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Organisaatiot ja niiden sisalla toimivat tiimit ovat siirtyneet teknologian kehityksen myéta toi-
mimaan osittain virtuaalisessa ymparistdssa. Osittain virtuaalisesti toimivat organisaatiot ovat ny-
kypaivaa ja erilaisiin viestinta- ja informaatiojarjestelmiin investoidaan. Covid-19 pandemia on
kiihdyttanyt organisaatioiden toiminnan siirtymaan osittain virtuaalisesti toimivasta toimintaympa-
ristdsta taysin virtuaaliseen. Sen myéta etatydskentely ja virtuaalitiimit ovat lisdantyneet. Virtuaa-
litiimit tarjoavat organisaatioille paljon erilaisia hyétyja, mutta myos haasteita. Erityisesti kasvok-
kain kdytdvd kommunikaatio organisaatioiden sisalld vahenee virtuaalitimien myéta. Tama voi
aiheuttaa toiminnan taantumaa. Toimiva kommunikaatio luo pohjan tehokkaaseen paatdksente-
koon ja tehtavien suorittamiseen. Teknologian kehityksen my6ta virtuaalitodellisuuden kaytté on
lisdantynyt ja siind nahddan mahdollisuuksia erilaisiin kdyttokohteisiin ja tehtavien kustannuste-
hokkaampaan ja kokonaisvaltaisempaan suorittamiseen. Virtuaalitodellisuuden mahdollisuudet
tarjoavat myds ratkaisuja virtuaalitimien haasteille, esimerkiksi kommunikaation ja informaation
epaselvyyksien parantamiseksi.

Taman tutkimuksen tavoitteena oli tutkia virtuaalitodellisuuden vaikutuksia virtuaalitiimien toi-
minnan kehitykseen. Tutkimuksen padongelmana oli millaisia mahdollisuuksia virtuaalitodellisuu-
den kayttd luo virtuaalitimien toiminnan kehitykseen. Tutkimus toteutettiin kirjallisuuskatsauk-
sena, jossa tarkasteltiin aiheeseen liittyvaa lahdemateriaalia, kuten tieteellisia tutkimusartikkeleita
ja kirjoja. Varsinaista aineistoa virtuaalitodellisuuden tai sosiaalisen virtuaalitodellisuuden kay-
tosta virtuaalitimeissa ei I0ytynyt ja tutkimusta virtuaalitodellisuuden pitkaaikaisista vaikutuksista
tai kustannuksista ei ollut saatavilla. Tutkimuksessa kaytetty aineisto kerattiin useasta eri lah-
teestd ja niiden tietoja yhdistettiin pyrkien 16ytdmaan vastaus tutkimuksen paaongelmaan ja ala-
ongelmiin. Tutkimuksen lahdemateriaalia arvioimalla ja yhdistelemalld muodostettiin kuva virtu-
aalitodellisuudesta ja virtuaalitimeistd. Tutkimuksessa arvioitiin virtuaalitimien haasteita ja virtu-
aalitodellisuuden hydtyja, seka sitd kuinka paljon virtuaalitodellisuuden mukana tuomat haasteet
vaikuttavat virtuaalitiimien toiminnan kehitykseen.

Tutkimuksessa havaittiin, ettd virtuaalitodellisuus tarjoaa sovelluksillaan aitoa hydtya organi-
saatioille ja virtuaalitimeille. Huomioitavaa on, ettd organisaation luonteen tulee olla innovatiivi-
nen ja teknisesti orientoitunut, jotta virtuaalitodellisuuden kayttéonotto ja kayttdé on sujuvaa. Esi-
merkiksi sosiaalinen virtuaalitodellisuus tarjoaa virtuaalitimeille mahdollisuuden sujuvaan kom-
munikointiin ja rikkaaseen kanssakdymiseen. Se luo tiimeille parempaa luottamusta ja yhtenai-
syyden tunnetta tiimin jasenten kesken.

Tama tutkimus kertoo I8htdkohdat ja tiedot virtuaalitodellisuuden kaytdsta virtuaalitimeissa.
Kokonaisemman kuvan muodostamiseksi tarvittaisiin lisdtutkimusta aiheesta kaytannon tasolla.
Virtuaalitodellisuus nahdaan tulevaisuuden teknologiana, jonka kayttaminen kasvaa kehityksen
mukana. Yksi potentiaalinen kayttdkohde on virtuaalitiimien toiminnan parantaminen.

Avainsanat: virtuaalitodellisuus, immersio, virtuaalitiimi, sosiaalinen virtuaalitodellisuus
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KESKEISET KASITTEET JA LYHENTEET

AR eli lisatty todellisuus (engl. Augmented Reality) on virtuaalisen muodostelman, kuten
kuvan, aistin tms. asettamista todellisen maailma kohtauksen paalle sen sijaan, ettd koko

maailma vaihdettaisiin virtuaaliseksi (Ariso, 2017).

HMD on akronyymi englannin kielen sanoista Head Mounted Display. HMD-laitteet eli
virtuaalitodellisuuslasit ovat keskeinen osa virtuaalitodellisuuden teknologiaa (Torro &
Pirkkalainen 2021).

MR eli tehostettu todellisuus (engl. Mixed Reality) on seka lisatyn todellisuuden, etta
virtuaalitodellisuuden yhdistelma, jossa voi olla painotettuna kayttdkohteesta ja tarkoi-
tuksesta riippuen eri maara todellisen maailman ja simuloidun maailman ominaisuuksia
(Milgram & Kishino 1994).

SVR eli sosiaalinen virtuaalitodellisuus (engl. Social Virtual Reality) on yksi virtuaalito-
dellisuuden alalaji, jossa useat kayttgjat toimivat samassa simuloidussa ymparistdssa

samaan aikaan avatarien muodossa (Jalo et al. 2020).

Virtuaalitiimi on tiimin muoto, jossa ajalliset, maantieteelliset, organisatoriset tai kulttuu-
rilliset rajat pystytaan ylittdmaan. Tama tapahtuu paaasiallisesti kayttaen elektronista
kommunikaatiota, joka tapahtuu tieto- ja viestintateknologian avulla. (Dufrene & Lehman
2016)

VR eli virtuaalitodellisuus (engl. Virtual Reality) on tietokonesimuloitu kokonaisuus, jossa
voi kokea todellisen maailman kokemuksia ja aistimuksia erilaisten arsykkeiden avulla
(Bates-Brkljac, 2012).

XR eli laajennettu todellisuus (engl. Extented reality) on ylakasite, joka kattaa kaikki vir-
tuaalitodellisuuden muodot, joissa on mukana virtuaalista teknologiaa (Milgram &
Kishino 1994).



1. JOHDANTO

Johdannossa kaydaan lapi tutkimuksen taustoitus, tutkimuksen paaongelma ja siihen
littyvat alaongelmat. Lisadksi kaydaan lapi tutkimuksen aiheelle tehdyt rajaukset, seka

tutkimuksen rakenne.

1.1 Tutkimuksen taustoitus

Virtuaalitodellisuus ja sen kayttd on yleistynyt huomattavasti vimeisten vuosien aikana.
Virtuaalitodellisuuteen liittyvien markkinoiden arvon arvioidaan nousevan 10-15 miljar-
diin dollariin vuoteen 2023 mennessa (Merel, 2019). Tama tarkoittaa, ettd l1ahivuosien
aikana virtuaalitodellisuus tulee todennakdisesti saavuttamaan tason, jota on povattu jo

vuosikymmenien ajan (Bryson, 1995).

Virtuaalitodellisuus itsessaan ei ole uusi keksintd, mutta virtuaalitodellisuutta hyédyntava
teknologia on nyt huomattavan kehitysaskeleen edessa. Kehitysta edistéa myos Covid-
19-pandemia, joka on ajanut yritykset ja organisaatiot tydskentelemaan ja operoimaan
etana ja virtuaalisesti virtuaalitimeissa. Winterin (2020) mukaan tallainen nopea toimin-
nan muutos, saattaa aiheuttaa organisaatioissa ja sen sisaisissa tiimeissa toiminnan
taantuman, joka on pystyttava selattamaan. Se vaatii Winterin (2020) mukaan erilaisia
toimintatapoja verrattuna talla hetkella yleisemmin kaytossa oleviin, vain osittain virtuaa-
lisesti toimiviin organisaatioiden ja tiimien tapoihin. Virtuaalitodellisuuden kaytto voisi rat-
kaista edella mainitun ongelman ja edistaa virtuaalitimien toiminnan jatkuvuutta ja kehi-

tysta.

Organisaatiot virtualisoivat toimintaansa kasvavissa maarin ja siihen liittyen virtuaalitii-
mien yleistyminen on tdman myo6ta kasvussa. Virtuaalitimi, kuten perinteinen tiimi on
usean yksilon muodostama kokonaisuus, jossa pyritdan saavuttamaan erilaisilla toimilla
yhteinen paamaara. Virtuaalitiimi eroaa perinteisesta siten, ettad sen jasenet eivat toimi
samanaikaisesti samassa paikassa ja he kayttavat toiminnassaan elektronista kommu-
nikaatiota. Virtuaalitiimit toimivat yli organisatoristen ja kulttuurillisten rajojen. (Lipnack &
Stamps 2000 s. 58; Massey & Ramesh 2003; Dufrene & Lehman 2016) Ongelmaksi
virtuaalitimeissa ja virtuaaliorganisaatioissa muodostuu kasvokkain tapahtuvan kommu-
nikaation ja kanssakaymisen vahaisyys. Kasvokkain kaytavan kommunikaation vahai-
syys saattaa tutkimusten mukaan aiheuttaa taloudellista taantumaa ja tuottavuuden pu-
toamista. (Gorlick, 2020)



1.2 Tutkimuksen ongelma ja tavoitteet

Tassa tutkimuksessa on tarkoitus tutkia virtuaalitodellisuuden ja siihen liittyvan teknolo-
gian kaytdn vaikutuksia virtuaalitiimien toimintaan. Ensisijaisena tavoitteena on kartoittaa
erilaisia virtuaalitodellisuuden mahdollisuuksia, joiden kaytolla voidaan parantaa virtuaa-
litimien toimintaa. Tahan sisaltyy esimerkiksi simuloidun virtuaalimaailman kayton vai-
kutus siihen, etta virtuaalitiimi pystyy toimimaan etana ymparistéssa, joka vastaa perin-
teistd kasvokkain tapahtuvaa tydskentelya. Tavoitteena on selvittda, miten virtuaalitiimi

voi kehittdd omaa toimintaansa virtuaalitodellisuuden kayttdonoton myota.

Tutkimuksen paaongelmana on se, millaisia mahdollisuuksia virtuaalitodellisuuden
kaytto luo virtuaalitimien toiminnan kehitykseen. Padongelmasta on muodostettu seu-
raavat alaongelmat, joiden avulla pddongelma organisoitu helpommin vastattavaksi ja

lahestyttavaksi:

e Millaisia mahdollisuuksia virtuaalitodellisuuden kayttd luo virtuaalitimien toimin-

nan kehitykseen
o Millaisia kayttékohteita virtuaalitodellisuudella on?
o Miten virtuaalitiimit toimivat?
o Millaisiin toimintoihin virtuaalitodellisuutta kaytetaan talla hetkella?
o Millaisia haasteita tai hyotyja virtuaalitodellisuuden kayttéénotto tuo?

