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1 Esipuhe

Virtuaalitodellisuusteknologia (VR)

tarjoaa uusia ja innovatiivisia tapoja ko-

kea luontoa seka vaihtoehdon niille, joilla
ei ole helppoa padsya autenttisiin luonnon-
ympadristoihin. Tama kasikirja sai alkunsa
NATUREACH-hankkeessa (2023-2025) saaduista
kokemuksista. Hankkeen paatavoitteena oli tukea ihmis-
ten terveytta ja hyvinvointia kehittamalla virtuaalisia luonto-
perustaisia palvelumalleja sosiaali- ja terveydenhuoltoon. Haluamme
jakaa havaintoja ja oppeja, joita saimme kehittdessamme virtuaalisia luontointer-
ventioita asiakasryhmille, joilla on fyysisia tai psyykkisia rajoitteita tai muita haavoit-
tuvuustekijoitd. Taman kasikirjan tavoitteena on tarjota kattava opas virtuaalisten
luontoon perustuviin palvelumallien integroimisesta sosiaali- ja terveydenhuol-
toon seka laajemmin VR-teknologian hyddyntamisesta terveyden edistamisessa.
Moniammatillisessa tiimissamme yhdistyivat VR-teknologian osaaminen,
monitieteinen tutkimus, sosiaali- ja terveydenhuollon asiantuntemus seka luonto-
ja media-alan yrittdjien osaaminen. Virtuaaliset luontointerventiot suunniteltiin
yhteiskehittamisena viidelle eri asiakasryhmalle Ruotsissa ja Suomessa: kehitys-
vammapalveluiden asiakkaat, sydmishairidpotilaat, palliatiivisessa hoidossa olevat
potilaat, tyypin 2 diabetesta sairastavat potilaat seka ikdaantyneiden hoivapalvelui-
den asiakkaat. Virtuaalisten luontointerventioiden tavoitteena oli tuottaa kullekin
asiakasryhmalle mahdollisimman optimaalisia elvyttdvia ja kuntouttavia vaiku-
tuksia, mutta myos tukea tyoterveytta tarjoamalla hoitoalan ammattilaisille hel-
posti kdytettavid palautumisen valineita stressioireiden vahentamiseksi seka
palautumisen tukemiseksi vaativien tydvuorojen aikana ja niiden jalkeen.
Virtuaalisten luontointerventioiden tuotannosta on edelleen saatavilla hyvin
rajallisesti tietoa. Kehitystydomme aikana teimme useita kokeiluja ja havaintoja,
jotka haluamme jakaa kaikille aiheesta kiinnostuneille toimijoille helpottaak-
semme virtuaalisen luonnon kayttéonottoa heiddn omassa toiminnassaan.
Kokemuksemme ja tutkimuksemme osoittivat, ettd virtuaalinen luonto voi
tukea seka haavoittuvassa asemassa olevien asiakasryhmien etta sosiaali- ja tervey-
denhuollon ammattilaisten hyvinvointia. Siksi kannustamme kaikkia luonnon ja
VR-teknologian terveytta edistavista vaikutuksista kiinnostuneita hyddyntamaan

tatad kasikirjaa seka muita hankkeessamme tuotettuja materiaaleja.



2 Virtuaalisten
luonnonymparistojen
suunnittelu ja tuotanto

Laadukas virtuaalinen luonnonymparisté on onnistuneen digitaalisen luontointer-
vention perusta. Mutta mitd tama tarkoittaa kdytannossa? Yksinkertaisesti ilmaistuna
kyse on luonnonympariston digitaalisesta esityksestd, jota koetaan immersiivisen
vdlineen kuten VR-lasien tai VR-domen kautta. NATUREACH-hankkeessa ja tassa
kasikirjassa keskitytdan erityisesti sellaisiin virtuaalisiin luonnonymparistoihin,
jotka on suunniteltu terveytta edistaviin interventioihin.

Tallaisia virtuaalisia luontointerventioita kehitettdessa on tarkeda tiedostaa,
ettd vaikka ymparistot tuotetaan videotiedostoina, niita ei tule kasittaa tavan-
omaisina luontovideoina tai -elokuvina. Ne ovat immersiivisia ymparist6ja, joi-
den tarkoituksena on synnyttdaa kokemus siirtymisesta autenttiseen luonnon-
ymparistoon ja siten vahvistaa tunnetta “muualla olemisesta”

Katsojat lahestyvat luontovideoita usein perinteisen elokuvakerronnan
muovaamin odotuksin, joissa liike, eteneminen ja ennalta maaritelty narratiivi-
nen rakenne ovat keskeisia elementteja. Virtuaaliset luonnonymparistot eroavat
tastd muodosta perustavanlaatuisesti. Niitd ei ole suunniteltu ohjaamaan huo-
miota tai valittdmaan tarinaa, vaan niiden ensisijainen tarkoitus on vahvistaa
lasndolon tunnetta ymparistossa. Tallainen suunnitteluldhestymistapa mahdollis-
taa sen, etta kayttajat voivat tutkia ja kokea ympariston itsendisesti ja omaan tah-

tiinsa, mieluiten keskeytymattémien ja jatkuvien videotallenteiden kautta. Nama

Kuva 1. Virtuaalinen

luonnonympéristo:
Mantymetsa
aamusumussa (kuvaaja:
Martin Gardemalm).
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ominaisuudet vastaavat laheisesti niita aistikokemuksia, joita liitetadan esimerkiksi
metsdkylpyyn sekd muihin luonto- ja eldinavusteisen terapian muotoihin (ks.
esim. Vermeesch ym. 2024).

Tama luku sisaltaa ohjeita virtuaalisten luonnonymparistojen suunnitteluun ja
tuotantoon seka kriteereja sopivimpien vaihtoehtojen valintaan saatavilla olevista,

aiemmin tuotetuista ymparistoista.

2.1 EIvyttéivéit ym péristﬁt Elisabet Bohlin,
Ann Dolling, Anna

Virtuaalisen luonnonympariston laadulla on keskeinen merkitys hyvinvointi- ja ter- Maria Palsdottir ja

veysvaikutuksille. NATUREACH-hankkeessa tuotetut virtuaaliset luonnonymparistot Martta Niemi

suunniteltiin hyodyntden taustatietoa siitd, millaiset luontotyypit ovat kaikkein
elvyttavimpia seka mitkd ominaisuudet ovat tarkeimpia ihmisen hyvinvoinnille.
Tutkimusten mukaan tarkeimpia ominaisuuksia on niin sanottu nakyma-turva-
periaate (prospect-refuge): hyva ndkyma eteenpain ja suojaa selan takana yhdistet-
tyna avoimeen maisemaan ja veden laheisyyteen. Nama ovat perustavanlaatuisia
ominaisuuksia, jotka viestivat luonnossa selviytymisen edellytyksista. Lisdksi tar-
vitaan luonnollisia elementtej, joissa katse voi levata, kuten vanhoja puita. Myos
aanien tulee olla luonnollisia. Tuuli, puiden havina tai lahelta kuuluva lintujen hil-
jainen viserrys voivat vaikuttaa rauhoittavasti ja elvyttavasti. Luonnontuoksut ovat
tarkeita, ja ihon aistimukset esimerkiksi auringosta tai tuulesta ovat myds mer-
kittava osa aistikokemusta. Kyse on ennen kaikkea siita, etta aistit saavat “kylped”
luonnon kokemuksissa ja kohtuullisessa drsyketasossa. Turvallisuuden tunteen val-
litessa ihmisaivot “lepddvat” luonnossa ja alkavat palautua. Lapsuudesta tutut luon-
nonymparistot voivat vaikuttaa myohempiin luontokokemuksiin ja mieltymyksiin.
Varhaiset yhteydet todelliseen luontoon yhdessa idn ja elaméanhistorian kanssa voi
my&s muokata kokemusta virtuaalisesta luonnosta seka intervention vaikutuksia.

Seuraavassa on esimerkkeja elvyttavista luonnonymparistdistd, joihin viita-
taan yleisesti ymparistopsykologiassa seka luontoperustaisissa terveys- ja hyvin-

vointi-interventioissa:

* Metsat ja puustoiset alueet: Vanhat metsat ovat suositeltavia, silla puiden
tulee olla riittdvan korkeita luodakseen tilan tuntua ja avaruutta seka kor-
kean latvuskerroksen. Pohjoismaissa tdma tarkoittaa yleensa yli 80-vuoti-
aita metsia. Metsan tulisi mielellaan olla myds monimuotoinen, silla se luo

turvan tunnetta, pehmeda lumoutumista ja vahaisempaa aistikuormitusta.

* Vesiymparistot (nk. siniset ympadristot): jarvenrannat, joet, purot, vesi-
putoukset, kosteikot, rannikkoalueet seka merenrannat kuten hiekkaran-

nat, dyynit ja kalliorannat, joissa rytmiset aanet, laajat nakymat ja raikas
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ilma yhdistyvat; vesi liitetadan vahvasti stressin vahenemiseen ja tarkkaa-

vuuden palautumiseen.

* Avoimet maisemat: niityt, suot, pellot, ruohikkoalueet ja maaseutu-
maisemat, jotka valittavat avoimuutta, rauhallisuutta ja visuaalista yhte-

ndisyytta seka sisaltavat vahemman ihmisen rakentamia rakenteita.

* Puistot ja vihredt kaupunkiymparistot: kaupunkipuistot, kasvitieteel-
liset puutarhat ja viheralueet, joissa runsas biodiversiteetti tarjoaa

helposti saavutettavia palauttavia kokemuksia arkiymparistossa.

* Vuoret ja kukkulat: luonnolliset nakdalapaikat ja kohoavat maaston-
muodot, jotka voivat lisata perspektiivin tunnetta, luonnon kunnioitusta

ja mielen selkeytta.

* Terapeuttiset puutarhat: terapiapuutarhat, aistipuutarhat ja sisapiho-
jen puutarhat, jotka on suunniteltu tukemaan rentoutumista ja palautu-

mista hoitoymparistoissa.

* Hoivamaatilat: maaseutumaiset maatilaymparistot, joissa kotieldimia
voidaan hoitaa tai vain tarkkailla niiden laiduntaessa ja liikkuessa, mika

vahvistaa lasndolon tunnetta téssa hetkessa.

Kaikilla nailld elvyttavilla luonnonymparistoilla on omat luonnolliset d@nimaisemansa,
kuten linnunlaulu, tuuli puissa, virtaava vesi tai muut luonnondanet, jotka vahvistavat
luontokokemusta. Myds vuodenaikojen vaihtelut eri luonnonymparistdissa voidaan
tuoda esiin (esim. syksyiset metsat, lumiset maisemat, kesakukat tai lintujen kevat- ja
syysmuutto), mika voi lisdta kokemuksen vaikuttavuutta ja kiinnittymistd kyseiseen ym-
paristoon. Lisaksi vuorokaudenaika ja sddolosuhteet voivat joko vahvistaa tai heikentaa
myonteistd luontokokemusta kayttdjan mieltymysten ja tunnetilan mukaan. Hankkeen
pilottien aikana havaittiin, ettd jopa myrskyinen sda tai yon hamara saattoi ndyttaytya

virtuaalisessa luonnossa erittdin elvyttavana ja rentouttavana ominaisuutena.

Kuvat 2 ja 3. Esimerkkeja
virtuaalisista luonnon-
ympdristoista: Kallioinen
merenranta (kuvaaja:
Martin Gardemalm) ja
Merenlahti (kuvaaja:

Esa Siltaloppi).




Elvyttavdan maiseman arviointi

Jotta voidaan ymmartaa elvyttavan kokemuksen potentiaali ulkoymparistossa,
erityisesti luonnonympdristoissd, voidaan kdyttaa kahta diagnostista ja suunnit-
teluun soveltuvaa tyokalua arvioitaessa, kuinka hyvin ymparistot tukevat ihmisen
hyvinvointia erityisesti stressistd palautumisen ja terveyden nakokulmasta. Nama
tyokalut ovat Perceived Sensory Dimensions (PSD) ja Contemplative Landscape
Model (CLM), jotka heijastavat ihmisen aistimuksellisia ja psykologisia reaktioita
maisemiin ja joita kdytetdaan usein palautumista, hyvinvointia, maisemasuunnitte-
lua ja terapeuttisia ympdristdjd koskevassa tutkimuksessa.

Molempia tyokaluja voidaan soveltaa paikan paalla tai maisemien valokuva- ja
videoesityksiin, mika tekee niista joustavia erilaisissa suunnittelu- ja tutkimusyh-
teyksissa. Kdaytannossa niitd hyddynnetaan olemassa olevien ympadristdjen arvioin-

nissa seka uusien, ihmisen hyvinvointia tukevien ulkoymparistojen suunnittelussa.

Perceived Sensory Dimensions (PSD)

Perceived Sensory Dimensions (PSD) eli koetut aistiulottuvuudet on tutkimus-
nayttdon perustuva viitekehys, joka kuvaa, miten ihmiset kokevat ja havaitsevat
ympdriston ominaisuuksia luonnon- ja viheralueilla. PSD tunnistaa kahdeksan
keskeista ominaisuutta, jotka ihmiset johdonmukaisesti tunnistavat ja kokevat
arvokkaiksi ulkoymparistoissa.
Kahdeksan PSD-ulottuvuutta ovat:

1. Rauhallisuus: rauha, tyyneys, vdahdinen hairio, luonnondanet

2. Luonnonmukaisuus: villin tai itsestaan kasvaneen luonnon tuntu

3. Lajiston monimuotoisuus: lajiston monimuotoisuus ja elollinen runsaus

4. Tilantuntu: yhtendisen, avoimen kokonaisuuden tunne

5. Nakyma: nakymat, maisema-avaruus, avoimuus

6. Suoja: suoja, turvallisuus, suojaisat paikat

7. Kulttuurisuus: kulttuuriset tai ihmisen muokkaamat piirteet

8. Sosiaalisuus: paikat kohtaamiselle, vuorovaikutukselle tai muiden

lasndolon kokemiselle

PSD-ulottuvuuksista rauhallisuus, luonnonmukaisuus, nakymd, suoja ja tilan-

tuntu tunnistettiin tarkeimmiksi Alnarpin kuntoutuspuutarhan kontekstissa

Virtuaaliluonnon Interventioiden kasikirja

PSD tunnistaa
kahdeksan keskeista
ominaisuutta, jotka
ihmiset johdon-
mukaisesti tunnis-
tavat ja kokevat
arvokkaiksi ulko-
ymparistoissa.
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Eight Elements of Perceived
Sensory Dimensions (PSD)

Nature Rich in species Space
Prospect Refuge Culture | Social

levon ja palautumisen kannalta. Nama ulottuvuudet liittyivat psykologiseen Kuvio 1. Kahdeksan

palautumiseen, tarkkaavuuden palautumisen teorian osatekijéihin (kuten lumou- ~ koettuaaistiulottuvuutta
(PSD) (Kuvat on luotu

tumiseen ja muualla olemisen kokemukseen) seka arjen toimintakyvyn parane-
MS365 Copilotilla).

miseen kuntoutuksen jalkeen. (Palsdottir ym. 2018.)

Contemplative Landscape Model (CLM)

Contemplative Landscape Model (CLM) eli kontemplatiivinen maisemamalli on
tutkimukseen perustuva arviointi- ja suunnittelutyokalu, joka on kehitetty tunnis-
tamaan ja arvioimaan maisemandkymia, joilla on potentiaalia tukea mielenter-
veyttad ja hyvinvointia passiivisen altistumisen kautta - eli ihmisen ei tarvitse olla
vuorovaikutuksessa ympadriston kanssa, vaan riittaa etta han on siina lasna. Malli
perustuu neurotieteen, ymparistopsykologian ja maisemasuunnittelun havain-
toihin. Sen tavoitteena on ohjata kaupunkisuunnittelijoita, maisema-arkkitehteja
ja paatoksentekijoita luomaan ja arvioimaan ulkotiloja, jotka voivat vaikuttaa
myonteisesti psykologisiin tunnetiloihin, erityisesti voimakkaasti kaupungistuneissa
ymparistdissa, joissa mielenterveyden kuormitus on suurta.

CLM:n mukaan tietyt maiseman ominaisuudet lisddvat sen todenndkdisyytta,
ettd visuaaliset nakymat laukaisevat matalataajuista aivotoimintaa, joka liittyy
kognitiivisen kuormituksen vihenemiseen, rentoutumisen lisciéintymiseen ja mydntei-
seen tunnetilaan. Néama hermostolliset vasteet on yhdistetty stressin vahenemi-
seen ja mielialan paranemiseen, mika tekee CLM:sta erityisen relevantin terveytta

edistavien ja hyvinvointia tukevien ympdristdjen suunnittelussa.
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Keskeiset osa-alueet

CLM arvioi maisemandakymaa seitseman osa-alueen perusteella:
1. Maiseman kerroksellisuus: visuaalisten tasojen syvyys ja jasentynyt rakenne
2. Maan pinnanmuodot: maaston muoto ja pinnan vaihtelu
3. Biodiversiteetti: elollisten elementtien monimuotoisuus ja runsaus
4. \Varijavalo: mielialaan ja havainnointiin vaikuttavat visuaaliset ominaisuudet

5. Yhteensopivuus: kuinka hyvin maisema sopii kontekstiinsa ja ihmisen

kayttoon

6. Arkkityyppiset elementit: perustavanlaatuiset luonnonelementit, jotka

herattavat merkityksellisia kokemuksia

7. Rauhan ja hiljaisuuden luonne: ndkyman kokonaisvaltainen tyyneys ja

hiljaisuus

Kukin osa-alue pisteytetadn asteikolla 1-6, ja keskiarvo kuvaa maiseman koko-
naisvaltaista kontemplatiivista laatua; korkeampi pistemaara viittaa suurempaan

potentiaaliin mielenterveyshyoétyjen kannalta. (Olszewska-Guizzo 2023.)

2.2 Kohderyhmien ja mieltymysten
huomioiminen

Interventio tarkoittaa toimenpidettd, joka toteutetaan tietyssa kontekstissa jon-
kin tuloksen tukemiseksi, parantamiseksi tai siihen vaikuttamiseksi. Kyse voi olla
esimerkiksi menetelmadstad, toiminnasta tai tuesta, joka otetaan kaytt66n ongel-
man ratkaisemiseksi tai hyvinvoinnin vahvistamiseksi.

Luontoperustainen interventio tarkoittaa hyvinvoinnin ja palautumisen
tukemista luonnossa olemisen kautta. Interventiolla on siis selkea tavoite, ja se
on suunniteltu toimenpide terveyden parantamiseksi.

