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Tiivistelma

Tassd pro gradu- tutkielmassa tarkastellaan virtuaalitodellisuutta kdyttavan luontomatkai-
lukonseptin muotoilua. Tutkimuksen taustalla ovat kasvavat matkailijamaérét, niin Suo-
messa kuin eri puolilla maailmaakin, mikd on herittdnyt huolta luonnon, ympériston ja
paikallisasukkaiden kestokyvysti. Virtuaalitekniikka kehittyy jatkuvasti ja uudet virtuaa-
litodellisuuden sovellukset tarjoavat mahdollisuuksia luontomatkailupalveluiden kehitta-
miseen, kunhan niiden kéytt6 suunnitellaan huolellisesti ja kéyttdjalahtdisesti. Virtuaali-
todellisuus palvelumuotoilussa on uusi, nouseva ala, jonka takia aihe on ajankohtainen ja
kiinnostava.

Tutkielmassa kdytetddn laadullisia menetelmii ja se sijoittuu palvelumuotoilun alueelle.
Tutkielman aineisto rakentuu teoriaosuudesta seké kidytdnnon osuudesta, jota edustaa yh-
teiskehittimisen tyOpaja. Teoriatasoa edustaa palvelumuotoilu ja palvelumuotoilun pro-
sessimalli, ns. tuplatimanttimalli. Tutkielmassa mééritell4dén ja kuvaillaan virtuaalitekno-
logiaa kiyttdjakokemuksena ja osana palvelukokemusta.

Tutkielmassa haluttiin saada selville, mitd yhteiskehittimisen tyOpaja nosti esiin kaytta-
jan tarpeisiin liittyen ja mitd muotoilijan tulee ottaa huomioon virtuaalisen luontomatkai-
lukonseptin muotoilussa. Yhteiskehittdmisen tyOpajan avulla kartoitettiin ideoita, palve-
lun kdyttdjdn toiveita ja tarpeita, toimintaymparistod ja saatiin ideoita konseptin jatkoke-
hittelyd varten.

Yhteiskehittimisen tydpaja nosti esille kaksi padkehittdmiskohdetta, jotka liittyivét kon-
septi- ideaan ja elimykseen sekd tekniikkaan ja turvallisuuteen. TyOpajasta saatuja tulok-
sia hyodynnettiin virtuaalitodellisuutta kdyttavin luontomatkailukonseptin jatkokehitte-
lyssd. Uutta palvelupolkua kehitettiin muotoiluprosessin kautta sellaiseksi, ettd se vastaisi
kéyttdjan tarpeita ja niitd teknisid vaatimuksia ja rajoitteita, joita virtuaalisen teknologian
kiyttdminen vaatii. Lopputuloksena kehitetiin kaksi konsepti-ideaa, jotka esitettiin pal-
velupolkujen avulla.

Muotoilijan tulee ottaa huomioon suunnitellussa kdyttdjan tarpeiden liséksi virtuaalilasien
-ja sovellusten kayttoympéristo ja turvallisuus seka kaikki palveluun liittyvét, palvelun
taustalla olevat sidosryhmit. Elamys tdytyy suunnitella helposti saavutettavaksi, etté jo-
kainen, joka haluaa kdyttda palvelua, voisi helposti ottaa sen kdyttoon, olipa se matkapu-
helimessa oleva AR-sovellus tai VR-laseja kdyttden tapahtuva virtuaalielimys.

Avainsanat: kiyttdjikokemus (UX), palvelumuotoilu, virtuaalitodellisuus (VR),
yhteiskehittdminen
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Abstract

The objective of this study was in the design of nature tourism concept, which utilizes
virtual reality technology. Since the number of tourists in Finland and around the world
is growing, concerns have raised about the sustainability of nature and the environment.
Virtual technology is rapidly developing, and new virtual reality applications offer op-
portunities also for the development of nature tourism services.

The study had a qualitative approach, within the framework of service design. The study
consists of a theoretical part and a practical part, which is represented by a co-design
workshop. Service design process model, Double Diamond was implemented, and focus
was in first three parts of the process. Virtual technology was defined and described as a
user experience and as part of the service experience.

Co-creation workshop was used to map ideas and to reveal the needs of the user, the
context and to create ideas for further development of the concept. The key findings of
the workshop were used in further developing the concept and service path. The aim was
to design a concept that meets better the needs of the user and the technical requirements
and limitations that the use of virtual technology requires. As a result of the design pro-
cess, two concepts were developed.

The results revealed two key findings which were related to the concept idea and experi-
ence, as well as to the use of virtual technology and safety issues. A designer should also
consider not only the user's needs, but also the context and the safe use of virtual glasses
and applications. In addition, all stakeholders related to the service and the underlying
service need to be considered. Virtual experience should be designed to be easily acces-
sible to anyone who wants to use it, whether it is an AR application on a mobile phone or
a virtual experience using VR glasses.

Keywords: co-creation, service design, user experience (UX), virtual reality (VR)
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1 JOHDANTO

1.1 Tutkimuksen aihepiiri

Luontomatkailu on matkailua, jossa yhdistyvét luonnon virkistyskdytté ja matkailu.
Luontomatkailu ja luonnossa liikkuminen ovat erditd Suomen vahvimpia matkailuvalt-
teja. Luontomatkailu on myds tdrked osa suomalaista eldméntapaa ja siksi sen tuotteista-
minen matkailuun sopivaksi on ollut meille luontevaa. Kasvavat matkailijamdarét niin
Suomessa kuin eri puolilla maailmaakin ovat herdttineet huolta luonnon, ympériston ja
myds paikallisasukkaidenkin kestokyvystd. Esimerkiksi viimeisimmén matkailun talvi-
sesongin 2023-2024 tilastotiedot kertovat Suomeen suuntautuvan matkailun lisdéntymi-

sestd (Visit Finland 2025).

Virtuaalitekniikka kehittyy jatkuvasti ja uudet virtuaalitodellisuuden sovellukset tarjoavat
mahdollisuuksia my6s luontomatkailupalveluiden kehittdmiseen, kunhan niiden kaytto
suunnitellaan huolellisesti ja kdyttdjalahtoisesti. Virtuaalitodellisuutta voidaan hy6dyntéaa
luontomatkailupalvelussa tarjoamalla asiakkaille virtuaalisia ja lisdttyjd kokemuksia,
jotka rikastuttavat heidédn luontokokemustaan ennen matkaa, matkan aikana tai sen jal-

keen.

Virtuaalitodellisuus palvelumuotoilussa on uusi, nouseva ala, jota ei ole vield tutkittu ko-
vin paljon, ja timin takia tutkimusaihe on hyvin ajankohtainen ja kiinnostava. Muotoili-
jana olen my0s kiinnostunut uusista teknologioista sekd palvelumuotoilusta, jonka avulla
suunnitellaan kayttdjalahtoisia palveluja. Haluan tissé tutkielmassani selvittdd, mité kéyt-
tdjdn tarpeita nousee esiin ja ottaa niitd osaksi muotoiluprosessia seka ottaa selville, mitad
muotoilijana tulee ottaa huomioon kehittdessd virtuaalista luontomatkailupalvelua. Ha-
luan myos osaltani olla kehittdmaissé kestivid ja luontoa sddstavid palveluja. Hautajarven
mukaan vastuullinen matkailun suunnittelu on erés keino pyrkid vaikuttamaan ilmaston-

ja ympéristonmuutokseen (Hautajarvi 2023, 116).



1.2 Tutkimuksen tarkoitus, tavoite ja tutkimuskysymykset

Tédmin tutkielman tarkoitus on tarkastella virtuaalitodellisuutta kdyttdvan luontomatkai-
lukonseptin muotoilua. Tutkielmassa madritelen ja kuvailen virtuaaliteknologiaa kaytto-
kokemuksena ja osana palvelukokemusta. Tutkielman tavoitteena on saada selville, mita
kéyttdjan tarpeita yhteiskehittimisen tyopaja tuo esille sekd mitd muotoilijana tdytyy ottaa

huomioon suunnitellessa virtuaalista luontomatkailupalvelua.

Tutkielmassa kdytdn hyddyksi jo olemassa olevaa kirjallisuutta ja tutkimuksia. Kerdan
yhteiskehittaimisen tydpajan avulla ja tarkastelen virtuaalitodellisuutta kéyttdvan luonto-
matkailupalvelukonseptin muotoilua tutkimuskysymysten nikokulmasta. Lopuksi méa-
rittelen ja kuvailen suunnittelemani virtuaalisen luontomatkailupalvelukonseptin ja sen

keskeiset osa-alueet. Tavoitteena on vastata seuraaviin kahteen tutkimuskysymykseen:

1. Miti yhteiskehittdmisen tyOpaja nostaa esille kiyttédjien tarpeisiin liittyen?

2. Mitd muotoilijan tulee ottaa huomioon virtuaalista luontomatkailupalvelua suun-

nitellessa ?

1.3 Tutkimuksen teoreettinen viitekehys ja tutkimuksen rakenne

Tutkimukseni sijoittuu palvelumuotoilun alueelle ja kdytdn tutkielmassani palvelumuo-
toilun menetelmid. Tutkielmani rakentuu teoriaosuudesta, jossa méadrittelen keskeiset ké-
sitteet sekd kdytdnnon osuudesta, jota edustaa tydpajaosuus. Lopuksi tydpajasta kerdtyn
tiedon ja johtopditosten avulla suunnittelen uuden palvelukonseptin. Tutkielmani teo-
riatasoa edustaa palvelumuotoilun prosessimalli, tuplatimanttimalli. Kadytdnnon tasoa
edustaa muotoiluprosessi, joka alkaa alkeellisesta ideasta, johon etsimisen ja ymmaérta-
misen kautta ldhden kuvailemaan ideoita, asiakkaan toiveita ja tarpeita, toimintaympéris-
tod sekad kerddn kayttdjitietoa aineiston luomista varten. Suunnitelmani on kerati kaytta-
jatietoa sekd tyopajan avulla, ettd sen yhteydessa tehtévilld kyselylld. Tutkielmani tulee

olemaan laadullinen.



Hyysalon mukaan kéyttdjitiedon hankinta ei ole kuitenkaan itseisarvo. Joissakin tapauk-
sissa tuotekehittdjit tuntevat kiyttoympériston jo etukiteen. Tdmédn takia osittainenkin
lisdtiedon hankinta voi olla riittdvasti kattamaan kayttdjatiedon tarpeen. Hyysalo jatkaa
edelleen sanoo, ettd suuri osa kayttod koskevista ratkaisuista tehddin joko osittain tai ko-
konaan suunnittelijoiden ennakkoarviointien ja oletusten perusteella. Jokaista yksityis-
kohtaa ei voida testata tai hankkia siitd kattavaa kayttéjétietoa, joten suunnittelijan ole-
tuksia ja ennakkoarviota kannattaa tietoisesti hyddyntéa ja kartuttaa. (Hyysalo 2009, 78,
293).

Palvelumuotoilun ensimmaisessi vaiheessa madritetdin resurssit ja yritetddn 16ytad kayt-
tdjén tai asiakkaan ndkokulma. Iteraatio- eli kehittdmisvaiheet havainnollistetaan visuaa-
lisesti prosessimallin avulla. Toisessa vaiheessa ongelma analysoidaan ja dokumentoi-
daan, ideoidaan runsaasti ja tehdidén suunnitelma idean ratkaisutavoista. Lopulta paite-
taan mika ratkaisutapa valitaan. Kolmannessa vaiheessa 3. vaiheessa ongelma ratkaistaan
ja tulkitaan sekd lopulta ratkaisu toteutetaan sille tehdyn suunnitelman mukaisesti. Rat-
kaisua testataan ja arvioidaan sen suunnittelua ja toteutusta sekd tarvittaessa tehdéén siitd
uusia iteraatiokierroksia, joiden lopputuloksena olisi niilld resursseilla aikaan saatu paras
ratkaisu ongelmaan (Vilkka 2021, osa I). Palvelumuotoiluprosessin tekeminen kokonai-
suudessaan on melko tydlds, ja varmasti joudun rajaamaan tyoténi ja keskittyméain vain
tiettyihin prosessin osaan ja perustelemaan, miksi kaikkia prosessin vaiheita ei ole voitu

viedd loppuun saakka.

Tutkielmassani on laadullinen 1dhestymistapa. Tulkitsen, analysoin ja suunnittelen tutki-
muskirjallisuuden, kayttdjatiedon ja tydpajasta saadun tiedon avulla virtuaalitodellisuutta
kayttavan luonto- tai etdluontomatkailukonseptin, jonka kuvaan visuaalisesti. Tekeilld
oleva tutkielmani ja tavoiteltava lopputulos ikdin kuin summaavat tdhén asti oppimaani
ja saan tutkielmassani todentaa ja testata teoriassa oppimaani palvelumuotoilun prosessia
kiytannossd. Tavoitteena on hermeneuttisen kehédn mukaisesti tutkimuskohteen ja sitd
koskevan oman ajatteluni véhittdinen lisdéntyminen. Tutkijana minulla on jo esiymmar-
rys tutkittavasta kohteesta ja kerdédn aineistoa, luen kirjallisuutta ja tuotan merkityksia
tutkimuskohteesta tarkoituksenani esiymmarryksen tarkentuminen ja joita peilaan kirjal-

lisuuteen ja sithen, mité aiheesta on aiemmin sanottu.



Metodologia ohjaa yksittdisen tutkimuksen menetelmien valintaa. Laadullinen tutkimus
perustuu inhimillisten merkitysten tulkintaan ja pyrkii tutkimaan tutkittavaa aihetta ylei-
selld tasolla. Usein ei olla tekemisissd ’puhtaiden havaintojen” kanssa vaan enemmaénkin
merkitysten kanssa. Laadullisessa tutkimuksessa ndmd merkitykset ovat ns. ”laatuja”

(Vilkka 2021, osa I).



2 MITA ON VIRTUAALITODELLISUUS

Téssé luvussa esittelen virtuaalitodellisuuden (VR), siihen liittyvid termejé ja késitteita.
Aluksi médrittelen kirjallisuuden perusteella, mitd virtuaalitodellisuuden ja esittelen sen
erilaisia muotoja. Sen jilkeen kerron ns. virtuaalijatkumosta, joka kuvaa sitd, miten to-
dellisuus erotetaan virtuaalisuudesta. Esittelen myds lyhyesti virtuaalitodellisuuden kéyt-
toon tarvittavia laitteita sekd terveyteen ja turvallisuuteen ja kdyton rajoituksiin liittyvid
seikkoja. Lopuksi kuvaan virtuaalitodellisuutta kiyttidjdkokemuksena ja osana palveluko-

kemusta.

2.1 Virtuaalitodellisuus

Virtuaalitodellisuus (VR, virtual reality)on todelliselta vaikuttava aistihavaintojen koko-
naisuus, joka on tietokonesimulaation avulla luotu ja jossa kéyttdja toimii vuorovaikutuk-
sessa keinotekoisen, kolmiulotteisen ympdriston kanssa. Kolmiulotteinen tila luodaan
esim. stereokuvan ja -dénen avulla. Tietokoneen liséksi tarvitaan erilaisia vélineitd, kuten
esim. virtuaalilaseja tai -kypérdd ja datakdsineitd. Virtuaalitodellisuus voi simuloida jo-
tain todellista ympéristdd tai sinne voi luoda aivan uuden, kuvitteellisen ympariston (Tie-
teen termipankki 2025 Jerald médrittelee virtuaalitodellisuuden tietokoneella luoduksi
keinotekoiseksi digitaaliseksi ympéristoksi, jossa voidaan kokea ja jonka kanssa voi olla
vuorovaikutuksessa kuten aidossa ympdristossd. VR:n avulla kayttdja voi esim. kévella
esineiden luo ja niiden ympdrill tai koskettaa niitd kuin ne olisivat aitoja. (Jerald 2016,

9).

VR lasien avulla kiyttdjd ndkee ja kokee keinotekoisen ympariston eli immersoituu,
vaikka hén on fyysisesti reaalimaailmassa. Immersio on kéyttdjin uppoutumista virtuaa-
litodellisuuteen siten, ettd todellinen maailma unohtuu. Kokemus saavutetaan kayttdmalla
sekd VR-laseja ettd kdsiohjaimia, joiden avulla kdyttdja voi olla vuorovaikutuksessa VR-
ympdriston kanssa. Kéyttdjd voi olla virtuaalimaailmassa ns. avatar-hahmon avulla,
jonka kautta hén voi olla vuorovaikutuksessa toisten virtuaalitodellisuudessa olevien hen-
kildiden kanssa. Useisiin virtuaaliymparistoihin pdédsee ilman VR-laseja, kuten esimer-

kiksi tietokoneella tai mobiililaitteilla. (KEXRI 2025).
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Tdydennetty tai lisdtty todellisuus (AR, augmented reality) mééritettdén aistihavaintojen
kokonaisuudeksi, jossa fyysisen ympériston havainnointiin on liitetty tietotekniikalla tuo-
tettua tietoa. Tdydennettyyn todellisuuteen pédédsee esimerkiksi matkapuhelimen nédyton
avulla siten, ettd kun kayttdja katsoo katundkyméé ndyton kautta, han voi ndhda esimer-
kiksi pelihahmoja tai vaikka ravintolan ruokalistan. Lisétty todellisuus -termié ei Tieteen
termipankki suosittele, koska todellisuuden mairdé ei lisdtd vaan todellisuuteen lisétédén

jotakin (Tieteen termipankki 2025).

Yleisin laite AR-sisdltojen katseluun on édlypuhelin tai tabletti ja lisdksi on olemassa l4-
pikatseltavia ndyttdja ja dlylaseja. Sovelluskaupoissa on saatavilla erilaisia AR-sovelluk-
sia vithde- tai hyotykdyttoon-. AR:44 voidaan kdyttdd havainnollistamaan, miltid jokin
asia ndyttiisi todellisessa ymparistossddn, kuten esim. rakennuksesta, huonekalusta, hius-
viristd tai tietoa tai navigointiohjeita jostain paikasta. Todelliseen ympéristoon voidaan
sijoittaa esim. kuvia, videoita, 4dnt4, tekstejd, piirroksia, 3D-malleja tai hologrammeja.
Esimerkiksi Pokemon Go -pelissd kdytetddn AR:4d. Yksinkertaisia AR sovelluksia ovat

esim. Instagram-tarinoiden ja Snapchatin selfiefiltterit. (KEXRI 2025).

Yhdistetty todellisuus, yhdistelmdtodellisuus (MR, mixed reality; hybrid reality) on aisti-
havaintojen kokonaisuus, joka yhdistdd fyysiseen ympiristoon virtuaalitodellisuutta si-
ten, ettd virtuaaliset elementit voivat olla vuorovaikutuksessa fyysisen ympériston kanssa.
Yhdistetyssa todellisuudessa voidaan hyddyntdd hologrammeja kuten esimerkiksi teolli-
suustOissd, suunnittelussa ja opetuksessa. Tyontekijd voi ndhdd tydvaiheet hologram-
meina tai opiskelija voi opiskella ithmisen anatomiaa hologrammien avulla. Yhdistetyn
todellisuuden voi kokea esimerkiksi virtuaalilasien kautta (Tieteen termipankki 2025).
Sopivan péitelaitteen, kuten MR-lasien avulla, kdyttdjd nikee sekd todellisen ympériston
javoi olla samaan aikaan myds vuorovaikutuksessa digitaalisen sisdllon kanssa. XR, (Ex-
tended Reality ) eli laajennettu todellisuus sisiltdd ne ympadristot, joissa todellisuus ja
virtuaalitodellisuus kohtaavat ja toimii yldkésitteend virtuaalitodellisuudelle (VR), lisa-

tylle todellisuudelle (AR) ja yhdistetylle todellisuudelle (MR). (KEXRI, 2025).

Tapa havainnollistaa virtuaalitodellisuuksien kisitteiden suhteita on ns. virtuaalijatkumo,
joka kuvaa eriasteisia reaalimaailman ja virtuaalisten elementtien yhdistelmid. Jatkumolla

siirrytddn fyysisestd todellisuudesta kevyesti rikastettuun todellisuuteen ja edelleen kohti
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tdysin virtuaalisia, immersiivisid ympéristdjd. XR viittaa siis kaikkiin erilaisiin reaalimaa-
ilman ja teknologisesti tuotettujen virtuaalisten elementtien yhdistdmisen muotoihin riip-
pumatta siitd, mihin kohtaan todellisuus-virtuaalisuusjatkumoa ne sijoittuva.(KEXRI

2025).

Ns.virtuaalisuusjatkumo kuvaa (Virtual Continuum, VC) eroavaisuuksia tiysin virtuaali-
sen, virtuaalisuuden ja tdysin todellisen todellisuuden vililla. Todellisuus-virtuaalisuus-
jatkuvuus siséltdd siis kaikki mahdolliset todellisten ja virtuaalisten objektien muunnel-
mat ja koostumukset. Késitteen esitteli ensimmadisend Paul Milgram.vuonna 1994. Kah-
den ddripadn vilistd aluetta, jossa seké todellinen ettd virtuaalinen sekoittuvat, kutsutaan
sekoitetuksi todellisuudeksi (Mixed Reality, MR). (Milgram, Takemura, Utsumi &
Kishino,1994).

| Mixed Reality (MR) |
e R
Real Augmen ted Augmen ted Vir tual
Environment  Heality (AH) Virtuaity (AV)  Enwvironment

Virtuality Continuum (VY C)

Kuva 1. Yksinkertaistettu malli virtuaalisuuden jatkumosta (Milgram, & Kishino, 1994)

Kuvassa 1. todellinen ymparistd on toisessa pddssd jatkumoa ja virtuaalinen ympéristo
vastakkaisessa ddripddssd. Vasemmalla d4ripadssa oleva ympdiristd koostuu vain todelli-
sista objekteista ja sisdltdd esimerkiksi mitd havaitaan tavanomaisen videondyton kautta.
Oikeassa déripddssd oleva ympdristd koostuu pelkéstddn virtuaalisista objekteista, josta
esimerkkind olisi tavanomainen tietokonegraafinen simulaatio (Milgram, Takemura,

Utsumi & Kishino,1994).