Tutkimusongelmat antavat tutkimukselle suunnan ja rakenteen, joita seuraamalla pysty-

taan vastaamaan annettuihin tavoitteisiin.

Aikaisempia tutkimuksia kyseisesta aiheesta ei tehtyjen aineistohakujen yhteydessa Ioy-
tynyt. Aihetta Idhimpana sivuava tutkimus on Osku Torron ja Henri Pirkkalaisen tutki-
musartikkeli sosiaalisesta virtuaalitodellisuudesta virtuaalitimeissa (Social Exchange in
Social Virtual Reality Enabled Virtual Teams), mutta kyseista tutkimusartikkelia ei ole
viela arvioitu. Muita tutkimuksia virtuaalitodellisuudesta ja sen kayttokohteista organisaa-
tioissa, seka virtuaalitimien toiminnasta I0ytyy useita. Tama tutkimus taydentaa omalla
nakokulmallaan aiempia tutkimuksia, kayttaen ja yhdistaen niita. Virtuaalitodellisuus ja
sen kaytannon sovellukset tulevat olemaan tutkimuksen keskitssa ja sita tarkastellaan

virtuaalitiimien kontekstissa.



1.3 Tutkimuksen rajaus ja rakenne

Tutkimuksen aihe on rajattu tarkastelemaan vain puhdasta virtuaalitodellisuutta (VR).
Tutkimuksessa kasitelldaan virtuaalitodellisuuden eri variaatioita, kuten lisattya todelli-
suutta (AR), laajennettua todellisuutta (XR) ja tehostettua todellisuutta (MR), jotta saa-
daan muodostettua kokonaisvaltainen kuva virtuaalitodellisuudesta teoreettisesti. Virtu-
aalitodellisuutta kasitelldan tutkimuksessa sen teoreettisen pohjan tukemana erilaisten
teknologioiden ja kdytannon sovellusten kautta. Virtuaalitodellisuuden rajaus tahan tut-
kimukseen valikoitui sen etdkayttdmahdollisuuksien vuoksi. Esimerkiksi kommunikaati-
oon ja erilaisten toimintojen tekoon virtuaalitimeissa, virtuaalitodellisuus tarjosi selkeim-
mat nakokulmat. Virtuaalitiimit toimivat taman kokonaisuuden tarkastelun pohjana ja tar-
koituksena on selvittda, miten virtuaalitimien toiminta kehittyy virtuaalitodellisuuden
myota. On tarked huomata, etta kehitys voi olla nousevaa tai laskevaa ja tata tutkimus
tarkastelee virtuaalitodellisuuden tuomien hyétyjen ja haasteiden nakdkulmasta, seka

punnitsee niiden painoarvoa.

Tutkimuksen rakenne koostuu viidesta luvusta, lahdeluettelosta ja keskeisista kasitteista
ja lyhenteista. Johdannon jalkeen toisessa luvussa kasitelldan tutkimuksen toteutuk-
sessa kaytettyyn menetelmaan ja yleisesti tutkimuksen toteutukseen. Lisaksi tarkastel-

laan tutkimuksessa kaytettya aineistoa ja keskeiseksi muodostuneita lahteita.

Kolmannesssa luvussa kasitelldan virtuaalitodellisuutta teoreettisessa muodossa maa-
rittelemalla se ja sen eri variaatiot. Luvussa tarkastellaan virtuaalitodellisuuteen liittyvaa
teknologiaa, siihen liittyvia kaytannon sovelluksia ja virtuaalitodellisuuden alalajin, sosi-

aalisen virtuaalitodellisuuden kayttémahdollisuuksia.

Neljannessa luvussa tarkastellaan virtuaalitimien toimintaa virtuaalitimien maaritelman
ja yleisten toimintatapojen kautta. Yleisia toimintatapoja tarkastellessa syvennytaan eri-
laisiin toiminnan menetelmiin, ominaisiin piirteisiin ja kaytannon esimerkkeihin. Lisaksi

tarkastellaan virtuaalitimien erilaisia tavoitteita ja tehtavia.

Viidennessa luvussa syvennytaan tarkemmin tutkittavaan aiheeseen eli virtuaalitodelli-
suuden vaikutuksiin virtuaalitimien toiminnan kehityksessa. Alaluvuissa kasitelldan vir-
tuaalitodellisuuden kayttomahdollisuuksia virtuaalitimissa, seka sen kayton hyotyja ja

haasteita. Lopuksi kdydaan lapi johtopaatokset.



2. TUTKIMUSMENETELMA JA -AINEISTO

Tybssa tutkimusmenetelmana oli kirjallisuuskatsaus. Kirjallisuuskatsauksella kerattiin
tutkimuksen aiheeseen liittyvaa tutkimusaineistoa, jonka avulla muodostettiin vastaus
tutkimusongelmaan. Tassa luvussa kaydaan lapi tutkimuksen toteutus vaihe vaiheelta
esittelemalla tutkimusmenetelmaa tarkemmin, kaytetyt tietokannat ja hakulausekkeet.
Liséksi toisessa alaluvussa kaydaan lapi tutkimuksen kannalta keskeiseksi muodostu-

nutta aineistoa.

2.1 Tutkimusmenetelma

Tutkimus toteutettiin kirjallisuuskatsauksena, joka tarkoittaa erilaisten kirjallisten Iahtei-
den, kuten aiheeseen liittyvien tutkimusten, artikkeleiden, kirjojen ja tekstien tarkastelua
tutkimuksen aiheesta. Lahteiden tarkastelun avulla muodostetaan kokonaisuus, johon
sisallytetdan omaa tietdmysta, pohdintaa ja nakdkulmaa lahteisiin tukeutuen. Tarkoituk-
sena on muodostaa uutta, paremmin jasenneltya tai yhdistettya tietoa aiheesta. Eri tie-
tolahteiden muodostama kokonaisuus pyrkii vastaamaan tutkimuksen paaongelmaan,

joka on jaettu neljdan alaongelmaan.

Tutkimuksen menetelmana on sovellettu Arlen Finkin (2014) tekemaa prosessimallia,
joka on yleisesti kaytdssa akateemisella tasolla. Prosessimalli koostuu seitsemasta vai-

heesta:

—

tutkimuskysymysten valinta

2. tietolahteiden ja -kantojen valinta

3. hakusanojen valinta

4. kaytannon hakukriteerien maarittdminen
5. metodologisten kriteerien maarittdminen
6. hakutulosten arvostelu

7. tulosten yhdistdminen kokonaisuudeksi

Finkin (2014) mallissa ensimmaisena on tutkimuskysymysten valinta ja asettaminen.
Tama tehtiin tutkimuksen johdannon alaluvussa 1.2. Tutkimuskysymykset muovautuivat
lopulliseen muotoonsa aiheen teoriaan perehtymisen jalkeen, tutkimuksen edetessa.
Toisessa kohdassa valittiin tutkimuksessa kaytetyt tietokannat ja tietolahteet. Tietokan-

toja, joita téssa tutkimuksessa kaytettiin olivat Tampereen yliopiston Andor-tietokanta ja



Google Scholar tiedonhakuportaali. Nama tietokannat osoittautuivat hyviksi alustoiksi
I0ytaa tutkimuksen aiheeseen sopivaa aineistoa, erityisesti teorialukuihin 3 ja 4, joissa
kasitellaan virtuaalitodellisuutta ja virtuaalitimeja. Aineiston etsimisessa kaytettiin myos
helmenkasvatusta, joka tarkoittaa uusien lahteiden I0ytymista kaytettyjen lahteiden ai-
nestoja tarkastelemalla. Helmenkasvatus osoittautui toimivaksi tavaksi 16ytaa keskeisia
muissakin tutkimuksissa kaytettyja tutkimusaineistoja kasiteltdvien asioiden teoreet-

tiseksi pohjaksi ja kasitteiden maarittelemiseksi.

Kolmas kohta mallissa on hakutermien valitseminen. Hakutermit muodostettiin kaytta-
malla tutkimuksen aiheeseen ja tutkimukskysymyksiin liittyvia sanoja. Hakutermit muo-
dostettiin englanninkielisiksi, silld sopivaa suomenkielista aineistoa tutkimuksen aihee-
seen liittyen ei I0ytynyt. Englanninkielisia kaytettyja hakutermeja oli esimerkiksi: "virtual

(I 1] LI ] LI 1]

reality”, "virtual teams”, "social virtual reality”,

applications of virtual reality”, “use of vir-
tual reality” ja “virtual team challenges”. Hakutermeillda muodostettiin hakulausekkeita

kayttamalla Boolen operaattoreita, kuten AND ja OR.

Neljas vaihe ja viides vaihe pitavat sisallaan kaytannon ja metodologisten hakukriteerien
valinnan. Tassa tutkimuksessa kaytannon hakukriteereita oli ainoastaan "saatavilla ver-
kosta” hakukriteeri. Tama helpotti aineiston kokonaisvaltaisempaa saatavuutta. Hakuter-
meina kaytettiin vain englanninkielisia hakulausekkeita, mutta hakutuloksia ei kuitenkaan
rajattu englanninkielisiin teoksiin. Metodologiset hakukriteerit rajattiin pitdmaan sisalladan
vain vertaisarvioituja teoksia Andorista. Vertaisarvioidut teokset takaavat tutkimuksen
tieteellisyyden. Taulukossa 1 on esitetty kaytettyja hakulausekkeita ja hakutulosten maa-

ria tietokannoista.

Taulukko 1. Hakulausekkeet ja tietokantojen tulosten mééré

Hakulauseke Andor Google Scholar
“virtual reality” AND "virtual | 497 3760

teams”

“virtual reality” AND “virtual | 7178 17300

reality applications” OR

“use of virtual reality”

“virtual teams” AND “virtual | 208 157

team challenges”

“social virtual reality” 102 1490

Hakutuloksista voidaan huomata, etta varsinkin virtuaalitodellisuuteen liittyvaa aineistoa

oli saatavilla paljon. Virtuaalitimeistd ja sosiaalisesta virtuaalitodellisuudesta ei niin



suurta maaraa. Tutkimuksen kannalta oleellista aineistoa, joka tarkastelisi virtuaalitodel-

lisuutta virtuaalitimien kaytossa ei [0ytynyt.

Kuudes vaihe on hakutuloksista katsauksen tekeminen. Se tehtiin, hakutulosten suuren
maaran takia pintapuolisesti tarkastelemalla teoksia otsikoittain. Sopivan otsikon tullessa
kohdalle tarkasteltiin teosta tarkemmin esimerkiksi silmaillen se lapi tai lukemalla tiivis-
telma ja johtopaatdkset. Lisaksi etsittiin tutkimuksen kannalta relevantteja kohtia teok-
sista chromen nappainkomentoa Ctrl + F kayttamalla. Sopivan teoksen |6ytyessa kerat-
tiin hyodyllinen lahdemateriaali liittyen tutkimuksen aihealueeseen. Kaikkia hakutuloksia

ei kayty lapi.

