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Tiivistelma:

Pro gradu -tutkielmani késittelee virtuaalimaailmassa tapahtuvien
eldmysten kokemuksia. Tutkielmassa pohditaan, miten taidetta
koetaan virtuaaligalleriassa ja onko virtuaalimaailma rajoituksineen
sopiva paikka tdmén kaltaiselle toiminnalle kayttdjan

nikokulmasta.

Tutkimuksen yhteydessa luotiin nopea virtuaalinen galleria.
Aineisto pro graduuni keréttiin timén gallerian kéyttdjien

haastatteluista.

Tutkimus on laadullista thmistutkimusta. Sen teoreettinen tausta on
human-computer-interactionin (HCI) ja kuvailevan

fenomenologisen kokemuksen tutkimuksessa.

Tutkimuksen mielenkiintoisimpia 16yddksid ovat kayttdjin tarpeet
liittyen liikkumisen vapauteen ja aistivasteisiin.
Merkillepantavaa oli myds teknisten haasteiden tuomat immersion

rikkoutumiset.

Avainsanat:
Teollinen muotoilu, virtuaalimaailma, kuvaileva fenomenologia,

kokemus.
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1. ALUKSI

Virtuaalitodellisuus tulee nyt kovaa. Seuraavat otsikot ovat samalta

viikolta jolloin kirjoitan téta alustusta.

“Historian tunnilla Anne Frankin taloon ja ympéristdopin tunnilla
melomaan Antarktikselle — virtuaalitodellisuuden eldmykset

auttavat oppimaan!” (YLE, 2022).

”Kokeelliset virtuaalilasit sdédtelevit kdyttdjan hapensaantia ja
voivat tehdd elamyksestd todentuntuisemman” (Helsingin Sanomat,

2022).

Vr:n sovellukset levidvit opetukseen, vithteeseen, ihmisten véliseen
kommunikaatioon ja teollisuuteen. Samalla virtuaaliteknologiaan
liitettdvat lisédlaitteet auttavat luomaan siité jatkuvasti realistisempia

kokemuksia.

Lapin Yliopiston kdyttdjakokemuksen muotoilun tutkimusryhma
(LUX) on tarttunut tdhén erittdin ajankohtaiseen kehityshaasteeseen
Elamysteknologiaa matkailuun - matkailupalveluiden uudet
ulottuvuudet -hankkeessa.

Ideana oli kehittdd tapoja, joilla yrittdjét voisivat toteuttaa kevyitd
360-, AR- ja VR-eldmyksid matkailuteollisuuden kayttoon.
Hankkeen puitteissa luotiin nopea, virtuaalinen
taidegalleriaprototyyppi, jonka kdyttdjadkokemuksia téssd pro gradu

-tutkielmassa tutkitaan.

Tutkielma muodostuu kahden tutkimusongelman ympérille. Ne
kehittyivét prosessin aikana muotoon: VR-prototyypin soveltuvuus
taidendyttelyn kokemiseen ja hiiriotekijoiden vaikutus virtuaalisen

taiteen kokemisessa.



Tutkielman alussa olen pyrkinyt selvittimédn, minkélaisista
asioista kokemukset koostuvat ja mistd ndkokulmista késin
kokemuksia voidaan tutkia. Lisdksi koin tarpeelliseksi kasitella
hieman virtuaalilaseihin liittyvén teknologian kehitysta ja
immersiota, eli uppoutumisen tunnetta.

Tulosten analyysitavaksi valikoitui kuvaileva fenomenologia.
Kasittelin myds fenomenologista ihmiskisitysté, joka paljastui
erittdin mielenkiintoiseksi aiheeksi, eikd mielestini thmistiedettd
voida tehda, ellei tutkijalla ole késitystd minkélaisista palasista
thmismieli kokemusten osalta mahdollisesti koostuu.
Fenomenologiseen ihmiskédsitykseen perehtymaélld on my0s
mahdollista ymmartid maailmaa ja siind vaikuttavia thmisid
hieman paremmin.

Tutkielman tulos- ja analyysiosioon olen koonnut aineistosta

syntyneet yksityiskohtaiset merkitysverkostot ja niiden tulkinnan.

1.2. ATHEEN VAIHTUMINEN

Alun perin tarkoitukseni oli kirjoittaa tutkielma tilaustyoni
teollisuuden kayttoon. Tutkielman aihe késitteli alkuun kokemuksia
vr-head setiin liitetyn silménliikeskannerin kéytostd virtuaalisessa
ostotapahtumassa. Valitettavasti timéa hanke kaatui juuri ennen
aineiston hankintaa asiakasyritykseni toimesta.

Lapin yliopistolta 10ytyi onneksi hanke, joka késitteli
samankaltaista problematiikkaa kuin alkuperdinen tutkielma, silla
olin jo kirjoittanut tutkielmani teoriaosuuden ja kdyttanyt sithen
paljon aikaa.

Uudella aiheella oli positiivisia seurauksia, silld sen my6td minulle
aukesi aiheesta monia uusia ndkokulmia, joita en alun perin

osannut ajatella.



Kaikista pienistd haasteista huolimatta, olen saanut pro gradu
-tutkielmani kasaan ja toivon, ettd lukijat kokevat tutkimani aiheen
yhtd kiinnostavaksi kuin mina.

Antoisia lukuhetkia!



2. KAYTTAJAKOKEMUS

Kayttdjakokemuksen historian voidaan saaneen alkusysayksenséi
1950-luvulta, jolloin syntyi kdytettdvyystutkimuksen esiasteena
niin sanottu Human Factors -tutkimus.

Human Factors -tutkimuksen yhteydesséd puhuttiin ensimmaisii
kertoja ergonomiasta ja tuotteen kayttdmisen helppoudesta, eli
kaytettavyydestd (esim. Schackel, 1962.)

Nykyéin kiytettavyyttd ollaan tutkittu laajalti ja sithen liitetddn
useita eri osa-alueita kuten opittavuus, tehokkuus, muistettavuus,
virheiden minimointi ja kdyttdjdn subjektiivinen tyytyviisyys

(Nielsen 2012).

Ajan saatossa muotoilijat alkoivat kohdata uusia haasteita.
Muotoilijat, tutkijat ja teollisuus kokivat tarpeelliseksi tutkia
kéyttdjien tunteiden ja mielialojen yhteyttd muotoiluratkaisuissaan.
Tadma tarve synnytti uuden ldhestymistavan muotoiluun ja se auttoi
tutkimaan ennen epdselvid aiheita, kuten kokemuksia,
jokapdivéisten askareiden merkityksid ja tunteita liittdméalla ne

uusiin, innovatiivisiin keksint6ihin (Mattelméki ym, 2014.)

Kokemusten tutkimukselle ei ollut historiassa juurikaan mitdin
kunnollista pohjaa, silld ergonomian tai kdyttdjakeskeisen
suunnittelun konseptit olivat aivan liian jaykkia taipuakseen
ithmisen mielen tutkimiseen. Tama4 asiaintila loi tarpeen 10ytaa
uusia tapoja sekd ithmisen ymmaértdmiseen ettd uusille muotoilun
tavoille. 2000-luvun alkupuolella kédytettdvyyden rinnalle syntyi
toinen, kvantitatiivisesti mitattuna, huomattavasti epdmaaraisempi

termi, kayttdjadkokemus (Mattelmiki, Vaajakallio, Koskinen, 2014.)

Kayttdjakokemuksesta (UX) on monia mééritelmid, mutta ei yhti
kaikkien hyviksymad. Kuitenkin, jopa kaikkein polaarisimmat

madritelmat hyvaksyvit sen, ettd kdyttdjadkokemus on muutakin



kuin kdytettavyyttd ja kdyttod. Lisdksi ndma déripadt painottavat
kokemuksen subjektiivista luonnetta. Kayttdjikokemukseen liittyy
siis kisitteitd, kuten kayttijan sisdiset tilat, konteksti ja késitykset

tuotteesta (Vadnanen, Roto, Hassenzahl, 2008.)

Akateemikot ovat padtyneet myos sithen, ettd kdyttdjadkokemus on
tapahtuma, joka késittda lopputuleman kéyttdjan sisdisesti
tunnetilasta, suunnitellun jérjestelmén piirteista ja sisdlloistd, joissa
vuorovaikutus tapahtuu (Scarpoin, 2012).

Kokemus maééritellddn myos ajallisuuden kautta hetkeksi, jossa
vuorovaikutus tuotteen tai palvelun kanssa voidaan arvioida hyva -
huono -tunteeksi. Néin kdyttdjakokemus siirtdd huomion tuotteesta
ja materiaaleista (sisdllostd, toiminnasta tai vuorovaikutuksesta)
ihmisiin ja tunteisiin, eli tuotteen kdyton subjektiiviseen puoleen

(Hassenzahl, 2008.)

Kokemuksen huomioiminen on heréttényt tutkijoissa laajaa
kiinnostusta. HCI:n (human-computer-interaction) parissa on alettu
tehda tutkimusta joidenkin tiettyjen kokemusten ilmentymisista
ihmisen ja tietokoneen vilisessd vuorovaikutuksessa seké niiden
kategorisoimisesta liittyen tuotteiden muotoiluun (Forlizzi ja

Battarbee 2004).

2.1. KOKEMUS IHMISEN JA TIETOKONEEN VALISESSA
VUOROVAIKUTUKSESSA

Kayttijikokemus on monitahoinen ilmid. Se on melko yleisesti
kiytossd ihmisten ja tietokoneiden kanssakdymisté tutkivassa
yhteisoissd, mutta samalla termid on pidetty néissékin piireissa
usein outona, vélttelevdni ja lyhytaikaisena. Cocktonin (2002)
mukaan HCI:n tutkimuksen tulee painottaa yhtélailla olemista ja

tunnetta kuin tekemistd. Tunne on tosin vain yksi puoli eldmii



kognitiivisten tasojen takana. Titd puolta on vaikeaa erottaa
muiden olevaisten seikkojen kuten kauneuden, arvojen,
hengellisyyden tai uskomusten joukosta. Kaikenkaikkiaan HCI on
tutkimusta ithmisestd, joka kdyttdd tietokonetta. Se ei ole pelkéstidn
kognitiivista ergonomiaa, eiké siitd pitdisi heivata mitdan

thmisyyden puolta tutkimatta pois.
Hassenzahlin ja Tractinskyin (2006) tutkimuksissa

kéayttdjikokemus koostuu kolmesta eri ndkokulmasta, jotka

jakaantuvat useisiin eri osa-alueisiin.

BEOYND THE INSTRUMENTAL EMOTION AND AFFECT

subjective,
positive,
antecedents &
concequeces

holistic,
aesthetic,
hedonic

dynamique,
complex,
unique,
situated,
temporally-bounded

THE EXPERIMENTAL

Kuva 1. Kokemuksen koostumus (Hassenzahl & Tractinsky, 2006).



Néma kolme aluetta ovat (1) tasot vélineen takana, (2) emootio/
affekti ja (3) kokemuksellinen ndkdkulma.

Niistd ensimmiinen kumpuaa vanhasta kéytettavyystutkimuksesta,
jossa havaittiin, ettd kokemus on muutakin kuin laitteen nappien
painelua.

Toisessa nakokulmassa korostuu interaktion aiheuttamat tunteet
sekd negatiivisen palautteen korvaaminen positiivisella,
rohkaisevalla palautteella.

Kolmas nikokulmaa koostuu tapahtuman kontekstista ja tilanteesta.
Niin ollen jokainen tapahtuma on yksildllinen kokemus, joka
koostuu erilaisista elementeistd kuten kiyttdjén sisdista
tunnetiloista. Hassezahin ja Tractinskyn (2006) mukaan télle
nikokulmalle on oleellista myds ajallisuus, etti se tapahtuu tiettyna

aikajaksona ja ettd silld on alku ja loppu.

Tasot vilineen takana

Varhaisissa yrityksissd madritelld kayttdjikokemus, pidettiin
kauneuden (esteettisyyden) kokemusta merkittdvina osana
teknologian laatua. Kauneus toimii jossain konkretian tuolla puolen
subjektiivisena tekijand ihmisten mielissi. Kauneus tuli tarkedksi
osaksi kokemuksen maédrittelyd, silld esteettiset arvot toimivat
vaistonvaraisella tasolla. Ndma tasot taasen tyydyttiavéat ihmisen
yleisid tarpeita (Maslow 1987). Jos tarkoitus pyhittdd sananlaskun

mukaan keinot, on kauneus nimen omaan keino eiké tarkoitus.

Gaver ja Martin (2000) puhuivat useiden kvalitatiivisten tarpeiden,
kuten yllatyksellisyyden tai tunteikkuuden tarkeydestd osana
teknologiaa. Nama ideat alkoivat levitd hiljalleen osaksi ihmisen ja
tietokoneen vélisen kanssakdymisen tutkimusta.

Hassenzahlin (2003) mukaan tulevaisuuden HCI tutkimuksessa

tdytyy ottaa huomioon interaktiivisten tuotteiden kaytédnnollisten
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ominaisuuksien lisdksi myos kédyttdjien hedonistiset tasot, kuten
itsensd kehittdminen eli tietojen ja taitojen lisddntyminen.
Huomiota tuleen kiinnittdd my0s identiteetin kehittdmiseen,
mahdollisuuteen hyvédn itseilmaisuun ja kanssakdymiseen muiden
kanssa. Teknologiaan liittyviin mielleyhtymiin kuten minitunteen
ylldpitoon tai muistoihin tulee kiinnittdd huomiota

(Hassenzahl ja Tractinsky 2006.)

Tama malli liittd4 tuotteen ominaisuudet tarpeeseen ja arvoihin.
Vilineen uutuus ja sen tarjoamat haasteet, kuten hedonistiset
tarpeet, on taytettdvd. Vélineen tulee edistdd ihmisen
perustarpeiden tdyttymistd, kuten tarvetta kasvattaa kdyttdjan
tietoja ja taitoja.

Jos thmiset kokevat saavuttaneensa perustarpeiden tayttymisen
valineen vilityksella, liittdvat he tuotteeseen samalla hedonistiset
tarpeensa. Hedonistinen laatu onkin hyva indikaattori ndiden
perustarpeiden saavuttamiseksi vuorovaikutuksessa vilineen kanssa

(Hassenzahl, 2008.)

Tdméa merkitysten ja arvojen (means-end chain) teoria kuvaa
tuotteen ’ideaa” ja siten parempaa ymmartimista siitd, kuinka
edelldmainittuja arvoja kéytetdan tuotteissa. Kaikilla ndilld seikoilla
pyritddn parempaan, holistiseen ithmisen ja tietokoneen viliseen

vuorovaikutukseen.

Emootio ja affekti

Kun aikaisemmin teknologian kdyton emootiota ja vaikuttavuutta
on tutkittu tekniikan puolelta, kddntdd kayttdjadkokemuksen
tutkiminen asian péélaelleen. Se tutkii emootiota ihmisen

nikokulmasta.
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Kokemuksen tutkimus on kiinnostunut ymmaértdmééan
vaikuttamisen roolin tekniikan kdyton edeltdjénd, seurauksena ja
tulevaisuutena. Turhautumisen ja tyytymittomyyden vélttiminen
on aina ollut ydin ihmisen ja tietokoneen vélisen vuorovaikutuksen
tutkimuksessa. Uutena asiana kéyttdjdkokemuksen tutkimus on
tuonut keskittymisen positiiviin tunteisiin, kuten iloon, hauskuuteen
ja ylpeyteen. Kéyttdjdkokemuksen tutkimus on keskittynyt
ennenkaikkea kéyttdjan positiivisiin tuntemuksiin ja kannustavan
palautteen antamiseen (Hassenzahl ja Tractinsky, 2006.)
Hassenzahlin (2008) mukaan hyvé kéyttdjikokemus on seurausta
perustarpeiden, kuten itsendisyyden, osaamisen, (itseensa liittyvén)
stimulaation ja (toisiin liittyvédn) suosion saavuttamisesta tuotteen
tai palvelun kéytossa.

Taten hedonistiset tasot vaikuttavat suoraan positiivisen
kokemuksen ytimeen. Kédytannolliset tasot tekevit timén saman
epésuorasti eli helpottamalla ndiden tasojen saavuttamista.
Tuotteen kdytdnndlliset tasot liittyvét tuotteen ominaisuuksiin,
kuten sen hyddyllisyyteen ja kdytettdvyyteen tehtdvin

suorittamisessa.

Yleisesti ottaen kdyttdjakokemuksessa on kaksi tunteita
késittelevaa linjaa. Toinen tutkimussuuntaus painottaa tunteiden
merkitysté tuotteen kéyton seurauksena. Toinen linja keskittyy
tunteiden tirkeyteen tuotteen kdyton ja evaluoivan arvioinnin

edeltdjand.

Kokemuksellinen nikokulma

Kayttdjakokemuksen kokemuksellinen katsantokanta korostaa
kahta asiaa teknologian kdytdssé: paikkaa ja tilapdisyyttd. Taltd
kannalta kokemus on ainutlaatuinen tapahtuma ainutlaatuisine
elementteineen. Niitd elementtejd ovat kayttijan suhde tuotteeseen

ja hénen sisdinen tilansa, kuten mieliala, odotukset tai tavoitteet.



Niilld ominaisuuksilla on kdyttotilanteissa selked alku ja loppu.
Kuten esimerkiksi uuden puhelimen kéyttitilanteessa, jossa
taskusta kaivetaan uusi Iphone, ldhetetddn viesti ja laitetaan puhelin
takaisin taskuun.

Tapahtumalla on selked alku, selkedt odotukset onnistuneesta/
sujuvasta interaktiosta teknologian kanssa ja selked loppu.
Olettaen, ettd tapahtuma pééttyi onnistuneesti. ..

Kokemuksellisuus olettaa ndiden elementtien liittyvén toisiinsa
muokkaamalla ja vaikuttamalla suhteessa toisiinsa. Ndiden
tapahtumasarjojen lopputulema on itse kokemus. Ajatellaan vaikka
tomaattia jddkaapissa tai herkullisessa, pdivin muhineessa
kastikkeessa. Tuotetta, eli tomaattia, kdytetddn tietyssa tilanteessa,

joka tekee siitd kokemuksen (Hassenzahl ja Tractinsky, 2006.)

Interaktiivisista kokemuksista on hyotyd. Verrattuna esimerkiksi
materialistisiin kokemuksiin (esimerkiksi konsertti vs. uusi kello)
on ndilld kokemuksilla huomattavasti positiivisempi vaikutus
kayttdjan hyvinvoinnille (van Boven ja Gilovich, 2003). Ndiden
interaktiivisten kokemuksien avulla voidaan muuttaa ja saddella
vallitsevia olotiloja.

Vaikuttanee siis siltd, ettd on hyvé idea korostaa
kokemuksellisuutta ennemmin interaktiivisissa tuotteissa kuin

materiassa.

Forlizzi ja Batterbee (2004) menevit vield hieman pidemmaélle
erottaessaan kokemuksen, joka voidaan nimetd tai jolla on alku ja
loppu ja joka rohkaisee kdytokselliseen ja henkiseen muutokseen
sekd kokemuksen, joka pulisee jatkuvasti pdédssd kun olemme
interaktiossa tuotteen kanssa. Heiddn mukaan kokemuksen aikana
reflektoidaan jatkuvasti meneillddn olevaa tapahtumaa.
Ensimmadiinen niistd kokemuksien méérittelyistd on monimutkainen

ja ainutlaatuinen, joskin erittdin mainio ja vaikeasti toistettava.
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Toinen kokemuksen maéirittely painottaa kokemuksellisuuden
hetkellisyyttd, sen subjektiivisuutta ja dynaamisuutta.

Toki molemmista mééritelmistd syntyy monia haasteita ja
kysymyksid, kuten miten selvidmme suunnittelustamme
kokemusten monimutkaisuuden kanssa? Samoin kuin kykydmme
suunnitella asioita jotain tiettyd tunnetta silméllapitden? Ei siis ole
todellakaan selvi, ettd osaamme/voimme muotoilla juuri tiettyjé
kokemuksia. Tai voivatko suunnittelijat hallita suunnittelemiaan
elementtejd niin, ettd kayttdjélle ja4 varmasti tapahtumasta
positiiviset kokemukset? Vai suunnittelemmeko vain asioita
rajattua kokemusta silmélldpitden, eli niin, ettd ettd otamme tiettyjd
kokemuksia suunnittelussa huomioon pystyméttd kuitenkaan
takaamaan niiden syntyd (Hassenzahl ja Tractinsky, 2006.)

Entd miten kdy akateemisen tutkimuksen perusolettamuksen, eli

toistettavuuden kanssa jos kaikki kokemukset ovat subjektiivisia?

Mité on kéyttdjadkokemus? Namé tarkastelun alla olevat,
Hassenzahlin ja Tractinskyn (2006) kolme ndkokulmaa (vélineesté
rilppumattomat asiat, emootio ja affekti sekd kokemuksellisuus)
luovat hyvit ldhtokohdat kdyttdjadkokemuksen ymmartdmiseen
(kuva 1, ux:n koostumus, s.10).

Toki, mikddn niistd osioista ei yksin selitd kayttdjikokemusta, vaan
kyse on kokonaisuudesta. Kéayttdjadkokemuksessa on kyse asioista,
jotka ylittavét vilineellisyyden huomioimalla tapahtuman
subjektiivisena, paikallisena, monimutkaisena ja dynaamisena
tapahtumana. Kayttdjadkokemuksessa on otettava huomioon
kayttdjan sisdiset tilat, kuten taipumukset, odotukset, tarpeet,
motivaatio, mieliala yms. My0s tapahtuman konteksti vaikuttaa
kokemukseen (esimerkiksi sosiaalinen ympéristd, tapahtuman
mielekkyys, vapaaehtoisuus). Kayttdjakokemuksen tutkimuksen ja
sovellusten idea onkin painottaa muotoilua edistimiin

elamanlaadun hedonistisia puolia, kuten iloa, ennemmin kuin
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keskittyd pahan mielen poissaoloon (Hassenzahl ja Tractinsky
2006).

Erilaisista miéritelmista huolimatta, pohjimmiltaan
kayttdjakokemuksen tutkimuksessa on kuitenkin kyse ihmisten,
heiddn toimintansa ja kiyttiménsa teknologian ymmartamisesta

(Baxter ym. 2015).

2.2. KAYTTAJAKOKEMUKSEN AJALLISUUS

Kun keskustelemme UX:std, on tirkedd selventdd minkélaiseen
kokemuksen ajanjaksoon viittaamme. Keskittymailla hetkelliseen
kokemukseen voimme saada tietoa henkilon emotionaalisista
reaktioista kayttoliittymaéstd. Keskittyminen kdyton
pidempiaikaiseen ajanjaksoon, voi paljastaa hetkellisten
kokemusten vaikutuksen kumulatiiviseen kéyttdjakokemukseen.
Voimakas negatiivinen reaktio kdyton aikana voi esimerkiksi
vahentyd, jos kdyton lopputulos on onnistunut. Ajan kuluessa ndma

reaktiot voidaan my0s muistaa erilailla (Roto ym. 2010.)

Kayttdjakokemuksen ytimen ollessa kdyton kokemuksessa, ei
pelkistdd interaktion aikainen kokemus kata koko totuutta kaikista
oleellisista UX:n alueista. [hmisilld on epédsuoria kokemuksen
tuntemuksia jo ennen tekniikan kayttdd ennakko-odotusten /
luulojen muodossa. Nama ennakko-odotukset syntyviat muun
muassa tuotteen brandistd, mainonnasta, esityksistd tai muiden
mielipiteistd. Samalla epdsuorat kokemukset voivat jatkua myds
kiyton jalkeen esimerkiksi edellisen toiminnan reflektiona

(Viainédnen-Vainio-Mattila, ym. 2008.)
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Tadma nostaa esiin kysymyksen sopivasta ajanjaksosta milla

kayttdjakokemusta arvioidaan. Voimme déritapauksessa keskittya
vain sithen, mitd joku kokee tiettynd, nopeana hetkend. Voimme
myo0s keskittyd pidemmén kiyttdjakson seurauksena syntyneeseen
kumulatiiviseen kokemukseen. Tama jakso voi kestdd kuukausia tai

pidempéin ja se saattaa sisdltdda useampia kéyttokertoja.

UX voi siis viitata tiettyyn tunteen muutokseen vuorovaikutuksen
aikana (hetkellinen UX), tietyn kéyttdjakson arviointiin
(jaksollinen UX) tai kokonaisuuteen koko jarjestelmasta tietyn

kayttojakson jilkeen (kumulatiivinen UX) (Roto ym. 2010.)

MILLOIN Ennen kayttoa Kayton aikana Kayton jalkeen Ajan kuluessa

MITA Kokemuksen Hetkellinen Episodinen Kumulatiivinen
odotus kokemus kokemus kokemus

MITEN Kuvittelemalla Kokemalla Reflektoimalla Muistelemalla
kokemus kokemusta kokemusta

Taulukko 1. Kéyttdjikokemuksen aikajdnne (Roto, ym 2010)

Hetkelliseen kokemukseen keskittyminen asettaa suunnittelulle ja
arvioinnille erilaisia vaatimuksia kuin keskittyminen tiettyihin

kayttojaksoihin tai pidempiaikaiseen kayttoon.

Pidemmaélla aikavililld UX voidaan jasentdd kayton reflektion
kautta elinkaareksi tai matkaksi ensimmaisestd kohtaamisesta
pidempiin kayttdjaksoihin. Aikaisemmat kayttokokemukset
vaikuttavat tuleviin heijastamalla niithin odotuksia (Roto, V., Law,

E., Vermeeren, A. and Hoonhout, J. 2010.)

Kokemuksen arviointia tehdddn tdssé tutkielmassa samoin, kuten
Hassenzahl (2003) se tekee, eli vilittomadsti tuotteen kayton
jalkeen. Hassenzahl on tutkinut tuotteen kdytdnno6llisid ja

hedonistisia puolia tuotteen arvioinnin ndkdkulmasta. Tdma tapa
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auttaa mittaamaan kokemusta oikeassa eldmassé, tuotteen kayton

jélkeen (Ketola, Roto, 2008).

2.3. MALLIT AKATEEMINEN/TEOLLISUUS

Koska tutkielma kirjoitetaan akateemiseen kontekstiin, mutta myos
matkailuteollisuuden tarpeisiin, on asiallista késitelld hieman
akateemisen tutkimuksen ja teollisen tutkimuksen eroja. Kuten
Véidndnen-Vainio-Mattila, Hassenzahl ja Rotokin (2008) toteavat,
on kahtena viimeisimpénd vuosikymmenené akateeminen
kayttdjdkokemuksen tutkimus tuottanut aiheesta useita malleja ja
kehyksid. Ndama mallit painottavat kdyttdjadkokemuksen ilmeisimpid
osia, kuten subjektiivisuutta, paikallisuutta, dynaamisuutta,
pragmaattisuutta ja hedonistisuutta. Samaan aikaan teollisuus on
omaksumassa kokemuksen tutkimuksen osaksi
kehitystoimintaansa, vaikkakin sen muotoilutraditio nojaa edelleen,
eteenkin tuotemuotoilun osalta, vahvasti kdytettivyystutkimukseen.
Yksi ongelma UX:n médrittelyssa on se, ettd akateemisella ja
teollisuuden tutkimuksella on erilainen ymmarrys siitd, mitd

kayttdjakokemus on ja miten sitd pitdisi arvioida.

Perinteisesti teknologiaorientoituneet yritykset ovat testanneet
tuotteitaan kéytettavyyttd silmillapitden. Kokemukselliset aspektit
ovat jddneet markkinointiosaston harteille, jotka yrittavét luoda

tuotteille jonkun tietyn imagon esimerkiksi mainonnan avulla.

Nykyédn kokemuksen tullessa yhé tarkedmmaéksi osaksi tuotteiden
ja palveluiden muotoilua, on teollisuus alkanut kaipaamaan uusia
tyokaluja madritteleméédn kokemusta (Véadninen-Vainio-Mattila

Roto, Hassenzahl, 2008.)
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Akateeminen tutkimus: Yritykset, teollisuus
Erot

UX teoriat, - - Kaytannollinen UX

mallit, tyoskentely tuotekehi-

viitekehys tyksessa

Hedonistiset aspektit, Funktionaalisuus,

tunteet, kaytettavyys,

yhteis- uutuus,

kokemus,kokemuksen tuotteen elinkierto yms

dynaamisuus yms

Taulukko 2:vertailu akateemisen ja teollisuuden késityksisti

ymmartidd kokemus (Vadndnen-Vainio-Mattila ym.)

Yhtend esimerkkind néistd tyokaluista on esimerkiksi Isomurun
(2008) "kokeelliset pilotit”, joiden tarkoitus on arvioida kayttijien
kokemuksia uusista, arkisista kdyttotuotteista. Ndissd kokeissa
Isomuru painotti metodia, joka jakaa tuotteen kdyttdjadkokemuksen
neljdén eri osa-alueeseen. 1) metodit ennen tuotteen kayttoa
(odotukset) 2) metodit kdyton aikana (kokemus), 3) metodit
valittomasti kdyton jélkeen (kokemuksen arviointi) ja 4) jatko-
tutkimukset. [somurun mukaan jokainen néisti luokista sisadltaa
mahdollisuuksia ja rajoituksia kerité tietoa kokemuksesta, sen

analysoinnista ja ymmartdmisestd (Isomuru 2008.)

Williamsin ja Holen (2007) mallissa arviointimetodina kiytetdan
“emotioiden sekoittamista”. Siind kayttdjid pyydetdén jatkuvasti
suorituksen aikana arvioimaan omaa emotionaalista tilaansa

kysymysten avulla. Tama ldhestyminen ottaa askeleen kokemuksen



20

arvioinnissa, jossa kohdistetaan huomio tuotteen sijasta itse
kokemukseen. Tosin tuotekehityksen yhteydessa olisi toteutettava
lisdtoimenpiteitd syy-yhteyden luomiseksi positiivisen kokemuksen
ja tuotteen vililld, eli miten itse tuote vaikuttaa mitattuun
kokemukseen. Tama siksi, ettei tuotekehitys ole valttdmatta
kiinnostunut itse kokemuksesta vaan kokemuksen ja tuotteen syy-

seurausyhteydestd (Véadnénen-Vainio-Mattila ym. 2008.)

2.4. KAYTTAJAKOKEMUKSEN MITTAAMINEN JA
ARVIOINTI INTERAKTIIVISESSA SYSTEEMISSA

Kéyttdjakokemus on kasvava tutkimusala kaikkine sithen liityvine
osa-alueineen. Niiden alueiden joukossa kokemuksen mitattavuus
jakaa mielipiteitd. On epdselvdd miten tarkoituksenmukaista,
kaytdnnollisti tai oleellista on tuottaa epadmairiisid tuloksia

sellaisista asioista kuten hauskuus, haasteellisuus tai luottamus.