Eroavaisuudet késitteen todellisen ja virtuaalisen vélilld ovat ne, ettd virtuaalinen maa-
ilma luodaan tietokoneella antamaan osallistujalle vaikutelma, etti maailma ei ole keino-

tekoinen vaan "todellinen" ja ettd osallistuja on "todella" ldsnd maailmassa. Todelliset
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esineet ovat mitd tahansa objekteja, joilla on todellinen objektiivinen olemassaolo, ja vir-
tuaaliset objektit ovat objekteja, jotka ovat olemassa olemukseltaan tai vaikutukseltaan,
mutta eivit tosiasiallisesti. Jotta todellinen kohde voidaan katsoa, sitd voidaan joko tark-
kailla suoraan tai siitd voidaan luoda kuva uudelleen jonkin ndyttolaitteen kautta. Jotta
virtuaalinen kohde voidaan katsoa, sen tiytyy olla simuloitu, koska pohjimmiltaan sité ei
ole olemassa ja timéd edellyttidd jonkinlaisen esineen kuvauksen tai mallin kadyttimista

(Kuva 2) . (Milgram, Takemura, Utsumi & Kishino,1994).
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Kuva 2. Todellisuuden erottaminen virtuaalisesta: 1) Todellinen vs. virtuaalinen esine
(real object/ real image) 2) Suora vs. epdsuora katselu (direct viewing/ non-direct vie-
wing) 3) Todellinen vs. virtuaalinen kuva (real image/ virtual image) (Milgram &

Kishino, 1994)
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2.2 Virtuaalitodellisuus kiyttijikokemuksena

Yhdistetty todellisuus on teknologia, joka luo mukaansatempaavan kokemuksen yhdista-
malld todellisen maailman ja virtuaalielementtejd toisiinsa, jossa voi ndhdéd sekd ympa-
roivan fyysisen maailman, ettd sen péélle asetettuja virtuaaliesineitd ja -hahmoja ja olla
niiden kanssa vuorovaikutuksessa. Tutkimuksen mukaan virtuaalitodellisuuden kaytto
saada kayttdjit tuntemaan olonsa fyysisesti ldsnd olevaksi virtuaaliympéristossé ja edistda
merkittavasti positiivisten tunteiden ja nautinnon kehittymistd, mika voi vaikuttaa myon-
teisesti kdyttdjidn kuluttajakdyttdytymiseen ja asenteeseen matkailutuotteita ja -palveluja
kohtaan. Lisdksi VR-kokemuksen kaytettdvyys on tirkedd, koska se mahdollistaa kaytté-
jien omistautumisen ja uppoutumisen virtuaaliympariston tarkasteluun. Tastd johtuva
osallisuuden tunne antaa heille mahdollisuuden nauttia kokemuksesta ja nédhdd VR:n ar-

von matkailukohteen mainostamisvélineend (Melo ym. 2022, 1027-1035).

Virtuaaliteknologian kidyton mahdollistamiseksi tarvitaan seuraavat vilineet: virtuaalila-
sit ja ohjaimet, joita on saatavilla eri toimittajilta (esim. Oculus Rift, HTC Vive, Meta
Ouest3S). Laseissa voi olla ns. ldpikdvelyominaisuus, jolla voi astua immersiivisen né-
kymaén ulkopuolelle ja ndhdd ympériston reaaliaikaisesti. Ohjaimet saavat virtuaalikdden
tuntumaan aidoilta. Alla esimerkkikuva (Kuva 3) virtuaalilaseista ja — ohjaimista (Meta,

2025).
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Kuva 3. Virtuaalilasit- ja ohjain (MetaQuest 3S).

Virtuaalilasien kéyttoon liittyy useita turvallisuusnékokohtia ja rajoitteita, jotka tulee ot-
taa huomioon seké kdyttdd suunnitellessa, ettd kdyttotilanteessa. Virtuaalilaseja kaytté-
essd el pysty havaitsemaan ympéristdd niin hyvin kuin normaalisti, joten tilan tulee olla
turvallinen ja esim. ithmiset ja erityisesti pienet lapset, esineet tai lemmikkieldimet tulee
siirtdd pois tieltd. Laseihin liitetyt turvatoiminnot eivit myoskain vélttimatta toimi oikein
alueilla, joissa on tyhjdt seinét, heijastavia lasipintoja tai peilejd, tai alueilla, joissa on
huono valaistus. Nopeat tai dkkindiset litkkeet voivat johtaa torméddmiseen tai tasapainon
menettimiseen. On suositeltavaa my0s ottaa joku toinen henkild mukaan valvomaan liik-

kumista virtuaalitilassa (Meta 2025).

Virtuaalilaseja ei suositella kaytettdvén ulkotilassa, silld se voi altistaa vaaroille kuten

esimerkiksi epitasaiset/liukkaat pinnat, sdéolosuhteiden ja odottamattomien esineiden,
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ajoneuvojen, ihmisten ja eldinten vuoksi. Nesteet, avotuli ja limmdnlihteet kuten kyntti-
1at, takat tai ldmmitys-/ruoanlaittolaitteet tulee huomioida ja niiden liséksi kattotuuletti-
met, valaisimet ja tolpat, televisiot, monitorit ja muut sdhkolaitteet tulee huomioida mah-
dollisina vaaran aiheuttajina. Vesi ja muut elementit ja suora auringon valo voivat vahin-
goittaa laseja. Lasit eivét valttimattd toimi oikein ulkotiloissa tai sijaintia ei pysty seuraa-
maan. Liian kirkas tai himmead valaistus voi estdd antureita ja navigoinninturvatoimintoja
toimimasta parhaalla tavalla ja estdd seurannan toimimisen. Virtuaalilasit eivit sovellu
lapsille eika tietyistd sairauksista kdrsiville. Kéyttd voi my0s aiheuttaa tilapéistd epdmu-
kavuutta tai litkkepahoinvointia, johon voi liittyd huimausta, sekavuutta ja heikentynyt ta-
sapaino, joita voi vihentdd siséllon valinnalla, tauoilla ja lyhyemmét kaytolla (Meta

2025).

Virtuaalitodellisuuden kéyttdjakokemukseen liittyy ldheisesti kdsitys ns. kdyttdjikoke-
muksesta. Kayttijaikokemus (UX, user experience) -termi ndhddén epamaiiriisend ja vai-
keaselkoisena, eiki siitd ole yhté, selkedd médritelmad. Termiin "kdyttdjakokemus" liite-
tddn merkityksid kiytettdvyydestd kauneuteen, mielihyvéén, tunteisiin tai kokemuksiin,
jotka liittyvét tuotteen kéyttoon . Tunteet ovat inhimillisen kokemuksen ydinti ja oleelli-
nen tekijd kayttdjdn ja tuotteen vilisessd vuorovaikutuksessa ja kiyttdjakokemuksessa
(Forlizzi ja Battarbee 2004, 261-264). Kirjallisuuteen perustuen Hassenzahl kuvaa kayt-
tdjakokemuksen kolme péddndkokulmaa; ensimmiinen kisittelee inhimillisid perustar-
peita, toinen korostaa vuorovaikutuksen tunneperidisyytta ja kolmas kisittelee kokemuk-
sen luonnetta. Kayttdjadkokemuksella on hdnen mukaansa kiytdnnonldheisyyteen (prag-
matic) ja mielihyvédn (hedonic) liittyvit ulottuvuudet. Esimerkiksi mielihyvédn liittyva
ominaisuus voi ikddn kuin antaa lupauksen tai tdyttymyksen jollekin piilossa olevalle in-
himilliselle tarpeelle ja antaa muotoilijalle paremman ymmairryksen, miten tiettyjd mer-
kityksid voidaan tuoda esille muotoilussa. Kéyttdjakokemuksen ymmarretd&in muodostu-
van kolmesta tekijdsté: kdyttdjan sisdisesta tilasta (esim. taipumus, odotukset, tarpeet, mo-
tivaatio, mieliala jne.), suunnitellun jirjestelmin ominaisuuksista (esim. monimutkai-
suus, tarkoitus, kédytettdvyys, toiminnallisuus jne.) sekd ymparistdstd, jossa vuorovaikutus
tapahtuu. Hassenzahl kuvaa UX:n eri puolia (Kuva 4) (Hassenzahl ja Tracinisky 2004,
91-97).
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beyond the instrumental emotion and affect
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Figure 1. Facets of UX.

Kuva 4. Kdyttdjikokemuksen( UX) muodostuminen (Hassenzahl ja Tractinisky 2004, 95).

Kayttdjadkokemuksen ymmartdminen ja se, miten ihmiset ovat vuorovaikutuksessa tuot-
teiden kanssa, sekd toisten ihmisten kanssa ja niistd syntyvit tunteet ja kokemukset joh-
tavat tuotteisiin ja jarjestelmiin, jotka parantavat niitd kayttivien eldméa. Forlizzin ja Bat-
tarbeen mukaan kokemusldhtoinen, kayttdjdkeskeinen suunnittelu néhdién keinona vai-

kuttaa uusien teknologian kayttoonottoa edistidvésti (Forlizzi & Battarbee, 266).

2.3 Virtuaalitodellisuus osana palvelukokemusta

Virtuaalitodellisuus palvelumuotoilussa on uusi, nouseva ala. Nykyinen tutkimus on kes-
kittynyt enimmékseen virtuaalitodellisuuteen menetelména. Virtuaalitodellisuutta ja pal-
velumuotoilua ei ole tutkittu vield kovin paljon ja tutkimuksia, joissa olisi kuvattu VR: n

kayttod palvelumuotoilun tykaluna, on saatavilla vahén.

Lisétyn ja virtuaalisen todellisuuden (AR ja VR) kdyttod palvelumuotoilussa yhteissuun-
nittelun vélineend ovat tutkineet Colley, Suoheimo ja Hékkild (Colley ym. 2020). Tutki-

joiden mukaan VR mahdollistaa virtuaalisen vierailun esim. syrjdisissd paikoissa, sen
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avulla voi tutustua erilaisiin suunnitteluympadristoihin ja sitd voidaan kéyttdd empaatti-
sena tyOkaluna, jonka avulla voidaan havainnollistaa muiden nikokulmia. Tutkijoiden
mukaan useat tutkijat pitdvdt yhteissuunnittelumenetelmien arvokkaana osana palvelu-
muotoilua, joten sitd olisi tuettava my0s uusiin teknologioihin perustuvilla menetelmilla.
Aiemmissa tutkimuksissa oli tutkittu kdyttdympériston kuvan tai videon projisointia yh-
teissuunnittelutilanteessa, jolloin kdytdnnon haasteena oli todettu yhteissuunnittelussa
toimivien VR-tyokalujen puute. Colleyn, Suoheimon ja Hikkildn tutkimuksessa pyrittiin
kartoittamaan palvelumuotoilijoiden késitystdi VR- ja AR-tyokalujen kdytostd yhteis-
suunnitteluprosessissa sekd tunnistamaan VR:n ja AR:n térkeimpid vahvuuksia ja heik-
kouksia yhteissuunnittelutyokaluina. Tutkimuksessa vertailtiin kolmea erilaista visuaa-
lista immersiomenetelméé (seinélle projisoitu kuva, padhén kiinnitetty VR- ndytto ja paa-
hin kiinnitetty AR- néyttd) ja arvioitiin niiden hyddyllisyyttd. Osallistujat kokeilivat ku-
takin vaihtoehtoa ja arvioivat menetelmien mahdollista kéytt6d yhteissuunnittelutyoka-
luna. Osallistujien immersio riippui suunnitteluprosessin vaiheesta. Konseptointivai-
heessa kédytettiin yleisimmin post-it-lappuja, valkotaululle tehtyjd luonnoksia seké digi-
taalisia - ettd paperiprototyyppejd. Suunnittelun myéhemmissé vaiheissa aito toimintaym-
paristd oli tirkedmpi. Tutkimukseen osallistuvat eivét olleet kiinnostuneita ottamaan
kayttoon uusia teknologioita vain niiden itsensd vuoksi ja kyseenalaistivat niiden hyodyl-
lisyyden yhteissuunnittelussa. VR- ja AR-laitteiden kédytdssd yhteissuunnittelun havait-
tiin ongelmana se, ettd ne estivit kayttéjan ja yhteissuunnittelijan vélisen vuorovaikutuk-
sen ja estivit kayttdjin ilmeen tarkkailun. Valkokankaalle heijastetun 360° ndkymaén kat-
sottiin olevan hyddyllinen tydkalu, koska se tarjosi kontekstuaalista immersiota ja tuki
ryhmén vuorovaikutusta. Erityisesti 360° nikymain sijoitetut, klikattavat kontaktipisteet
voisivat hyvin sopia asiakkaan kulkeman polun simulointiin ja liséksi arvostettiin niiden
tekemisen helppoutta. Yleisesti Colley ym. toteavat, ettd yhteiskehittiminen virtuaalito-

dellisuutta apuna kéyttden on hankalaa (Colley ym. 2020).

Etto ym. (2024) olivat tutkineet virtuaalitodellisuuden kéytt64 muovinkierrdtykseen edis-
tamisessd. Tutkijat olivat tehneet 3D-mallinnetun, virtuaalisen (VR) -simulaation kierra-
tyskeskuksesta, jossa kdyttdjd voi eritelld muovijatteet leikkisilla tavalla. Pelillisen, vir-
tuaalisen kokemuksen avulla kayttdja pystyi tutustumaan kierrdtyskeskuksen sivustoihin
ja lajittelemaan erilaisia muovituotteita. Virtuaalisella interaktiivisella prototyypilléd oli

kaksi tarkoitusta: kannustaa kierrdtysti ja muovin kierrdtyskayténtdjen tuntemista ja toi-
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sena tarkoituksena oli kerétd palautetta kierratyssivuston suunnittelusta kéyttokokemuk-
sen ja kierrdtyksen tehostamiseksi. Tutkimuksessa hyddynnettiin virtuaalitodellisuuden
avulla luotuja palvelumaisemia, joiden avulla oli mahdollista arvioida palvelun kulkua ja
kayttdjakokemusta. Virtuaalinen simulaation avulla kayttdjat pystyivét turvallisesti tutki-

maan ymparistod ja oppimaan kierrétystd (Etto ym.2024, 532-533).

Tarve parantaa etipalvelujen kéyttdjadkokemusta sekd arvioida ja kehittdd virtuaalimat-
koja on lisddntynyt, koska digitaalista teknologiaa hyddynnetdédn enenevissd miirin
esim. museoissa ja ndyttelyissd ja virtuaalitodellisuutta erityisesti kulttuuriperintokoh-
teissa. VR-kokemus voi tarjota keinon péésti irti arjesta ja tarjota kayttdjélle esteettisia
elamyksid, joka vaikuttavat positiivisesti museokokemukseen ja lisddvit sitd kautta aiko-
musta vierailla museossa. Virtuaaliset museokierrokset sopivat myos erityisen hyvin eté-
palveluksi. Virtuaalitodellisuutta kédyttokokemuksena ovat tutkineet vuonna 2022 Kal-
ving, Paananen, Seppild, Colley, Hakkild ja Boll. Tutkimuksessa selvitettiin 360°-video-
tekniikalla tehdyn etimuseokierroksen kiyttdjdkokemusta. Tutkijat vertailivat kokemuk-
sia 360°- videokuvan katselemista kannettavan tietokoneen ndytolld 360° padhin asetet-
tavan ndyton (HMD) kautta koettuun virtuaalitodellisuus (VR) videoon (Kalving ym.
2022, 282-283). Virtuaalimatkojen ns. heuristisiksi, eli kdyttdjan kokemukseen perustu-
van kéytettdvyyden arviointikriteereiksi ovat Li ym. vuonna 2022 ehdottaneet neljad ulot-

tuvuutta: aitous, vuorovaikutus, navigointi ja oppiminen (LiJ., Nie J-W. ja Ye J., 2022).

Kalving ym. (2022) tutkimuksen mukaan tdrkeimmat havainnot kayttdjatutkimuksesta

(n =10) olivat, ettd HMD- VR tarjoaa kayttdjille paremman immersion ja hallinnan tun-
teen. Erityisesti immersiota ja teknisid nikokohtia arvioidessaan tutkimukseen osallistu-
vat-kokivat HMD-VR:n immersiiviseksi, helppokéyttdiseksi ja miellyttavéksi. Fyysinen
ymparistd vaikutti kuitenkin osallistujien immersioon siten, ettd vaikka VR néytti aidolta,
sen avulla ei saisi tdyttd immersiivistd kokemusta ilman moniaistista palautetta. Tdma
heritti etdmatkailuun liittyvid kommentteja ja sai tutkijat pohtimaan tilannetta, jossa esi-
tetddn video arktisesta talvesta lampiméssd huoneessa, eldmys jdi tavallaan vajaaksi, silld
siitd puuttuu moniaistisuus. Teknisten ndkdkohtien todettiin olevan oleellisia immersiivi-
selle kokemukselle. Suurin osa tutkittavista koki hiiriot 4dnessé, visuaalisessa esittami-
sessd ja resoluutiossa tai muissa teknisissd ndkokohdissa, kuten internetyhteydessi, koet-

tiin negatiivisiksi. Useimmin tutkittavat kommentoivat visuaalisia ndkokohtia kuten
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esim. perspektiivid ja visuaalisen kokemuksen laajuutta sekd muutamat kommentit kos-
kivat danti. Pieni osa tutkimukseen osallistuvista koki VR- kokemuksen himmentéviaksi
ja pyorrytyksen tunnetta. Vuorovaikutusta, opastusta ja hallinnan tunnetta arvioidessaan
kayttdjakokemukseen vaikutti se, oliko kayttd;illda mahdollisuus olla vuorovaikutuksessa
virtuaalikierroksen oppaan kanssa vai ei. HMD-VR - kdyttokokemuksesta todettiin puut-
tuvan henkilokohtainen yhteys, kuten esim. katsekontakti oppaaseen, visuaalisessa esi-
tyksessd huomattiin epédjatkuvuuksia ja multimodaaliset kontekstuaaliset vihjeet puuttui-
vat. Lisdksi tutkittavat olisivat halunneet tutkia enemmain ymparistdd, kuin miti videoi-
den kautta oli tarjolla. Etdmatkailussa henkilon vapaata litkkuvuutta voisi tutkimuksen
mukaan lisdtd. Tutkimuksen mukaan immersioon vaikuttaa suuresti teknologian sauma-
ton kayttd ja laatu, mutta myds interaktiiviset ominaisuudet ja mahdollisuus olla tai olla
olematta vuorovaikutuksessa oppaan kanssa. Tutkimus edistdéd etdmatkailun etdpalvelu-
jen suunnittelua, mutta se oli luonteeltaan alustava ja sen yhteni rajoitteena on pieni otos

(Kalving ym. 2022, 283-284).
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3 KOHTI VIRTUAALISTA LUONTOMATKAILUA

Téssé luvussa kerron lyhyesti luontomatkailusta- sen historiaa ja tulevaisuutta seki uusien
teknologioiden mahdollistamista, jo olemassa olevista sovelluksista matkailussa. Kuvaan
virtuaalista matkailua ja sitd, mink&laista hyotya kdyttdja voi saada niistd. Lisdksi kerron

myds, mistd hyvé kiyttdjadkokemus syntyy.

3.1 Luontomatkailu

Luontomatkailulla tarkoitetaan matkailutoimintaa, joka kohteena on jokin luonnonalue.
Luontomatkailun toiminta perustuu ympérivuotisiin aktiviteetteihin, jotka toteutetaan
luontoympaéristossd. Luontomatkailuun liittyvét myos ihmisen kokemus luonnosta sekd
eettiset kysymykset. Vastuullinen matkailun suunnittelu on erés keino pyrkid vaikutta-
maan ilmaston- ja ympéristonmuutokseen (Veijola 2023, 116). Matkustaminen ja matka-
kohteiden kokeminen on pysynyt jo vuosikymmeniéd samankaltaisena, mutta virtuaalinen

ja lisdtty todellisuus néyttavit tuovan sithen muutosta (Pesonen 2017, 182).

Matkailun ja sen suunnittelun historian ymmaértdminen auttaa hahmottamaan siin tapah-
tuneita muutoksia ja tukee vastuullista suunnittelua tulevaisuutta varten. Suomen matkai-
lun historiassa litkenneolojen kehitykselld on ollut suuri merkitys. Varsinainen matkailu
alkoi1 aluksi ylemmaén luokan harvinaisena huvina ja kiinnostuksen kohteena oli etenkin
luonnonmaisemat. Matkailua suunniteltiin ja kehitettiin 1800-luvulta alkaen valtiovetoi-
sesti. 1960-luvulla matkailu yksityistyi ja mm. talviajan massaturismi Pohjois- Suomessa
yleistyi ja suhde maisemaan, luontoon ja paikalliseen kulttuuriin muuttui markkinave-

toiseksi (Veijola 2023, 59).