Viimeinen vaihe tulosten syntetisoiminen tehtiin tutkimustuloksia yhdistelemalla ja ver-
tailemalla toisiinsa. Tassa vaiheessa pelkastaan Finkin (2014) mallin kautta I6ydettyja
tuloksia ei kaytetty, vaan keskiossa oli myds muun muassa helmenkasvatukseen saadut
aineistot, seka Osku Torron henkilokohtaisesti sahkdpostilla jakamat aineistot liittyen vir-
tuaalitodellisuuteen ja sosiaaliseen virtuaalitodellisuuteen. Nama teokset osoittautuivat

tarkeiksi tutkimuksen kannalta ja niita esitellddn seuraavassa alaluvussa tarkemmin.

2.2 Tutkimusaineisto

Tutkimuksen aineistona toimii laaja kokoelma erilaisia lahteita liittyen virtuaalitodellisuu-
teen ja virtuaalitimeihin. Nama lahteet on haettu Andor- ja Google Scholar-tietokan-
nasta, seka aiempien aiheesta tehtyjen tutkimusten lahteita hydodyntamalla. Lahteiden
suuri maara aiheutti tutkimuksen teorian koostamisessa haasteita liittyen monipuolisen

aineiston yhteensovittamiseen.

Keskeiseksi aineistoksi tutkimuksen viimeiseen lukuun, jossa kasitelldan virtuaalitodelli-
suutta virtuaalitimien kontekstissa, ja muun aineiston helmenkasvatusmenetelman kayt-

toon, osoittautuivat seuraavat tutkimukset:

e Six Reasons Why VR is a Game-Changing Computing and Communication Plat-

form for Organizations (Osku Torro, Henri Jalo, Henri Pirkkalainen 2021).

e Social Exchange in Social Virtual Reality Enabled Virtual Teams (Osku Torro,
Henri Pirkkalainen 2021).

e Enabling factors of social virtual reality diffusion in organizations (Henri Jalo,
Henri Pirkkalainen, Osku Torro, Mauno Lounaskoski, Jukka Puhto 2020).



e The State of Augmented Reality, Mixed Reality and Virtual Reality adoption and
use in European small and medium-sized manufacturing companies in 2020
(Henri Jalo, Henri Pirkkalainen, Osku Torro 2021).

Tama aineisto saatiin tutkimukseen kaytettdvaksi suoraan Osku Torron jakamana sah-
kopostitse. Nama tutkimukset tarjosivat laajaa tietoa sosiaalisesta virtuaalitodellisuu-
desta, sosiaalisen virtuaalitodellisuuden kaytdsta virtuaalitimeissa, virtuaalitodellisuu-

den kayttokohteista, seka virtuaalitodellisuuden koetuista hyodyista ja haitoista.



3. VIRTUAALITODELLISUUS

Tassa luvussa syvennytaan virtuaalitodellisuuteen sen teoriasta ja tutustutaan virtuaali-
todellisuuden eri muotoihin. Lisdksi kasitellaan virtuaalitodellisuudessa kaytettavaa tek-
nologiaa ja virtuaalitodellisuuden kayttdékohteita ja kdytannodn sovelluksia esimerkkien
avulla. Lopuksi perehdytaan sosiaaliseen virtuaalitodellisuuteen, joka virtuaalitodellisuu-
den yhtend alalajina vastaa viimeisessa luvussa kasiteltaviin virtuaalitimien kohtaamiin

haasteisiin.

3.1 Virtuaalitodellisuuden maarittely

Virtuaalitodellisuus (engl. Virtual Reality, VR) on tietokonesimuloitu kokonaisuus, jossa
voi kokea todellisen maailman kokemuksia ja aistimuksia erilaisten arsykkeiden avulla.
Virtuaalitodellisuus on kolmiulotteinen virtuaalinen ymparistd, jossa virtuaalisilla objek-
teilla on avaruudellinen olemassaolo (Bryson 1995, 13; Bates-Brkljac 2012). Virtuaalito-
dellisuus luotiin alkujaan ihmisen uteliaisuuden tayttamiseksi. Haluttiin tutkia asioita, joi-
den toteutus reaalisessa maailmassa ei olisi mahdollista. Ihminen kokee ymparilla ole-
van maailman aistiensa naén, kuulon, hajun, maun ja tunnon avulla. Virtuaalitodellisuu-
den tarkoituksena on huijata ihmisen aivoja, korvaamalla reaalimaailman aistiarsykkeet
tietokonesimuloiduilla arsykkeilla. (Bates-Brkljac 2012) Virtuaalitodellisuuden simu-
loidussa todellisuudessa nako- ja kuuloaisti ja tiedostamaton tasapainoaisti nousevat
keskeiseen rooliin. Aivot reagoivat simuloidun virtuaalimaailman tarjoamiin arsykkeisiin
ja uskovat silmien katsovan todellista maisemaa kuten reaalimaailmassa. (Arvanaghi &
Skytt 2016)

Virtuaalitodellisuuden tarkoitus on saada simuloitua jokin olemassa oleva ymparisto sel-
laisenaan tai muokattuna kayttajansa tarkasteltavaksi. Ymparistd voi olla myds koko-
naan simuloitu kuvitteellinen ymparistd. Ymparisto tarjoaa kayttajalleen mahdollisuuden

liikkua ja tehda usein ennalta maariteltyja ja sallittuja asioita.

Samankaltaisia toteutuksia erilaisissa virtuaaliymparistoissa tehtavista toiminnoista on
tehty jo vuosikausia. Teknologia on ollut silloin lilan kehittymaténta ja virtuaalitodellisuu-
den sanottiin jopa olevan kuolleen 1990-luvun jalkeen. (Slater & Sanchez 2016) Taman
jalkeen virtuaalitodellisuuteen on paneuduttu useiden tutkimusten ja mahdollisten sovel-
lusten kautta. Naitd mydhemmin tehtyja tutkimuksia tukemassa on ollut teknologian eks-
ponentiaalinen nousu, joka on ulottunut muun teknologian ohella myds sensori-, naytto-

ja prosessiteknologiaan, jotka ovat mahdollistaneet HMD-nayttolaitteiden (engl. Head-



mounted display) kehityksen. Torron ja Pirkkalaisen (2021) mukaan eksponentiaaliseen
nousuun on vaikuttanut useiden suurien teknologia yritysten kuten Facebookin ja Sonyn
investoinnit virtuaalitodellisuusteknologiaan. Virtuaalitodellisuuden sovelluksissa vuosi-
kymmenia sitten nahty potentiaali on saavuttanut teknologian kehityksen my6ta jo aikai-

semmin ennustetun tason (Benford et. al. 2001).

3.2 Virtuaalitodellisuuden muodot

Virtuaalitodellisuuteen (VR) liséksi on maaritelty kolme muuta virtuaalitodellisuuden
muotoa. AR (engl. Augmented Reality, AR) eli lisatty todellisuus on virtuaalitodellisuutta
lahimpana oleva virtuaalitodellisuuden muoto. Virtuaalitodellisuus ja lisatty todellisuus
sekoitetaan helposti, johtuen maaritelmien pienesta erosta. Siina missa virtuaalitodelli-
suus luo kokonaan simuloidun todellisuuden, jossa suoritetaan erilaisia toimintoja, niin
lisatty todellisuus tuo kayttajansa kokemaan todelliseen maailmaan, tietokonesimuloituja
ominaisuuksia. (Craig 2013) Esimerkki lisatyn todellisuuden kokemuksesta voisi olla,
ettd katsoessa rakennustyOdmaata lisatyssa todellisuudessa nakisit siind keskeneraisen
betonirungon sijaan jo valmiina olevan rakennuksen ja pystyisit tarkastelemaan sita eri
kulmista ja sisalta. Kuten virtuaalitodellisuus myos lisatty todellisuus on nykyisessa muo-
dossaan saanut alkunsa ja yleistynyt teknologioiden tehon kasvaessa samalla kun hin-
tataso ja teknologian koko on pienentynyt. Graig (2013) avaa, ettéd nykypaivan lisatyn
todellisuuden teknologian kyky luoda monimutkaisempia simuloituja kokonaisuuksia
mahdollistaa useampia ja laajempia kayttokohteita. Nimestaan huolimatta Kipper ja
Rampolla (2012) tuovat esille, etta lisattya todellisuutta voidaan hyédyntaa myds poista-

maan todellisuuden informaatiota.

Virtuaalitodellisuuden ja lisatyn todellisuuden lisdksi on maariteltynd ndma kaksi yhdis-
tava teknologia MR eli tehostettu todellisuus (engl. Mixed Reality, MR). Tehostettu todel-
lisuus viittaa teknologioihin, jotka Milgramin ja Kishinon (1994) mukaan kuuluvat virtuaa-
lisen jatkumon (engl. Virtual Continuum, VC) alueeseen. Milgramin ja Kishinon (1994)
maarittelema yksinkertaistettu virtuaalijatkumo on esitetty mukailtuna kuvassa 1. Tehos-
tettu todellisuus on yksinkertaisesti maariteltyna lisatyn todellisuuden ja virtuaalitodelli-
suuden yhdistelma, jossa virtuaalisesti simuloitu maailma sisaltaa, seka todellisen maa-
ilman, etta tietokonesimuloidun maailman osia ja piirteitd. Tehostetun todellisuuden ym-
paristossa esitetdaan naiden molempien todellisen ja simuloidun maailman piirteet yh-
dessa saman nakyman kautta. Talla hetkelld kaytetyin ja tunnetuin tehostettua todelli-

suutta hyddyntava kaupallinen teknologia on Microsoftin HoloLens. (Tepper et al. 2017)
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Tehostettu
I todellisuus (MR) |
- Lisatty Lisatty i T
to d:.Il:it:Iu us Todellisuus Virtuaalisuus Virtuaa I{ﬁ;{j}elhsu Us
- (AR (AV)

Virtuaalinen jatkumo (VC)

Kuva 1. Yksinkertaistettu esitys virtuaalisesta jatkumosta (mukailtu lahteesté Mil-
gram & Kishino 1994)

Kuvassa 1 on esitettynd aidon todellisuuden, lisatyn todellisuuden ja virtuaalitodellisuu-
den lisaksi kasite lisatty virtuaalisuus (engl. Augmented Virtuality, AV), joka pyrkii sel-
ventamaan lisatyn todellisuuden maaritelman tarkkuutta. Lisatty virtuaalisuus maaritel-
I&an Milgramin ja Kishinon (1994) mukaan virtuaalimaailmaksi, jossa paaosa ominai-
suuksista on tietokonegeneroituja, jolloin aito todellisuus jaa taka-alalle ja voidaan puhua

lisatysta virtuaalisuudesta lisatyn todellisuuden sijaan.