HCI:n piirissé ollaan perinteisesti mitattu kaytettdvyydestd sellaisia
ominaisuuksia, kuten tehokkuutta, vaikuttavuutta, tuotteesta
saatavaa tyydytysti tai opittavuutta. Kun kéytettayystutkimus
kehittyi koskemaan myo0s kdyttdjakokemusta, mittaukset laajenivat
kaytannollisyydestd (helppous, tehokkuus) kokemuksellisuuteen

(ilahduttavuus).

Kayttdjakokemuksen tutkimuksen mydtd tutkijat ovat pohtineet
tunteiden mittaamista. Suurin osa tunteiden arvioinnista on
keskittynyt tunnistamaan kdyton aikana syntyvid tunteita.
Tyokaluina tdhdn ovat toimineet sekd objektiiviset ettd

subjektiiviset metodit (Mandryk ym, 2006.)

Kokemuksen mittaamisessa interaktiivisissa systeemeissé siirrytdan

seuraavalle tasolle. Tdhén ei vaikuta ainoastaan systeemin
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kéytettivyys vaan myds kayttdjin psykologinen tila kuten

taipumukset, odotukset, tarpeet, motivaatio, mieliala yms.

Konteksti vaikuttaa kokemuksen laatuun, eli onko kyseessa
esimerkiksi vapaaehtoisuuteen perustuva interaktio, onko
tapahtuma jollain tapaa merkityksellinen yms. (Carmelo A. ym,
2008.) Kokemuksen arviointi ei siis voi perustua pelkéstiin laitteen
funktionaalisiin ominaisuuksiin (nopeus, helppous, virheettomyys
yms) vaan on otettava huomioon myo0s aktin metatason

ominaisuudet kuten houkuttelevuus, emootio ja sitouttaminen.

HClI-tutkijat ovat korostaneet kvantitatiivisen mittauksen tirkeytta,
silld se tarjoaa heiddn mielestiddn kdytdnnollisid, tarkkoja ja
tarkoituksenmukasisia arviointeja. Tdhén asti tutkijoiden joukoissa
ei tosin ole vallinnut konsensusta siitd, mitd tekniikkaa

kokemuksen arvioinneissa pitdisi kdyttdd ( Ardito ym, 2008).

Kuten edellda monesti todettu, kokemuksen evaluointi ei ole
helppoa. Etenkin niin sanottu objektiivinen arviointi voi olla
ddrettoman haastavaa, silla kokemus ei ole luonteeltaan
objektiivinen tapahtuma. Norros ja Savioja (2008) ovat yhdistdneen
teknologian kaytdstd syntyvan kokemuksen konseptin toimintoihin,
jotka he ovat taulukoineet tyokaluksi. Taéma taulukko helpottaa
kokemuksen merkityksellistimistd ja sen avulla voidaan paitella,
milld kokemuksen osalla on kiytt6da missidkin osa-alueessa

kéytettdessd teknologiaa.



analyysin painopiste toiminnan tulos toimintatapa kokemus

tyokalun toiminnot

valineellinen tehtédvin saavutuk-| mielekkaat tarkoituksenmukai-
set, aika, virheet, rutiinit sen toiminnan
objektiivinen viite kokemus

psykologinen kongitiiviset koordinaatio, kokemus soveltu-
toimintatavat, oman toiminnan vuudesta ihmiselle,
henkiset mallit kontrollointi kokemus omasta

osaamisesta,
kokemus luottamuk-
sesta teknologiaan

kokemus yhteisesta

kommunikaa- koulttuurista, valine
kommunikoiva kommunikaation tion ja toimin- jaetun kulttuurin
maard ja sisaltd nan tarkoitus merkkind, omaan
tyyliin sopiva
kokemus

Taulukko 3: Kokemuksen kisite teknologian kaytdssi olevissa

toiminnoissa Norroksen ja Saviojan mukaan

Norros ja Savioja (2008) loivat kokemusten piirteistd funktioita
(toiminnan tulos, toimintatapa, kokemus), jotka toimivat tydkaluna
kokemuksen toimintajérjestelméssi. Taulukossa on esitetty myos
mittausluokat (vélineellinen, psykologinen, kommunikoiva), joita

voidaan kiyttda tyokalun toiminnallisessa arvioinnissa.

Tutkijoiden mukaan tarkastellessa vilinetoimintoa, kokemus on
merkitystd tyokalun asianmukaisesta ja ruumiillistetusta
toiminnasta. Tdmi toiminta on se tunne, etti tydkalu toimii
odotetulla tavalla ja ettd tyokalua on mahdollista kdyttdd sithen

tarkoitukseen, johon se on suunniteltu.

Psykologiatoiminto kisittelee sitd kdyttdjan kokemusta, joka liittyy
laitteen sopivuuteen ihmisen kdytossd. Esimerkiksi tunne siité, ettd

laite toimii odotetulla tavalla ja etti kayttija voi kayttia sitd, ovat




psykologisesta toiminnasta saadun kokemuksen tunnusmerkkeja.
Jos kokemus on positiivinen, tuntee kédyttdja olevansa ”sovelias”

kayttdmadn ja luottamaan kyseiseen teknologiaan.

Teknologian kommunikoiva toiminto on kokemista yhteisossé. Jos
yksilolla, joka kayttdd teknologiaa, on tunne, ettd han kuuluu
johonkin yhteis60n jolla on samat tavoitteet, tyokalut, sidnnot ja
normit, voi hin niiden avulla tulkita muiden kdyttdjien kiytosta ja
tyokalun kéyton merkitystd. Nama ovat kommunikaatioon liittyvéan
toiminnon positiivisia kiyttdjakokemuksen suoritusmuotoja. Téhan
toimintoon liittyy my0s oletus, ettd kédyttdjat pystyvit kdyttiméan
teknologiaa omalla tavallaan. Tdémai vahvistaa heidén identiteettiddn
ja my®0s sitd, miten he haluavat muiden yhteison jasenten nikevin

itsensé (Norros ja Savioja, 2008.)
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3. VIRTUAALITODELLISUUS JA IMMERSIO

Vr on lisdéntyva trendi kuluttajamarkkinoilla, mika luo uusia
polkuja tutkimuksen kentélle. Virtuaalimaailma mahdollistaa
laboratorio-olosuhteissa Iuodut, erittdin vahvan immersion
sisdltimén tutkimusmaailman, joka on niin 1dhelld reaalimaailmaa
kun mahdollista.

Lisétyn todellisuuden avulla on mahdollista luoda reaaliaikainen
digitaalinen maailma fyysisen maailman piille, jolloin kayttajilla
on mahdollisuus paistd kokemaan digitaalisia 3D-ympaérist6jé
virtuaalitodellisuudessa (Hakkild, 2021). Tutkimusmaailmassa tdima
mahdollistaa kontrolloidut olosuhteet ja lisddntyvin

tiedonkerddmisen ihmisten kdyttdytymisesti koetilanteissa.

Viime vuosien huima tekninen kehitys nékyy virtuaalimaailman
nopeana kehityksend. Syyni tdhdn edistykseen on ollut muun
muassa peliteollisuus, joka on puskenut markkinoille huiman
maérin edullisia vr-kokonaisuuksia laseista ddnentoistoon. Tama
kehitys on mahdollistanut virtuaalimaailman paremman
resoluution, ympériston nopeamman pdivittymisen ja laajemman
terdvan katselualueen. Samoin laitteistojen paremmat
kayttojarjestelmat, grafiikkakortit ja tietokoneiden tehot ovat
mahdollistaneet virtuaalimaailman kayton hienoksi tyokaluksi

tutkimuksen tekijoille (Clay ym, 2019.)

Virtuaalimaailman tutkimuksellisiin etuihin kuuluvat kontrolloidut
tutkimusympdristot samalla kun tutkimuksen kohteella on
mahdollisuus liikkua todentuntuisessa virtuaalimaailmassa melko
vapaasti. Tutkimuskohteen on mahdollista katsella ymparilleen ja
kddnnelld padtddn aivan kuten reaalimaailmassa.

Virtuaalimaailma antaa tutkimuskohteen aisteille jatkuvaa,
mitattavaa informaatiota ympaéristostadn, jolloin kohde saa

vaikutelman kuin hin olisi ldsna ei-fyysisessd ymparistossa.



Samalla tutkittavalla syntyy vahva immersiivinen tila (Mestre &
Vercher, 2011.) Tutkittavalle syntyy luonnollinen” keinotekoinen

tila.

Immersio

Siind missé kayttdjakokemusta on monimutkaisuutensa vuoksi
haasteellista mééritelld, on immersio kisitteend vahintdénkin yhta
hankala. Yleisesti immersiolla voidaan tarkoittaa keskittymisen ja
uppoutumisen kokemusta, joka syntyy kun tehtdvén suorittaminen
on erityisen mielekdsti tai nautinnollista. T4ll6in interaktio saa
kayttdjén tiyden huomion, tekeminen on mielekésti ja
ulkomaailma murheineen unohtuu (Huhtala, 2011). Vastaavasti

turhautuminen rikkoo immersion.

Immersiolle ei olla liitetty tutkijoiden piirissad yhtendisid
madritelmid. Myoskaddn immersion kuvailu ei ole yksiselitteistd,
mutta termiin liitetddn vahva keskittymisen ja uppoutumisen tunne.
Tédma tunne tai kokemus syntyy eteenkin silloin, kun kisilldoleva

tehtévi on erityisen miellyttdvi tai nautittava (Huhtala, 2011.)

Mukaansatempaavuuden ja “imeytymisen” kokemisen konsepti ei
ole mikdén uusi késite. Immersion lisdksi on useita muita vastaavia
konsepteja, joilla on yhtendisyyksid timén kanssa. Kolme
tunnetuinta vastaavaa késitettd ovat flow, kognitiivinen
syventyminen ja ldsndolo. Tosin immersio on néistd kaikkein
omanlaisinsa ja sen ymmartdminen on tdrkedd ihmisten ja
tietokoneiden vuorovaikutuksen ymmartdmisen kannalta. (Jennet,

2008.)

Aftektilla, jolla on yhteldisyyksid immersion kanssa, voidaan
viitata tunteiden kokemiseen. Affektilla on suuri vaikutus siithen,

miten hyvin kdyttdjat suoriutuvat olemassa olevasta tehtdvéstién ja
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miten he reagoivat mahdollisiin kdyton ongelmiin (Hakvoort ym,
2011).

Normanin (2002) tutkimuksissa on selvinnyt, ettd mitd
positiivisempi suhtautuminen kayttjélla on interaktioon, sitd
vahemman hén valittdd pienistd kdyton aikaisista ongelmista.
Toki my0s affektilla on monia eri tasoja. Picardin (1998) mukaan
yleisimpid emootion tasoja ovat toiminnan kohteesta luotu
arvostus/arvo, sen herdttdma kiinnostus ja dominanssi.

Picardin (1998) mukaan ndistd ominaisuuksista kohteen
arvostuksella ja kiinnostavuudella on kriittinen merkitys, kun

puhutaan viihteellisistd aplikaatioista.

Immersion tasot

Immersion saavuttamisessa on tirkedi se, ettd kdyttdja "unohtaa”
kayttoliittymén. Toisin sanoen vélineen kautta tapahtuva interaktio
tulee olla sujuvaa, luonnollista ja ikddn kuin automaattista
(Federoft, 2002). Tassi palataan luonnollisesti hyvén

kéytettivyyden ominaisuuksiin (esimerkiksi Nielsen 2001).

Tietokonepelien tutkimusten maailmassa on todettu, ettd immersio
ei ole vain staattinen osa kokemusta vaan se toimii usealla eri
tasolla. Tutkijat ovat méaritelleet immerson kokemukselle kolme
eri tasoa: sitoutuminen (engagement), syventyminen (engrossment)
ja totaalinen immersio (total immersion) (Brown ym 2004).
Immersion tutkijoiden (Jennet, 2008) mukaan saavuttaakseen néita
kokemuksen tasoja, tiytyy kdyttdjdn saavuttaa ensin tiettyja
metatasoja, jotka liittyvit kdyttdjan olemukseen. Niitd olemuksen
tasoja ovat esimerkiksi henkilokohtaiset mieltymykset, empatia ja

halu kéyttda aikaa sekd huomio- ja keskittymiskykydan.
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Paistdkseen immersion tasoista ensimmaiselle, sitoutumisen
tasolle, on kéyttdjén ylitettdvd ensimmdinen raja, joka liittyy
mieltymyksiin. Tekemisen on siis oltava mukavaa. Tama edellyttda
sitd, ettd interaktioon on kéytetty aikaa, vaivaa ja huomiota.
Kayttdjan on tdytynyt omaksua miten vélineen kanssa toimitaan ja

miten sen kontrollilaitteisto toimii.

Talta sitoutumisen tasolta kdyttdjan on mahdollista siirtyd
immersion toiselle, syventymisen tasolle, sitoutumalla aktiin vield
syvemmin. Tamé toinen taso saavutetaan ylittdmalld sisdllon
rakenne -taso (Jennet, 2008.)

Téssd vaiheessa interaktion ominaisuudet sulautuvat kayttdjan
emootioihin niin, ettd aktio vaikuttaa niihin vilittomaésti ja etti
vilineen kontrollivélineistd muuttuu “nékymattdméksi”. Tassi
tilassa kdyttdja on paikassa, jossa hidn on vihemmén tietoinen
ympérdivastd maailmasta ja itsestddn kun aikaisemmin. Tati tilaa
Brown ja Cairns (2004) kuvaa zen-tyyppiseksi tilaksi, missé kadet

ilmeisesti tietdvét mitd tehdd ja mieli vain seuraa aktin kulkua.

Syventymisen tasolta kdyttdjan on mahdollista siirtyd taas
seuraavalle, totaalisen immersion tasolle. Talloin kayttdjdan on
hivitettdva omat késityksensd muun muassa empatiasta ja
ympéristostd. Tietokonepelien pelaajat kuvaavat tdta olemuksen
tilaa niin, ettd heidén tietoisuus siirtyi pois todellisuudesta siiné
madrin, ettd itse peli oli ainoa asia milld oli heille mitdan merkitysta
(Jennet. 2008.)

Brown ja Collins (2004) kuvaavat titd tapahtumaa niin, ettd
kayttdja el endd ajattele pelaavansa pelid, vaan han kokee olevansa
osa sité.

Totaalisen immersion taso on vaatii korkeimman tason huomiota jo
on siten harvinainen ja hetkellinen tila. Immersion ensimma4isté ja

toista tasoa esiintyy siis huomattavasti enemmain (Jennet, 2008).
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Toki on olemassa myds vélineeseen tai kdyttoliittyméén liittyvid
tasoja, kuten grafiikka tai tunnelma, jotka myos liittyvat immersion
syntymiseen.

Yksi tairkeimmista totaalisen immersion tason saavuttamisen
edellytyksistd on juuri ulkoisiin ominaisuuksiin liittyvit asiat, kuten
vilineen tai kayttoliittyman kdytettdvyys. Vilineen kédyton avulla,
esimerkiksi pelaaja, siirtdd huomionsa pelimaailmaan (tutkielman
tapauksessa virtuaalimaailmaan). Tamén vélineen tulisikin tulla
kayttdjédlle "ndkyméttomaiksi”, eli sellaiseksi, ettd sen kayttd

muuttuu automaatioksi (Hakvoort ym, 2011).

Jennet ym. (2008) laajensi vield hieman immersion tasoja kolmesta
viiteen: kognitiivinen osallistuminen, todellisen maailman
dissosiaatio, emotionaalinen osallistuminen, haaste ja hallinta.
Voidakseen mitata nditd thmisen ominaisuuksien eri tasoja, mm
Jennet (2008) tai Hakvoort ym. (2011) kehittivit kyselylomakkeen
mittaamaan immersioita.

Toki voidaan jélleen olettaa, ettd subjektiivisten ja hetkellisten
kokemusten mittaaminen moisella ty6kalulla on vdhintdénkin
haasteellista. Olisikin mielekéstd kysyé, miten tarkasti lomakkeiden

avulla voi mitata immersion eri tasojen vélisid kokemuksia ja eroja.

3.2 VR-PAHOINVOINTI

Uuden tekniikan kdyttdonotto ei suju ongelmitta.
Virtuaalimaailmassa seikkailulla on monia haasteita
ratkaistavinaan. Pienin ndistd ei ole virtuaalimaailmassa
liikkkumisen aiheuttama paha olo.

Tdmén “matkapahoinvoinnin” aiheuttaa visuaalisten ja
vestibulaaristen drsykkeiden ristiriita. Toisin sanoen
virtuaalimaailmassa silmit havaitsevat liikkeen, mutta kayttdjan

pysyessd paikoillaan sisdkorvan tasapainoelimet hdkeltyvit. Ndiden
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elinten mielestd kehon pitéisi litkkkua silmien havaitseman
arsykkeen mukaisesti. Timé hidkeltyminen aiheuttaa pahoinvoinnin
tunteen. Kéytdnndssd tdmé ilmid on juurikin pdinvastainen kuin
esimerkiksi merisairaus veneen sisdlld: silmit havaitsevat stabiilin
ympériston, mutta sisdkorvan elimet havaitsevat liikettd (Clay ym,
2019.) Molemmissa tapauksissa on mahdollisena lopputuloksena

ruokalan rapeiden kalapalojen ilmestyminen rinnuksille.

Vr-pahoinvoinnin takia on haastavaa luoda tutkimusmaailmaa,
jossa tutkittavan on liikuttava paikasta toiseen kuten
reaalimaailmassa.

Helpoimpana ja yksinkertaisinpana ratkaisuna ongelmaan on
kehittdd maailma, jossa kohteen ei tarvitse litkkua laisinkaan. Tama
toki voi olla tylsdi ja rajoittavaa.

Paastikseen liitkkumaan virtuaalimaailman kohteesta toiseen, ovat
laitteiden valmistajat kehittdneen vr-laseihin toiminnon, jolla
kéyttdjd voi teleportata itsensd paikasta toiseen. Siirtymisen aikana
kohteesta a kohteeseen b, katsottava tausta on sumennettu ja
siirtyminen tapahtuu valittdmasti tai ainakin verrattain sukkelasti
(Clay ym. 2019.)

Tama ei tietenkédén ole luonnollinen tapa litkkua ja voi vaikuttaa
kokemuksen immersioon. Téll4 hetkelld parempaa, edullista
ratkaisua, litkkkumiseen ei ole tarjolla. Toki moneen suuntaan
liikkkuvia juoksumattoja on kehitteilld, mutta ne ovat vield kovin
kankeita ja kalliita (Clay ym, 2019.) Liikkumisen vdhentdmisen
liséksi latenssilla (aika, joka datapaketilla kuluu ldhettéjalta
vastaanottajalle ja takaisin) voidaan vihentii

virtuaalipahoinvointia (Abras, 2012).

Liikepahoinvoinnin lisdksi vr-lasien kdytto voi olla osalle ihmisistad
fyysisesti raskasta. Headsetin pitkittyneen kdyton seurauksena

kayttdjilla on todettu niskan ja nenén kipeytymisia.
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Myos ldmpimiét kdyttdolosuhteet voivat olla haaste head setin

kaytolle. Eteenkin ndind haastavina aikoina hikoilu muodostaa
hygieniaongelman, jos laseilla on useampia kayttijia (Clay ym,

2019.)

3.2. SILMANLIIKEEN SEURANTA

Toki headsetin mahdollinen paino aiheuttaa muitakin ongelmia,
kuten kéytettdessd silménliikeskanneria koetilanteissa. Pienten,
huippuhyvien kameroiden myd6td on nykydan mahdollista luoda
kevyt ja helppo silménliikeskanneri litkuteltavaan muotoon ja
liittdmalla se esimerkiksi vr-laseihin. Tadma teknologia mahdollistaa
nopean ja tarkan silménliikkeen seurannan ja mahdollisuuden

kerdtd samalla huiman miérin dataa (Clay ym. 2019.)

Jokainen koetilaisuus, jossa kdytetddn silméinliikeskanneria, alkaa
skannerin kalibroimisellla. Ndin varmistetaan saatavan datan
tarkkuus ja oikean tiedon kerddminen.

Clayn ym (2019) mukaan kalibroinnissa tutkittavalle ndytetdin eri
puolilla lasien ruutua pisteitd, joihin hdnen on kohdistettava
katseensa. Tamén kalibroinnin aikana skanneri kayttaa niita
pisteitd referensseind sditdéikseen laskelmansa katseesta niin, ettd
se tietdd mihin kéyttdjén katse tarkalleen kohdistuu.
Tutkimuksissa (Clay ym. 2019) todetaan, ettd tdméan kalibroinnin
tarkkuus heikkenee mitd pidemmélle koe jatkuu, silld head setit
eivit valttdmatta pysy tdysin paikoillaan koko koetilanteen ajan.
Siksi Cley ym (2019) suosittelevat harkitsemaan koetilanteen
pituutta tai jakamaan sen pienempiin osiin. Esimerkiksi puolen
tunnin koetilaisuus voidaan jakaa kolmeen osaan, jolloin tauoilla
voidaan levita ja suorittaa kalibrointi uudelleen.

Kaiken tdmin sddtdmisen seurauksena herdd kysymys, miten

edelldmainitut toimenpiteet ja katkot vaikuttavat kokemukseen



Kuva 1.Yksi ensimmaisid silménliikeskannereita. Kehittdjdnd Thomas Buswell

1935

virtuaalimaailmasta ja immersion synnysté, joka on kuitenkin yksi

merkittdvimmistd ominaisuuksista kéytettdessd vr-laseja.

Silméinliikkeen seurannan historiaa

Tekniikoilla, kuten silménliikeen seurannalla on jo vuosisadan
historia psykologian tutkimuksen parissa, mutta vasta nykyédén
tekniikka on kehittynyt niin, ettd se on yleisesti kaytettdvissi
kohtuuhintaan (Clay ym, 2019.)

Silménliikkeen skannaus on ollut jo pitkdén vakiintunut tekniikka
thmisen kognition tutkimuksessa. Silménliikkeen seurantaa
kaytettiin ensimmaisii kertoja jo viime vuosisadan alussa, jolloin
tutkimuksissa kéytettiin erityisid piilolinssejd, joihin oltiin
kiinnitetty jonkinlainen osoitin ndyttimain mihin suuntaan kohteen

silmit litkkuivat. Muutama vuosikymmen myohemmin tekniikka

31



32

oli kehittynyt jo niin, ettd silménliikettd voitiin seurata
heijastamalla silmiin valonside, jonka heijastus tallennettiin
filmille. Niin sanottu moderni silménliikkeen seuranta alkoi
kehittyd 1960- luvulla, eikd kehitykselle ndy vieléd loppua (Clay
ym. 2019).

Verrattuna klassiseen silmanliiketutkimukseen, tekniikan
ymppadminen vr-laseihin on vield suhteellisen uusi, mutta lupaava
tutkimuksen alue. Tdma tutkimus avaa uusia mahdollisuuksia
thmisen kdytoksestd ja havaitsemisesta, paéstien tutkijat alueille,
joihin heill4 ei ole ennen ollut asiaa.

Silménliikeen seurannan ja virtuaalimaailman yhdistelméd antaa
tutkijoille edun tutkia asioitaan hallitussa, ldhes realistisessa
maailmassa. Tdémi mahdollistaa tietyn, halutun tiedon saannin
kohteesta innovatiivisella ja vield melko radikaalilla tavalla (Clay

ym. 2019.)



4. FENOMENOLOGIA

Husslerin lauseesta ”zu den Sachen Selbst” (itse asioihin/ asioihin
itseensd) on tullut fenomenologian perusteesi. Télld kuvataan
fenomenologian tavoitetta kuvata aineistoja ilman ennakko-
odotuksia. Toisin sanoen, asioiden kuvaamisen on tapahduttava
ilman teoreettisia tai metafyysisid kasitteitd, silld aito
ymmartdminen syntyy fenomenologian mukaan intuitiosta

(Perttula, 1995.)

Fenomenologiassa pyritddn vilttdmaan kaikkea teoretisointia,
koska silloin on vaarana etdantyé valittdméan kokemuksen
saavuttamista késitteistd. Ajatukseen ilman ennakkokésityksia
tehtévistd tutkimuksesta liittyy vahvasti pyrkimys kohdata
tutkittava todellisuus avoimena ja selvittdd ne teoreettiset
késitykset, joihin tdmai todellisuuden erityistieteellinen tutkimus

nojaa (Perttula 1995).

Hussler kehitti niin sanotun fenomenologisen reduktion kisitteen
helpottamaan tdhdn “puhtaaseen” asioihin paneutumista. Téssi
prosessissa pyritddn siirtdmadn epdoleellisuudet syrjdin ja
kohdistamaan huomio vain fenomenologisen analyysin osalta
olennaisiin seikkoihin (Saarinen 1996).

Tama prosessi tapahtuu ainostaan niin, ettd havainnoitsija siirtda
tietoisesti sivuun ne tavat, joilla hin havaitsee maailmaa ja jolla
hén on siihen suhteessa. Tdmé ei suinkaan tarkoita sitd, etti tutkija
kieltdd ulkoisen maailman vaan sité, ettd hin mahdollistaa tajunnan
ilmentymat siirtimalld sen (ulkoisen maailman) hetkeksi pois
mielestiddn (Brooke 1991). Toisin sanoen tutkija pyrkii
fenomenologisen reduktion avulla irtautumaan hianessé olevasta

luonnollisesta asenteestaan.
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Tétéd luonnollista asennetta voidaan selvyyden vuoksi kuvata myds
niin, ettd havainnoitsija kohtaa tutkittavan asian kuten hédn kohtaisi

sen ensimmadistd kertaa (Perttula 1995).

Holistinen ihmiskésitys

Rauhalan (1993) holistinen ihmiskédsitys on muodostunut tarkeéksi
osaksi eksistentiaalisen fenomenologian ihmiskésitystd. Siind
tajunnallisuus, kehollisuus ja situationaalisuus ovat kolme ithmisend
olemisen perusmuotoa, joissa ihminen tulee olevaiseksi. Mikdin
ndistd el toimi yksittdin vaan ndméi kolme muotoa muodostavat

holistisen kokonaisuuden, jossa jokaista aluetta tarvitaan.

Puhuttaessa tajunnallisuudesta Rauhala (1993) viittaa ihmisen
olemassaolon kokemisen erilaisiin laatuihin ja asteisiin. Tutkija
erottaa tajunnallisuuden psyykkisen ja henkisen toimintatavan

toisistaan.

Kehollisuudella Rauhala (1993) tarkoittaa olemassaoloa
orgaanisena tapahtumana ja situationaalisuudella vallitsevaan
eldmédntilanteeseen suhteutuvaa olemassaoloa.

Mikédn ndistd olemisen perusmuodoista ei ole kokonaisuuden
kannalta toista tarkedmpi eiki sellaista ihmistd voida ajatella olevan
olemassa, jossa ndma kolme tekijaa eivit loisi olemisen perustaa
(Perttula 1995.)

Tietenkd4n ndiden olemassaolon perusmuotojen ei Rauhalan (1993)
mukaan tarvitse olla tasalaatuisia, vaan kukin toimii oman
peruslaatunsa puitteiden mahdollistamilla tavoilla osana
yhteenkietounutta olemisen kimppua. Tédtd monisékeistd, thmisen
olevaisen kimppua, Rauhala luonnehtii teesilli moneus ykseydesséi

(Rauhala 1993).
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Miksi tajunnan filosofinen analyysi on tutkielman kannalta
tarpeellista?

Tutkielman perustana toimii pohjimmiltaan ihmisen tutkimus ja
tdssd prosessissa kohtaa (yhdelld kertaa) kaksi mielellisesti
maailmaan suhteessa olevaa henkildd. Toki molemmilla on
omanlainen suhde tdstd maailmasta.

Vaikka tutkin ihmisen ja vilineen vélistd kokemusta, on
tutkimukseni perustana analysoitavissa olevan tajunnan struktuuri.
Tutkittava yksilo e1 voi muuttaa olemustaan tutkimustilanteessa
muusta eldméntilanteesta poikkeavaksi tai siirtyd tutkimuksen

ulkopuolella olevaksi tekijéksi.

Perttulan (1995) mukaan ihmiseen perustuvan tutkimuksen
perusrakenteen tuntemus on edellytys onnistuneeseen tutkimukseen
ja se on pidettidva mielessd pohdittaessa fenomenologisten
metodien perustoimintatapoja.

Vaikka empiirisen tutkimusprosessin taustalla on seki tutkijan ettd
tutkittavan mielellinen perusrakenne, on tutkimusasetelman
analyysissi huomioitava prosessin luonteesta johtuva osallistujien
erilainen asema. Vaikka tutkimuksen ja tutkijan ominaisuudet,
kuten tavoitteet, tiedot, asennoituminen ja taidot, asettavat tutkijan
erityslaatuiseen asemaan, ovat he tutkittavan kanssa

strukturaalisesti saman kaltaisella tasolla.

Tutkijan merkityksen mielekkyys vaihtelee erilaisissa
tutkimusproseseissa. Tutkimuksissa, joissa tutkija on ldheisessd
vuorovaikutuksissa tutkittavien kanssa, on tutkijan merkitys
erilainen kuin tutkimuksissa, joissa tutkijalla ei ole kontaktia
tutkittaviinsa tai se on etdinen. Tosin tutkimusprosessien erilaisuus
el poista sitd faktaa, ettd tutkijan mielekkyys/tajunta on aina
tosiasia. Mikdén tutkimuksen osa-alue tutkimuksen suunnittelusta

raportin kirjoittamiseen ei voi toteutua ilman tutkijan tajuntaa.
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Kvalitatiivista aineistoa tarkasteltaessa fenomenologinen
lahestyminen yrittdd huomioida tajunnan laadun erityisluonteen ja
tutkimusotteiden perustelu jadkin fenomenologien mielesta

vajaavaiseksi ilman sitd (Perttula 1995.)

4.1. KUVAILEVAN FENOMENOLOGISEN TUTKIMUKSEN
KAYTANTOJA

Ihminen on jatkuvassa tajunnallisessa, merkityksid luovassa
suhteessa todellisuuteensa kanssa. Siksi fenomenologisen
kokemuksen tutkimuksen aiheiden mééra on ldhes rajaton.

Koska fenomenologisen tutkimuksen tavoitteena on ymmartda
tutkittavien vélittdméin kokemusmaailman merkityksid, ei tutkija
edellyti tutkittavilta kokemusten tietoista reflektointia ja pohdintaa.
Tutkijaa kiinnostaa ne arkieldmin kuvaukset ja tilanteet, joissa
kokemukset ovat muodostuneet.