Luontomatkailu on kisitteend laaja ja siihen liittyy ldheisesti my0s ruoka-, kulttuuri- ja
hyvinvointimatkailu. Suomalaisilla on ldheinen suhde luontoon ja sitd kautta ymmaérrys
luonnon hyvinvointivaikutuksista. Suomi houkuttelee ulkomaalaisia matkailijoita puh-
taan luonnon takia. Suomalaisille luonto on tdrkeéd osa elamintapaamme, joten sen tuot-

teistaminen matkailukdyttoon on ollut luontevaa. Visit Finlandin kohderyhmatutkimuk-
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sen mukaan (2018) on tunnistettu kolmenlaisia matkailijatyyppejé , joille luonto oli ensi-
sijainen motiivi Suomeen matkustamiselle: aktiiviset seikkailijat, luonnon ihmeitd met-
sdstdvét ja luonnosta nauttivat henkildt. Kansainvélinen luontomatkailija arvostaa luon-
non rauhaa, mutta toivoo, ettd palvelut ovat ldhelld ja luonto on hyvin saavutettavissa.
Matkailijoiden mielestd suosituimpia eldmyksid ovat luontoaktiviteetit, jotka ovat ke-
vyitd, helposti omatoimisesti toteutettavia sekd aktiviteetit, joissa yhdistyy paikallinen

kulttuuri, ruoka ja vastuullisuus. (Visit Finland 2025).

Matkailu on palveluihin keskittyvé toimiala, joka tuottaa asiakkaille palvelukokemuksia.
Suurin osa matkailun tuotteista varataan ja maksetaan etukiteen, joten asiakkaiden tulee
pystyd luottamaan ennakkoon saatavilla olevien tietojen tarkkuuteen. Jatkuvasti kehittyva
tieto- ja viestintdtekniikka, turistien muuttuvat kayttidytymismallitmatkailutuotteiden jat-
kuva kehittiminen ja palvelupaketit lisddvat matkailukohteesta saatavan tiedon saata-
vuutta ja matkailijat saavat yhad paremmin tietoa jo ennen, kun he matkustavat kohteeseen.
Ympéristonmuutos vaikuttaa myods matkailun suunnittelun tulevaisuuteen ja katse on
osattava suunnata tulevien sukupolvien suuntaan. Matkailun suunnittelu edellyttdd myos

monitieistd ja monialaista yhteistyotd. (Veijola 2023, 157.)

Teknologia on muuttanut matkailua enemmaén kuin mikéan muu. Kykenemme lentdméén
melkein mihin tahansa, keskustelemaan toisella puolella maailmaa olevan henkilon
kanssa reaaliaikaisesti tai tutustumaan matkakohteisiin virtuaalisesti. Internet ja mobiili-
laitteet on néyttelevét tirkedd roolia matkailijan tiedonetsintéprosessissa, matkailutuottei-
den ja -palveluiden ostamisessa, matkakohteen kokemisessa ja kokemusten jakamisessa
matkan jilkeen. Matkailuyritysten liikketoiminta on myds muuttunut tieto- ja viestintatek-

nologioiden kehittymisen myo6té. (Pesonen 2017, 177.)

Teknologian kayttoonotto ja hyddyntdminen riippuu aina kuluttajista, matkailuyrityksista
jamyo0s organisaatioiden tyontekijoisti ja yrittdjistakin. Palvelun kdyttdjin kokemus siitd,
miten hidnen kéyttiménsi palvelun ominaisuudet, kiyttokokemus sekd hidnen saamansa
palvelu vastaavat hdnen ennakko-odotuksiaan. Nykyaikainen kuluttaja arvostaa haus-
kuutta, palvelun korkeaa laatua, kauneutta, sosiaalisia suhteita ja monia muita asioita.
Aihepiirid koskeva tutkimus on Pesosen mukaan tdlld hetkelld keskittynyt teknologioihin
ja niiden hy6dyntdmiseen liiketoiminnassa seké niiden kdyttoon ennen matkaa, matkan

aikana ja matkan jdlkeen. Vaikka karttoja ja opaskirjoja on saatavilla digitaalisina, ja niitd
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voidaan lukea matkapuhelimesta sdahkoisind, digitalisaatio matkailussa on vasta alussa.

(Pesonen 2017, 179, 182).

3.2 Virtuaalinen matkailu

Virtuaalimatkailu on matkustamisen kokemista virtuaalitodellisuudessa, joka kéytédn-
nossé tarkoittaa matkustamista kohteeseen ilman fyysistd matkustamista. Tietokoneen,
television tai muun laitteen avulla pystyy matkustamaan virtuaalitodellisuuteen. Saarinen
kuvaa matkailun olevan alueellinen ja tilallinen ilmi6, joka tapahtuu jossain tilassa ja koh-
distuu johonkin maantieteelliseen kohteeseen. My0s virtuaalimatkailu tapahtuu jostakin
paikasta kédsin ja kohdistuu johonkin tiettyyn tilaan ja sisdltda siind tilassa tapahtuvia ko-

kemuksia. (Saarinen 2017, 43).

Immersoivia, mukaansatempaavia tekniikoita, kuten virtuaalitodellisuutta ja liséttyd to-
dellisuutta (AR) on kiytetty matkailussa jo 20 vuoden ajan, jota tutkijat Loureiro, Guer-
reiro ja Ali (2020) ovat tutkimuksessaan kuvanneet. Virtuaaliteknologiat ovat tutkimuk-
sessa esitetyn artikkelikatsauksen mukaan auttaneet matkailutoimijoita parantamaan mat-
kailijoiden tyytyviisyyttd tarjoamalla heille ikimuistoisia kokemuksia. Mukaansa tem-
paavaat virtuaaliympéristot, jotka perustuvat uusiin teknologioihin muuttavat tutkimuk-
sen mukaan tapaa, jolla matkailualan toimijat voivat innostaa asiakkaitaan ennen matkaa,
matkan aikana sekd sen jdlkeen. VR ja AR ympéristdjd voidaan kéyttdd kohteen tai sivus-
ton mainostamiseen, lisidmiseen kohteen todellisuutta tai “upottamaan” kuluttajat tdysin
uuteen matkailukokemukseen. VR mahdollistaa asiakkaiden mukaansatempaavan ja in-
nostavan, erilaisia todellisuuden muotoja kéyttdmalld paddhdn kiinnitettyjd niyttoja
(HDM). Virtuaaliteknologia luo kdyttdjdlle ympéristoon ja esittelee heille sekd visuaalisia
ettd ddnidrsykkeitd, jotka saavat heidédt tuntemaan, ettd he olisivat tdysin erilaisessa ym-
péristossd . AR:ssd matkailija voi tarkkailla esim. virtuaalisia esineiti, jotka ndkyvét oman
dlypuhelimen tai digitaalikameran avulla kanssa todellisen maailman pailld tai kdytta-
malld uudempia tekniikoita, kuten spatial augmented reality (SAR), jota voidaan kéyttda
suurilla pinnoilla projektiona, spatiaalisesti kohdistettuna seinénd (3D-videokartoitus).

VR ja siihen liittyvét teknologiat tulevat tutkijoiden mukaan mullistamaan matkailukoke-
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muksen sekd matkailuun liittyvid oheistuotteita ja -palveluita. Artikkeli antaa yleiskat-
sauksen VR:std ja AR-teknologioista ja késitteistd (Correia Loureiro, Guerreiro ja Ali

2020, 17).

Virtuaalitodellisuusteknologian kdyttdd on tutkittu myds keinona rajoittaa tai vdhentdd
turistien maardd nahtdvyyksissi tai matkailukohteessa. Rauscher ym. tarkastelevat artik-
kelissaan tosielimén kokemuksen siirtdmistd digitaaliseen maailmaan VR-teknologian
avulla. Virtuaalitekniikan kdyttdiminen todettiin vaihtoehdoksi esim. lyhyisiin ”arjen pa-
komatkoihin” tai kaupunkimatkoihin, mutta ei korvaamaan lomamatkaa, etenkéén niille,
jotka nauttivat aktiivisesta lomasta tai sosiaalista vuorovaikutusta arvostaville matkaili-
joille. Asianmukaisesti toteutettu tekniikka saattaa kuitenkin olla hyddyllinen paitsi vé-
hentdmaiin vierailijoiden keskittymisté turistikohteisiin tai vihentimédn matkustamiseen
liittyvid negatiivisia puolia. Virtuaaliteknologiaa voitaisiin soveltaa matkailukohteisiin,
joissa vierailijat eivit pysty osallistumaan fyysisesti, koska matkailukohde on esim. liian

kaukana, liian kallis tai vaarallinen (Rauscher ym. 2020).

Digitaaliset sovellukset voivat rohkaista kansainvélisid matkailijoita menemédian suoma-
laiseen metsdédn ilman pelkoa, ettd esim. eksyy tai kohtaa villieldimen. Sovellusten kautta
matkailija saa tietoa luonnosta, sen suojelusta ja alueen historiasta, perinnekulttuureista
tai alueen palveluista. Kaikki aktiviteetit, joita kohteessa voi tehdd, pyritddn tuomaan di-
gitaalisen sovelluksen avulla kdyttdjdlle esiin mahdollisimman helposti ja nopeasti, ettd
kohde houkuttelisi enemmaén asiakkaita. Sithen, mikd kohde valitaan, vaikuttaa sosiaali-
nen media ja muiden matkailijoiden mielipiteet, kuvat ja videot enemmaén kuin matkatoi-
mistojen mainokset. Mobiililaitteet ovat miltei jokaisen matkailijan mukana, joten digi-
talisaatio ja dlylaitteet ovat voivat toimia markkinointikeinona, tietoldhteend ja tuotaessa

kohtaan mahdollisuuksia esille. (Kerkola ja Prykari, 2019).

Kerkolan ja Mertamon mukaan maailmalla on hyddynnetty digitaalisuutta matkailukoh-
teissa monella tavalla: kuvia kdytetddn markkinoinnissa ja verkkosivuilla tai blogeissa
esitellddn videoita. Esim. Ruotsissa suljettiin kokonaan fyysinen turisti-info ja matkailu-
organisaatio lisdsi matkailijoiden saavutettavuutta digitaalisuuden keinoin. Matkailijalle
mahdollisuus kiyttad digitaalisia vilineitd helpottaisi alueen sisdltoihin tutustumista ja

tiedon saamista matkakohteesta. (Kerkola ja Mertamo, 2019).
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Myds litkuntarajoitteiset voivat matkustaa virtuaalisesti ja kokea eldmyksid esim. Trek —
Travel Around the world -virtuaalipelissi, jossa voi seikkailla Helsingissé, ihailla revon-
tulia tai matkustaa Intiaan. Nuoria kévijoitd houkuttelee vierailukohteen tarinan yhdista-
minen peliin tai interaktiiviseen muotoon. Erilaisia mobiiliopastuspalveluja on kaupunki-
kohteissa ympiri maailmaa, joista 10ytia lisdtietoa kohteista kuten esimerkiksi erilaisia
kavelyreittejd tai teemoja, joista voi valita oman mielenkiinnon mukaisen reitin. AR:n
avulla voidaan lisdtd tietoa esimerkiksi historialliseen kohteeseen. jolloin kdyttdja voi

ndhdd minkélaista eldma oli kohteessa kauan sitten. (Kerkola ja Mertamo, 2019).

Sukupolville, joille digitaalinen teknologia luonnostaan tuttu (Z-sukupolvi), nykyinen
teknologian kehitys houkuttelee yhda enemmaén kohti virtuaalimatkailua, joka on ympéris-
toystdvillinen ja resursseja sddstdvd vaihtoehto perinteiselle matkustamiselle. Mavrin,
Tursie ja Lupsa Matichescu (2024) olivat selvitelleet erityisesti Z-sukupolven matkailu-
mieltymyksistd tulevaisuudessa sekd virtuaalisesta matkustamisesta todellisen fyysisen
matkustamisen korvikkeena. Virtuaalimatkailu tarjoaa immersiivisid kokemuksia, jotka
ovat sekd saavutettavia ettd vdhentdvit niitd ympéristovaikutuksia, jotka yleensa liittyvit
perinteiseen matkailuun. Tutkijat olivat tarkastelleet sitd, miten virtuaalinen matkustami-
nen voisi toimia matkustusmuotona, joka olisi tdarkeda kulttuuri- ja luontoarvojen siilyt-
tdmisen kannalta, mutta tarjoaisi myos merkityksellisid, rikastettuja kokemuksia, ilman
fyysistd matkustamista ja ympéristokustannuksia. Virtuaalimatkailu voisi auttaa suojele-
maan herkkié ekosysteemejd ja kulttuuriperintdkohteita, ja tarjota mahdollisuuden kokea
matkailueldamyksid niille, jotka eivdt voi matkustaa taloudellisten tai fyysisten esteiden
vuoksi. Virtuaalimatkailun avulla on mahdollisuus myds simuloida uhanalaisia tai vai-
keapédsyisid paikkoja. Tutkijoiden mukaan virtuaalimatkailu voisi olla strategisesti kehi-
tetty tukemaan kestdvid matkailukdyténtdjd ja tdmi ldhestymistapa korostaisi muutosta
kohti vastuullisempaa ja tietoisempaa matkustuskayttdytymistd, joka on linjassa kesté-

vien arvojen kanssa ( Mavrin, Tursie ja Lupsa Matichescu, 2024).

Virtuaalinen matkailu voi auttaa sidteleméén tyopdivan aikana tyon aiheuttamaa kuormi-
tusta ja stressid. Virtuaalista luontoa voidaan kayttdd edistimadn palautumista ja luontoa,
ja silld on todettu olevan samanlaisia terveysvaikutuksia kuin oikealla luonnolla. Mattila
ym.(2020) olivat tutkineet immersiivisen, virtuaalisen metsdympariston vaikutuksia pa-

lautumiseen ja todenneet, ettd virtuaalisovelluksen kéytto paransi osallistujien elinvoimaa



25

ja mielialaa. VR-ympaériston palauttavaa vaikutusta verrattiin fyysisten metsien palautta-
viin kokemuksiin. Tulosten mukaan VR-ympéristd koettiin fyysisten metsdympéristdjen
tapaan yhtd palauttavaksi, mutta vieldkin kiechtovammaksi ja yhtendisemmaksi. Tulokset
viittaavat siihen, ettd VR-teknologialla voisi edistidd palautumista esim. koulu- tai tyopai-
vén taukojen aikana silloin kun ei ole paisyé aitoihin luonnonympéristdihin. Tietoa fyy-
sisten ja virtuaalisten luonnonympdristojen palautumista edistavistd ominaisuuksista voi-

taisiin soveltaa virtuaalisen seké fyysisen luontokokemuksen kehittdmisessd (Mattila ym.,

2020).

Virtuaalisen luontokokemuksen merkitystd palautumiselle tyOpdivan aikana ovat tutki-
neet my0s Nurkkala, Haapakoski & Hyvonen (2024). Tutkimukseen osallistujat katseli-
vat luontovideoita VR-laseilla ja tutkijat vertailivat kehon ja mielen palautumista tyopéi-
vén jilkeen. Stressin ja palautumisen tasapaino néytti olevan parempi silld viikolla, kun
osallistujat katsoivat VR-luontovideoita tyopéivén jalkeen kuin tavallisen arkiviikon tai
ldhiluontoviikon aikana. Osallistujien mukaan virtuaaliluontokdynnit rentouttivat ja aut-
toivat irrottautumaan ty9sté ja arjen ajatuksista ja siirtyminen virtuaaliluontoon koettiin
olevan helppoa. Virtuaaliset ymparistot koettiin myds viehéttiviksi ja mielenkiintoisiksi.

(Nurkkala ym. 2024).

Berdejo- Espinoza ym. nédkevét virtuaalisissa luontokokemuksissa mahdollisuuden uu-
delle ajattelulle sekd mahdollisuus kokemuksille, jossa kéyttdja voisi aistia kolmiulottei-
sen luonnonympdriston ja olla vuorovaikutuksessa sen kanssa tdysin suljetussa ymparis-
tossd, ilman matkustamista. Vaikka virtuaaliset kokemukset eivit koskaan voisi tdysin
korvata todellista, tutkijoiden mukaan tarvitaan lisdd tutkimusta siitd, kuinka virtuaalisia
luontokokemuksia voidaan suunnitella kohdennetusti eri tarkoituksia varten, kuten esim.
stressin vidhentdminen, sydin- ja verisuoniterveys, sosiaalinen yhteenkuuluvuus, luonto-

laheisyys tai luovuus (Berdejo-Espinoza ym. 2024).

Teknologia mahdollistaa ympéristoon tutustumisen kuvien ja videoiden avulla etukiteen,
jolloin esim. litkuntarajoitteinen voi saada kuvan kohteesta ja varautua paremmin vierai-
luunsa, mutta Haverinen ym. (2021) mainitsevat, ettd vaikka jokaisella tulisi olla mah-
dollisuus luonnon hyvinvointivaikutuksiin, ja luontosuhdetta vahvistaviin luontokoke-

muksiin, niin luontoon liittyvdssd saavutettavuudessa ja yhdenvertaisuudessa on vield
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tehtédvdd yhteiskunnallisesti (Haverinen ym. 2021).Tdmén tutkielman puitteissa ei selvi-
tetty esteettOmyyttd, tiettyjen kiyttdjatyhmien kuten eri ikdisten tai eri kielialueelta tule-
vien kiyttdjairyhmien tai erilaisten kéyttdjédpersoonien tarpeita, vaan tdssd tutkielmassa

keskityttiin kuvaamaan yleisesti virtuaalisen luontomatkailukonseptin muotoilua.

3.3 Kiyttiajikokemus (UX)

Nykyéain kdytdmme paivittdin erilaisia digitaalisia laitteita ja sovelluksia ja yha useampi
tuote on vuorovaikutteinen ja sisdltdd teknologiaa. Virtuaaliteknologiaa kiyttdmalla luon-
tomatkailusta voidaan tehdi entistd saavutettavampaa ja ympdristoystivéllisemés, kun
fyysinen matkustaminen vihenee. Teknologian avulla voidaan tuoda myds lisdarvoa pe-
rinteisille matkailukokemuksille, kun tarjolla on syvillisempéé tietoa kohteesta ja immer-
sitvityyttd. Osalle matkailijoista uuden teknologian opettelu ja laitteistovaatimukset voi-
vat olla kiyton esteend ja luontokokemuksen autenttisuuden sdilyttdminen voi virtuaa-

liympéristossa olla vaikeaa.

Vuorovaikutussuunnittelulla (engl. interaction design) tarkoitetaan suunnittelua, jossa sy-
vennytddn suunnittelemaan sitd, milld tavalla teknologian kéytostd saadaan helppoa, te-
hokasta ja miellyttivaa. Tietotekniikka-alustat, tietokoneet, matkapuhelimet, lisétty- ja
virtuaalitodellisuus seka péélle puettava teknologia ovat vuorovaikutussuunnittelun koh-

teita (Hakkild 2021, 39).

Muotoilijan ydinosaamista on suunnitella kéyttéjille tuotteita, jotka ovat tehokkaita, help-
poja ja niiden kayttd miellyttivaa. Hyva kdyttdjikokemus (engl. User Experience, UX)
on muotoilun tavoite ja se on osa laajempaa kéyttdjikokemuksen kokonaisuutta, johon
tuotteen kiytettivyyteen vaikuttavat tekijat kuuluvat. (Hékkild 2020, 68). Kdyttdjakoke-
muksen suunnitteluun kuuluu seké kadytdnnonldheinen ettd mielihyvéad korostavat nidko-
kulmat, ja molemmat ovat tirkeitd kokonaisvaltaisen kdyttdjadkokemuksen luomisessa.
Hyvéaan kayttdjakokemukseen vaikuttavat tuotteen tai kéyttoliittymén tarpeellisuus, te-
hokkuus ja opittavuus, esteettisyys sekd muut tunteisiin vetoavat tekijit (Hassenzahl &
Tractinsky 2006, 93, 95). Hassenzahl korostaa kéyttdjdkokemuksessa kayttdjdn omaa,
subjektiivista tunnetta. Tunne siitd, onko kiyttijille kokemus hyva vai huono syntyy vuo-

rovaikutuksessa tuotteen kanssa. (Hassenzahl 2008, 12).
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Kayttdjakokemuksesta(UX, User Experience) ei ole olemassa yhté, selkedd miritelmaa
(Hassenzahl & Tractinisky 2006, 91-97). Kéyttdjadkokemuksen suunnittelu (UX Design,)
on Interaction Design Foundationin (IXDF) mééritelmédn mukaan muotoilutiimien pro-
sessi, jota kdytetddn sellaisten tuotteiden luomiseen, jotka tarjoavat kayttdjille merkityk-
sellisid ja tarkoituksenmukaisia kokemuksia. UX-suunnittelu sisiltdd koko tuotteen han-
kinta- ja integrointiprosessin suunnittelun, mukaan lukien brianddyksen, suunnittelun,
kaytettdvyyden ja toiminnan ndkokohdat (IxDF, 2016). Hassenzahl: méaritteli UX:n ar-
vioivaksi tunteeksi asteikolla hyvé- huono, joka ilmenee vuorovaikutuksessa kaytettidessa
tuotetta tai palvelua. UX siirtdd huomion pois tuotteesta ja materiaaleista eli esim. sisél-
16std, toiminnasta, vuorovaikutuksesta ym. ithmisiin, tunteisiin ja subjektiiviseen koke-
mukseen tuotteen kayttoon liittyen. Maéritelmé korosti myds UX: aa ilmiond, joka on
liikkkuvaa, aikaan sidottuna, nykyisyyteen suuntautunut ja ajan myo6td muuttuvaa (Has-

senzahl 2008, 11-15).