Kaikkia edelld mainittuja todellisuuden muotoja yhdistaa termi laajennettu todellisuus
(engl. Extended Reality, XR). Laajennettu todellisuuden akronyymina kaytetaan kirjain-
yhdistelmaa XR, jossa kirjaimen X tarkoittaa tuntematonta ja maarittelematonta todelli-
suutta. Tama viittaa siihen, ettd laajennetusta todellisuudesta puhuttaessa voidaan tar-
koittaa mitd tahansa aiemmin mainittua virtuaalitodellisuuden muotoa. (Rudnas, 2019)
Laajennettu todellisuus voidaan kasittaa sateenvarjotermina kaikille niille todellisuuksille,
joissa on mukana virtuaalista teknologiaa. (Milgram & Kishino 1994) Kuvassa 2 on esi-
tetty kokoava kuva eri virtuaalitodellisuuksien maaritelmien asettumisesta toisiinsa nah-

den.

xR

MR

Aito Simuloitu
todellisuus todellisuus

Kuva 2. Virtuaalitodellisuuksien méaéritelmien asettuminen
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Kuvasta 2 voidaan nahda laajennetun todellisuuden (XR) olevan ylakasite muille virtu-
aalitodellisuuden muodoille, jolloin se asettuu kuvassa paallimmaiseksi huipuksi ja sen
alle laajenee muut virtuaalitodellisuuden muodot. Vasemmalta oikealle katsottaessa li-
satty todellisuus (AR) on lIahimpana aitoa todellisuutta, kun taas virtuaalitodellisuus (VR)
asettuu simuloidun todellisuuden paahan. Tehostettu todellisuus (MR) asettuu naiden

kahden valiin kuvastaen sen osuutta naiden molempien yhdistelmana.

3.3 Virtuaalitodellisuusteknologia

Virtuaalitodellisuuteen liittyva teknologia pohjautuu kayttajansa aistien, paaasiassa naoén
ja kuulon manipulointiin. Nain saadaan aikaan kokemus, joka kayttajastaan tuntuu ai-
dolta ja jossa simuloituja ominaisuuksia, esimerkiksi aitoon todellisuuteen yhdistettyna,
ihminen ei kykene valttamatta tunnistamaan simuloiduiksi. Nykyisia virtuaalitodellisuu-
teen liittyvia teknologioita yhdistaa niissa kaytettava naytto tai linssi, jonka avulla luodaan
kayttajalle prosessoitua ja simuloitua todellisuutta. (Rudnas 2019) Katseltavan naytén
lisdksi 8ani on tarkea elementti virtuaalikokemuksessa, jolloin kokemusta saadaan mah-

dollisimman immersiivinen.

Immersion pohjana voidaan pitéda Steuerin (1992) mukaan kahta asiaa: informaation sy-
vyytta ja levinneisyytta. Virtuaalitodellisuudessa koettujen aistimusten ja interaktion laatu
seka niihin liittyvan datan maara ovat osa informaation syvyytta. Informaation syvyys
nakyy kayttajalle esimerkiksi nakyman grafiikan laadukkuutena, viiveen vahaisyytena
sekd aanenlaadun ja suunnan tasmallisyytena. Informaation levinneisyys maaritellaan
Steuerin (1992) mukaan "samanaikaisesti esitettyjen sensoriulottuvuuksien maarana”.
Tama tarkoittaa sita, kuinka paljon samanaikaisesti virtuaalitodellisuuden simuloitu ym-
paristd pystyy vaikuttamaan kayttajan aisteihin. Yleisimmin virtuaalitodellisuuteen liitet-
tyja aisteja ovat naka ja kuulo, mutta naiden lisaksi kayttajan tuntoaistia stimuloivaa hap-

tista teknologiaa on tuotu mukaan virtuaalitodellisuuden kayttoon. (Strickland 2007)

Virtuaalitodellisuuden teknologian pohjana toimii HMD-nayttolaitteet. Pohjimmiltaan
HMD-laitteiden yksinkertainen kaytto ei vaadi monimutkaista teknologiaa. HMD-laitteen
kayttd ei tuota suoraan virtuaalitodellisuudelle sille ominaista immersiivista kokemusta.
Pelkka erilaisten kuvien nayttaminen HMD-laitteiden avulla lisattyna sopivalla danimaa-
iimalla ei riita vakuuttamaan kayttajaansa virtuaalitodellisuuden immersiivisyydesta. Toi-
mivan ja tehokkaan virtuaalitodellisuuskokemuksen tarkoitus on harhauttaa mielta siten,
ettei kayttaja ole tietoinen reaaliymparistéssa tapahtuvista asioista, sen sijaan kayttajan
mieli keskittaa kayttajan olemuksen virtuaaliymparistéon. (Strickland 2007, Greengard
2019)
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HMD-laitteet sisaltavat simuloidun nakékentdn muodostamiseksi yhden tai kaksi nayt-
toa. HMD-laitteissa kaytettavia nayttéteknologioita ovat katodisadeputki (engl. Cathode
Ray Tube, CRT), nestekidenayttd (engl. Liquid-Crystal Display, LDC), nestekide piilla-
naytto (engl. Liquid-Crystal on Silicon, LCos), tai OLED-naytto (engl. Organic Light Emit-
ting Diode). Naista kaupallisessa kaytdssa olevissa HMD-laitteissa yleisin on LCD-tek-
nologia, mutta OLED-teknologian kehityksen my6ta se tulee todennakdisesti syrjaytta-
maan perinteisen LCD-teknologian. (Greengard 2019) OLED-teknologian hyéty HMD-
laitteissa, verrattuna LCD-teknologiaan, on sen kyky tuottaa puhtaampi ja suurempi kont-
rasti, joka parantaa virtuaalitodellisuuskokemusta. Talléin simuloidun ymparistén vari-

maailma ja grafiikka ovat katsojan silmissa todenmukaisempia.

3.4 \Virtuaalitodellisuuden kaytannon sovellukset

Virtuaalitodellisuuden kaytanndn etuna on erilaisten kaytannén sovellusten toteuttami-
nen ja puhtaan hyédyn, seka arvon tuottaminen esimerkiksi todellisuudessa tapahtuvien
haastavien tilanteiden, seka niista selviytymisen simulointiin. Yleisesti ihmiset ja viihde-
teollisuus ajattelevat virtuaalitodellisuutta usein erilaisten pelien ja sisallon nayttamisen
kautta. Virtuaalitodellisuuden todellinen kdytannon soveltaminen ja kiinnostus on kuiten-
kin nosteessa myds muilla aloilla. (Strickland 2007) Virtuaalitodellisuuden yksittaisia
kayttékohteita eri aloilta on paljon. Pelkastdan Andor tietokannasta haettavia lahteita,
hakusanoilla "VR applications” AND "use of VR”, seka rajauksella "vertaisarvioidut jul-

kaisut” IOytyi 767 tulosta.

Viihdealalla virtuaalitodellisuus on kaytdssa erityisesti peleissa ja viihdesisalldissa. Viih-
deteollisuuden kiinnostus virtuaalitodellisuuteen huomataan esimerkiksi tarkastelemalla
VR-teknologiaan sitoutuneita suurimpia yrityksia. Naiden joukosta nousee esiin viihde-
teollisuuden suuria yrityksia kuten Facebookin Oculus, Sony Entertainment, sekd HTC
Corporation. Nama yritykset ovat esilla kuluttajamarkkinoilla useasti, silld ne tarjoavat

tehokkaita ja kuluttajalle hinnaltaan sopivia HMD-laitteita. (Ubrani et al. 2020)

Virtuaalitodellisuuden kayttokohteita muilla aloilla ovat esimerkiksi arkkitehtuuri, autote-
ollisuus, ladketiede ja ladketeollisuus, turismi, kiinteistdala, koulutusala, armeijateolli-
suus, avaruusteollisuus. Lisaksi virtuaalitodellisuutta voidaan hyddyntaa sosiaalisena
virtuaalitodellisuudella. Sosiaalista virtuaalitodellisuutta tarkastellaan omassa alaluvus-

saan, koska se on keskeisesséa roolissa virtuaalitimien toimintaa tarkastellessa.

Arkkitehtuurissa virtuaalitodellisuutta kaytetddan muun muassa virtuaalisten mallien muo-

dostamiseen rakennuksista. Tama mahdollistaa rakennusten tarkastelun ulkoa ja sisalta,
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jo ennen kuin rakentamista on aloitettu. Virtuaalimallin kaytté antaa kokonaisvaltaisem-
man ja selkeamman kuvan rakennuksesta valmiina, kuin perinteinen pienoismalli.
(Strickland 2007) Tahan vaikuttaa lisaksi rakennuksen ymparisto, joka voidaan virtuaali-
todellisuudessa muodostaa, jolloin suunniteltua rakennusta voidaan tarkastella luonnol-
lisessa ymparistdssaan. Virtuaalitodellisuutta hyddynnetdan jo useissa suunnittelupro-
jekteissa ja esimerkiksi Sweco hyddyntaa virtuaalitodellisuutta juuri tdhan tarkoitukseen
(Sweco 2017).

Arkkitehtuurin kanssa samanlaista metodia uusien asioiden suunnitteluun kaytetaan au-
toalalla. Virtuaalitodellisuus mahdollistaa erilaisten variaatioiden testaamiseen auton
suunnittelussa esimerkiksi sisustan, muotojen, sekd moottorin toiminnan suunnitteluun.
(Thompson 2020) Tarkein hyoty, jonka virtuaalitodellisuus tassa tapauksessa mahdollis-
taa on muutosten tekemisen helppous ennen kuin konkreettisia osia ja prototyyppeja on
valmistettu. Virtuaalitodellisuuden potentiaali kustannustehokkaana vaihtoehtona erilais-
ten nousee esiin tarkastellessa teollisuuden aloja, joissa sita hyddynnetaan. Esimerkiksi
virtuaalitodellisuudella voidaan hahmottaa paremmin kokonaisuutta, jolloin tarvittavan ti-
lan ja nelididen maara voidaan huomata, jo ennen konkreettista rakentamista ja kustan-

nukset minimoida etukateen (Vanhalakka 2018).

Virtuaalitodellisuuden kustannustehokkuus nakyy erityisesti, kun sen kayttoa tarkastel-
laan NASA:n eri projekteissa. NASA on kayttanyt virtuaalitodellisuutta jo 1ahes 30 vuo-
den ajan ja se on kehittdnyt oman korkeatasoisen virtuaaliteknologiansa. Varsinkin ast-
ronauttien koulutuksessa virtuaalitodellisuuden kayttd on tarkeassa roolissa. Virtuaalito-
dellisuus minimoi kustannusten lisaksi todellisten tilanteiden riskit. Astronautit saavat vir-
tuaalitodellisuuden kautta koulutuksestaan todellisen tilanteen kaltaisen muistijaljen ja
sen kautta valmistavat itsensa toimimaan oikein todellisessa tilanteessa sen vaatimalla
tavalla. (Carson 2015) NASA:n avaruusteollisuuden lisdksi maailmalla virtuaalitodelli-
suus on otettu osaksi mukaan armeijakoulutusta. Armeijakoulutukseen virtuaalitodelli-
suuden avulla sisaltyy todellisia tilanteita, joissa sotilaat paasevat harjoittamaan todelli-
sen tilanteen kaltaista toimintaa. Tilanteet voivat liittyd niin haavoittuneen sotilaan hoi-

toon, eri aseilla toimimiseen ja eri ajoneuvoilla ajamiseen (Parkin 2015).