Vaikka puhtaan, fenomenologisen psykologisen kokemuksen
tutkimus pitdé tajunnan psyykkisen toiminnan suoraa
todellisuussuhdetta merkittdvimpéné kuin henkisen toiminnan
kuvausta ja itsetiedostamista, ovat henkisen toimintatavan kautta
muodostuneet kokemukset tarkeitd (Perttula 1995). Tdma siksi, ettd
kokemusten reflektointia ja pohdintaa voidaan helposti kuvata niin
kuin ihmiset jokapdiviisesséd eldmisséd ne kokevat. Perttula (1995)
el nde mitdén loogista keinoa kategorisoida psyykkisen ja henkisen
toimintatavan kautta muovautuneita kokemuksia toisiaan
tarkedmmaksi.

Perttulan (1995) mukaan on kuitenkin tirkeda, ettd véltetdan
tutkittavien kehottamista oman henkisen toimintatavan
tiedostavaan ja selittdvddn pohtimiseen, sillé tdtd ei voida tutkijan
mukaan pitdd hyviand fenomenologisen tutkimusaineiston

hankintatapana.
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Fenomenologisen kokemuksen tutkimuksen ytimessé vaikuttavat

yksildiden subjektiiviset elamét ja kokemusmaailmat. Tama
tarkoittaa sitd, ettd jokainen kokemus ja siihen liittyvé tieto on
yksilollistd, ainutlaatuista ja jatkuvasti muuttuvaa.

Tastd johtuen fenomenologiset tavat tutkia thmistd ovat erilaisia
kuin luonnontieteelliset tutkimustavat, joten sille on luonnollisesti
muodostunut omanlaisensa tutkimusmetodit.

Fenomenologinen ihmistutkimus on erityisluonteisuutensa takia
laadullista tutkimusta, silld luonnontieteiden omaksuman
kvantitatiivisen tutkimuksen keinoilla voidaan saavuttaa vain
yksinkertaisia ja selkeésti kédsitteellistettyjd ilmiditd (Tokkaéri,
2018.)

Kokemuksia, tai mitdin muitakaan monimutkaisia ja ainutkertaisia
psykologisia ilmi6ité, ei voida tutkia luonnontieteellisin
menetelmin, sillé silloin ei voida tavoittaa ymmaérrystd siitd, miten
ilmidt sijoittuvat ihmisen eldméén ja miten ne rakentavat

merkityksid (Giorgi & Giorgi 2003).

Fenomenologisesta ja hermeneuttisesta tutkimuksesta saatava tieto
koskettaa yksildista keréttyjd yksittdistapauksia. Tdssé piilee myos
fenomenologisen tutkimuksen perushaaste. Tutkimuksen tuloksia ei
voida kvantitatiivisten tutkimusalojen tapaan yleistdi, mutta niista
voidaan kuitenkin tehdd kokoavia johtopéatoksid. Tamé on
mahdollista silloin, kuin tutkittavat thmiset tai heidan
elaméntilanteensa ovat riittdvén yhtendisid. Naitd yhdistdvia
tekijoitd voivat olla muun muassa ammatit tai kansallisuus.
Fenomenologinen tutkimus ei silti voi koskaan saavuttaa
kokemuksista yleistd tietoa, silld yksiloiden kokemukset ovat

samankaltaisuuksista huomatta aina subjektiivisia (Tokkari, 2018.)



4.2. KUVAILEVA FENOMENOLOGINEN ANALYYSI

Kuvailevan fenomenologisen tutkimuksen tavoitteena on kerita
tuloksiksi yksildiden kokemusmaailman rakenteen ja olemuksen
yhtendiset piirteet.

Kuvaileva fenomenologia soveltuu hyvin tutkimuskehykseksi
silloin, kun tutkijan tavoitteena on saavuttaa haastattelujen avulla
tutkittavan tajunnassa ilmenevia sisiltoja. Tdmén
tutkimusanalyysin valintaan vaikuttaa aiheen sijaan eteenkin se,
miten tutkija médrittelee kokemuksen ontologisesti ja
epistemologisesti. Toisin sanoen tutkijan tehtdvéksi tulee
kokemuksen mééritelmén merkityksen miérittely ja se, miten hén
saa siité tietoa (Tokkari, 2018.)

Kuvailevan fenomenologian tdrked osa on myds empiirisen
aineiston muodon valinta.

Yleensd aineistot kerdtdén puolistrukturoitujen haastatteluiden
avulla tai pyytdmalla tutkittavilta kirjallinen kuvaus
kokemuksestaan. Haastattelut sisdltavit yleensd valmiiksi mietittyja
teemoja, joskin niiden muoto tai jirjestys ei ole rajattu tiettyyn

haastattelun kulkuun (Smith ym, 2009).

Tédhian tutkielmaan on keritty aineistoa haastattelemalla, joten
kerron tdssd hieman hyvén haastattelun tavoista. Perttulan (1995)
mukaan tutkittavien valittomien kokemusten saamiseksi
fenomenologinen tutkimus asettaa aineiston hankinnalle tiettyji
ehtoja. Esimerkiksi tutkimustilaisuus tdytyy jéarjestdd niin, ettd
tutkittavan kokemusten esille tuomiseen vaikutetaan
mahdollisimman vahin. Hyvissé tutkimustilanteessa tutkittavat
voivat kuvata juuri niitd kokemuksia, jotka tutkijaa kiinnostaa.
Kéytanndssd tdima tapahtuu avointen, strukturoimattomien
kysymysten avulla. Hyva kysymys ei kasittele yleisid asioita eikd
niiden pohdintoja, vaan ne pitdd kohdistaa tutkittavaan asiaan

liittyviin, tutkittavan omakohtaisiin mielikuviin (Becker, 1992).
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Haastattelutilanteessa haastattelu olisi hyvé aloittaa
mahdollisimman avoimilla kysymyksilld, jotka koskevat sitd, miten
haastateltava on kokenut tutkittavan kokemuksen. Haastattelun
edetessd kysymysten olisi tarkennettava ja selkeytettdva
edellamainittuja kuvauksia. Tavoiteena on saada tutkittava
kuvaamaan kokemustaan mahdollisimman yksityiskohtaisesti

(Perttula 1995.)

Tutkijan tehtdvaksi jadkin kokemuksen madrittelyn lisdksi miettid,
kenelld on eniten tietoa kyseisestd kokemuksesta ja mitké asiat
vaikuttavat kokemuksen tutkimukseen.

Yleinen ongelma tutkimusaiheiden kanssa on se, etté tutkija kokee
tutkimusaiheen itselleen tutuksi ja etti hinelld on siiti
henkil6kohtaisia kokemuksia. Téll6in tutkijan on tietoisesti
kiinnitettdvd huomionsa siihen, ettei hinen omat kokemuksensa
vaikuta tutkittavaan tai kerdttdvain tutkimusaineistoon.

Tété tietoista, omien asenteiden poistamista kutsutaan
sulkeistamiseksi (Perttula, 1995.)

Perttula (1995) méirittelee sulkeistamisen tutkijan sisdisen
tajunnan toiminnaksi. Tdsséd toiminnassa tutkija reflektoi etukiteen
tutkittavaan asiaan liittiménsd merkitykset ja siirtdd ne tietoisesti
syrjaén tutkimusprosessin ajaksi.

Tédma tapahtuu esimerkiksi kirjaamalla ennen tutkimusta yl6s

ennakkoasenteet/olettamukset tutkittavasta aiheesta.

Téstd on tietysti poikkeuksena se, ettd empiirinen aineisto
kohdistuu nimenomaan tutkijan omiin kokemuksiin (Tokkari,
2018).

Heinilén (2014) mukaan tutkijan onkin l&dhestyttdvé aineistoaan

thmettelevisti ja intuitiivisesti.

Kuvailevan analyysin rakenne ja nelji-analyysin vaiheet



Tutkielman aineiston analysointimenetelmané on Tokkérin (2018)
kayttdmi muunnelma Perttulan kaksi kertaa seitsemin -metodista,
joka viittaa analyysivaihdeiden maardan. Tokkérin (2018) mukaan
analyysi on mahdollista suorittaa lyhennettynd, kun tutkimusaineisto
on tarkoin rajattu. Tokkéri on lyhentdnyt menetelmai kaksi kertaa
nelja -analyysiksi jattden alkuperdisestd menetelmasta sisdltoalueita
koskevat vaiheet pois.

Tutkielmassa on rajattu Tokkérin kaksi kertaa neljdsti puolet pois ja
tyydyn vaatimattomasti nelja -analyysimenetelméén, silli aineisto on
suppea, vain muutamien ihmisten haastattelut. Ndiden ihmisten
kokemuksista syntyneet merkitysverkostot ovat tutkielman lopullisia
tuloksia.

Valinta analyysimenetelmén rajauksesta on Giorgin ja Giorgin (2003)
mukaan perusteltavissa silld, ettd ndiden neljén vaiheen avulla
saavuttaa samanlaisen lopputuloksen, eli kokemuksen rakenteen
kuvaukseen kuin Perttula omalla metodillaan. Toki, jos aineisto olisi
laaja, kannattaisi kdyttdd monivaiheista menetelmaa, silld sen avulla
joutuu syventymadn aineistoon pikkutarkasti, mikd mahdollisesti
vahentiisi tutkijan ennakkokasityksid aineistosta.

Valittua lyhyttd menetelmii puolustaa se, ettd toistava tyoskentely jda
vahemmille ja tutkielma padsee silti samanlaisiin tuloksiin kuin
kayttamélld laajempaa analyysimenetelmaa. Lisdksi suppean aineiston

omaksuminen on huomattavasti helpompaa kuin laajan.

Analyysimenetelma késittdd nimensd mukaisesti neljd osaa:

1 aineistoon tutustuminen

2 merkityssuhteiden erottaminen

3 merkityssuhteiden muuttaminen tutkijan kielelle

4 yksilokohtaisen merkitysverkoston muodostaminen
Seuraavassa kappaleessa esittelen analyysin vaiheet esimerkkien

avulla.
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5. TULOKSIA JA ANALYYSI

Haastateltavien valinta ja kokeen toteutus

Kokeeseen ja haastatteluun valittiin kuusi henkil6a
sattumanvaraisesti tutkimusassistentin toimesta. Haastateltavien
ikdhaitari oli 23-32 vuotta. Mukana oli yhta paljon naisia ja michia.
Heidéin kiyttokokemus virtuaalitodellisuudesta vaihteli

ensikertalaisesta lahes ammattilaiseen.

Kokeen ideana oli kehittda tapoja, joilla yrittdjit voisivat toteuttaa
kevyitd 360-, AR- ja VR-eldmyksid matkailuteollisuuden kayttoon.
Tutkielmani yhteydessé luotiin nopea, virtuaalisen gallerian
prototyyppi, johon kokeeseen osallistujat pddsivit tutustumaan.
Tutkielman puitteissa keréttiin haastatteluiden avulla kokeeseen

osallistujien kokemuksia vr-galleriasta.

Haastattelut tehtiin yksilohaastatteluina vilittomasti kokeiden
padttymisen jilkeen. Néin haastateltavilla oli kokemus vr-
galleriasta tuoreessa muistissa ja kokemuksista oli toivoakseni
helpompi puhua kuin ryhmépaineen alaisena. Haastattelut kestivét
noin 15-25 minuuttia ja ne toteutettiin haastateltaville tutussa ja

turvallisessa paikassa yliopiston tiloissa.

Haastattelut alkoivat yleisilld kysymyksillé ja niitd pyrittiin
tarkentamaan haastattelun edetessi kasittelemaan
tutkimusongelmien aiheita. Tavoitteena oli kerdtd aineistoa, jonka
avulla voi tehdé uskottavia paatelmié tutkittavasta aiheesta (Puusa,

2020).

Kysymysten jérjestys oli vapaa ja niitd esitettiin mahdollisimman
luonnollisessa jarjestyksesséd keskustelunomaisesti, kunhan
haluamani teemat, koskien kokemuksia virtuaalimaailmasta tulivat

kisiteltya.



Osa haastateltavista kertoi kokemuksistaan avoimemmin, osan
ulosanti oli suppeampaa. Koska pyrkimyksena oli saada
haastateltavien kokemukset esille mahdollisimman aitoina, en
halunnut painostaa kokeeseen osallistujia kertomaan aiheesta
muuta kuin sen, mika heistd luontevalta tuntui. Ndin en myoskaan
tehnyt haastateltavien oloa epdmukavaksi ja heilld oli toivoakseni

turvallinen olo koko haastattelun ajan.

Omat ennakko-olettamukseni kokeesta poistin sillé, ettd en tiennyt
sen sisdllostd isoja teemoja ja linjoja lukuunottamatta mitdén.
Tiesin kokeesta ainoastaan sen, etti taiteilija esittelee
virtuaaligalleriassa omia teoksiaan ja ettid kokeeseen osallistujat
padsevit katselemaan hénen toitddn. Kaiken muun, minka opin

kokeesta, kuulin suoraan haastateltavilta.

Koska en tiennyt kokeen sisdltod, en kokenut tarpeelliseksi tehdd
henkil6kohtaista sulkeistamista, jossa olisin kirjoittanut paperille

ennakkokésitykseni kokeesta.

Haastateltavilta pyydettiin lupa haastattelun nauhoittamiseen.

5.1. KUVAUKSET JA MERKITYSVERKOSTOT

Kéayttiméni kuvaileva fenomenologinen aineiston analyysitapa
jakautuu neljdén osaan. Kiytdnnossi selvitin ensimmaéisen vaiheen,
aineistoon tutustumisen, haastattelemalla kokeisiin osallistujat ja
litteroimalla heiltd saadun aineiston. Samalla pddsen perehtymain

aineistoon huolellisesti ja pikkutarkasti.

Analyysin toisessa vaiheessa luin tekstit tarkemmin ja erotin

litteroiduista teksteistd lihavoimalla ne kohdat merkityssuhteiksi,
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joilla on merkitysta tutkimuskysymysteni kannalta. Ndin jokainen
katkelma sisédltdd yhden merkityssuhteen, eli haastateltavan

tajunnallisen suhteen kohteeseen (Perttula, 1995).

Tokkérin (2018) mukaan merkityssuhteiden pituuksilla ei ole
merkitystd, ja tutkija itse médrittelee, milloin merkityssuhde
vaihtuu toiseen. Samalla tutkija rajaa litteroiduista teksteistd ne
osat, jotka ovat tutkimuskysymysten kannalta merkityksettomia.
Haastattelun yhteydessa kerédsin kokeeseen osallistujilta tietoa
useasta eri aiheesta ja tarkensin tutkimuskysymyksidni vasta

aineiston kerddmisen jélkeen.

Esimerkissi olen erottanut merkityssuhteen tekstistd vastaamaan
tutkimusongelmaan vr-prototyypin soveltuvuudesta taidendyttelyn

kokemiseen:

Haastateltava 1: 434... sanotaanko etti 6/10. ettd mé en sitéi
ddniselostusta tossa oikein kuullu. yleensd niinku.. varsinkin
tossa kun oli jostain taustadénia kuulunut, niin ois melkein vaatinut
headsetit ja tota... ja sitten niitten taulujen asettelussa olis pitinyt
ehka olla huolellisempi. justiinsa, etta jos se taulun.. ku se
naytti silti, etti se taulu on alhaalta kapea ja sitten se levenee
ylos. jotenkin sen perspektiivividristymin takia. niin se ehka
vahin sitten tekee karhunpalveluksen sille maalaukselle.. etti se
el ndyta siltd miltd se ndyttdd oikeasti. mutta muuten se oli kyaa..
ettd mé luulen, ettd jos siiné olis ollut se {fni hyvin, ni se olis
ollut aika.. ihan toimiva. ja sitte ehki osa niisti maalauksista
jai vihin kauas. et jos niité olis pystyny zoomaamaan vaikka
silli kapulalla. klikkaamaan, ni se ois pompannu isommaks

toi...

Analyysin kolmannessa vaiheessa muunsin ndmé merkityssuhteet

omalle, tieteenalalle ominaiselle kielelle. Pyrin muuntamaan tekstin
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niin, etten vairistdnyt haastateltavan alkuperéisen kokemuksen
merkitystd. Tarkoituksenani ei siis ollut sdilyttdd puhekielisia

ilmaisuja alkuperdisessd muodossaan.

Haastateltava sai 6/10 taidekokemuksen. Haastateltava ei kuullut
ddniselostusta kunnolla. Haastateltava olisi toivonut, ettd taulujen
ripustuksessa oltaisiin oltu huolellisempia. Nyt taulut ndyttivdit
perspektiivivirheen takia siltd, kuin ne olisivat olleet alhaalta
kapeammat ja ettdi ne levenivit ylospdin. Tdmd ei tee
haastateltavan mielestd tauluille hyvdd.

Haastateltavan mielestd kokemus olisi voinut olla toimivampi, jos
vr-videon ddnet olisivat olleet paremmat.

Haastateltavan mielestd osa maalauksista jdi liian kauas. Hdnestd

olisi ollut hyvd, jos tauluihin olisi pystynyt zoomaamaan.

Analyysin viimeisessd, eli neljinnessa vaiheessa kerésin jokaisen
haastattelun muunnokset yhteen ja muodostin niista
merkityssuhteista yksilokohtaisen merkitysverkoston. Tokkéarin
(2018) mukaan timéi analyysin osa voidaan suorittaa kohtuullisen
suoraviivaisesti, mutta muunnoksia voidaan myos muokata

poistamalla niistd toistoa ja parantamalla ilmaisuja.

Olen suoraviivaistanut muunnoksia lyhyemmiksi katkelmiksi

ilman, ettd alkuperdinen siséltdé on muuttunut.

Esimerkissd edellisen muunnoksesta luotu yksityiskohtainen

merkitysverkosto:

Haastateltava sai vr-galleriasta tyydyttdvin taidekokemuksen.

Perspektiiviongelmat ja taulujen ripustus sekd hdiritsivit ettd

haittasivat taulujen katselua.
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Taidekokemus olisi ollut parempi, jos ddnet olisivat olleet
paremmat.
Taulujen katselun kannalta olisi ollut hyvd pddstd katsomaan

teoksia eri etdisyyksiltd

Kaytyini kaikki kuusi haastattelua 14pi vastaavalla tavalla, olen
luonut samalla kuusi yksityiskohtaista merkitysverkostoa. Koska
aineistoni on melko suppea, esitdn ndma yksityiskohtaiset

merkitysverkostot tutkimukseni lopullisina tutkimustuloksina.

5.2. YKSITYISKOHTAISET MERKITYSVERKOSTOT JA
NIIDEN TULKINTA

Tahén lukuun olen taulukoinut jokaisen yksityiskohtaisen
merkitysverkoston tuloksiksi tutkimuskysymyksiini. Olen pyrkinyt
avaamaan niitd tuloksia ja vertaamaan niitd tutkielmani

teoriaosuuksiin.

MERKITYSVERKOSTO 1

PROTOTYYPIN

SOVELTUVUUDESTA

TAIDENAYTTELYN

KOKEMISEEN

VR:N KAYTTO VR:N TEKI MIELI

GALLERIAKAYTTOON LIIAN | ALIKAYTTOA KATSOA MISSA

PASSIIVISTA OLI KOETILASSA

VR-GALLERIASTA SAI KOKEMUS OLI  KATSOMISEN

TYYDYTTAVAN HYVIN VAPAUS

TAIDEKOKEMUKSEN IMMERSIIVINEN MIELLYTTI

KOKEMUS OLI TULI TYHMA TAITEILIJAN

MUKAANSATEMPAAVA OoLO KANSSA
VUOROVAIKUTUS
JAI VAHAISEKSI




Taulukko 4. Merkitysverkosto 1 prototyypin soveltuvuudesta

taidendyttelyn kokemiseen

MERKITYSVERKOSTO 2
PROTOTYYPIN

SOVELTUVUUDESTA
TAIDENAYTTELYN

KOKEMISEEN

KATSOMINEN
KIINNOSTAVAMPAA KUIN
PELKAN RUUDUN
VALITYKSELLA

VR-MAAILMA
YLLATTAVAN SUJUVAA
JA REALISTISTA

KIINNOSTAVAA KATSOA
TEOKSIA, KOSKA SE OLI
KOEKEEN TARKOITUS

MUKAVAA, KUN
TEOKSIA PAASI
KATSOMAAN OMAAN
TAHTIIN

TAULUT EHKA
REALISTISEN
NAKOISIA

ERITTAIN
IMMERSOIVA
KOKEMUS

TAIDETTA MELKO
HELPPO KOKEA
VR-MAAILMASSA

TEOKSET JAIVAT
HUONOMMIN
MIELEEN VR:SSA
KUIN
REAALIMAAILMASS
A

KATSELUN
VAPAUS
MIELLYTTI

KAYTTAMALLA
TOTTUU VR-
MAAILMAAN

El KOVINKAAN
MIELENKIINTOIST
A

VR:N TAUSTALLA
TAPAHTUVAT
ASIAT
MIELENKIINTOISIA
JOS NE OVAT
TARKOITUKSENM
UKAISIA

Taulukko 5 Merkitysverkosto 2 prototyypin soveltuvuudesta

taidendyttelyn kokemiseen

MERKITYSVERKOSTO 3
PROTOTYYPIN

SOVELTUVUUDESTA
TAIDENAYTTELYN
KOKEMISEEN

VR-GALLERIAN
KOKEMUS TUNTUI
LUONTEVALTA JA
HELPOLTA

AISTIARSYKKEIDEN
PUUTTUMINEN HAIRITSI
JA HAITTASI IMMERSION
SYNTYA

VAPAUS KATSOA
MIHIN HALUAA
MIELLYTTAVAA

TILAN

MUODOT
PYSYIVAT
EHJINA

VARIEN

KOKONAISKOKEMUS VAARISTYMINEN

VAJAAVAINEN

HAIRITSI
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MERKITYSVERKOSTO 3
PROTOTYYPIN
SOVELTUVUUDESTA

TAIDENAYTTELYN
KOKEMISEEN

KOKEMUKSESTA JAI VUOROVAIKUTUS KAYTTOTARKOIT
HYVA TUNNE, VAIKKA TAITEILIJAN KANSSA  UKSESSA KIVA
TEKNISET ONGELMAT El TOIMINUT, SILLA KOKEMUS
HAIRITSIVAT SE EI OLLUT

INTERAKTIIVINEN

Taulukko 6. Merkitysverkosto 3 prototyypin soveltuvuudesta

taidendyttelyn kokemiseen

MERKITYSVERKOSTO 4

PROTOTYYPIN

SOVELTUVUUDESTA

TAIDENAYTTELYN

KOKEMISEEN

UUDEN ASIAN El AJATELLUT HIENOMPI
OMAKSUMINEN ULKOMAAILMAA KOKEMUS KUIN
VAIKUTTI KUVITTELI
TEHTAVANANTOON

KOKEMUS OLI KIVA, OLI JANNAA, IMMERSIIVINEN
KOSKA SE OLI UUSIJA  MITEN VR- KOKEMUS
VR:SSA NAKEE ASIAT MAAILMA TOIMII

ERI TAVALLA

TEOSTEN KATSOMINEN  KESKITTYMINEN  OLI TURVALLINEN
VR-LASIEN LAPI SUUNTAUTUI TUNNE
EPAAIDOMOI KOKEMUS  IHMETTELYYN

KUIN TAULUJEN

REAALIMAAILMASSA SIJAAN

Taulukko 7. Merkitysverkosto 4 prototyypin soveltuvuudesta

taidendyttelyn kokemiseen

MERKITYSVERKOSTO 5
PROTOTYYPIN
SOVELTUVUUDESTA

TAIDENAYTTELYN
KOKEMISEEN

IMMERSIO OLI ALUSSA  NAUTTI TAITEESTA  JAI HYVA TUNNE
HAMMENTAVAA. KUN

TOTTUI, OLI HIENO

KOKEMUS
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MERKITYSVERKOSTO 5
PROTOTYYPIN

SOVELTUVUUDESTA

TAIDENAYTTELYN

KOKEMISEEN

YMMARSI TEOSTEN VAIKUTTAVA JA TAIDE AIDON
SKAALAN HIENO KOKEMUS TUNTUISTA
El KOKENUT SAI HYVAN UuUSI JA
VUOROVAIKUTUSTA TAIDEKOKEMUKSEN  YLLATTAVA
TEOSTEN TAI KOKEMUS

ESITTELIJAN KANSSA

VOISI KAYDA VR-
GALLERIASSA
UUDELLEEN

Taulukko 8. Merkitysverkosto 5 prototyypin soveltuvuudesta

taidendyttelyn kokemiseen

MERKITYSVERKOSTO 6
PROTOTYYPIN
SOVELTUVUUDESTA
TAIDENAYTTELYN
KOKEMISEEN
VR-GALLERIA OLI ESITTELLIJAN HYVA
MIELENKIINTOINEN, SELOSTUS AVASI  TAIDEKOKEMUS
MUTTA El HERATTANYT  TEOKSIA JA OLI
KUMMEMPIA MIELLYTTAVA
TUNTEMUKSIA KOKEMUS
IMMERSION TUNNE JA' TOTUTTUAAN VR- VR:N AIHEUTTAMA
PAATTAMISEN VAPAUS  MAAILMAAN PAHANOLONTUNNE
MIELLYTTAVAA PYSTYI JANNITTI, MUTTA

KESKITTYMAAN SE, ETTEI PAASSYT
SISALTOON JA LIKKUMAAN
KOKEMUKSEEN HELPOTTI

TAIDETEOKSET OLIVAT  TAITEEN TILAAN
AIDON TUNTUISIA JA KOKEMINEN TUTUSTUMISEN
HIENOJA VAIKKA EIVAT  HELPPOA, KOSKA JALKEEN PYSTYI
VALTTAMATTA PYSTYY KESSKITTYMAAN
AUENNEET KUNNOLLA  VAIKUTTAMAAN TEOKSIIN

SIIHEN MITA JA

MITEN KATSOO

Taulukko 9. Merkitysverkosto 6 prototyypin soveltuvuudesta

taidendyttelyn kokemiseen
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Vaatimustaso kasvaa kiyton yhteydessi

Kuten Hassenzahl ja Tractinsky (2006) ovat virtuaalimaailman
kokemuksellisuutta tutkiessaan todenneet, on kokemus aina
ainutlaatuinen tapahtuma, joka koskettaa kéyttdjin sisdisii tiloja.
Naiti tiloja ovat kéyttdjan suhde tuotteeseeen (vr-galleria) ja sen

synnyttimat tuntemukset kuten mieliala, odotukset ja tavoitteet.

Haastatteluiden perusteella vr-galleria jakoi kéyttdjien mielipiteet
laajalti. Toiset saivat virtuaaligalleriasta hyvin taidekokemuksen,
toiset eivit. Lisdksi ndiden polariteettien véliin mahtui kevytti
hyvéksyntdd, vélinpitdmattomyytté ja turhautumista.

Aineistosta tuli selvisti esille se, ettd mitd enemmaén kokeeseen
osallistujat olivat kdyttdneet virtuaalitodellisuutta, sitd vaativampia
he olivat siséllon suhteen. Kokeessamme esiintyneet tekniset
haasteet esimerkiksi ddnentoiston suhteen, vaikuttivat suoraan itse
taiteen kokemiseen.

Vaikka timéi dénen patkiminen héiritsi kaikkia kokeeseen
osallistujia, lopettivat toiset selostuksen kuuntelemisen ja yrittivit
keskittyd muuhun siséltoon. Ndin tapahtui eteenkin henkildéille,
joilla ei ollut aikaisempaa kokemusta virtuaalimaailmasta. Jotkut

haastateltavista vain unohtivat 44nen patkimisen jossain vaiheessa.

Toinen kokemuksellisuutteen liittyva seikka koskien teknisid
haasteita oli se, ettd niiden esiintymisestd huolimatta kaikille
kokeisiin osallitujille jii virtuaalimaailmasta hyvé ja ihmetteleva
tunne. Eteenkin henkil6t, jotka kéyttivét vr:44 ensimmadista kertaa
tai joilla oli vain véhaisin kdyttokertoja, kokivat itse
virtuaalimaailman erittdin yll4ttdvina, hienona ja vaikuttavana.
Tosin monen ensikertalaisen keskittymista itse
galleriakokemukseen hiiritsi se, ettd heilld meni alussa jonkin
verran aikaa totutella virtuaalimaailmaan ja toipua sen

aiheuttamasta hammennyksestd. Kunhan kayttéjat tottuivat



virtuaalimaailmaan ja sen atheuttamaan immersion tunteeseen, oli

heistd vrin kdytto luontevampaa.

Uuden oppiminen

Hassenzahlin mukaan interaktiivisia asioita suunnitellessa tdytyy
ottaa huomioon erilaisia, vilineeseen liittymadttomid ominaisuuksia,
kuten esimerkiksi kdyttdjan mahdollisuutta oppia uutta, kehittda
identiteettid ja mahdollisuutta ilmaista itsedéin helposti sekd kayda
luontevaa kanssakdymistd muiden kanssa. Témin lisdksi tulisi
kiinnittdd huomiota mindtunteen ylldpitoon esimerkiksi muistojen

avulla (Hassenzahl ja Tractinsky 2006).

Aineiston perusteella kaikki haastateltavat saivat jotain irti vr-
kokemuksesta ja he oppivat jotain uutta. Toisilla timé oppiminen
oli luonnollisesti suurempaa kuin toisilla. Tdhén vaikutti myos
koehenkiloiden aikaisempi kokemus vr-maailmasta.

Oppimista tapahtui seké vr-gallerian siséllon suhteen kuin yleisesti
virtuaalimaailmasta ja sen mahdollisuuksista.

Monet ensikertalaisista pitivét yllattdvana sitd, miten realistista ja
sujuvaa virtuaalimaailmassa toimiminen oli. Osa koki myds taiteen
kokemisen vr:ssd verrattain helpoksi ja he ymmaérsivit monien
asioiden mittasuhteet paremmin kuin katselemalla samaa kuvaa
pelkén televisioruudun viélityksella.

Kokeneimmat kayttéjét, jos eivét nyt oppineet, niin ainakin
vahvistivat késityksiddn teknisten yksityiskohtien tarkeydesti ja
vakavuudesta kun tuotetaan sisdltdd virtuaalimaailmaan. Koska
virtuaalimaailma on niin ldhelld reaalimaailmaa kuin mahdollista,
héiritsevit pienimmatkin epatarkkuudet kokemusta hyvésti
sisdllostd. Ndihin epétarkkuuksiin kuuluvat niin tekniset asiat,

kuten valaistus, ddnentoisto, kuvanlaatu yms. My0s sisillolliset
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outoudet, kuten jonkun jalkojen ndkyminen galleriassa sijaitsevan
taulun takana, saavat katsojan otteen herpaantumaan itse aiheesta.
Useat kokeeseen osallistujat kommentoivat niita jalkoja ja
kertoivat niiden hammenténeen mielti. Toki, koska kyseessi oli
koetilanne, saattoivat haastateltavat joutua vield enemman
hiamilleen, miettiessddn miten kyseiset jalat liittyvét

koetilanteeseen.