Hassenzahl olettaa ihmisen ldhestyvén interaktiivista tuotetta kahdesta tulokulmasta: ns.
pragmaattinen laatu viittaa tuotteen havaittuun kykyyn tukea “tekemisen tavoitteen > saa-
vuttamista kuten esim. puhelun soittaminen, kirjan 16ytdminen verkkokirjakaupasta jne.
Pragmaattinen laatu keskittyy tuotteen hyddyllisyyteen ja kdytettdvyyteen suhteessa sen
ensisijaiseen tehtdviin. ns. Hedoninen laatu taas viittaa tuotteen niihin ominaisuuksiin,
jotka tukevat kéyttdjan olemiseen liittyvien tavoitteiden saavuttamista kuten esim. "olla
pateva", "olla yhteydessd muihin™ tai olla erityinen”. Hedoninen laatu keskittyy kaytta-
jan persoonaan, itseen, ts. kysymys siitd, miksi joku omistaa ja kdyttdi jotain tiettyd tuo-
tetta. Tutkija vaittdd, ettd olemiseen liittyvien tavoitteiden saavuttaminen eli ihmisen pe-
rustarpeiden saavuttaminen, on kokemuksen ajuri. Kéyttdja haluaa olla itsendinen, kyvy-
kis, olla yhteydessd toisiin, olla innostunut ja suosittu tekniikan kdyton avulla. Jos thmiset
kokevat olemiseen liittyvien tavoitteiden tdyttymisen tuotteen kautta, he liittdvét sithen
hedonisia ominaisuuksia. Hedoninen laatu puolestaan ilmentéd olemiseen liittyvien ta-
voitteiden saavuttamista vuorovaikutuksessa tuotteen kautta. Tutkija lisdd néin ollen UX:
n madritelméddn sen, ettd hyva kayttdjadkokemus on seurausta inhimillisten tarpeiden
(esim. itsendisyys, pdtevyys) toimimisesta vuorovaikutuksessa tuotteen tai palvelun
kanssa. Pragmaattinen laatu helpottaa olemiseen ja tekemiseen liittyvien tavoitteiden saa-

vuttamista ja hedoninen laatu vaikuttaa siten suoraan positiivisen kokemuksen ytimeen.
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Muotoilun ndkdkulmasta interaktiivisen tuotteen pitdisi tukea kaytdnnon tavoitteiden saa-
vuttamista ja ilman selkedd hedonista ominaisuutta tuote jaa valjuksi. Valitseva menette-
lytapa onkin laittaa jotain "hyodyllistd" , kuten toiminnallisuutta tyylikkééasti ja kauniisti
suunniteltuihin kuoriin. Kaikilla UX: aa kuvaavilla malleilla on Hassenzahlin mukaan
yhteinen nimittdja: ne keskittyvit hyvinvointiin eivétkd suorituskykyyn, joka on tulosta

ihmisen ja tuotteen vélisen vuorovaikutuksesta (Hassenzahl 2008, 11-15).

Koska jokapdiviisessd eldmissémme on ldhes kaikilla elimén osa-alueilla digitaalisten
laitteiden kdyttdd, myos vuorovaikutussuunnittelulla on yhé térkedmpi rooli osana muo-
toilijan ammattiosaamista. Erilaiset luonnonolosuhteet, kuten pohjoisessa kylmyys, lumi
ja jaa aiheuttavat vuorovaikutteisen teknologian kdyttoon haasteita esim. luonnossa ja ul-
koilma-aktiviteettien yhteydessd. Teknologian kdyton pitdisi olla ndissé olosuhteissa héi-
ritsematontd. Lapin yliopistossa tehtivissd vuorovaikutussuunnittelussa ja kayttijakoke-
muksen tutkimuksessa on hyddynnytetty ovat pohjoisia luonnonolosuhteita ja tekijoita
(luonnonldheisyys ja -materiaalit, paikalliset erityispiirteet) sekd kéyttdjikeskeisid mene-
telmid, joihin kuuluu tutkimusprototyyppien testaaminen aidoissa kenttdolosuhteissa

(Hakkila 2020, 69-70, 72).
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4 TUTKIMUSMETODIT

Seuraavaksi esittelen téssd tutkielmassa kéytetyt tutkimusmetodit. Ldhestymistapa on laa-
dullinen ja tutkielma kuuluu palvelumuotoilun alueeseen. Kuvaan palvelumuotoilupro-
sessin tuplatimanttimallia kiyttden sekd kerron konseptisuunnittelun tarkoituksesta suun-

nitteluprosessissa. Kerron tdssé luvussa myds tyopajan roolista osana palvelumuotoilua.

4.1 Palvelumuotoilu

Palvelumuotoilu (SD, Service Design) on muotoilun keinolla tapahtuvaa palveluiden luo-
mista, kehittdmistd sekd suunnittelua. Palvelumuotoilussa otetaan kehittdmisen keskiton
asiakas ja hinen tarpeensa. Palvelukokemuksen suunnittelun tavoitteena on suunnitella
palvelu sellaiseksi, ettd palvelu vastaa kdyttédjien tarpeita ja myds palveluntarjoajan liike-
toiminnallisia tavoitteita. Palvelumuotoilija visualisoi, késikirjoittaa palveluideoita ja —
konsepteja sekd havaitsee ja tulkitsee kdyttdjien palveluvaatimuksia ja -tarpeita tulevai-

suuden palveluiksi. (Koivisto 2011, 55).

Palvelumuotoilun kohteena on tuotekehitysprosessi, palvelu, palveluidea tai sen osa-alue,
palveluasenne, toimintatapa tai sosiaalinen toiminta. Palvelumuotoilun suunnittelupro-
sessi pohjautuu muotoiluajatteluun (Design thinking) ja luovuuteen, joita hyddyntden
kayttdja- ja asiakaskokemus voidaan hyodyntdd muotoilullisesti ja liiketaloudellisesti ar-

voa luovaksi palveluksi (Vilkka, 2021, osa I).

Iteratiivisella suunnittelulla tarkoitetaan suunnitteluratkaisujen kehittimisen, kokeilemi-
sen ja arvioinnin toistuvaa prosessia. Muotoiluajattelussa keskeistd on luovien tydtapojen
ja kayttdjitiedon hyddyntdminen. Muotoiluajattelun avulla kyetdén luomaan konsepteja,
ratkaisuja ja uusia tulevia palvelukokemuksia (Miettinen 2011, 23, 27). Palvelun kehitta-
misprosessissa tiarkedd on lopputulos, jonka olisi hyvi olla tuloksellinen, erottuva, hyd-

dyllinen, kéytettava, esteeton, johdonmukainen ja haluttava (Vilkka 2021, osa I).

Palvelun kehittdminen on aina jonkin uuden luomista, jota ei ole vield olemassa ja siksi

palvelumuotoiluprosessia ei voida kuvata kaikissa tilanteissa samalla tavalla toimivaksi
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ja tiettyyn muottiin sopivaksi prosessiksi (Tuulaniemi 2011, 126). Malleja on useita, ja
niitd voi soveltaa omien palvelujen kehittdmiseen. Palvelumuotoiluprosessia kuvaa tyy-
pillisesti se, ettd se sisdltdd luovaa ajattelua, yhteissuunnittelua kéyttdjien kanssa ja heidan
tarpeitaan kohtaan. Empatiaa tarvitaan, silla mielenkiinnon kohteena ovat kéyttdjien odo-
tukset, tottumukset, tavat ja arvot, joissa tunteilla on tirked rooli. Palvelumuotoilussa
asiakas- tai kdyttdjdymmarrys ei ole suora vastaus ongelmaan, vaan koottu aineisto mah-
dollisesti kirvoittaa luovan jarkeilyn, mielikuvituksen ja intuition avulla ajattelua siten,
ettd syntyy uutta. Muotoilija saattaa padtyd kokonaan uuden palvelun tai tiedon dérelle,
jonka tarve nousee kayttidjaikokemuksesta, vaikka kiyttdja ei ole vield itse tiedostanut sen

tarvetta (Vilkka 2021, osa I).

Palvelumuotoilun avulla pyritddn luomaan yrityksen kanssa linjassa oleva palvelustrate-
gia aineellinen, havaittavissa oleva palvelutuote. Stickdornin mukaan matkailualalla ta-
voitteena on pyrkid luomaan yrityksen kanssa linjassa oleva palvelustrategia seké varsi-
nainen aineellinen palvelutuote. Onnistuneella palvelumuotoilulla on kolme tulosta: sel-
laisen palvelun luominen, joka voidaan tuoda markkinoille, joihin ihmiset ihastuvat ja

joka on palveluntarjoajan kannalta liiketaloudellisesti jarkevéa (Stickdorn 2009, 253-255).

Palvelun kéyttdja kulkee ja seuraa palvelupolkua ja kokee palvelun aikana tiettyjd koke-
muksia ns. kontaktipisteissd., joita ovat esim. tilat, esineet, ihmiset ja vuorovaikutuspro-
sessi, joiden kautta palvelu koetaan (Moritz 2005, 31). Palvelupolun eri vaiheita ovat:
esipalvelu, ydinpalvelu ja jélkipalvelu. Esipalveluvaiheessa asiakas on ollut yhteydessa
palveluntarjoajaan esim. internetin vélitykselld. Jalkipalvelulla tarkoitetaan kayttdjén
kontaktia palveluntuottajaan varsinaisen palvelun jdlkeen kuten esim. asiakaspalautteet.

(Tuulaniemi 211, 79).

Ennen palvelua asiakas voi kéyttdd ulkopuolisia ldhteitd kerédtidkseen tietoa tuotteesta ku-
ten esim. kuulee ystéviltd tai sosiaalisesta mediasta suosituksia kyseisestd palvelusta.
Asiakas kéyttdd yleensd samoja ldhteitd palvelun jilkeisend aikana ja siten vaikuttaa mui-
hin asiakkaisiin. Matkailussa palvelu ei koostu vain yksittiisistd palveluista, vaan useam-
man eri palveluntarjoajan tuottamasta palvelusta. Esimerkiksi hotellissa hotellin kuljetus-

palvelu tai kauneushoitola voi olla eri palveluntarjoajan tuottama.
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Palvelumuotoilun tydkalut, kuten esim. varjostus, kartoitus, haastattelut tai havainnointi-
tekniikat auttavat suunnittelijaa asettumaan asiakkaan rooliin. Palvelun kulissien takana
olevat prosessit ovat yhta térkeitd kuin palvelun ndyttimolld olevat prosessit. Vasta kun
palveluprosessin taustallakin oleva prosessi kuvataan, palveluprosessin monimutkaisuus
ilmentyy ja mahdollistaa niiden kehittimisen, uudelleenmuotoilun ja innovaation

(Stickdorn 2009, 249, 257-258).

Konseptisuunnitteluvaiheeseen soveltuvia palvelumuotoilun tydkaluja ja -menetelmié
ovat esim. aivoriihi, mindmap, yhteiskehittiminen ja tarinankerronta. Luovien tekniikoi-
den ohella voidaan kayttdd myos kvantitatiivisia menetelmia kuten markkinatutkimuksia
ja kuluttajan kéyttdytymisen tutkimuksia. Palvelutuotteen monimutkaisuuden, monen-
laisten palveluntarjoajien ja asiakasryhmien takia ei usein ole mahdollista testata palvelua
tosieldman olosuhteissa vaan se on tehtdva laboratorio-olosuhteissa huomioon ottaen asi-
aan liittyvét asiakasryhmét. Matkailupalvelua varten tehtyjen palvelun testaukseen liittyy
aina se vaara, ettd laboratorio olosuhteet eivit vastaa todellisuutta. Ihannetilanteessa mat-
kailualan palvelun palvelusuunnitteluprosessissa olisivat mukana kaikki olemassa olevat

ja mahdolliset palveluntarjoajat (Stickdorn 2009, 258).

Kun palvelu halutaan ndhdd kéyttdjin silmin, palvelu taytyy jésentdd palvelutuokioiksi,
palvelupoluksi ja palvelun kontaktipisteisiin. Jokainen palvelu koostuu keskeisistd vai-
heista ja kohtaamisista, joissa palveluntarjoajan ja asiakkaan vélinen vuorovaikutus ta-
pahtuu ja néitd vaiheita kutsutaan palvelutuokioiksi. Palvelu on ajassa eteneva prosessi ja
palvelutuokio on vain sen yksittdinen osavaihe. Palvelutuokiot muodostavat palvelupo-
lun, josta muodostuu asiakkaalle palvelukokonaisuus ja asiakaskokemus (Koivisto 2011,

49).

Kayttdja kokee, aistii, havaitsee ja ndkee palvelun brindin kontaktipisteiden kautta. Kon-
taktipisteitd voivat olla erilaiset ympéristot, paikat tai tilat eli kanavat (esim. fyysiset, di-
gitaaliset tai aineettomat) esineet, toimintamallit ja ihmiset, joissa palvelun asiakkaalle
ndkyva tuotanto tapahtuu. Kontaktipisteiden avulla voidaan muotoilla jokainen palvelu-
tuokio tavoitteiden mukaiseksi ja asiakkaan tarpeita vastaavaksi. Palvelujérjestelméan vi-
suaalinen kuvaus (Service Blueprint) on suunnitelma palvelupolusta, jossa eritelldén pal-
velutuokiot (Koivisto 2011, 49-51, 58). Service Blueprint- kaaviossa kuvataan prosessin

toiminnot asiakkaan ns. ” ndkyvyyslinjan ” molemmin puolin. Ndkyvyyslinjan yldpuolen
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toiminnot nékyvét asiakkaalle ja linjan alapuolella olevat toiminnot eivit ndy asiakkaalle,

mutta ovat tirkeitd osia palvelun toteuttamisessa (Vaahtojarvi 2011, 133).

4.1.1 Palvelumuotoiluprosessi

Palvelumuotoiluprosessi alkaa asiakkaan tarpeiden ja toiveiden selville saamisesta ja
niistd oppimisesta. Kayttdjan tarpeiden ymmaértamiseksi sekd palvelun suunnittelun ide-
oimiseksi ja inspiroimiseksi voidaan kdyttdd yhteissuunnittelua esim. tyopajan avulla.
Tyopajan avulla joukko ithmisié, suunnittelijoita ja asiantuntijoita voivat osallistua suun-
nitteluprosessiin, etenkin suunnittelun alkuvaiheessa, kun vasta etsitdan varsinaisia suun-
nitteluongelmia ja kehitysmahdollisuuksia. Kokeilevassa ja tutkivassa alkuvaiheessa on
tarkedd 10ytaa kayttidjan nikokulmasta tirkeédt kehitysmahdollisuudet ja ongelmakohdat.
Alkuvaiheessa yritetddn myds ymmaértad kokonaisuus, sithen kuuluvat osat ja saada tar-
kemmin selville, mitd suunnitellaan ja kenelle (Mattelmiki & Vaajakallio 2011, 80).
Tama tutkielma sijoittuu palvelumuotoilun alueelle ja tutkimusmenetelmind kéytettiin
palvelumuotoilua ja yhteiskehittimistd, koska menetelmien oli todettu olevan hyvii kei-
noja konseptisuunnitteluun ja varsinaisen suunnitteluongelman seké kayttdjén tarpeiden
kartoittamiseksi suunnittelun alkuvaiheessa (ks. Mattelméki & Vaajakallio (2011) ja
Stickdorn (2009)).

Palvelumuotoilun keskidssd on asiakas ja sen takia olisi tdrkedd kerdtd riittavésti tietoa
siitd, keitd asiakkaat ovat, mitkd ovat kunkin palvelutuotteen keskeiset menestystekijét,
ja ovatko tietyt kdyttdytymismallit erityisen kiinnostavia palveluntarjoajille. Hyva 1dahto-
kohta palvelusuunnitteluprosessissa on asiakkaiden visualisointi segmentteihin persoo-
nien kautta. Persoonat ovat kuviteltuja esimerkkejd mahdollisista asiakkaista (Stickdorn
2009, 255). Tassé tutkielman aikana ei kartoitettu virtuaalisten luontomatkailupalvelujen
kayttdjairyhmid, vaan palvelumuotoiluprosessin avulla haluttiin selvittdd kdyttdjan tar-
peita ja muotoilijjan roolia luontomatkailukonseptin muotoilussa. Palvelumuotoilupro-
sessi aloitettiin perehtymalld tutkittavaan aiheeseen ja kéyttdjin nakokulman mukaan saa-

miseksi suunnitteluprosessiin jérjestettiin yhteiskehittimisen tyopaja.

Palvelumuotoiluprosessissa kéytetddn sosiaalisia taitoja, empatiaa kayttdjid kohtaan, luo-

vuutta ja visuaalista ajattelua. Muotoilijan rooli palvelumuotoiluprojektissa on toimia
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koordinoijana eri sidosryhmien vélilld. Palvelumuotoiluprosessista on olemassa useita
erilaisia versioita, mutta yleisimmin kéytdssd oleva malli on ns. Tuplatimanttimalli (Bri-
tish Design Council, 2003)(Kuva 5). Tuplatimantin idea on kahdessa timantissa: Ensim-
miinen timantti on ymmaértdd, mika on ratkaistava ongelma. Téssd vaiheessa kerdtddn
tietoa kdyttdjén tarpeista ja pyritddn kiteyttdmiin saatu tieto. Toinen timantti sisiltdd var-

sinaisen ratkaisun kehittdmisen.

Kuva 5. Tuplatimanttimalli (British Design Council, 2003)

Palvelumuotoiluprosessin tuplatimantti jaetaan neljdéin vaiheeseen: 1. Kartoita ja kuvaa
(Discover), 2. Tutki ja kiteytd (Define), 3. Ideoi ja kokeile (Develop) seké 4. Testaa ja

toteuta (Deliver), joita kuvaan seuraavaksi tarkemmin. vaihe kerrallaan.
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1. Kartoita ja kuvaa (Discover)

Palvelumuotoiluprosessin ensimmadisesséd vaiheessa kartoitetaan ja kuvataan palvelun ny-
kytilanne ja missd on ongelmia tai kehitettdvaa. Kun tarkastellaan nykytilannetta, saadaan
selville niitd seikkoja, joita halutaan tutkia tarkemmin. Tavoitteena on kuvata palvelun
nykytila ja myds mahdolliset kilpailijat ja maailmalla vallitsevia trendejd. Ensimmaéinen

timantti auttaa ymmaértdmadn ongelman ytimen.

2. Tutki ja kiteytd (Define)

Keritysté tiedosta valikoidaan tirkeimmaét ndkokulmat ja saatu tieto kiteytetddn niin, ettd

sitd voidaan helposti hyodyntdé palvelun kehittdmisessa.

3. Ideoi ja kokeile

Ideoidaan, kokeillaan ja haetaan erilaisia vaihtoehtoja méériteltyyn ongelmaan ja suunni-

tellaan yhdessd muiden kanssa.

4. Testaa ja toteuta

Toteutusvaiheessa testataan erilaisia ratkaisuja pienessid mittakaavassa, hyliatdan toimi-

mattomia vaihtoehtoja ja jatkokehitetddn toimivia vaihtoehtoja.

4.1.2 Konseptisuunnittelu

Konsepti on kuvaus tuotteesta ja se sisaltdd kuvauksia mahdollisista ratkaisuista mm. tila,
tuotteet ja palvelut. Palvelukonseptilla voidaan havainnollistaa ja kuvata palveluun liitty-
vid ratkaisuja esim. kuvata kayttoymparisto tai rakenteita, joita ovat esim. palvelutuokio
tai palvelupolku: Palvelukonsepti on hyddyllisté esittdd esimerkiksi visuaalisena mallina
tai skenaariona, silld avulla on helppo esitelld palveluidea ja se auttaa sen kehittimisessi
ja arvioinnissa. Konseptisuunnittelussa yhdistyy eri ndkokulmat: kdyttdjakeskeisen suun-

nittelun laadullinen tieto esim. tyOpajasta saatu tieto ja erilaiset luonnokset, kuvat ja mal-
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lit. Konseptissa ei vield mééritelld palvelua kaikilta osin, mutta siind esitetéén sen keskei-
set ominaisuudet ja kuvataan kdyttdjien tarpeita. Palvelukonsepti méirittelee asiakkaalle
tarjotut hyddyt (Miettinen, Kallioméki ja Ruuska 2011, 107- 108, 119). Vaikka itse pal-
velua ei olisi vield edes olemassa, palvelupolun ja palvelutuokioiden avulla saadaan hah-

moteltua palvelun tuotantotapa, rakenne, ja sen padvaiheet (Koivisto 2011, 51).

Koska palvelu on aineeton, palvelun idean aineellistamiseksi voidaan kdyttia tarinanker-
ronnan menetelmiéd (Vaahtojarvi, 2011, 133). Skenaario on kuvallinen tarina siitd, miten
konsepti toteutuu yksilotasolla, ja sitd kutsutaan skenaarioksi. Skenaario sopii konseptin
varhaisvaiheen esittdmiseen. Skenaario voi olla esim. sarjakuva ja se sisdltdd kuvauksen
mm. kdyttdjdn toiminnoista, tapahtumapaikan ja suunnitelman. Skenaarion tarkoitus on
visualisoida palvelukonsepti asiakasta varten. Tarinallistamisen avulla palvelutuokiot si-
dotaan yhteen ja palvelulle tehdddn juoni. Mattelmien ja Vaajakallion mukaan tarina on
merkityksellinen etenkin eldmyksellisissd palveluissa. (Mattelmiki & Vaajakallio 2011,

121).

Palvelumuotoilussa kartoitetaan kéyttdja- ja asiakaspolkuja (user journey, customer jour-
ney). Asiakaspolun kartoitus on kokonaisvaltainen ja visuaalinen kuvaus palveluproses-
sin vaiheista ja kayttdjan vuorovaikutuksesta tuotteen tai palvelun kanssa alusta loppuun
saakka. Kartoituksessa etsitddn keskeiset kosketus- tai vuorovaikutuspisteet, (touch
points), joiden avulla voidaan ymmartaa, miten kiyttdjd etenee ja minkélaisia haasteita
hin kohtaa , kuten esim. eksyi, poistua vahingossa palvelusta ja voidaan tunnistaa kes-
keisimpid parannuskohteita. Suunnitteluryhmin jasenille ja sidosryhmille selked ja visu-
aalinen kartta on tdrked, jotta he ymmartévit asiakkaan matkan ja pystyvit nikeméédn
siind olevat kehittdmistarpeet. Kuvakisikirjoituksen avulla (storyboard) palvelu saadaan

kuvattua sarjakuvamaisesti vaihe vaiheelta (Heikkild 2022, 28).