3.5 Sosiaalisen virtuaalitodellisuuden kayttomahdollisuudet

Yhtend virtuaalitodellisuuden potentiaalisena kayttbkohteena on sosiaalinen virtuaalito-
dellisuus (engl. Social Virtual Reality, SVR). Virtuaalitodellisuuden tarkastelu ja tutkimuk-

set pohjautuvat usein yhden kayttajan toimintoihin ja kayttdkohteisiin. Virtuaalitodellisuus
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tarjoaa mahdollisuuden tasta huolimatta usean kayttajan samanaikaiseen kommunikoin-
tiin ja interaktioon. Monen kayttajan virtuaalitodellisuusjarjestelmaa kutsutaan sosiaa-
liseksi virtuaalitodellisuudeksi (Jalo et al. 2020). Virtuaalitodellisuus tarjoaa kayttajalleen
huomattavia etuja esimerkiksi aiemmin mainituissa kayttdkohteissa suunnittelun ja muo-
toilun parissa. Sosiaalisen virtuaalitodellisuuden kaytté mahdollistaa esimerkiksi useam-
man kayttajan samanaikaisen simuloidun suunnitelman tarkastelun ja muodostaa yhte-
naisemman ymmarryksen kayttajien valilla. Perryn (2015) mukaan sosiaalisen virtuaali-
todellisuuden suurin hyoty virtuaalitodellisuuden muiden hyotyjen ohessa on parempi

kommunikaatio ja yhteys.

Sosiaalinen virtuaalitodellisuus pohjautuu simuloituun virtuaalimaailmaan, jossa sen
kayttajat voivat kommunikoida ja vaikuttaa toisiinsa omien avatarien kautta. Avatarit mu-
kailevat kayttajiensa liikkeita ja eleita. Avatarien tavat kommunikoida voivat olla niin ver-
baalisia, kuin ei-verbaalisia, jolloin avatarien kanssakdyminen toistensa kanssa saadaan
luontevaksi (Torro & Pirkkalainen 2021). Avatarit luovat Morrisonin et al. (2012) mukaan
mahdollisuuden luottamuksen syntymiselle ja yllapitamiselle. Lisaksi avatarit mahdollis-
tavat sujuvamman kommunikaation koska niiden kayttajat kokevat kommunikaatio tilan-
teen luontevampana, kuin esimerkiksi jonkin muun viestintateknologian kautta (Morrison
et al. 2012). Sosiaalista virtuaalitodellisuutta pidetaan yhtena virtuaalitodellisuuden tar-
kedna osana sen kehityksen mennessa eteenpain. Sosiaalisen virtuaalitodellisuuden ke-
hitys on lahtdisin kuluttaja- ja viihdeteollisuuden kaytannon sovelluksista, kuten virtuaa-
litodellisuudessa usean kayttajan samanaikaisesta pelaamisesta ja muista etdna tapah-

tuvista virtuaalitapaamisista. (Jalo et al. 2020; Torro & Pirkkalainen 2021)

Torro et al. (2021) esittelevat tutkimuksessaan kuusi erilaista syyta, miksi virtuaalitodel-
lisuus tarjoaa organisaatioille uudenlaisia ja mullistavia mahdollisuuksia toimintojensa
parantamiseen. He mainitsevat kuudesta syysta kolmen syyn liittyvan tietojenkasittelyyn
ja toisen kolmen liittyvan virtuaalitodellisuuden kykyyn toimia kommunikaatioalustana.
Nama kolme jalkimmaista keskittyvat paaasiassa sosiaalisen virtuaalitodellisuuden tar-
joamiin mahdollisuuksiin organisaation erilaisten etana tapahtuvien tapaamisten ja kom-
munikaation parantamiseen. Etana tydskennellessa kommunikaatio on kriittinen osa-
alue, jonka yllapito organisaatioissa on hankalaa. Kommunikaatio ja tiedon siirtyminen
on pohjana organisaatioiden paatdksenteolle ja merkittaville tapahtumille ja siksi sita voi-
daan pitaa kriittisend organisaation osana (Choo, C. W. 1996; Torro & Pirkkalainen
2021). Syyt, jotka nostavat sosiaalisen virtuaalitodellisuuden organisaation kommuni-
kaatio alustana potentiaaliseksi ja mullistavaksi ovat Torron et al. (2021) mukaan seu-

raavanlaiset:

1. Jokainen kommunikaatio prosessi voidaan simuloida
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2. Muuntautuneet ryhmadynamiikat
3. Tekoalyagentit organisatorisina tekijoina

Ensimmainen syy pohjautuu erilaisiin kasvokkain tapahtuviin kohtaamisiin. Naiden koh-
taamisten vahaisyys huonontaa yleisesti organisaation toimintaa ja vaikka erilaiset eta-
tydkalut ovat laajassa kaytdssa organisaatioiden sisalla, eivat ne kykene korvaamaan
normaalisti tapahtuvaa kanssakaymista. Sosiaalinen virtuaalitodellisuuden avulla voi-
daan luoda ymparistd normaalisti tapahtuvalle kanssakaymiselle ja luoda puitteet kas-
vokkain tapahtuvan kommunikaation rikkaudelle. Taman liséksi sosiaalinen virtuaalito-
dellisuus mahdollistaa monipuolisemman kommunikaation kaymisen kayttgjien kesken,
silld keskusteluun voidaan simuloida mukaan esimerkiksi kolmiulotteisia objekteja ja tie-

tosisaltdja, jotka tekevat kommunikaatiosta rikkaampaa. (Torro et al. 2021)

Sosiaalinen virtuaalitodellisuus mahdollistaa perinteisten ryhmadynamiikkojen muuttu-
misen. Tiettyjen organisaation sisaisten funktioiden ja ryhmien hallinta ja toiminta on
etana tydskennellessa hankalaa. Sosiaalisen virtuaalitodellisuuden mahdollistama virtu-
aalimaailma tarjoaa alustan, jossa kayttajat toimivat ja kommunikoivat avatarien kautta.
Avatarit toimivat kayttgjilleen fyysisen kehon korvaajana, seka virtuaalimaailmassa myos
tietynlaisena nayttonad muille kayttjille, siitd miten esimerkiksi kayttaja reagoi tiettyyn
asiaan tunteilla ja eleilld. Avatarit mahdollistavat esimerkiksi selkeamman mielipiteen
muodostamisen toisesta kayttajastd (Morrison et al. 2012). Avatarit voivat esittaa ole-
muksellaan ja ulkonddlldan hyvin erilaista hahmoa, kuin mitd sen kayttaja on. TallGin
esimerkiksi muiden kayttajien ajatukset ja asenteet tata kayttdjaa kohtaan saattavat
muuttua. (Torro et al. 2021)

Kolmas syy eli tekodlyagenttien kayttddnotto ja hyddyntaminen organisatorisina tekijoina
tarkoittaa tietokonesimuloitujen ja tekoalyohjattujen avatarien lisddmista sosiaalisen vir-
tuaalitodellisuuden virtuaalimaailmaan. Choon (1996) mukaan suuri osa informaatiosta
katoaa tai unohtuu kommunikaatiotilanteissa, johtuen ihmisen rajatusta informaation pro-
sessointikyvysta. Torro et al. (2021) tuovat esille ettd virtuaalimaailmassa tekoalyagentit
kykenevat pitamaan sisallaan huomattavaa maaraa tietoa ja informaatiota, jota keskus-
telussa pystyy hyddyntamaan. Niiltd puuttuu ihmisen inhimillisten tekijéiden aiheuttamat
puutteet ja haittatekijat, kuten unohtaminen tai keskittymisen vahaisyys. Tekodlyagentit
voivat olla muiden avatarien mukaisesti ihmisen kaltaisia, jolloin niiden kayttd ja kommu-
nikaatio niiden kanssa ja tietynlaisen suhteen luominen onnistuisi samankaltaisesti kuin

toisen kayttajan avatarin kanssa.
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4. VIRTUAALITIIMIEN TOIMINTA

Tassa luvussa perehdytaan virtuaalitimeihin ja niiden toimintaan. Luvussa kasitellaan
teoreettisella tasolla virtuaalitimin maaritelmaan ja sen luonnetta, virtuaalitimin yleisia
toimintatapoja ja piirteita, seka tavoitteita ja tehtavia. Tavoitteena on esitella kokonais-
valtaisesti virtuaalitimien toimintoja ja muotoja. Tama selkeyttda osaltaan tutkimuksen

viimeista lukua, jossa tarkastellaan virtuaalitodellisuutta virtuaalitimien kontekstissa.

4.1 Virtuaalitiimin maaritelma

Tiimityoskentely on I1api aikojen ollut hyvaksi todettu ja sujuva tapa saada tehtavien ta-
voitteet toteutumaan. Ty6ta tehdaan entistd enemman tiimeissa. Tiimilld muodostuu pie-
nesta joukosta ihmisia, joka on tiettyyn asiaan toimintansa kohdistava ydinryhma. Tiimia
on sujuvaa johtaa ja siina saadaan yksildiden hyvat ominaisuudet esille. Tiimissa jasenet
taydentavat kokonaisuutta tuomalla omia vahvuuksiaan esille, nain toisiaan vahvistaen.

Tiimi pyrkii saavuttamaan yhdessa asetetut tiimin tavoitteet.

Kirjallisuudessa Katzenbach ja Smithin (1993, 4) tiimin maaritelma: ” Tiimi on pieni ryhma
ihmisia, joilla on toisiaan taydentavia taitoja ja jotka ovat sitoutuneet yhteiseen paamaa-
raan, yhteisiin suoritustavoitteisiin ja yhteiseen toimintamalliin, ja ryhma on yhteisvas-
tuussa suorituksistaan” on erittain usein kaytetty. Tama maaritelma sopii myds tdman
tutkimuksen kohdalla 1ahtékohdaksi virtuaalitimin maaritelmaa varten. Tiimin maaritte-
lyssa tarkedad on huomata tiimin ero ryhman maaritelmasta. Van den Bossche et al.
(2006, s. 2) erottaa tiimin ja ryhman seuraavanlaisesti: "Tiimi on enemman kuin ryhma
ihmisia samassa paikassa, fyysisessa tai virtuaalisessa”. Voidaan siis sanoa, etta tiimin
ja rynman paaasialliseksi eroksi muodostuu nimenomaan yhteisen tavoitteen eteen tyon

tekeminen.