Uuden oppimisella oli my0s haittapuolensa tehtdvianannon
kannalta. Monella ensikertalaisella meni kokeen alussa runsaasti
aikaa uuden tekniikan ja sen tarjoaman sisidllon omaksumiseen.
Virtuaalimaailman kokeminen hdmmensi niitd, joilla ei ollut siitd
paljoa kéyttokokemusta vieden hetkellisesti huomiota pois itse
taiteesta ja sen katselusta. Joidenkin kédyttdjien piti tietoisesti
keskittyd tehtdvain, toiset halusivat ldhted seikkailemaan ympéri
galleriaa. Toisin sanoen, olisi suotavaa perehdyttdd kayttdjat
kunnolla virtuaalimaailmaan ja tehtdvdnantoon ennen koetta. Néin
eteenkin suurempien otantojen ja toisenlaisten tavoitteiden kokeissa
sddstettdisiin aikaa ja saataisiin tarkempia tuloksia.

Minun tapauksessa orientoitumisella ei ole suurta merkitystd, silld
harhailut ja huomion herpaantumiset kuuluvat olennaisena osana

kokemusten syntyyn. Ja ne myds ovat kokemuksia.

Liikkuminen ja aistivastineet

Turhautumisen vélttdminen on olennainen osa interaktiivisten
laitteiden ja palveluiden suunnittelua. Samoin positiivisten
tunteiden, kuten ilon, hauskuuden, ylpeyden ja kannustavan
palautteen antaminen olisi nykyddn olennainen osa minké tahansa
thmisen ja tietokoneen vilistd vuorovaikutusta (Hassenzahl ja
Tractinsky, 2006.) Samoin ihmisen perusterpeiden tyydyttiminen,

kuten itsendisyyden, osaamisen, stimulaation ja yhteenkuuluvuuden



vahvistamisen tulisi olla olennainen osa hyvén tuotteen tai palvelun

suunnittelua.

Haastatteluiden aikana yksi eniten huomiota herdttianyt asia seki
hyvéssa ettd huonossa, oli virtuaalimaailmassa koettu vapaus.
Kaikki haastateltavat kiittivit sité, ettd heilld oli vapaus tutkia
teoksia katselemalla niitd paikoillaan omaan tahtiin, valittamétta
esittelijdn rytmistd. Ndin haastateltavat kokivat virtuaalisen taiteen
kokemisen helpoksi, silld he pystyivit itse vaikuttamaan siihen,
mitd ja miten he katsovat.

Ikédvéanad puolena, yhtd haastateltavaa lukuunottamatta, he kokivat
sen, etteivit he péddsseet litkkkumaan tilassa vapaasti. Haastateltavat
olisivat halunneet tutkia teoksia niiden koosta riippuen kauempaa
tai ldhempdd. My0s teosten yksityiskohtien tarkastelu jii nyt
tekeméitta.

Liikkuminen olisi auttanut vélttimaan myds teknisten haasteiden
tuomia epékohtia, kuten valaistuksen tekemié heijastuksia. Lisdksi
litkkkuminen olisi lisinnyt kokemukseen enemmain seikkailun

tunnetta tuoden siten mukaan uuden jannittdvén ulottuvuuden.

Kaikkia litkkumattomuus ei kuitenkaan haitannut, silld yksi
haastateltavista yksinkertaisesti hyvéksyi tekniikkamme rajoitukset.
Liikkumattomuus ei haitannut hinen keskittymistédn teoksiin,
koska niin ei yksinkertaisesti voinut tehdé. Tosin hidnkin myonsi,

ettd litkkumismahdollisuus olisi ollut suotavaa.

Edelleen yksi haastateltavista oli sitd mieltd, ettd
litkkkumismahdollisuudella tai ilman, virtuaalitodellisuuden kaytto
galleriakontekstissa on liian passiivista toimintaa ja timén

tekniikan alikdyttoa.

Koska virtuaalimaailma on niin ldhelld reaalimaailmaa kuin

mahdollista, olettavat sen kéyttdjit tottelevan my0s reaalimaailman
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sadntdjd ja lainalaisuuksia. Ndin ainakin niiden kohdalla, joilla ei

ole paljoa kokemusta vr:n kdytostd. Tdma paljastui muun muassa
siitd, ettd osa haastateltavista jdi kaipaamaan samoja aistivastineita
siitd mitd he ndkevit vr-lasien lapi. Erds haastateltava olisi
kaivannut kokemuksen aikana esimerkiksi maalin tuoksua
nendssdin, koska oikean gallerian tilassa tuoksuvat 6jlymaalit.
Lisdksi monet haastateltavista olisivat kaivanneet enemmaén
vuorovaikutusta esittelijin kanssa. Haastateltavia kummaksutti se,
ettd vaikka esittelijd katsoo heitd puhuessaan suoraan silmiin, ei
heiddn reaktioillaan ollut mink&énlaista vaikutusta esittelijan
toimintaan. Tama oli hairitsevaa.

Vuorovaikutuksen puute hiiritsi osaa haastateltavista ennenkaikkea
siksi, ettd reaalimaailmassa esittelijd olisi reagoinut haastateltavien
ilmeisiin tai eleisiin. Toisin olisi ollut, jos esitteliji olisi ollut jokin
outous, kuten sitruuna tai lahna, jolta ei voida odottaa reaktiota

ihmisen sanattomaan kommunikaatioon.

Namai edellamainitut seikat vaikuttivat osaan haastatteltavista
negatiivisesti tilan kokonaiskokemisen ja immersion synnyn

kannalta.

Turvallisuuden tunteen puuttuminen rikkoo immersion

Immersiolla tarkoitetaan yksinkertaistettuna uppoutumisen
tunnetta, joka syntyy kun tekeminen on erityisen mielekasta.
Talloin tehtdva saa kdyttdjan tdyden huomion ja ulkomaailma
unohtuu. Vastaavasti turhautuminen tai tekninen hély rikkoo
immersiota (Huhtala, 2011).

Tosin tutkimusten mukaan on havaittavissa, ettd mité positiivisempi
suhtautuminen kayttdjalli on interaktioon, sitd vdhemmén hin

valittdd pienistd ongelmista kdyton aikana (Norman, 2002).



Virtuaalimaailma on tunnetusti erittdin immersoiva kokemus.
Tamin todistivat myos kokeeseen osallistuneet henkil6t. Yhtd
lukuunottamatta kaikki pitivdt kokemusta erittdin immersiivisena.
Tosin kaikki osallistujat kérsivit myds uppoutumisen tunteen
patkimisestd teknisten ongelmien tai reaalimaailmasta tulevien
arsykkeiden takia. Tamé patkiminen ei kestdnyt pitkdan, vaan he
pédsivit nopeasti takaisin immersiiviseen tilaan. Toiset joko

paittivit olla huomioimatta ongelmia tai sitten he tottuivat niihin.

Ainoa osallistuja, joka ei saavuttanut immersoin ensimmdista tasoa,
kertoi teknisten ongelmien ja aistidrsykkeiden puuttumisen
haitanneen kokemusta. Haastateltavan mukaansa hinen aistinsa
eivit vastanneet ndkemaénsd. Tdma haittasi uppoutumisen tunteen
syntymistd. Haastateltavaa hdiritsi se, ettei ulkoisesta kuoresta
huolimatta virtuaalimaailma ja reaalimaailma kohdanneet, vaan
virtuaalimaailma jéi vajaavaiseksi. Timén takia virtuaalimaailma ei

ollut uskottava.

Yksi immersoita rikkova elementti oli turvallisuuden tunteen
puuttuminen vr-kokemuksen aikana. Vaikka kokeeseen
osallistuville oltiin raivattu koehuoneeseen vapaata tilaa, osaa
haastateltavista mietitytti kesken virtuaalikokemuksen, missa
kohtaa he ovat koetilassa ja ovatko he tormadmassé sielld oleviin
kalusteisiin. Tdma torméddmisen pelko aiheutti sen, ettd henkilon
teki mieli raottaa vr-laseja ja katsoa missa oli. Ratkaisuksi tdhdn
ongelmaan haastateltava ehdotti virtuaalimaailmaan sijoitettavia
opasteita, jotka kertoisivat missé ja mitd ldhelldsi on
reaalimaailmassa. Tosin timéké&én ratkaisu ei olisi ongelmaton
immersion sdilymisen kannalta, jos virtuaalimaailma antaa

jatkuvasti drsykkeitd reaalimaailmasta.
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Yksi uppoutumista haittaava seikka oli myds pahanolontunne tai

sen odottaminen. Minimoidaksemme vr-pahoinvoinnin synnyn,

olimme rajanneet vapaan liikkumismahdollisuuden.

Tédmidn ennakoinnin vuoksi vain yksi osallistuja koki hieman

tasapainon heittelyé. Tosin yhtd merkittdva uppoutumisen rikkoja

oli jannitys siitd, aiheuttaako vr-pahoinvointia. Tdma tuli ilmi

kahden ensikertalaisen kohdalla, joita oltiin aiheesta joskus

varoiteltu. Kuitenkin alun totuttelun jilkeen ja virtuaalimaailman

aitheuttaman himmennyksen jilkeen uppoutuminen paisi

tapahtumaan ja se oli heistd miellyttdva kokemus.

Teknisten seikkojen merkitys vr-kokemukseen

MERKITYSVERKOSTO 1
HAIRIOTEKIJOIDEN
VAIKUTUKSESTA

VIRTUAALISEN TAITEEN

KOKEMISEEN

HEAD SETIN
OMINAISUUDET
HAIRITSIVAT ALUSSA.
TOTTUMISEN JALKEEN
SE OLI HYVA

KOSKA KAMERA OLI
STAATTISESTI
PAIKOILLAAN, TUNTUI
MAALAUSTEN KOOT
VAARISTYNEILTA. SE
HAIRITSI

TAIDEKOKEMUS OLISI
OLLUT PAREMPI, JOS
AANET OLISIVAT OLLEET
PAREMMAT

KUVAN AARIALUEIDEN TASAPAINO
SUMENTUMISEN HEITTELI
VUOKSI VR-KOKEMUS EI  HIEMAN
VASTANNUT

REAALIMAAILMAA

PERSPEKTIIVIONGELMAT TEKNISET
JA TAULUJEN RIPUSTUS ONGELMAT
HAIRITSIVAT JA HAIRITSIVAT
HAITTASIVAT TAULUJEN

KATSELUA

OLISI OLLUT HYVA
PAASTA KATSOMAAN
TEOKSIA ERI
ETAISYYKSILTA

Taulukko 10. Merkitysverkosto 1 héiridtekijoiden vaikutuksesta

virtuaalisen taiteen kokemiseen
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MERKITYSVEKOSTO 2

HAIRIOIDEN

VAIKUTUKSESTA

VIRTUAALISEN TAITEEN

KOKEMISEEN

VR-YMPARISTON LAATU TEKNISET ESITTELYN

JA SUUNNITTELU ONGELMAT PATKIMINEN

HUONOA HAIRITSIVAT HAIRITSI TEOKSIIN
IMMERSIOTA KESKITTYMISTA

TEKNISET ONGELMAT, AANENLAATU

KUTEN HAIRITSI

KATSELUKORKEUS

HAIRISTI

Taulukko 11. Merkitysverkosto 2 hdiridtekijoiden vaikutuksesta

virtuaalisen taiteen kokemiseen

MERKITYSVERKOSTO 3
HAIRIOIDEN
VAIKUTUKSESTA
VIRTUAALISEN TAITEEN
KOKEMISEEN
PERSPEKTIIVIVAARISTY  OPTISIA PIKSELOINTI
MAN TAKIA TULI TUNNE, VAARISTYMIA HAIRITSI
ETTA KAATUU
ETEENPAIN ALAN
KATSOESSA
El OIKEAA ONGELMAT TEKNISET
TAIDEKOKEMUSTA OHJASIVAT ONGELMAT
TEKNISTEN ONGELMIEN KESKITTYMISTA  PILASIVAT
VUOKSI. POIS AIHEESTA  IMMERSION
VR El VASTAA VUOROVAIKUTU  TEKNISET ONGEMAT
FYYSISILTA S VR-MAAILMAN  HAIRITSIVAT
OMINAISUUKSILTAAN HAHMOJEN KESKITTYMISTA
OIKEAA MAAILMAA KANSSA OLISI

TARKEAA
KOSKA AISTIT EIVAT
VASTANNEET NAKEMAA,
El IMMERSION
SYNTYMINEN
ONNISTUNUT

Taulukko 12. Merkitysverkosto 3 héiridtekijoiden vaikutuksesta

virtuaalisen taiteen kokemiseen
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MERKITYSVERKOSTO 4
HAIRIOIDEN
VAIKUTUKSESTA
VIRTUAALISEN TAITEEN
KOKEMISEEN
TEKNISET ONGELMAT El AITO HEAD SET EI
HAITTASIAT TEOSTEN GALLERIAKOKEMUS OLLUT MUKAVA
AITOUDEN TUNTUA KUVAN PAASSA
VAARISTYMISEN
VUOKSI
El VALTTAMATTA KAY KEKITTYMINEN TEOKSET
ENAA VR- KOHDISTUI SIIHEN,  TUNTUIVAT VAIN
GALLERIOISSA, KOSKA  MITEN HEAD SET KUVAILTA
El SAA SAMAA TOIMII
TUNNETTA KUIN
OIKEASTI

Taulukko 13. Merkitysverkosto 4 hiiriotekijoiden vaikutuksesta

virtuaalisen taiteen kokemiseen

MERKITYSVERKOSTO 5
HAIRIOIDEN
VAIKUTUKSESTA

VIRTUAALISEN TAITEEN
KOKEMISEEN

MIETTI, TORMAAKO TEKNISET AANEN PATKIMINEN
REAALIMAAILMAN ONGELMAT UNOHTUI JOSSAIN
ESTEISIIN JOS LAHTEE HAITTASIVAT VAIHEESSA
LIKKUMAAN KESKITTYMISTA

JA IMMERSIOTA

LOPETTI
KUUNTELEMISEN,
KOSKA SE HAIRITSI VR-
KOKEMUSTA

Taulukko 14. Merkitysverkosto 5 héiriotekijoiden vaikutuksesta

virtuaalisen taiteen kokemiseen
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MERKITYSVEKOTSO 6
HAIRIOIDEN
VAIKUTUKSESTA

VIRTUAALISEN TAITEEN
KOKEMISEEN

ILMAN LIIKKUMISTA
TAULUT OLIVAT
HUONOLLA
KATSELUETAISYDELLA

ILMAN LIKKUMISTA
TAULUT OLIVAT
HUONOLLA
KATSELUETAISYYDELLA

TEKNISET
ONGELMAT
HAITTASIVAT
IMMERSIOTA

UUSI TEKNIIKKA
ALUSSA OUTOA
JA VEI
HUOMIOTA
SISALLOSTA

TEKNISET
ONGELMAT
HARMITTIVAT

Taulukko 15. Merkitysverkosto 6 héiriotekijoiden vaikutuksesta

virtuaalisen taiteen kokemiseen

Koska virtuaalitodellisuus ja sen mahdollistamat laitteistot ovat

kehityksensi ja saatavuutensa myoté yleistyneet huomattavasti

viime vuosina, kohdistuu sithen huomattava méaara odotuksia.

Olisikin tirkedd tuottaa virtuaalimaailmaan sisiltod, joka vastaa

kiyttdjédn odotuksia ja laatuvaatimuksia. Eteenkin, jos tehddin

realistista sisdltod, tulisi sen myds vastata mahdollisimman tarkasti

vr-lasien ulkopuolista maailmaa.

Virtuaalisen gallerian kokemusta héiritsivdt monet ongelmat.

Suurin osa hairioista kohdistui sisallon tuotantoon. Vain kaksi

haastateltavaa mainitsi head setin epamiellyttdvan kayton. Toiselle

heistd head set ei ollut mukava pédssi ja hinen keskittymisensi

suuntautui kypérin toiminnan selvittdmiseen vr-sisdltoon

keskittymisen sijaan.

Toista haastateltavaa head set héiritsi alussa, mutta totuttelun

jalkeen se oli ihan hyva.
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Samoin head setin lépi katsottaessa tapahtuvan dérilaitojen

sumentumisen vuoksi virtuaaligalleriakokemus ei vastannut

kaikkien kdyttdjien mielestd reaalimaailmaa.

Kokemusta eniten hiiritsevini tekijoind mainittiin esittelijdn ddnen
patkiminen. Koska kyseessa oli oleellinen osa sisdltod vei se
kaikilta kokeeseen osallistujilta pois osan nautinnosta. Monet
haastateltavista lopettivat esittelyn kuuntelemisen, koska se hiiritsi

vr-kokemusta ja taiteeseen keskittymista.

Toinen merkittdva hairiotekija oli katselukorkeus. Jos ihmiset eivét
padse litkkumaan vapaasti tilassa ja médritteleméén omaa
silménkorkeutta, tulisi kamera sijoittaa lahemmaéksi
keskivertothmisen silménkorkeutta. Samalla staattisesti paikoillaan
oleva kamera védristi joidenkin osallistujien mielesti kuvaa niin,
ettd maalausten koko ndytti virheellisiltd. Osaa mahdolliset
muotovirheet eivit haitanneet.

Kuvausteknisten haasteiden vuoksi haastateltavat kokivat myos
perspektiiviongelmia. Niistd seurasi tunne, ettd alaspdin
katsoessaan katsoja kaatuu eteenpéin. Toiselle galleriakokemus ei
ollut aidon kaltainen tdmédn vadristyman takia.

Yksi haastateltava mainitsi vield varien mahdollisesta
véadristymisestd ja siitd, mahtaako katsoja ndhdé taulut vr-lasien
1dpi niin, kuin taiteilija ne tahtoo néhtavan.

Kaiken kaikkiaan jokaista kokeeseen osallistujaa vaivasi vr-
ympéristdssdmme jokin tekninen ongelma silld seurauksella, ettd ne
vaikuttivat heikentdvisti kdyttokokemukseen, taiteen aitouden

tuntuun, keskittymiseen ja immersioon.

Kaikista néistd ongelmista ja hiiridtekijoistd huolimatta, kokeeseen
osallistujat kokivat virtuaalitodellisuuden erittdin
mielenkiintoisena, jannittdvind ja ehké jopa hieman koukuttavana

kokemuksena.



6. LOPPUUN

Tutkimuksessa selvitettiin, minkélaisia kokemuksia ithmisille
syntyy nopeasti tehdystd virtuaalisesta taidegalleriasta.
Pyrkimykseni oli myos pohtia, minkalaisilla edellytyksilla
matkailun parissa tyoskentelevét yritykset voisivat ottaa kayttoonsa
vastaavaa teknologiaa niin, ettd kéyttéijille jad kokemuksesta

mieluisa tunne.

Tulokset olivat kahtiajakoiset. Yhtailta virtuaalitodellisuus
itsessddn koettiin erittdin mielenkiintoiseksi ja vetovoimaiseksi.
Toisaalta, jos sisdllon laatuun ei kiinnitetd tarpeeksi huomiota, voi

kokemuksesta jddda huono tunne.

Koska Pro gradussani on kyse ihmistutkimuksesta ja niinkin
vaikeasti madriteltdvésti termistd kuin kokemus, on syyti muistaa,
ettd tutkimukseni tuotti atheesta vain yhden, tdhin tutkimukseen
sopivan version totuudesta. [hmistutkimuksen
kontekstisidonnaisuuden vuoksi pystymme tuskin koskaan
saavuttamaan aiheesta yleistd totuutta. Eikd tdmai ole tarkoituskaan.
Kaunis tavoitteeni oli saavuttaa tuloksissa jonkinlainen yleistys,
missd mielesténi onnistuin melko hyvin. Toki, jos otantani olisi
ollut suurempi kuin kuusi ithmisté, olisi tdimékin yleistys voinut

sortua.

On tarkedd muistaa, ettd kokemuksia tutkittaessa jokaisella
ithmiselld on samasta tilanteesta hyvinkin erilaisia kokemuksia.
Téhén vaikuttaa kaikki mahdollinen, kuten se, mitd thminen on
eldmdssdén tehnyt, kuullut tai lukenut. Jokainen kokonaisuuden osa
vaikuttaa yksityiskohtiin, jotka taas vaikuttavat seuraaviin.
Fenomenologit olettavat, ettd ihmisten tietdminen kehittyy
hiljalleen vuorovaikutuksessa suhteessa maailmaan jossa henkild

eldd. Kokemus syntyy tdmén tiedon ja ymmaérryksen kautta
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(Huhtinen & Tuominen, 2020). Koska ihminen ja maailma ovat
jatkuvassa liikkeessd, on my0s kokemus jatkuvassa muutoksen

tilassa.

Huomasin timén “kokemusten ajallisuuden” haastatellessani
kokeisiin osallistuneita henkil6itd. Halutessani tietoa jostain
aiheesta haastattelun alkupuolella, sain erilaisen vastauksen, kuin
muotoiltuani saman kysymyksen toisin haastattelun lopussa.
Haastateltava henkil6 oli tdnd aika ehtinyt prosessoida (tietoisesti
tai e1) kysymysténi. Samoin muut késittelemdmme aiheet

vaikuttivat kokemuksen uudelleen syntyyn.

Alkuperdinen tutkimusaiheeni olisi tarvittaessa voinut ratkaista
tdmén kokemusten muuttumiseen. Vr-laseihin liitettavilla
silmdnliikeskannerilla on mahdollista saada reaaliaikaista tietoa
kéyttdjan katselukohteista virtuaalimaailmassa. Skanneriin liittyvit
ohjelmistot késittelevit valtavan mééran dataa silminrdpayksessa.
Jos koehenkild vield kertoo kokemuksistaan reaaliaikaisesti kokeen
edetessd, on tutkijalla kdytossdén koetilanteesta valtavasti

auditiivista, visuaalista ja numeerista dataa.

Kokemusten tutkimisen, virtuaalimaailman ja silménliikeskannerin
yhdistelmén tutkimusmahdollisuudet ovat lahes rajattomat. Olisi
mielenkiintoista tutkia silméanliikeskannerin avulla esimerkiksi sité,
miten ihmiset kokevat nopeutuneen visuaalisen kuvavirran kayton,
mitd he oikeasti saavat siitd irti ja mill4 hinnalla? Tésté voisi
esimerkiksi yrittdd 10ytd4 yhtymékohtia nuorten lisdéntyviin

keskittymishairidihin ja huonoon oloon.

Ehka tulevaisuudessa uudet, kokemusten tutkimusta edesauttavat
teknologiat auttavat tutkijoita my6s méérittelemiin paremmin,
mitd kokemus on. Tdma4 olisi erityisen tiarkedd siksi, ettd méérittely
helpottaisi eri tieteiden vélistd keskustelua aiheesta. Nyt keskustelu

on sekavaa ellei jopa harhaanjohtavaa. Lisdksi yhteinen méairitelméa



voisi mahdollistaa erilaisten virtuaalitodellisuuden sovellusten
kehittdmisen, hallinnan ja arvioinnin. Toki yhtendinen kokemuksen
madrittely voisi auttaa myos kokemuksen luonteen ja laajuuden

hallinnassa.
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7. TUTKIMUSETIIKKA

Pyrin noudattamaan tutkimuksessani Tutkimuseettisen
neuvottelukunnan (TENK) laatimia ihmistieteiden eettisen
toiminnan saantoja.

Niiden mukaan tutkijan on kunnioitettava tutkittavien henkildiden
thmisarvoa ja itsemidrddmisoikeutta. Nama oikeudet koskevat
muun muassa tutkittavien oikeutta eldméain, henkilokohtaiseen
vapauteen, koskemattomuuteen, sananvapauteen ja oikeuteen
yksityisyydestd. Pyrin toteuttamaan tutkimukseni siten, ettei

tutkittaville koitunut mitdan riskid, vahinkoa tai haittaa.

Kaikki tutkittavat osallistuivat kokeisiin vapaaehtoisesti ja heillé oli
myds oikeus kieltdytyd osallistumasta nithin. Tutkittavalle ei saanut
syntya tunnetta tai pelkoa kielteisitd seuraamuksista, jos hén olisi
kieltdytynyt osallistumasta tutkimukseen. Tutkittavat allekirjoittivat
suostumuksen kokeisiin osallistumisesta, jossa mainittiin myos

mahdollisuus keskeyttéad koe milloin tahansa ilman seuraamuksia.

Kokeeseen osallistujat saivat tietoa tutkimuksen siséllosta,

henkil6tietojen késittelysti ja tutkimuksen kiytdnnon jarjestelyista.

63



64
LAHTEET

Baxter, K., Courage, C., & Caine, K. (2015). Understanding your
users : a practical guide to user research methods. Morgan
Kaufmann series in interactive technologies (Second edition).

Amsterdam, Netherlands: Morgan Kaufmann. Retrieved from

https://luc.finna.fi/Record/luc_electronic y0.994700827106246

Brown, E., & Cairns, P. (2004). A grounded investigation of game
immersion. Conference on Human Factors in Computing Systems -

Proceedings, 1297-1300. https://doi.org/10.1145/985921.986048

Carmelo A, Paolo B, Costabile M, De Angeli A, Lanzilotti R. 2008.
Combining Quantitative and Qualitative Data for Measuring User
Experience of an Educational Game julkaisussa Proceedings of the
International Workshop on Meaningful Measures: Valid Useful

User Experience Measurement (VUUM)

Clay, V., Konig, P., & Konig, S. (2019). Eye tracking in virtual
reality. Journal of Eye Movement Research, 12(1). https://doi.org/
10.16910/JEMR.12.1.3

Cockton, G. (2002). From doing to being: bringing emotion into
interaction. Interacting with Computers, 14(2), 89-92. https://
doi.org/10.1016/S0953-5438(02)00002-4

Federoff, M. A. (2002). Heuristics and usability guidelines for the
creation and evaluation of fun in video games (Doctoral

dissertation, Indiana University)..



Forlizzi, J., & Battarbee, K. (2004, August). Understanding
experience in interactive systems. In Proceedings of the 5th
conference on Designing interactive systems: processes, practices,

methods, and techniques.

Hakvoort, G., Giirkok, H., Plass - Oude Bos, D., Obbink, M., Poel,
M., Campos, P., ... Winckler, M. (2011). Measuring immersion and
affect in a brain-computer interface game. Lecture Notes in
Computer Science, 6946(Part 1), 115—128. https://doi.org/
10.1007/978-3-642-23774-4 12

Hassenzahl, M. (2003). The thing and I: understanding the
relationship between user and product. In Funology (pp. 31-42).

Springer, Dordrecht.

Hassenzahl, M. (2006). User experience - a research agenda.
Behaviour & Information Technology, 25(2), 91-97. https://doi.org/
10.1080/01449290500330331

Hassenzahl, M. (2008, September). User experience (UX) towards
an experiential perspective on product quality. In Proceedings of

the 20th Conference on l'Interaction Homme-Machine (pp. 11-15).

Hassenzahl, M., & Tractinsky, N. (2006). User experience-a
research agenda. Behaviour & information technology, 25(2),

91-97.

Heinild, Hanna 2014: Sydinéénid: hermeneuttis-fenomenologinen

tulkinta aikuisopiskelijan arjesta. Teoksessa Pirjo Korvela & Terttu
Tuomi-Grohn (toim.): Arjen rakentuminen ja rytmit perhe-elamén

kdannekohdissa. Kuluttajatutkimuskeskus, 270-287. Saatavilla:

Arjen-rakentuminen-kokonaan.pdf (helsinki.f1)

65


https://doi.org/10.1007/978-3-642-23774-4_12
https://doi.org/10.1007/978-3-642-23774-4_12
https://doi.org/10.1080/01449290500330331
https://doi.org/10.1080/01449290500330331

Historian tunnilla Anne Frankin taloon ja ympdristoopin tunnilla
melomaan Antarktikselle — virtuaalitodellisuuden eldmykset
auttavat oppimaan. Retrieved 05/20/2022 from https://yle.fi/
uutiset/3-12444788

Huhtala, J. (2011). Immersion mittaaminen mobiilipelinkehityksen
vilineend. Tampere: . Retrieved from https://finna.fi/Record/

tuni.995757744205973

Huhtinen & Tuominen, 2020 teoksessa Puusa, A., Juuti, P.,
& Aaltio, 1. (2020). Laadullisen tutkimuksen ndkdkulmat ja

menetelmat. Helsinki: Gaudeamus.

Hakkila, J. (2021). Vuorovaikutuksen muotoilua
huippututkimuksen keinoin. Teoksessa Miettinen, S. (toim.),
Muotoilun avaimet: dlykkddseen teollisuuteen ja liiketoiminnan

ketterdadn kehittdmiseen (pp. 38-50). Teknologiainfo teknova oy

Isomuru, M., (2008). in IFIP International Federation for
Information Processing, Volume 272; Human-Computer Interaction
Symposium; Peter Forbrig, Fabio Paterno , Annelise Mark

Pejtersen; (Boston: Springer), pp. 47-52.

Jennet, C. (2008). Measuring and defining the experience of
immersion in games. International Journal of Human-Computer

Studies, 66(9), 641-661. https://doi.org/10.1016/j.ijhcs.2008.04.004

Kokeelliset virtuaalilasit sddtelevdt kdyttdjdan hapensaantia ja
voivat tehdd eldmyksestd todentuntuisemman - Tiede | HS fi.
(2020). Retrieved 05/20/2022 from https://www.hs.fi/tiede/
art-2000008812285.html

66


https://www.hs.fi/tiede/art-2000008812285.html
https://www.hs.fi/tiede/art-2000008812285.html

Law, E., Roto, V., Hassenzahl, M., Vermeeren, A. & Kort, J.
(2009). Understanding, scoping and defining user experience: A
survey approach. https://doi.org/10.1145/1518701.1518813

Law, E. L.-C., Nigel, B., Christou, G., Springett, M., & Larusdottir,
M. (2008). Proceedings of the International Workshop on
Meaningful Measures: Valid Useful User Experience Measurement
(VUUM). International Workshop on Meaningful Measure: Valid
Useful User Experience Measurement (VUUM), 27.

Mandryk, R. L. (2006). Using psychophysiological techniques to
measure user experience with entertainment technologies.
Behaviour & Information Technology, 25(2), 141-158. https://
doi.org/10.1080/01449290500331156

Maslow, A. H., Frager, R., Fadiman, J., McReynolds, C., & Cox, R.