Konseptitestauksessa testataan tuotteen tai palvelun perusideaa, ja saadaan selville, onko
tuotteelle tai palvelulle ollenkaan kysyntdd. Konseptitestausta suositellaan tuotekehityk-
sen varhaiseen vaiheeseen, koska sen avulla voidaan arvioida idean toimivuus ja arvo.
Kayttdjiltd kerdtyn palauteen avulla tuoteideaa voidaan muokata kiyttdjien tarpeita vas-

taavaksi tai se voidaan hylatd kokonaan (Heikkild 2022, 29).
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Konseptitestauksen alussa médritellddn testattava konsepti ja kohderyhmaé, valmistellaan
materiaali, joka havainnollistaa idean kéyttod ja hankitaan testaajia. Palvelun testauksen
aikana kerdtddn palautetta, jota kdytetddn konseptin vahvuuksien ja kehitystarpeiden mé-
rittelemiseksi. Konseptitestauksessa idea esitellddn kayttdjille. Idea voi olla esimerkiksi
palvelun kéyttotilateen kuvakésikirjoitus tai mainos. Heikkildn mukaan konseptia voi-
daan testata milld tahansa tavalla, joka “kommunikoi konseptin sisdllon valitulle kohde-
ryhmaélle heiddn ymmartdmaélldan tavalla”. Konseptitestauksen tavoitteena on selvittia,
onko konseptissa kiinnostava idea ja herittddko se testaajissa kiinnostusta Konseptites-
tauksessa arvioidaan sen kayttdjissd herdttimii tunteita ja ymmartddko kayttija ylipaa-
tddn koko ideaa ja sen kéyttotarkoitusta. Saadun palautteen analysointi on térked, silld sen

avulla suunnittelua voidaan korjata oikeaan suuntaan. (Heikkild 2022, 29).

4.2 Tydpaja osana palvelumuotoilua

Palvelumuotoilussa palvelu koemallinnetaan eli protypoidaan, jotta sen toteutettavuus
voidaan arvioida, jolloin pystytdén sddstdméén resursseja ja panostamaan ne oikeaan koh-
teeseen. Koemallinnuksella ideat pyritdén aineellistamaan kevyiden mallien avulla. Pal-
velun prototyypin kéyttotilanteen mallintamisella voidaan tarkastella palvelua ja vilittad
idean tai konseptin toiminnallisuus. Prototypointi voi tapahtua missi tahansa muodossa,
kunhan se on ymmarrettivissd, tulkittavissa ja sen avulla voidaan kommunikoida palve-
lunideasta (Vaahtojérvi, 2011, 131-132). Palvelun prototyyppid voidaan testata fokusryh-
mén avulla, jolloin saadaan tietoa palvelun prototyypin toimivista ja toimimattomista

kohdista palvelun kehittimisen tueksi.

Yhteissuunnittelu on todettu hyddylliseksi palvelujen ideoinnissa, koska yksi palveluille
tyypillinen piirre on monialaisuus ja suunnittelun kannalta on olennaista tarkastella pal-
velua prosessina, johon liittyy useita eri toimijoita ja monipuolinen ympéristo thmisineen
ja tiloineen. Yhteissuunnittelulla voidaan luovan ongelmanratkaisun ja ideoinnin avulla
kehittdd jo olemassa olevaa palvelua tai pyrkid kehittdméén aivan uutta palvelua (Mattel-

maiki & Vaajakallio 2011, 77-78).
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Yhteissuunnittelutyopajan alussa esitellddn tilaisuus ja tavoitteet, virittdydytdén yhteis-
suunnitteluun, suunnitellaan yhdessi, esitetddn saadut ideat ja keskustellaan lopuksi. Yh-
teissuunnittelutydpajan avulla pyritdédn saamaan uusia nikékulmia, lisédtietoa tai ymmar-
rysté jostain tietystd kohderyhmaésti (Mattelmdki & Vaajakallio 2011, 81-82). Osallista-
van, luovan ryhmétyon prosessin jasentelyyn voidaan my0s kéyttdd tuplatimanttimallia,
jonka ensimmadisessd vaiheessa médritellddn tarkka ongelma, johon halutaan etsid vas-
tauksia, toisessa vaiheessa haetaan ratkaisuideoita, joiden perusteella maaritelldén par-
haimmat ratkaisut. Lopuksi ratkaisu kiteytetddn. Keskeisend vaiheena ryhméaprosessissa
on timanttien avaava vaihe, jossa tuodaan esille erilaisia ndkokulmia, joilla varmistetaan

erilaisten nikokulmien ja kokemusten hyddyntdminen (Sipponen-Damonte, 2020).

Fasilitoinnilla tarkoitetaan ryhmén tavoitteellista ohjaamista kuten esim. tyOpajoissa si-
ten, ettd kaikki ryhmin jésenet osallistuvat tasapuolisesti ja aktiivisesti tyoskentelyyn.
Fasilitoituun tilaisuuteen liittyy aina odotus konkreettisesta lopputulemasta ja sen tavoit-
teena on hyddyntdd ryhméssa piilevd viisaus yhteisen pddmadran saavuttamiseksi. Tyo-
pajan aikana fasilitaattorin tehtdvidnéd on suunnitella huolellisesti tarkoituksenmukainen
ryhmétydprosessi ja kuljettaa tyoskentely eri vaiheiden kautta tarkoituksenmukaiseen
lopputulemaan. Fasilitoijan rooliin kuuluu turvallisen tydskentely-ympériston varmista-
minen, huolehtia turvallisen ja osallistavan ilmapiirin muodostumiseen ja ylldpitamisesti
sekd rohkaista kaikkia esittdmédn mielipiteensd (Sipponen-Damonte 2020, 14 ). Tutkijan
roolissa on pdédllimmadisend ajatuksena kunnioitus tutkimukseen lupautuneita henkil6ita
ja heidén asiantuntijuuttaan kohtaan. Tutkija on tullut paikalle oppiakseen ja toimiakseen
fasilitaattorina, joka kokoaa ja koordinoi ihmisiltd tulevia ideoita ja mahdollistaa ty0s-

kentelyn (Tuomi & Sarajérvi 2024, 3.3).

Palvelut suunnitellaan kéyttijien tarpeita ja toiveita vastaaviksi, koska vain néin palvelu-
tuotetta kédytetddn ja voi menestyd markkinoilla. Kayttdjatiedon kerddmisen menetelmia
voivat olla esim. erilaiset valmiit 1dhdeaineistot, haastattelu tai kysely, havainnointi, koh-
deryhmén osallistaminen suunnitteluun tai muut menetelmit. Tutkimus kohderyhmén
odotuksista on tiedonhankintaa sellaisesta materiaalista , jota voidaan suoraan hyodyntii

suunnittelun inspiroimisessa ja ohjaamisessa (Tuulaniemi, 2011 142,146).
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5 TYOPAJAN SUUNNITTELU, TOTEUTUS JA TUTKIMUSTULOKSET

Tutkielmani aiheena on virtuaalitodellisuutta kdyttdvin luontomatkailupalvelun konsep-
tin muotoilu. Tavoitteenani oli suunnitella tydpaja niin, ettd pystyisin sen kautta saamani
palautteen avulla kehittimain tekemaini konseptia ja kayttdjan palvelupolkua edelleen
mydhemmaissé vaiheessa tutkielmaani. Tydpajaan osallistuvien kommenttien ja havain-
tojen avulla halusin saada vastauksia aiemmin esittdmiini tutkimuskysymyksiin eli Mitd
vhteiskehittimisen tyopaja nostaa esille kdyttdjien tarpeisiin liittyen? ja Mitd muotoili-

Jjana tdytyy ottaa huomioon suunnitellessaan virtuaalista luontomatkailupalvelua?

5.1 Tyopajan suunnittelu ja tapahtumaympéristo

Seuraavissa kappaleessa kuvaan tydpajan suunnittelua ja tapahtumaympéristod. Ensim-
mdiiseksi kuvaan alustavan palvelupolun, joka toimi tydpajan l&ht6kohtana. Tydpaja pi-
dettiin Lapin yliopistolla SINCO:ssa, jonka kuvailen omassa kappaleessaan. Tyopajan
toteutus, tutkimustulokset ja tulosten analysointi on kuvattu Tarkeimmaét kehityskohteet

ja niiden ratkaisuehdotukseton esitetty taulukkomuodossa.

5.1.1 Alustava palvelupolku

Alustavan konsepti-idean tein sen tiedon ja ymmaérryksen perusteella, mika olin kirjalli-
suudesta kerdnnyt ennen tyopajaa. Koska tutkimustietoa tutkittavasta aiheesta oli niukasti
saatavilla, tarkoituksena oli ldhted liikkeelle jostain alkupisteestd, josta jatkaisin virtuaa-
lisen luontomatkailukonseptin kehittdmistd edelleen. Yhteissuunnittelutydpajan tavoit-
teeksi laitoin saada selville kéyttdjén tarpeita ja ndkokulmaa, kannattaako konsepti-ideaa

kehittdd edelleen ja mihin suuntaan vaiko hylétd kokonaan.

Yhteiskehittimisen tyOpajaan tein konsepti-idean testaamista varten alustavan palvelupo-

lun, johon kuvasin virtuaalisen palvelun pdivaiheet ja muutaman kontaktipisteen. Alus-
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tava palvelupolku toimisi tydpajassa visuaalisena vélineend ja auttaisi tyOpajaan osallis-

tuvia ymmaértdmiin palvelun kéyttdjan vuorovaikutusta palvelun kanssa (Kuva 6. Alus-

tava palvelupolku).
> Palvelun péévaiheeb | >
i Ostaa Saapuu Virtuaali- Matkaa Virtuaali- 2 Jalki-
Asiakkaan askeleet eun palvelun virtuaalissen | | lasien — e il palvelu
palveluun kayttoonotto elamykseen kokeminen

e . - . . -. . -

Asiakkaan tunnekayra O “““ O —‘_\‘O—-—h\’O“\ '/“O\“‘OJ-HO

k k
Palveluun Opastus i i- Palvelun
Palvelun prosessi fonirced Patuelun saspuminery| | virumallasien| | elomriesen Virtuaali- P
esite » kayttadnotio Kéytésn e s elémys
. . Palautteen Pe_'“"?'“"_'
TUklprO sessit Verkkosivuje? Verkko- + Palvelupolku + Dhjeet Virtuaalield Virtuaalield kysyminen yllaPlt.?]E?
yliapito ka:]pfag . + Ohjeet + Opastus myksen myksgn A W i kehittdminen
yllEpitaminen * Opastus * Turvallisuus luominen lut:m|nan 1a saman
* Turvallisuus yllspito palvelun
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uudelleen

Kuva 6. Alustava palvelupolku

Palvelun péddvaiheet kuvaavat aikaan sijoittuvaa palvelukokemusta. Palvelupolkuun on
kuvattu askeleet palvelun aikana sekéd kontaktipisteet, asiakkaan tunnekiyrd, palvelun
prosessi ja palveluun liittyvét tukiprosessit. Palvelupolun kuvauksen avulla voidaan

nihdi, mitd asiakas havaitsee palvelun aikana ja miten hdn kokee palvelun.
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5.1.2 SINCO

Ty0Opaja suunniteltiin pidettdviksi SINCO:ssa (Service Innovation Corner) (Kuva 7), joka
sijaitsee Lapin yliopistolla. SINCO on ympiristo, joka on palveluiden simulointiin kehi-
tetty ja jossa voi muokata uusia palvelukonsepteja ja palveluliiketoimintamalleja.
SINCO:ssa on palvelundyttimo, jossa voidaan kdyda lépi palvelupolun palvelutuokioita
kayttdjien ndkdkulmasta esim. draaman keinoin niyttelemailld, joka auttaa ymmaértiméin
palvelun mahdollisia ongelmakohtia, ideoimaan uusia ratkaisuja sekd kontaktipisteitd

palvelun kehittdmiseksi.

SINCO:n laitteet tarjoavat teknologia-avusteisen kokemuksen prototypointiin ja luovaan
yhteistyohon. Palvelundyttimoa ohjataan PC:114. Alustana kéytetddn PowerPoint- tyoka-
lua, johon syotetddn kuvia, videoita ja didntd. Kuvat ja videot heijastetaan néytdille Op-

tima-projektorien kautta, joiden kautta kehitettdvén palvelun tilat, joissa palvelu tapahtuu,

saadaan simuloitua ja tuotua SINCO- tilaan kehitettidviksi (ks. Korpikoski ja Véhétalo,
SINCO 2016 ja Bjorn 2024).

Kuva 7. SINCO

Palvelundyttimo on SINCO:n osa, jolle voi rakentaa palvelun ja heijastaa kaksi erilaista
diaa kulmittain simuloimaan palvelumaisemaa seka yhdistdi néihin tietokoneen ja ddnen.

Palvelunéyttdmolle olen rakentanut kuvitteellisen palvelun, jonka konsepti-ideaa haluan
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osallistujien kommentoivan. Seuraavalla sivulla kuva SINCO:n palveluniyttimosta

(Kuva 8)

Kuva 8. SINCO: n palvelundyttdimé

SINCO on kédytdnnonldheinen ldhestymistapa palvelumuotoiluun, ja se sopii kdyttdjiko-
kemukseen perustuvaan innovaatiotoimintaan. Tyd6tilassa on mahdollista esitelld ja ha-
vainnollistaa erilaisia palvelupolkuja, palveluympérist6jé ja palvelusimulaatioita ja siind
hyddynnetddn jo olemassa olevia teknologioita, laitteistoja ja sovelluksia aineettomien

palveluideoiden esittelemiseksi.
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SINCO:ssa on BenQ- néytt6ji, jotka ovat ns. hybridindytt6ja eli ne toimivat kuten taval-
linen yksittdinen néytto, joissa kaikissa on eri kuva, mutta ndytdissd on myos kosketus-
ndytot sekd 360°- toiminto. Naytot ovat kosketusndyttdjé ja toimivat kuten tabletti televi-
sion koossa. Néytt6jd voi kdyttad digitaalisina valkotauluina, ne siséltivit erilaisia sovel-
luksia ja niissd voidaan kiyttdd myds internet-selainta. Naytot toimivat ndyttopintoina
videoille ja kuville. Hybridindyttdjd ohjataan poytd- PC:1td ja 360°- kuva saadaan niyt-
toihin HDMI- kaapeliyhteyden kautta. Hybridindytdille on oma 4- ndyttdinen Power-

Point-pohja, jolla saadaan syotettyd neljé erisisdltoistd diaa ja heijastettua samanaikaisesti
SINCO:n tyoétilaan (ks. Korpikoski ja Véhitalo, SINCO 2016 ja Bjorn 2024). Alla kuva
SINCO:n hybridindytdsti (Kuva 9).

Kuva 9. SINCO:n BenQ-hybridindytto
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5.2 Tydpajan toteutus

Ty0paja toteutettiin SINCO:ssa, Lapin yliopistolla 11.2.2025 klo 13.30- 14.25. Ty0pa-
jaan osallistui kuusi henkil6a. Tutkittavat olivat Lapin yliopiston opiskelijoita ja tyonte-
kijoitd. Tutkittavat valittiin siksi, ettd he edustivat sellaisia henkil6ité, jotka mahdollisesti

tulevaisuudessakin voisivat kdyttdd virtuaalisia palveluja, ja siten kayttidjin ndkokulmaa.

Tydpajan aloitin alustuksella, jossa esittelin itseni ja tyOpajan aiheen. Kerroin myos, ettéd
tarkoituksenani on kerétd tyGpajan avulla tutkimustietoa ja kayttdjakokemusta. Tutkimus
oli osa pro gradu- tutkielmaani ja heiltd saamaani palautetta tulisin kdyttdmain virtuaali-
sen luontomatkailukonseptin jatkokehittimiseen ja muotoiluun. Kerroin myds téssi vai-
heessa, ettd tyOpajassa tultaisiin ottamaan joitakin valokuvia ja pyysin lupaa tyOpajan tal-

lentamiseen.

TyoOpaja sisdlsi seké toiminnallisen osuuden ettd lyhyen kysymyslomakkeen. Jaoin osal-
listujille tutkimuslomakkeet, jonka viimeiselld sivulla oli tutkittavan suostumus tutki-
mukseen allekirjoitettavaksi. Kysymyslomakkeen avulla jokainen osallistuja sai tutki-
musnumeron siten, ettd tutkimuksen raportointivaiheessa heitd kisiteltiin nimelld Osal-
listuja 1., Osallistuja 2., jne. , jolloin tutkimukseen osallistujan henkil6llisyys pysyi sa-

lassa.

Tyopajan tehtavit ndkyvit dioittain 1.- 4- SINCO:n hybridindytolle asetettuna kuvassa
10. (Kuva 10). Diassa 1. oli kuvattu konsepti-idean palvelun pédédvaiheet, jotka kuvaavat
asiakkaan askeleita palvelun edetessd, kontaktipisteet, asiakkaan tunnekéyrén, palvelun
prosessin sekd palvelun tukiprosessit. Diassa 2. oli visuaalisesti kuvattu kayttdjan palve-
lupolku kontaktipisteittdin: 1. palvelun 16ytdmien ja hankkiminen 2. virtuaalilasien lait-
taminen pddhén, 3. opastekyltti/ mainos 4. virtuaalieldmys ja 5. elamyksen lopetus. Dia
3. oli mainos ja diassa 4. oli kuvattu matka grillikodalle. Viimeisend tehtdvéni oli kuvit-
teellisen palvelun testaaminen, jota ei ole kuvattu ndissd dioissa. Diojen tehtavéat 1.-4-

ovat liitteind (ks. LIITTEET 3.-6.).
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Kuva 10. Tyopajan tehtdvit 1.- 4. SINCO: n hybridindyton diapohjalla

Mainoksessa oli kuvattu virtuaalisen luontomatkailukonsepti- ideat: ” Hengdhdd hetki
metsdmokilld” seké sen sisdltimat nelja palveluehdotusta: Metsdvenyttely, Metsdhyppely,
Grillausta ja kahvit grillikodalla seki Kdvelykierros metsdisessd hyotypuutarhassa. Ty6-
pajan puitteissa testattavaksi valitsin ndistd vain yhden konseptiehdotuksen, silld useam-
paa konseptiehdotusta ei todennékdisesti ehtisi kasitelld tydpajan aikana. Valitsin grilli-
kodan, koska halusin tietdd, miten sen tyyppinen palvelu soveltuisi kiyttoon virtuaali-
sena. Grillikota on kodan muotoinen, puinen rakennus, jonka keskelld on avotuligrilli,

jossa voi esim. paistaa makkaraa ja keittdd kahvit.

Alkudiojen ja hybridindytolld esittelemieni tyGpajan tehtdvien jidlkeen oli palvelun tes-
tauksen vuoro. Irrotin kannettavan tietokoneeni ja siirsin sen samassa tilassa, verhon ta-
kana olevalle, palvelundyttimon puolelle. Palvelundyttimon tietokoneelle kirjauduin yli-
opiston tunnuksilla OneDriveen, josta poimin valokuvan kotagrillista ja liitin oman kan-

nettavan tietokoneeni, josta sain tarvittavat ddnet kuulumaan.

Osallistujat saivat tyOpajan aikana kirjoittaa kommentteja ja huomioita valkotaululle sekd
tutkimuslomakkeeseen. Yksi henkilo kerrallaan tuli testaamaan palvelua silld vélin. Pal-
velundyttdmolla oli tarkoitus testata palvelua aidoilla virtuaalilaseilla. Osallistujan tehté-
vand oli virtuaalilasien laittaminen padhén ja niiden kédyttdminen, mutta internetisti ei
ollut vapaasti saatavilla tarkoitukseen sopivaa 360° kuvaa grillikodan tulistelupaikasta ja
eikd palveluprototyypin rakennusvaiheessa ollut mahdollista menné aidolle grillikodalle
kuvaamaan 360°- kameralla. Virtuaalitoteutuksen sijaan improvisoin ja rakensin
SINCO:n palvelundyttdmolle kotagrillid simuloivan “nuotion” kuvien, ddnen, patteri-
kynttildn, patterivalojen, kankaan, pahvin, vaahtomuovikuutioiden ja koivuhalkojen

avulla, jossa oli mahdollista kuvitella istuvansa grillikodalla. Rekvisiittana oli my0s oikea
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makkaratikku, johon oli kiinnitetty oikea vaahtokarkki. Youtube-videon kautta laitoin
kuulumaan nuotion rétinéa ja heijastin palvelundyttdmolle kotagrillin kuvan simuloimaan
aitoa tilannetta. Palvelundyttimon tila oli myds hdmarretty ja erotettu verholla muusta
tilasta, ettd tunnelma olisi aidomman tuntuinen. Téhdn ratkaisuun vaikutti myos se, ettd
tyOpajan varsinainen toteutus tapahtui hyvin lyhyell varoitusajalla. Tastd SINCO:n pal-
velundyttimolle rakennetusta “nuotiosta” ei ole kuvaa saatavilla. Testauksen aikana tal-

lensin testaajan mahdollisia sanallisia kommentteja palveluun liittyen.