Virtuaalitiimistd puhutaan, silloin kun tiimin jasenet toimivat tiimin maaritelman mukaan
yhteisen tavoitteen eteen, mutta esimerkiksi ajalliset, maantieteelliset, organisatoriset tai
kulttuurilliset rajat pystytaan ylittamaan. Tama tapahtuu paaasiallisesti luottamalla elekt-
roniseen kommunikaatioon, joka tapahtuu informaatio- ja viestintateknologian avulla.
(Dufrene & Lehman 2016)
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4.2 Virtuaalitiimien yleiset toimintatavat ja piirteet

Virtuaalitiimit toimivat usein omina funktioinaan ja yhdessa muiden virtuaalitimien tai
normaalien tiimien kanssa muodostavat organisaation, joka ohjaa tiimien toimintaa. Vir-
tuaalitiimit, kuten myds perinteiset tiimit asettavat itse itselleen tiimin sisaiset tavoitteet,
jotka pyrkivat vastaamaan organisaation niille antamaan ylempaan tavoitteeseen ja tu-
lokseen. Organisaatio antaa virtuaalitiimille tavoitteen lisaksi tavan toimia. Virtuaalitiimin
tapa toimia muuttuu samalla, kun organisaation omat toimintatavat ja strategia muuttuu.
Esimerkiksi organisaation vaihtaessa kaytettavissa olevaa viestintateknologiaa. Sanot-
taessa virtuaalitimien kykenevan ylittdmaan niin ajalliset, maantieteelliset, organisatori-
set kuin kulttuuriset rajat niiden tulee kuitenkin noudattaa organisaation sisaisia esimer-
kiksi kulttuurillisia toimintatapoja. Erilaiset organisaation toimintatavat ohjaavat virtuaali-
tiimin niihin kommunikaation vuorovaikutuksen tapoihin, jotka yleistyvat tiimin jasenten
keskuudessa. (Schein 1987, 55-64)

Virtuaalitiimin on yhta tarked omaksua organisaation kulttuuri, arvot ja strategia kuin or-
ganisaation on oltava valmistautunut omaksumaan ja ymmartamaan virtuaalitimien toi-
mintaa ja siihen liittyvia elementtejd. Esimerkiksi organisaation tulee ymmartaa virtuaali-
tiimin jasenten yleinen taipumus olla osa useampaa tiimia samanaikaisesti ja vaihtaa
paikkaansa useammin tiimista toiseen. Normaalissa tiimissa sen jasenet pysyvat pidem-
man ajan samassa tiimissa. (lvanaj & Bozon 2016, 74) Tallainen toiminta saattaa osoit-
tautua organisaatiolle haastavaksi ja organisaation tuleekin pohtia paatoksenteossaan
virtuaalitimien osalta kysymysta, tarvitseeko organisaatio virtuaalitimeja ja mika niiden

tarkoitus on.

Virtuaalitimien hyédyt pohjautuvat niiden mahdollisuuteen ylittaa tietyt rajat. Esimerkiksi
tiimin j@senet voidaan kerata laajemmasta otannasta ja virtuaalitiimiin saadaan koottua
osaava ryhma henkildita, joilla on toisiaan taydentavia taitoja. Rajat ylittdva henkildiden
valinta voi tuoda mukanaan haasteita henkildiden arvojen, totuttujen toimintatapojen ja
asenteiden suhteen. Vaikka henkilot olisivat taidoiltaan toisiaan tehokkaasti taydentavia
heidan luonteenomaiset erilaisuutensa voivat tuoda haasteen, jonka ylitsepdaseminen
vaatii toimivaa vuorovaikutusta ja yhteisty6ta. (Van den Bossche et al. 2006) Tahan liit-
tyen myds virtuaalitiimin johtaminen ja tiimin sisainen tydnjako korostuu. Tilanteessa tu-
lee ottaa huomioon myos virtuaalitimin kommunikaatiotavat, jotka pohjautuvat organi-
saation valitsemiin informaatio- ja viestintajarjestelmiin. Virtuaalinen kommunikaatio hi-
dastaa tiimin valisten jasenten interaktiota ja vaatii myds sen takia korkeampaa koordi-

naatiokykya. (lvanaj & Bozon 2016, 74)
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Virtuaalitiimin jasenten valinen tydnjako verrattuna normaaliin tiimiin tuottaa tiettyja haas-
teita. Tiimin tyOnjakoon tulee kayttaa tarpeeksi aikaa, jotta jokainen tiimin jasen tietaa
oman roolinsa ja tehtavansa. Tyonjakoon vaikuttaa olennaisesti jasenten omat tiedot,
taidot, sekd asema organisaation asettamassa hierarkiassa. Hierarkiaa ei tule painottaa
siind, miten tehtavat jaetaan tiimin kesken vaan jasenten ominaiset taidot ja tiedot tulee
nostaa enemman esille. (Katzenbach & Smith 1998) Virtuaalitimin kohdalla sisdinen
tydnjako on jatkuva prosessi. Tyénjako voidaan sopia virtuaalitimissa tietynlaiseksi poh-
jaksi, mutta nopeasti alkujaan sovitut roolit saattavat muuttua. Tama voi johtua uusista
tehtavista tai vanhojen tehtavien loppumisesta, joiden kautta roolit ja johtajuus voivat
vaihtua tilanteen mukaan. Virtuaalitiimin ymparille ei voida rakentaa tiukkaa toimintapro-
sessia, jota tulee noudattaa. Virtuaalitimin rajojen ylittdminen vaatii normaalista poikkea-
vaa toimintaa ja joustavuutta. Esimerkiksi ei voida olettaa, etta eri aikavyohykkeilla tyos-
kentelevat tiimin jasenet ovat aina tavoitettavissa. Kompromissien tekeminen on merkit-
tavassa roolissa ja virtuaalitimin tydskentely on hyvin pitkalti jakautunut normaalin tiimin
paadasiassa kayttdmasta synkronisesta tydskentelysta, sekd synkroniseen, ettd asynkro-
niseen tydntekoon. Asynkroninen tyénteko on itsenaista ja erillista, kun taas synkroninen

tyonteko tehdaan yhdessa samanaikaisesti. (Lipnack & Stamps 2000, 161-172)

Virtuaalitimien kohdalla tarked on huomioida organisaation tarjoamat tydkalut toimintaa
varten. Tyokaluja tulisi olla tarpeellinen maara, jotta virtuaalitiimi voi arvioida niista omalle
toiminnalleen ja tavoitteelleen parhaimmin sopivat valineet. Organisaation tulisi tarjota
virtuaalitiimille tekniset valineet, joilla kommunikaatio, tiedonsiirto, ja yhteistyé onnistuu
tiimin jasenten valilla. Toiminnot tulee pystya suorittamaan tiimin sisaisessa ja ulkoisessa
toimintaymparistdssa, synkronisesti ja asynkronisesti. (Ferris & Miniel 2004, 193) Nain
virtuaalitiimi pystyy ylittdmaan sille ominaiset haasteet, joita ovat esimerkiksi maantie-
teelliset rajoitteet, tunteiden ja vuorovaikutuksen etaisyys, seka teknisten vaikeuksien
maara. (Reiche 2020)

4.3 Virtuaalitiimien haasteet

Virtuaalitiimit tarjoavat merkittavia hyotyja timimuodossaan. Hydtyjen lisaksi virtuaalitii-
meilla on niiden toiminnalle ominaisia haasteita. Suurimpiin haasteisiin on tarkoitus vas-
tata luvussa 5, jossa kaydaan lapi virtuaalitodellisuuden tuomia hyotyja ja kuinka ne vai-

kuttavat virtuaalitiimien seuraavaksi listattuihin haasteisiin:
e Sosiaalisen vaikuttamisen vaikeus
¢ Luottamuksen yllapito

¢ Yhteisollisyyden heikkous
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e Virtuaalitimin organisaatioon samaistumisen vaikeus
o Kulttuuristen rajojen ylitys

e Maantieteellisten rajojen ylitys

e Tiimin johtamisen haaste

Sosiaalinen vaikutus on yksilon tapa vaikuttaa toisen yksilon kayttaytymiseen asenteisiin
ja mielipiteisiin (Magnusen & Perrewé 2016). Virtuaalitimien toiminnassa sosiaalinen
vaikutus saattaa jaada piiloon johtuen kommunikaatiovalineiden teknologiasta. Yksild ei
paase vaikuttamaan toiseen yksiléén yhta suoraan ja tehokkaasti, kuin esimerkiksi kas-
vokkain kaytavassa kommunikaatiossa. Tasta syysta myds informaation ymmarretta-

vyys saattaa jaada huonolle tasolle ja asioista puhuminen on ristiriidassa.

Koska virtuaalitimin jasenet eivat ole tietoisia toistensa jokapaivaisista aktiviteeteista ja
esimerkiksi tunteista on luottamuksen rakentaminen ja sen yllapito hankalaa. Luottamus
perustuu yleisesti siihen, kuinka hyvin tiimin jasenet hoitavat annetut ty6 tehtavat, mutta
luottamukseen vaikuttaa liséksi psykologiset tekijat jasenten valilla. (Reiche 2020) Luot-
tamuksen rakentaminen vaatii sdanndllisia kohtaamisia ja normaalia kanssakaymista ja-
senten kesken luottamuksen rakentamiseksi (Bradley et al. 2002). Yhteisdllisyyden
haaste pohjautuu samaan periaatteeseen, kuin haaste luottamuksen yllapitoon. Virtuaa-
litimin jasenten valinen, mahdollisesti vahainen ja pintapuolinen kommunikaatio ei luo

puitteita tarvittavan syvan yhteisollisyyden rakentamiseen.

Virtuaalitiimit toimivat organisatoristen rajojen ulkopuolella ja virtuaalitimin jasenet saat-
tavat olla useammasta kuin yhdesta organisaatiosta. Talloin jokaisesta organisaatiosta
tulevalla tiimin jdsenellda on omat arvonsa. Ne eivat valttdmatta ole linjassa muiden tiimin
jasenten kanssa, jolloin tiimia vetdvaan organisaatioon ja sen arvoihin, seka asenteisiin

samaistuminen voi osoittautua suureksi haasteeksi.

Kulttuuristen rajojen ylitys on samaan aikaan virtuaalitiimille rikkaus ja mahdollinen
haaste. Eri kulttuureista tulevilla tiimin jasenilla voi olla hyvin erilaiset toimintatavat, asen-
teet ja arvot, jotka vaikuttavat omalta osaltaan timin dynamiikkaan ja toimivuuteen. Kult-
tuuristen rajojen ylityksen haasteen lisaksi Maantieteellisten rajojen ylitys tuo virtuaalitii-
meille haasteita. Virtuaalitiimi pohjaa toimintansa erilaisiin viestintajarjestelmiin, jotka ky-
kenevat ylittamaan maantieteelliset rajat. Haasteeksi muodostuu maantieteellisten rajo-
jen ylityksen mukana tuleva aikavyéhykkeiden ylittdminen. TAma saattaa aiheuttaa ve-
nymista tydajoissa ja kriittisia poissaoloja tiimin jasenilta.

Samoin kuin normaaleille tiimeille johtaminen on ensiarvoisen tarkeaa virtuaalitiimille.

