Kaupunkitutkimusohjelma

Virtuaalitodellisuudella
voidaan muokata
kaupunkilaisten asenteita
ja kayttaytymista

Virtuaalitodellisuuden (VR) avulla voidaan tiedottaa
asioista seka vaikuttaa ihmisten asenteisiin ja kayttayty-
miseen. Tutkimuksessamme, jossa vertailimme katsotun
sisallon vaikutuksia virtuaalitodellisuudessa ja tietoko-
neella, todistimme, etta VR vaikuttaa asenteisiin merkit-
tavasti voimakkaammin. Virtuaalitodellisuus sai aikaan
tilallisen l&asn&olon kokemuksen, joka my6tavaikutti
asenteisiin. Virtuaalitodellisuus onkin tehokas tydkalu,
kun tavoitteena on lisdta kaupunkilaisten tietoisuutta eri
aiheista, ja viime kadessé vaikuttaa heidan asenteisiinsa.

SUOSITUKSET

E—

Perusta VR-nurkkauksia tai pop-
up-tiloja lisataksesi tietoisuutta
sosiaalisista ja ympéristdon liit-
tyvista asioista, kuten riskikayt-
taytymisesta liikenteessa, ros-
kaamisesta, tai alueiden ja tilojen
tulevista muutoksista.

Hyddynna VR-kampanijoita tuntei-
den ja asenteiden muokkaamiseen,

kuten esimerkiksi suvaitsematto-
muuden, rasismin ja kiusaamisen
ennaltaehkaisyyn ja yhdenvertai-
suuden edistamiseen.
I

Lisaa selkeitd toimintakehotuk-
sia VR-siséltéon kannustaaksesi

tiettyyn ké@ytdkseen tai tehdaksesi

kaupunkia ja sen yrityksia tunne-
tuiksi.
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AVAINSANAT
Virtuaalitodellisuus (VR), asen-
teet, empatia, kytdksen ohjaa-
minen (eng. behavioral nudging)

LUE LISAA

Ovatko VR- ja 2D-alustat yhta
tehokkaita ohjaamaan kayttay-
tymista? s. 2

Miten virtuaalitodellisuutta voi-
daan hyédyntaa kaupunkikon-
tekstissa s. 4



Siita lahtien kun HTC Vive ja Oculus Rift -virtuaalilasit julkaistiin vuonna
2016, virtuaalitodellisuuteen (VR) liittyva teknologia on ollut yhad useampien
ulottuvilla. Alkuun VR kiinnosti 1&hinné peliharrastajia, mutta on nykyéaéan
laajassa kaytossa eri toimialoilla rakentamisesta ja valmistusteollisuudesta
koulutukseen. Kuluttajien keskuudessa VR-teknologiaa on kaytetty immer-
siivisten peli- ja vihdekokemusten lisdksi erityisesti tiedonvalitykseen,
asenteisiin vaikuttamiseen ja kdytdéksen muokkaamiseen. Sen mahdolli-
suuksia hyédynnetdan Suomessa yhda enemman teknisen alan suunnittelu-
ratkaisuissa, mutta véhemman kaupunkisuunnittelussa ja viestinndssé kau-
pungin toimihenkildiden ja asukkaiden valilla. Tama johtuu osittain aiheen
puutteellisesta tieteellisestd tuntemuksesta, ja osittain siitd, etta helppo-
kayttoisia, raataloityja VR-ratkaisuja, selkeilld lisdarvoa tuottavilla elemen-
teilla, on niukasti saatavilla.

VR vaikuttaa kaytokseen

Tutkimuksemme tarkoituksena oli selvittad virtuaalitodellisuuden vaikutusta
kayttaytymiseen ja tehda johtopaatdksia siitd, miten virtuaalitodellisuutta
voitaisiin hyddyntad luomaan lisdarvoa kaupunkikontekstissa. Saadak-
semme luotettavan vastauksen tdhén kysymykseen, paadyimme teke-
maan kontrolloidun kokeen, jossa verrattiin virtuaalitodellisuuden sisalt6a
tietokoneen ruudulla esitettyyn siséltddon. Kokeen kontekstiksi valitsimme
prososiaalisen kaytdksen, eli tietoisen ja vapaaehtoisen kéytdksen, joka
maksaa tekijalleen jotakin ja hyddyttad vastaanottajaa. Hyvantekevaisyy-
teen lahjoittaminen on esimerkki prososiaalisesta kdytdksesta. Muuttujat ja
niiden valiset suhteet eivat ole valttamatta kontekstiin sidottuja, vaan niita
voidaan soveltaa muihinkin aihealueisiin, kuten koulutukseen ja harjoit-
teluun, turismiin, oppimiseen, ostoksiin, suunnitteluun, visualisointiin jne.
Pystyimme siis vertailemaan kahta erillista ryhmaa ja tutkimaan, vaikut-
taako sisallon esittdminen VR:II4 heiddn kdytokseensd, ja mikali vaikuttaa,
niin mill4 tavalla.