(1987). Motivation and personality (Third edition). New York:

Longman, an imprint of Addison Wesley Longman, Inc. Retrieved

from https://luc.finna.fi/ulapland/Record/luc.991872233806246

Mattelmaéki, T., Vaajakallio, K. & Koskinen, 1. (2014). What
Happened to Empathic Design? Design issues, 30(1), 67-77.
https://doi.org/10.1162/DESI a 00249

Mestre D, Vercher J. Immersion and presence teoksessa Fuchs, P.,
Moreau, G. & Guitton, P. (2011). Virtual reality: Concepts and
technologies. https://doi.org/10.1201/b11612

Mattelmaéki, T. (2014). What Happened to Empathic Design?
Design Issues, 30(1), 67—77. https://doi.org/10.1162/
DESI _a 00249

67


https://doi.org/10.1145/1518701.1518813
https://luc.finna.fi/ulapland/Record/luc.991872233806246
https://doi.org/10.1201/b11612

Nielsen, J. (1993). Usability engineering. San Francisco (CA):
Academic Press. Retrieved from https://luc.finna.fi/ulapland/

Record/1uc.992081953806246

Saarinen, E (1986) teoksessa: Niiniluoto, I. & Saarinen, E. (1986).
Vuosisatamme filosofia. WSOY.

Norman, D. (2002). Emotion & design: attractive things work

better. interactions, 9(4), 36-42.

Norros L, Savioja P (2008). Use Experience in Systems Usability
Approach julkaisussa Proceedings of the International Workshop
on Meaningful Measures: Valid Useful User Experience

Measurement (VUUM)

Perttula, J. (1995). Kokemus psykologisena tutkimuskohteena:
Johdatus fenomenologiseen psykologiaan. Suomen

fenomenologinen instituutti : Tampereen yliopiston kirjasto [jakaja]

Picard, R. W. (1998). Affective Computing. The MIT Press.
Cambridge, Mass. [u.a.]: &lt;&gt; MIT Press. https://doi.org/
10.7551/mitpress/1140.001.0001

Puusa, A., Juuti, P. & Aaltio, I. (2020). Laadullisen tutkimuksen

ndkokulmat ja menetelméat. Gaudeamus.

Rauhala, L. (1993). Eksistentiaalinen fenomenologia
hermeneuttisen tieteenfilosofian menetelmdnd : maailmankuvan
kokonaisrakenteen erittelyd ihmistd koskevien tieteiden
kysymyksissd. Curzon Sufi series; Filosofisia tutkimuksia
Tampereen yliopistosta,; Filosofisia tutkimuksia Tampereen

viiopistosta; SUFI-tutkimuksia. Tampere: [ Tampereen yliopisto].

68



69
Retrieved from https://luc.finna.fi/ulapland/Record/

1uc.991760053806246

Roto, V., Law, E. C., Vermeeren, A. P., & Hoonhout, J. (2011). User
experience white paper: Bringing clarity to the concept of user

experience.

Scapin, D., Senach, B., Trousse, B., & Pallot, M. (2012, January).
User experience: buzzword or new paradigm?. In ACHI 2012, The
Fifth International Conference on Advances in Computer-Human

Interactions.

Shackel, B. (1962). Ergonomics in the design of a large digital
computer console. Ergonomics, 5(1), 229-241. https://doi.org/
10.1080/00140136208930578

Smith, J. A. (2003). Qualitative psychology : a practical guide to
research methods. London: Sage. Retrieved from https://

luc.finna.fi/ulapland/Record/luc.991237673806246

Tokkari, V. (2018) teoksessa Toikkanen, J., & Virtanen, 1. A.
(2018). Kokemuksen tutkimus. VI, kokemuksen kdisite ja kdytto.
Rovaniemi: Lapland University Press. Retrieved from https://

luc.finna.fi/ulapland/Record/luc_electronic y0.994590373806246

Vidninen-Vainio-Mattila, K., Roto, V., & Hassenzahl, M. (2008).
Towards practical user experience evaluation methods julkaisussa:
Law, E., Bevan, N., Gristou, G., Springett, M., & Larusdottir, M.
Meaningful measures: valid useful user experience measurement-

VUUM Workshop 2008, Reykjavik.

Williams, O., & Hole, L. (2007). The Emotion Sampling Device
(ESD). In Electronic workshops in computing (Online). BCS, The



Chartered Institute for IT. Retrieved from http://ewic.bcs.org/
content/conWebDoc/13475

TAULUKOISEN LAHTEET:

Taulukko 1: Hassenzahl, M., & Tractinsky, N. (2006). User
experience-a research agenda. Behaviour & information

technology, 25(2), 91-97.

Taulukko 2: Vdidndnen-Vainio-Mattila, K., Roto, V., & Hassenzahl,
M. (2008). Towards practical user experience evaluation methods
Julkaisussa: Law, E., Bevan, N., Gristou, G., Springett, M., &
Larusdottir, M. Meaningful measures: valid useful user experience

measurement-VUUM Workshop 2008, Reykjavik.

Taulukko 3: Norros L, Savioja P 2008. Use Experience in Systems
Usability Approach julkaisussa Proceedings of the International
Workshop on Meaningful Measures: Valid Useful User Experience
Measurement (VUUM)

KUVAN LAHDE:

Arar, N. M. (2017). Robust Eye Tracking Based on Adaptive

Fusion of Multiple Cameras. Lausanne, EPFL. https://doi.org/
10.5075/epfl-thesis-7933

70


https://doi.org/10.5075/epfl-thesis-7933
https://doi.org/10.5075/epfl-thesis-7933

71
LIITTEET:

Suostumuslomake Consent Form

Tdssa tutkimuksessa kartoitetaan eldmysteknologian (VR ja 360-livestream)
kayttod matkailussa. Tutkimustietoa kerdtddn, kisitellddn ja raportoidaan
anonyymind, kéyttden osallistujanumeroa. Tutkimus dokumentoidaan 4adni- ja
videonauhoituksella, jota kdytetddn tutkimuksen analysointivaiheessa. Tutkijalla
on lupa kayttdd tutkimuksessa kerdttyd aineistoa tutkimusta esiteltdessa,
opinndytestydssd sekd tutkimukseen liittyvissd artikkeleissa. Videot ovat
anonyymejid ( videointi tapahtuu niin ettd osallistujan kasvoja ei tunnisteta).
Osallistumisesi tutkimukseen on tiysin vapaaehtoista. Sinulla on mahdollisuus
vetdytyd tutkimuksesta missé tahansa vaiheessa.

Eldmysteknologiaa matkailuun -projektiin liittyvad tutkimusta koordinoi Lapin
yliopiston taiteiden tiedekunta, prof. Ashley Colley. Kaytdnnonjarjestelyista
huolehtii tutkimusassistentti Matilda Kalving ja Juha Seppaila.

Allekirjoittamalla suostumuslomakkeen ilmoitan, ettd olen ymmartanyt ja
hyvéksyn tdssd asiakirjassa esitetyt ehdot.

This research workshop focuses on the use VR and 360-livestream in tourism. The
research data is collected, processed, and reported anonymously, using the participant
number. The study is documented by video recording, which will be used in the analysis
phase of the study. The researcher is allowed to use the video material collected in the
workshop when presenting the research, in the dissertation, and in articles related to the
research. The videos are anonymous (the participant face will not be recognizable in
material that is used). Your participation in the study is completely voluntary. You have
the option to withdraw from the study at any time.
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This research is related to the Eldmysmatkailu Lapissa -project, and is coordinated by the
Faculty of Art and Design, University of Lapland, prof. Ashley Colley. The study is
conducted by research assistants Matilda Kalving and Juha Seppdld.

By signing the consent form, I declare that I understand and accept the terms set out in

this document.

Osallistuja

Aika ja paikka

Rovaniemi
Participant

Tutkija
Rovaniemi
Researcher

2022

Time and Place

Aika ja paikka

2022

Time and Place
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SELVITETTAVIA ASIOITA:

-Minkélainen fiilis 360 kokeesta jdi? Miten meni?

-Miten tekniikan kéytto sujui?

-Minkaélaiset ennakkokésitykset/odotuksia oli lasien kédytosté ja virtuaalimaailmasta?

Tai mita mieltd on vr-maailmasta

-Miten ennakkokisitykset vastasivat nyt kokemaasi tapahtumaa?

-Muuttuiko ja Miten kisityksesi virtuaalimaailmasta kadyton aikana/jilkeen?

-Saitko irti oikean taidekokemuksen?

-Meneekd koe ihmettelyyn vai pysyyko tehtdvénanto mielessd. -> selvitd hdivyttdako kokemus ehkd

uudesta, “thmeellisestd” asiasta itse tehtdvin pointtia, muuten pidempi perehdytys?

FIILIKSET:

-Minkélaiset asiat jdivit padllimmaisind mieleen vr-kokemuksesta?

-Miten kuvailisit vr:n aitheuttamia tuntemuksia?

-Mitki elementit miellyttivat/koit nautinnolliseksi (visuaalisuus, uppoutuminen,

-Mitka seikat koit negatiivisesti? -—>Immersion rikkoutuminen?

-Kiinnititké huomiota ulkomaailmaan? Ajatuksissa tai fyysisesti

-Miti opit kokemuksesta? Oliko kokemus mukaansatempaava? Johda keskustelu siihen, ettd

meneeko koe thmettelyyn vai pysyyko tehtdvénanto mielessé. -> selvitd hdivyttddko kokemus ehka

uudesta, “ihmeellisestd” asiasta itse tehtdvén pointtia,
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TEOS:

-Harrastatko taidetta?

-Kaytko taidemuseoissa tai -gallerioissa? Miten usein?

-Miltd vuorovaikutus teoksen /esittelijdn kanssa tuntui?

-Minkdélaisia ajatuksia teos heritti?

-Pystyitko keskittyméddn teokseeen / opastukseen, vai menikd huomio johonkin muuhun (esim

teknologian kdyttoon, ympiriston katseluun...)

-Oliko (taide) kokemus aidon tuntuinen? (Miten vérit toistuivat/toimivat? Kontrasti, syvyys,

valoori...) Miksi ei?

-Oliko taiteen kokeminen helppoa

-Kuvaile jotain yksityiskohtaa teoksessa

-Voisitko kuvitella, ettd kévisit tulevaisuudessa vr-gallerioissa? Opastuksen kanssa tai ilman?

KEHITTAMINEN

-Mitd asioita kehittdisit ensisijaisesti kyseisessa tehtdvissi?

-Minkadlaisia asioita voisit tehdé virtuaalimaailmassa tulevaisuudessa?

-Miksi?

-Miti tulet kertomaan ystévillesi tistd kokemuksesta?

-Muuta kommentoitavaa? Mitd en ole kysynyt, mistd haluaisit puhua?
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HAASTATTELU 1

sukupuoli: mies
Ika: 28
Kokemus vr-laseista: 5-10 kertaa

J: nauhotus yksi

J: okei. no miten toi meni? minké&lainen fiilis J&i?

H1:no tota.. mi oon vr:44 kokeillu varmaan viisi-10 kertaa aikaisemmin. ja
totaa.. ma en tiedd, onko kuinka monesti sillidtavalla, ettd kamera on staattisesti
paikalla, ni oonko kokeillu. mutta tossa oli niinku... enemma ollu jotain urheilua
ja muuta missé se kamera litkkuu. ni siini siithen perspektiivihommaan en ehka
niin kiinnitd huomiota. mutta sitten tuossa oli staattinen kamera paikallaan, ni
sitd vdhan esimerkiksi en maalaukset sielld, ni ne tuntu ettd ne oli nelja metria
korkeita. se alko siind véha jo hiirittee ja sitte justiin se minka aikasemminki
huomannu vr-laseissa, ettd se on aika tirkeetd milla korkeudella se kamera on.
melkeen tuntu, ettd se pitds olla... jos mahdollista ni useampio video kéyttdjasta
riippuen.. mutta, ehké toi perspektiivihomma tossé jii paalimmaiseksi mieleen.
se viahén niinku héirihti...

01:31

J:oliko siind tekniikan kdytossd muuten mitdin? jos ajatellaan ihan siti head
settid, niin oliko siind mitddn ongelmaa?

'H1: eei. alkuun vaan se ettd, koska jos si oot silmét on vidhan niinku silla
linssien laidoissa, no se on viahan blurri se kuva. kuhan noi saa kohakkai, ni
kuva on terdava

J: oliko sulla jonkinkdkdisid ennakkokasityksid tai odotuksia noista lasien
kdytosta ja virtuaalimaailmasta?

H1: noooh... varmaan tota samaa headsettid joskus kayttiny, ettd tiesin
oikeastaan mitd se on... ja joskus on tullut vdhéan paa kipedksi noista ja muuta
ettd... ja sitte, no sen nyt oli... siitd tulee aina vdhdn semmonen... miten se
sanois.. semmonen fiilis, ettd kdy jossain muualla... siind niinku vdhin
tasapaino heittelee ja muuta.. ja sitten kun ottaa pois niin sitten palaa tdhan
hetkeen.

02:37

J: joo. tota vastasiko timé kokemus jotenkin niiitd sun ennakkokésityksid?
H1: no kylla se aikalailla... ettd kylld se on aina yhtd immersoiva toi.. jos tuota
sanaa voi kayttda

J: kylla voi hyvinkin kayttaa... saitko si, jos ajatellaan sita sisdltod, kontekstia,
niin saitko sé irti siitd taidekokemuksen?
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H1: 444... sanotaanko ettd 6/10. ettd ma en sitd d4niselostusta tossa oikein
kuullu. yleensi niinku.. varsinkin tossa kun oli jostain taustadénid kuulunut, niin
ois melkein vaatinut headsetit ja tota... ja sitten niitten taulujen asettelussa olis
pitdnyt ehka olla huolellisempi. justiinsa, ettd jos se taulun.. ku se néytti silta,
ettd se taulu on alhaalta kapea ja sitten se levenee ylos. jotenkin sen
perspektiivivadristyman takia. niin se ehké vihén sitten tekee
karhunpalveluksen sille maalaukselle.. ettd se ei ndyta siltd miltd se ndyttia
oikeasti. mutta muuten se oli kyéa.. ettd ma luulen, ettd jos siind olis ollut se
a4ani hyvin, ni se olis ollut aika.. than toimiva. ja sitte ehki osa niista
maalauksista jdi vihan kauas. et jos niité olis pystyny zoomaamaan vaikka silla
kapulalla. klikkaamaan, si se ois pompannu isommaks toi (muminaa)
04:17
J: okei. oliko siind jotain asioita, mitka jdi kaikkein eniten mieleen?
padlimmaiseksi mieleen tosta vr kokemuksesta? ei tarvitse olla mikéén tekninen
yksityiskohta, vaan jos ajattelee ihan sitd kokemusta..?
HI1: mmm.. no se jai kylld aina mieleen pddlimmaiseksi, mitd sanoin, etta se
nappaa aika hyvin. ettd voisin kuvitella ettéd toi on aika koukuttava lapsille ja
muille, ettd... ku se on ni1 semmonen aistit valloittava kokemus.
04:59
J: no oliko sielld jotain muita elementtejd, mitkd koit miellyttdvéksi tai
nautinnolisiksi?
H1: mmm... no se tietenki, ettd jos tuon ois silld tavalla joku kuvannut, niin
sanottua 2d videota, niin sitten sulla saattaa jaada, harmi, et hitsi et mi en
ehtinyt tota katsoa. niin tossa saa vahan niinku ite paattad mihin suuntaan katot..
et ssmmonen.. se on ihan kiva
05:33
J: paljastuiko sieltd jotain uusia, muita tuntemuksia?
H1: mmm.. no sitd vililla tossakin mietti, ettd miten, miten pain ma oon tossa
tilassa ja astunkko méi kohta jonkun opéille tai... miltd se ndyttdd kun ma heilun
tadlla. ja semmosta etta... miettii sitd fyysistd maailmaa...
J: joo. no kiinnititk6é sd huomiota ulkomaailmaan siind kidyton aikana? ihan
fyysisesti tai ihan ajatuksissa?
H1: no ajatuksissa enemman.. en fyysisesti niinkdén.. sitten vihén jotain..
meilld oli vdhin jotain pikku keskustelua siind mutta.. mut just sité, ettd alko
valilld miettii, et mitenkohin pdin ma oon ja missd kohtaa tilaa méa oon. etti
kylla ma viahin ajan perdsta ois pitdnyt jo raotttaa laseja ja kattoa, ettd en oo
liitutaulussa kiinni...
06:44
J: sdhdn pysyit paikillaan kuitenkin siind. samassa lokaatiossa. et kdvellyt
mihink&an?
H1: joo, py0rii siind.. pyorii ympyrdd et siind saattaa sitten tietenkin litkkua
jonnekkin.
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J: no oliko siella jotain negatiivistd, mité sieltd nousi?
H1: mmm. noo.. ehka sielld tulee vihdn semmonen pahoinvoiva olo.. saattaa
valilld tulla, koska se laajakulma nyt.. se on aika vaikeaa saada viela
matsddmaan taysin sitd miltd se silmissd ndyttdd ja miten asiat blurrautuu tuolla
laidoilla ja muuta... ja sitten se oli vihin hairitsevaa se, etta oli vahan
matalammalla.
J: juu. harrastatko sd muuten taidetta? kaytko sd museoissa tai gallerioissa?
H1: mmm. sanottasko kahdesti vuodessa.
J: joo.. mites sitten.. miltd se tuntui se vuorovaikutus teoksen, tai teosten, tai
sitten itse taiteilijan kanssa? padsitko sid vuorovaikutussuhteeseen siind? otetaan
ensin teokset
H1: no teokset kylla ihan.. varsinkin kun se oli niin isona. ne ainakin ne kaksi
suorakulmasta. se ympyrdan mallinen jdi vdahdn kauaksi. mutta kylla ne... kylla
niitd silla tavalla pysty tsiigailee. mut ois silti jotenkin kivaa, ettd niitd pystyis
zoomaamaan ja katsomaan ldhempai ja se taiteilijan kanssa vuorovaikutus jai
aika vihaiseksi. voliume oli aika pienelld. ettd se meni vihan niinku ohi, ohi.
08:42
J: sé et saanut mitdan pointteja siitd, mitd hin kertois siella?
H1: muutamia sanoja, et se oli astrologiaa ja mistd hén oli inspiroitunut... jotain
se selitti mutta..
J: herittiko noi teokset minkéénlaisia tunteita?
h1: mmm... eeiii ehka. et se oli enemman, jotenkin mulla oli padlimmaisind se
vr siind. jotenkin tutkaili enemmaéan milta se tuntuu kuin ettd milti ne teokset
tuntu
J: eli meniko sun huomio itse sithen teknitkkaan ennemminkin kuin sithen
sisaltoon?
H1: joo. ehkd siitheni aika paljon meni huomiota sithen kuvaan..
J: mita tarkoitat?
H1: siihen just se perspektiivi ja blurrautuminen ja kaikki timmonen etta...
sithen meni enemman huomiota..
09:46
J:no téstd padstddnkin ihan tohon teoksen.. sen sithen.. oliko ne teokset aidon
tuntuisia? toistuko niissd sun mielestd vérit hyvin ja..? okei, perspektiivi tietysti
oli munillaan, kuiten sanoit..
H1: kyylld ne muuten..
J: jos ajattelee ihan... pystyisiko tdma sama toimimaan, paremmin toteutettuna?
H1: joo. tossa nyt oli tossa ndyttelytilassa. ettd niiden kahden taulun takana oli
aika paljon tavaraa. se yksi oli valkoista seindé vasten. ettd se valttimatta
fyysisendkdan niyttelypaikkana ollut ithan ideaalinen.
J: sen valkoseinédnen oli parempi?
H!: niin, mutta se oli sit taas vdhan.. ei paljon mutta aavistuksen pieni omaan
makuun se sitten.
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J: joo. voisitko sé kuvailla jotain yksityiskohtaa jossain teoksessa?
H1: 434.. siind oli naisen alaston ruumis jolta puuttui otsa. tai otsasta ylospéin
padlaki. sen mi muistan ja... sitten oli yhdet kasvot jossa oli kolmas silma
otsassa... jossa ei ollut silmdmunaa. ja sitten oli.. nyt se kolmas hahmo oli
luista.. luuranko.
11:23
J: oliko tdma kysymys helppo? jouduitko sé pohtimaan paljon?
H1: 434.. ei kylld ma muistin noi. mité oli niista silld tavalla ndhnyt
J: miten tota, voisitko si kuvitella tulevaisuudessa kdyvén gallerioissa
samallailla vr- maailmassa?
H1: mmm... en vélttamatti. ainakaan.. tai sanotaan vaikka, etta jos fyysisessa
galleriassa olisi vr-setti, niin kylla ma sitd kayttaisin. mutta en nae sitd, ettd ma
kotona... kun en née ostavani vr-settid ainakaan ldhiulevaisuudessa
J: mika siind on syynd, et si et.. jos olisi setit, ettet si kdvisi galleriassa
kotisohvalta?
H1: mmm. ehki se tuntuu semmoselta vr:n alikdytolta... ettda se on niin.. ettd
mielummin menee jossakin tota alamiked maastopyorélla kypardkameran
mukana. extremed tekee silla laittella.. tota toi tuntuu semmoselta kun... en
tiedd.. lilan passiiviselta.
12:59
J: joo. minkésaisia asioita sd itse kehittéisit tissd kyseisessd tehtivassa. tai
tekniikassa nimenomaan eika tota... (muminaa)
H1: minkalaisia kokemuksia vai?
J: tai siis miten s lahtisit kehittdméaén eteenpdin téta.. jos ajatellaan, ettd sun
pitdisi tehdé vr-galleria, niin ettd siitd tulisi hyva ja mukava kayttda? niin
minkélaisia asioita ne pitéis olla?
H1: no esillepano. ettd ne on silldtavalla selkeeseti hyvia taustaa vasten. ja
sitten... no ma luulen, ettd ne pitiis olla.. menee tekniseksi
yksityiskohdaksi,mutta jos kameran keskipiste on tidssd, ni sen maalauksen
pitdisi olla kohtisupraan ja..
J: silmétasolla?
H1: silmétasolla ja keskella se.. sen taulun keskikohta. jos ymmarrét. niin silla
varmaan vélttaisi sitd vadristymii.. ja sitten teostiedot ja timmoset ois aika kiva.
et se sais vaikka silla kaukosaatimelld napauttamalla ja sitten se samalla vaikka
popais isoksi se teos. et se zoomais sithen. ja miksei sitdkin, ettd sd pystyisit
vahin niinku vield zoomaamaan lisaé ja litkkumaan ja katsomaan taideteosten
yksityiskohtia niin kuin galleriassa pystyy..
J: aivan.
H1: lahelle
14:18
J: minkalaisia asioita voisit kuvitella tulevaisuudessa tekevin
virtuaalimaailmassa?
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H1: mi luulen,ettd jotain.. lyhyitd elokuvia. ehké jotain peleji.ja sit just tollasta
point of view.. joskus on mennyt jotain surffipétkéi.. se on ihan mageen
tuntunen..
J: tommosta eldméntapa-asiaa, aktiviteetteja.?
H1: kylla. ja sithen galleriahommaan jos palataan vield, ja tohon dskeiseen
kysymykseen mites tétd kehittéis, niin ehka valaistus.. nytten kun tossa ol...
melkein olis voinut olla yksi, ettd ne ois niinku tumma tila ja sitten spoteilla
valissu, niin ne ois sitten niin kuin pompannut..
J: vaikuttiko tdma valaistus jotenkin niiden teosten kokemiseen, tulkintaan ja
katsomiseen?
H1: no ainakin se yksi teos, se naisen vartalo, et ku silla oli sit kirkkaat ikkunat
taustalla, ni se oli jalkeenpiin ajateltuna ehka vahan hiiritseva se... valoseina...
J:no niten, kus sd ldhdet nyt tdélti kotiin ja.. ndet kavereitasi, niin mita sa tulet
kortomaan heille tistéd asiasta? kokeista ja kokemuksesta?
H1:mmm.. no varmaan siind on vieli... jonkun verran kavereiden kanssa juteltu
vaikka siitd facebookin metapalvelusta, ettd vr-laseilla menndén jonnekin tilaan
ja muuta. et ma en, en née viela sitd, ettd se on semmonen paikka missa jaksaa
kovin kauan hengailla. koska teknologia ehké aiheuttaa ainakin itelld viela
pahoinvointia ja semmosta epdimukavuuden tunnetta. ettei olla vield sielld
tulevaisuudessa sen suhteen..
16:42
J: nyt on tietenkin vield lyhyt aikajdnne kokeesta tihdn hetkeen, mutta pystytko
sanomaan, ettd sun kokemus olisi jotenkin muuttunut virtuaalimaailmasta
kayton aikana ja sen jalkeen?
H1: mmm... no toi oli nytten.. kun ma en ole ihan varma, etti olenko mai tollasta
staattista kuvaa aikasemmin kattonut, niin se niinku.. sithen kiinnitin aika
paljon huomiota, et miten se nyt vaikuttaa. liikkkeessa sité ei.. ehka sitd kuvaa ei
niin paljoa tarkastele... mutta... en mé tieda.. kylld méi tarpeeksi tiedsn vr:sti ja
tossa et sitten ollut muuta niin yllattavaa, etta olisi muuttanut kokemusta.
J: hyva. tota onko viela jotain kommentoitavaa? mitd ma en ole tajunnut kysya?
mitd haluat kertoa?
H1: mmm. ma mietin siind kun.. kun just mietin sitd miten pdin mé oon tuolla.
et voisko siind vr-tilassa olla jotkut pointterit, et tuossa suunnassa on ikkuna
tai.. tiedatkd, semmoset niinku.. tai jotkut lattiarajat, et tilla alueella ei ole
pOytid ja tuoleja tai niinku...
J: siis puhutko si tastd fyysisestd maailmasta?
H1: joo. ettd sielld oli joku semmonen tienviitta joka kertoisi..
J: mihin asti voisi liikkua..?
H1:niin. missd suunnassa on mitakin. ettd kun sielld tuli valilla, ettd ma
keskustelin teille, mutta sitten mé en tiennyt olenko mai selké teihin péin vai..?
ettd semmonen tyhma ajatus siind tuli sitten..
J: joo. se oli syva toi uppoutuminen



hl: joo

J: hyvé, mulla ei ole oikeastaan muuta. oliko siulla vield jotain vield?
H1: ei ole muuta..

J: tdllda mennédan. kiitos
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HAASTATTELU 2

Sukupuoli: mies
Ika: 29
Kokemus vr-laseista: erittidin paljon

Juha: Miten meni? Milti se tuntui?

Haastateltava: no siis, 4444. Than tommosia perushauskoja juttuja, et tota.. oon kiyttinyt
jonkin verran virtuaali atk? 360:sti. Than kiinnostavia juttuja. Ainen laadusta mi taisin
antaa nottia aika paljon.

J: minkélaisia juttuja s olet tehnyt?

H: no siis tota, mé siis tydskentelen tossa frost bit softa labralla ja sielld tehdddn niinku
kiytannossa tyokseni ja hankkeisiin tutkimus ja asiakaskeissejd ni tenyt 360:114 jonkin
verran niinu kuvia ja videota ja sitten tota virtual realityn puolella me tehdin niinku vr-
simulaatioita.

J: eli sulle on periaatteessa ihan tuttua tdi..?

H: joo on ihan tuttua. Et siitd me just puhuttiin, ettd onko et se seiska ammattilainen vai
jotain muuta niin tota laitoin sen kutosen siihen ihan sen takia, ettd tiedén, ettd on vield
ammattilaisempia tdman asian suhteen. Ettd ite oon kuitenkin tyduran alussa tassa.

J: joo. tota. No mitd mieltd sd sitten oot vr maailmasta?

H: no mun mielesti sitd mukaan kun se kehittyy kokoaika ja laitteet kehittyy ja tulee
enemmain saataville ni kyll4 siis se on teknologia josta me tullaan puhumaan vield
tulevaisuudessakin. Ja niinku itse tissd ensimmadista kertaa elaméissd mulla oli kotona
tyOpaikalta liittyen yhteen projektiin Oculus Rift timmonen kakkosmallin se Quest lasit ja
hoksasin siiné sitten ku potkéttelin sohvalla ja katoin You tubea, ettd hetkinen, kylla tima on
sellainen asia, ettd mitd enemman téti tulee kdytettyd, niin sitd enemmén siithen tottuu.

J: joo. Tota, onko sun késitykset muuttuneet vr:std kdyttojen aikana?

H: mmmm, siitd ldhtien kun mé oon niinku ite ensimmaéista kertaa niitd kdyttiny, ni
ensimmadisen kerran ku mé niitd kéytin, ehka joskus 2000.. oisko ollut 16 tai jotain niilld
hoodeilla. Niin silloi se oli sellanen tuli heti sellainen olo, et tdd on aika nitse. Ettd tia e1
ldhe mutta nyt tieddn paljon mun ystévid jotka on ostanut kotikéyttoon virtuaali- ja
realitylaseja ja kaikkea muuta sellasista. Ja aina ymparilld huomaa uudenlaisia juttuja ja
esim just vaikka pelialat tyontdi, ja peliala on se mistd ma oon ite kiinnostunut, ni peliala
tyontda sitd kokoajan eteenpdin. Niin kylld mun mielipiteet on muuttuneet siihen, ettd meilla
tdd tulee olemaan hyvinkin mainstreamia tié toiminta. Toki vaikea arvioida.

J: muistatko si silloin kun, ennen kun sé hankit laseja ja 1dhdit alalle, et oliko sulla
minkalaisia odotuksia, ennakkoodotuksia tatd tekniikkaa kohtaan? Ja virtuaalimaailmaa
kohtaan?



82

H: kyllda mulla niinku aina on ollut sillai se realistinen ajatus siitd, ettd niinku mai tieddn ettd
se el oo semmonen niinku koko maailman muuttuu tyylinen homma, mutta kylld ma yllityin
siitd, ihan silloin ekallakin kerralla, ettd miten sujuvalta ja realistiselta se tavallaan jo tuntu.
Et ma muistan un ma pelasin timmostd Robo Recall -videopelid silloin ensimmaéisen kerran.
Ja siind sun pitdd pistdd timmosid robottipahiksia pakettiin, ni se tuntu tosi, ku sé otit niiti
kaikkia aseita ja niitd tyyppejd ilmasta ja kaikkea, ni se tuntu semmoselta OHO! Ja sitten ku
pelas titd, onko se Hot Ones vai Hot shot vai mikd se on semmonen missé sellaset punaset
tyypit lyo sua ja sun pitdd vaistelld niitd ja kaikkea, ni se on se on silleen ettd Vau. T44d on
kylla pitkalla tdima teknologia.

03:33

J: immersiivinen kokemus?

H2: Erittiin.