Palvelun testauksen yhteydessé kysyin osallistujilta my0s lyhyesti heidin ajatuksiaan pal-
velusta tyopajan aiheen mukaisesti eli kdytin pienimuotoista puolistrukturoitua teema-
haastattelua, koska ajattelin saavani sanallisesti vield yksityiskohtaisempaa tietoa, kuin
pelkdstiddn tutkimuslomakkeeseen kirjoitettuna. Teeman mukaisella haastattelulla pyri-
tadn 16ytdmaan merkityksellisid vastauksia tutkittavaan ilmioon tutkimustehtdvan mukai-
sesti. Tutkijan tehtdvani on pitdd haastattelu aiheessa ja antaa tutkittavan puhua vapaasti.
Tuomen ja Sarajdrven mukaan kyselyyn voidaan valita ne henkil6t, joilla on kokemusta
tutkittavasta ilmi0sté tai tietoa aiheesta. Teemahaastattelu eli puolistrukturoitu haastattelu
etenee etukdteen seuraten valittua teemaa, johon liittyvilla tarkentavilla kysymyksilla py-
ritddn saamaan vastauksia ongelmiin. Teemahaastattelussa korostetaan ihmisten tulkin-
toja asioista. Yhdenmukaisuuden vaatimuksen mukaisesti kysyin kaikilta osallistujilta sa-

mat kysymykset (Tuomi & Sarajdrvi 2024, 3.1.1).

Tyopajan viimeisend vaiheena oli loppukeskustelu. Jokainen osallistuja sai kertoa omia
ajatuksiaan tyOpajasta, palvelupolun toimivista ja toimimattomista kohdista. Loppukes-
kustelu ei ollut strukturoitu, vaan paépaino oli vapaassa keskustelussa. Tydpajan vetdjédna
olin tyytyvédinen tydpajaan osallistuneiden aktiivisuudesta ja saamastani palautteesta kon-

septin jatkokehittelya varten.

5.3 Tyopajan tulosten analysointi ja tutkimustulokset

Seuraavaksi kuvaan ty0pajasta saadun aineiston analysoinnin ja tydpajan tirkeimmaét tut-
kimustulokset. Tamén tutkielman aineisto koostuu kirjallisuudesta, artikkeleista, ja

muusta aiheeseen liittyvéstd materiaalista kuten teknisestd kayttoohjeesta sekd osallista-
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vasta tyOpajasta yhteiskehittelyn avulla kerétysté tiedosta, jonka avulla asiakkaan ndko-
kulma tulee osaksi suunnittelua. TyOpaja tallennettiin kokonaisuudessaan (55 min.) ja sen
lisdksi aineistoksi saatiin tutkimuslomakkeista saatu kirjallinen tieto sekd valokuvia suo-

raan hybridindytdille kirjoitetuista kehittimisehdotuksista.

Aineiston analyysin kautta on tarkoitus kuvata, tulkita ja ymmartda tutkimuksen kohteena
olevaa 1lmiotd. Aineiston kuvailu on tdrkeéd, ettei tutkija kirjoita pelkisti tosiasioista,
vaan pyrkii avaamaan lukijalle sen maailman, jossa kyseinen ilmio esiintyy. Tdma auttaa
lukijaa pddsemaiin sisdlle aiheeseen mutta auttaa myos héntd arvioimaan tutkimusproses-

sin ja paitelmien uskottavuutta ja luotettavuutta (Puusa ja Juuti 2020, osa V).

Laadullisen tutkimuksen aineiston keruu- ja analyysivaiheet meneviét limittdin, eivét suo-
raviivaisesti ja eiké aineiston analysointiin ole olemassa yksiselitteistd ohjetta, vaan se on
aina tutkimuskohtainen. Tutkija tulkitsee ja havainnoi, havainnot puretaan osiin, jotka
tutkija yhdistelee, tekee kootusta aineistosta johtopddtoksid, jotka hén esittelee raportis-
saan johtopditelmind, joilla on tieteellinen pohja. Aineiston analyysiin kuuluu mm. ana-
lyysiyksikon valinta, aineistoon tutustuminen, aineiston pelkistdminen, aineiston katego-
risointi sekd aineiston teemoittelu seka tulkinta. (Puusa ja Juuti 2020, osa 1V). Teemoit-
telussa on kyse laadullisen aineiston jakamisesta pienempiin osiin ja aihepiirien mukaan
tapahtuvasta ryhmittelystd. Ensin ryhmitelldén aineisto alustavasti ja sen jélkeen aletaan
etsid varsinaisia teemoja eli aiheita (Tuomi ja Sarajdrvi 2024, luku 4.1). Laadullisen tut-
kimuksen perusmenetelmia on sisdllonanalyysi, joka tarkoittaa kirjoitettujen, kuultujen ja
ndhtyjen aineistojen analyysid. Tdmédn tutkielman aineiston analyysissd olen kiyttinyt

aineistoldhtoistd teemoittelua.

Ensimmadiselld kirjallisen aineiston silmiilykerralla tutkin ja luin kerddméaani aineiston
pitdmalld mielessd tutkimuskysymysteni pddteemoja ja tutkimuskysymyksii, jota olivat:
mitd yhteiskehittimisen tyopaja nostaa esille kdiyttdjien tarpeisiin liittyen? ja mitd muo-

toilijan tulee ottaa huomioon suunnitellessa virtuaalista luontomatkailupalvelua ?

Aloitin tutkimuslomakkeista saadusta aineistosta, jonka erittelin ja luokittelin sen karke-
asti taulukkoon niihin teemoihin, jotka nousivat aineistoista. Seuraavaksi kédvin lépi
SINCO:n hybridindytostd ottamieni valokuvien siséltiméin tiedon ja lisésin sen teemoit-

tain samaan taulukkoon. Seuraavaksi litteroin tallenteen, ja lisdsin siitd saadut kommentit
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teemoittain samaan taulukkoon eri otsikoiden alle. Laadullisessa tutkimuksessa tallenne
muutetaan tekstiksi litteroinnin avulla. Litterointi tarkoittaa sitd, ettd puhe muutetaan
tekstitiedostoksi, jolloin se on helpommin késiteltdvissd analysointivaiheessa (Vilkka

2021, osa I).

Seuraavassa vaiheessa luokittelin tutkimuslomakkeesta osallistujien taustatiedot, joiden
avulla sain tietoa heiddn taustastaan ja aiemmasta kokemuksesta virtuaalitodellisuuteen
liittyen. Tutkimuslomakkeista saatujen osallistujien taustatietojen perusteella kaikilla
osallistujilla oli kokemusta virtuaaliymparistosta esim. pelit, 360°- ymparistot, 3D- mal-
linnetut ympaéristot. Osallistujat edustivat sellaisia henkil6itd, jotka mahdollisesti tulevai-
suudessakin voisivat kdyttdd virtuaalisia palveluja, ja siten kdyttdjan nikokulmaa. Osal-
listujilla oli my6s kokemusta erilaisista fyysisid luontopalveluista (luontopolku, luonto-
museo, historiallinen luontopolku, grillaus, safari). Kaikki osallistujat antoivat luvan tut-

kimukseen ja tutkimuksen tallentamiseen.

Saadun aineiston analyysissd tuli esiin kolme péddteemaa, jotka luokittelin eri osa-aluee-
seen niissd esiintyvien teemojen mukaan ja nimesin ne padotsikoittain nimillé: Idea ja
elamys, Tekniikka ja turvallisuus sekd muita kehittdmisideoita. Seuraavaksi kerron yh-

teiskehittdmisen tydpajasta saadut tulokset ja 10ydokset tutkimustehtavittdin 1.-4.

1. Palvelun paiavaiheet

TyOpajan ensimmadinen tehtivd oli kommentoida alustavaa palvelupolkua, jossa oli ku-
vattu virtuaalisen luontomatkailukonseptin péddvaiheet, asiakkaan askeleet, kontaktipis-
teet, asiakkaan tunnekdyri, palvelun prosessi seké palvelun tukiprosessit (Kuva 11). Tyo-
pajan osallistujat kommentoivat kontaktipisteitd kirjoittamalla valkotaulutussilla suoraan

hybridindytdlle. Hybridindytolle tehdyt kommentit on dokumentoitu valokuvaamalla.

Alla olevan valokuvan mukaisesti vastauksista kévi ilmi, ettd tyGpajaan osallistujien mie-
lestd palvelun myynti voisi tapahtua verkkokaupassa, esim. Meta tai Google Play ja se

olisi loppukayttdjdlle ilmainen.
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Kuva 11. Palvelun pddvaiheet

2. Palvelupolku

Palvelupolku (Kuva 12) on visuaalinen kuvaus palvelupolusta, jossa palvelu niky kon-

taktipisteittédin siten kuin kayttdjd kulkee palvelun. Palvelupolun vaiheet olivat:

1. palvelun l6ytdmien ja hankkiminen
2. virtuaalilasien laittaminen padhéin
3. opastekyltti/ mainos

4. virtuaalieldmys
5

. elamyksen lopetus

Vastauksissa kévi ilmi, ettd VR- elamys kyltti voisi olla johdattamassa kayttdjdé jo ennen

palvelun mainoskylttid, mainos ei saisi olla luonnossa, palvelu voisi olla hotellilla esim.
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eri vuodenaikoina sekd palvelussa pitiisi olla saatavilla sellaiset virtuaalilasit, jotka kes-
tavét sadtd. Lisdksi haluttiin tietdd, minkélainen ndkyma laseista nékyisi ja mité lisdd VR-

teknologia toisi kokemukseen.

i \
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Kuva 12. Palvelupolku

Palvelupolun 3. kontaktipisteessd (Matka grillikodalle) tydpajan osallistujat huomioivat,
ettd suunnittelussa tulisi ottaa turvallisuus huomioon, silld virtuaalilasit padssa voisi olla
vaarallista kdvelld luonnossa, joten AR- teknologia voisi olla tdssd palvelussa parempi
vaihtoehto kuin VR. Tekniikkaan liittyen ehdotettiin, ettd langattomat MetaQuest 3- vir-

tuaalilasit voisivat olla hyvit tdhin tarkoitukseen.

3. Mainos

Kolmannessa tehtdvissd halusin osallistujien kertovan mielipiteitdin mainoksesta; oliko
mainos selked ja 10ytyiko palvelu siitd helposti (Kuva 13). Vastauksissa ilmeni muutamia

kehittamisehdotuksia: mainokseen olisi kaivattu selkeytti eli hieman suurempi logo seké
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my0s suurempi fonttikoko selkeyttdisivit ja tissdkin virtuaaliteknologian kéyton turval-

lisuuteen julkisella paikalla oli myds kiinnitetty huomiota.

HENGAHDA HETKI

METSAMOKILLA

i

ATIATTIAA TR TTATIAT 1A un

Kuva 13. Mainos

Osallistuja 1. mukaan VR tai AR- katselmus etéind voisi houkutella kéyttdjid ennen oike-
aan paikkaan menoa ja se tarjoaisi esteettomén nikokulman esim. metséreitilld kdaymi-

sestd, johon olisi helppo pdistd, mutta kdyttdjd kokisi virtuaalisesti loppueldmyksen, jo-
hon ei muuten olisi mahdollista menna.

”Voisi toimia mainoksena esim., jos olisi AR eikd VR, niin nékisi kokemuksen ja
siitd esim. pienen maistiaisen, etti hei, maa haluan tuonne.” (Osallistuja 1
9
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Yksi osallistujista ei ymmartinyt, mitd hyotyd VR- lasit tuovat kokemukseen nuotiolla

tal metsassa:

”Virtuaalitodellisuudesta olisi ainoastaan hyotyéd, mikili nuotiokokemus on jos-
sain sisétiloissa kaupungissa. Muuten parasta olla ihan vain oikealla nuotiolla il-
man virtuaalilaseja.” (Osallistuja 5)

4. Matka grillikodalle

Ty0Opajan neljéntend tehtidvana tiedustelin opastekyltin sopivinta paikkaa, missd se voisi
olla ja mika olisi sille paras sijainti (Kuva 14). Osallistujien mukaan VR ei ehkd olisi
paras tuomaan télle elamykselle lisdarvoa. Lisdksi osallistujat pohtivat, toimiiko VR- tek-
nologia ulkona, silld lumi on mérk&4 sekd myos sitd, mistd asiakas mahdollisesti saisi lasit

kayttoonsa.

‘EEEe=may
NUOTION KR LK
GRILLIODALLA

Kuva 14. Matka grillikodalle
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5. Palvelun testaus

Viimeisend tehtdvana oli kuvitteellisen palvelun testaaminen palvelundyttamolla. Loppu-
kyselyn sekd tallenteen vastausten mukaan palvelun kdyton perusteella ei vield pystyisi
arvioimaan, olisiko sen kayttd helppoa vai ei. Toisaalta useamman osallistujan mielesti
palvelun kaytto olisi todellisessakin tilanteessa helppoa ja voisi olla oikeastikin mukava
kokea. Palvelu tarvitsisi vastaajien mukaan “’vdhdn jotain lisdd” esim. historiallisia mai-
semia tai tdhtitaivasta tms. Osallistujalle oli jadnyt epdselviksi, miten VR- teknologia
liittyy tdhén palveluun tai miksi haluaisi kéyttdé tata palvelua. Yksi osallistuja ei olisi
kiinnostunut tdstd palvelusta, koska haluaisi kiyd4 metséssa fyysisesti. AR- voisi olla
parempi teknologia, silld sen avulla sisdllon voisi ndhdé lasien tai dlypuhelimen kautta.
Osallistujat halusivat myds tietdd, misséd palvelua voisi kdyttdd, kotona vai jossain huo-
neessa. Virtuaalitodellisuudesta koettiin tdssd palvelussa olevan hyotyéd ainoastaan, jos
kokemus olisi jossain sisétiloissa kaupungissa ja VR- teknologian kéytto ei todennakdoi-
sesti toisi hyotyd tai lisdarvoa kokemukseen. Palvelun tunnelmallisuus ja kotaympériston
prototypointi koettiin hyvini. Osallistujat pohtivat myds sitd, miten palveluun saisi tuotua

digitaalisesti jotain lisdé, mitd aidossa kokemuksessa ei ole:

” Palvelu tarvitsisi jotain lisdd, esim. historiallisia maisemia tai tdhtitaivasta.”
(Osallistuja 4)

”Ei1 ole minulle sellaisenaan riittdva- tarvitsen toimintaa ja muita ithmisid. Olisi
vihén tylsdd ja outoa istua yksin grillikodalla.” (Osallistuja 3)

“Tunnelmallisuus oli hyvaa ja kehitysideoina voisi olla perintokohde ja syvempi
tarinankerronta. VR- lasit pitdd valita tarpeen mukaan, koska joitakin ei voi kayt-
td4 auringonvalossa ja langattomissa pitdd olla iso sisdinen muisti.”

(Osallistuja 6)

Yksi osallistuja ehdotti eksoottisempaa tapahtumaympéristod ja toinen tutkittava eri vuo-

denaikoja:
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” VR- kokemus luonnossa ei ihan jarkevé ja XR (MR)- lasit mahdollistavat oikean
maailman nidkemisen. Ehka olisi parempi ennen tai jdlkeen luontokokemuksen ja
eri vuodenaikana kuin oikeasti.” (Osallistuja 2)

” Jokin eksoottisempi ympdaristd, joka ei olisi tyypillinen suomalainen (metsét,
jérvet jne.) voisi olla kiinnostavampi: aavikko, viidakko? Tai suomalainen saari,
koska kaikki suomalaisetkaan eivét ole kdyneet saaressa ja se olisi uusi kokemus”
(Osallistuja 3)

Kehitysideana ehdotettiin, ettd palvelussa voisi olla jokin historiallinen perintokohde ja
syvempdd tarinankerrontaa ja ettd VR-katselmus voisi olla etidnd ennen tiettyyn paikkaan
menoa. My0s kotiseutumuseon tyylistd palvelua ehdotettiin, jossa esiteltdisiin perinteisid

tyokaluja ja vélineitd seki alkuperdiskansaan liittyvit aiheet olisivat kiinnostavia.

Esteettomyysnékokulma tuli esiin erdédn osallistujan kommenteissa eli VR-palvelu voisi
olla metséreitin alussa, mutta muuten kayttéja kokisi virtuaalisesti loppueldmyksen, johon
hinelld ei muuten olisi mahdollisuutta menni. Virtuaalilasit pitdisi myds voida valita tar-
peen mukaan, koska joitakin laseja ei voi kdyttdd auringonvalossa ja langattomissa pitdé

olla iso muistikapasiteetti.

Turvallisuuteen ja turvallisen tilan mahdollisuuteen osallistujat kiinnittivit huomiota:

” Niin, voisi turvallisessa tilassa olla. Jos eldmys tapahtuisi luonnossa virtuaalila-
sit padssd, el nde ympdristdd ja voi kompastua, torméati karhuun jne.”
(Osallistuja 1)

” Jos kdvelee metsdssd tai on eldvin tulen dérelld, ei ole turvallista liikkua ja ké-
vely VR-lasi pddssd on vihin vaikeaa. Vaikka nékisit kameralla siitd lépi, niin se
el ole tarkka. Saattaa tuntua vdhdn huimaavalta ja semmoiselta vaikealta ja kive-
lyé ei nde kunnolla. Sitd voisi ehkd verrata samaan, ettd jos laitetaan sinne metsdin
kdveleméin, mutta sulla on silmét kiinni.” (Osallistuja 2)

Virtuaalitekniikka ei vélttimattd toimi kunnolla ulkona, jos se esim. kastuu, eiki sitd voi

kéayttdd auringon valossa.
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”Siellé laseissa on se vika, ettd sehin on semmoinen linssi, joka kohdistaa niin,
ettd se polttaa. Kohdistuva linssi siella siséllé ja jos sen kohdistaa, se valo mitd
tulee ndytostd, mutta sitd auringonvaloa tulee, niin se kohdistaa myds toiseen eli
se ei ole turvallinen silleen” (Osallistuja 2)

Seuraavissa taulukoissa on vield muita vastauksia ja kehitysehdotuksia, jotka tulivat esiin
tallenteen litteroinnista, kirjallisesta materiaalista sekd SINCO:n hybridindytolle tulleista
kommenteista. Taulukon vasemmassa sarakkeessa on tyopajan tehtidvéat. Taulukossa oi-
kealla puolella on teemat, jotka esiintyivit tyopajaan osallistujien kommenteissa. Ensim-
miisend taulukossa on ideaan ja elimykseen liittyvid muita vastauksia ja kehitysehdotuk-

sia (Taulukko 1).

Taulukko 1. Idea ja eldmys

Tyopajan tehtivit Idea ja elimys

Palvelupolku verkkokauppa Meta tai GooglePlay voisi olla hyvi alusta myyda pal-
velua, koska ihmiset haluavat ostaa ja saada kokemuksen nopeasti

Mainos 1sommat fontit, tarinallisuutta saisi olla

Matka grillikodalle

Palvelu e tulipaikalla tuli on tirkein tunnelmantuoja, tunnelmallinen

ympdristo tirkeda

e voisi olla esim. taukotupana, josta pystyisi jatkamaan johon-
kin toiseen elimykseen

e voisi olla ehki toimia kdytdnndssa, jos lisdttiisiin esim. ta-
rina suomalisesta mytologiasta ja samalla saisi tietdd jotain
jannda.

e grillikodan liséksi voisi olla esim. lohen paistoa

Seuraavana on esitetty tekniikkaan ja turvallisuuteen liittyvid muita kommentteja ja ke-

hittdmisehdotuksia (Taulukko 2).



55

Taulukko 2. Tekniikka ja turvallisuus

Tekniikka ja turvallisuus

Palvelupolku e tyontekijd olisi avustamassa ja opastaisi lasit

Mainos

Matka grillikodalle

Palvelu e ecsim. hotellilla, jossa eldimys koetaan, ylldpidettdisiin immer-

siota ja tunnelmaa (hajut, limpo6tuuletin, puhaltimilla, ympéris-
ton 44nilld yms.). Hajuja on vaikea simuloida.

Kolmantena on tydpajassa esiin tulleita muita kehittimisehdotuksia (Taulukko 3).

Taulukko 3. Muita kehittdmisideoita

Muita kehittimisideoita

Palvelupolku

Mainos

Matka grillikodalle

Palvelu e uudemmilla XR- laseilla nékisi my0s ympériston, ja sithen voisi
lisdta jotain, joka tekisi siitd elamyksellisemman

e markkinointindkdkulmasta sellainen palvelu, jota pystyisi hel-
posti ja jakamaan ja pyorisi suoraan laseilla. Ei tarvitsisi erikoi-
sempaa tekniikkaa, vaan toimisi ithan peruskuluttajan kaytté-
malla teknologialla.

e hyvin markkinoituna voisi olla mahdollinen

e jos on oikein hyvin tehty 360°-video, ohjaimella voi kokeilla
jotain paistamista ja tulisi melko realistinen kokemus

Aineiston késittely sisdlsi aineiston erittelyn, tiedon yhdistdmisen, tulkinnan, paéttelyn ja
arvioinnin. Aineiston erittely ja ryhmittely selkeyttivét koottua aineistoa. Saatua aineistoa
peilataan kirjallisuuteen sekd aiempiin tutkimustuloksiin ja kdytadntoihin. Tutkija kdy siis

jatkuvasti vuoropuhelua tutkimusaineiston, ldhteiden ja oman subjektiivisen tulkintansa
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kanssa ns. hermeneuttisessa kehdsséd. Tutkija tekee jatkuvasti havaintoja, mutta kaikki
havainnot eivit ole merkityksellisid lopputuloksen kannalta Tdmaén takia tutkijalta edel-
lytetdédn tulkinnassaan jatkuvasti kriittisyyttd ja reflektiivisyytta eli omien ajattelutapojen
ja kokemusten peilaamista, tunnistamista ja tunnustamista. Refleksiivisyys tarkoittaa sitd,
ettd omien tulkintojen uskottavuutta arvioidaan vélittomasti. Tulkintojen tulisi syventyi
ja korjautua jokaisella kierroksella hermeneuttisessa kehéssi ja jokaisen kierroksen tulisi
viedd kohti ilmidn parempaa ymmartdmistd (Vilkka, 2021, osa I). Aineiston analyysin
perusteella alustavan konseptin tarkeimpia kehittimiskohteita ja niiden ratkaisuehdotuk-

sia on kuvattu alla olevassa taulukossa 4.