Kokeessa pyysimme osallistujia katsomaan The New York Timesin tuot-
taman 360° videon nimelta “The Displaced”, joka kasittelee maailman
pakolaiskriisia kolmen lapsen tarinan kautta. Yksi ryhma katsoi videon
VR-laseilla, ja toinen tietokoneen (PC) ruudulta. Analysoimme vélitystavan
vaikutuksia osallistujien tayttdman kyselylomakkeen avulla.

Kokeen tulokset osoittivat, etta tilallisen lasndolon kokemukset olivat
vahvempia VR-ryhmassé1. Tilallinen lasnéolo tarkoittaa tunnetta lasna-
olosta tapahtumapaikalla ja tarkkailemassa tilannetta omakohtaisesti. Tar-
kastellessamme lahemmin empatiaa, eli kykya asettua toisten asemaan
ja ymmartaa muiden tunteita, huomasimme sen olevan vahvempi VR-ryh-
massd?2. Kokeen paaasiallinen tulos oli kuitenkin todellisen kayttdytymisen
muutokset, kun kehotus toimintaan sisallytettiin kokeeseen. Videon katso-
misen jalkeen pyysimme osallistujia lahjoittamaan summan rahaa hyvan-
tekevaisyyteen; 73% niistd, jotka katsoivat videon VR:n kautta, lahjoittivat
rahaa kyseiseen hyvéntekevaisyyskohteeseen, kun taas 54% videon PC:lla
katsoneista teki lahjoituksen. Huomasimme myds silmiinpistéavan eron lah-
joitushalukkuudessa riippuen siitd, oliko lahjoitus anonyymi vai ei. Kun
henkild kertoi lahjoituksestaan julkisesti, 84% lahjoitti, kun taas anonyy-
mien lahjoittajien osuus oli 67 %.

1 VR-ryhmén keskiarvo=5.18, PC-ryhman keskiarvo=3.74; p< .000

2 VR-ryhman keskiarvo= 5.78, PC-ryhman keskiarvo=5.12; p=.028

Kaytoksen ohjaami-
nen (eng. "behav-
ioral nudging”),
suomeksi myos
“nytky” tai "tuup-
paaminen”, tar-
koittaa pehmeéaa
kayttaytymisen
muokkaamista,
joka ei perustu pak-
koon, vaan motivoi
tiettyyn toimintaan
sailyttaen yksilon
valinnanvapauden.

Prososiaalinen
kaytos tarkoittaa
tietoista toimintaa
toisten tai yhteis-
kunnan hyvaksi.
Se voi olla autta-
mista, yhteistyota,
jakamista, lohdut-
tamista tai hyvante-
kevaisyyteen lah-
joittamista.
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Kuva 1. Tilallinen l&sn&olo ja empatia olivat suurempia VR-ryhméssa verrattuna PC-ryhmaan.
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Kuva 2. VR-katsojat olivat halukkaampia lahjoittamaan rahaa, samoin kuin he, jotka tekivat sen julkisesti.

Jotta voidaan tutkia, miten VR voi vaikuttaa asenteisiin ja kdytdkseen
my®onteisesti tai odotusten mukaisesti, taytyy ymmartadd monimutkaisia
prosesseja. Tutkimuksessamme huomasimme, etta kuvien sisdistaminen,
eli niin sanottu visuaalistilallinen hahmottaminen (eng. visual-spatial ima-
gery, VSI) vaikuttaa siihen, miten katsoja tulkitsee ja yhdistaa sisallosta
saamansa informaation yleistietoonsa maailmasta. Tama vaikuttaa myds
siihen, miten ihmiset ylipdataan kykenevat kokemaan tilallista 1asn&oloa.
Tilallisen l&sndolon kokemus on itseasiassa avain myonteiseen VR-eldmyk-
seen. Virtuaalitodellisuutta kehutaan sen mahdollisuuksista tarjota immer-
siivisid kokemuksia tai vetaa katsoja mukaan todelliseen tai kuviteltuun
maailmaan, jossa hanelld on mahdollisuus olla vuorovaikutuksessa ympé-
ristdonsa. Inmiset ymmartavat tdman "uuden todellisuuden” kuitenkin eri
tavoin ja saattavat suhteuttaa sitd aiempaan yleistietoonsa odottamatto-
milla tavoilla riippuen visuaalistilallisesta hahmotuskyvystéan.