J: no mites to1 dskeinen kokemus? Saitko siitd ithan sellaisen akuutin ja hyvéin
taidekokemuksen?

H2: no tota dskosta.. keskitytdan sithen vrin?

J: joo

H2: se dskeinen, mun on pakko my0ntéa siind, se suurin ongelma siind mitd mé niinku
hoksasin, tai mikd mulle tuli mieleen, oli ensdnnékin tda korkeus tuntuu tosi oudolta. Et méa
siis hoksasin.. heti tuli sellanen olo, et mi seison sen stdndin pailld mika siind on, siind
maassa. ja sit sen jilkeen niin, niin d4nenlaatu oli toinen mika tuli. koska tommosessa.. than
niinku ylipattidnsa perinteisessikin videossa, ni jos ddnenlaatu on heikko, ni sit se tuntuu
siltd, ettd en ma saa tdstd oikein mitdan irti. mut sitte kun alko kattoo taideteoksia, ni se oli
kyllad ihan kiinnostavaa. varsinkin verrattuna sithen 360:een. ja sit ku ne taulut oli siiné
katsottavissa...ni se oli than mielenkiintoista.

04:22

J:joo. harrastatko taidetta muuten? kaytko ndyttelyissd?

H2: kylld ma jonkin verran kéyn. silleen pidén itsedni.. oon kuitenkin niinku taideopiskelija,
vaikka mediapuolen opskelija.. niin tota.. kylld pidéan itsedni semmosena kultturellina
henkilond ja oon kdyny kattoo jonkin verran. olipa pitkéd vastaus tollaseen lyhyeen
kysymykseen

J: se oli than hyvé vastaus. tota herédttikd noi minkilaisia fiiliksid noi.. tunteita noi teokset
siella?

H2: nooh, kylla ne siis, oli kiinnostavaa kattoa niita. tai ajatellaan sillai, et nythin tilanne oli
vihin se, ettd no katsoppas tdimai. ja sit, aaa, okei. no timmdsid teoksia. niin ne et sillai
varsinaisesti sykdhdyttanyt minua mutta enpi toisaalta uskoisi, ettd no ois silld tavalla
erityisesti sykahdyttdnyt myoskéén jos joku ois vaikka kiskonut mut jonnekkin ja ollut
silleen, ettd tdssd on nyt tdd, taidetta. tarkotus ei siis ole sanoa, ettd ne ois ollut mitenkdéan
huonoja. ne oli hienon nikoisid teoksia, mut se.. ei se milido ja sitte se heikko dénen laatu
lisdttyna sithen niin mitenkddn antanut mulle semmosta, ettd noniin, nyt katsomme taidetta.
J: joo. no saiks niistd teoksista.. oliko.. jos ajatellaan itse teoksia, oliko aidon tuntuisia?
pystytko sé kuvittelemaan, ettd sielld oli vérit kohdallaan ja kontrastit...?

H2: kylld ma pystyn kuvittelemaan, ettd ne niyttda sillai juuri siltd miltd niiden pitda
ndyttdd. tosin siind videossa itsessddn oli kylld havaittavissa sitd, ettd se pakkas aika paljon.
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et en tiedd mika kamera teilld on olut siind kyseessé, ettd kuinka... ja sitten se tuli kuitenkin
netin yli youtubeen, ni sehdn YouTube aina pakkaa tosi paljon sitd materiaalia, ni siiné ei
hirveesti voi sanoa, ettd se ois laaduullisesti ssmmonen, o1 ettd nyt napsahti. plus sitte
selkeesti sinnd kuvaustilanteessa ei oltu harkittu sen.. tai mietitty sen enempéé
kuvauksellisesta ndkokulmasta sitd, ettd no mites tdssd nyt on valot tai miten ndd teokset on
esitetty tai muuta... mut sehin ei myoskiin ollut sellanen galleria.. edes sellanen
galleriatilanne, mitd siind haettiin varsinaisesti.

J: joo. mites se vuorovaikutus sen taiteen esittelijin ja samaan syssyyn itse teosten kanssa?
oliko se minkélainen?

H2: no kyl mé videoon verrattuna huomattavasti olen enenmmaén sitid mieltd, et se oli
kiinnostavampi kattoa niitd. et nyt kun mé oikeesti mietin sité, ettd kun ma tuijottelin niita
teoksia ja jdin sithen kattoomaan, ni siind jonkin verran vaikutti se testitilanne sithen tapaan,
miten mé sitd koko tilannetta katselin. mutta nyt kun mé oikein mietin ni, se oli tavallaan
than kivaa kun mi pystyin kuitenkin omaan tahtiin kattoon niité teoksia. vaikka sitte se
esittelija.. se ois luonnollinen tilanne ni kiersi siind. se on mun mielesté ihan kiinnostava
juttu. varsinkin jos ei oo mahollisuutta muuten pééstd tommoseen tilanteeseen.

07:05

J: joo. herittiko ne jotain ajatuksia ne teokset?

H2: teokset? tota.. no nyt ne heritti semmosta oisko mun pitdnyt kattoa niitd vihin
tarkemmin? ettd ne oli kuitenkin oikeasti ihan siisteja teoksia.

J: mites, saitko si irti siitd esittelystd?

H2: En kauheasti. koska dénenlaatu.. se pétki jonkin verran ja sitten se oli etdsen kuulonen
se esitteliji siind. et siind selkeesti se laitteen mikrofooni tai se, mite se oli dédnitetty, ni se ei
tehnyt kylld palvelusta télle tilanteelle.

07:42

J: pystytko sd kuvailemaan jotain yksityiskohtia teoksista?

H2: pystyn.. se iso taulu... siind oli silma ja tota... siind oli joku hahmo ja sitten oli toinen
mika oli se pieni taulu siind... siind tota.. mitdhdn siind nyt.. siindkin oli keskelld joku aukko
tai vastaava...nyt itseasiassa kun mi alan miettimaén titd asiaa , niin verrattuna siihen, et
jos ma olisin kdynyt galleriassa oikeesti katsomassa tota, niin niin huomattavasti heikommin
jai mieleen ne itse teokset. et mé en oikeesti ehkd muista ihan tismalleen miltd ne naytti.
mutta ma luulen, ettd siind iso syy tekijd tdssd kohtaa on myos se, ettd méa keskityin jonkin
verran sithen ite, sithen miten se on esitetty. se miten se tulee vr:n lépi kuin sithen sen
katsomiseen. ja sitte mé jotenkin kiinnostuin tosi paljon siitd ddnenkaadun, niinku se
kuuntelemisesta, ni ma en ehka keskittynyt sithen olennaiseen, eli sithen taiteen
katsomiseen.

08:37

J: voisitko si kuvitella, ettd olisi helppoa kokea taidetta vr:n muodossa?

H2: Kylld méa uskon, ettd se on d4daa, niinku verrattaen helposti mahdollista. se ehka tilla
hetkelld kun se teknologia on kuitenkin sitd, ettd se aina vaatii, ettd ne lasit on jossakin ja
joku on ne laitanut jonnekin ja se, ettd jos.. miettii vaikka sitd, ettd ma oon kayttdnyt niita
oculus Rift kakkosia sillai niinku mé testasin oikeen, ettd mitd se on se kdytto.. sen laitteen
hankkiminen ja kirjautumiset ja kaikki muut, ni se sinddnsé kohtuullisen monimutkane
prosessi. ndin niinku kaikkien maailman digitaalisten prosessien joukossa se, ettd se ei 00
vaan siloleen, ettd.. vaan sun pitdd myds osata kdyttia sitd. niin.. se, ettd miten siithen
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hetkeen pédstiin, ettd sé katot sitd taidetta niilld laseilla, ni se on ehké vield tavallaan ehké
pikkasen vaativaa. mut sit taas jos ne ois jossai ne lasit niinku néhtévilla ja kun silleen
ajatellaan, ettd vaikka joku virtuaalinen taidegalleria tai joku muu, miki on kuitenkin
fyysisesti jossaki, niin semmoseen missé vain laitat ne lasit pdéhén, niin kylld ma vaitan,
ettd se on mahdollista nauttia siitd taiteesta ihan samalla tavalla. tosin mé lisdén siithen vield
sen, ettd ehkd kuitenkin se, ettd jos vain kameran laittaa tavalliseen taidegalleriaan ja
kuvataan siitd x-mittanen video, ja sen jélkeen se laitetaan johonkin toiseen paikkaan ja
sanotaan, ettd se on virtuaalinen taidegalleria, niin siind jatetdédn tosi paljon kayttdmaétta niita
mahdollisuuksia, mitka sen itse videon tuottantoon liittyy.. mitkd ne vailaisu on, millasia
ddnitehosteita siind voi kayttia. sitten virtuaalirealityssa silld voi olla vield se, ettd voit sé
vield saada lisdtietoa siitd maailmasta jollakin tavalla... ja litkkumiset ja kaikki sellaset...
10:24
J: haittasiko se, ettd sielld ei ndkynyt oikeestaan teostietoja?

H2: no jos sité ajatellaan silleen, ettd jos ma oikeasti oikeasti olisin keskittynyt siithen, et ma
haluun tietdd ndistd teoksista nyt oikeesti enemman, ni tota.. nyt sivuhuomiona tuli muuten
mieleen, et kannattaa varmaan jos se on erityisen tirkedd, et se katsoja keskittyy myds
sithen teoksiin, se kannattaa varmaan sanoa ennen kun ly6 ne lasit padhan. koskan jostain
syystd me en vaan ehkd.. voi johtua minusta itsestédni tai jostain... hehehe

J: vr-kokemusta tédssi tutkitaan...

H2: niin, ni siis se ettd kylld mun mielesti, ettd se ois kiva, ettd ne tiedot ois jollakin tavalla
siellld satavissa, ellei sitten tarkoitus ole nimen omaan keskittyé sithen puheeseen ja mita
sielld tapahtuu.. et kuka kertoo sielld ja muuta semmosta.

11:11

J: no voitko vield sanoa, ettd jos se sun keskittyminen ei kohdistunut niihin teoksiin, mitka
oli semmoset asia mihin si kaikkein eniten siella... miké vei sun huomion teoksista?

H2: Mun huomiota vei ehka se tota ettd se korkeus milld ma olin, oli vdhén disorienting ja
sitte se tota, ettd mé en kuullut kunnolla sitd puhetta mité sielld tapahtu. ja sit ma aloin sen
takia vihan katteleen muita juttuja mitd tdsséd.. mitd muuta tdssi nyt on. ja sitten ehka se,etté
ma nyt jalkeenpdin reflektoimalla ehka ldhdin sitten siitd johtuen myds etsimddn muita
myo0s tillasid heikkouksia tdssd kokemuksessa. se johtuu varmaan minusta kiyttijana.
12:02

J: minkaélaisia asioita sulle jai padlimmaisind mieleen tosta kokemuksesta?

H2: niinku kiinostava konseptina, et tommosta léhtis tekeméin mutta vaatii ehka jokin
verran hiomista etté siitd saadaan sellasen niinku oikeasti hyvéltd tuntuvan taide.. timmosen
kokemuksen.. se on ehkéd se mun pddlimmainen ajatus

J: Katotaas sitte tota.. minkélaiset elementit sd koit sielld nautinnollisiksi ja miellyttdviksi?
H2: mi tykkasin siitd, ettd se tota.. erityisesti ne taulut... varsinkin verrattuna siihen 360..
taulut oli oikeasti aika ldhell4. ja ne tuntu siltd, ettd ma voin aidosti katsoa niité ja silleen
keskittdd sen huomion mihin mé haluan. méa oisin melkeen jopa toivonut, ettd ois voinut
vield ldhempéna niité tarvittaessa. koska siis galleriassakin sé voit tottakai menné tosi
lahelle tai kauas mutta sitten kuinka ldhellen, niin sekoin on védhén silleen kysymysmerkki,
mut tdssd sulla ois mahdollisuus katsella ihan tosi ldhelti ja tuntea se.. kun se on iso
kuitenkin se taulu mika siin on, niin sitten tuntea se, ettd tdssa on oikeesti aika iso teos
tehty.

13:16
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J: mites sitten sen virtuaaliseikkailunaikana, kiinnititké huomioita ulkomaailmaan? ihan
fyysisesti tai ajatuksissa?
H2: nooh... tota ainoa... en varsinaisesti kiinnittdnyt... ainoa kohta oli se,ettd kun
haastattelija tai se pitdjd, hin siirsi sellasta muovipussia jossakin kohtaa ja siitd kuulu
yllattdvan voimakas déni. silloin mé olin silleen, ettd mitds talla.. tai.. kuuluko tdima niisti
kuulokkseista vai.. tdiméa nyt vaikutti kuuluvan jostain muualta.
13:53
J: oliko se turhauttava kokemus..?
H2: ei se turhauttava ollut, mutta ehkd hammentava. tai silla tavallaet .. kyll4 se sitd
immersiota poisti siitd tilanteesta, en mé ollut silld tavalla immersoitunut siithen, mutta
tavallaan sitten my0s se, déniraidan heikkous poisti sitd immersiota jo sen verran, et mé olin
kokoajan siind vdhén sillai... en ollut tdydellisesti immersoitunut...
14:14
J: oliko vield jotain negatiivisid seikkoja, mita sieltd nousi esille?
H2: no en tiedd onko mitddn sellaisia erityisid ton lisdksi,ettd justiin 44ni on se mitd ite on
tassd ja sitten se kuvan laatu ehké oli myds semmonen, ettd netin yli tullessa se oli silleen
tavallaan heikko. et mulle jéi siitd ehké sellanen fiilis, siitd koko kokemuksesta, ettd timé on
prototyyppi mika on tehty. ja niin se ehké olikin, mutta ldhtokohtasesti just silleen , ettd se
on nopeasti kasatta ja lyoty johonkin kameraan ja oltu silleen et testataan téd tdlleen néin ja
sitten laitettu tarjolle... niin se vélitty kylla siitd lavitse, et siind ei ollut silleen varsinaisesti
ajateltu sitd, et mites tdd tehddédn tuotantona.
14:57
J: okei.. tosta sitten hyvailla aasinsillalla, minkélaisia asioita sd kehittdisit tollaissessa
kyseisessd vr-kokemuksessa?
H2: no ensimmisend mi lahtisin varmaan, silleen step one ois se, etté se ois erilliselld
mikrofonilla ddnitetty. ainakin silld tavalla.. tai eri laitteella, koska siis on myos téalla
hetkelld markkinoilla laitteita, joissa on huomattavasti paremmat mikrofonit. et ainakin se,
koska tdé kyseinen laite ninku selkeesti ei ollut taltioinut hyvin sitd puheen ddntd mika siind
on. mydskin sitten sen péélle vois tehdé pientd kisittelya jos haluaa, niin ni se vield
korostais sitd. mutta d4ni ois ehka ykkosjuttu. sit sen jdlkeen varmaan lahtisin, koska
YouTube nyt varmasti pakkaa sitd kuvaa, kdvi miten kévi. ettd se tulee aina niyttdmaan
pienesti rakeiselta, ainakin nykyaikase.. tilld hetkelld. mutta sit sitd valaistusta ma miettisin
ehkd sillain, et voisko sen tehda jossain sellaisessa tilassa, ettd se paremmin palvelisi sité,
nimenomaan sitd virtual realityd. tdssékin kuitenkin oli jokin verran.. et sielld oli jossakin
taustalla joku liikku ja se seiso sen jonkun taulun takana ja muuta.. et ne on vdhian
semmosia, ettd mitdhdn mi oon tissi tavallaan katsomassa? et se vie sitd huomiota pois. et
silleen ehka... tehda tarkotuksella..
J: onko noi my0ds semmosia immersiota rikkovia elementteja siella?
H2: no se vidhén ehka vaihtelee siitd, ettd miti sie sitd katsojaa.. tai mitd se katsoja odottaa
tai mitd me katsojalta odotetaan, koska tavallaanhan ne voi myds olla semmosia, ettd jos
tarkotuskin oli, ettd mie olen tilassa, vihén niinku yksityisessé tilassa, missé tia taitelija on
padstdnyt minut katsomaan tinne suoraan ateljeeseen titd hommaa ja sitten sielld samalla
tapahtuu asioita, niin sillonhan se on ldhinné ehka jopa kiinnostavaa.. mut sillonki se pitéis
olla silleen, ettd tdd yks henkilo, joka siel samassa tilassa oli, niin hén vahén niinku piileksi
kokoajan sen jutun takana. mé en ole than varma, et oliko se tarkotuksella. mé en héanta
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kokoajan tuijottanu. ettd kattoko hén sield tekikd mitddn, mutta mun ensimmaéinen ajatus oli
se, ettd se vaan niinku oli ehké, ehké se henkild, joka oli laittanut sen kameran paélle ja
sitten oli vaan poistunut siité tilasta. et se oli ehki se ajatus siini. sit ton paélle 1dhtisin ehki
lisdamadin sitten simulaatiosuuntaan sitd, ettd mitd muuta se vois se henkil6 kun silla
kuitenkin todenndkoisesti ne kapulat siiné on. ei vélttimattd, mutta jos on, niin site mitd han
vois niilld tehdé. pystyiskd hdn zoomaamaan, litkkumaan.. jotakin timén tyylisia.

17:20

J: joo. minkdélaisia asioita s voisit tulevaisuudessa tehdé virtuaalimaailmassa? vr-lasien
kanssa?

H2: noo, ehka kiinnostavimpia juttuja on.. méé nékisin sen niinku ensinnékin sen
interaktion, sen maailman kanssa, et tommosen jutuissa si oot jo nyt verrattain
yksinkertaiset pelimoottoripohjalta 1dhted tekee semmosia oikeita simulaatioita missa asiat
reagoia ja toimii ja kaikkea muuta. myos sekin voisi olla kiinnostavaa, ettd miten muut
thmiset siind maailmassa sitten, niinko, ettd jos siind on useampi tyyppi jolla on lasit padssa
ni onko nekin siind maailmassa sitten tavalla tai toislla. ja sit sen liséks, et voinko ma
litkkuu sielld? ja sehén riippuu tietysti siitd ympéristostd mikd sinne on.. et se pysyy
turvallisena mutta mydskin se, ettd toki satunnaiselle kayttdjalle niilld laseilla liikkuminen ja
kdveleminen voi olla tosi silleen, ettd siitd voi tulla paha olo tai se tuntuu himmentéavalta,
mutta kaikki tommoset aina liséé sitd interaktiivisuutta siina.

J: pysytyistko kuvitella, ettd sd vaikka menisit shoppailemaan kenkié vr:ssa?

H2: kyllda ma voisin kuvitella sen. ettd nyt kun on itse kéyttinyt sitd, noita jonkin verran.
kylla mé voisin oikeasti ajatella, mitd enemmin se kehittyy toi homma. voisin jotenkin
kuvitella, et se vois olla ihan siistia.

18:31

J: mité sd sitten kun, 1dhdet tadltd himaan ja kun mihin menetkédédn, mini en sité tiedd, mutta
ndet kavereitasi, niin mitd kerrot ystévillesi tdstd hommasta? ja jos et valttdmatta tista
kokeesta, mutta vr-maailmasta yleensdkkin. tai miksei ihan tasti kokeesta..

H2: siis yleisesti ottaen mitd mé olen ylipddtidnsa tykkédédn kertoa, on se asia, mité téalla
hetkelld kaikkien pitéisi tavalla tai toisella kdydd kokeilemassa tai testata. ja than sen takia,
ettd ymmartdd mita se, se siind on. tdstd kokeesta ehkd sanosin silld tavalla, ettd kiinnostava
prototypointia siitd, ettd miten tdlldsid asioita saadaan yleistymién ja miten se voisi olla
silleen.. koska ymmartadkseni, tai mulle tuli ainakin sellainen ajatus, et.. taisin mé sen
jossakin sanoakin, mutta se, etti ajatus on nimenomaan se, ettd miten timmosen pystyisi
kohtuullisen niinku helposti saamaan esimerkiksi yritysten tai muiden kéyttoon, kun ne vain
lahtemadn timmosid. ni se, ettd md uskon siihen, ettd se on ehdottomasti mahdollista. ja se,
ettd kun sitd tutkitaan ja yritetddn kehittdiméi, ni se on musta kiinnostavaa ja siitd ma
mielelldén ihmisille puhun, ettd timé teknologia on tulossa. tai on jo tullut.

19:34

J: hyvi. mitd mi en ole dlynnyt kysyd? onko jotain kommentoitavaa vield? mistd haluaisit
kertoa?

H2: no ei... en ehk tiedd onko mitdédn sellasta varsinaista kommentoitavaa. ihan silleen
yleisesti mua kiinnostaa just se, ettd mitd te pyritte... tai silleen.. miti te nappaatte tista
sitten ja mité te tutkimuksiin kirjoitatte ja muuta... kun minun ndkemys on justiin se, ettd
vaikka timén tyylisen.. tai minun mielesta talldkin hetkelld tdméan tyyliset produktiot
edelleenkin vaatii, tavalla tai toisella, jonkin tason ammattilaistoimintaa siihen véliin, ettid
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siitd tulee sellainen jollaiseksi ihmiset sen kuvittelee. eli siis se, ettd si laitat lasit pddhédn, ja
sd oot silleen ei vitsi kaikki ndyttda siltd kun se ois oikeassa maailmassa ja vautsika vau ja
kaikki toimii ja d4net on silleen vau ja just oikealla tavalla. et se vaatii jonkin verran.. ihan
samalla tavalla kuin videomaailmassakin asiat tdndkin pdivéna vaatii vield sen
ammattilaisen siihen viliin , ettd siitd tulee semmonen produktio mitd ihmiset on oikeasti,
nyt tdd on siisti. mutta tdndkin paivan myds amatdorit voi tehd siistejd videoita, mutta ne
tarvii vain tavallaan ne oikeat kamppeet, jotka auttaa nimenomaan niitd amatdoreja
tekemddn ne asiat. ja tdssdkin just silleen..

20:48

J: mitkd ne on ne ammattilaiset asiat, mitka on sielld valissa? mitd ne on?

H2:se on.. mun mielestd se on kokonaisvaltainen ymmarrys... mé siirrdn... puhun lyhyesti
videoista, mutta silleen.. esimerkiksi videoissa se on kokonaisvaltaisesti se ymmaérrys siitd,
mika tekee hyvén videon. eli kdytdnndssd se on ymmarrys siitd teknologiasta. ettd miten
kamerat toimii ja miten kameralla kuvataan ja muuta. ymmarrys siitd daniteknologiasta, etti
miten 4antd ddnitettddn ja mika tekee hyvin ddnen. ja sit se on ymmarrys valosta, et
millanen tilanne on hyvé kuvata ja miten sd muokkaat sitd valoa, ettd asian tiyttdd hyvalta.
ja sit se on tarinankerrontaa. nii.. ja nda samat asiat on mun mielesti virtuaaliraelityssa. se,
ettd sd ymmarrit sen, ettd milloin aisat ndyttdd hyvéiltd. sd ymmaérrat sen, milloin ne
kuulostaa hyvilti. ja se amatoorilld se vaikeus on nimenomaan siind, et jos sdajattelet, ettd
joku haluaa vaikka téssé tilanteessa nyt tehdd nopeati jonkun jutun ja se lyo tohon sen
kameran, ja sitten se alkaa kuvaamaan. niin se ndyttaa tismalleen silti, ettd se kamera on
lyoty siihen ja alettu kuvaamaan. ja kuka tahansa katsoja ymmartii sen sillai. déni, tda
selkeesti kaikuui tda tila mis me tilld hetkelld ollaan ja sen takia se vaikuttaa sithen ddneen
sillai et se tyyppi, joka katsoo sitd, tietdd ettd timé on vdhin timmonen kaikuva tila. ja se
vilittyy sen videon ja virtualrealityn kautta paljon voimakkaammin kun mité tassé
tilanteessa me ymmarretidn tdméin tilan akustiikka. ni timmdset asiat on ne, mitd amatdorit
el ikind osaa ottaa huomioon ja sen takia niistd videoista tulee monesti véhén silleen.. ei
niin tajunnanrdjdyttavid. mut siotten taas kun on laitteistoa, mikd mahdollistaa sen,ettd kun
se amatoorikin tietdd, ettd okei, mun pitdé olla timmo... niinku valita se tila sen mukaan etti
siind ei humise joku maailman suurin jddkaappi vieresssa tai vastaavaa. vaan se tietda ettd se
on hiljainen tila ja sit se laitteisto just semmonen, et se on suunniteltu sen mukaan, et siini
on valmiina vaikka se, ettd se blokkaa vdhdn niitd sivudénid ja kohdistaa sitd mikrofonia. ja
sitten kaikenlaisia timmosid. teknologia avusteiset jutut auttaa sitten sitd amatooriad
tekemédédnmahdollisimman hyvia tuotteita tai videoita. tai virtuaalirealitya.

J:kiitos
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HAASTATTELU 3

Sukupuoli: mies
Ika: 32
Kokemus vr-laseista: hyvin viahidn

juha: Haastattelu 3

J:mites se meni? mitka fiilikset

haastateltava: no jos vertaa just sithen ensimmaéiseen videoon, niin se vr tuntuu
silleen paljon luontelevammalta ja helpommalta, koska siind esimerkiksi
perspektiivit el niin paljoa vairistyny, et toki jos niinku katto alaspéin ni tuli
just sellanen perspektiivivadristyma, et teki niinku mieli kaatua eteenpéin. heh.
et jos niinku tarpeeksi lattiaan katso, mutta muuten esimerkiksi ne taulut, ne
muodot pysy niinku silleen ehjini, ettd esimerkiksi ympyristé ei tullut sellasta
soikeeta kananmunaa tai vastaavaa ja. ehka silleen helpompi kontrolloida ndin
niinku ihmisend, ettd mitd katsoo ja ettei tarvii esimerkiksi just sormella
kliksutella et mihinpdin nyt katson ja vastaavaa. et se oli silleen luontevaa ja...
ehka niinku siind hairitsi se, etti... ootappas.... no vérit e1 ehka toistunut
samanlaisena kun oikeessa elimaissi, et ne oli vihén silleen tunkkasempia. etta,
heti kun otti tyyliin ne vr-lasit pois, niin tuli taas sellanen kirkas, oikea eldma.
niinku l4sna ja sitten just tossa niinkun mietin, ettd tavallaan se tilan tunne jaii
silleen niinku uupumaan, et tietda, ettd tommosessa ateljeeympéristossa saattaa
olla just jotain niinku maalin tuoksua tai vastaavaa. mut sitten jos se on
sellasessa kliinisessa niinkun ihan erillisessa tilassa niin tavallaan se kokemus
jaa siitd ndkokulmasta silleen vailinaiseksi, ettd... e1 oo than tiysin ldsni.

01:49

J: joo. minkélainen fiilis siitd j&i?

h: jai silleen hyva fiilis. et toki semmoset niinku pienet asiat, kuten just sen aaa
henkilon pikseloityminen ja 4dnen patkiminen niinku héiritsi sitd seuraamista,
ettd just mietin, ettd voisko &4 tyyliin, et jos vastaavissa prokkiksissa niinku
henkil6t menee kanssa pikselisiksi, niin toimisko tyyliin vain d4ni taustalla ja
joittenkin graafisten elementtien tai symbolien avulla vain niinku osotettais, et
mitd nyt, mistd ollaan puhumassa, et katso vaikka tuonnepain. et vaikka joku
haloefekti jonkun taulun ymparilla hetken tai vastaavaa, etta.
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02:40
J: onko sulla minkd verran vr-kdyttokokemusta aikasemmin?

h: aika vdhén. et joskus siis siitd on jo vuosia kun on viimeks edes kayttanyt vr:
-laseja, ettd.. ja silloinkin niinku vain kerran kokeilin jotain pelii.
02:56

J: oliko minkailaisia ennakkokasityksitd tai odotuksia tdsta lasien kdytosta ja
virtuaalimaailmasta?

H: mmmmmm.... no toi oli vaikea kysymys... no ehkd varmaan just noita
samoja pointteja, et kuinka hyvin tavallaan vr-lasien vilitykselld pystyy niinku
toistamaan sitd esitetyn maailman kokonais niinku kokemusta tai tunnetta. ettd
itselld oli just se niinku késitys, niinku etukiteen, ettd ei ehka niinku tdysin
pysty ja nytkin tuli just sellasia optisia illuusioita ja niinku just tdd paikan
tunteen niinku kokonaiskokemus jai uupumaan, niin tavallaan ei silleen
muuttanut mun kisitysti niinku vr-laseista, mutta niinku tossa
kayttotarkoituksessa mun mielestd ihan kiva, ettd toimi.

04:00

04:00

J: joo, eli siis ennakkokaésitykset vastasi kokemaa?

H: 44éa.. joo. et ainoastaan just se ihmisten pikselointi niinku hiiritsi tosi
paljon, et yleenso on just kattonut vaik jotain... no siind kerrankun pelasin vr-
§laseilla niin siind tavallaan ei ollut opikeaa ithmistd vaan siilé oli grafiikalla
toteutettu 3d mallinnus.

04:26

J: joo, no tota muuttuiko sun kisitykset mitenkdan ton kokeen aikana?
tapahtuko missdin mitdan?

