat

TAMK Sosionomi YAMK opiskelijat: Niina Kérkksinen, Taija E. Tuominen ja Elina Bugstila-Paakinaho,
nimi.sukunimi@tuni.fi

Juha Suonpdi, projektipadllikkd, Tampereen ammattikorkeakoulu, juha.sucnpaa@tuni.fi
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Liite 9. Organisaatioille suunnattu tutkimuslupa

SUOSTUMUS TUTKIMUK SEEN

TutkimuKksen nimi: Virtuaalielamyksesta laaketta hyvinvoinnille

Tutkimuspaikka:

Tutkimuksen toteuttaja: TAMK Sosionomi YAMK opiskelijat Niina Karkkainen, Elina
Rugstila-Paakinahe ja Taija Tuominen. Tutkimus on osa Tampereen ammattikorkea-
koulun hallinneimaa Virtuaalinen elamyslaidke - luovaa osaamista sotealalle =han-
ketta.

Organisaatiota on pyydetty osallistumaan yllamainittuun tieteelliseen tutkimukseen, jonka
tarkoituksena on kerata havaintoja, kokemuksia, rajoitteita, toiveita ja kehittamisideoita vir-
tuaalilasien avulla toteutetuista elamyslagkepiloteista. Tarkoituksena on saada tietoa siita,
kKuinka elamyslaake vaikuttaa asiakkaisiin. Tutkimuksessa pyritaan IGytamaan myds kehit-
tamisideoita kaytanteille, joita pilottiorganisaatiot voisivat hyddyntaa jatkossa ja joita hanke
voisi tuotteistaa ja kaupallistaa seka jatko kehittaa. Olen lukenut ja ymmartanyt saamani
Kirjallisen tutkimustiedotteen. Tiedofteesta olen saanut riittavan selvityksen tutkimuksesta
ja sen yhteydessa suoritettavasta tietojen keraamisesta, kasittelysta ja luovuttamisesta.
Tiedotteen sisaltd on kerrottu minulle myds suullisesti, minulla on ollut mahdollisuus esit-
taa kysymyksia ja olen saanut riittavan vastauksen kaikkiin tutkimusta koskeviin kysymyk-
siini.

Tiedot antoi _f 20 Minulla on ollut riittavasti
aikaa harkita osallistumista tutkimukseen. Olen saanut riittavat tiedot oikeuksistani, tutki-
muksen tarkoituksesta ja sen toteutuksesta seka tutkimuksen hyddyista ja riskeista. Minua
el ole painostettu eika houkuteltu osallistumaan tutkimukseen.

Ymmarran, etta osallistuminen on vapaaehtoista. Olen selvilla siita, etta voin peruuttaa ta-
man suostumukseni koska tahansa syyta iimoittamatta eika peruutukseni vaikuta kohte-
luuni tai saamaani hoitoon millaan tavalla. Tiedan, etta tietojani kasitellaan luottamukselli-
sesti ja ne luovutetaan aina sille organisaatiolle, jonka videoita on kaytetty, seka organi-
saatiolle, jossa videoita on esitetty. Olen tietoinen siita, etta mikali keskeytan tutkimuksen
tai peruutan suostumuksen, minusta kerattya tietoja ja aineistoja voidaan kayttda osana
tutkimusaineistoa.

Allekirjoituksellani vahvistan organisaation osallistumisen tihin tutkimukseen.

Organisaation edustajan allekirjoitus ja nimenselvennys

Paivays

Suostumus vastaanotettu

Alkuperainen allekirjoitettu tutkittavan suostumus seka Kopio tutkimustiedotteesta arkistoi-
daan. Tutkimustiedote ja kopio allekirjoitetusta suostumuksesta annetaan tutkittavalle.