Tulosten perusteella tunnistimme nelja virtuaalitodellisuuden paaasial-
lista vaikutusta katsojiin. Seuraavaksi ehdotamme, miten néaité voitaisiin
hyoédyntaa konkreettisesti opastamaan ja lisddmaén tietoa kaupunkiympé-
ristéssa.

VIRTUAALITODELLISUUDEN
PAAASIALLISET VAIKUTUKSET
KATSOJIIN:

e Tilallisen lasnaolon parantaminen

¢ Tunteisiin ja asenteisiin vaikut-
taminen

* Empatian herattaminen

e Toimintaan kehottaminen



Tilallisen lasndolon parantaminen

Ehdotamme, etta virtuaalitodellisuutta kaytetdan kaupunkikontekstissa tie-
donjakamiseen ja tietoisuuden lisddmiseen sosiaalisista ja ympéristoon liit-
tyvisté asioista, kaupungin strategisten painopisteiden mukaisesti, kun
todelliset simulaatiot ovat liilan vaarallisia tai vaikeita toteuttaa. Esimerk-
keja téllaisista sisalldisté ovat kuvaus siita, miltéd kaupunki nayttaisi vuonna
2100, jos sivuuttaisimme ilmastonmuutoksen; tyémaara, joka vaaditaan
suuren yleisétapahtuman jalkisiivoukseen; tai ylinopeuden tai liikenteen
vaarantamisen mahdolliset seuraukset. Tama voidaan toteuttaa jarjesta-
malla kampanjoita eri paikoissa kuten kauppakeskuksissa, toimistoissa,
yleis6tapahtumissa ja etenkin oppilaitoksissa, joko pysyvinad VR-nurkkauk-
sina tai pop-up-pisteina.

Tunteisiin ja asenteisiin vaikuttaminen

Uskomme, ettéd asenteiden muokkaamisella virtuaalitodellisuuden avulla
olisi kauaskantoisia vaikutuksia. Se auttaisi kaupungin asukkaita ndke-
ma&n oman vastuunsa siing, ettd kaupungin alueet ovat turvallisia, puhtaita
ja kaikille avoimia. Immersiivinen VR-kokemus, joka lisdd ymmarrysta tie-
tystéd aiheesta, aktiviteetista tai paikasta, voi vahentaa esimerkiksi julkisten
tilojen roskaamista, tukea liikennesédantojen noudattamista tai valmistaa
kaupunkilaisia kaupunkiympéristdn uudistuksiin tai kehitykseen kohti dlyk-
kaitd ja kestavia kaupunkeja.

Empatian herattaminen

Virtuaalitodellisuus lisaa erityisesti empatian tunteita ja auttaa katsojaa
ymmartdmaan muiden tunnetiloja eri ndkdkulmien avulla. Taté tutkimus-
tulosta voidaan kayttda edistdmaan turvallisuutta ja yhdenvertaisuutta
kaupunkilaisten keskuudessa. VR-sisélto, joka havainnollistaa, milta tun-
tuu joutua poissuljetuksi, kiusatuksi tai syrjityksi, voi auttaa seké aikuisia
etta lapsia asettumaan muiden asemaan. Tallaista sisdltéa voisi kokeilla
VR-nurkkauksissa tai pop-up-pisteillda esimerkiksi sairaaloissa, kirjastoissa,
vanhainkodeissa, vastaanottokeskuksissa, toimistoissa ja ennen kaikkea
kouluissa. Tallaisten kampanjoiden vahvuus on ennakkoluulojen, rasis-
min, kiusaamisen ja syrjinndn ennaltaehkaisyssa. Empatiaa herattamalla
VR tukee mydnteisten asenteiden ja kdytdksen kehittymistd monikulttuuri-
suutta, yhdenvertaisuutta ja monimuotoisuutta kohtaan.

Toimintaan kehottaminen

Talla hetkella suurimmasta osasta VR-siséltdéd puuttuu selkea kehotus toi-
mintaan. Suosittelemme, ettd VR-kampanijoihin siséllytetdan tama mahdolli-
suus. Esimerkiksi mainontaan kaytettava VR-sisalto lentokentilld tai kauppa-
keskuksissa voi tarjota mahdollisuuden tehda oikeita ostoksia tai ravintola- tai
museovarauksia, ja siten tukea paikallista turismia ja yrityksia. Tallaiset inno-
vatiiviset markkinointi- ja viestintatavat, joissa mainostajat esiintyvat osana
VR-sisaltoa, tarjoavat mahdollisuuksia liiketoiminnan kehittdmiseen.