Virtuaalitiimin tarvitaan johtaja, joka ohjaa sisaisten tehtavien jaossa ja paatdoksenteossa.
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Siind missad normaalin tiimin johtamisessa esiintyy haasteita esimerkiksi juuri kommuni-
kaatiossa, niin virtuaalitimin kohdalla samaiset haasteet tulevat tiimin johtajalle eteen.
(lvanaj & Bozon 2016) Tama peilautuu suoraan ensimmaiseen haasteeseen, joka virtu-

aalitimeissa on eli sosiaalisen vaikuttamisen vaikeus.

4.4 Virtuaalitiimien tavoitteet ja tehtavat

Virtuaalitimien tavoitteet ja tehtavien maaritelmat ovat samanlaiset normaalien tiimien
kanssa. Tavoitteet |ahtevat organisaation omista tavoitteista liikkkeelle ja ne maarittelevat
sen mita tiimin tulee toiminnallaan saavuttaa. Tehtavat maarittavat mita ja millaisia toimia
tiimi vaatii saavuttaakseen tavoitteensa. (Lipnack & Stamps 2000, 153-156) Haasteita
virtuaalitiimin tavoitteiden toteuttamiselle asettaa kommunikaation taso. Virtuaalitiimin ja-
senten tulee pystya olemaan yhteisessa linjassa tiimin tavoitteiden suhteen. Tavoitteet
tulee pystya ilmaisemaan tiimin jasenille samalla tavalla. Huolimatta esimerkiksi aika-
erosta, jokainen saa saman kasityksen siitd, mita varten tiimi on, mita sen tulee tehda,
ja miten sen tulee tehda. Tama saavutetaan pitamalla viestinta tiimin jasenten valilla jat-

kuvana ja selkeana (Lipnack & Stamps 2000, 158)

Virtuaalitimien eri tyypit ja tavoitteet ovat laheisesti linkittyneita. Virtuaalitimin tyyppi
pohjautuu tavoitteiden lisdksi myds siihen keita sen jasenet ovat, mitka ovat heidan roo-
linsa, mika on sille annettujen tehtavien luonne ja kompleksisuus, eri rajoitteet ja virtuaa-
litiimin kiertokulku. Virtuaalitimien toiminta riippuu paljon, siitd millaisia tavoitteita niille
asetetaan. Siina missa normaalitiimilla saattaa tietyn tehtavan ja tavoitteen kohdalla olla,
selked alku ja loppu virtuaalitimi mukautuu jatkuvasti uusiin tehtaviin ja tavoitteisiin.
(lvanaj & Bozon 2016, 74)

Ivanaj ja Bozon (2016) esittelevat kirjassaan yleisimpia virtuaalitimien tyyppeja. Nama
ovat keratty taulukkoon 2 ja esitetty kuvaus lyhyt kuvaus eri tiimityypeista.
Taulukko 2. Yleisimmét virtuaalitimien tyypit ja niiden kuvaus (lvanaj & Bozon

2016, 75-77)
Tiimityyppi Kuvaus

Verkotettu tiimi (engl. Net- | Verkotetun tiimin jasenet ovat mukana tiimin toimin-
worked Team) nassa vain silloin kuin heidan osaamistaan tarvitaan.
Jasenet eivat ole tietoisia muista tiimin jasenista, tyo-
ryhmista tai organisaatioista, jotka liittyvat verkotetun

tiimin toimintaan.
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Rinnakkainen tiimi (engl. Pa-

rallel Team)

Rinnakkainen tiimi eroaa verkotetusta tiimistd siin3,
ettd jasenet ovat tietoisia tiimin rakenteesta ja muista
jasenistd, sekad organisaatioista tiimin ymparilld. Rin-
nakkaista tiimia hyédynnetaan tilanteissa, joissa osaa-

mista ei valttamatta I6ydeta samasta sijainnista.

Johtotiimi (engl. Executive

Team/Management Team)

Johtotiimi muodostetaan saman organisaation eri si-
jainneissa tyOskentelevien johtajien valille. Johtotiimi
on usein maantieteellisten rajojen yli yltava, jolloin or-
ganisaatio on usein kansainvalisesti toimiva. Tiimin ja-
senet tydskentelevat usein isojen organisaation korke-

amman tason strategioiden kehittamiseksi.

Projektitimi  (engl. Project

Team)

Projektitimin tehtavat voidaan maaritella laajalle alu-
eelle. Usein projektitimi muodostetaan normaalien tai
tavanomaisten projektien toteuttamiseksi. Projektitii-
meissa tiimin kaikilla jasenillda on mahdollisuus tehda

paatoksia ja tuoda ajatuksiaan esille.

Ohjelmistotiimi (engl. Soft-

ware team)

Onhjelmistotiimit perustavat toimintansa tehokkaaseen
ohjelmistotuotantoon. Ohjelmistotiimi tarjoaa mahdolli-
suuden koota tiimin jdsenet maantieteellisten rajojen
ulkopuolelta, jolloin tiimiin saadaan kerattya osaavia
henkil6ita. Ohjelmistotiimit ovat ensimmaisia virtuaalitii-
meina toteutettuja timimuotoja ja useat virtuaalitimei-
hin keskittyvat tutkimukset pohjaavat ohjelmistovirtuaa-

litimeihin.

Tyotimi (engl. Func-

tional/process/work Team)

Tyéotiimi vastaa osaltaan usein yksinkertaisista ja yksit-
taisista toimintaan liittyvista tehtavista, jotka liittyvat re-
aktiiviseen toimintaan ja nopeaan ongelmanratkaisuky-
kyyn. Tyétiimi operoi selkeasti maaritetylla alueella ja
selkeilld tehtdvanannoilla usein osana jotain toista or-

ganisaation osaa, kuten tutkimus ja tuotekehitystiimia.

Koulutustiimi (engl. Educa-

tional Team)

Koulutustiimin tehtava ja tarkoitus on pyrkia opetta-
maan muita yksilditd toimimaan osana virtuaalitiimia.

Koulutus vaatii osakseen erilaisia tietokonejarjestelmia
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ja niiden kanssa operointia, jolloin pohjatieto niiden toi-
minnasta on tarkeda. Koulutustiimi pyrkii tekemaan op-

pimisesta yhteisen tavoitteen.

Palvelutiimi

Team)

(engl.

Service

Palvelutiimin perustana on mahdollisuus olla valmis
palvelemaan ajankohdasta riippumatta. Siksi palvelu-
tiimi muodostetaan eri aikavydhykkeilla olevien jasen-
ten valilla. (CFl 2021) Palvelutiimi tarjoaa osaamista
usealle eri organisaatiolle useassa eri paikassa. Palve-

lutimissa jasenet tydskentelevat usein itsenaisesti.

Taulukko osoittaa virtuaalitimien potentiaalin useampaan eri tyotehtéavaan, jossa sen

avulla voidaan operoida organisaatiossa kokonaisvaltaisemmin, nopeammin ja moni-

puolisemmin, kuin normaalien tiimien kanssa. Tiimille osoitetun tehtavan luonne maarit-

taa sen voidaanko tehtava hoitaa parhaiten virtuaalisesti vai normaalina tiimina. Esimer-

kiksi ideointi ja aivoriihien toteutus on osoittautunut virtuaalitiimille vaikeammaksi. Ivana-

naj ja Bozonin (2016) mukaan taysin synkronista ty6ta voidaan useasti pitda normaalille

tiimille sopivampana kuin virtuaalitiimille ja tehtavat, jotka ovat luonteeltaan itsendisem-

pia ja joiden tydvaiheet eivat vaadi jokaisen tiimin jasenen jatkuvaa saatavuutta sopivat

virtuaalitimin hoidettavaksi.



23

5. VIRTUAALITODELLISUUDEN HYODYT JA
HAASTEET VIRTUAALITIIMEISSA

Tassa luvussa poimitaan aiemmista luvuista virtuaalitodellisuuteen liittyvaa teoriaa ja lii-
tetdan se yhtenaiseksi kokonaisuudeksi. Luvussa kdydaan lapi virtuaalitodellisuuden eri
kayttdmahdollisuuksia virtuaalitimeissa ja tarkastellaan vertailemalla, mita hyotyja virtu-
aalitodellisuudella on ja miten se pystyy ratkaisemaan virtuaalitiimien toiminnassa olevia
yleisia haasteita. Lisaksi asiaa tarkastellaan toisesta nakdkulmasta huomioimalla virtu-
aalitodellisuuden kayttéonoton ja kaytdon tuomat haasteet virtuaalitimeihin. Lopuksi kay-

daan lapi taman tutkimuksen johtopaatokset.

5.1 Virtuaalitodellisuuden kayttomahdollisuudet virtuaalitii-
missa

Kun tarkastellaan edellisessa luvussa esitettyja virtuaalitimin maaritelmaa ja erilaisia vir-
tuaalitiimi tyyppeja, seka niiden tehtavia, yhdeksi merkittavaksi tekijaksi nousee eri rajoi-
tusten, esimerkiksi aikavyohykkeiden ja maantieteellisten alueiden, ylittdvan kommuni-
kaation onnistuminen. Virtuaalitiimien toiminta on maarittelyn mukaan asynkronisesta ja
synkronisesta tydskentelystd muodostuva kokonaisuus ja erilaiset virtuaalitiimityypit ja
niiden tehtavat ovat muovautuneet tdman maaritelman ymparille. On siis turha pohtia
miten virtuaalitodellisuus saisi muutettua virtuaalitiimien toimintaa enemman normaalien
tiimien kaltaiseksi synkroniseksi toiminnaksi. Suurempi vaikutus virtuaalitodellisuudella
on nykyisen synkronisen tiimin tydskentelyn vahvistamiseen ja erityisesti kommunikaa-

tion parantamiseen tiimin jasenten valilla.

Virtuaalitodellisuus tarjoaa tiimin yksildiden itsendiseen tekemiseen, tehtavasta riippuen,
vahvuutta. Torron et al. (2021) mukaan virtuaalitodellisuus toimii kdanteentekevana tie-
tojenkasittely alustana organisaatioille. Tatéd nadkdkulmaa tarkastellessa, voidaan todeta
virtuaalitodellisuuden toimivan yksildiden tydskentelyn tukena ja merkityksellisena rat-
kaisuna esimerkiksi datan ja informaation mallinnuksessa ja ymmartamisessa. Toinen
syy, jonka Torro et al. (2021) mainitsee tutkimuksessaan, on virtuaalitodellisuuden mah-
dollisuus olla sitoutumaton tiettyyn paikkaan. Tdma puoltaa virtuaalitodellisuuden kayt-
tdmahdollisuutta virtuaalitimeille, jolloin paikkaan sitoutumaton virtuaalitodellisuus tar-
koittaa erilaisten skenaarioiden rakentamista simuloidussa ymparistdssa, mutta itse si-
mulointi tapahtuu kuitenkin samassa paikassa. Nain ollen virtuaalitimeille ominainen ra-
jojen ylittamin ei paase toteutumaan, koska virtuaalitimien jasenten tulisi virtuaalitodelli-

suutta kayttddkseen olla samassa paikassa.
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Aiemmin kasitelty virtuaalitodellisuus kommunikaatioalustana on virtuaalitiimille hy6dyl-
linen kayttdmahdollisuus. Kommunikointi on olennainen osa niin normaalien, kuin virtu-
aalitimien toimintaa. Kommunikaatio on tehtaviin ja suhteisiin pohjautuvaa informaation
hallintaa. Jacksonin et al. (1995, 237) mukaan kommunikaatio pitaa sisallaan symbolien
tuottamisen, ldhettdmisen, vastaanottamisen ja tulkitsemisen verbaalisten ja non-ver-
baalien kanavien kautta. Tama voi tapahtua suoraan tai epasuorasti, passiivisesti ja
proaktiivisesti. Kommunikaatio, jota timien keskuudessa kaydaan, voidaan pitaa Jack-
sonin et al. (1995) mukaan tyéhon pohjautuvana kommunikaationa, seka ystavyys ja
ihmissuhde pohjaisena. Virtuaalitimien kohdalla kommunikaatio perustuu usein etakom-
munikaatiosovelluksen kuten Microsoft Teamsin avulla toteutettuun yhteydenpitoon ja
kommunikaatioon. Usein tdmankaltainen kommunikaatio jaa vain tydhdon pohjautuvaksi

kommunikaatioksi, jolloin se jaa vajaaksi.