Ruotsissa sijaitseva Alnarpin kuntoutuspuutarha on hyva esimerkki luonto-
perustaisesta interventiosta, jossa psyykkisestd uupumuksesta ja vasymyksesta
karsiville henkildille tarjottiin mahdollisuus kuntoutua tarkoitukseen erityisesti
suunnitellussa puutarhaymparistossa. Kuntoutusohjelma yhdisti “tekemisen
ja olemisen” kasitteet: se sisalsi puutarhanhoitotehtavia (tekeminen) seka hitaita
kavelyita tai rauhallisessa ja suojaisassa paikassa istumista (oleminen). Tutkimus-

tulokset osoittivat, etta kaikkein haavoittuvimmassa asemassa olevat potilaat

Virtuaaliluonnon Interventioiden kasikirja

Elisabet Bohlin,
Martta Niemi, Ann
Dolling ja Anna
Maria Palsdottir
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valitsivat puutarhan luonnontilaisimmat ja metsdisimmat osat, joissa heihin ei
kohdistunut vaatimuksia ja joissa korostui “sosiaalisen hiljaisuuden” laatu: yksin
oleminen luonnossa ja luonnon kanssa. Tallaisessa kontekstissa erityisen tarkeita
ominaisuuksia olivat luonnonmukaisuus, lajiston monimuotoisuus, avoin nakyma
seka suoja. (Palsdottir 2014; Palsdéttir ym. 2018; Tenngart-lvarsson 2011.)

Ruotsin Uumajassa toteutettu tutkimushanke pohjautui Alnarpin tuloksiin ja
kehitti kuntoutusohjelman metsaymparistoon — eli mahdollisimman vaatimukset-
tomaan ymparistoon. Tassa luontoperustaisessa interventiossa osallistujat saivat vali-
ta metsaympariston ja heitd kannustettiin istumaan siind kahden tunnin ajan ja“vain
olemaan”. Tallainen kaytanto, jossa yhdistyvat metsaympadristo ja tietoisuustaitohar-
joitus, tunnetaan esimerkiksi metsakylpynd. Suosituin ympadristd oli jarvenranta-
metsd, joka tarjosi suojaa seldn takana, ndkyman eteenpdin sekd veden laheisyyden.
Tulokset osoittivat, ettd mieliala parani jo pelkastaan itse valitussa ymparistossa

istumisen seurauksena. (Sonntag-Ostrém ym. 2015; Dolling ym. 2017.)

-~

Monien NATUREACH-hankkeessa kaytettyjen virtuaaliymparistdjen 1ahto-

kohtana ovat olleet Uumajan intervention tulokset. Virtuaaliymparistot suunnitel-

tiin sisdltamaan osallistujien hyvinvointia tukevia ominaisuuksia, kuten tilantuntu

Kuvat 4 ja 5. Alnarpin
kuntoutuspuutarha
(kuvat: Martta Niemi).

Tulokset osoittivat,
etta mieliala parani
jo pelkdstadn

itse valitussa
ymparistossa
istumisen
seurauksena.

Kuva 6. Esimerkki
Uumajan tutkimuksessa

valituista nakymista (kuva:

Ann Dolling).

1
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(ndkyma eteenpadin), suoja takana, luonnontilaisuus, monimuotoisuus seka luon-
nonadnet. Virtuaalisten luonnonymparistdjen suunnittelussa tulisi huomioida vir-
tuaalisten luontointerventioiden kayttotarkoitukset, kuten palautuminen, rauhoittu-
minen, kivun, ahdistuksen tai stressin vahentaminen, arjesta irrottautuminen tai
uusien virikkeiden ja kokemusten tuominen osaksi hoidon arkea.

Eri asiakasryhmien tavoitteita vastaavien ymparistdjen ja luonnonpiirteiden
kartoittamiseksi voidaan tarkastella laajaa kirjoa mieltymyksia: erilaisia luontotyyp-
peja (metsa, jarvi, meri, joki, suo), metsatyyppeja (manty-, kuusi- tai lehtimetsa),
vuodenaikoja (kevat, kesd, syksy, talvi), vuorokaudenaikoja, vaihtelevia sadolo-
suhteita seka tiettyja paikkoja eri alueilla ja maissa. Osa kadyttdjistd saattaa suosia
liikkuvaa videota, jossa katsoja etenee maastossa tai vesiymparistdssa. Lisaksi
toivotut ymparistot voivat sisaltaa villieldimia, kotieldimia tai jopa ihmisia. Yksi
esimerkki asiakkaiden tarpeiden ja mieltymysten kartoittamisesta on esitetty
liitteessa 1.

Koska sopivaa videomateriaalia ei valttamatta ole saatavilla ja resurssit uu-
sien virtuaaliympadristjen tuotantoon ovat usein rajalliset, on tdrkeda tunnistaa
keskeiset tekijat, jotka yhdistavat kayttdjien mieltymykset tutkimustietoon elvyt-
tavista, autenttisista ja virtuaalisista luonnonymparistdista.

On myos huomattava, etta yksilollisten toiveiden huomioimisen ohella on
suositeltavaa tarjota erilaisia ympadristoja. Osallistujat voivat saada odottamat-
tomia hyotyja ympadristoistd, joita he eivat alun perin valinneet, esimerkiksi
myodnteisten lapsuusmuistojen herddmisen tai muiden elvyttdvien ja terveytta
edistavien vaikutusten kautta. Hanke osoitti, etta tallaisilla ennakoimattomilla
kokemuksilla voi olla merkittava rooli koetussa hyvinvoinnissa, mika korostaa
monipuolisten ympadristdjen tarjoamisen tarkeytta sen sijaan, etta tukeuduttai-

siin pelkdstaan ennalta valittuihin mieltymyksiin.

@ NATUREACH-hankkeessa tuotetut virtuaaliset luonnonympéristét ovat

saatavilla osoitteessa: https://www.slu.se/en/natureach

Virtuaaliluonnon Interventioiden kdsikirja

Kuva 7. Virtuaalinen
luonnonymparisto:
Aurinkoinen metsdjarvi
(kuvaaja: Martin
Gardemam).
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2.3

Video- ja aanituotanto

Virtuaalisten luonnonympdristdjen tuotanto perustuu kykyyn valittaa luonno-

nympariston kokemus digitaalisesti loppukayttajalle. Kokemuksemme mukaan

virtuaaliymparistojen huolellinen ennakkosuunnittelu sadstaa lopulta paljon ai-

kaa varsinaisessa kuvauksessa ja jalkituotannossa. Kaikki kuvauskerrat eivat aina

johda valmiiseen videoon, mutta tekemalla oppiminen on ollut tarkea osa virtu-

aalisten luonnonympaéristdjen tuotantoprosessiamme.

Terveytta edistavien virtuaalisten luonnonympadristdjen suunnittelussa ja

tuotannossa tarvitaan erityisesti seuraavia osaamisalueita:

Luonnon hyvinvointivaikutusten perusmekanismien ymmartaminen
ja kyky soveltaa niita eri konteksteihin ja tavoitteisiin riippuen siita, tavoi-
tellaanko elvyttavia, palauttavia, rauhoittavia vai aktivoivia ja stimuloivia

vaikutuksia.

Paikan taju: kyky valittaa kuvauspaikan erityispiirteet ja tunnelma asiakkaal-
le seka suunnitella ja valita visuaalisesti ja danimaisemaltaan optimaali-

set kuvaus- ja danityspaikat (vuodenaika, vuorokaudenaika, saa jne.).

Tekninen osaaminen: kyky kayttaa erityisia kameroita seka video- ja
aanitystekniikoita (360°, 180° tai 2D-ndyton video, staattinen tai liikkuva
kuva, drone, kaapelikamerakuvaus, kelluva kamera jne.) sekd ambisonista

tai stereocaanta.

Vastuullisuus: kyky toimia maastossa vastuullisesti, valttden herkkien
luonnonympdristéjen kulumista ja eldinten hairintda, kunnioittaen pesima-
aikoja, jokaisenoikeuksia (Suomessa), hankkien tarvittavat kuvausluvat

seka huomioiden maanomistajan ja alueen muiden kayttdjien tarpeet.

Tuotannonhallinta: kyky yhdistda runsaat ja laajamittaiset ideat korkea-
laatuiseksi, tarkoituksenmukaiseksi ja taloudellisesti toteuttamiskelpoi-

seksi virtuaalisen luontovideon ja -danen tuotannoksi.

Moniaistiset tuotannot: jos immersiivista audiovisuaalista kokemusta
tdydennetdan tuoksuilla, maku- tai tuntoaistimuksilla, tarvitaan myos

tietoa ndihin liittyvista laitteistoista ja laadukkaista palveluntarjoajista.
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Martin Gardemalm,
Elisabet Bohlin,
Martta Niemi ja
Janiv Oskar

Terveytta edistavien
virtuaalisten
luonnonymparistojen
suunnittelussa

ja tuotannossa
tarvitaan erityisesti
seuraavia
osaamisalueita.
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Vastuullisuus on keskeinen osa luontoperustaisten interventioiden kokonais-

laatua ja liittyy laajempaan planetaarisen terveyden kasitteeseen, jonka tavoit-
teena on vahvistaa seka sosiaalista ettd ekologista kestavyytta ja hyvinvointia.
Virtuaaliset luontointerventiot voivat vahentaa herkkien luontoalueiden kaytosta
aiheutuvia ympdristohaittoja ja samalla lisata niiden ihmisten maaraa, jotka
voivat hyodyntaa luonnonympadristtja kestavalla ja terveytta edistavalla tavalla.
Virtuaalinen luonto voi nain lisdtd yhdenvertaisuutta ratkaisemalla autenttisen
luonnon rajalliseen saavutettavuuteen liittyviad haasteita.

Virtuaalisen luonnon tuotannolla ja kaytolla voi kuitenkin olla myos kielteisia
ekologisia vaikutuksia. Esimerkiksi lintujen tarkkailu ja linnunlaulu koetaan usein
hyvinvointia lisddvind elementteina virtuaalisessa luonnossa. Videotuotannossa
on huolehdittava siitd, ettei kuvaaminen hairitse lintujen pesintaa. Suomessa
luonnonsuojelulaki kieltda suojeltujen eldinlajien tahallisen hdirinnan erityisesti
niiden lisdantymisaikana. Virtuaalisen luonnon tuotanto on toteutettava ekologi-
sen kestdvyyden ja eettisten periaatteiden mukaisesti, jotta suojeltuja eldimia ei
hairita. Naista syista esimerkiksi kesyjen ja ihmisiin tottuneiden kotieldinten tai
lemmikkien kuvaaminen voi joskus olla parempi vaihtoehto.

VR-laitteistoa hankittaessa tulisi kiinnittaa erityista huomiota sen kayttoikaan,
paivitettavyyteen ja kierratettavyyteen. Lyhytaikaiseen kayttoon laitteiden vuok-
raaminen on usein parempi vaihtoehto. Lisaksi digitaalisten materiaalien jatku-
va suoratoisto internetista lisda luonnonvarojen kayttoa ja aiheuttaa enemman

paastdja kuin offline-tallenteiden kaytto.

Virtuaaliluonnon Interventioiden kasikirja
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Virtuaalisten luonnonymparistojen videotuotanto

Vaikka korkealaatuisilla autenttisilla ja virtuaalisilla luonnonympadristéilla on
useita yhteisia piirteita, monet tarkeat yksityiskohdat riippuvat vahvasti kaytto-
tarkoituksesta. Siksi tuotanto on tarkea aloittaa perusteellisella tarpeiden ja ta-
voitteiden analyysilla, mukaan lukien keskeisella kysymyksella: tarvitseeko edes
tuottaa uutta, vai 16ytyyko jo tarpeisiin sopivia valmiiksi tuotettuja ymparis-
toja? Tassa osiossa kuvataan, miten kdyttdjien tarpeet ja mieltymykset ohjasivat
NATUREACH-hankkeen virtuaalisten luonnonympdristdjen suunnitteluperiaatteita
ja tuotantoratkaisuja.

Esituotantovaiheessa kayttdjien tarpeita ja mieltymyksia kartoitettiin keskus-
teluilla ja haastatteluilla tutkijoiden ja hoitoalan ammattilaisten kanssa. Taysin
raataloityja ja yksilollisia ymparistdja harkittiin, mutta ne todettiin eparealistisiksi
ajan, budjetin ja tutkimusrajoitteiden vuoksi. Hanke keskittyi siksi yhteisiin tar-
peisiin ja rajallisen, laajalle kayttdjajoukolle sopivan luontoymparistojen valikoi-
man kehittamiseen.

Taman pohjalta ymparistot suunniteltiin tuntumaan tutuilta ja herattamaan
luontomuistoja erityisesti Pohjois-Ruotsista ja Suomesta seka sisaltamaan tutki-
mukseen perustuvia elvyttdvia ominaisuuksia. Korkea audiovisuaalinen laatu ja
immersio asetettiin etusijalle, ja ymparistot tuotettiin padosin 360 asteen muo-
toon VR-laseille, joka oli yleisimmin kaytetty formaatti. Interventiot suunniteltiin
istuville kayttdjille huomioiden mukavuus, liikesensitiivisyys seka vahintaan 15
minuutin kayttdjaksot. Yksilollisten mieltymysten huomioimiseksi luotiin pieni
mutta monipuolinen luontoymparistdvalikoima.

Nama periaatteet ohjasivat raataldityjen virtuaaliympadristdjen tuotantoa val-
miiden sisaltojen kayton sijaan. Tietokoneella luotujen ymparistojen sijaan valittiin
todellisiin luontoymparistoihin perustuvat videot, jotta tuttuus ja autenttisuus vah-
vistuisivat. Tuotanto keskittyi korkealaatuiseen 360 asteen videoon, jossa kdytettiin
padasiassa paikallaan olevia kameroita istumakorkeudella epamukavuuden vahen-
tamiseksi. Monoskooppista videota kaytettiin padosin korkeamman resoluution
ja suuremman joustavuuden vuoksi, kun taas stereoskooppista videota pidettiin
tietyissa ymparistoissa mahdollisena lisand. Hanke tuotti yhteensa 13 raataloitya
360 asteen virtuaalista luonnonympdristdd, jotka kuvattiin Pohjois-Ruotsissa ja
Suomessa eri luontotyypeissd, vuodenaikoina, sddolosuhteissa ja vuorokaudenai-

koina.

Sisaltaa tutki-
mukseen perustuvia
elvyttavia
ominaisuuksia.
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Sunny Forest Lake

You sit by a small forest lake and the sun
glittering in the water. Cinematography:
Martin Girdemalm Sound design: Andreas
Estensen

Pine forest in morning fog

Here you experience the morning mist in a
forest with large pine trees.
Cinematography: Martin Girdemalm Sound
design: Andreas Estensen

e

Virtuaaliluonnon Interventioiden kdsikirja

Kuva 8. NATUREACH
-projektissa tuotetut ja
kaytetyt virtuaaliset
luonnonymparistot

VR-laseille (kuvaajat:
Forest creek L

Martin Gardemalm,
You are sitting in the forest beside a stream,
listening to the gentle murmur of flowing
water. Cinematography: Joel Riskum3
Janiv Oskar Sound Design: Henri Oskar

Esa Siltaloppi ja

Janiv Oskar).

Summer night campfire

You are sitting by a campfire in the forest on
a late summer night, listening to the
crackling of the fire. Cinematography: Martin
Géardemalm Sound Design: Henri Oskar

Birch pasture with cows

A pasture by a lake with cows passing by.
You sit under a big birch tree with a light

Mire

A view over a mire in late summer, with a
light wind in the trees and clouds in the sky
passing by. Cinematography: Martin
Gardemalm Sound design: Andreas Estensen
-

Meadow in a summer night

Here, you stand in a meadow with daisies
and misty trails during a summer night.

wind blowing in the leaves. Cines phy:
Martin Gardemalm Sound design: Andreas
Estensen

-
Seaside cliffs

You sit on a cliff looking out over the sea,
with the waves hitting the shore.
Cinematography: Martin Gardemalm Sound
design: Andreas Estensen

Seagull with eggs

Along the calm shoreline of a sea bay, a

seagull guards its eggs. Cinematography: Esa

siltaloppi Post-production: Niko Siltaloppi
>

tography: Martin Gardemalm Sound
design: Andreas Estensen Ljuddesign:
Andreas Estensen

Bay

‘You are sitting on a beach by a calm bay with
small ripples on the water where the sun is
shining. Cinematography: Esa Siltaloppi
Post-production: Niko Siltaloppi

Winter campfire

Here you sit by a campfire during a ski trip
in springtime winter. Cinematography:
Martin Girdemalm Ljuddesign: Andreas
Estensen

River bank

Here, you sit by small rapids where the water
flows slowly past you. Cinematography:
Martin Gardemalm Sound design: Andreas
Estensen

Seaside in winter sun

Here you look out over a costal bay, the sun
glistening in the snow. Cinematography: Esa
Siltaloppi Post-production: Niko Siltaloppi
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Aikataulutus ja suunnittelu

Saa vaikuttaa todella paljon 15-30 minuutin mittaisten 360 asteen luontovideoi-
den kuvaamiseen. Siksi suosittelemme joustavia kuvauspaivia ja riittavan pitkan
ajan varaamista mahdollisia kuvauksia varten. Kokemuksemme mukaan oli
my0s erittdin hyodyllista kuvata enemman ymparistoja kuin lopulta kaytimme.
Palasimme toisinaan samaan paikkaan useamman kerran tekemaan uusinta-
kuvauksia. Tama mahdollistaa parhaiden otosten valinnan lopulliseen versioon.
Tama on erityisen arvokasta, jos tavoitteena on valttaa leikkauksia videossa, silla
leikkaamattomuus lisaa realismia mutta edellyttaa kaytannossa “taydellista otosta’,
koska ongelmakohdan leikkaaminen pois ei ole mahdollista.

Suosittelemme varaamaan runsaasti aikaa my6s kuvauspaikkojen etsimi-
seen, erityisesti jos laitteisto ei ole omaa vaan on vuokrattava juuri tietyiksi paiviksi.
Luonnonympdristdihin voi vaikuttaa huomattavasti vahemman kuin kontrolloi-
tuun sisatilaan, joten on ratkaisevan tarkeaa l6ytaa ymparisto, joka nayttaa hy-

valta kaikkiin suuntiin, seka valita ihanteellinen kuvausajankohta.

Kameralaitteisto

Kuten edelld todettiin, joustavat kuvauspdivat ovat suositeltavia, joten pitka-
aikainen laitevuokraus voi olla parempi vaihtoehto kuin lyhytaikainen. Huippu-
kamera huonoissa sdadolosuhteissa tuottaa heikomman lopputuloksen kuin
vaatimattomampi kamera taydellisessa sadssa. Kameran valinta on silti erittdin
tarkeads, silla se vaikuttaa merkittavasti lopputuotteen laatuun.

Esimerkiksi 360-kamerat kehittyvat jatkuvasti, eika niiden suorituskykya tai
luotettavuutta voi aina verrata vakiintuneiden valmistajien “tavallisiin” kameroi-
hin. Suosittelemme tekemaan perusteelliset kameratestit harkitsemillasi malleilla
verkkoselvityksen lisaksi. Jotkin erot ja erityispiirteet tulevat esiin vasta kaytan-
non rasitustesteissa.

Jos VR-lasien malli on jo valittu, kuten meilla hankkeessa, kuvamateriaalin
katsominen kyseisilla laseilla osana testeja on erittdin hyodyllista. Tietokoneen
ndytolla lahennettyna nakyvat erot eivat valttamatta ndy VR-laseilla alhaisem-
malla resoluutiolla, ja osa kameroista saattaa osoittautua kdytanndssa riittamat-
tomiksi.