TAULUKKO 4. Tdrkeimpid kehittimiskohteita ja ratkaisuehdotuksia uuteen konseptiin

Teema Ratkaisu

Idea ja elimys Virtuaalinen luontomatkailukonsepti toimii
mainoksena. Kéyttdja voi tutustua kohteeseen

etukéteen.

Hotelli tai matkailukeskus tarjoaa palvelun
kayttédjélle tilan, jossa voi kéyttad virtuaalila-
seja ja — palvelua ja vuokraavat tarvittaessa

virtuaalilaseja niille, joilla ei ole omia laseja.

Tekniikka ja turvallisuus Erilaisia virtuaalielimyksid varten on sopivat

sovellukset, lasit ja vilineet.

Virtuaalielimys toteutetaan ja immersiota yl-
lapidetddn turvallisuusmaardykset huomioi-
den turvallisessa tilassa.

Muut kehittimisehdotukset
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6 UUDEN KONSEPTIN MUOTOILU

Konseptin ideavaiheesta siirryin jatkokehitysvaiheeseen, uuden palvelun osioiden suun-
nitteluun ja kohti suunnitteluhaasteen ratkaisua ja kuvaan seuraavaksi uuden palvelupo-
lun ja uuden konseptin muotoiluprosessin. Tutkimusvaiheessa havaitusta vaihtoehdoista
ja ratkaisuista tein kuvallisen késikirjoituksen eli skenaarion tulevasta palvelusta. Kuval-
lisen késikirjoituksen tarkoituksena on se, ettd sen avulla pystyy keskustelemaan helposti
muiden osapuolten kesken. Suunnitelman pohjalla oli yhteiskehittimisen tyopajassa tes-
tattu alustava konsepti. Jatkojalostuksen padaiheiksi valitsin tyOpajasta saaduista tulok-
sista kiteyttdmaini teemat: idean, turvallisuuden ja tekniikan ja muut kehittdmisehdotuk-

set.

6.1 Muotoiluprosessin kuvaus

Tyopajasta saadun tiedon perusteella muotoilin alkuperdistid palvelupolkua sellaiseksi,
ettd se vastaisi kdyttdjin tarpeita ja siind olisi huomioitu niitéd teknisid vaatimuksia ja ra-
joitteita, joita virtuaalisen teknologian kédyttdminen vaatii. Muotoiluprosessi noudatteli
tuplatimanttimallia. Palvelumuotoiluprosessin tekeminen kokonaisuudessaan vie melko
paljon aikaa ja tdhdn tutkielmaan suunnitellun ajan puitteissa, sen kaikkia vaiheita ei pys-
tytty tekeméin loppuun saakka. Tutkimuksen edetessd rajasin tyotdni ja keskityin vain
prosessin kolmeen ensimmaiseen vaiheeseen. Uutta palvelukonseptia ei testattu oikeassa
toimintaymparistossé eli Testaa ja toteuta- vaihetta ei timén tutkielman puitteissa toteu-

tettu. Seuraavalla sivulla on kuva muotoiluprosessista (Kuva 15).
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1. Kartoita ja kuvaa

Tl 2 - Tutki ja kiteytd
tiedonkeruu utld ja kdteyta
aiheeseen yhteis- 3. Ideoi ja kokeile
perehtyminen kehittimisen ideointi 4. Testaa ja toteuta
e O R

konseptin ideointi

tarkempi alvelun

méidrittely E o

1teyttaminen
Service Blueprint

uuden konseptin
ja palvelupolun
esittdminen

Kuva 15. Muotoiluprosessin kuvaus

6.2 Uusi konsepti ja palvelupolku

Uusi, kuvitteellinen ja ideaalinen luontomatkailukonsepti ja asiakkaan palvelupolku alkaa
jonkin suomalaisen vaaran laella olevalta hotellilta, jota ympardi maisema ja maastossa
kulkeva luontopolku. Kuvitteellisessa tilanteessa matkailijaseurue, joka on kotoisin mil-
joonakaupungista, toiselta puolelta maapalloa, saapuu esim. Rovaniemelle. Seurueessa
on eri ikdisid aikuisia ja he haluavat tutustua paikalliseen luontoon ja ovat kiinnostuneita
my0s paikallisesta kulttuurista ja historiasta. Matkailijat ndkevét mainoksen ldhelld ole-
vasta hotellista, jonka pihalta ldhtee luontopolku. Matkailijat saapuvat hotellille ja miet-
tivit, minkélainen luontopolku on, onko se helppo kulkea ja mitd luontopolku tarjoaa.
Luontopolku ndyttdd kulkevan metsin halki, jossa kulkemisesta heillé ei ole aikaisempaa
kokemusta. Yksi seurueen jdsen on sitd mieltd, ettd hin ei jaksaisi kulkea kokonaan luon-
topolkua, vaan voisi jdddi odottamaan siksi aikaa, kun muut kévelevét luontopolun. Ho-

tellilla tarjoaa heille kaksi vaihtoehtoja virtuaalitodellisuuden muodossa. Alla olevassa
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kayttoskenaariossa on mallinnettu asiakkaan tulevaa palvelunkiyttotilannetta visuaali-
sesti (Kuva 16). Uudet palvelupolut Luontopolku AR ja Luontopolku VR on kuvattu myo-
hemmin tarkemmin sivuilla 62-63 palvelukuvauksen eli Service Blueprinttien (ks.sivu

33) avulla (Kuvat 17 ja 18).

KAYTTOSKENAARIO

Kuva 16. Kuvakdsikirjoitusskenaario palvelun kéyttétilanteesta

Kuvakasikirjoituksen (skenaario, storyboard) tekeminen auttaa suunnittelijaa ymmarté-
main kéyttotilannetta ja toimintaympéristod ja sen avulla hén voi pohtia, miten ihmiset
toimisivat tietyissd tilanteissa. Kuvakasikirjoitus on palvelujen suunnittelussa erinomai-
nen apuviline silloin kun tilanteita ja paikkoja ei ole vield tiukasti madritelty (Vaahtojirvi

2011, 133).
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Palvelun kéyttdjd voi VR-lasien tai AR- sovelluksen kautta saada lisétietoa ja tutustua
ympérdivain luontoon esim. eri vuodenaikoina kevit, kesd, syksy ja talvi, paikallishisto-
riaan, hiihto- ja laskettelukulttuuriin, ja esim. vuosikymmenié sitten pidettyihin juhannus-
juhliin vaaran laella, ndkdalatorniin (Belvedere), josta nidkyy yli kaupungin, historialli-
seen Ancylus- jarven rajaan jadkaudella sekd nykyiseen luontoon: rakka, kivet, marjat,
sammaleet jne. Seuraavaksi kerron tarkemmin uusista palvelupoluista Luontopolku AR ja

Luontopolku VR.

Luontopolku AR:ssa palvelun kiyttdjd voi tutustua etukdteen luontopolkuun pienen mai-
noksen muodossa oman matkapuhelimensa kautta ja paéttad, innostuvatko he sen perus-
teella kdvelemaén koko luontopolun jalan, vai riittddko AR-sovelluksen eldmys heille.

Luontopolku- AR: ssd, luontopolun varrella olevat merkittédvit luontokohteet kuvataan
etapeittain esim. maisema, laavu seki metsi- ja suoalueet pitkospuineen, ja palvelun kéyt-

tdja voi tutkia itsendisesti interaktiivisen kéyttoliittymén avulla.

AR:éd voidaan kéyttdd havainnollistamaan, miltd jokin asia ndyttdisi todellisessa ympa-
ristossddn. Luontopolku AR:n avulla voidaan ndyttdd esim. paikkaan sidottua tietoa tai
navigointiohjeita. Todelliseen ymparistoon voidaan myds sijoittaa esim. kuvia, videoita,

aintd, tekstejd, piirroksia, 3D-malleja tai hologrammeja.

Yleisin laite AR-sisdltdjen katseluun on dlypuhelin tai tabletti. Palvelun kéyttdja voi tar-
kastella sisdltdjd niiden ldpi tai hin voi my0s katsella siséltdjd ldpikatseltavien ndyttojen
tai AR-lasien eli dlylasien avulla. Sovelluskaupat tarjoavat erilaisia AR-sovelluksia
(KEXRI 2025). Seuraavalla sinulla on kuvattu uusi palvelupolku, Luontopolku (AR) Ser-

vice Blueprintin avulla. (Kuva 17).



Service Blueprint
Virtuaalinen luontopolku (AR)

Asiakkaalle nékyva palvelun osa

Palvelu

Asiakas

Kontaktipisteet

Asiakkaalle nakyméaton palvelun osa

Palvelun tarjoaja

Sidosryhméit

Kuva 17. Luontopolku (AR:n Service Blueprint-kaavio)

Toisessa vaihtoehdossa, Luontopolku VR:ssé, palvelu on kokonaan virtuaalinen, ja ym-
pardivain luontoon tutustuminen tapahtuu hotellilla. Kayttija voi itse valita, mitd luonto-
kohteita hén haluaa kokea. Eldamys tapahtuu sitd varten varatussa huoneessa, joka on tur-
vallinen eikd vaadi liikkkumista luonnossa. Hotellilla on tétd varten ohjaaja, ja hin myos
opastaa virtuaalilasien kdyton. Hotellilta saa my0s vuokrattua pientd maksua vastaan vir-
tuaalilasit, jos asiakkaalla ei ole omia laseja. Ohjaaja valvoo virtuaalieldmystilannetta,
ettei synny vaaratilanteita. Huoneessa, jossa elamys koetaan, ylldpidetddn immersiota si-
muloimalla esim. eri vuodenaikoja kylma- tai limminpuhaltimien avulla sekd mahdolli-

sesti myos eri hajujen avulla.

Luontopolku- VR:ssd VR- kokemus saavutetaan kayttimélld VR-laseja, joihin yleensd
yhdistetddn myos késiohjaimet, joiden avulla kéyttdja voi olla vuorovaikutuksessa. VR
sulkee pois reaalimaailman ja ympéroi kiyttdjan keinotekoisella, kolmiulotteisella, ym-
paristolld, jolloin kayttija immersoituu eli uppoutuu virtuaalitodellisuuteen niin voimak-
kaasti, ettd todellisen maailman olemassaolo unohtuu. Seuraavalla sivulla kuva Luonto-

polku-VR:n Service Blueprint- kaaviosta(Kuva 18).
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Service Blueprint
Virtuaalinen luontopolku (VR)

Asiakkaalle nakyva palvelun osa

Palvelu

o - - - --
Asiakkaalle nékymaton palvelun osa
Palvelun tarjoaja

Kuva 18. Luontopolku (VR):n Service Blueprint-kaavio

Molempien palvelujen lopuksi kiyttdjat voivat lopuksi kertoa kokemuksistaan sosiaali-
sessa mediassa ja mainostavat palvelua ystivilleen. Kéyttdjat voivat myoOs antaa pa-
lautetta suoraan palveluntuottajalle tai erillisen lomakkeen kautta. Palvelun kayttdja voi

myds varata saman palvelun uudelleen, mikéli se tdytti hdnen odotuksensa.
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7 POHDINTA

Tutkielmassa tavoitteena oli vastata tutkimuskysymyksiin ja niihin saatiin vastuksia. Seu-

raavaksi kuvaan saamiani vastauksia tutkimuskysymyksittéin.

1. Mitd yhteiskehittdmisen tyépaja nostaa esille kdiyttdjien tarpeisiin liittyen.

Yhteiskehittdmisen tyopaja toi kayttdjin tarpeisiin liittyen esille sen, ettd virtuaalisessa
luontomatkailukokemuksessa olisi hyvi jotain enemman tai lisdd, mitd tavanomaisessa
luontomatkailupalvelussa on. My0s se tuli tydpajassa ilmi, ettd palvelun kayttéja ei to-

dennékoisesti kiyttéisi virtuaalista palvelua, jos se ei toisi mitdén uutta héanelle.

Erdédn tyOpajan osallistujan mielestd virtuaalinen luontoeldmys ei sellaisenaan riitd, silla
hén tarvitsee toimintaa ja muita ihmisid. Virtuaalilaseja kiytetddn yleensa yksin, eika tek-
nologia sellaisenaan sovellu hyvin sellaiselle, joka haluaa olla sosiaalisessa kontaktissa
muiden kanssa. Sosiaalisten suhteiden ylldpitdminen ja luominen samanaikaisesti, virtu-
aalitodellisuutta kayttdmalld, on myos Colley ym. tutkimuksen mukaan yhteiskehittdmi-
nen todettu erittdin vaikeaksi (2020), joten tdméankaltaisesta toiminnasta pitivélle asiak-
kaalle virtuaalinen luontomatkailu ei ole hyva vaihtoehto. Asiakkaan mukaan myos jokin
muu ympdristd, kuin suomalainen metsd ja jirvet, olisi mielenkiintoisempi virtuaalisen
luontomatkailun tapahtumaympéristond. Kiinnostavampi ja eksoottisempi ymparistd
voisi olla yhden tyopajaan osallistujan mielestd esimerkiksi aavikko tai viidakko tai vaih-
toehtoisesti my0s suomalainen saari koettiin mielenkiintoisena, koska sielld e1 moni suo-

malainenkaan ole kdynyt.

TyOpaja nosti esille kdyttdjan tarpeisiin liittyen virtuaalielimyksen saavutettavuuden.
Palvelun kayttdjd halusi tietdd, onko sielld missd virtuaalieldmys tapahtuu, tyontekija pai-
kalla avustamassa ja antaako tyontekijd hénelle virtuaalilasit vai misti hén saa virtuaali-
lasit. Kéyttda rajoittavaksi tekijaksi nousi se, omistaako kayttdjd virtuaalilaseja ja se,

mistd lasit hin saisi kdyttoonsé, vaikka eldmys olisi palveluntarjoajan kautta saatavilla.

Virtuaaliteknologiaa kdyttavan luontomatkailupalvelun kéyttdjdn kannalta mahdollisim-

man aidon tuntuinen, tunnelmallinen ympéristo kuvineen, ddnineen ja siétilan mukaisesti
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toimivat lampo- tai kylméipuhaltimet lisdisivdt immersiota ja eldmyksellisen kokemuksen
todentuntuisuutta. Hajuja on edelleen vaikea télld hetkelld simuloida, mutta muuta ympé-

ristod pystytddn jo simuloimaan monella tavalla.

Yhteiskehittdmisen tydpajassa tuli esille virtuaaliteknologian ominaisuudet ja rajoitukset
kayttdjan kannalta luontomatkailukontekstissa. Palvelun kiyttdjan turvallisuuden néko-
kulmasta nousi tarkedksi huomata se, ettd jos asiakas kéyttad virtuaalilaseja, virtuaalisen
luontomatkailuelimyksen tiytyy tapahtua turvallisessa tilassa. Virtuaalilaseja ei pysty
kayttdmadn luonnossa ns. vapaasti eli laittaa lasit paille ja ldhted kdvelemdin virtuaalila-
sit padssd, koska kayttdja ei nde ympéristdd ja voi tormitd puuhun, kompastua ja louk-

kaantua.

Yhteiskehittdmisen tyOpajassa selvisi, ettd kadyttdjan kannalta olisi hyvi, ettd han padsisi
tutkimaan palvelua jo ennen, kun kokee sen esim., ettd virtuaalieldmys ” mainostaisi

AR :n kautta palvelua kéyttdja voisi sen kokemuksen perusteella péattdd haluaako vai ei
kokea tietyn palvelun. Virtuaalinen AR- palvelu, joka toimisi mainoksena, liséisi asiak-
kaiden valinnanvapautta ja voisi lisdtd asiakkaita, mutta toisaalta my0s karsia osan asiak-

kaista.

2. Mitd muotoilijan tulee ottaa huomioon suunnitellessa virtuaalista luontomatkai-

lukonseptia ?

Muotoilijan tulee ottaa huomioon suunnitellussa edelld mainittujen kdyttdjaén liittyvien
seikkojen lisdksi virtuaalilasien -ja sovellusten kdyttoympéristo ja turvallisuus. Virtuaa-
lilaseilla tapahtuvaan elamykseen liittyy ohjauksen ja valvonnan tarve. Lisdksi muotoili-
jan tulee ottaa huomioon myds kaikki palveluun liittyvit, palvelun taustalla olevat sidos-
ryhmat kuten esimerkiksi sovellusten yllapitéjd, hotellin tai matkailukeskuksen huoneen
fasilitointi VR-palvelua varten, VR- lasien hankkiminen, vuokraaminen ja huoltaminen
ja palvelua ohjaava ja valvova henkilokunta. Eldmys tdytyy myos suunnitella helposti
saavutettavaksi, ettd jokainen, joka haluaa kéyttdd palvelua voisi helposti ottaa sen kéyt-
to0n, olipa se matkapuhelimessa oleva AR-sovellus tai VR-laseja kdyttiden tapahtuva vir-

tuaalieldmys.
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Ty0Opaja onnistui kokonaisuudessaan hyvin ja ilmapiiri oli positiivinen ja avoin. Suunni-
tellessani tydpajaa, olin varannut kuhunkin tehtdvédn tietyn méirén aikaa ja se piti aika
hyvin paikkaansa. TyOpajan paras anti on loppupuolella, kun kaikki tehtidvét on tehty ja
padstiin keskustelemaan yhdesséd. Tyopajan loppupuolella huomasin kuitenkin, ettd lop-
pukeskustelua varten olisin voinut varata huomattavasti enemman aikaa, silli eri vaihei-

siin olikin kulunut yllattivén paljon aikaa.

Tydpajan alussa tekniikan kanssa oli vaikeuksia, silld muistitikulta ei aluksi [0ytynytkadan
niitd tiedostoja, joita piti olla kuten esim. valokuva kodasta/ kotagrillistd. Tarvittavat va-
lokuvat saatiin esiin, mutta palvelundyttdmollé ei voinutkaan esittdé kahta eri kuvaa yhti
aikaa, kuten olin suunnitellut. Alustukseen liittyvidt Powerpoint-diat esitin oman kannet-
tavan tietokoneeni kautta HDMI- yhteydelld. Lyhyen alustuksen jidlkeen osallistujat siir-
tyivét seuraamaan tydpajan tehtdvien mukaisesti hybridindyttdja. SINCO:n hybridindy-
toilld oli nelja eri ndyttdd, jolle oli oma tietokoneensa ja oma neliosainen diapohja, joille
olin tehnyt diakuvasarjan alustavasta palvelupolusta, kuvallisesta palvelupolusta, mai-
noksen ja matkan grillikodalle ja ne toimivat kdytdnndssd hyvin hybridindytolld. Diasar-
jan olin tallentanut muistitikulle ja sain sen nékyviin suoraan muistitikun kautta. Kuvat
toimivat osallistujille visuaalisina ja havainnollistavina. Hybridindyttondytto toimi hyvin
yhteiskehittamisessd, silld osallistujat saivat kommentoida suurikokoisilla ndytoilld ole-
viin kuviin suoraan valkotaulutussilla, mitd tunnelmia ja ajatuksia heille herdsi kyseiselld

kohdalla palvelua.

Tyopajan toteutus sujui hyvin, mutta kehityskohteina seuraavaa kertaa varten ovat aina-
kin tietotekniikkaa vaativan tyopajan kaikkien teknisten vaiheiden huolellinen pohtimi-
nen, lapikdyminen ja toimintojen testaaminen ennen toteutusta. Myds hybridindyt6l14 na-
kyvien diojen tekstien tarkkuutta ja kokoa suurentaisin niin, ettd ne olisivat selkeimmin
luettavissa. Lisdksi suunnittelisin vieldkin tarkemmin tydpajan sisdllon niin, ettd keskus-
teluun ja tulosten lapikdymiseen jdisi riittdvésti aikaa ja osallistujat saisivat tydpajan lo-
puksi tuloksista selkedn palautteen, joka helpottaisi myos tyOpajan vetédjaa tulosten ana-
lysoinnissa. Tyopajan tulokset voisi lopuksi koota esimerkiksi fldppitaululle tai muuten
yhteisesti ndhtdvéksi. Tutkimuslomake oli riittdvén lyhyt ja kysymykset tukivat tutkimus-
kysymyksid. My0s tyOpajan testauksen aikana testaajalta kysytty suullinen palaute vah-

visti tutkimuslomakkeen vastauksia palvelun toimivuudesta.
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Vaikka tydpajasuunnitelma oli tehty hyvisséd ajoin etukidteen, sen toteutus tuli ylldttden
nopealla aikataululla. Oma ymmairrys ja osaamiseni virtuaaliteknologiaan liittyen oli
tuossa vaiheessa vield kovin véhdistd, ettd olisin osannut ottaa huomioon kaikki tekijét

riittdvén hyvin.

Vilkan mukaan palvelumuotoilussa koottu ja jisennelty tieto on selkeyttdmissé perustel-
tujen ratkaisujen tekoa tuotteissa tai palveluissa. Tarkoituksenmukainen ja seikkaperéi-
sesti kuvattu aineiston sisdllon késittely on osa luotettavuutta ja uskottavuutta (Vilkka
2021, osa I). Tutkija voi pitdd tutkimuksen tuloksia luotettavina, jos tuloksiin on paisty
luotettavalla ja systemaattisella analyysilld, jonka keskeisend osana ovat kidytetyn meto-
din kuvaus ja jiljitettdvyys (Puusa ja Juuti 2020, osa IV). Tutkimuksen luotettavuutta
lisdd se, ettd olen kuvannut tutkimusprosessin, tutkimuksessa kédytetyt menetelmit, ai-

neiston, aineiston analyysimenetelmét ja perustellut valintojani.