Virtuaalitodellisuus on tehokas tydkalu, jonka avulla voidaan lisata kau-
pungin asukkaiden tietoisuutta erilaisista urbaaneista, sosiaalisista ja eetti-
sisté asioista. Naité voivat olla esimerkiksi riskik&yttaytyminen lilkkenteessa,
tiettyjen tekojen, kuten roskaamisen tai kiusaamisen seuraukset, seka tie-
don jakaminen kulttuuritapahtumista ja aktiviteeteist (ravintolat, opastetut
kierrokset jne.). Virtuaalitodellisuutta voidaan siis kayttaa apuna kun halu-
taan vaikuttaa kaupunkilaisten kayttaytymiseen.

Virtuaalitodellisuus
on tehokas tyoOkalu,
jonka avulla voi-
daan lisata kaupun-
gin asukkaiden tie-
toisuutta erilaisista
asioista.



LUE LISAA

Business Finland. (2017). VR/ AR industry of Finland.
https://s3-eu-central-1.amazonaws.com/fivr/wp-con-
tent/uploads/2017/11/20154600/ARVR_Finland_Sur-

Tamborini, R., & Skalski, P. (2006). The role of presence
in the experience of electronic games. Playing Video
Games: Motives, Responses, and Consequences, 1,

vey2018.pdf

Cuff, B. M., Brown, S. J., Taylor, L., & Howat, D. J.
(2016). Empathy: A review of the concept. Emotion
Review, 8(2), 144-153.

Kandaurova, M., & Lee, S. H. M. (2019). The effects of
Virtual Reality (VR) on charitable giving: The role of
empathy, guilt, responsibility, and social exclusion.
Journal of Business Research, 100, 571-580.

Schwalm, A.-L. (2021). Virtual public sector reality —
An overview of immersive use cases. Cloudflight.lo.
https://www.cloudflight.io/expert-views/virtual-pub-
lic-sector-reality-an-overview-of-immersive-use-ca-
ses-41488/

225-240.

MITEN TAMA TUTKIMUS TEHTIIN

Koe toteutettiin kasvotusten Abo Akademin tiloissa lokakuun 2020 ja
maaliskuun 2021 valilld. Tutkimukseen osallistui 72 vastaajaa (53% nai-
sia), jotka kaikki asuivat Suomessa ja opiskelivat tai olivat tydelamassa.
Vastaajat jaettiin sattumanvaraisesti kahteen ryhmaan ja heille naytettiin
lyhyt dokumenttielokuva (The Displaced). Elokuva kertoo maailmanlaa-
juisesta pakolaiskriisista, kolmen sodan vuoksi pakolaiseksi joutuneen
lapsen tarinan kautta. Ryhma 1 katsoi elokuvan virtuaalilaseilla (Ocu-
lus Quest 2), kun taas ryhma 2 katsoi sen tietokoneen (PC) ruudulta. Jal-
keenpain osallistujat tayttivat kyselylomakkeen, jolla selvitettiin vastaa-
jien tunnetilaa ja asenteita.

Verrataksemme lahjoittamiskayttédytymisté julkisesti ja anonyymisti,
kerroimme osallistujille, etté heista viisi sattumanvaraisesti valittua voit-
taisi 50 euron arvoisen palkinnon. Kyselylomakkeella kysyttiin, haluaisi-
vatko he lahjoittaa kyseisen summan hyvéantekevaisyyteen (anonyymisti),
mikali he voittaisivat sen. Ennen kuin osallistujat poistuivat koetilasta,
heitd pyydettiin jattamaén sdhkdpostiosoitteensa lahjoituslaatikkoon,
mikali he haluaisivat pitda itsellddn mahdollisesti voittamansa summan
(ei nimettdmasti). Tuloksia verrattiin sitten kahden ryhman valilla.

Dosentti Anna-Greta Nystromin johtama tutkimus oli osa professori
Anssi Oérnin johtamaa "The Connected Urban Community” -tutkimus-
projektia, jossa kasiteltiin 5G:n uusia mahdollisuuksia kunnille. Tutkimus
rahoitettiin Turun kaupunkitutkimusohjelmasta (2019-2020).
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