Sopivaa 360-kameraa valitessa kannattaa kiinnittada huomiota erityisesti

seuraaviin ominaisuuksiin:

* Resoluutio: erityisen tarkedaa luontokuvissa, joissa on paljon hienoja

yksityiskohtia.
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Saa vaikuttaa

todella paljon

15-30 minuutin
mittaisten 360 asteen
luontovideoiden
kuvaamiseen.

Huippukamera
huonoissa
sadolosuhteissa
tuottaa heikomman
lopputuloksen kuin
vaatimattomampi
kamera taydellisessa
5adssa.
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* Kuvan pakkaus: korkean resoluution kuva voi heiketa voimakkaan pak-
kaamisen vuoksi. Tama on tarkeda erityisesti luontokuvissa, joissa on
pienia yksityiskohtia ja hienovaraista varivaihtelua. Myds varien raitau-
maan kirkkaalla taivaalla tulee kiinnittaa huomiota.

* Dynaaminen alue: 360 asteen nakymad asettaa usein erittdin suuria
vaatimuksia dynaamiselle alueelle. Varmista, etta alue on mahdollisim-

man laaja.

Hamara aiheuttaa usein ongelmia 360-kameroille. Laajan dynaamisen alueen y6-
kuvauksiin voi olla tarpeen harkita muita ratkaisuja. Esimerkiksi nuotiokuvauksessa
saavutimme hyvan lopputuloksen peilittomalld 8K-kameralla ja korkealaatuisella
220 asteen kalansilmdobjektiivilla. Tallaiset ratkaisut vaativat kuitenkin enem-
man testausta, suunnittelua ja erilaisia jalkituotanto-ohjelmistoja.
Interventioissa kaytettava VR-laitteisto maarittdd optimaalisen kamera-
tyypin, suorituskyvyn ja tekniset ratkaisut videotuotannolle, jotta se toimii
laadukkaasti kyseisessa mediassa. VR-laseille tarkoitetut virtuaaliset luonnon-

ymparistot tuotetaan 360-kameroilla seka tavallisilla kameroilla, joissa kdytetaan

kalansilmaobjektiivia.

Virtuaaliluonnon Interventioiden kdsikirja

Kuva 9. 360-kuvausta
jarven rannalla (kuva:
Elisabet Bohlin).
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Optimaalisten kuvauspaikkojen ja olosuhteiden Ioytaminen

Virtuaalisten luonnonympadristéjemme suunnittelua on vahvasti inspiroinut metsa-
kylvyn kasite. Vaikka emme kuvanneet yksinomaan metsdssd, pidimme useim-
miten kiinni perusajatuksesta valita paikkoja, jotka kannustavat rentoutumiseen
ja ympariston arvostavaan havainnointiin. Kun saavut kuvauspaikalle, varaa
runsaasti aikaa siihen, ettd kavelet alueella ja etsit taydellistd paikkaa kameral-
le. Ellet ole esituotannon kartoituksessa valinnut tarkkaa kohtaa, suosittelemme
varaamaan vahintdan tunnin paikan pdalla ennen kuvaamisen aloittamista — toki
riippuen nakyman monimutkaisuudesta. Ndin ehdit hakea parasta sommittelua,
siirtaa hairitsevia kuolleita oksia, odottaa auringon siirtymista parempaan koh-

taan, odottaa pilvien liikkumista jne.

Mitd kannattaa etsidi

Tarkein periaatteemme kameran sijoituspaikkaa valitessa on asettaa kamera sii-
hen, missa itse haluaisit istua aidossa luontoymparistossa. Valokuvauksellisesta

sommittelusta ja teknisista rajoitteista innostuessa tama perusasia helposti unohtuu.

Muita huomioitavia asioita ovat:

* Mahdollisuudet liikkeeseen kuvassa: virtaava vesi, tuuli puissa ja

heinikossa, pilvet taivaalla, eldimet jne.

* Hyva ndakyma eteenpain (usein horisonttiin): 360 asteen videossa ei
ole yhta kiinteda suuntaa eteenpain, vaan video alkaa ennalta maarite-
tysta kohdasta. Siksi on tarkeaa, ettd juuri tasta aloituspisteesta avau-

tuu hyva ja kiinnostava nakyma.

* Turvallinen selusta: jos mahdollista, ndkyman vastakkaisella puolella
on hyva olla jotakin, mika lisaa katsojan turvallisuuden ja suojan tun-

netta, kuten suuri puu tai kivi.

* Kiinnostava etuala: 360 asteen videossa kameran ldhelld olevat visu-
aaliset elementit vievat helposti paljon huomiota ja nayttavat usein te-
rdvammilta kuin kauempana olevat kohteet. Hyva etuala voi parantaa

nakymda huomattavasti, mutta se unohtuu helposti.

* Rakennettujen kohteiden valttaminen: esimerkiksi talot, autot, ai-
dat, tiet, sahkdlinjat tai muut kohteet, jotka rikkovat luonnossa olemi-
sen tunnetta. Tarvittaessa joitakin asioita voi poistaa jalkituotannossa,
mutta usein on helpompaa ja turvallisempaa olla kuvaamatta niita alun

perinkaan.

Varaa runsaasti aikaa
siihen, etta kavelet
alueella ja etsit
taydellistd paikkaa
kameralle.
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* Auringon ja sen liikkeen huomioiminen: aurinko voi siirtyd huomat-
tavasti 15 minuutissa. Auringon osittainen peittaminen voi auttaa valt-
tamaan linssiheijastuksia ja “haamukuvia’, jos ne hairitsevat. Menetel-
malla on kuitenkin myds haittapuolia: sommittelu voi karsia ja etuala
jaada varjoisaksi ja tummaksi. Tasta huolimatta olemme usein kaytta-

neet tatd menetelméaa hankkeessa.

Sdd

NATUREACH-hankkeen virtuaaliluontovalikoimassa on mukana erilaisia saatyyp-
peja. Helposti ajatellaan, etta kaikki suosivat aurinkoa ja kirkasta taivasta, mutta
henkilon mielialasta ja pdivasta riippuen ndin ei valttamatta ole.

Yksi hankalimmista kuvaussaista voi olla puolipilvinen saa, jossa auringon
lahelld on ohutta yldpilvea tai “harsoa”: se ylivalottuu helposti ja nayttda rumalta.
Tama voi olla makuasia, mutta suosittelemme kuvaamaan joko tdysin kirkkaalla
saalla tai erilaisilla pilvityypeilld, jos tavoitteena on aurinkoinen tunnelma.

Vaikka tuuli voi olla haastavaa, koska se voi saada valaistusolosuhteet muuttu-
maan nopeasti, suosittelemme silti kuvaamaan myos tuulisella saalla: se liséa huo-
mattavasti liikkeen ja eldvyyden tuntua kuvaan, kun lehdet, heinat jne. liikkuvat.
Tuuli voi kuitenkin samalla hankaloittaa aanitysta.

Saahan liittyvien tekijoiden lisdksi lopulliseen kuvanlaatuun vaikuttavat vah-

vasti myOs tekniset tuotantovalinnat. 360 asteen videon lopullinen visuaalinen

Virtuaaliluonnon Interventioiden kdsikirja

Kuva 10. Kenttatyota
talvella (kuva: Alina
Fefelova, ISLE Art
Industries).
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laatu riippuu useista teknisista tekijoista saan ja valaistuksen lisaksi. Vallitseviin olo-
suhteisiin sopivien kameran asetusten ohella kuvanlaatuun vaikuttavat kameran
merkki ja malli (eri laitteilla on omat optimaaliset asetuksensa ja suorituskykynsa),
mahdolliset laitteistopdivitykset sekd videoiden liittdmisprosessiin (stitching) liit-
tyvat ohjelmistopaivitykset ennen 360-videon editointia. Siksi seka laitteisto etta
ohjelmistot tulee paivittaa hyvissa ajoin ennen kuvaamista ja taman jalkeen tehda
laajaa testausta, jotta voidaan maarittaa eri sadoloihin sopivimmat kuvaus- ja
liittdmisasetukset.

Nykyisella 360-kamerateknologialla teknisesti optimaaliset kuvausolosuhteet
saavutetaan usein tdysin pilvisend mutta silti valoisana paivana. Tallainen saa mah-
dollistaa tasaisemman valotuksen ja vahentaa korostusten ja varjojen valista liian
suurta dynaamista vaihtelua. Se auttaa minimoimaan kohinaa tummilla alueilla ja
estda kirkkaiden alueiden ylivalottumista, mikd tuottaa terdvampia yksityiskohtia.
Kun 360-kameroiden sensoriteknologia kehittyy kohti elokuvakameroille tyypillista
vdrintoistoa ja dynaamista aluetta, korkealaatuinen kuvaaminen tulee mahdolli-

seksi yha useammissa sadolosuhteissa.

Virtuaalisten luonnonymparistojen aanitys

Aanikokemus on yksi ratkaisevista tekijoista immersiivisen virtuaalisen luonto-
intervention luomisessa. Tarkea huomio ennen tuotantovaihetta on valitun
kuvauspaikan danellisen ympariston laatu.

Yleinen haaste on, ettd ympadristd voi nayttda visuaalisesti upealta, mutta
aanelliset olosuhteet ovat heikot. On usein vaikeaa 16ytaa visuaalisesti sopivia
kuvauspaikkoja, joissa on samalla korkealaatuinen luonnon danimaisema, koska
esimerkiksi liikkennemelu, tuulivoimalat, turpeenotto tai muu teollinen melu voi
vaikuttaa alueella ilman, ettd se nakyy kuvassa kuvauspaikalla. My6s luonnon-
aanet, kuten kova tuuli tai lahella virtaava vesi, voivat joskus olla hdiritsevia tai
kuormittavia. “Luonnollisesta” danimaisemasta saattaa myds puuttua toivotuimpia
aania, kuten linnunlaulu.

Siksi on vahvasti suositeltavaa olla nojaamatta pelkastdaan synkroniseen aa-
neen, vaan varata resursseja aanimaiseman rakentamiseen tai parantamiseen jal-
kituotannossa kdyttaen vastaavilta luontoalueilta tallennettuja luonnonaania tai
sopivista ddnindytepalveluista hankittuja materiaaleja. Ellei aanellinen ymparisto
ole erittain meluisa tai taysin hiljainen, on silti suositeltavaa tallentaa synkroninen
aani videon kanssa samanaikaisesti, jos mahdollista. Se voi toimia realistisena poh-
jana, jota voidaan myohemmin vahvistaa, tai vahintaankin referenssing, kun uutta
aanimaisemaa suunnitellaan.

Synkronisen aanen merkitysta tietyssa ympadristossa arvioitaessa tulee huomi-

oida ne ympariston elementit, joissa liike ja ddni ovat kytkeytyneet toisiinsa.

Aanikokemus on
yksi ratkaisevista
tekijoista
Immersiivisen
virtuaalisen luonto-
intervention
luomisessa.
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ESIMERKKEJA TILANTEISTA, JOISSA SYNKRONINEN AANI
ON ARVOKAS

* kun paikalla on eldimia

* kun on voimakasta ja vaihtelevaa tuulta, joka liikuttaa puita,
heinaa jne.

* kun nakyvat aallot lyovat rantaan

* kun ymparistossa on nakyvaa virtaavaa vetta

¢ kun kuvauskohteessa on nuotiotuli

Kun dania lisataan jalkituotannossa, suosittelemme vahvasti pyrkimaan realismiin.
Esimerkiksi linnunlaulua kannattaa lisata lajeista, jotka olisivat voineet esiintya ky-
seisessd ympadristdssa, ja ajoittaa laulua vuodenaikaan ja vuorokaudenaikaan sopi-
vaksi. Kotoperaisten lintulajien kdyttaminen voi myos olla hyva tapa herattaa kat-
sojassa muistoja ja vahvistaa immersiota. Suomessa esimerkiksi BirdNet-sovellus

(https://birdnet.cornell.edu/) on koonnut paikkatietoon perustuen kattavan listan

alueella pesivista ja esiintyvista lintulajeista seka niiden danitteista.

Virtuaaliluonnon Interventioiden kdsikirja

Kuva 11.Video- ja dani-
tallentamisen yhdistaminen
suoympdristossa (kuva:
Elisabet Bohlin).
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Tarkistuslista virtuaalisten luonnonymparistdjen tuotantoon:

* Valitse kuvauspaikka tavoitteiden ja ympariston ominaisuuksiin liittyvien
toiveiden mukaan: mitka luontotyypit ovat elvyttavimpia ja mitka omi-

naisuudet ovat tarkeimpia kohderyhman hyvinvoinnille?

Ymparist6illa tulisi olla tutkimusnadytt6on perustuvia elvyttavia
ominaisuuksia. Sisallyta elvyttavia elementtejd, kuten hyva nakyma,

suoja, vesi, yli 80-vuotias metsd, useiden lintulajien ddnet jne.

Huomioi kohderyhman erityiset mieltymykset (juuret, eldman-
tarina, luontosuhde ja sosiaalinen tausta). Ymparistojen tulisi tuntua
tutuilta ja mielelldan herattaa lapsuudesta ja luonnossa vietetysta

ajasta kumpuavia muistoja.

* Mika on paras sijainti nakyman, kameran sijoituspaikan ja kuvakulman

kannalta, ja mika on paras ajankohta kuvaamiselle?

VR-lasien ja muiden immersiivisten VR-laitteiden kadyttajat ovat
pddosin paikallaan (istuen). Valitse huolellisesti luonnollinen
paikka, jossa itse istuisit levatessasi luonnossa: pitkd, hyva na-

kyma eteenpadin ja suojaa takana (esim. metsakylpy).

Aseta kamera optimaaliselle korkeudelle, joka on hieman taval-

lista istumakorkeutta matalampi.

Interventioiden kesto on vahintaan 15 minuuttia: ymparistdjen
tulee tukea tata. Huomioi videon kesto seka mahdolliset muu-

tokset auringonvalossa ja varjoissa.

* Mita laitteistoa interventioissa kaytetaan (VR-lasit, VR-dome jne.) ja
millaista kamerateknologiaa ja danituotantoa tama edellyttda (monos-

kooppinen/stereoskooppinen, 360°/180°, daniformaatti)?

On suositeltavaa kdyttaa 360 asteen formaattia 180 asteen si-
jaan (VR-laseilla), jotta immersio vahvistuu ja kdyttdja voi va-

paammin tutkia ympadriston visuaalisia elementteja.

Audiovisuaalinen laatu on asetettava etusijalle. Valitse riittavan
laadukas kamera- ja danilaitteisto! Heikolla laadulla voi olla kiel-

teinen vaikutus.

Aints tulee miksata asianmukaisesti, ei pelkistdan “suorana”

luontodanityksena.
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@ Valitse ympaéristéon, biodiversiteettiin, sijaintiin ja vuodenai-
kaan sopivia luonnondania (esim. lintujen danet, lehdet, vesi,

tuuli jne.).

@ Poista hairitsevit danet ja tasaa danet miellyttaville tasolle so-

pivaksi kokonaisuudeksi.

* Tarvitaanko kuvaukseen erikoisvalineitd, kuten maastopyord, vene, ka-
nootti, drone, kaapelikameratekniikka jne.? Kuvataanko luonnonympa-

ristoja liikkuvalla kameralla?

* Onko kohde jo suosittu matkailukohde, ja jos on, voidaanko paasya

kohteeseen rajoittaa kuvausten ajaksi?

e Tarvitaanko muita kdytdnnon jarjestelyja (esim. tulen sytytys, maan-

omistukseen liittyvat asiat)?

* Vastaako tuotantosuunnitelma budjettia ja ajallisia resursseja? Tee tar-

vittaessa varasuunnitelma tuotannolle.

Kuva 12. Videotuotantoa aurinkoisessa metsassa (ISLE Art Industries).

Virtuaaliluonnon Interventioiden kdsikirja
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MITEN TOIMIA HYONTEISTEN JA MUIDEN ELAINTEN KANSSA?

Kesdkuvauksissa hyonteiset voivat helposti kerdantya kameran ympa-
rille ja aiheuttaa hdiri6ta. Tata voidaan vahentaa kayttamalla ekologisia
hyonteiskarkotteita. Kotieldinten kuvaaminen voi myds olla haastavaa,
koska ne toimivat ja lilkkuvat usein spontaanisti ja voivat reagoida ku-
vaustilanteeseen ja laitteisiin uteliaina tai pelokkaina. Kuvauspaikka
kannattaa suunnitella etukdteen yhdessa eldinten hoitajan kanssa: va-
litse eldimille tuttu ja rauhallinen paikka ja ajoita kuvaus ajankohtaan,
jolloin elaimet ovat rauhallisia tai esimerkiksi sydmassa. Kamera tulisi
sijoittaa niin, ettd se aiheuttaa mahdollisimman vahan hairiota ja ettei

eldin paase kaatamaan tai koskettamaan sita.
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Kuva 13. Virtuaalinen
luonnonymparisto:
Lehmia koivuhaassa
(kuvaaja: Martin

Gardemalm).
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Dome-optimoitu videotuotanto

VR-domessa — samoin kuin VR-kuutiossa ja -sylinterissa — kuva heijastetaan
valkokankaalle tai muulle pinnalle useiden projektorien avulla. Tama aset-
taa vaatimuksia seka studiotilan pimentamiselle ettda videon ominaisuuksille.
Kokemuksemme mukaan videot, joissa on hyvin vahan valoa yollg, tai vastaa-
vasti kirkkaassa lumimaisemassa pilvisena talvipdivana, eivat vality projektoreilla
optimaalisesti: nakyma jaa joko lilan tummaksi tai ylivalottuu. Metsakuvauksessa
hieman pilvinen sda tuo vihredn sdvyja ja syvyysvaikutelmaa esiin paremmin
kuin kirkas, suora auringonvalo.

VR-dome on katselualustana hyvin erilainen kuin VR-lasit. Eroa voi karkeasti
verrata television ja projektorin kautta katsomisen eroon. VR-laseissa resoluutio
eli pikselien maara on yksi ratkaisevimmista tekijoista koetussa kuvanlaadussa.
Projektoripohjaisissa ymparistoissa, kuten VR-domessa, myds muut tekijat ovat
yhta tarkeita tai jopa tarkeampia: projektorin kirkkaus (ANSI-lumenit), varintoisto
seka heijastettujen kuvien keskindinen kohdistus. Suuren kirkkauden ja tarkan
varintoiston projektorit pystyvat ndyttamaan yksityiskohtia seka varjoissa etta
kirkkaissa kohdissa paremmin.

Dome-teatterien fyysiset ominaisuudet luovat omat haasteensa. Kaarevan
heijastuspinnan vuoksi valotehon kasvattaminen voi samalla lisata hajavaloa.
Hyva varintoisto auttaa erottamaan hienovaraisia savyeroja seka varjoalueilla
ettd kirkkaimmissa valkoisissa, mikd vahvistaa voimakkaasti immersion ja koetun
laadun tunnetta. Huolellinen VR-dome-optimointi varmistaa, etta videot toistu-
vat tilassa suunnitellulla tavalla, varintoisto on oikea ja projektorit on kohdistettu
tarkasti, jolloin kuvan pehmenemista tai “haamukuvia” (ghosting) ei synny.

