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Virtuaalitodellisuus asumisen tukena

13.6.2023

Covid-19-pandemia kyseenalaisti monia asuinrakentamisen ja tydnteon nykykaytantdja. Mittava osa
ty6tehtavista siirtyi koteihin, jotka eivat tdytd ammattimaisen tydnteon vaatimuksia tilanpuutteen huonejaon,
aanieristyksen tai ergonomian suhteen. Asuinrakentamisessa olisi myds mahdollista hyddyntaa
tehokkaammin puun tutkittuja terveysvaikutuksia seka hyvinvointiteknologian laitteiden ja sovellusten tuomia
mahdollisuuksia.

Néaita haasteita ratkaisemaan on kaynnistetty useita tutkimus- ja selvityshankkeita, maaratietoista tyota
tarvitaan edelleen uuden tutkimustiedon siirtdmiseksi osaksi asuntosuunnittelun ja -rakentamisen, seka

mahdollistamaan erilaisten asumis-, hyvinvointi- ja hoivapalvelujen tarjoajien kaytantoja.

JOTAR-hanke on Tampereen yliopiston ja SeAMK yhteinen hanke, jossa uusi tieto tuodaan sovellettuna
suoraan toimijoiden kayttoon. Hankkeen keskeiset operaatiot koostuvat yritysten ja organisaatioiden kanssa
tehtavasta yhteistyostd, jossa pyritaan liiketoiminta- ja toimintamallien, seka tuotteiden, teknologioiden ja
palveluiden kehittamiseen.

Virtuaalitodellisuuden kehitys

Yhtena teknologiakokonaisuutena JOTAR-hankkeessa on tutkittu VR-lasien sovelluksia erilaisissa tilanteissa.
Virtuaalitodellisuuslasit ovat kehittyneet nopeasti ja nykyajan prosessorit ovat tehokkaampia tuottamaan 3D
grafiikkaa vahavirtaisesti. ltsendiset alustat, kuten Meta (Oculus) Quest ovat tarkoitettu nopeaan
kayttoonottoon ja pystyvat tuottamaan kevytta grafiikkaa itsendisesti vaatimatta tehokasta tietokonetta, joka
suorittaisi raskaampaa grafiikkaa laseille. Virtuaalitodellisuus voisi olla tulevaisuudessa jokaisessa kodissa
arkista ajanvietettd, mutta hinta ja virtuaalitodellisuussiséltd ovat olleet suurimmat hidasteet teknologian
kayttoonotolle.
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VR-lasien suosio on ollut nousussa viime aikoina saatavuuden ja hintojen laskun myo6ta. Steam-alustalta
keratyt tiedot VR-laitteista ja kayttajista ovat nousseet vuonna 2019 yhdesta miljoonasta kayttajasta n. 3,4
miljoonaan (RoadToVr, 2022). Uusimmissa paivitetyissa tilastoissa hahdaan Oculus Quest 2:n suosion
pysyvéan ensimmaisena listoilla noin 40%:n osuudella Steamin VR-kayttajista.

Virtuaalista hyvinvointia kotona

Virtuaalitodellisuuden potentiaalisuudet kotona ovat laajat ja tarjoavat hyvinvointia edistavia palveluita
etdjoogasta, rentoutumiseen ja kevyeen liikuntaan (videopeli Beat Saber). Metan kehittdma Metaverse-
ymparisto voi tarjota VR-laseille esim. virtuaalitapahtumia tai tydymparistoihin tarkoitettuja kokouksia ja
virtuaalimessuja. Mehiléainen tarjoaa virtuaalitodellisuusterapiakokeiluja (Mehildinen, 2021) nuorille

sosiaalisten tilanteiden pelkoihin. Taméankaltaiset hyvinvointiteknologian kehitykset
virtuaalitodellisuusymparisttssa lahestyy mahdollisesti nuoria, joilla on jo entuudestaan VR-lasit pelaamista
varten ja mahdollisesti pienentédéa kynnysta avun hankinnalle.

JOTAR-hankkeeseen tutkimusta ja pilotointia varten hankitut HTC Vive Pro VR -lasit on tarkoitettu
kaytettavaksi tehokkaan tietokoneen yhteydessa. Jarjestelma vaatii mm. 2 kappaletta anturimajakoita, joiden
avulla pystytaan tarkasti seuraamaan kayttajan liikkeita ja piirtdmaan virtuaalinen turva-aita suojaamaan
kayttajad harhailemasta ja tormailemasta huonekaluihin tai seiniin. Nama anturit pystyvat myos tallentamaan
kayttajan pituuden, jolla vAhennetaan toistuvaa kalibrointia kayttoonoton aikana. VR-lasien kayttéon
vaaditaan vahintdan 2m x 1,5m (Vive, i.a.) alue, jossa voidaan liikkua vapaasti. VR-laseja pystytddn myos
operoimaan istualtaan toimistossa tuolilla tai olohuoneessa sohvalla, kayttamatta vaadittavaa 2m x 1,5m
aluetta. On huomioitava, ettd majakat pystyvat aktiivisesti ilman esteita havaitsemaan VR-lasien ja -ohjainten
sijainnin. Monimutkainen VR-laitekokonaisuus voi tuoda aloittelijoille ongelmatilanteita ja mahdollisia
kayttajavirheita.