Virtuaalitodellisuutta ja palvelumuotoilua on tutkittu véhin, ja siitd l0ytyvid tutkimuksia
oli vihén saatavilla. Tutkimuksen taustaa varten valikoin tutkimuksen kannalta hyodylli-
sid, ajankohtaisia ja mahdollisimman tuoreita 14hteité, jotka olivat perdisin luotettavista
lahteistd. Lahdemateriaalina kdytin monipuolisesti tutkimuksia, lehtiartikkeleita, verkko-

ldhteitd seka kirjallisuutta, joiden luotettavuuden pyrin arvioimaan kriittisesti.

Tutkimuksen aineiston keruun yhteydesséd tulee pohtia, ettd kuinka paljon aineistoa tulee
kerati, ettd tutkimus on tieteellistd, edustavaa ja yleistettdvissd. Laadullisessa tutkimuk-
sessa aineiston koko voi olla pieni tai vihdinenkin. Laadullisessa tutkimuksessa ei pyrité
tilastolliseen yleistettdvyyteen vaan kuvaamaan jotain ilmidta tai tapahtumaa, ymmaérti-
médén tiettyd toimintaa. Tutkimusraportissa on kerrottava, miten tutkittavat on valittu ja
miten he tdyttavit tarkoitukseen sopivuuden kriteerit. Tutkimuksen tekija paattad kussa-
kin tapauksessa, mitd harkinnanvaraisuus ja sopivuus tarkoittavat. Tuomen ja Sarajdrven

mukaan 6-8 haastateltavaa voisi olla riittdva méérd (Tuomi ym. 2024, 3.4).

Tydpajaan osallistuvilta pyydettiin tyopajan aluksi kirjallinen suostumus tutkimukseen,
tyOpajan tallentamiseen ja valokuvien ottamiseen. Kerroin lisdksi, ettd henkil6tietojen si-
jasta tutkimuksessa kadytettdisiin jatkossa kunkin osallistujan kohdalla tutkimusnumeroa.
Alkuperiiset suostumuslomakkeet, tydpajan aikana otetut valokuvat, tallenne ja sen litte-

rointi ovat tekijin hallussa. Tydpaja tallennettiin ja litteroitiin sanatarkasti ja huolellisesti
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ja kaytiin ldpi useaan kertaan analysoinnin luotettavuuden varmistamiseksi. TyOpajan
avulla saatu aineisto ja niistd johdetut padtelmaét ja keskeisimmit kehitysehdotukset on

pyritty esittdmaan taulukoiden avulla mahdollisimman selkeésti ja ymmarrettavisti.

Laadullisessa tutkimuksessa tutkimuksen reliabiliteetilla tarkoitetaan aineiston késittelyn
ja analyysin luotettavuutta. Reliabiliteetin kannalta on tarked, ettd tutkimusaineisto muo-
kataan sellaiseen muotoon, etti se on saatavilla ja tarkastettavissa. Tutkijan on myds poh-
dittava, miten tulokset ovat laajennettavissa ja kayttokelpoisia toisissa tilanteissa (Anttila
2006, 517- 518). TyOpajan tallenne on litteroitu sanatarkasti ja huolellisuutta noudattaen.
Aineisto on luettu ldpi useita kertoja ennen aineiston analyysia ja teemoittelua, joka lisaa
tutkimuksen luotettavuutta. Tutkimuksen luotettavuutta lisdd myds se, ettd suurimmalla
osalla tutkimukseen osallistujista oli kdytdnnon kokemusta ja teknistd tietoa virtuaalito-
dellisuuden kaytostd. Tutkimuksen yleistettavyytté ja kdyttod laajemmassa yhteydessé ra-
joittaa tutkittavien pieni otos, kuusi henkilod, mutta toisaalta se on tutkielman laajuuteen
ndhden riittdvésti. Tutkimuksessa olisi voinut tehdd esimerkiksi laajemman kyselyn to-
dellisille kayttdjille seké palvelun tuottajille, joiden avulla saisi tdsmaillisen tiedon siitd,

millaisia tarpeita virtuaalista luontomatkailupalvelua kayttivilla asiakkaalla on.

Kiytetyt tutkimusmenetelmét, palvelumuotoilu ja yhteiskehittdmisen tydpaja, sopivat
mielesténi hyvin muotoiluprosessin alkuvaiheeseen, jossa etsitddn varsinaista suunnitte-
luongelmaa, kartoitetaan kayttdjan tarpeita ja sitd, mitd muotoilijan tulee huomioida vir-
tuaalisen luontomatkailukonseptin muotoilussa. Téssd tutkielmassa kéytettiin tyopajaa
uuden palvelukonseptin suunnittelun alkuvaiheessa, kun vield etsittiin varsinaisia suun-
nitteluongelmia ja kehitysmahdollisuuksia. Mattelmdki ja Vaajakallio suosittelivatkin
tyOpaja- menetelmad kokeilevaan ja tutkivaan alkuvaiheeseen, silloin kun on tirkeéa 16y-
tdd kayttdjan ndkokulmasta tirkedt kehitysmahdollisuudet ja ongelmakohdat. Alkuvai-
heessa vaiheessa yleenséd rakennetaan ymmarrystd kokonaisuudesta ja sen osista ja tar-
kennetaan, mitd suunnitellaan ja kenelle (Mattelmdki ym. 2011, 80). Valitsemillani tutki-
musmenetelmilld saatiin vastauksia tutkimuskysymyksiin, mutta otos ei ollut riittdvén
laaja, ettd tuloksia voisi yleistdd laajempaan. Tutkielman avulla saatiin kartoitettua kéyt-
tdjan tarpeita ja sitd, mitd muotoilijana tulee ottaa huomioon muotoillessa virtuaalista
luontomatkailukonsepti. Toivon, ettd tutkielman aihe toimii inspiraation ldhteend tule-

ville tutkielman tekijoille.
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Tutkimuksen edetessd huomasin, ettd kdyttdmieni tutkimusmetodien: perehtyminen
aiempiin tutkimuksiin ja yhteiskehittimisen avulla sain vastauksia tutkimuskysymyk-
siini, mutta jos olisin lisdnnyt tutkimukseeni esim. palveluntarjoajan ja asiakkaan kyse-
lyn, olisin todennédkdisesti saanut lisdttyd tutkimukseni yleistettdvyytté ja luotettavuutta.
Uuden palvelupolun tulisi olla kehitetty asiakkaan kanssa, koska vain silloin sitd tullaan
kiyttdmadn ja se tulee tuottamaan palvelun tuottajalle taloudellista voittoa, joka on kui-
tenkin palveluntuottajan tavoitteena. Haastattelun tai kyselytutkimuksen tekeminen ei ta-
maén tutkimuksen puitteissa ollut ajallisesti mahdollista, mutta olisi jatkotutkimusta aja-

tellen voisi olla hyddyllista.

Tutkimusprosessi sujui hyvin ja siihen liittyvé teoriaosuus oli kirjoitettuna jo hyvissi
ajoin. Mielenkiintoisimpia ja antoisimpia kokemuksia tdssd prosessissa oli mielestdni yh-
teiskehittdimisen tydpajan suunnittelu ja kdytdnnon toteuttaminen. Tutkimuskirjallisuu-
den puolella mielenkiintoni lisddntyi kéyttijdkokemuksen muotoiluun (UX) liittyen ja

aion jatkossa perehtyi sithen enemmén.

Tutkimuksen alussa tiesin virtuaalitodellisuudesta tekniikkana hyvin véhin. Ainoa koke-
mus virtuaalitekniikasta ja virtuaalilasien kéytostd oli vuodelta 2024, jolloin osallistuin
yliopistolla VR-ty0pajaan ja kokeilin ensimmaistd kertaa virtuaalilaseja. Osaamiseni ja
ymmarrys virtuaalitodellisuutta kédyttdvan luontomatkailukonseptin muotoilusta, virtuaa-
litodellisuudesta kéyttdjidkokemuksena ja kiyttdjakeskeisestd suunnittelusta on lisdédnty-

nyt huomattavasti.

Tadmin muotoiluprosessin kautta sain kdytdnnon kokemusta yhteiskehittdmisen tydpajan
suunnittelusta ja fasilitoinnista. Testasin muotoiluprosessin toimivuutta kokonaisuudes-
saan ja myo0s tekemieni valintojen toimivuutta kiaytdnnossa. Toteuttaessani muotoilijana
itsendisesti kaikki tdssd tutkielmassa esitellyt vaiheet, on muotoilijan rooli kdytdnnon

muotoiluprosessin eri vaiheissa selkiytynyt ja vahvistunut.
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8 JOHTOPAATOKSET

Téssé pro gradu- tutkielmassa tarkasteltiin virtuaalitodellisuutta kayttdvan luontomatkai-
lukonseptin muotoilua, méériteltiin ja kuvailtiin virtuaaliteknologiaa kéyttokokemuksena
ja osana palvelukokemusta, seki niit tekijoitd, joita muotoilijana tdytyy ottaa huomioon
suunnitellessa virtuaalitekniikkaa kdyttavad luontomatkailupalvelua. Taustalla on kasva-
vat matkailijamédrit niin Suomessa kuin eri puolilla maailmaakin, jotka ovat herittineet
huolta luonnon, ympériston ja my0s paikallisasukkaiden kestokyvysta. Virtuaalitekniikka
kehittyy jatkuvasti ja uudet virtuaalitodellisuuden sovellukset tarjoavat mahdollisuuksia
my0s luontomatkailupalveluiden kehittdmiseen, kunhan niiden kéytt6 suunnitellaan huo-

lellisesti ja kayttdjdlahtoisesti.

Tutkielman ldhestymistapa oli laadullinen ja sijoittui palvelumuotoilun alueelle. Tutkiel-
man aineisto rakentui teoriaosuudesta, johon kuului tutkielmassa kaytettyjen késitteiden
madrittely ja aiempia tutkimuksia seké kéytdnnon osuudesta, joka oli yhteiskehittimisen
tyopaja. Muotoiluprosessia kdytettiin palvelumuotoilun prosessimallia, ns. tuplatimantti-
malli. Teorian ja tyOpajan avulla kartoitettiin ideoita, palvelun kdyttdjdn toiveita ja tar-
peita, toimintaympéristda ja saatiin hidnet ndin osaksi konseptin muotoilua. Tutkielmassa
kehitettiin iteratiivisen prosessin kautta virtuaalitodellisuutta kayttdvaa luontomatkailu-
konseptia ja asiakkaan palvelupolkua eteenpdin sellaiseksi, ettd se vastaisi paremmin
kéyttdjan tarpeita ja niitd teknisid vaatimuksia ja rajoitteita, joita virtuaalisen teknologian
kayttdminen vaatii. Lopuksi tarkasteltiin virtuaalitodellisuutta kiyttdvan luontomatkailu-

palvelukonseptin muotoilua tutkimuskysymysten ndkokulmasta.

Yhteiskehittimisen tydpaja nosti esiin seuraavat tulokset. Kdyttdja haluaa, ettd luonto-
matkailukonseptissa olisi jotain enemmaén, kuin mitd tavanomaisessa luontomatkailupal-
velussa on, silld muuten hén ei todenndkdisesti kiyttdisi sitd. Virtuaalilaseja kdytetddn
yleensd yksin, eikd teknologia sellaisenaan sovellu hyvin sellaiselle, joka haluaa olla so-
siaalisessa kontaktissa muiden kanssa. Kdyttdjan mielestd jokin muu ympéristd, kuin
esim. suomalainen mets tai jarvet, olisi mielenkiintoisempi virtuaalisen luontomatkailun

tapahtumaympéristond. TyOpaja nosti esille virtuaalieldmyksen saavutettavuuden. Kaikki
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eivit voi hankkia virtuaalilaseja, jolloin niiden vuokrausmahdollisuus lisdisi yhdenvertai-
suutta. Kéyttdjd haluaa ja palvelun todentuntuisuutta ja elimyksellisyyttd lisdd esim. mah-

dollisimman aidon tuntuinen, tunnelmallinen ympéristé kuvineen.

Muotoilijan tulee ottaa huomioon suunnitellussa kayttéjin tarpeiden lisdksi virtuaalilasien
-ja sovellusten kayttoympdristo ja turvallisuus. Virtuaalilaseilla tapahtuvaan elamykseen
liittyy ohjauksen ja valvonnan tarve. Lisdksi muotoilijan tulee ottaa huomioon myds
kaikki palveluun liittyvit, palvelun taustalla olevat sidosryhmit kuten esimerkiksi sovel-
lusten yllépitéjé, hotellin tai matkailukeskuksen huoneen fasilitointi VR-palvelua varten,
VR- lasien hankkiminen, vuokraaminen ja huoltaminen ja palvelua ohjaava henkilokunta.
Eldmys taytyy myds suunnitella helposti saavutettavaksi, ettd jokainen, joka haluaa kéyt-
tdd palvelua voisi helposti ottaa sen kadyttoon, olipa se matkapuhelimessa oleva AR-so-

vellus tai VR-laseja kdyttden tapahtuva virtuaalieldmys.

Jatkotutkimusaiheena olisi hyddyllistd vertailla erityyppisid, kdytdssé olevia virtuaalisia
luontomatkailusovelluksia tarkemmin. Konseptin kehittimisvaiheessa myds erilaisten
kuvakollaasien eli moodboardien tekeminen toisi suunnittelun alussa varikkaisti ja visu-
aalisesti esille sen, minka tyyppistd konseptia muotoilija tavoittelee muotoilullaan. Ke-
hittdmaini virtuaalista luontomatkailukonsepti- ideaa kehittdisin eteenpéin siten ettd, siitd
tehtdisiin testattava palvelu johonkin sille varattuun tilaan ja palvelua voisi testata virtu-

aalilaseilla kdytdnnossa.

Kiyttdjan ja hdnen tarpeidensa riittdvd huomioiminen vaatii perehtymisen kéayttdjaper-
soonien ja erilaisten kéyttdjdryhmien erityispiirteisiin. Tédssé tutkielmassa ei késitelty vir-
tuaalitodellisuutta kéyttdvan luontomatkailukonseptin muotoilua esim. inklusiivisuuden
tai ikddntyvén vieston kannalta, joten tulevaisuudessa voisi selvittdd eri kdyttdjaryhmien
tarpeita ja kuvata virtuaalisen luontomatkailukonseptin muotoilun niiden mukaisesti. Vir-
tuaalitodellisuutta kiyttdvdin luontomatkailukonseptin muotoilu kestavyyden nékokul-
masta olisi myds mielenkiintoinen jatkotutkimusaihe. Kestidvyysndkdkulmia ovat ekolo-
ginen, kulttuurillinen, sosiaalinen ja taloudellinen ja jos kaikki ndkdkulmat otetaan tar-

kastelun alle, voidaan puhua vahvasta kestdvyydesta.
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SUOSTUMUS TUTKIMUKSEEN LIOTE 1

TYOPAJA 11.2.2025:

VIRTUAALITODELLISUUTTA KAYTTAVAN LAPIN YLIOPISTO
UNIVERSITY OF LAPLAND

LUONTOMATKAILUKONSEPTIN MUOTOILU

Tdmén tyOpajan aiheena on virtuaalitodellisuutta kdyttdvan luontomatkailukonseptin muotoilu.
Tyo6paja on osa Paivi Parkkisenniemen pro gradu- tutkielmaa Lapin yliopistossa. Tutkielman oh-
jaaja on prof. Jonna Hékkild Taiteiden tiedekunnasta. Tutkijalla on lupa kéyttad tutkimuksessa
keréttyd aineistoa tutkimusta esiteltdessd, opinndytetyossa sekd tutkimukseen liittyvissa artikke-
leissa. Tyopajan ja kyselyn avulla kerdttya tutkimustietoa kerédtddn, késitelldén ja raportoidaan
anonyymina, kayttdmalld osallistujanumeroa seka siten, ettd tutkimukseen osallistuva ei ole tun-
nistettavissa. Tadma suostumuslomake on vélttdmaton sen varmistamiseksi, ettd ymmarrat osallis-

tumisesi tarkoituksen ja ettd hyvaksyt osallistumisesi ehdot.

Lue seuraavat tiedot ja allekirjoita tima lomake vahvistaaksesi hyvéksyntasi:

» TyOpajaan ja kyselyyn osallistuminen on vapaachtoista, etki saa siitd palkkaa. Voit vetdytya
haastattelusta, jos niin haluat.

* TyOpajatyoskentelystd mahdollisesti laaditaan poytakirja. Joitakin kuvia saatetaan myds ottaa.
* TyGpajan sisélto tai suorat lainaukset tyopajatyoskentelysta ja kyselystd, joka on saatavilla aka-
teemisissa julkaisuissa, poistetaan tunnistetiedot siten, ettd sinua ei voida niistd tunnistaa.

» TyOpajan aikana otetut alkuperdiset kuvat ja kyselyjen vastaukset sdilytetdan turvallisesti tutki-
muksen tekijan toimesta.

» Kaikki ylld olevien ehtojen muutokset tapahtuvat vain, jos annat lisdhyvaksynnén.

Allekirjoittamalla timén lomakkeen hyviksyn, ettd olen lukenut ja ymmaértdnyt minulle annetun
selityksen, olen saanut kaikkiin kysymyksiini tyydyttdvét vastaukset ja suostun vapaaehtoisesti

osallistumaan téhin tydpajaan ja kyselyyn.

Haluan osallistua vapaachtoisesti tydpajaan ja kyselyyn

Lupa kuvaamiseen

Tutkittavan nimi: Nimen selvennys:

Kiitos osallistumisestasi!
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TUTKIMUSLOMAKE LITE 2

LAPIN YLIOPISTO
UNIVERSITY OF LAPLAND

TYOPAJA 11.2.2025:
VIRTUAALITODELLISUUTTA KAYTTAVAN LUONTOMATKAILU-
KONSEPTIN MUOTOILU

Tervetuloa tydpajaan!

Ty0Opajan aiheena on virtuaalitodellisuutta kdyttdvin luontomatkailukonseptin muotoilu.
Tarkoituksena on kerdtd tyopajan avulla tutkimustietoa ja kayttdjaikokemusta, jota kayte-
tddn virtuaalisen luontomatkailukonseptin muotoiluun ja konseptointiin palvelumuotoi-
lun avulla. Tydpaja on osa Péivi Parkkisenniemen pro gradu- tutkielmaa.

Vastaa lomakkeen kysymyksiin ja allekirjoita liitteend oleva suostumuslupa.

Taustatiedot:

1. Olen opiskelija [ | tydntekijd [ | muu, miké? ]

2. Mika on aiempi kokemuksesi virtuaaliympéristosta?
Olen kokeillut joskus

kerro tarkemmin lyhyesti

Olen ammattilainen

kerro tarkemmin lyhyesti

En ole kokeillut koskaan |:|

3. Onko sinulla kokemusta fyysisistd luontomatkailupalveluista?

kylld ]

minkéilaista:

ei ]




Tehtivit:

1. Mainos

2. Matka grillikodalle

3. Virtuaalielimys

4. Loppukysely
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Vastaa alla oleviin kysymyksiin sen jdlkeen, kun olet kiynyt testaamassa palvelua.

1. Oliko palvelun kéytto helppoa?

2. Miten koit palvelun?

3. Mika siind oli hyvii ja mité kehitysehdotuksia
sinulla olisi palveluun?

4. Onko palvelu hyvin saavutettavissa?

Kiitos osallistumisestasi!
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LIITE 3

Asiakkaan askeleet

Asiakkaan tunnekayrd

Palvelun prosessi

Tukiprosessit

>

Palvelun
loytaminen

Ostaa
palvelun

Palvelun péiéivaihefb

=

Saapuu
virtuaaliseen
palveluun

Virtuaali-
lasien
kayttGonotto

LS
Matkaa
virtuaali-
elamykseen

Virtuaali-
elamykseen
saapuminen

LN
Mainos/ Palvelun Palveluun Opastus
it myynti saapuminen/ virtuaalilasien
este kayttoonotto kayttoon
LS
Verkkosivujen Verkko- + Palvelupolku)] | = Ohjeet
yllapito kaf'pa':' + Ohjeet + Opastus
yliapitaminen + Opastus * Turvallisuus
+ Turvallisuus

Virtuaaliela
myksen
luominen

Virtuaali-
eldmyksen
kokeminen

Elamyksen
lopetus

Jalki-
palvelu

N

Virtuaali-
elamys

Virtuaalield
myksen
luominen ja
yllapito

C-@-

R . . - - .- . -

-O

Palvelun
paattyminen

Palautteen

kysyminen
Uuden tai
saman

palvelun
varaaminen
uudelleen

Palvelun
yllapito ja
kehittaminen
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TEHTAVA 2. LIITE 4

Virtuaalinen luontomatkailupalvelu
Palvelupolku

3. kontaktipiste 5. kontaktipiste
1. kontaktipiste 2. kontaktipiste — - Elamyksen
— Matka - ~ lopetus
— Mainos/ esite/ ~  Virtuaalilasit 4. kontaktipiste

“infolappu ~pashan

Palvelun Iéytéminen ja VR- lasit paahan Palvelun Mita tunteita sinulla heraa Elamyksen
hankkiminen ohjaus ja opetus kontaktipiste virtuaalisen lopetus
luontomatkailuelamyksen * kysely ja

jalkeen? palute




TEHTAVA 3. LIITE 5

HENGAHDA HETKI A

MOKKIMETSA

METSAMOKILLA

VIRTUAALISET PALVELUT
virtuaalilasit Lisatietoa :

* Metsavenyttely ja
o kesto: 15 min. mukavat
» Metsahyppely vaatteet
o kesto : 5 min.
» Kahvit ja makkaranpaistoa avotulella grillikodassa
o kesto 15 min.
» Kavelykierros metsaisessa hyétypuutarhassa
o kesto 15min.

® e O ALKAEN

valitse palvelu ja  Lataa tietokoneellesi. Nauti 2 0 e
osta lippusi Laita virtuaalilasit matkastasi
[EELESTH

HENKILO




TEHTAVA 4.

LITE 6
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MUDTION KERELLE

GRILLIHODALLA