Koska dome tarjoaa 180 asteen ndakyman, on enemman mahdollisuuksia
kuvata sellaisia tilanteita, joissa kuvaaja ei ndy. Tama mahdollisti esimerkiksi vi-
deon tuottamisen hitaasta soutumatkasta joella. My6s kuvausetaisyys on loppu-
tuloksen kannalta erittdin tarked, jotta puut, eldimet ja muut kohteet ndyttaisivat
mahdollisimman luonnollisen kokoisilta ja immersion synty helpottuu.

VR-dome-optimoinnissa tulee huomioida myds danijarjestelma. On tarkeaa
varmistaa, ettd videon &danet toistuvat sopivalla voimakkuudella ja taajuus-
vasteella ja etta danikanavat on reititetty oikein. Dome-tilan ulkopuoliset melu-

lahteet tulisi minimoida aina kun mahdollista immersion sailyttamiseksi.

Virtuaaliluonnon Interventioiden kdsikirja

VR-dome on
katselualustana
hyvin erilainen
kuin VR-lasit.
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Erityistekniikat liikkuville videoille

Kameran liikkeella tulisi virtuaalisissa luonnonymparistdissa aina olla selkea ja
perusteltu tarkoitus. Hankkeen aikana saatujen kokemusten perusteella kame-
ran liikkeen tulee luontoperustaisissa interventioissa olla hyvin hidasta, jotta se
ei aiheuta pahoinvointia tai huimausta, erityisesti VR-domea tai VR-laseja kay-
tettdessa. Immersiota tukee se, etta liikkkeen nopeus vastaa luonnollista, hidasta
ihmisliikettd, kuten kavelya luonnossa tai hidasta soutamista tai melomista ve-
dessd. Pienemmilta naytoilta katsottuna kameran liike aiheutti harvemmin epa-
mukavuutta, ja immersion tunnetta voidaan vahvistaa entisestdadn synkronoi-
malla fyysinen toiminta — kuten pyordily kuntopyoralla — kuvan liikkeen kanssa,
jolloin visuaalinen liike vastaa kehon liikkeen kokemusta (ks. esim. medeka.fi).
Rauhallisen luonnossa liikkkumisen jaljittelyyn soveltuvimmat tekniikat hitaaseen
likkeeseen olivat 360-kamerat kaapelikameratekniikalla tai kypardan kiinnitettyna.
Liséksi 360-kamera voidaan kiinnittda my0ds droneen tai kelluvaan jalustaan,
mutta kuvakulma ei ole valttamatta kaikkein sopivin pilotointiryhmien tavan-
omaisten ulkoaktiviteettien jaljittelyyn. 2D-naytélle videoita tuotettaessa voidaan
kayttda myos GoPro-kameraa ja nestepaista (fluid head) gimbaalia, joka vdahentaa
kameran tarinda kuvattaessa kavellessa tai pyordillessa. Kuvaustekniikasta riippu-
matta tulee kiinnittaa huomiota kameran korkeuteen: sen tulisi olla lahelld kavele-
van henkilon silmien tasoa tai veneessa istuvan henkilon silmien tasoa.
Kaapelikuvaustekniikka (cable-cam) soveltuu erityisen hyvin laajojen mai-

semien, metsien, rotkojen ja rauhallisten siirtymaliikkeiden kuvaamiseen.

Kuva 14. Videotuotantoa
joella (ISLE Art Industries).
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Luonnonympdristdissa kuvaamisen tulee aina tapahtua mahdollisimman hai-
riottomasti. Kuvauspaikoilla on valtettdva eldinten lisddntymis- ja ruokailualuei-
ta, silla kaapelit voivat aiheuttaa stressia tai tormaysriskin, erityisesti linnuille.
Kiinnityksissa tulee kayttaa kevyita ratkaisuja, jotta puita ja muita luonnon ra-
kenteita ei vahingoiteta. Kuvaus tulee aina sopia maanomistajan kanssa ja tarvit-
tavat kuvausluvat tulee hankkia etukateen.

Kaapeliin kohdistuva kuormitus on laskettava huolellisesti suhteessa kaape-
lin jannitykseen ja kantokykyyn, huomioiden kamera, kiinnityslaitteet seka riit-
tava turvamarginaali. Kuvan vakauden kannalta tuuli on keskeisin haaste: mita
pidempi kaapelivali, sitd suurempi on tarinan riski. Laitteistoa valitessa on kiin-
nitettdva erityistd huomiota myos kdyttédaneen, jotta se ei hdiritse kuvattavaa
kohdetta eika sotke aanitysta.

Kaapelijarjestelmalla tallennettu liikke on visuaalisesti ndyttavampaa kuin
staattiset otokset, mutta virtuaalisissa luontointerventioissa sita tulisi kayttaa
harkiten. Hidas, tasainen liike lisda syvyysvaikutelmaa metsa- ja maisemakuvissa.
Koska kaapelijarjestelmia on vaikea siirtaa
maastossa nopeasti, kuvaus on suunnitel-
tava huolellisesti etukateen valaistusolo-

suhteet huomioiden.

Kuva 15. Videotuotantoa kaapeli-
kameratekniikalla (photo: Miika
Rantala, ISLE Art Industries)
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3 Virtuaaliseten
luontointerventioiden
vaikuttavuuden
vahvistaminen

Virtuaalisten luontointerventioiden vaikuttavuus ei riipu pelkastaan virtuaalis-
ten luonnonymparistdjen huolellisesta suunnittelusta ja saatavilla olevan sisal-
I6n valinnasta, vaan my®s siitd, miten interventio esitelladn ja ohjataan. Lisaksi
interventiotilan suunnittelu, kalustus seka kdytettdvan laitteiston suunnittelu ja
laatu ovat erittdin tarkeita. Optimoidut olosuhteet ovat ratkaisevia immersiivisen
virtuaalisen luontokokemuksen mahdollistamiseksi. Tassa luvussa kuvaamme
tarkemmin niita tekijoita ja teknisia nakokohtia, jotka olemme havainneet tar-

keiksi onnistuneen virtuaalisen luontokokemuksen luomisessa.

3.1 Intervention esittely osallistujille

Virtuaalisen luontointervention esittelya tulisi pitda keskeisend osana sen toteu-
tusta. Kun virtuaalista luontoa otetaan kayttdon sosiaali- ja terveyspalveluissa, on
olennaista kuvata selkeasti ja tarkoituksenmukaisesti virtuaalisten luontointer-

ventioiden tausta, sisaltd ja mahdollisuudet. Kun seka johto etta henkildstd saavat

Elisabet Bohlin,
Martta Niemi ja
Martin Gardemalm

Kuva 16. VR-lasien
testaamista hoito-
henkilokunnan kanssa
(kuva: Martta Niemi).
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kattavan kokonaiskuvan interventioista, niiden kayttoonotto ja laadukas toteutus
asiakastydssa helpottuvat. Lisdksi henkiloston mahdollisuus itse kokea virtuaali-
nen luonto korkealaatuisessa ymparistossa lisda heidan ymmarrystaan ja osaamis-
taan integroitaessa interventiot osaksi pdivittdista ammatillista tyota.
NATUREACH-hankkeen tulokset osoittavat, etta asiakkaiden odotukset voi-
vat vaikuttaa voimakkaasti lopputuloksiin - joko vahvistaen tai heikentden in-
tervention myonteisia vaikutuksia. Odotusten hallinta on siksi vield tarkeampaa
kuin autenttisessa luonnossa toteutettavissa interventioissa, koska virtuaaliset
ymparistdt voidaan helposti yhdistda tavanomaisiin luontodokumentteihin
tai televisio-ohjelmiin. Toisin kuin tallainen mediatuotanto, joka on ohjattua
ja editoitua tarinan tai opetuksellisen sisallon valittamiseksi, virtuaaliset luon-
nonymparistot tulisi esitella kokemuksina, joiden tarkoitus on muistuttaa luon-
nossa itsekseen olemista — mieluiten jatkuvien tallenteiden kautta ilman hairit-

sevia leikkauksia.

Suositellut esittelyn osa-alueet

Virtuaalisen luontointervention esittelyn tulisi sisaltaa selkedt ja konkreettiset
ohjeet, jotka on raataloity yksittdiselle asiakkaalle. Vahintdan seuraavat asiat

tulisi kasitella:

¢ Intervention tarkoitus: Tarkoitus tulee selittda suhteessa asiakkaan
yksil6llisiin tarpeisiin ja tavoitteisiin (esim. palautuminen, stressin vahen-
tdminen, rauhoittuminen tai kivunhallinta) seka siihen, miten virtuaali-

nen luontokokemus tukee naita tavoitteita.

* Virtuaalikokemuksen luonteen selventaminen: On tdrkeada selven-
taa, etta virtuaalinen luonnonymparisto ei ole elokuva tai televisio-oh-
jelma, jossa on ennalta madritelty juoni. Sen sijaan se on suunniteltu
muistuttamaan luonnossa lasna olemista ilman narratiivista ohjausta
tai katseen suuntaamista, jolloin asiakas voi kohdata luontoympariston

omaan tahtiinsa.

* Ohjaus kielteisten ajatusten tai epamukavuuden varalle: Asiakkail-
le tulee kertoa, ettd kokemuksen aikana voi ilmeta kielteisia ajatuksia,
levottomuutta tai epamukavuutta. Heille tulee antaa selkedt ohjeet
siitd, miten toimia, esimerkiksi palauttaa huomio lempeasti hengityk-
seen, tehda lyhyt tietoisuusharjoitus, suunnata huomio ympariston ais-
timuksiin (aanet, valo, liike), muuttaa asentoa tai katsetta, pitaa taukoja

tai tarvittaessa keskeyttaa luontokokemus.

Virtuaaliluonnon Interventioiden kasikirja

Asiakkaiden
odotukset
voivat vaikuttaa
voimakkaasti
lopputuloksiin.
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* 360 asteen virtuaaliympariston kokeminen: Asiakkaille tulee antaa
ohjeet siitd, miten 360 asteen ymparistoa kaytetaan — esimerkiksi etta
ympdrille voi katsella vapaasti, voi pysya istuma-asennossa, olla paikoil-

laan ja antaa kokemuksen edetd ilman suorituspaineita.

* Tekniset ja kdaytannon tiedot: Perustiedot tekniikasta tulee selittaa
etukdteen, mukaan lukien miten laitteisto toimii, kuinka kauan istunto
kestad, miten danta kaytetdan seka mita tehda, jos ilmenee teknisia ongel-

mia tai fyysistd epamukavuutta (esim. huimausta tai pahoinvointia).

3.2 Sisatilat onnistuneelle interventiolle

Parhaan mahdollisen kokemuksen saavuttamiseksi virtuaalisessa luonnonymparis-
tossa on tarkeda jarjestdd mukava ja turvallinen tila virtuaaliymparistosovellusten
kayttoon. Tilassa, jossa virtuaalinen luontointerventio toteutetaan, tulisi olla seuraa-
vat ominaisuudet:

Huoneen tulee olla mahdollisimman hiljainen. Tama on ratkaisevan tar-
keda. Hienovarainen ja huomaamaton danimaisema on monien aitojen luonnon-
ymparistojen keskeinen ominaisuus, joka erottaa ne kaupunkiymparistoista,
joissa melusaastetta on usein paljon. Siksi monet virtuaaliset luonnonymparistot
on tarkoituksella suunniteltu siten, etta ddnimaisema on hyvin hienovarainen ja
aanenvoimakkuus on kokonaisuudessaan matalampi kuin esimerkiksi televisioon
tai elokuviin tuotetuissa videoissa. Ne eivat toimi suunnitellulla tavalla, jos katsojan
ymparilla oleva huone ei ole hiljainen. Adnenvoimakkuus tuntuu talléin liian mata-
lalta, mika voi houkutella lisdédmaan danenvoimakkuutta. Tama puolestaan koros-
taa videon taustakohinaa ja heikentda danenlaatua. Kaytannossa kannattaa valttaa
huoneita, jotka sijaitsevat vilkkaiden teiden laheisyydessa, joissa on kovadaninen
ilmanvaihto tai danekkaita pattereita tai joissa on kodinkoneita (jadkaapit, pakas-
timet) tai surisevia loisteputkivalaisimia. Mita hiljaisempi huone, sita parempi
kayttokokemus.

Hyva ilmanlaatu, tuoksu ja lampétila. Raikas ilma on yksi keskeinen tekija,
joka erottaa aidot luonnonymparistot sisatiloista. Jos mahdollista, huone kannat-
taa valmistella ennen interventiota avaamalla ikkuna, tuulettamalla sisaan rai-
kasta, hapekasta ilmaa ja poistamalla sisailman hajuja. Tama toimii luonnollisesti
vain, jos ulkoilman laatu on riittava. Senkin takia vilkkaan liikenteen tai teollisuu-
den ldheisyydessa olevia tiloja kannattaa valttaa. Immersion vahvistamiseksi on
my0s hyva huomioida huoneen lampétila suhteessa kdytettavaan virtuaaliseen
luonnonymparistoon. Esimerkiksi lumista talvimaisemaa varten huonetta voi-
daan tuulettaa pidempaan kuin aurinkoista kesdaympadristéa varten. Interven-

tioihin voidaan liittdd myos tuoksuja, makuja tai tuntoaistimuksia kayttamalla

Mita hiljaisempi
huone, sitd parempi
kayttokokemus.
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lisalaitteita kuten tuulettimia, lammittimia, tuoksumateriaaleja tai muita luonnon-
elementteja immersiivisen kokemuksen vahvistamiseksi (ks. luku 4).

Sopiva valaistus. VR-laseja kdytettdessd voimakas suora auringonvalo ei ole
optimaalinen, koska valo voi paasta laseihin ja aiheuttaa heijastuksia. Toisaalta
erittdin pimea huone voi hairita lasien paikannusta. Jos huone on liian pime3,
laite ndyttaa kayttajalle varoitusviestin. Useimmat muut valaistusratkaisut toimi-
vat hyvin — esimerkiksi tavalliset kattovalaisimet tai pehmea ikkunasta tuleva
hajavalo. Valkokangasta, VR-domea, -kuutiota tai -sylinterid kayttaessa paras visu-
aalinen ymparistd saavutetaan tilassa, joka voidaan tdysin suojata muilta valon-
lahteiltd kuin projektoreilta.

Katseluasento ja kalustus. VR-laseja kdytettdessd katseluasento on osittain
henkilokohtainen mieltymys, mutta suosittelemme istuvaa tai puolimakaavaa

asentoa esimerkiksi nojatuolissa, lepotuolissa tai sohvalla. Tahdan on useita syita:

* Virtuaaliset luonnonymparistét on useimmiten kuvattu kamerakorkeu-
della, joka vastaa suunnilleen istuvaa asentoa tai hieman sitd matalam-

paa. Siksi istuva katseluasento tuntuu realistisemmalta kuin seisominen.

* Selallaan taysin makuulla oleminen voi olla epamukavaa VR-lasien raken-
teen vuoksi ja rajoittaa katseen suuntaamista lahinna ylospdin tai sivuil-
le. Tama ei kuitenkaan tarkoita, ettd kayttajakokemusta pitdisi rajoittaa:
immersion lisadmiseksi asentoa voi valilla vaihtaa. Voi katsoa taakseen,
maata vahan aikaa seldlldan ja katsoa pilvia, nousta hetkeksi venyttele-

maan jne. Huoneessa ei kuitenkaan tule kavella turvallisuussyista.

* Lepotuoli voi olla erittdin mukava ja rentouttava, sohva helpottaa kat-
seen suuntaamista vuoroin horisonttiin ja vuoroin taivaalle, pehmealla
matolla lattialla istuminen voi lisdtda maadoittumista, ja pyoriva toimis-
totuoli tekee eri suuntiin katsomisesta erittdin helppoa. Sankya kaytet-
tdessa se kannattaa yleensa sdataa pystyasentoon korottamalla sangyn

padtya tai lisaamalla tyynyja.

Virtuaaliluonnon Interventioiden kdsikirja
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Kuva 17.
Virtuaalinen
luontointerventio
nojatuolissa (kuva:
Catharina Norberg).

VR-domea kdéiytettdessd katseluasento on myds henkildkohtainen ja voi vaihdella
istuvasta tai puolimakaavasta taysin makuuasentoon, koska nakyma on 180 as-
tetta. Ndyttod tai VR-kuutiota/-sylinterid kéytettdessd makuuasentoa ei suositella,
koska kattoon ei heijasteta kuvaa kuten domessa. Seuraavassa luvussa kuvaam-
me tarkemmin eri VR-laitteiden ominaisuuksia ja kayttokokemuksia.

Kalusteita valitessa suosittelemme kokeilemaan eri vaihtoehtoja, jotta I6yde-
taan kullekin kayttdjaryhmalle parhaiten toimivat ratkaisut.
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4 VR-laitteisto

Tama luku tarjoaa ohjeita paatoksentekoprosessiin, kun valitaan omaan kaytto-
tarkoitukseen ja tarpeisiin sopivaa VR-laitteistoa. VR-laitteilla on erilaisia tekni-
sid ominaisuuksia, jotka tulee huomioida ennen ostopaatosta. Nama ohjeet
ja suositukset sisdltavat asiakastarpeiden arvioinnin, teknisten ominaisuuksien
tarkastelun, laadun, mukavuuden, turvallisuuden ja kdytettavyyden huomioimi-
sen, ohjelmisto- ja sisdltévaihtoehtojen arvioinnin, kustannusten hallinnan seka
riittdvan tuen ja takuun varmistamisen. Tavoitteenamme on auttaa yksittdisia
kayttdjia ja organisaatioita tekemaan tietoon perustuvia paatoksia VR-laitteiden
hankinnassa, vahvistaen virtuaalisten luontointerventioiden hyotyja sosiaali- ja

terveydenhuollossa seka muille asiakasryhmille.

4.1 Taustaa

VR-teknologia voi tarjota realistisia luontokokemuksia immersiivisten moni-
aististen ympadristojen kautta. Virtuaaliset luontointerventiot hyodyntavat VR-
teknologiaa siirtadkseen kayttajan digitaalisesti luotuihin ymparistoihin, jotka
muistuttavat ldheisesti luonnonmaisemia. Virtuaalitodellisuuden ja interaktiivis-
ten elementtien avulla kdyttajat voivat osallistua ja tutkia ndita ymparistoja, mika
tuottaa moniaistisen kokemuksen, joka jaljittelee luonnon nakymia ja aania ja
jota voidaan taydentaa muilla aistimuksilla, kuten tuoksuilla, maku- ja tuntoaisti-

muksilla. Aiempi tutkimus osoittaa, ettda immersiivisilla virtuaalikokemuksilla voi

Vaiva Stanisaus-

kaite, Joni-Roy
Piispanen, Martta
Niemi ja Martin
Gardemalm
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olla tehokkaampia elvyttavia vaikutuksia, vaikka tuloksissa onkin suurta vaihte-
lua (ks. esim. Spano ym. 2023).