Tehokas tietokone, VR-lasit ja erilaiset anturit parantavat kayttajan virtuaalitodellisuuskokemusta. Taméa
laitekokonaisuus tuo pienimmén vasteajan ja sujuvan kokemuksen, mutta se ei neutralisoi mahdollista VR-
laseista johtuvaa pahoinvointia. (Yle, 2017). Nopeat liikkeet ja lasien paivitystaajuus ovat paasyyt
huonovointisuudelle ja ndiden kompensoimiseen on VR-sovelluksissa kehitetty eri likkumismuotoja, kuten
teleporttaaminen. VR-lasien tuoma huonovointisuus voi olla ainoa este koko laitteen paasemistéa joka

kuluttajan kayttoon, ellei pystyté kehittamaan VR-lasien teknologiaa, jolla neutralisoidaan huonovointisuus.

Rentoutumisharjoituksia ikaihmisille

TAKO- ja JOTAR —hankkeiden yhteistyolla testattiin HTC Vive Pro -laseja Kauhajoen Vanhaintuki ry:n tiloissa

(Weckman & Perald, 2023). Laitetta testattiin kolmella asukkaalla ja rentoutumissovellus Nature Treks VR

valittiin helppokayttdisyytensa ansiosta. Kayttajalta ei vaadita liikkumista ja sovellus heijasti
havumetsdmaisemaa muodostaen mahdollisimman l&aheisen tunnelman kotimaiseen metsdmaisemaan.
Sovellus toistaa kuulokkeista rentouttavaa melodiaa ja ymparistdéaania simuloiden mahdollisimman paljon

oikeaa luontoa. VR-laseja testanneet asukkaat halusivat kovasti jaada tahan virtuaalimaailmaan ja kertoivat
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kayton aikana kokeneensa rauhallisuutta seka kertoivat omista kesamuistoistaan.

Yhteiskehittdmiselld innovaatioita — SOTE Living Lab -hankkeessa pilotoitiin Meta Quest 2 -laseilla Nature

Treks VR -sovellusta ja 180°- ja 360°-videoita osana lyhytterapiasessioita. Pilotti paattyi toukokuussa 2023 ja

tasta tehdaan vield uusi artikkeli palauteanalyysin ja lyhytterapiayrittdjan raportin pohjalta.

Virtuaalitodellisuuden tulevaisuus

Autoteollisuudessa ja hyvinvoinnissa kehitetdan jatkuvasti VR-maailmoja opetukseen ja tutkimukseen (The

Globe and Mail. 2022). Tamankaltainen kehitys voisi tuoda laadukasta etdopetusta ja perehdytysta

tyontekijoille ja opiskelijoille. Korona todisti etatyon ja opiskelun haasteet riippuen opinnoista tai tydsta.
Kaytannonlaheista hoitoty6ta tai automekaanikon alaa on hankala opetella yksin ja ilman véalineité.
Virtuaaliset opetusymparistot voivat taten helpottaa opiskelua matkustusvaikeuksissa tai erikoistilanteissa,

kuten liikkumisrajoituksien aikana.

Kuten alypuhelimien alkuaikoina, sovellukset olivat alkukantaisia ja ensimmaéiset mobiilipelit olivat hyvin
yksinkertaisia, mutta jatkuvalla kehittamisella puhelinpelit ovat saavuttaneet suurimman yleison ja ovat
ohittaneet konsoli- ja tietokonepelit markkinaosuuksissa (Mashable. 2022). Peleja luomalla voidaan kasvattaa

VR-lasien asiakaskuntaa ja vahentaa VR-ymparistojen yleishyodyllisten palveluiden rakentamiseen liittyvia

riskeja.

Kun virtuaaliteknologia kehittyy, tuo se mahdollisuuksia tukea tuoda pelien ja muun sisallén avulla kotona

asumista ja antaa uusia tukea ja erilaisia mahdollisuuksia esimerkiksi ikdihmisten arkeen.
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TAKO- ja JOTAR-hankkeiden tavoitteena on kehittd& asumisen ja tyénteon ratkaisuja, jotka lisddvét
rakentamisen kestévyyttd, joustavuutta ja terveellisyyttd. Osakokonaisuudet liittyvét toisiinsa: joustavat
rakennukset ovat pitkaikdisempid eli kestavid, silld ne sopeutuvat ympéristén ja kulttuurin muutoksiin.
Joustavat rakennukset ovat myés terveellisid, silld ne ottavat huomioon asukkaansa muuttuvat tarpeet. Muita
hankkeiden painopisteitd ovat digitaaliteknologia ja palvelut osana hyvinvointia sekd puumateriaalien

terveysvaikutukset. Hankkeet toteutetaan yhteisty0ssé Seindjoen ammattikorkeakoulu SeAMKin seké Etel&-
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Pohjanmaalla toimivien yritysten ja julkisten tahojen kanssa. JOTAR-hanke rahoitetaan REACT-EU-vélineen

médrérahoista osana Euroopan unionin COVID-19-pandemian johdosta toteuttamia toimia.
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