H: jo ehké vaan silleen, ettd hei, tistd pystytddn vield niinku kehittdméaédn
paljon eteenpdin, mutta se vaatii niinku tosi paljon 444 tutustumista oikeesti
sithen ihmisten aistimaailmaan ja kokemuksen niinku muodostumiseen, etti itse
oon sitd mieltd, ettd just niin ku taide nayttelyiden kohdalla se on niinku haaste,
koska esimerkiksi virit e ei toistu just samanlaisina mitd esimerkiksi mita
taiteilija on itse halunnut. ja jos tulee just tilldsid perspektiivi niinku
vadristymid, niin taitelija on tuskin niinku itse halunnut sité, etti siti koetaan...
semmosia niinku viiristymid. etta siind mielessd mun mielestd haastellista, mut
jos katotaan jotain tiettyd &4 tosi tarkasti rajattua niinku objektia tai mallinnusta
tai vastavaa, niin siind ehka siin niinkun helpommin, mutta mita suurempi tila
niin sitd enemman pitdd ottaa huomioon. se tavallaan kokonaisuus. joo..
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05:40
J: saitko si irti niistd teoksissa sielld? saitko taidekokemusta?
h: en oikeastaan, et mé oikeastaan kattelin siind vaan kuvia. heh. ja ymparistoa.
ettd siind, et jos esimerkiksi sen 4 henkilon 44ni olisi kuulunut paljon
paremmin, et se ei ois patkinyt, ois ollut myos helpompi keskittya sitten sithen
sisaltoon, ettd... mut ny tommoset kaikki niinku hairiotekijat ohjaa niinku sita
keskittymistd niinku muualle ja sit vaan niinku unohtaa et, mité siind oli niinku
tekemdissa ja.., se on mun mielesti just niinku harmi.
06:18
J: hiiritseeko ne niinku sithen uppoutumista?
H: hairitsee joo.
06:24
J: tota.. harrastatko si itse taidetta? kdytsd museoissa, gallerioissa...”?
H: tulee kdyty4 joo. et el mitenkdin viikoittain, mutta silloin tall6in.
J:juu... milti toi sitten niinku toi vuorovaikutus sitten noitten teosten ja miksei
sen esittelijankin kanssa tuntu?
H: mmm. no siind tuntu, et siind on niinku vaikka niinku silleen ndkoaistillisesti
ne on ldhella, mut ma kuitenkin koin, ettd ne on tosi niinku etdilla ja kaukana.
ettd tavallaan en pystyisi esimerkiksi just koskettamaan sitd objektia. ja niinku
meneméain paljon ldhemmas tai seikkailemaan siini tilassa. tyyliin jos l4htisin
kdveleméddn niin mi varmasti menisin vaan sen taulun 1ipi ja tavallaan se e1
niinku vastaa ehki just sitd oikeeta eldmaa, et jos niinkun on kyseessa timmaoset
taideesineet tai objektit, niin yleensa niita sitten vaistad ja eikd mee tavallaan
lapi.. heh.. ja joo...
07:38
J: joo. toi on mielenkiintoinen juttu. tota tdd tavallaan kertoo védhin siité, etté se
immersio ei nyt ole ollut l1dheskiin silld tasolla mihin vr:sséd yleensd pyritdan.
eli se uppoutuminen siihen... Osaako sid madritelld, et minkélaiset asiat... no si
kylla méarittelitkin jo paljon.. mutta mitka siithen niinku eniten vaikutti?
turhautuminen..?
H: no turhautuminen joo. ja just keskittymisen niinku katoaminen tai semmosen
niinkun.. tekniset ongelmat jotka silleen turhauttaa ja sitten vie sitad
keskittymisté pois. ja just ssmmonen, hei mddn oon ninku jonakin tarkkailijana
vaan tdssd. niinku maailmassa nyyten. et mé en oo itse tavallaan lasni
oikeastaan siind. ma vaan katselen ympdrilleni, ettd en voi esimerkiksi omilla
eleilldni olla niinku vuorovaikutuksessa sen toisen thmisen kanssa. et mitién
tammoisd mikroliikkeitd tai vastaavia on mahdotonta, koska sitten jos ma
hymyilen ja jotain, ndytin kieltdni sille thmiselle siind, niin eithidn se reagoi
sitten sithen mitenkdén. ettd hdn vain jatkaa siin sitd videotaan ja puhettaan,
ettd se on ennalta niinku silleen kuvatttu ja tehtu, niin...
09:05



91
J: eli tulkitseko oikein, et si niinku kaipaisit jonkinlaista vuorovaikutusta vield
enemman ithmisten, sen esittelijan, kanssa siiné vai..?
H: kylla. ihmisten kanssa tai sitten myos se ithan sen ympariston, et jos menndan
vaikka siitd itse galleriatilasta vaikka niinku metsédén, niin jos méa niinku
tallustelen timmosessa steriilissd niinku luokkatilassa kovalla lattialla ja ma
oon niinku metsdssd, jossa on oikeesti semmonen pehmee niinku maasto, niin
kyl se héiritsee. et mi en niinku koe sitd et ma oisin tavallaan siind maailmassa
vaan... oon vain katselemassa kauniita kuvia
J: joo
H: tai samaa esimerkiksi lampotilan kanssa. et jos ndytettdidn videota arktisesta
talvesta tai vastaavaa ja mi oon jossain lampimissa huoneessa, niin tavallaan se
kokemus jaa tosi vaillinaiseksi.
J: eli periaatteessa ulkopuoliset drsykkeet pitdisi vastata sitd, mitd si néet
laseista?
H: no se niinku auttais sitd kokemuksen tai immersion, niin kuin sanoit,
syntymisti ja yllapitamista.
10:12
J: no mites jos ajatellaan ihan niité taideteoksia sielld, niin heréttiko ne jotain
ajatuksia sinussa?
H: mmmm. no mé kokoajan siind katsellessa just vertasin ettd ndma niyttiis
ithan erilaisilta oikeassa maailmassa. etti jotenkin se viarimaailman tunkkaisuus
ja se leijuvana tarkkailijana oleminen hairitsi taiteen kokemista siind. et vaikka
katsois semmoisia taideteoksia niin, silti alko vain miettid, kuuluuko ndiden olla
oikeasti timmosid. vai tarkoittiko taiteilija jotakin than muuta? ettd mité pitéisi
kokea tai ndhdd? et varmasti just kun opiskelee taiteita niin sitten kiinittaa
tammosiin asioihin enemmaén huomiota. ettd tokoi jos mé varimadrittelen jotain
videota tai vastaavaa, niin toki ma haluan, etti se sitten toistuu just ssmmosena
kuten ma haluan. eika tavallaan, et ensin mé teen jonku teoksen joka sitten
kuvataan, eli siind on semmonen ns. kalvo vélissi, vélikappale, joka sitten
vadristdd sitd lopputulosta, mitd ma oisin tarkottanu. se toki itsedni
taiteilijanaesimerkiksi turhauttaisi.
11:45
J: pystytko sd kuvailemaan jotain yksityiskohtaa niistd teoksista?
h: mmmmmm. ehké joku varimaailma sinertidva. jossain oli kasvoja tai kasvon
tyyppistd, mutta tavallaan siind kun keskittyminen silleen herpaantu siithen
héiritsi sitten keskittymisté sithen itse teokseen ja sen sisdltoihin.
12:19
J: tota jos vdhidn noita fiiliksid mietitddn, niin minkélaiset asiat siita vr
kokemuksesta jéi paallimmaisind mieleen'? jos ajatellaan ithan sun tunnetasolla?
H: silleen no.. alussa oli just sellanen, hei tdma on toki kiva kokeilla ja tima
voisi antaa uusia mahdollisuuksia ja toiveikkaita fiiliksid. mut sitten tavallaan
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vastapainona myos sitten se, ettd kun tuli sitten jilkeenpéin ne hairiotekijat
enemmadn ja enemmadn ldsnd siihen tilanteeseen, niin se sitten just ropmutti
vihén sité..

13:11

J: no mitka ne oli ne elementit, jotka sielld oli, jos niitd oli, niitd miellyttavia
asioita?

H: mmmm no siind tilanteessa ma keskityin enimmaékseen just siithen
esimerkiksi veratilemaan siithen facebook 360 videoon, et tavallaan noi muodot
sailytti oikeesti muotonsa, elikkd ympyrasté ei tullut sitd soikiota tai vastaavaa
tai vastaavaa. ni se oli kiva elaimys mun mielesti etta... siind tavallaan kun katto
perakkiin ndi asiat, ni kiinnitti sithen sitten tosi paljon sitten huomiota, koska
siind 360 videossa sitten hdiritsi tosi paljon asioiden vairistymiset.

14:00

J:kiinnititk6 sd huomiota ulkomaailmaan sen vr:n aikana? ihan ajatuksissa tai
fyysisesti?

h: niinkun tarkoitatko siind videossa ndkyvéin ulkomaailmaan vai sitten toiseen
ulkomaailmaan missa elaa? hhe.

J: toiseeen ulkomaailmaan. Lasien ulkopuolinen

H: mmmmm. no varmaan just niitten tuntosensoreitten osalta mité siinid on
lasnd, et esimerkiksi just tossa tilanteessa lattia oli kovaa seké oikeessa
maailmassa etté sielld videossa, mutta esim. hajuaisti... sitd aloin miettimaéan
ettd no ma oon nytten tiassd kuvitteellisessa tilassa mutta oikeesti mi en oo
siclld. ettd tavallaan se vei sitd sithen oikeeseen maailmaan, niinku itsedni
jatkuvasti, et tavallaan yritti uppoutus sinne, mutta sit taas vedettiin kokoajan
takas siitd hommasta.

J: joo. opitko jotain tosta?

H: no kyl mi opin sen, niinku teknologian nikokulmasta, ettd 360 maailmassa
just ndd vadristymait korostuu enemmain kun sitten taas vr:ssi on paljon
luontevampaa tollasia esineitd esimerkiksi esittda. tai kongreettisia esineita... se
oli semmonen ensisijainen asia mihin just kiinnitti huomiota siiné. ja ehkd myos
se, ettd siind vr maailmassa pystyy hieman enemmén kontrolloimaan sitd, ettd
mihin katsoo ja se on helpompaa. ettéd tavallaan kokemuksena mun mielesté se
vr oli paljon ystivéllisempi ja mukavampi. ettd vaikka siind tuli néitd haasteita,
joista eikaisemmin puhuttiin. mutta kuitenkin paljon mukavampi.
kayttdjaystavallisempi jos niin voi sanoa.

16:19

J: joo.. voitko s kuvitella et si joskus tulevaisuudessa kévisit vield vr
gallerioissa?

H: voin kuvitella, etti.. se riippuu vaan siitd ettd miten ne sitten toteutetaan,
ettd.. en halua silleen kategorisesti kieltdd, ettd nyt en tule endéd koskaan
kdymaiin vaan antaa aina mahdollisuuksia ja toivoin, ettd oikeesti nad tekniikat
ja sisillot silleen kehitttyy, ettd tavallaan se immersio vaan voimistuisi ja tulisi
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semmonen kokemus, et hei, ma oikeesti oon tdssi paikassa miké on rakennettu
tai esitetty. koska muuten ma voisin kattoo vaan jotain videota tai kuvia kirjasta.
ja tissd on paljon potentiaalia ndissd vr-asioissa. niin toivoisin, ettd ne
potentiaaliset (muminaa) otettais silleen hyvin kayttoon ja e1 ehké keskityttiis
vain sen teknologian tutkimiseen vaan myoskin ihmiseen. ettd miten thminen
niinku aistii ja kokee ja toimii ja ajattelee. ettd ne kaikki vaikuttaa just sithen
sen kokonaiskokemuksen syntymiseen.

17:31

J: joo. onhan téssa tullut jo paljon vastauksia, mutta onko ensisijaisesti jokin
asia, mitd padlimmaisend ldhtisit kehittimain tommosessa kokemuksessa minka
sd asken teit?

H: no ensisijaisena varmaan just ndd ihmissensoriaistit. aistin ottaminen
mukaan, ettd se oli mulla sellainen suurin huomio tai héiritseva... toki miti tas
puheissa on tullut tosi paljon, asioita, mut just se, et esimerkiksi lumi tuntus
jaloissa tai kylmyys tuntuis niinku kehossa tai et vastaavaa. et se.

18:18

J: minkalaisia asioita sd voisit tulevaisuudessa tehdd vr-maailmassa?

H: mmmmm. no varmaan jotain just pelillisyyteen tai viihteeeen liittyvaa
ensisijaisesti, koska mun mielestd reaalimaailman heijastaminen siihen vr:én ei
00 vield tdssd vaiheessa just niin... tai se teknologia tai siséllot tai mikd onkaan
ei ole vield kehittynyt tarpeeksi. ettd alottais vaikka jostain ihan, etti nyt
luodaan ihan uusi uusi maailma. ettei yritettdkkaan just luoda vaikka ateneumin
galleriatilaa tai vastaavaa. koska sitten ithmisilla on oletuksia, et millanen sen
pitéis olla. vaan ettd mentés vaikka... nyt tulee ihan vaan mieleen joku
ladketiede. et, hei, tutustutaan vaikka et millaset verisuonet thmisilld on ja milti
joku... miten vaikka jotkut mikromuovit voi tukkeuttaa... et havainnollistaa
tommosia.. semmosissa paikoissa mihin thminen normaalisti menis tai olis. et
mun mielesta siitd on, ois hienoo ldhted litkkeelle. koska sitten myos nda
hairiotekijat tai oletukset, ennakkokasitykset hédvidisi siind myos. tai et alkais
just miettid noh, kun tia tila e1 tunnu siltd miltd sen pitéis tuntuu mut sit kun
menndin johonkin verisuonten sisdédn niin siind ei ole oletuksia et milti sen
pitéis oikeasti tuntua.

20:06

J:ihan valtavan hienoja pointteja.

H: ajatuksen virtaa vaan.

J: mites myohemmin ja jalkeenpdin kun niet ystavidsi, niin mita tulet
kertomaan tasti kokeesta? ja yleensdkkin vr-maailmasta tdméan perusteella?
tulet kuitenkin sanomaaan, ettd olit tilldisessd hullussa kokeessa...

H: hmmm... en ma tiid, siis sanoisinko silleen tistd kokeesta nédin yleensi vaan
ehkd noin kattotasolla just vr-maailmasta. koska nda huomiot et liity just sithen
tiettyyn.. tai just tahdn tdhan tiettyyn caseen. vaan noin niinku yleisesti, koska
ma oon just silleen kdvellessa vaikka pohtinut tdilla napapiirilld on just kylma
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talvi, et esimerkiks miten semmosen pystys vaikka just matkailussa oikeesti
ottaa huomioon. et se ei olis vaa semmosta kuvien katsomista vaan etti se
kokemus oli taydellisempi. et timmaosid asioita ma oon pohtinut ja... varmasti
nditd toisin esiin. nditd ajatuksia sitten yleiselld tasolla muille koska tdimmoset
yksittiiset caset on vain yksittdisid caseji ettd... niin...

21:36

J: tota, onko jotain muuta kommentoitavaa? mitd ma en ole tajunnut kysya
sulta, mitd haluat kertoa?

H: hmmm. no varmaan just se vuorovaikutus ithmisten kanssa, et jos siind nakyy
thmisid, niin se on mun mielestd tirkeetd, ettd pysytyy.. siis esimerkiks mi en
tykkad puhuu videopuheluita ilman etti siiné taustalla on videoita, koska sitten
ma en oo oikeesti... mé oon vain joittenkin nimikirjainten kanssa siind sitten
keskustelemassa. et mulle on tosi tirkeetd ndhda miten toinen reagoi siiné
tilanteessa tai vaikuttaaks se siltd, et se ei vaikka kuuntele tai se on kyllastynyt
tai kiinnostunut tai...

22:25

J: mitd jos se ois ollutkin, se selittdja siind, esimerkiksi sitruuna? ni oisko se
ollu sama asia?

H: eeei. sit se ois voinut mun mielesta jopa toimia paremmin.. heh.. ettd
tavallaan sitten ois oletuksia siité tai odotuksia, ettd hei, ma haluaisin olla timéin
thmisen kanssa vuorovaikutuksessa koska se on sitruuna. et se voi olla vaikka
joku 3d-kani tai vastaava siind. tavallaan se ei sit héiritsis, koska aina kun on
kyse thmisisté niin sitte itelld on just tosi tarkeeta se, ettd sit ollaan oikeesti
thmisid ja kommunikoidaan myd0s just silleen kehollisesti. tai nonverbaalisesti.
et tavallaan siind vuorovaikutuksessa on just paljon enemménkin kuin vain se
puhe tai vastaava tai just se kokonaistilanne.

J: hyva. mulla ei ole enempéd jos si et halua vield jotain liséti tdhan...

H: ei mulla tassa..

J: kiitos
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HAASTATTELU 4

sukupuoli: nainen
Ika: 28
Kokemus vr-laseista: ei ollenkaan

J: haastattelu 4..7

H4: joo, siind paperissa taisi lukea nelja..

J: mites meni? mika fiilis jai?

H4:tosi kiva. tai mun mielestd toi oli hauska. mé en ollut aikaisemmin kayttanyt
vr-laseja, ni se oli aika sellanen jénnittdva kokemus.

J: mika siind oli jannittavai?

H4: no se.. no kyl ma tiennyt siitd, mitd se on ja miten se toimii ja kuitenkin
niistd puhutaan niin paljon, mut sit se, et kun oikeesti tuntuu, ettd ois sielld
paikassa, niinku.. ja sit ei nde sitd, missd on oikeesti. sit jotenkin sellanen
unenomainen fiilis, koska.. kun tiedostaa kuitenkin sen, ettei se ole todellista
mut sit se tuntuu tosi todelliselta. mut se oli hauskaa.

J: minkalaisia ennakkokasityksid, odotuksia sulla oli vr:sti?

H4: no niii.. ei oikeastaan mitddn. et tavallaan se jotenkin.. vdhan olettikin, ettd
tollasta se varmaan on, mutta silleen ehka.. ehkd ma en ollut ajatellut, ettd se
olisi noin siistid. tai et md oon ehka ajatelllut et jos jotkut on silleen, aa
mennéidn pelaamaan jotain vr-pelejd, ni ma oon ollut viha sillen et ai? mua
kiinnosta.. mut sit oikeesti se oliki aika kivaa. nii, md ymmérran et se voi olla
aika koukuttavaa sit myos.

01:12

J: joo. aivan. jos ajatellaan niitd teoksia, mitd sa niit sielld, ni saitko si irti niista
oikean taidekokemuksen?

H4: en mé verais mihinkdin semmoseen oikeeseen galleriakdyntiin vaikka
koska sitten, se kuitenkin aina viahin vaaristia sitd kuvaa. koska.. no ei se
tictenkddn ndd samalla tavalla kuin silmat, tai silleen.. niin, ei oo mun mielesta
silleen sama, mut esimerkikis se ettd se taiteilija itse selittdd siitd jutusta, ni sen
tyyppiseen, miksei, koska ei se 0o niin kriittistd, ettd si néet sen.. jotenki
silleen.. mut ne teokset. ja sit ku e1 padse lahemmaiks ja ei pysty vaihtamaan sitéd
kuvakulmaa ja..

J: oisitko sd kaivannut jotain litkkumismahdollisuutta siihen tai jotain..?

H4: no joo.. ja sit se et ois jotain vuorovaikutusta ku sit ku se tyyppi selittdd, no
sit ois sillee joo, mut sitku eithdn se nde et on silleen et joo, ni se oli.. mut kyl se
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litkkkuminen ehka jos olis nyt joku tommonen oikea taidejuttu. ni menisit sit
mielummin ihan paikanpaille.

02:16

J: mitd si luulet, et litkkuminen ois tuonut lisdé sithen?

H4: no vahén sellanen seikkailufiilis, koska se tila on siind, etké sa voi litkkuu,
ni on vahdn semonen, et mi haluisin menna tonne, et mita sielld on ja.. ehka
my06s laajemman alueen nékis sitte tietysti.

J: aivan, aivan. Tota harratatko si taidetta muuten? kiytko sd ndyttelyissa tai
gallerioissa?

H4: joo, kyllda mi valilla kayn.

J: osaatko sa, ei nyt tarvitse verrata, muuta miltd se vuorovaikutus niiden
teosten ja miksei sen esittelijinkin kanssa.. miten se sujui?

H4: noo.. nii.. en mé oikein tied.. ei kai sitd oikein ollut samalla tavalla se...
musta tuntuu, ettd tossa meni enemman keskittyminen yleisesti sithen juttuun ja
kaikkeen, eikd niinkdén ettd kattois vain niitd teoksia tai jotenkin silleen...

J: tarkoitatko si, ettd sithen vr:n...

H4: kaikkeen siihen, just et on ne lasit ja miten se toimii ja mihin voi kattoo ja
ndin.

J: olisitko sitten kaivannut ehki jotain pidempéé perehdytysté sithen? et ois
voinut seikkailla vr-maailmassa ennen..?

H4: nii-i.. ehki.. sit ois pystynyt enemmaén ehki keskittyd johonki yksittdisiin
asioihin.. nii..

J: mites ne teokset? herittiké ne sussa jotain tunteita?

H4: mulla on mielikuva, ettd ma oon nidhnyt niitd oikeestikki tai silleen jotain
kuvia, ni ei ehkéd than samalla tavalla. mut jotenkin kun ne on tollasessa vr-
maailmassa, ni sit se tuntuu.. ei silleen niin aidolta. et ne on vain jotain kuvia
jossain. et vahdn sama ihan vaik jossain pelissa tai muussa ni, vaik siel ois
jotain juttuja, ni ei ne oo silleen aitoja. ni ei niitd ajattele samalla tavalla kun se,
et jos sd oot oikeesti siel galleriassa kokemassa sen, niinku taiteen, eri tavalla.
04:06

J: osaatko sd sanoa, mika sen tekee, ettd ne ei tunnu aidolta?

H4:nii.. en ma tiedi.. ehki jotenkin se et, ku ei nda sité ite vaan nikee sen
kameran vélitykselld. tai en mi tiedd voiko se olla.. se mulla nyt tulee mieleen
ettd ehka ois se syy.

J: luuleko si ettd siind voi olla jotain sellaisia teknisid, kuten valaistus tai jotain
sellaisia?

H4: varmaan se vaikuttaa. ja sit sekun ei pysty ite.. niinku et jos vaikka
johonkin tulee joku valo, ni sit kun ei ite pysty menni kattoo sitd vdahan eripdin
tai silleen ni sitten se on vain silleen.. vihdn niinku ndyto6lla tai..nii...

J: pystytko sd kuvailemaan jotain yksityiskohtia niisté teoksista?

H4: ne oli vahdn creapeja mun mielestd, heh. maalausta ja niissa oli jotain
tyyppeja ja joo.. se oli pyoreee se, joka olis siind edessd. sen md muistan.
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05:00
J: voisitko sd kuvitella, ettd sd tulevaisuudessa kavisit vr-gallerioissa?
H4: en ehka. ku ei siité tuu silleen samanlaista semmosta fiilistd. ma nékisin, et
vr:114 ois hyddyllisempidkin kayttotarkoitukia, mutta ei mun mielesté tollasta
galleriaa tai museokokemusta pysty silleen...
J: no minkaélaisia asioita sa voisit tehdd vr-maailmassa?
H4:no yks mitd mietin, et just jossain opetuskiytossd, ni se, et ku siind padsee
tavallaan niin silleen johonkin tapahtumaan télleen. et esimerkiksi joku
luontodokumentti. ni sen tyylinen mihin ei nyt ihan helposti padse jonnekkin
johonkin Afrikkaan silleen. joku sen tyyppionen voisi olla than sika siisti kokee.
et joku lejjona kédvelee sun vierestd tai jotain tallasti. ni semmoseen. tai miksei
joku vaikka historian opetus. et sd oot jossain sotatilanteessa. siis ihan kauheeta,
mut siis silleen. et koska ssen kokis ylipditdan.. riippuu tietysti varmaan
millainen oppiaine ja miten oppii ja ndin, mut jossain vaik jos tekeen jonkun
videon niin se voi jaada paljon paremmin mieleen, ni toi vield et s oisit ite
sielld ni sit jotenkin kongretisoituu ihan eritavalla se.. vois jaada hyvin
muistiin..
06:02
J: aivan. osaatko si sanoa minkélaisia ajatuksia sulla jai padlimmaisind mieleen
tosta dskeisestd vr-kokemuksesta?
H4: no se oli kivaa..
J: mika siella oli kivaa?
H4: no jus se, et se oli noin uusi kokemus ja sitten se kun nikee ihan eri tavalla.
just vaikka vertaa sithen 360 videoon. joo..
J: oliko sielld jotain elementtejd mitka oli erityisen mukavia ja miellyttdvia
H4: en mé oikein tiedd.. myos varmaan kun on niinku tuttu paikka tai silleen ni
se vaikuttaa siithen et miten, niin.. vihin se, et mé oisin halunnut ldhtee
seikkailee sinne pidemmalle. ja sit siind oli se yks tyyppi joka oli sen
maalaustelineen takana. ni oli vihin silleen, et miks toi on tuolla ja kuka se on..
06:57
J: kiinnititko sd huomiota tulla ulkomaailmaan sen aikana? vr:n aikana. ihan
ajatuksissa tai fyysisesti..?
H4: aaa... en oikeastaan. méi olin eka ajatellut, et méa ajattelisin sitd enemman,
koska just on ndhnyt niitd videoita, missd ithmiset pyorii niiden kanssa ja
ndyttda tosi hassuilta. mut en sit oikeestaa ajatellut sitd yhtdan. ja sit oli ehka
myos sellainen turvallinen fiilis, ku siind oli tyhjaa ymparilla ja sitte piti pysya
paikoillaan. ni sit oli semmonen et ei voi tormaa johonki.
J: joo. opitko si jotain tosta?
H4: no ainaki se, millsta se on, kun on ne vr-lasit pddssa et... nii, en ma tieda
oisko siitd sit voinut oppia, mitd Luna siella selitti? ehka, jos ois keskittynyt
sithen.
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J: luuletko si, ettd se uuden ihmettely ja tommonen, mitd sé tossa kuvailitkin,
niin ettd se jotenkin vei pois sitd tehtdvin antoa?
H4: kyl ma luulen, etd vaikuttaa sithen ainakin. et jos ois tosi paljon kokemusta
just vr-laseista, niin sit ois ihan eri tavalla siini tai pystyisi... nii.. eli joo.
J: eli voisikohan siind kuten tossa todettiin, niin sitd perehdytystd vihéin
pidentda? voisi antaa vapaata aikaa...?
H4: mut sit varmaan.. kyl se sit taas vaikuttaa et, koska joku oikeesti on
tollasessa tilanteessa, et sen pitdd kayttaa sitd, ni eihdn sekddn sit saa valttimatta
mitddn perehdytystd. tavallaan.. mut mitd enemman noi nyt yleistyy ni sit
varmaan se tulee yleisesti thmisille tutummaksi ja.. niii..
J: minkalaisia asioita si kehittéisit tossa?
H4: no se, et pystyy liikkkumaan. joo..
J: tuleeko muuta?
H4:no sit oli just se vuorovaikutus, et jos sen jotenki sais.. ettd jos on tollanen
tilanne, et joku selittdd jotain, et pystyis silleen.. ja sit sais jonkun vaikka
reaktion siihen tai silleen. koska vililld sekin aina kattoo piin ja sit olin silleen
aaaa. mut sitku ei se oikeesti ndd mua tai silleen. tai se niki vaan sen kameran
tai mita sield on sitten ikina ni.
09:13
J: oisko sulle helpompi, jos se esittelija ei olisi ollut ihminen? ajattele, et sielld
oli sitruuna puhumassa?
H4: no se ois tosi hassuu... nii.. ni kaikki tollanen ois mahdollista. no ehka joo.
tai en ma tiedd, koska kyllahan ihmiset kiintyy kaikkiin robotteihin ja kaikkeen.
ni sit siitd tulee semmonen et j0oojoo, no toi puhuu mulle tai niinku et.. niii..
J: ajattele, jos sielld olisi joku vastenmielinen.. vaikka joku lahna..
H4: hih. niin, no sit ei haluaisi edes katsoa sitd piin tai jotain. et sit vain oli
silleen, et aa toi puhuu tuolla et okei.
09:36
J: minkélaisia juttuja s voisit tulevaisuudessa tehda virtuaalimaailmassa? no
sitd.. no just se tilasuunnittelu esimerkiksi, niin vaikuttaa mun mielesta
sellaselta, ettd tota vois hyodyntéa tosi hyvin. et.. ja just se opetuskdytté mut en
mai ehkad ite just.. noh, nii.. en oo opettaja tai tdlleen, mut.. tilasuunnittelu,
koska sitten sen nikee ihan eri tavalla kun on oikeesti siina.
J: joo. voisitko si kuvitella, ettd menisit shoppailemaan vaikka kenkia..?
H4: en, koska se jotenkin.. ku pitdis kuitenkin paésta kokeilemaan ja se
materiaali ja kaikki. mé en pysty myoskéén siis mitdén nettishoppailua
ylipddtadn, koska ei.. mut ehk just joku huonekalun just nékis. jos tietdis
vaikka, et on kdynyt katsomassa sitéd jossain kaupassa ja sit pystyis tavallaan
sijoittaa sen sun kotiin. tai jotain tilldsta. ni sit sen ehkd pystyis...
J: joo. miten myohemmin, kun sd nadt kavereitasi, kerrot kuitenkin, etté olit
tallasessa testissd, mitds sa tulet kertomaan?
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H4:et oli hauskaa ja ehkd hauskempaa just kun mi luulin. jatkossa saatan
mennd pelaamaan jotain vr-pelejd, jos kaverit kysyy. enké oo sillain, et e1 mua
kiinnosta.
J: joo. mitdkéhdn ma en ole tajunnut kysya? onko vield jotain kommentoitavaa?
H4: ei tule mieleen mitdin, mitd me en ole sanonut tosta jutusta.
J: ma vield kysyn semmosta, ettd oliko.. si koit sellasen uppoutumisen tunteen
kuitenkin siind..
H4: joo..
J: oliko mitddn, mik4 héiritsi sitd?
H4:niin, ei ne lasit silleen ehkd supermukavat ole. ne oli aika painavat, et kyl
sen silleen tiedosti kokoajan kuitenkin.. joo. ja sit se, ettei voi litkkua. koska se
on kuitenkin luontaista, ettd ottaa vaikka pari askelta johonkin suuntaan tai
jotain...
J: mites, oliko sulla katsekenttd terdvana siella..?
H4: jooo...
J: hyva. mulla e1 ole oikeastaan enempéa, jos sulla ei ole mitdan..
H4: ei mulla tule mieleen...
J: hyva kiitos!
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HAASTATTELU 5§

sukupuoli: nainen
Ika: 29
Kokemus vr-laseista: ei ollenkaan

J: hei! miten meni?

H5: no ihan hyvin. tota, en ole ennen kéyttinyt vr:aa. tai ehké joskus tosi
lyhyesti kokeillut vain vr laseja. ni se oli siind mielessd vahin uutta.

J:joo. minkaélainen fiilis siité jai?

H5: 66. no than hyvai, tota.. jotenkin.. no alussa oli tosi himmentivéa koska
tavallaan tietdd, et niiku oikeesti oo siind tilassa, mut sit ku sithen vaan tottu, tai
tai vain oli silleen, et okei td4 nyt on niinku tda juju. niin sit se oli kylla aika
hieno. et siind just.. ma niinku matildalleki selitin siind et, ku siind oli niita
taideteoksia, niin tavallaan sai paljon paremmin kiinni siitd skaalasta. et siiné
videolla, okei, siini oli ihminen vieressa siin videossa, mutta ei tajunnut kuinka
1so se on, kun se on kuitenkin kutistettu siihen tietokoneen ndyttoon. mut sit
kun oli siind vr:ssi, ja ne oikeesti ndytti tdyskokosilta, ni sit tule heti sellanen,
oho. et tdd on nyt timmonen. heh

J: joo. tota, kuulostaa aika mukavalta.

HS5: nii-1. heh. sit matildan piti sanoa mulle pari kertaa et ei kuuluisi liikkua,
koska ma halusin vain lahtea kdveleen sieltd. ja pyorii ympériinsa siella
enemman kuin mitd olisi pitdnyt. tai saanut.