Koska virtuaalisessa luonnossa oleskelu eroaa merkittavasti esimerkiksi pe-
laamisesta tai lisatyn todellisuuden kokemuksista virtuaaliymparistoissa (ks.
kohta 2.1), my6s laitteiden tulee olla optimoituja tarjoamaan mahdollisimman
luonnollinen visuaalinen, auditiivinen ja muunlainen aistikokemus. Immersion
tasoa voidaan lisata VR-laseilla seka muilla 180 tai 360 asteen VR-ratkaisuilla,
kuten domella, kuutioilla tai sylintereilld, joissa virtuaaliset luonnonymparistot
tuottavat usein voimakkaampia vaikutuksia kuin 2D-ndytolta toistetut videot.
VR-laitteiston hankinta luontointerventioihin voi kuitenkin olla monimutkainen
ja haastava prosessi, kun huomioidaan erityistarpeet seka markkinoilla olevien
vaihtoehtojen suuri maara ja merkittavat hintaerot.

Seuraavien kappaleiden tarkoituksena on tukea VR-laitteiston valintaan liitty-
via vaiheita, jotta virtuaalisia luontointerventioita voidaan toteuttaa tehokkaas-
ti huomioiden haavoittuvassa asemassa olevien asiakasryhmien erityistarpeet.
Ohjeet perustuvat kokemuksiimme VR-lasien, VR-domen, ndyttdjen seka muiden
taydentavien laitteiden ja tarvikkeiden hankinnasta NATUREACH-hankkeessa.

4.2 Asiakkaan tarpeiden arviointi

Ennen VR-laitteiston hankintaa virtuaalisia luontointerventioita varten on tar-
keaa suorittaa perusteellinen asiakastarpeiden arviointi. Arviointi auttaa tun-
nistamaan sosiaali- ja terveydenhuollon asiakkaiden erityiset vaatimukset ja
mieltymykset, jotta valittu VR-laitteisto vastaa heiddn tarpeitaan. On tarkedaa
huomioida ik3, fyysiset ja kognitiiviset kyvyt sekda mahdolliset nako- tai kuulo-
rajoitteet. Tama luku on suunnattu erityisesti niille henkildille ja organisaatioille,
jotka vastaavat VR-laitteiston hankinnasta ja kayttoonotosta sosiaali- ja tervey-

denhuollon asiakkaille.

Fyysisten rajoitteiden ja erityistarpeiden huomioiminen

Sosiaali- ja terveydenhuollossa monilla asiakasryhmilld on fyysisia tai kognitiivisia
rajoitteita, jotka tulee huomioida laitteistoa valittaessa seka lisdvarusteiden tar-
vetta arvioitaessa. Seuraava vertailu eri VR-laitetyypeista perustuu NATUREACH-

hankkeessa saatuihin kokemuksiin.

35



36

Virtuaaliluonnon Interventioiden kasikirja

Kuva 18. Esimerkki
suuremmasta
VR-sylinterista
(Polidomes.com).

Kuva19. Esimerkki
VR-kuutiosta
(igloovision.com).

Kuva 20. Esimerkki
ndytosta yhdistettyna
VR-laseihin (kuva:
Elisabet Bohlin).
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VR-lasit

VR-dome

Naytot (2D, tasaiset tai
kaarevat)

Videoprojektorit valko-
kankaille

VR-kuutio

VR-sylinteri

360 asteen projektio
tukee immersiota

Kannettava laite

Saatavilla suuri
valikoima sopivia
malleja

Projektio myds
kattoon, sopii hyvin
hoitosdangyssa oleville
asiakkaille

Ei fyysistd kosketusta
laitteeseen

Suljettu tila tukee
immersiota

Ei fyysistd kosketusta
laitteeseen

Helppo asentaa ja
kayttaa

Ei vaadi suurta
studiotilaa

Ei fyysistd kosketusta
laitteeseen

Suljettu tila tukee
immersiota

Ei fyysista kosketusta
laitteeseen

Suljettu tila tukee
immersiota

Fyysinen kosketus
laitteeseen

Vaatii lataamista

Vaatii paivityksia

Hankinta, asennus
ja yllapito vaatii
erityisosaamista

Vaatii paljon tilaa

Ei helposti siirrettavissa

Tavanomaiset
2D-naytot eivat tuota
yhtd hyvaa immersiota
kuin muut VR-laitteet

Hankinta, asennus
ja yllapito vaatii
erityisosaamista

Ei helposti siirrettavissa
Vaatii paljon tilaa

Kulmat voivat hairita
immersiota

Hankinta, asennus
ja yllapito vaatii
erityisosaamista

Ei helposti siirrettavissa

Vaatii paljon tilaa

*Hintatasot perustuvat hankkeen aikana tehtyihin kartoituksiin ja arvioihin, ja ne voivat

vaihdella merkittavasti laitteen koon, ohjelmistojen ja lisédpalvelujen mukaan.

Alkaen 300 €

Alkaen 40 000 €

Alkaen 1 000 €,
suuremmat LED-
seindndytot alkaen
10000 €

Hinnat vaihtelevat
pienempien ja kehitty-
neempien tai tutkimus-
tason jarjestelmien valilla

Hinnat vaihtelevat
huomattavasti jarjes-
telman koon mukaan

Taulukko 1. Eri VR-laite-
tyyppien vertailu
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4.3 VR-lasien yleiskatsaus

VR-lasit ovat keskeinen osa immersiivisten virtuaalisten luontointerventioiden
toteuttamista. Ne muodostavat ensisijaisen kayttoliittyman kayttdjan ja virtuaali-
ympariston vdlille ja tarjoavat visuaaliset ja auditiiviset arsykkeet, jotka siirtavat
kayttdjan simuloituihin luonnonmaisemiin. Kun VR-laseja valitaan sosiaali- ja ter-
veydenhuollon asiakkaille, tulee huomioida useita tekijoita, kuten lasien tyyppi
seka niiden ominaisuudet ja suorituskyky.

On tarkeaa valita oikeantyyppiset lasit virtuaalisten luonnonymparistdjen

esittamiseen. Hankkeessa tarkasteltiin kahta lasityyppia:

* Tietokoneeseen liitettavat VR-lasit (tethered) vaativat yhteyden te-
hokkaaseen tietokoneeseen, joka tuottaa korkealaatuisen grafiikan ja
laskentatehon. Ne tarjoavat yleensa kaikkein immersiivisimman ja visu-
aalisesti ndyttavimman kokemuksen ja soveltuvat vaativampiin kaytto-

kohteisiin.

* Itsendiset VR-lasit (standalone) toimivat ilman erillista tietokonetta.
Ne ovat helpommin siirrettavia ja yksinkertaisempia kayttad, mika tekee
niista sopivia sosiaali- ja terveydenhuollon ymparistoihin, joissa liikutelta-

vuus ja helppokayttoisyys ovat tarkeita.

Viime kddessa VR-lasien valinta riippuu kayttotarkoituksesta, asiakastarpeista ja
kaytettavissa olevista resursseista. Ndiden tekijoiden arviointi auttaa valitsemaan
sopivimmat lasit immersiivisten ja vaikuttavien virtuaalisten luontointerven-
tioiden toteuttamiseen sosiaali- ja terveyspalveluiden asiakkaille. NATUREACH-
hankkeessa valitsimme itsendiset VR-lasit, koska siirrettavyys ja kaytettavyys
olivat asiakasryhmillemme keskeisid. Saavutettavuus oli tarkea osa paatoksen-
tekoa, emmekd halunneet lasien edellyttavan tietokonetta toimiakseen.
Kaytettavyyden ja hinnan perusteella valitut vaihtoehdot testattiin asiakaspilot-
tien hoitoalan ammattilaisten kanssa, jotka arvioivat eri malleja niiden soveltu-
vuuden nakokulmasta omille asiakkailleen tai potilailleen. Esimerkki arvioinnissa
kaytetysta kyselysta on esitetty liitteessa 2.

On tarkedd huomata, etta VR-teknologia kehittyy erittdin nopeasti, joten
hankintapaatosta tehtdessa tulee selvittda markkinoiden parhaat silla hetkelld
saatavilla olevat laitteet. Ndin ollen suosituksemme tietyista VR-lasimalleista van-
henevat muutamassa vuodessa. Tasta huolimatta on olemassa tiettyja teknisia
ominaisuuksia, jotka vaikuttavat paatoksentekoon VR-laseja valittaessa, ja kasit-

telemme niita seuraavissa alaluvuissa.

Virtuaaliluonnon Interventioiden kasikirja

On tdrkeda valita
oikeantyyppiset
|asit.
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Tekniset ominaisuudet

VR-laitteiston teknisten ominaisuuksien ymmartaminen on olennaista opti-
maalisen suorituskyvyn ja hyvan kayttokokemuksen varmistamiseksi. VR-lait-
teistovaihtoehtoja arvioitaessa tulee huomioida ainakin seuraavat tekniset omi-

naisuudet:

Nayton resoluutio: Korkeampi resoluutio tuottaa teravamman ja immersiivi-

semman visuaalisen kokemuksen.

Virkistystaajuus: Korkeampi kuvan paivitysnopeus vahentaa liike-epatera-
vyyttd ja parantaa VR-kokemusten sulavuutta.

Nakokentta (FOV): Laajempi ndakokenttd tarjoaa avaramman ja realistisem-

man nakyman virtuaaliymparistoon.

Silmien valinen etdisyys (IPD): Pupillien vélinen etdisyys vaihtelee henkil6it-
tdin, joten VR-lasien tulee mahdollistaa IPD:n kalibrointi jokaiselle kayttajalle.
VR-laseissa on erilaisia tapoja sdataa IPD:ta: kiinted, mekaanisesti sddadettava,

ohjelmistolla sédadettdva tai automaattinen saato.

Aanenlaatu: On hyvé, jos VR-lasit ja ohjelmisto tukevat tiladanta (spatial au-
dio). Tiladani simuloi todellisten ympdristdjen suunta- ja etdisyyseroja vastaavia
aanivihjeitd. Tdma mahdollistaa sen, ettd kayttdja kokee danet tulevan eri suun-

nista ja eri etdisyyksilta, mika lisaa virtuaalisen luontokokemuksen immersiota.

Kuva 21. Virtuaalinen luon-
nonympadristd: Merenlahti
talviauringossa

(kuvaus: Esa Siltaloppi).
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Akunkesto: Pidempi akunkesto on toivottavaa, erityisesti tilanteissa, joissa
usein toistuva lataaminen ei ole kdtevaa. Harkitse laitteita, joissa on laajennet-

tu akkukapasiteetti, jotta pidemmat VR-istunnot onnistuvat.

Kdyttoonotto: Arvioi, kuinka helppoa VR-laitteisto on ottaa kayttoon ja kalib-
roida. Yksinkertaistettu kayttoonotto sdastda aikaa ja helpottaa henkiloston
mahdollisuuksia kdyttaa laitteistoa. Huomioi myos, tukeeko laite automaattista

kalibrointia.

Kayttoliittyma: Arvioi VR-laitteen kayttoliittymaa, mukaan lukien valikoiden
navigointi ja ohjaimet. Intuitiiviset kayttoliittymat vahentavat opettelutarvetta
ja mahdollistavat asiakkaalle vaivattoman vuorovaikutuksen virtuaaliymparis-

ton kanssa.

Ohjaustapa: VR-laseissa voi olla erilaisia ohjaustapoja: ne voivat tukea katseen-
seurantaan perustuvaa navigointia, kdsienseurantaan perustuvaa navigointia,

ddneen perustuvaa navigointia tai kasiohjaimiin perustuvaa navigointia.

Seuranta ja paikannus: VR-laseissa on vaihteleva madara kameroita ja sen-
soreita seurantaa varten. Paan liikkeen seuranta, ohjainten seuranta ja kat-
seenseuranta voivat toteutua eri tavoin VR-laitteesta riippuen. Varmista, etta
valitsemasi VR-lasit tukevat niitd seurantatapoja, jotka ovat oleellisia omassa

kayttokohteessasi.

Tiedonkeruun tuen taso: Osa VR-laseista tukee tiedonkeruuta suoraan, kun
taas toisissa tarvitaan erikseen toteutettu tiedonkeruuketju. Huomioi, miten
kyseinen VR-laite toteuttaa katseenseurannan (data, tarkkuus ja ndytteenotto-
taajuus), katseeseen perustuvan vuorovaikutuksen (data, pupillin laajenemi-
nen ja rapyttelymittarit), kasvonilmeiden tunnistamisen (data, kamerat ja tark-
kuustaso) seka datan tallennuksen ja tietosuojan (pilvi vs. paikallinen tallennus,

datan tarkkuustaso ja tallennuskapasiteetti).

VR-lasien laatu ja kayttomukavuus

VR-lasien laatu ja kayttdmukavuus ovat keskeisia kayttdjan sitoutumisen ja tyy-
tyvaisyyden kannalta. Laatuun ja mukavuuteen liittyen tulee huomioida seuraavat
tekijat:

1. Siirrettavyys: Suosi kevyita ja helposti kuljetettavia laseja, joita on helppo

pitaa ja siirtda paikasta toiseen. Tama helpottaa kayttoa erilaisissa tiloissa

Virtuaaliluonnon Interventioiden kdsikirja
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ja eri asiakkailla. Useimmat VR-lasit toimitetaan hankalissa pakkauksissa,

joten kuljetusta varten on suositeltavaa hankkia erilliset laukut tai kotelot.

2. Rakenteellinen laatu: Arvioi VR-laitteiston kokonaislaatu, mukaan lukien ma-
teriaalit ja kestavyys seka itse lasien ettd ohjainten osalta. Tarkastele linsseja,

kameroita, kaiuttimia, pehmusteita, hihnoja, painikkeita ja laitteen liitantoja.

3. Ergonomia: Valitse ergonominen muotoilu, sdddettavat hihnat ja peh-
mustetut kontaktipinnat. Mukavat lasit vahentavat vasymistd ja mahdollis-
tavat pidemmat VR-istunnot. Huomioi potilaskaytto: tarvitaanko erityista
pehmustusta tai hihnoja.

4. Painonjakauma: Suosi laitteita, jotka jakavat painon tasaisesti ja vahenta-
vat painetta kasvoilla ja padssa. Kevedammat lasit ovat yleensa mukavam-

pia pitkakestoisessa kaytdssa.

5. Ohjaimet: Ohjainten tulisi olla ergonomisia ja helppoja pitda kadessa, erityi-
sesti asiakkaille, joilla on heikentynyt hienomotoriikka tai fyysisia rajoitteita.
Suosi ohjaimia, joissa on intuitiivinen painikeasettelu ja mukavat kaden-
sijat, jotta kayttd on helppoa ja kayttdjan kuormitus vahdisempaa. NATU-
REACH-hankkeessa valitsimme VR-lasit ja niitd tukevan ohjelmiston, jotka
mahdollistivat navigoinnin ilman kasiohjaimia. Navigointi toteutettiin kat-
seenseurannan avulla, mikd vahensi ohjainten tarvetta ja laitteiston maaraa

interventioiden aikana.

6. Kaytto silmalasien kanssa: Varmista, ettd VR-laseja voi kayttda silmala-
sien kanssa. Joissakin malleissa on erityisia osia tai saatdmahdollisuuksia

silmalasien kayttoa varten.

Esimerkkejd kdyttdd tukevista liséivarusteista

«  Sairaalasangyssa VR-laseja kdyttavat asiakkaat voivat hyddyntda “korvatyy-
nyja”, joissa on keskella reika, jotta saatonupin paine ei kohdistu paahan.
Vaihtoehtoisesti voidaan kayttaa VR-lasimallia, johon on saatavilla pehmeat

hihnat ilman saatonuppia.

Kuvat 22 ja 23.
VR-interventioiden lisa-
varusteita (kuvat: sairaala-
tukku.com ja fyndiq.fi).
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Ohjelmistot ja sisalto

Ohjelmistojen ja sisallon saatavuus ja laatu ovat keskeisia virtuaalisten luontointer-
ventioiden kannalta. Huomioi seuraavat ohjelmistoihin ja sisaltoon liittyvat nako-
kohdat:

Sisdllon yhteensopivuus: Varmista, ettd valitsemasi VR-lasit ovat yhteensopivat nii-
den VR-videoiden kanssa, joita aiot kayttaa, silla vaatimukset voivat vaihdella sen mu-
kaan, suoratoistetaanko videoita vai tallennetaanko ne laitteelle. Joissakin laitteissa
on alustakohtaisia tai valmistajaan sidottuja rajoituksia, joten varmista, etta tuetut for-
maatit sopivat kayttotarkoituksiisi. Laitteen laskentatehosta riippuen tietyt videot (eri-
tyisesti korkean resoluution tai korkean bittivirran sisallot) eivat valttamatta toistu. Siksi
on suositeltavaa sovittaa videon resoluutio, kuvataajuus ja laatuasetukset laitteen de-
koodauskykyyn. Lisaksi rajoituksia voi liittya videoformaatteihin, koodekkeihin (esim.

H.264, H.265/HEVC, AV1), sdilicformaatteihin seka stereoskooppisiin esitystapoihin.

Suoratoisto vs. paikallinen toisto: VR-sisallon suoratoisto tuo riippuvuuksia verk-
kokaistanleveyteen, viiveeseen ja yhteyden vakauteen, mika voi vaikuttaa merkit-
tavasti toiston laatuun ja kayttokokemukseen. Laitteet voivat erota siind, tukevat-
ko ne mukautuvaa bittivirtaa, puskurointistrategioita ja langattomia standardeja
(esim. Wi-Fi 5 vs. Wi-Fi 6/6E). Paikallinen toisto vahentaa verkkoriippuvuutta, mutta
sitd rajoittavat laitteen tallennuskapasiteetti, tiedostojdrjestelman rajoitteet ja tie-
dostojen siirtoprosessit. Nama kompromissit tulee huomioida, kun suunnitellaan

kayttoonottoa tutkimuksessa, koulutuksessa tai terveydenhuollossa.

Ohjelmistoalustat ja ekosysteemit: VR-lasit toimivat tyypillisesti tietyissa oh-
jelmistoekosysteemeissa (esim. omat sovelluskaupat, yritysalustat tai OpenXR-
yhteensopivat ymparistot). Yhteensopivuus mediasoittimien, raataldityjen sovel-
lusten ja kehitysalustojen (kuten Unity tai Unreal Engine) kanssa tulee varmistaa
etukdteen. Yritys- ja tutkimuskdytossa sivulatauksen, laitehallintatytkalujen ja

offline-kdyton tuki voi olla kriittinen tekija.

Suorituskyvyn ja toiston rajoitteet: Sisallon suorituskykyyn vaikuttavat pait-
si resoluutio myos kuvataajuus, enkoodausprofiili ja dekoodauksen tehokkuus.
Riittdmaton suorituskyky voi aiheuttaa kuvan nykimistd, lisaantynytta viivet-
ta tai visuaalisia hairioitda, mika heikentad kayttomukavuutta ja immersiota.
Pitkakestoisissa tai herkissa kayttotarkoituksissa, kuten kuntoutuksessa tai kou-

lutuksessa, vakaiden toistoparametrien yllapito on erityisen tarkeaa.

Paivitykset, ylldpito ja pitkaikdisyys: Laiteohjelmisto- ja ohjelmistopadivityk-

set voivat ajan myotda muuttaa tuettuja formaatteja, toistokdyttaytymista tai
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tietoturvakdytantoja. On suositeltavaa seurata pdivityssykleja ja testata sisallon
yhteensopivuus suurten jarjestelmapdivitysten jalkeen, erityisesti pitkakestoi-
sissa tutkimuksissa tai kdayttoonotto-ohjelmissa. Seka ohjelmistojen etta sisallon

versionhallinta voi auttaa varmistamaan toistettavuuden ja yhdenmukaisuuden.

Luontoaiheiset kokemukset: Arvioi luontoaiheisten VR-kokemusten ja sovel-
lusten saatavuutta. Suosi monipuolista sisdltdvalikoimaa, joka sisaltaa erilaisia
luontoympdristoja ja aktiviteetteja, jotta voidaan vastata erilaisten asiakkaiden

mieltymyksiin.

Raatalointi ja joustavuus: Arvioi, mahdollistaako VR-ohjelmisto virtuaaliympa-

riston muokkaamisen ja kokemuksen sovittamisen yksittaisten asiakkaiden tar-

peisiin ja mieltymyksiin.

Esimerkkeja VR-lasimalleista, joita oli saatavilla tammikuussa 2023

* Oculus Rift S: Oculus Rift S tarjoaa korkean resoluution nayton,
sisdisen seurannan (inside-out tracking) sekda mukavat ohjaimet.
Saatavilla on laaja ohjelmisto- ja sisdltvalikoima, mika tekee siita
sopivan monenlaisiin virtuaalisen luonnon interventioihin.

e HTC Vive Pro: HTC Vive Pro tarjoaa erinomaisen kuvanlaadun, tar-

kan seurannan ja laajan nakodkentan. Siind on korkealaatuinen

Kuva 24. NATUREACH
hankeryhma testaa
VR-laseja (kuva: Martta
Niemi).
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aanijarjestelma ja tuki ulkoiselle seurannalle, mika lisaa tarkkuutta
entisestaan. Vive Pro sopii asiakkaille, jotka tarvitsevat parasta mah-
dollista suorituskykya ja visuaalista tarkkuutta.

* Valve Index: Valve Index tarjoaa korkean resoluution ndyton, laajan
nakokentdn ja sormienseurantaa tukevat tarkat ohjaimet. Se tunne-
taan poikkeuksellisen tarkasta seurannasta sekd immersiivisesta ja
mukavasta kayttokokemuksesta.

* Oculus Quest 2: Oculus Quest 2 on monipuolinen “all-in-one”-VR-
jarjestelmad, joka tarjoaa langattoman kdyton sekd mahdollisuuden
liittaa laite tietokoneeseen vaativampia kokemuksia varten. Siind on
korkean resoluution ndytto, sisdinen seuranta ja intuitiiviset ohjai-
met.

* Pico 4: Pico 4 on kevyt, itsendinen VR-laite tyylikkaalla muotoilulla.
Siind on 4K+-resoluutio (2160 x 2160 per silma), pancake-linssit ja
laaja 105 asteen nakokentta. Snapdragon XR2 -alustan ansiosta suo-
rituskyky on sulava ja virkistystaajuus yltaa 90 hertsiin. Laite tukee
sisdista seurantaa ja ergonomisia ohjaimia. Siind on sisdanrakennettu
spatiaalinen aani, tuki PC-VR:lle langallisilla tai langattomilla yhteyk-
sill3, ja se toimii Picon VR-kayttojarjestelmalld, joka sisdltdd monenlai-

sia sovelluksia ja peleja.

Terveys- ja turvallisuuskysymykset

VR-laseja voi kdyttaa suurin osa ihmisistd, mutta joillekin kayttdjille VR-lasien kaytto
voi olla epamukavaa tai turvallisuuden kannalta haastavaa. Erityisesti lasten, sairai-
den, raskaana olevien, matkapahoinvoinnille alttiiden, toimintarajoitteisten, ahtaan-
paikankammosta karsivien seka muiden haavoittuvassa asemassa olevien ryhmien
osalta tulisi olla varovaisia, kun paatetaan VR-lasien kdytdstd. On vahvasti suositel-
tavaa, etta konsultoit asiantuntijaa ennen VR-lasien kdyton aloittamista, jos kuulut
haavoittuvaan ryhmaan tai aiot kayttaa VR-laseja haavoittuvien ryhmien kanssa.
Alla on haavoittuville ryhmille suunnattuja tarkempia ohjeita, joiden perusteella VR-

lasien soveltuvuutta kyseiseen erityistilanteeseen tulee arvioida huolellisesti:

* Lapset: VR voi vaikuttaa kehittyvaan nakoon, joten alle 13-vuotiaiden on

suositeltavaa pidattaytya VR-lasien kaytosta.

* lhmiset, joilla on sairauksia: Epilepsia, kouristuskohtaukset, matka-
pahoinvointi, tasapainohdiriét tai muut neurologiset sairaudet voivat
aiheuttaa epamukavuutta tai oireet voivat pahentua VR-lasien kadyton

aikana.

Virtuaaliluonnon Interventioiden kdsikirja
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¢ Raskaana olevat: Joissakin tutkimuksissa on havaittu sikioon kohdistu-
via mahdollisia riskejd, joten ennen VR-lasien kadyttda suositellaan kes-

kustelua terveydenhuollon ammattilaisen kanssa.

* Matkapahoinvoinnille alttiit: Nopeat liikkeet VR-kokemuksissa voivat
aiheuttaa epamukavuutta ndakoéhavaintojen ja kehon tasapainoelimen

tuottamien signaalien ristiriidan vuoksi.

* Toimintarajoitteiset: Nako- ja liikkuntarajoitteet tai tietyt silméasairaudet
voivat tehda VR-lasien kaytdsta haastavaa. Henkil6illa, joilla on tiettyja
silmdoireita tai -sairauksia, kuten karsastus (silmien virheasento), laiska
silma (amblyopia) tai merkittava taittovirhe, voi olla vaikeuksia tarkenta-

misessa tai syvyyden hahmottamisessa VR-ymparistoissa.

* Ahtaanpaikankammosta karsivat: VR-kokemusten suljettu luonne voi

pahentaa epamukavuuden tai ahdistuksen tunteita.

Osa kayttdjista voi saada my0s allergisia ihoreaktioita VR-lasien materiaaleista
tai laitteen puutteellisen puhdistuksen takia. Seuraavia terveys- ja turvallisuus-
ohjeita kaytettiin NATUREACH-hankkeessa, mutta ne soveltuvat myds muihin VR-

lasimalleihin:

* Jos huomaat arsytystd, lopeta laitteen kaytto valittomasti ja ota yhteytta

terveydenhuollon ammattilaiseen.

* Jos alat tuntea huimausta tai pahoinvointia, poista VR-lasit valittdmasti ja
seuraa vointiasi. Istu tai asetu makuulle mukavaan asentoon, kunnes oireet

helpottavat. Ota tarvittaessa yhteytta terveydenhuollon ammattilaiseen.

* VR-lasien pitkdaikainen kaytto voi aiheuttaa huimausta tai silmien vasy-

mistd. On suositeltavaa pitaa sadnnollisesti taukoja.

* Silmien rasitusta voi helpottaa katsomalla kaukana olevia kohteita. Jos

tunnet epamukavuutta, lopeta laitteen kaytto valittomasti.

* Jos VR-laseja kayttda useampi henkild, puhdista ja desinfioi laite huolel-
lisesti jokaisen kayttdkerran valilla. Huolehdi henkil6kohtaisesta hygie-
niasta. Pese katesi (jos mahdollista) huolellisesti ennen lasien asettamis-

ta ja kdyton jalkeen.

» Ala kayta VR-laseja ajaessasi ajoneuvoa, kiyttaessasi raskaita koneita tai
suorittaessasi tehtavia, joissa on valttamatonta keskittya todelliseen ym-

paristoon.

* Varmista aina, ettd laitteen kdytto tapahtuu turvallisella ja avoimella

alueella valttadksesi itsellesi tai muille aiheutuvat fyysiset vahingot.
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NATUREACH-hankkeen virtuaaliset luontointerventiot oli tarkoitettu kdytetta-

viksi ainoastaan paikallaan pysyen, seuraavin ohjein:

* Huomioithan, ettd turvallisuussyista on aina suositeltavaa pysya paikallaan
ja mieluiten istua omalla rajatulla alueellasi. Liikkuminen alueen ulkopuo-
lelle voi johtaa térmaamiseen esineisiin, seiniin, kalusteisiin tai ymparilla
oleviin ihmisiin. Tallainen liikkuminen lisda fyysisen loukkaantumisen,
omaisuusvahinkojen tai laitevaurioiden riskid. Onnettomuuksien ja vam-

mojen valttamiseksi on tarkeda pysya paikallaan ja olla ottamatta askelia.

* Ole aina tietoinen ympadristostasi ja fyysisen tilasi rajoista. Valta kurot-
tamista oman alueesi ulkopuolelle seka akkinadisia liikkeitd, jotka voivat

johtaa tapaturmiin.

Noudattamalla naitd ohjeita ja toimimalla varovaisesti kayttdjat voivat nauttia
immersiivisistd VR-kokemuksista. Muista, etta turvallisuus on ensiarvoisen tar-
keda, ja VR-teknologiaa kaytettdessa tulee aina painottaa varovaisuutta ja tilan-

teen jatkuvaa tiedostamista.

Lisatietoa turvallisuudesta I0ytyy kyseisen yrityksen kayttoohjeista ja

verkkosivuilta: https://www.picoxr.com/sg/safety-center

NATUREACH-hankkeessa laaditut kdyttdohjeet ja pikaoppaat:
https://www.slu.se/en/natureach

Virtuaaliluonnon Interventioiden kasikirja

Kuva 25. NATUREACH-
mediasoitin virtuaalisille
luonnonymparistail-
lemme. Navigointi ja
valinta perustuvat silmien
ja paan liikkeiden seuran-
taan ilman kasiohjaimia.


https://www.picoxr.com/sg/safety-center
https://www.slu.se/en/natureach
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1. If vou want to use eyeglasses with the
VR headset attach the glasses spacer.

2. Release the top strap.

3. Turn the strap dial to adjust the size of
the headset straps (see Figure 1).

4. Put the headset on (see Figure ).

5. Ensure the headset fits snugly on your
head.

6. Tighten the strap dial (see Figure 1).
7. Fasten the top strap.

8. Make sure the headset stavs
comfortably on vour head.

9. Make sure the view is sharp.

10. Readjust the headset, if needed.

The headset can be turned on by
pressing the power button (see Figure
2 numbered item 1).

Power on: Press for 2 or more seconds.
Power off: Press for 5 or more seconds.

The VR headset has a battery life of 3
hours. The VR headset should be
charged periodically.

The status indicator shows the battery
level and status of the VR headset (see
Figure 3 numbered item 2).

Figure 1. Figure 2.
Strap Dial Adjusting
the Headset

Figure 3.
Power Button and Status
Indicator

4.4 VR-dome

VR-domet tarjoavat virtuaalisille luonnonymparistdille erityisen immersiivisen ko-

Kuva 26. Esimerkki
NATUREACH-hankkeen
pikaoppaasta.

kemuksen. Verrattuna VR-laseihin ne mahdollistavat sosiaalisemman ja tilatietoi-

semman vuorovaikutuksen luonnon kanssa. VR-domet tukevat vapaamuotoista

uppoutumista nakyman luonnollisiin elementteihin. Koska fyysiset rajoitteet eivat

esta kayttod, VR-domet tarjoavat erittdin saavutettavan ratkaisun immersiivisten

virtuaalisten luontokokemusten tuottamiseen. Dome mahdollistaa kokemisen

riippumatta kehon asennosta: kayttdja tai potilas voi olla sairaalasangyssa, pyora-

tuolissa, maata tai istua lattialla, seistd, kyykistyd, polvistua, istua tuolilla tai muulla

alustalla samalla kun kokee ympdriston. Tama on erityisen hyodyllista kaytettaessa

virtuaalisia luonnonymparist6ja henkil6ill3, joilla on fyysisia rajoitteita.
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VR-domen soveltuvuutta omaan kayttoympadristoon arvioitaessa on kuiten-
kin huomioitava useita tekijoita. Ensisijainen kayttoonottoon vaikuttava tekija
on laitteiston korkea hankintahinta verrattuna VR-laseihin tai pienempiin nayt-
toihin. Lisaksi tulee huomioida yllapito-, huolto- ja teknisen tuen kustannukset.
VR-domet ovat edelleen suhteellisen uusia ja erikoistuneita teknologiaratkaisuja,
joten niiden kaytto, korjaus ja yllapito edellyttavat teknistd osaamista. Kokemuk-
semme mukaan on suositeltavaa, ettd organisaatiolla on oma tekninen asian-
tuntijatiimi, joka pystyy operoimaan ja tukemaan domen kayttoa. Kun tarvittava
tekninen osaaminen on varmistettu, voidaan edeta hankintaprosessiin. Seuraa-

vassa kuvataan NATUREACH-hankkeen kokemuksiin perustuvat vaiheet VR-do-

men hankinnassa.

Virtuaaliluonnon Interventioiden kasikirja

Kuva 27.VR-dome
Eskoossa (kuva: Vaiva
Stanisauskaite).
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VR-domen hankintaprosessi

VR-domen hankinta aloitettiin perusteellisella taustaselvitykselld. Tama sisalsi
verkosta tehtavaa tiedonhakua VR-dome -laitteistoista seka niiden ominaisuuk-
sien ja hyotyjen kartoittamista. Kun riittavasti tietoa oli keratty, otettiin sahko-
postitse yhteytta useisiin VR-dome -laitteistoihin erikoistuneisiin yrityksiin hin-
tatietojen ja tarkempien teknisten tietojen saamiseksi eri dome-laitteistojen
malleista.

NATUREACH-hankkeessa domen tulevat kadyttdjat osallistettiin suunnitte-
luun jo esiselvitysvaiheessa, jotta voitiin kerata tarkat vaatimukset domen tyy-
pista ja koosta. Taman perusteella valittiin joukko mahdollisia toimittajia. Aluksi
tarkasteltiin erilaisia laiteratkaisuja ja muotoja, kuten kuutioita, sylintereita ja
muita vaihtoehtoja.

Kun alustavat tarjoukset saatiin ja domen teknisista vaatimuksista muodostui
selkeampi kasitys, potentiaalisten toimittajien listaa rajattiin. Lisakysymysten ka-
sittelemiseksi ja tuotemadrittelyjen seka raataldintivaihtoehtojen lapikdaymiseksi
jarjestettiin verkkotapaamisia kunkin toimittajan kanssa. Keskustelujen jalkeen
jarjestettiin virallinen kilpailutus, joka sisalsi hinnan, tekniset tiedot ja rdataloin-
tivaihtoehdot, asennuspalvelun, teknisen tuen, toimituskulut, takuut seka muut
mahdolliset palvelut ja maksut.

Hankkeessa saatujen kokemusten perusteella seuraavat nakokohdat kannat-

taa huomioida 360 asteen projektio-domen hankinnassa:

1. Koko ja tila: Selvita kdytettavissa oleva tila domen asennusta varten.
Mittaa huoneen mitat ja erityisesti kattokorkeus varmistaaksesi, etta se
mahtuu hyvin. Kriittisin mitta on yleensa kattokorkeus, joka maarittaa
koko rakenteen koon. Huomioi domen halkaisija ja korkeus suhteessa
katsojien maaraan. Dome-valikoima on rajallinen, joten mita suurempi
tila on kdytettavissa, sitd enemman vaihtoehtoja on. Meidan tapaukses-
samme kattokorkeus oli melko matala, joten paadyimme kallistettuun

dome-malliin perinteisen domen sijaan.

2. Budjetti: Maarita budjetti domen hankinnalle. Hinnat vaihtelevat domen
koon, ominaisuuksien ja laadun mukaan (sisdltdéen mahdollisen arvonlisa-

veron). Priorisoi ominaisuuksia, jotka vastaavat tarpeitasi ja budjettiasi.

3. Tulli- ja tuontisaadokset: Jos dome ostetaan Euroopan ulkopuolelta,
huomioi tulli- ja tuontisdadokset. Ota selvdad mahdollisista tuontitulleis-
ta, veroista ja muista maasi tulliviranomaisten asettamista vaatimuksista.
Selvitda domen alkuperdamaa. Euroopan unionin sisalla tehdyissa hankin-

noissa tuontiveroa ei perita.
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10.

11.

12.

Projektiojarjestelma: Arvioi projektiojarjestelman laatu ja suorituskyky.
Suosi korkearesoluutioista projektioita, jossa on kirkkaat varit ja terava
kuva. Tarkista projektorin kirkkaus eri valaistusolosuhteiden varalta. Va-
litse projektorityyppi (laser-, lamppu- tai LED-projektori) huomioiden
niiden erilaiset hyodyt ja haitat. Eri toimittajat tarjoavat erilaisia projek-

torivaihtoehtoja.

Domen materiaali ja rakenne: Tarkastele materiaalin laatua ja kesta-
vyytta. Sen tulee kestda saannollista kayttoa ja tarvittaessa kuljetusta.

Siled pinta auttaa varmistamaan vaaristymattéman projektion.

Immersiivisyys: Arvioi domen tarjoama immersiotaso. Kiinnita huomio-
ta saumattomaan projektiopintaan, kaarevaan domemuotoon seka pro-

jektorien tarkkaan kohdistukseen.

Katselukulmat: Selvitda domen katselukulmat. Varmista, etta projektio-
jarjestelma tarjoaa laajan ndakokentan kaikille katsojille riippumatta hei-
dan sijainnistaan domen sisalla. Sen pitdisi mahdollistaa immersiivinen ja

saumaton visuaalinen kokemus joka kulmasta.

Aénijarjestelma: Arvioi domen ddniominaisuudet. Tarkista sisdanraken-
netut kaiuttimet tai mahdollisuus liittaa erillinen laadukas surround-aani-
jarjestelma. Adnen tulee olla immersiivinen ja synkroninen koko domessa.
Varmista myo0s, etta videosisaltdjen dani on yhteensopiva domen kanssa.

Tarkista, onko kadytdssa esimerkiksi stereo- vai 5.1-aanijarjestelma.

Sisdllon yhteensopivuus: Varmista, ettd dome tukee sisdltod, johon sita
aiotaan kayttaa. Tarkista yhteensopivuus suosittujen mediaformaattien
ja sisallontuotantotydkalujen kanssa. Huomioi myos sisallon integroin-

nin ja hallinnan helppous domen sisalla.

Asennus ja yllapito: Arvioi domen asennusvaatimukset. Osa dome-
laitteista vaatii ammattilaisasennuksen, kun taas toisissa on kayttdjdysta-
vallisempi kayttoonotto. Pohdi pitkan aikavalin huoltotarpeita, mukaan
lukien huollon ja paivitysten saavutettavuus. Selvita toimitus- ja asennus-
palvelujen hinnat ja ehdot. On tarkea selvittaa myos, onko manuaalisessa

asennuksessa paikalla laiteasiantuntija.

Myyjan sijainti ja toimituskulut: Myyjan sijainti vaikuttaa toimituskus-
tannuksiin, erityisesti suurten ja raskaiden tuotteiden kohdalla. Léhem-
pana sijaitseva toimittaja voi tarkoittaa pienempia toimituskuluja ja no-

peampaa toimitusta.