J: joo, se on varmaan ollut se uppoutuminen ollut aikamoista, jos si
litkkeellekin olit 18hddssa siina.

HS5: nii, niin

01:48

J: oliko sulla minkélaisia ennakkokésityksid virtuaalimaailmasta yleensikin?
H5: 606060, no ei paljoa. et ma oon enemmanki.. no siis en ma oo hirveesti ite
kokeillu, mut siis enemmin mé oon ndhnyt esimerkiksi peljed pelattavan vr-
lasien kautta ja timmaosta. tai sitten ma oon kattonu jonkin verran videoita tai
silleen.. noh, tutkinut.. en ma tiedd onko tutkimus oikea sana, mut ihan sama.
00, tota nyt e1 tietenkddn tule mieleen se.. onko se joku tilt scetch tai joku tilt..?
no ihan sama. siis sesmmoinen vr piirustus juttu, millad pystyy tavallaan
mallintamaan vr:ssd ja piirtdméin vr.. et sd vaan piirrit ja sit se tekee sen ed
mallin, ni ma oon sitd ihaillut, mutta en ole ite kokeillut. ni ei mulla ole
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hirveesti.. ei mulla 0o ainakaan mistdin timmosesti oo ollu silleen
ennakkokésitystd, et tavallaan on semmoi ns. oikee tila siind vr:ssi
J: no jos ma muotoilen ton sanan védhan toisin, odotuksia. oliko sulla odotuksia
tasta?
h5: 600.no ei oikeastaan. ma en oikeen tiennyt et, mihin ma meen. et matilda
vaan sano ettd joku tdllanen vr/tammoi1 kokemus juttu, ni ei mul ollut hirveesti
mitddn odotuksia. ehkd mi odotin et, se ois jotenkin.. no en ma tieda... ehkd ma
odotin et se on joku timmodnen enemmaén turistimaisempi video / ympaéristo
sielld. sit se oliki vaan yliopiston tiloissa. mut ei mulla mitddn sen kummempaa.
03:42
J: olisiko se ollut erilainen jos se konsepti olisi ollut erilainen? eli se sisaltd
H4: niin no riipppuu varmaan vahidn mihin sitd kaytta. et mulla tuli just vahéan
sellanen fiilis, et jos esimerkiksi siinid, ku esiteltiin niitd taideteoksii, kun ne oli
just niinku valtavan kokoisia, niin se oli sithen hyva. et just tavallaan haluaa sitd
skaalaa tai ympériston vaikuttavuutta tuoda esille. niin sithen se vr olisi ollut
hyva. no ei nyt tule oikein mitdén esimerkkid mieleen, mutta se ei sit
valttamatta ithan kaikkeen yhtd hyvin menis. en tieda..

J: saitko si irti sellasen oikeen taidekokemuksen siitd?

HS: kylld ma mun mielestd. mun teki kokoajan mieli niinku tavallaan perdintya
ja katsoa kauempaa. tieddtko kun et, et just jotain isoa taideteosta haluaa katsoa
kauempaa, ni sit méd kokoajan halusin perdintyé ja sit matilda oli silleen, 4dla
litku.hehee

J: olisitko si siis kaivannut siiithen jotain tommosia ominaisuuksia, etd sa
paasisit litkkumman tai zoomaamaan?

H4: nii vdhén joo. just joko litkkumaan tai zoomaamaan joko l1dhemmas tai
taaemman tai jos haluaa jotain yksityiskohtaa kattoa tai silleen.. niin.. no
jotenkin kauempaa tulee se koko tai skaalavaikutelma olisi tullut vihin
paremmin. mutta tota kylla se tavallaan ihan sekin, ettd ihan vaan pyorii siin
aympari ja katteli ja sitten ku oli just kattonut sen videon, jossa ei oikein
hoksannut, et minkd kokosia ne on. kun vertasi siihen niso oli kylla aika
vaikuttava jo itsessdén. ei siind valttimétta pakosti tarvitse olla semmoista
liikettd, mutta onhan se aina kiva jos pddsee ihmetteleméén.. tai ei tarvitse vain
siind seista paikallaan.

05:46

J: minkélaiset asiat sulle jii padllimisend mieleen vr-kokemuksesta?

H5:no ehkd just miten paljon oikeesti tuli se koko siina tai se tila, et kaikki
silleen humpsabhti.. tai et.. nii, et tajus sen skaalan tai sen mittakaavan paljon
paremmin siind ja.. no mua héiritsi jonkin verran siin se, et se video pétki
jonkin verran. en tiedd onko muillakin ollut samaa? mut se patki jonkin verran
niin se tavallaan hiiritsi tota... ehkd semmonenkin ois ollut ihan hyvé, jos siina
olisi ollut pelkéstddn ne taideteokset ja ainoastaan aéni. ettei valttimatta sitd
thmistd my0s esitteleméssé. et se vihin vei sitd pois kun se patki. mut sit
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toisaalta jos keskitty vain nithin taideteoksiin, no se oli varmaan se... niinku
kokemuksen pihvi.

06:59

J: miltd se vuorovaikutus niiden teosten tai sen esittelijin kanssa sujui?

HS5: no ei siind hirveesti ollut ssmmosta vuorovaikutusta. kun ei oikein paassyt
litkkumaan esimerkiksi. tai zoomailee tai mitddn tommosta, niin se oli
enemman vaan... tuli aika sellainen museofiilis. et just vaan katselee
ympariinsa...

J: mites sitten kun sanoit, ettd se pétki se puhe, niin haittasiko se jotenkin sita
taiteen kokemista? Tai yleensdkkin vr-kokemusta?

H4: no, jossain vaiheesssa kun se pétki sen verran niin ma tavallaan vain lopetin
kuuntelemisen. et sen pysty silleen vaan jattdméadn huomioimatta. et. mut
toisaalta, varmaan jos sen pitdis olla joku timmonen, tavallaan tuote tai palvelu,
jota myydain, ni sit se on oikeesti varmaan sellanen asia, mihin oikeesti
kannattaa.. tai pitdd kiinnittdd huomiota sitten, ettei sitten siind lopullisessa tule
sellaista ... koska tavallaa tiesi, ettd tima on proto ja tima on timmosta
testausta, niin se oli vihdn semmonen, etti okei, tda e1 toimi. no en m4 sitten
hirveesti huominoinu, ni ma vaan keskityin sithen, et mi vaan kattelin ja
thmeettelin. mut sitten ehkd muuten just jos se on jo tavallaan myytiavéna,
silleen palveluna.. jotenkin se on sitten eri asia

08:37

J: pysyiko sulla mielessé siind se, ettd sd pystyt keskittymaan ikdankuun
tehtdvan antoon, jos ndin voidaan sanoa? vai meniko sun huomio muihin
asioihin siella?

HS5: no ei erityisemmin. et se oli just jotenkin.,, no se sijoittelu oli just
semmonen, et sa seisot siind ja sitten tavallaan kun si kdannyt ympéri, niin ne
ensimmaiset jutut, jotka sielld on sun naaman edessa. just ne taideteokset, ni ei
siind tavallaan ollut tilaa keskittyd muuhun. ja just kun ei paassyt liikkkumaan
muualle, niin sitten et.. et ehka jos ois paassyt liikkkumaan tai jos olis saanut
litkkua, niin ehka sitten olisi vain ldhtenyt menee. mut sit toisaalta kun se oli
semmonen, et tdssd vain seistddn ja katellaan ympdri, ni ni ei se silleen vienyt
huomiota. pois.

09:38

J: tota, miten sa kuvailisit ton vr:n aikeuttamia tuntemuksia sussa? oliko
nautinnosta.. tai mitka asiat sa koit nautinnolisiksi?

HS5: jooo... se oli niinku uutta mulle just kun en oo ennen hirveesti kokeillut tai
kayttdnyt. ni se oli silleen aika uutta ja yllattavaa. tai semmosta aika
yllatyksellistd, et oho tima on tdimmostd. ja.. no just et siind oikeesti padsi
uppoutumaan, ei ehki ihan tiydellisesti tietenkdin, mutta sen verran, etta
oikeesti ois halunnut ldhted kidvelemiin ja oikeasti sai sen mittakaavan niista
taideteoksista ja kaikkea timmosta. et se niinku tuntu sen verran aidolta, et
niinko okei, nyt mé oikeesti oon tdilld ja ndd on néitd oikeita taideteoksia ja
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tammostd. niin.. joo.. kylld se.. niin . sellasta uutta ja yllatyksellistd ja aika
hienoa.

10:46

J: mitkd ne oli niitd asioita, jotka rikkoi1 sitd uppoutumista?

HS: varmaan se videon péatkiminen. oli yksi. tai videon kautta 4dnen
patkiminen. ja noh, sitten aluksi mulla ehkd meni tavallaan niiden lasien
alareunasta nikee pikkasen silti sitd oikeeta lattiaa... mutta se on varmaan vihén
semmonen juttu, et no joskus sitd vaan tapahtuu. mut sit tavallaan sen.. se on sit
myoOs vihdn semmonen, et sit sen pystyy niinku jattdiméain huomiotta. et sit se
oli vaan ekat 10 sekuntia tai jotain. et mulla oli vdhdn semmosta, et mihin ma
keskityn. mihin mé keskityn.. mut sit ku keskitty vaan siithen vr:dn, ni sit se ei
endd silleen hiirinnyt. niin ettd ehki just enemmén se videon laatu / sen
patkiminen oli semmosta...

11:39

J: pitiko sun tietoisesti tehdé sitd mielessd, ettd keskitys nyt tdhén, olet
virtuaalimaailmassa?

H5: no silleen hetken aikaa. et just siind alussa. et sekin on varmaan vaan
tottumiskysymys. et jos joku on jo paljon enemman kiyttinyt, niin niille ei ehka
tule semmosta samanlaista.. niinku alku.. alkulimmittelya.. en ma tied4. heh.
niin mut mulla kesti hetken aikaa, et ma olin oikeesti silleen et okei, nii, et nyt
ma niinku keskityn tdhin. mut sit se niinku hélveni se tunne.

J: luuletko, ettd sd olisit tarvinnut pidemmaén perehdytyksen tohon ennen kun
menndén itse sithen, jos puhutaan tehtavista?

HS5: no ehka jos on ensimmaista kertaa kdyttdimassa just. ni ois ihan kiva tietda..
tai silleen et jos sanotaan etukidteen, et tis saattaa olla semmosta hetken
hdmmennystd tai vihian timmostd niinku.. aivot on vdhén sekasin et mitd tdssa
nyt tapahtu.. niin ei valttimatta silleen niinku ohjeistusta, mutta ithan vaan ettad
hei, td4 saattaa tapahtua, ettd sitten vaan odotat hetkien ja ndin . mutta niin,
sekin on sitten varmaan tottumiskysymys. mut et just et ehka jos ensimmaista
kertaa kayttdd tai ei ole yhté tottunut tdhén, niin sitten on ihan hyvai olla
semmonen joku pikku ohjeistus ainakin, ettd mitéd saattaa tapahtua.

13:13

J: kiinnititko sd huomiota sen vr:n aikana ulkomaailmaan? ihan fyysisesi tai
kaviko mieli jossain muualla?

HS5: no eeei... no siis jonkin verran méd puhuin matildan kanssa samalla. niin
siind jonkin verran. ja sitten just kun méa halusin lahted kdvelemaan mut sit
mulla oli kanssa vihdn semmonen.. no siis semmosta himmennystd, et jos mi
nyt ldhden kdveleméédn, niin kdvelenko mé pdin tita taideteosta vai pdin jotain
pOytdd. hehhee.. mut sit ku matilda just sano sitten et ei pitiis litkkuu, ni sit se
oli silleen okei noh, ei sitten.

13:58
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J: kestiko sulla aina pitkddn tommosen kommunikoinnin jidlkeen et si palasit
takaisin, uppouduit sithen vr:an?
H5:noo, ehka pari sekuntia vaan. et aika nopeesti.
J: harrastatko sa taidetta? kdytko museoissa tai gallerioissa?
HS5: joo.. en silleen hirmu usein, mut kyl mé aina pari kertaa vuodessa ja.. no
itekseni piirrdn ja tommosta. mut kyl ma pari kertaa vuodessa.. sanoisin..
J: minkalaisia ajatuksia noi teokset heratti sussa? heréttikod ne ajatuksia?
HS: siind vr:ssd? no varmaan se mittakaava.. oli se ensimmadinen. ja ne oli
todella hienoja.. et ne virit oli tosi hienoja ja sitten se oli tosi kiva, et vaikka se
video-osuus siitd vr:std oli vahdn huonompilaatuista ja se vdahan péatki, mut
kuitesi se staattinen kuva miké siina oli, niinku ne taideteokset, ne oli kuitenkin
hyva laatuisia. sen verran hyvilaatuisia, et ndki ne kunnolla ja silleen nakin
niitd yksityikohtia. niin niin,, se oli silleen aika hienoja. tai siis ne pysty.. niistad
pysty nauttimaan.
15:17
J: sd pysytit keskittymadn nithin?
HS5: joo joo
J: se e1 hdirinnyt et sun piti pysya paikoillaan tai patkivét puheet tai mitkaan..?
HS: eei. sindédnsa. et , no just olis tehnyt mieli vaikka perdéntyé esimerkiksi. tai
just kun on varmaan aika yleinen, et jos si oot jonkun tosi ison taideteoksen
edessd yhtdkkid, ni s haluut menni taaksepéin, et sd nddt sen koko jutun. mut
el se sit lopuksi hdirinnyt kun ma tieisin et ma en voi litkkua, et e se hairinnyt,
ja sit just se patkimenekin oli sellasta se jossain vaiheessa vaan jtti
huomioimatta. et se oli vaan sellasta tausta... miten sen sanois, vahdn semmosta
taustajuttua. niin..
J: oliko ne teokset aiidon tuntuisia?
HS: oli ne mun mielesta
J: vérit toistui ja...
HS5: joo. just kun se staattinen osuus oli kuitenkin aika hyvélaatuista, ni ei ne
niinku tuntunut olevan mittdn pikselimossod tai mitddn tammaosta.
J: pystytko sd kuvailemaan jotain yksityiskohtia niistd teoksista?
H5: no siiné oli se luurakoteos, niin mé ihailin siini sité, et varjotukset kaikissa
luissa oli todella hienosti tehty. et ne ndytti tosi aidoilta.. sit siiné.. ehka ne vérit
jai padlimmaisind mieleen kaikista.. et kun niissé oli aika voimakkaat virit. se
sininen ja sellaset sinertidvit ja vihreit ja.. timmdoset.. ni ehka ne jai parhaiten
mieleen.
17:05
J: opitko si jotain tdistd?
HS5: silleen yleisesti vai niista taideteoksista..
J: ihan yleisesti
H5:no ehka siitd vr:std jonkin verran, kun ei ole ennen kéyttinyt. vahadn et milta
se tuntuu, ja mihin sitd voisi kdyttaa. et just alko miettiin, et jos on joku
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vaikkapa virtuaalikierros tai joku timmonen ja jostain isosta tilasta tai
tammosesti. ni se ois varmaan tosi paljon hienompi vr:n kautta kun vain jonkun
videon vilitykselld. koska siind sitten ndkee ettd.. sitd mittakaavaa..

J: no mihin muuhun sé voisit tulevaisuudessa kayttaa virtuaalimaailmaa?

H5: no ma haluaisin kayttaa sitd.. sitd juttua jonka nimed en nyt muista. mutta
se piirustusjuttu. sitd olisi kylla tosi kiva padstd kayttimaan. ilmeisesti
yliopistolla on ne, mutta kunne vr-lasit on aina vélilld hukassa tai ei toimi tai
jotain... siind on jotain setuppia niin ei ikind padssyt kiyttimaén... ja sitten
jotain vrapeleja olisi mukava kokeilla, mutta no.. ei nyt ehka ihan riitd budjettti
talla hetkella, ettd hankkisi omat lasit. niin vahaseksi jia tavallaan...

J: voisitko kuvitella, ettd kavisit tulevaisuudessakin vr-gallerioissa?

HS: joo. kylla ton jalkeen mun mielesta voisi kokeilla.

J: olisiko se mukavampi jos sielld olisi opastu mukana vai hiljasta?

HS: no mun mielestd molemmat. tai silleen ettd voisi ehké valita. et jos on mitd
museoissa saa joskus niitd kuulokkeita, missd on se nappisysteemi ja jokaisen
taideteoksen kohdalla on joku numero, ja sit selittda jotain siitd. niin jos on
vaikka joku sen tyyppinen, ettd sd voit valita et mihin.. jos on joku taideteos
josta sd oot erityisen kiinnostunut, tai jotain. niin ehka si kuuntelet sen pétkan,
mut sitten sulla sitten se vaihtoehto, et sd vaan kierrét sen hiljaisuudessa.

19:36

J:minkalaisia juttuja sd ensisijaisesti kehittdisit tossa tehtivassa?
H5:kehittiisin..? no varmaan sen videon laatu. ehka tulee ekana mieleen. ja just
se, ettel se patki se video ja se ddni. et siit saa sit vahan enemman irti. 606m.. en
nyt ainakaan pédillimaisend tule mitddn mitdan muuta mieleen. jos siind on ehka
lisdttyna just, ettd pystyy vdhdnliikkumaan. mut sit toisaalta ainakin tdma
kyseinen oli sen verran pieni, wet sehin ei ole milldén lailla kokonainen galleria
tai mitddn. se ei sitten, timé kyseinen juttu ei silleen vaatinut sité litketta
tavallaan. ettd se olisi vaan ehkd sellanen kiva lisé. tai just ettd pystyy vaikka
zoomaamaan johonkin yksityiskohtiin.. mut sit varmaan jos se on semmonen
kokonainen tila, niin sit siini olisi jo melkein vaadittu jonkin tyyppinen liike,
litkkuminen..

J: koulun jdlkeen sd nédet kavereitasi niin mitd si tulet kertomaan tésti testista ja
kokeesta?

HS5: no varmaan tyyliin, ettd ensimmaistéd kertaa kokeilin vr:d4. silleen enméan
kun 10 seknuntia. ei mut varmaan just se et siitd sai paljon enemman kiinni siita
et miltd ne oikeesti ndyttdd ne taideteokset. kun ei se oo oikeastaan ikind sama
tietokoneen ruudulta, jos se on viedo tai kuva tai mika ikini..

21:14

J: onko tdssd mitenkddn muuttunut, tissd haastattelun aikana tai kokeen aikana,
sun ajatukset vr:std? onko tullut uusia ajatuksia?

HS5: ei ehka sinddnsa. kun mulla ei hirveesti olut sesmmosia ennakkokasityksia.
niin ma menin tdhin vaan silleen et okei, jotain vr:da, en ole ennen kokeillut
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niin en tiedd. mut ehka just et mihin kaikkeen sitd vois kéyttdd. kun mi oon
eniten ehka ite kuullu just vr-peleistd. no ehkd nykyéén ei yhtd paljon mutta
ennen ainakin pelasin.. niinku tietokonepeleja ja timmosid.. niin ehké eniten
kuulin just pelaamisen yhteydessa siiti. et sitd vois kdyttda just vaikka johonkin
elamysmatkailuun tai johonkin muuhun tilldseen.. niin sit se on vahén niinku
uusi juttu.

J: onko sulla vield jotain kommentoitavaa? mitd méa en ole tajunnut kysya? mita
haluaisit kertoa?

HS5: ei tule oikeastaan mitddn mieleen. kdytiin 1dpi varmaan kaikki suurimat
jutut.

J: mina kiitdn kauniisti
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HAASTATTELU 6

sukupuoli: nainen
Ika: 23
Kokemus vr-laseista: ei ollenkaan

J: haastattelu 6

J: okei. hei, mites meni? minkélainen fiili?

H6: no than mukava. joo, mielenkiintoinen case

J:joo. tota herattikd minkaliasia tuntemuksia?

H6: no eipd mitddn valtavia...

J: joo. oletko sd kayttdnyt vr:44 aitkasemmmin?

H6: en ole

J: eka kerta?

H6: joo

J: oleko si.. onko sulla kuitenkin ollut jonkin nékoisid ennakokasityksid,
odotuksia?

H6: no ei oikeestaan...

J: joo. tota, ootko si kuitenkin... tai tunnetko si ithmisid, jotka on kéyttinyt
vr:44? oleko sé jutellut asiasta kenenkddn kanssa tai oletko si lukenut..?

H6: en oikein. kyl mé veikkaan, et mulla on kaverit tossa AMK:in puolella
tekee ehka jotain sithen liittyvid, tai sit tietdis, mut ei ole oikeen edes
puheekskaa...

J: Joo. okei. no mitd mieltd sd olet siitd? milté to1 tuntui?

H6: no eka véhan jannitti. mutta sit sithen jotenkin tottu. ja sit sithen kuvaan, ni
sit se oli than ok. ja sit méd tykkasin siitd kylla. et pysty sitten liikkumaan siind
mukana. tai seuraamaan.

01:24

J: osaatko sd kuvata, mika siind jannitti?

H6: mmm. ma oon kuullu, et ihmisilld tulee huono olo. ja sit just jos on ndhnyt
sillai videoita, mis jengi pelaa ja nit ne vaan kaatuilee ja satuttaa itsensi. mut
toi oli onneks sillai. et oli vaan paikallaan ja piti pyorid ympériinsa. ni vaikka
oliki sillai, et jossain vaiheessa oli sillai et huippaako, et kaadunko. mut sitten
ei.

J: Joo. tota, nyt troi dskeinen kokemus, niin korjasiko se jotenkin niita
ajatuksia?

H6: joo, joo.. nyt ainaki koettu se, et heh..

J: eli minkaélaisia ajatuksia sulla tillahetkelld on virtuaalimaailmasta ja vrin
kaytosta?
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H6: mmm... kéyttdisin uudestaan, joo...

J: no mites, ajatellaan sitd artsua sielld, niin saitko si than sellasen oikean
taidekokemuksen siella..?

H6: no ihan ok.. joo. et niinku ma sanoin tost matildalleki, ni tota siin
jolkimmaisessd kuvassa, kun se oli niin iso, ja sit ku se oli vaan staattusesti
paikallaan, ni ma oisin itte halunnut vaikka ottaa askeleen taaksepiin ja
tarkastella sitd teosta kauempaa. ja vastaavasti varmaan jossain pienemmassa ni
haluais paistd ldhemmaiks. just jos ois joku veistos tai 3 ulotteinen niin siti
haluais varmaan kiertdd niinku ympdéri. tyyppisesti.. ssmmosta. mut se on..
eestaas.. kauempaa ja ldhempaa tarkastelu ois ollit kiva

03:07
J: eli sé oisit kaivannut toiminallisia puolia myds tohon? eli liitkkuminen,
zoomailu..

H6: joo. tai sitten se ois pitdnyt asettaa se teos jo valmiiksi vahdn kauemmaksi.
se tuntu et se oli vdhin ldhella..

J: joo. no mité jos ajatellaan tota itse taidekokemusta siind, niin pysyiko sulla se
itse tehtdviananto mielessa vai meniko sun huomio, kiinnittikd se muihin
asioithin miti sielld tilassa oli? tai sithen itse, koska ole ensikertalainen, niin
sithen asian ihmettelyyn?

H6: mmm.. joo kylla se oli ehkd ihmettelyéd, koska.. tai eka enki sen, sen
videoin siitd tietokoneelta aj sit katso sen vr:Itd, niin tajus heti, ettd samassa
paikassa ollaan. sit siind alko tajuumaan, etti.. kiersin siind varmaan paristi
ympari, ni sit md huomasin, et aa sielld on thminen sen yhdentelineen takana.
no sit ma olin, et oliks tia siind edellisessd videossa vai €i? ja sit mi totesin, et
Matilda ei ollut siind ollenkaan sitten, niin tota, niin sittenkun tajus et missa
ollaan ja mika td4 on ja ... ja sitten pysty keskittyméan siithen, ettd mité siina
selitetdan ja mistd puhutaan.

04:29
J: joo. pystytko sd.. tai sanotaas ndin, ettd harratatko si itse taidetta? kaytko sa
gallerioissa, museoissa..?

H6: no opiskelen.. mutta.. tavallaan.. joo.. on sillai tavallaan tuttua.

J: joo. pystytko sd madritteleméddn miten se vuorovaikutus sulla toimi teosten
kanssa. tai jopa sen esittelijan kanssa? saiko si irti niistd tauluista?
H6:mmm... kylld mi varmasti jotain joo. mun mielesti se oli tosi mukava
kuulla mun taiteilija selittdd, ettd miten se on tehnyt teoksia. ja sit... varsinki
kun taiteilija itse on siind. niin tota, kylld se on itselle tarkeeta. ni kylla siitd
enemman saa irti kun vain nakis niita jossain.

05:38
J:no minkaélaisia ajatuksia ne teokset herétti?

H6: no.. mmm... en mi tieda. ne oli than hienoja...
J: ei tarvitse siis.. ei ole vadrid vastauksia...
H6: joo
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J: oliko se teokset, oliko se aidon tuntusia?
H6: joo!
J: sielld vérit toistui hyvin ja...
H6: mmm... no kun ei ole tiennyt, miltd ne on oikeesti pitanyt ndyttda... ettd
tota.. ei tiedd mihin verrata..
J: joo. oliko se helppoa kokea taidetta tuolleen?
H6: joo.
J: mika siitd teki helppoa?
H6: en ma... siis.. kun siind pystyi itse seuraamaan tai vaikuttaa sithen miten
seuraa ja sit kun siind on just se ihminen selittimassa ja kertomassa. mika auttaa
aina kuitenkin taiteen katsomista. et se helpottaa aina.
06:57
J: pystytko sd kuvailemaan jotain yksityiskohtia néistd teoksista?
H6: mmm. se pyoree, missi oli niitd sellasia hienoja kisié ni sit sielld oli.. ne
kadet oli semmoset, mitkéd oli sielld sivulla. ne oli heinot ja sit sielld pailla oli
joku semmonen riimukirjoitus.
J: joo. okei. miten.. luuletko, ettd sa voisit tulevaisuudessa kiyda enemménkin
vr-gallerioissa’
H6: mmmm... joo, jos ne tehtiis silleen helposti saavutettavaksi tai... et toi oli
silleen helppo, et iskettiin vaan padhén ni se oli silleen tosi mukavaa, mutta jos
itse pitdisi ehka 1dhted johonkin ni ja alkaa sddtdmaén se laitteiston kanssa, ni
viahin ehka hitaammin 14htisin sithen mukaan.
J: joo. periaatteessa than aivoimena kuitenkin?
H6: joo.
07:52
J: osaatko kuvailla mink&laiset asiat sulla jii padlimmaisind mieleen tosta vr
kokemuksesta?
H6: no se oli tosi lyhyt. mé oisin halunnut kattoo ja kuunnella vaikka
pidempdénki. et tota.. mm.. jonkin verran ne pétki, mika jonkin verran vaikeutti
sitd, ettd siitd puheesta ei saanut varsinkaan selvéa.. sillai kokonaiskuvaa. mutta
tota, mun mielesti se oli tosi mielyttavaa..
J: joo mitkd elementit sielld oli kaikkein mielyttdvimpia? tai koit
nautinnollisiksi?
H6: no vihén vaikea kysymys ehka...
J: sielld voi olla esim, visuaalisuus tai ssmmonen uppoutumisen tunne, tai...
H6: jo uppoutumisen tunne kylla tavallaan joo...joo... ja sit jotenki se, et sai itse
padttdd myos ettd mitd katsoo. et vaik siithen annetaan ohjeistus tai joku
kuitenkin ohjeistaa tai kertoo, ettd mitd siitd voi nyt sit kuitenki... pystyy itte
seuraamaan.. tai olla seuraamatta.
09:35
J: no oliko sielld jotain asioita, mitka si koit negatiivisiksi?
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H6: no sen videon ddnen patkiminen ainakin. kuva ei ehki ainakaan.. ainaki se
aani patki. ja tota.. joo.. se oli ehkd semmonen.
J: vaikuttiko se jotenkin sithen uppoutumiseen?
H6: mmmm... joo.. joo.. must tuntuu, et méa olin vaan myds niin hakeltynyt
vaan siitéd ettd mulla on lasit padssd ja méd nyt nden ja pystyn tdlleen néin, ni sit
se myoOski vihian ehkad unohtu myos kuunnella mut.. ja sit ku sithen tottu et se
viha patkii, ni..
10:34
J: kiinnitiko si ton kokeen aikana huomiota ulkomaailmaan? ithan fyysisesti tai
oliko sun ajatukset ulkomaailmassa?
H6: no eka kun mé kiersin sen ympari, ni katoin sillai et mita sielld on, mut sitte
keskitty vain nithin teoksiin kylla. ja sithen esittelijaén.
J: joo. tota opitko si jotain tosta kokemuksesta?
H6: no et se oli kokemus ainaki. heh. ettd tota.. en tiedd sanko mé jonkin uuden
taidon tdstd, mutta ma kylla tiedédn ja osaan dkkiad kertoa millasta on jos on vr-
lasit pddssd. mut ei tdstd ehkd mitddn uutta taitoa tullut.
J: joo: miten sd lahtisit kehittimian tommosta tehtdvaa? mites siitd tekisi viela
mukavamman ja helpommin ldhestyttavan?
H6:mmm... no en tiedd.. mé ehké oisin just tarvinnut se et, ois pystynyt
tarkistelemaan vihin kauempaa tai Iihempaai. et sithen ois vield kehittiny,
mutta tota...
11:41
J: joo. osaatko kuvailla minkélaisia asioita voisit tulevaisuudessa tehda vr-
maailmassa?
H6: no en osaa vield kylld sanoa.
J: voisiko sd koyda vaikka shoppailemassa kengit tai..?
H6: 434.. en varmaankaan.. veikkaisin ettd en...
J: mika siind voisi olla syyni?
H6: ekaks mé en hirveesti niinku ostele uusia asioita ja kengit pitdd saada
sovitettua than oikeati. mutta kylla taidendyttelyt oli kylla hyva. ja varmaan
jotain muitakin semmosia turistindhtivyyskoheita tai muita timmdsié.. miksei
toimisi jos pystyisi vaikka litkkumaan. myos..
12:47
J: miten kun sé tulet varmaan kertomaan kavereillesi, ettd olit talldisessi
kokeessa. niin mité s tulet kertomaan heille tasta?
H6: mmmm... no.. varmaan tota miti on tapahtunut tai ettd millanen toi oli toi..
tdd koko tutlimusjuttu.. ja tota.. en tieda... riippuu mitd ne haluu tietda.
J: joo. onko sulla vield muuta? haluatko kommentoida vield jotenkin asiaa?
H6: en ma varmaan. mé veikkaan, ettd aika hyvin.. saanut kyll4...
J: mainiota. tdssd tapauksessa miné kiitdn kovasti.