Paikallinen tuki ja takuu: Jos ostat [dhempana sijaitsevalta toimittajal-

ta, voit saada helpommin paikallista tukea ja takuupalveluja. Jos tulee

Virtuaaliluonnon Interventioiden kdsikirja
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ongelmia tai tarvitset apua, paikallinen toimittaja voi helpottaa avun
saamista, olipa kyse sitten teknisestd tuesta tai takuuasiasta. Huomioi

erityisesti:

a. Valmistajan takuu: Tarkista, kattaako valmistajan takuu mahdol-
liset materiaali- tai valmistusvirheet. Tama takuu takaa yleenss,
ettd tuote toimii tarkoitetulla tavalla, ja se kattaa tietyn ajanjak-

son oston jalkeen.

b. Suorituskykytakuu: Selvita, sisdltdadkdé dome suorituskykyyn ja
toimivuuteen liittyvia takuita. Tahan voi sisaltya takuu siitd, etta
dome tarjoaa immersiivisen VR-kokemuksen, tarkan seurannan,

korkearesoluutioisen kuvanlaadun ja toimivan daanen.

c. Kestdvyys ja huolto: Suosi takuuta, joka kattaa domen kestavyy-
den ja huollon. Varmista, etta kaytetyt materiaalit ovat korkealaa-
tuisia ja kestavat saannollista kayttoa. Suosi takuuta, joka kattaa
esimerkiksi rakennevauriot, materiaalin hajoamisen tai kompo-

nenttien toimintahairiot.

d. Asiakastuki: Selvitd valmistajan tai toimittajan tarjoaman asiakas-
tuen taso. Kattavaan takuuseen tulisi sisaltya mahdollisuus saada
teknista tukea, vianmaaritysta ja tarvittaessa vaihto- tai korjaus-
palveluja. Nopea ja palveleva tuki voi olla ratkaisevan tarkedaa

mahdollisten ongelmien ratkaisemiseksi.

13. Palvelujen saatavuus: Selvitd, tarjoaako myyja asennus- tai kayttéon-
ottoapua ja onko se saatavilla omalla alueellasi. Kun ostat paikalliselta
toimittajalta, on todenndkdisempaa, etta saat tarvittaessa asennus- ja

kayttoonottoapua.

14. Myynnin jalkeinen tuki: Arvioi myyjan myynnin jalkeisen tuen saata-
vuutta ja saavutettavuutta. Tahan sisaltyvat muun muassa vasteajat, va-
raosien saatavuus ja kyky auttaa tulevaisuudessa mahdollisesti ilmene-

vissa huolto- tai teknisissa kysymyksissa.

15. Paivitettavyys: Arvioi, kuinka helposti laitteistoa ja ohjelmistoa voidaan
paivittaa (modulaarisuus, tulevien teknologioiden tuki, selkedt paivitys-

polut).

Naiden tekijoiden huomioiminen auttaa tekemaan perustellun paatdksen 360
asteen projektio-domen hankinnassa, jotta ratkaisu vastaa tarpeitasi ja tarjoaa

vaikuttavan visuaalisen kokemuksen.
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Kuva 28. Laitumella

laiduntavia lampaita
360-videotuotannossa
VR-domelle (kuva: ISLE Art
Industries).
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VR-domen hankinta - kokemuksemme hankkeessa

Hankintaprosessimme ensimmadinen vaihe oli laaja taustaselvitys, jossa huo-
mioitiin sekd domen rakenteelle kdytettdvissa oleva rajallinen tila etta Etela-
Pohjanmaan hyvinvointialueen Eskoon yksikén asiakkaiden erityistarpeet.
Tavoitteena oli tarjota immersiivinen virtuaalinen luontokokemus myos kaikkein
haavoittuvimmille asiakkaille, jotka kayttavat hoitosdankyd. Tama edellytti, etta
osa nakymasta heijastuu myos ylos studion kattoon. Koska hoitosanky on melko
suuri (2,1 m x 0,9 m), domen tuli olla riittavan iso tarjotakseen asiakkaalle vahin-
taan 180 asteen nakyman.

Lopulliset domen tekniset tiedot olivat: halkaisijaltaan 4 metrin dome, jossa on
alumiinirakenne ja suojapeite. Projektiojarjestelma sisalsi Media server Quadro -pal-
velimen, Nest Map Auto Calibration -projektorikalibrointiohjelmiston, nelja projek-
torilinssid, kolme WXGA-videoprojektoria (2000 ANSI-lumenia, kayttoika 20 000 h),
nayton kirkkaus yli 150 Ix, yhdistetty resoluutio enintaan 3K seka 5.1-danijarjestelman.

Alkaen ensimmaisesta tutkimus- ja suunnitteluvaiheesta tuotantoon ja
paikan paalla tehtyyn kokoonpanoon Eskoossa saakka tuotantotiimi raataloi
dome-mallin kaikki osa-alueet vastaamaan kayttdjien terapeuttisia ja aistimis-
mahdollisuuksiin liittyvid tarpeita. Valmista standardirakennetta ei kdytetty, vaan
Polidomes suunnitteli ja rakensi domen toimivaksi ja helppokayttoiseksi erityi-
sesti henkildille, joilla on liikkkumisrajoitteita.

Lisatietoa Eskoon domesta seka prosessikuvia l6ytyy liitteesta 3 ja toimittajan
verkkosivulta: https://polidomes.com/projects/medical-dome-for-people-with-li-

mited-mobility/

Kuva 29. Eskoon domen
3D-havainnekuva
(Polidomes International).
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4.5 Naytot ja videoprojektorit valkokankaalle

Nayttojen tai videoprojektorien valinta tulee perustaa teknisten, toiminnallisten
ja kaytannodllisten vaatimusten arviointiin, jotta valittu ratkaisu tuottaa tarvitta-
van kuvanlaadun, luotettavuuden, helppokayttdisyyden ja kestavyyden suun-
nitellussa kaytossa. Arvioinnissa tulee huomioida kayttotarkoitus immersiivisiin
virtuaalisiin luontokokemuksiin, studiotilan koko, katseluetaisyys seka kayttoai-
ka. Lisaksi ympadriston valaistus, kattokorkeus, kdytettdvissa oleva tila ja akustiset
rajoitteet vaikuttavat suoraan teknologian valintaan (suoranaytto vs. projektio).
Tarvittava kuvan koko ja resoluutio tulee maaritella suhteessa katseluetaisyy-
teen ja sisaltoon. Immersiiviset ymparistot vaativat usein suuremman pikseliti-
heyden, jotta kuvan teravyys sdilyy lyhyilla katseluetdisyyksilla. Projektiojarjestel-
missa saavutettava kuvan koko tulee arvioida suhteessa heijastusetaisyyteen ja
linssivaihtoehtoihin, kun taas ndyttdjen kohdalla keskeisia huomioitavia asioita
ovat paneelin koko, modulaarisuus seka kehysten nakyvyys. Toimintavarmuus

ja odotettu kayttoika ovat tdrkeitd erityisesti jatkuvassa kaytdssa sosiaali- ja

Virtuaaliluonnon Interventioiden kasikirja

Kuvio 2. Domen tarkka
3D-malli, jossa on mitat
sivulta ja edesta.

Kuvio 3. Tarkka 3D-malli,
jossa on mitat ylhaalta ja
sivulta.

Kuva 30. Kuvan
hienosaatoa Eskon
domessa (kuva: Janiv
Oskar).
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terveydenhuollon yksikoissa. Projektoreiden osalta myos valonldhde (esim. laser
vs. lamppu) ja huollon helppous kannattaa huomioida ennen hankintaa.
NATUREACH-hankkeessa valittiin 2D-ndytté Ruotsin Overtorneadn ikaanty-
neiden hoitoyksikkd6n studiotilan koon vuoksi seka siksi, etta useampi henkilé
pystyi osallistumaan interventioon samanaikaisesti ja keskustelemaan sisallosta
yhdessa. Suomessa Eskoossa toteutettiin lisaksi toinen studiotila hyodyntamalla
kahta videoprojektoria valkoiseksi maalattujen seinien kanssa, mikda mahdollisti
sen, ettd useammat asiakasryhmat pystyvat hyddyntamaan hankkeessa tuotet-
tuja virtuaalisia luonnonympadristoja. Molemmissa yksikdissa valitut laitteistot

todettiin tilaan sopivaksi ja laadultaan hyvaksi.

4.6 VR-kuutiot ja -sylinterit

Koska dome-laitteistojen valikoima oli rajallinen, tarkastelimme my&s muita im-
mersiivisid ndytto- ja tilaratkaisuja. Seuraavat mallit arvioitiin soveltuviksi virtu-

aalisiin luontointerventioihin:

* GeoDome Portal/GeoDome Panorama (The Elumenati): GeoDome Portal
ja GeoDome Panorama ovat esivalmistettuja geodeettisia dome-jarjes-
telmid, jotka on suunniteltu immersiivisiin ryhmakokemuksiin. Ne kayt-
tavat puolipallon muotoista projisointipintaa 180-360 asteen visuaalisen
sisdllon esittamiseen, ja niita kdytetddn usein nadyttelyissd, opetuksessa ja

tapahtumissa.

* VR-kuutio (esim. Igloo Vision): VR-kuutio on moniseindinen immersiivi-
nen ymparisto, jossa kuva projisoidaan useille tasopinnoille muodostaen
tyypillisesti kuution tai osittaisen kuution. Tall6in kdyttajat voivat kokea
ympardivat kuvamateriaalit ilman paahan asetettavia laitteita. Esimerkki
VR-kuutiosta Suomessa: https://www.luke.fi/en/research/research-infra-

structures/virtulab-research-on-virtual-nature

* 5 metrin sylinteri (esim. Igloo Vision): Igloo Visionin 5 metrin sylinterimai-
nen immersiivinen ndytto tarjoaa ympardivan projisointipinnan, joka luo
vahvan visuaalisen jatkuvuuden ja mittakaavan tunteen. Sylinterimaiset

ymparistot toimivat hyvin panoraamasisalloissa ja ryhmaesityksissa.

Seuraavat

mallit arvioitiin
soveltuviksi
virtuaalisiin luonto-
interventioihin
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4.7 Laitteet ja lisdvarusteet moniaistisiin
interventioihin

Immersiivisen kokemuksen vahvistamiseksi audiovisuaalisia aistimuksia voi-
daan yhdistaa tuoksuihin, makuihin ja tuntoaistimuksiin. Moniaistisiin virtu-
aalisiin luontointerventioihin soveltuvat laitteet ja lisdavarusteet esitellaan tar-

kemmin seuraavissa luvuissa.

OVR virtuaalisissa luontointerventioissa

Hajuaisti on ensimmainen ja primitiivisin aistimme, ja tuoksut liittyvat moniin
hyvinvoinnin osa-alueisiin. Laventelin, eukalyptuksen, mannyn tai merituulen
tuoksuja on kaytetty hermoston rauhoittamiseen esimerkiksi ahdistuksen tai
rentoutusterapian yhteydessa. Myos arkiset tuoksut, kuten kahvi, leipa, saippua
tai ruoho, voivat aktivoida muistisairailla henkilGilla pitkakestoisia muistoja.

Virtuaalitodellisuudessa tutkitaan yhda enemman moniaistisia kokemuksia,
ja tuoksujen lisadaminen voi merkittavasti vahvistaa immersiota, tunnevasteita ja
muistojen aktivoitumista. Yksi tapa tuoda tuoksuja virtuaaliseen luontokokemuk-
seen on kayttdd ymparistoon sopivia aitoja luonnonelementteja interventiossa,
kuten kukkia, sammalta, puiden lehtid tai marjoja. Tama kuitenkin edellyttas, etta
luonnonelementit ovat tuoreita ja saatavilla oikeaan aikaan, mika voi olla haasta-
vaa vuodenaikojen vaihtelun seka saatavuuden ja sdilyvyyden vuoksi. Lisaksi al-
lergiat ja yliherkkyydet voivat rajoittaa luonnonelementtien kaytto4, ja terveyden-
huollossa hygieniavaatimukset voivat estaa niiden tuomisen sisatiloihin.

Yksi vaihtoehto on hyddyntaa keinotekoisia luontotuoksuja hajuaistia hyo-
dyntéavan virtuaalitodellisuuden (olfactory virtual reality, OVR) avulla. Tyypilli-
sid tuoksujen vdlitystapoja OVR:ssa ovat nendn lahelle sijoitettavat pienet pat-
ruunoita sisaltavat puettavat laitteet, paan liikkeisiin synkronoidut suunnatut
tuoksuldhettimet sekd huonetilan tuoksudiffuusio VR-domeissa tai muissa im-
mersiivisissa VR-studioissa.

Useat yritykset ovat kehittaneet teknologioita tuoksujen tuomiseksi VR:aan
erilahestymistavoilla, vahvuuksilla ja kdayttokohteilla, esimerkiksi opetuksessa, si-
mulaatioissa, markkinoinnissa ja peleissa. NATUREACH-hankkeessa kartoitettiin
virtuaalisiin luontointerventioihin soveltuvia laitteita. Olfy, Olorama, Scentient
ja OVR Technology ovat kaikki tuoksuratkaisuja kehittavia yrityksid, mutta hie-
man eri kayttotarkoituksiin. Olfy soveltuu lahinna tapahtumiin ja markkinointiin:
laitteet ovat helppoja asentaa ja hyvia huonetilan tuoksuttamiseen, mutta eivat
ihanteellisia tilanteissa, joissa tuoksujen tdytyy vaihtua nopeasti tai olla yksilolli-
sia kayttajille. Olorama on suunniteltu ammattimaisiin installaatioihin kuten mu-

seoihin, elokuvateattereihin ja VR-tapahtumiin. Se tarjoaa paremman tuoksujen
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ajoituksen ja hallinnan, mutta vaatii enemman tilaa, suunnittelua, ilmanvaihtoa
ja yllapitoa. Scentient keskittyy kaulalla pidettaviin laitteisiin, jotka sijoittuvat
lahelle kdyttdjan nendd. Tama mahdollistaa nopeammat ja tarkemmat tuoksut,
mika sopii hyvin koulutus- tai turvallisuussimulaatioihin, vaikka jarjestelma ei ole
yhta laajasti testattu suurissa mittakaavoissa.

Virtuaalisissa luontointerventioissa on tarkedd varmistaa huolellisesti, etta
valittu tuoksulaite sopii kaikkiin kayttotilanteisiin. NATUREACH-hankkeessa so-
pivimmaksi osoittautui Scentient, koska se on itsendinen laite, joka sijoitetaan
nenan lahelle, soveltuu usean kayttdjan tilanteisiin, toimii VR-domessa eika lisaa
painoa VR-laseihin.

Hankkeen kokeilujen perusteella tuoksuja tulee kayttaa maltillisesti ja hyvin
hallitusti, jotta lilan voimakas tai epaluonnollinen tuoksu ei hairitse immersiota.
Lisaksi olisi hyodyllista, etta saatavilla olisi laajempi valikoima laadukkaita tuok-
suja, jotta niita voitaisiin hyddyntda enemman virtuaalisessa luonnossa.

Keinotekoisten tuoksujen tuottamisessa on saavutettu myos tieteellisia la-
pimurtoja, joita voidaan mahdollisesti tulevaisuudessa hyddyntaa virtuaalisis-
sa luontointerventioissa. Erddssa suomalaisessa tutkimuksessa mitattiin aitoja
tuoksuja ihmisen hajuaistia jaljittelevalla “elektronisella nenalld’, data luokiteltiin
koneoppimismenetelmilld ja lopulta tuoksu luotiin uudelleen VR-demonstraa-
tiossa (https://www.tuni.fi/fi/ajankohtaista/tuoksut-tulevat-myos-virtuaalitodel-

lisuuteen).

Tuntoaistimukset ja maut virtuaalisissa luontointerventioissa

Yksi keino tuoda tuntoaistimuksia virtuaalisiin luontointerventioihin on lisata

tuuletin tai ldmmitin tilanteisiin, joissa virtuaalisessa ymparistdssa on visu-

aalisia ja auditiivisia tuuliefekteja tai auringonpaistetta. Virtuaalisen ympariston

Kuvat 31 and 32.
OVR-laite testikdytossa
(kuvat: Martta Niemi).
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ominaisuuksista ja katselijan sijainnista riippuen paikan tuntua voidaan vahvis-
taa myo6s tuomalla interventioon kasin kosketeltavia luonnonelementteja (esim.
oksia, lehtid, kapyja, kivig, lunta) tai jalkojen alla tuntuvia materiaaleja (esim. sam-
malta tai hiekkaa).

Makuaistin liittdminen interventioihin on monissa tapauksissa haastavaa so-
siaali- ja terveydenhuollon sisalto-, ohjeistus- ja turvallisuusrajoitteiden vuoksi.
Joissakin luonnonympadristoissa makuaistimuksia voidaan kuitenkin lisata im-
mersiivisyyden vahvistamiseksi, jos saatavilla on sopivia, tuoreita ja turvallisia
marjoja, hedelmia tai kasveja. Makujen kaytossa tulee kiinnittaa erityistd huo-
miota asiakkaan toiveisiin ja mieltymyksiin seka allergioihin ja muihin rajoitteisiin.

Koska makuaisti liittyy vahvasti hajuaistiin, immersion vahvistaminen on
usein helpompaa ja yhtendisempaa lisaamalla interventioon siihen sopivia

tuoksuja.

Kuva 33. Omenat moniaistisina luonnon elementteina (kuva: Martta Niemi).
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5 Johtopaatokset:
toteutuksen tulokset,
kayttajakokemukset ja
opitut asiat

Ei ole vain yhta oikeaa tapaa kokea virtuaalisen luonnon hyvinvointihyotyja,
mutta on olemassa tiettyja keinoja, joilla niiden toteutuminen voidaan mah-
dollistaa. Tama kasikirja pohjautuu NATUREACH-hankkeen aikana saatuihin
kdytannon kokemuksiin, kokeiluihin ja opittuihin asioihin. Virtuaalisten luon-
tointerventioiden yhteiskehittamisen ja erilaisten asiakasryhmien kanssa pilo-
toinnin kautta osoittautui, ettad huolellisesti tuotetut ja harkitusti kayttéonote-
tut virtuaaliset luonnonympaéristot voivat tukea hyvinvointia, palautumista ja
elpymista sosiaali- ja terveydenhuollon toimintaymparistoissa. Tydomme koros-
taa ymparistosuunnittelun laadun, moniaististen elementtien, sopivan tekno-
logian seka sensitiivisen ohjauksen merkitystd. Vaikka virtuaalinen luonto ei
korvaa aitoa luontoa, se tarjoaa arvokkaan ja inklusiivisen tavan tuoda luon-
toon perustuvia hyotyja niille ihmisille, joilla on muuten rajalliset mahdollisuu-

det ulkoiluun ja luontokokemuksiin.

Kuva 34. Portti luontoon

(kuva: Monika Norberg).

Elisabet Bohlin,
Martta Niemi ja
Ann Dolling
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Virtuaalisten luontointerventioiden tuotanto

NATUREACH-hankkeessa tehtiin laaja-alaista tyota korkealaatuisten ymparistdjen tuot-
tamisen optimoimiseksi virtuaalisia luontointerventioita varten. Vaikuttava tuotanto
edellyttaa seka tutkimukseen ja vakiintuneisiin kdytantoihin perustuvaa tietoa terveytta
edistavista ja elvyttavista ympadristdominaisuuksista etta selkedsti maariteltyja tavoittei-
tainterventiolle ja ymmarrysta osallistujien tarpeista ja mieltymyksista. Hankkeen aikana
kertyi merkittavasti kdytannon osaamista ja kokemusta elvyttavien virtuaaliympdristo-
jen tuotannosta, erityisesti immersiivisiin 360 asteen toteutuksiin VR-laseille ja domelle.

Tuotannon oppeihin kuului esimerkiksi luonnollisen liikkeen sisallyttamisen
tarkeys, kuten aaltojen, virtaavan veden tai tuulessa liikkuvien lehtien kuvaus,
kuitenkin valttaen lilan voimakasta tai hairitsevaa liiketta. Kuvaamisessa tulee
olla riittavasti joustavuutta, sillda materiaalia ei mielelldan editoida voimakkaas-
ti. Usein tarvitaan monia ottoja, joista voidaan valita parhaimmat ja valtetadn
hairiotekijoita kuten hyonteisia tai akillisia sddan muutoksia. Lisdksi ymparisto
suositellaan kuvaamaan aluksi 360-asteisena my®ds silloin, kun se on tarkoitettu
hyddynnettavaksi pienemmassa domessa, silla tama tuo enemman joustavuutta
jalkituotantoon. Jos 360 asteen video muutettaisiin yksittdisella 2D-nayt6lla kat-
sottavaksi, visuaalinen laatu todenndkdisesti heikkenisi ja esteettinen kokemus
karsisi, koska ymparistot valitaan ja sommitellaan nimenomaan toimimaan tay-
sin immersiivisessa 360 asteen formaatissa.

Tekodlyn nopean kehityksen myota monet aidon luonnon kuvaamiseen liit-
tyvat haasteet voidaan tulevaisuudessa korvata keinotekoisesti luoduilla mutta
todentuntuisilla videoilla. Tassa hankkeessa halusimme kuitenkin tallentaa asiak-
kaillemme palan aitoa luontoa, vaikka se vaati enemman vaivaa. Hankkeen alus-
sa kokosimme erittdin laajan listan mahdollisista ymparistoista, joista valittiin
tuotantoon ne, jotka olivat realistisia kdytettavissa olevilla resursseilla. Esimer-
kiksi revontulien kuvaamisesta keskusteltiin paljon, mutta niiden tallentaminen
oikeassa paikassa ja oikeaan aikaan kameralla joka toimii vaativissa olosuhteissa,
oli haaste, johon emme télla kertaa ryhtyneet. My6s voimakas ukkosmyrsky ulko-
saaristossa jatettiin tulevien tuotantojen aiheeksi.

Teknisen osaamisen lisaksi tarvitaan paikallistuntemusta, jotta 16ydetaan par-
haat kuvauspaikat kutakin tarkoitusta varten. Kuvaamisessa voidaan tarvita myos
kdytannon taitoja, kuten nuotion kuvaaminen niin, ettei puita tarvitse lisata kes-
ken oton, kameraveneen tasainen soutaminen joella tai kaapelikameratekniikan
kayttaminen metsdssa. Kun virtuaalisiin luonnonymparistoihin sisallytetaan elai-
mid, kuvaamiseen kannattaa varata kaksi tai kolme kertaa enemman aikaa, koska
eldinten kdyttaytyminen on usein spontaania ja yllatyksia seka uusia ottoja tulee
enemman. On my0s erityisen tarkeaa harkita tarkasti ihmisten sisallyttamista ku-
vattuihin ymparistoihin, silld ihmisten lasndolo ei valttamatta lisdaa hyvinvointia,

vaikka tata kokeiltiin joissakin maatilavideoissa erityistoiveiden perusteella.

Virtuaaliluonnon Interventioiden kdsikirja
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Kuva 35. Virtuaalinen
luonnonymparisto:
Kesdyon leirinuotio
(kuvaaja: Martin
Gardemalm).

Eri tapoja kokea erilaisia ymparistoja

Monipuolisten asiakas- ja ammattilaisryhmiemme kokemukset ovat opettaneet
meille, ettda vaikka yksilolliset mieltymykset voivat vaihdella suuresti sisallon,
laitteiden ja jopa intervention aikaisen sosiaalisen vuorovaikutuksen tason suh-
teen, virtuaalisessa luonnossa olemisen myodnteinen vaikutus voi olla monelle
yhteinen. Kokonaisuudessaan virtuaaliset luonnonymparistot saivat pilotointi-
ryhmiltd hyvin myonteista palautetta. Kayttdjat kuvasivat kokemuksia stressia
vahentaviksi tai energisoiviksi ja totesivat, etta erilaiset ymparistot sopivat pa-
remmin erilaisiin mielialoihin ja hyvinvoinnin tasoihin. Monet osallistujat olivat
erittdin tyytyvaisia virtuaalisten luonnonymparistojen laatuun. Samalla mielty-
myksissa oli huomattavia yksilollisia eroja. Kayttdjat kommentoivat, etta jotkin
ympadristot tuntuivat erityisen rauhallisilta ja elvyttaviltd, kun taas toiset heratti-
vat myonteisia lapsuusmuistoja, mika vaikutti vahvasti valintoihin. Monet kaytta-
jat suosivat veden laheisia ymparistoja, kuten jokirantoja tai merenrantoja, kun
taas toiset pitivat avoimista maisemista, joissa on nakymat kauas, kuten soista.
Ennakkokasitys siitd, ettd aurinkoiset ympadristot ovat miellyttavimpia, ei ollut
yleistettavissa: esimerkiksi monet suomalaiset kdyttdjat suosivat harmaita ja tuu-

lisia rantakallioita. Osa kayttdjista arvosti intiimimpia ymparistoja, kuten kesayon
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niittyd, tai ymparistoja, joissa oli liikettd, kuten liikkeessa oleva lintu. Eskoossa
havaittiin selkeitad eroja asiakkaiden valilla: rentoutumista tarvitsevat hyotyivat
enemman rauhallisista ja vaha-arsykkeisista ymparistoista, kun taas aktivoitu-
mista tarvitsevat asiakkaat suosivat eldvdisempia ymparistdja — erityisesti sellai-
sia, joissa oli eldimia tai liiketta ymparistdssa, kuten soutumatka joella. Todettiin
myos, etta virtuaalinen luonto mahdollistaa “vuodenaikojen vaihtamisen” esi-
merkiksi istumalla talvisen nuotion darella keskelld kesaa. Monilla ihmisilla ei ole
mahdollisuutta sytyttaa nuotiotulta kotipihalla, joten taltakin osin virtuaalinen
luonto tarjosi uusia mahdollisuuksia.

Monet kokivat, ettd virtuaaliympariston saa vaikutti suoraan fyysiseen tun-
temukseen: tuulisella rannalla tai talvisessa ymparistdssa tuli aidosti kylma,
jolloin he lisasivat peittoja. Joillekin @dnimaisema oli tarkein elementti, ja he
pystyivat “uppoutumaan” daniin sulkemalla silmansa osaksi interventiota. Osa
kertoi myds nukahtaneensa luontointervention aikana ja herdanneensa erittdin
virkistyneend. Monille osallistujille oli tarkeaa kokea virtuaalinen luonto yksin
taydellisessa rauhassa, joillekin taas kokemuksen jakaminen hoitajan kanssa oli
tarkea osa interventiota silloin, kun kaytettiin domea tai 2D-nadytt64, joka mah-
dollistaa sosiaalisemman vuorovaikutuksen. Jokaisella laitetyypillda on omat

erityispiirteensa, jotka tulee huomioida kayttdjaryhmien mukaisesti.

VR-lasit: Neljdssa asiakasryhmassamme — palliatiivisen hoidon potilailla, syomis-
héirididen avohoitopoliklinikan potilailla, tyypin 2 diabetesta sairastavilla seka
ikadntyneiden hoivapalvelujen asiakkailla — VR-lasit olivat intervention paaasialli-
nen toteutusmuoto. Kokonaisuudessaan ne toimivat hyvin, ja useimmat kayttajat
olivat tyytyvaisia kokemukseen. Osa kayttajista kohtasi kuitenkin teknisia haas-
teita, joita olisi todennakdisesti voitu vahentad paremmalla ohjauksella ja perus-
teellisemmalla esittelylla. Useimmat osallistujat kokivat audiovisuaalisen laadun
myonteisesti, vaikka muutamalla oli vaikeuksia saataa laitteen danta. Kokemus
virtuaalisen luonnon kaytosta VR-laseilla oli kokonaisuutena positiivinen, ja yksi
opittu asia on, ettei VR-lasien testaamista ikaantyneiden henkiliden kanssa tar-
vitse pelata. Asiakkailta saadun palautteen mukaan virtuaalinen luonto VR-laseilla
mahdollisti “pois pddasemisen” tunteen ja auttoi palautumaan tai vahentamaan
ahdistusta. Monet kokivat paikan tuntua ja etta virtuaalisessa luonnossa olevista

paikoista saattoi tulla heille tuttuja paikkoja, joihin he halusivat palata.

Naytot: Yhdessa ikdantyneiden hoivayksikon asiakasryhmassa virtuaalisia luon-
tovideoita esitettiin myos 2D-naytoilla. Tama toteutusmuoto tarjosi helppokayt-
toisen ja tutun tavan pddsta virtuaalisen luonnon &arelle, erityisesti kayttdjille,
joille immersiivinen VR-teknologia ei tuntunut mukavalta. Vaikka immersion taso
jai matalammaksi verrattuna muihin VR-ratkaisuihin, 2D-ndyton katselu mahdol-

listi silti aktivoivia, rauhoittavia ja mukaansatempaavia luontokokemuksia.

Virtuaaliluonnon Interventioiden kasikirja
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Dome: Eskoon vaikeasti kehitysvammaisilla asiakkailla virtuaaliset luontointer-
ventiot domessa toimivat hyvin. Tama johtui suurelta osin saavutettavuudesta
ja helppokayttoisyydesta: dome-studio sijaitsi yksikdiden valittémassa lahei-
syydessa, ja asiakkaat pystyivat tulemaan tilaan hoitoalan ammattilaisen kanssa
joko kavellen tai pyoratuolilla tai hoitosangylla, ja asettua heti istumaan tai ma-
kuulle nauttimaan virtuaalisesta luontokokemuksesta. Henkildston jasen oli aina
lasna ja pystyi helposti vaihtamaan ymparistda tarvittaessa. Sen sijaan VR-lasit
vaativat enemman kasittelyd, jotta ne saatiin istumaan oikein ja sisalto voitiin va-
lita, ja useat asiakkaat kokivat lasit raskaiksi ja epdmukaviksi kayttaa. Ajan myota
domen virtuaalisista luontokokemuksista on tullut luonteva osa Eskoon arkea, ja
niita pidetdan erittdin tarkeina niin asiakkaiden kuin henkildstonkin keskuudes-
sa. Dome on laajentanut asiakkaiden arkea myonteisella tavalla ja siitd on tullut
rentoutumisen ja vuorovaikutuksen paikka. Talle asiakasryhmalle on ollut tarkeaa
tarjota laajasti erilaisia ympadristoja ja aktiivisuustasoja, jotta voidaan vastata yk-
silollisten tarpeiden moninaisuuteen aina virikkeellisyydesta rauhoittumiseen ja
rentoutumiseen. Joillekin asiakkaille dome virtuaalisine luonnonymparistdineen
on ollut ainoa paikka, jossa he voivat pdivan aikana rentoutua taysin.

Kaikki ndma myonteiset kokemukset hankkeeseen osallistuneilta asiakkail-
tamme ovat vahvistaneet kdsitystamme siitd, ettd virtuaalisella luonnolla on pe-
rusteltu rooli haavoittuvassa asemassa olevien ihmisten hoidon ja hyvinvoinnin
tukemisessa, mutta myos kaikkien niiden tukena, joilla on tilapdisia tai pysyvia
rajoitteita aidon luonnon saavutettavuudessa. Toivomme, ettd tassa kasikirjassa
jaettu tieto inspiroi ja kannustaa virtuaalisten luontointerventioiden jatkokehit-
tamiseen, soveltamiseen ja vastuulliseen kayttoon eri aloilla ja toimintaymparis-

toissa.

T
-~ - -

Kuva 36.Sumuinen
talvipaiva (kuva:
Monika Norberg).
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Liitteet

Liite 1: Esimerkki asiakkaiden ja henkiloston
mieltymysten kartoittamisesta

¢ Sijainti: Tulisiko video kuvata tietyssa paikassa?

* Jos KYLLA, millainen paikka/ympérist® on ja missa se sijaitsee?
* Jos El, millaiset luontoymparistot herattavat eniten myonteisia

tunteita?

* Mika on mieluisin vuodenaika?
1) kevat,
2) kesa,
3) syksy,
4) talvi,
5) kaikki vuodenajat

* Mika on mieluisin saa?
1) pilvinen,
2) vaihtelevasti pilvinen,
3) kirkas/aurinkoinen,

4) ei merkitysta

* Mika on mieluisin vuorokaudenaika?
1) aamu,
2) paiva,
3)ilta,
4) yo,
5) ei merkitysta

* Haluaisitko ndhda videolla eldimia? Jos kylla, millaisia eldimia?
¢ Mika on kunkin videon toivottu kokonaiskesto? (esim. 15-30 min)

* Muita sisaltdon ja toteutukseen liittyvia toiveita? Mika on tarkein asia,

joka virtuaalisessa luontovideossa tulisi huomioida?
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Liite 2: Kysely VR-lasien kayttajaarviointiin

x|

VR-laitetestaus fw,
"X NATUREACH

>

Nimi ja organisaatio:

Testatut VR-lasit: Malli 1 |:| Malli 2 |:| Malli3|:|

e ®9©®0 8@
2 3 4 5

Anna pisteet asteikolla 1 = erittdin huono —5 =erinomz 1

1 Miten VR-lasien koko sopi padhasi? | | | | | | | | | |

2 Tuntuivatko lasit mukavilta? | | | | | | | | | |

3 Milta lasien paino tuntui? | | | | | | | | | |

4  Millainen oli kuvanlaatu? | | | | | | | | | |

5 Millainen oli ddnenlaatu? | | | | | | | | | |

6 Suosittelisitko tatd mallia asiakkaillesi? | | | | | | | | | |

7 Suosittelisitko titd mallia henkilostéllesi? L ]

Muita kommentteja (esim. jos kaytat silmalaseja VR-lasien kanssa):

KIITOS PALAUTTEESTASI!
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Liite 3. Ohje VR-domen rakentamiseen

Nama olivat perusvaiheet Eskoon domen rakentamisessa:

1.

Suunnittele dome: Suunnittele domen koko ja muoto. Huomioi tila, jo-

hon dome asennetaan, seka kaytettava projektiojarjestelma.

Valmistele huone. Jos kaytat LED-projektoreita, varmista ettd huone on
pimea. Peitd ikkunat pimennysverhoilla. Voit hankkia domein sisélle mu-

kavia tuoleja. Varmista, etta tarvittavat pistorasiat ovat kdytettavissa.

Jarjesta kaikki osat. Tee selked suunnitelma ja tyojdrjestys eri vaiheille.
Tarkista domen rakennuskaavio. Suunnittele, mihin osat tulevat: tyo aloi-
tetaan domen ulkoreunasta ja etenee kohti keskiosaa — keskiosan raken-
teet ovat korkeimmalla, ja niiden asentamiseen tarvitaan tikkaat.

Kokoa pohja: Aloita kokoamalla domen pohjarakenne. Yhdista metalli-
osat vakaaksi perustaksi.

Rakenna domen runko: Rakenna runko yhdistamalla putket haluttuun
muotoon. Varmista, etta kaikki liitokset ovat tukevasti kiinni. Metalliput-

kien kiinnitykseen tarvitaan pultteja, muttereita ja aluslevyja.

6. Kiinnitd domen ulkokangas/materiaali: Kun runko on valmis, kiinnita

huolellisesti domen ulkokerros. Suojakankaiden ja ndyttopinnan asen-
taminen tapahtuu tietyssa jarjestyksessa. Domen ndyttd peitetdan kah-
della kerroksella: ulko- ja sisdpeitteelld. Ensin dome peitetaan ulkopeit-
teelld. Lisaksi domen sivuille asetetaan ylimaardista kangasta. Tama lisaa

asiakkaan kayttdmukavuutta ja auttaa keskittymaan paremmin domen

Kuva 38. Valmis domen
runko ndyttaa talta (kuva:
Martta Niemi).
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nayttopintaan. Ulkokerros kiinnitetddn nippusiteilld. Kun kaksi ulkoista
peitettd on kiinnitetty, valmistellaan aukko tuuletinta varten. Tuuletinta
tarvitaan ndyttdpinnan kiristamiseen: tuulettimen ilmavirta kiristaa ke-
vyttd ja joustavaa ndyttdmateriaalia, jolloin pinta pysyy siledna ja sopivan

kiredana optimaalista heijastuslaatua varten.

7. Asenna alipainejarjestelma.

8. Kiinnita domen projisointikangas: Varmista, ettei siind ole ryppyja, jotta

projisointipinta on tasainen.

9. Asenna projektiojarjestelma: Asenna projektorit domen rakenteeseen.
Varmista, etta projektorit on kunnolla kiinnitetty. Suunnittele projekto-
rien sijoittelu siten, ettd koko domen pinta peittyy mahdollisimman va-

hilla vaaristymilla ja varjostuksilla.

10. Asenna danijdrjestelma: Dome sisaltaa 5.1-aanijarjestelman, yhden bas-

sokaiuttimen seka nelja pienempaa kaiutinta.

Virtuaaliluonnon Interventioiden kasikirja

Kuva 39. Domen ulko-
kankaan kiinnitys (kuva
Martta Niemi).

Kuva 40. Domen ilman-
painejarjestelma (kuva:
Vaiva Stanisauskaite).



Virtuaaliluonnon Interventioiden kasikirja

11. Asenna tydasema ja tietokonelaitteisto.

12. Valmistele kamera ja jalusta kalibrointia varten.

13. Varmista, etta runko seisoo tukevasti ja turvallisesti lattiassa, jotta se ei
heilu tai ole epavakaa. Rakentamamme dome oli hyvin pieni, vain nelja

metrid halkaisijaltaan, eika sita kiinnitetty lattiaan.

14. Huolehdi domen ilmanvaihdosta ylikuumenemisen estamiseksi, eri-

tyisesti jos projektoreita kdytetdaan pitkaan. On tarkeaa aina noudattaa

Kuva 41. AV-laitteiston
asennus (kuva: Martta
Niemi).

Kuva 42. Tietokoneen
asennus (kuva: Martta
Niemi).

Kuva 43. Nayton
kalibrointi (kuva: Vaiva
Stanisauskaite).
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domen alkuperdisia suunnitelmia ja rakennesuosituksia, jotka perustu-

vat sen kokoon ja kdyttotarkoitukseen. Jos et ole varma kokoamisproses-

sista, harkitse asiantuntija-avun kayttamista.

, ¥ TR
® »

Kuva 44. Ensimmadinen
hoiva-dome on valmiina
kayttoon! (kuva: Slavomir
Kilian).
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