Perinteisessd kommunikaatiossa on aina lahettaja, viesti, tapa kommunikoida ja vas-
taanottaja. Talldin kommunikaatio on I&hettgjan ohjattavissa. Virtuaalisessa kommuni-
kaatiossa asetelma on toisin pain, jolloin vastaanottaja nousee kommunikaation ohjaajan
rooliin (Lee 2014, 62). Tama aiheuttaa haasteen, koska vastaanottaja voi paattaa vas-
taako han lahetettyyn viestiin ja koska han vastaa. Kasvokkain tapahtuvassa kommuni-
kaatiossa vastaus ja palaute saadaan valittémasti, suullisesti tai eleiden kautta. Vaikka
kaytdssa olisi reaaliaikainen etdkommunikaatiojarjestelma, jossa kayttajat nakevat tois-
tensa kasvot ja pystyvat vastaamaan valittémasti, vastaus jaa silti vajaaksi normaaliin

kommunikointiin verrattuna.

Tiimin jasenten valilla tapahtuva kommunikointi luo pohjan tiimin jasenten valisten suh-
teiden muodostumiselle. Mitd syvempaan kommunikaatioon paastaan, sitd syvempi
suhde saadaan aikaan ja tiimin jdsenet tulevat paremmin toimeen keskenaan. Tall6in
voidaan saavuttaa tiimille asetetut tavoitteet paremmin ja tehokkaammin. Tamankaltai-
seen tilanteeseen voidaan Torron ja Pirkkalaisen (2021) mukaan paasta virtuaalitodelli-
suuden sosiaalisen virtuaalitodellisuuden avulla. Se mahdollistaa sosiaalisen vaihdon,
joka vaikuttaa l&heisesti virtuaalitiimin toimintojen suorittamiseen. Virtuaalitimien kom-
munikaation toteutus sosiaalisen virtuaalitodellisuuden ominaisuuksien, kuten avatarien,
simuloidun ympariston, objektien ja non-verbaalisten asioiden avulla voidaan parantaa
virtuaalitimien kommunikaatiota vastaamaan normaalien tiimien kasvokkain tapahtuvaa
kommunikaatiota. Sosiaalinen virtuaalitodellisuus kommunikaatioalustana tarjoaa mah-
dollisuuden Torron et al. (2021) mukaan tekoalyagenttien kayttoon, ne voisivat toimia
esimerkiksi aikavyohyke ongelman selattajind virtuaalitimeissa. Tiimin jasenet kykenisi-
vat toimimaan ja tekemaan erilaisia tehtavia simuloidussa ymparistdssa ja jattamaan

tehtyjen toimintojen tiedot tekoalyagentin haltuun, joka informoisi toista tiimin jasenta
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tehdyista asioista, ymmarrettavasti ja sisaistettavasti. Tekoalyagenttien inhimillinen il-
mentyma sosiaalisessa virtuaalitodellisuudessa toisi Torron et al. mukaan oman aspek-
tinsa siihen, ettad henkildn olisi helpompi lahestya sita ja kommunikoimaan sen kanssa.
Tama eroaisi merkittavasti esimerkiksi tekstilla jatetysta viestista, joissa informaation si-
saltd saattaa jaada epaselvaksi ja epaselvyyden selvittdmiseen voi kulua ylimaaraista

aikaa, jolloin toiminta tyrehtyy (Jackson et al. 1998, 218).

5.2 Virtuaalitodellisuuden hyodyt virtuaalitiimissa

Virtuaalitodellisuus tarjoaa laajat mahdollisuudet erilaisten toimintojen toteuttamiseen ja
hyodyn tuottamiseen verrattuna virtuaalitimien ja organisaatioiden normaaleihin toimin-
toihin. Virtuaalitodellisuuden kaytolla voidaan todeta olevan suurta potentiaalia virtuaali-

tiimien haasteiden ratkaisemiseksi.

Jalon et al. (2021) tutkimuksessa VAM Realities-hankkeelle, tutkittiin virtuaalitodellisuu-
den ja lisatyn todellisuuden koettuja hyoétyja ja kayttdonoton haasteita Euroopan pk-yri-
tyksissa. Tasta tutkimuksesta ja muusta materiaalista on keratty taulukkoon 3 virtuaali-
todellisuuden tuomia hyotyja, joilla pystytaan selattdmaan luvussa 4.3 mainittuja virtuaa-
litimien toiminnan haasteita.

Taulukko 3. Virtuaalitodellisuuden tuomat hyédyt ja niiden merkitys virtuaalitimille

(Jalo et al. 2021)
Hyoty Merkitys virtuaalitiimille

Suunnittelu, visualisointi ja virtuaalitodelli- | Auttaa virtuaalitimia hahmottamaan asi-
suus mallien kommentointi oiden merkitysta ja tarkastelemaan esi-
merkiksi tehtavissa tuotettuja tuloksia ko-
konaisvaltaisemmin, jolloin voidaan ym-

martaa ja kommentoida asioita paremmin

Etdna yhteydenpito ja kommunikointi Virtuaalitodellisuus tarjoaa virtuaalitii-
meille taysin uudenlaisen mahdollisuuden
pitdd yhteytta toisiinsa ja kommunikoida
lahes vastaavalla tavalla, kuin kasvok-
kain. Tama mahdollisuus voisi olla ratkai-
suna virtuaalitimien luottamuksen ja yh-
teisdllisyyden heikkouden seka maantie-
teellisten rajojen ylityksen haasteen selat-

tamiseksi.
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Vikojen paikantaminen

Virtuaalitodellisuus tarjoaa mahdollisuu-
den simuloida tarkasteltavia objekteja uu-
denlaisesta nakdkulmasta. Sen myd6ta vir-
tuaalitiimit pystyisivat paremmin operoi-
maan eri tehtaviensa parissa. Erilaiset vir-
heet saataisiin nopeammin paikannettua.
Varsinaista virtuaalitimin haastetta tdama

ei ratkaise, mutta se toimii hyvana lisana.

Simuloitujen tilanteiden toistettavuus

Simuloitujen tilanteiden toistettavuus aut-
taa virtuaalitimien yhteiséllisyyden ja so-
siaalisen vaikuttamisen kehittymiseen.
Toistettavat simuloidut tilanteet voidaan
toteuttaa virtuaalitimin eri jasenten toi-
mesta samanlaisin 1&dhtokohdin, jolloin
kaikki saavat suorittaa tietyt samat ske-
naariot ja pystyvat keskustelemaan sa-
masta asiasta ja muodostamaan konsen-

suksen.

Kustannusten pieneneminen

Yhtena virtuaalitodellisuuden suurimpana
hyotyna edistyksellisemmissa kayttokoh-
teissa on sen kyky vahentaa kustannuk-
sia. Tama hyoty ei selata virtuaalitimien
haasteita, mutta nostaa virtuaalitodelli-
suuden potentiaalia muiden virtuaalitii-

mien kayttdmien jarjestelmien kilpailijana.

Virtuaalitodellisuuden muokattavuus

Virtuaalitodellisuuden simuloitu ymparistd
on muokattavissa, joten sen pystyy teke-
maan kayttajalleen sopivaksi tiettyja tilan-
teita varten. Tama auttaa esimerkiksi or-
ganisaation arvoihin samaistumisen ja
kulttuurillisten rajojen ylittdmisen haastei-
siin. Virtuaalitodellisuuden ymparistd voi-
daan, tehda sellaiseksi, ettd se tukee or-

ganisaation omia arvoja ja toimintatapoja,
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mutta samaan aikaan kayttdjansd omia

kulttuurillisia ominaisuuksia.

Sosiaalisen kanssakdymisen todenmu- | Virtuaalitodellisuus tarjoaa sosiaalisen
kaisuus virtuaalitodellisuuden kautta mahdollisuu-
den toimia ymparistdssa, jossa kayttajat
kykenevat kommunikoimaan sanoin elein
ja liikkein. Tama virtuaalitodellisuuden
hyoty on tarkein, koska se selattdd sa-
manaikaisesti sosiaalisen vaikuttamisen
vaikeuden, luottamuksen haasteet, yhtei-
sollisyyden heikkouden, maantieteelliset

rajat ja tiimin johtamisen vaikeuden.

Taulukosta 3 voidaan havaita, kuinka virtuaalitodellisuuden kayttd olisi potentiaalinen
tapa parantaa virtuaalitimien toimintaa. Tarkein ndkékulma on kommunikaatio ja sen
puutteesta tai pintapuolisuudesta johtuvat haasteet virtuaalitimeissd. Kommunikaation
haasteisiin ratkaisuna voi toimia sosiaalisen virtuaalitodellisuuden kayttéénotto. Sosiaa-
lisen virtuaalitodellisuuden haasteena on Torron ja Pirkkalaisen (2021) mukaan sen
kommunikaatioketjujen ymmartamattdémyys ja sita tulisi tutkia, jotta sosiaalinen virtuaali-

todellisuus voitaisiin yleisesti koko potentiaalissaan ottaa kayttéon.

Sosiaalista virtuaalitodellisuutta tulisi tarkastella sen teoreettisessa muodossa esimer-
kiksi eri teorioiden valossa, kuten Torron ja Pirkkalaisen (2021) tutkimus tekee yhdista-
malla sosiaalisen virtuaalistodellisuuden sosiaalisen vaihdon teoriaan (engl. Social Ex-
change Theory). Yhdistamalla sosiaalisen virtuaalitodellisuuden ja sosiaalisen vaihdon
muodostuu tutkimuksessa SE-SVR design teoria, joka pyrkii osoittamaan, miten sosiaa-
lista vaihtoa voidaan kehittda ja tukea sosiaalisessa virtuaalitodellisuudessa organisaa-
tion kaytdéssa. Tutkimuksessa painotetaan jatkotutkimusten tarvetta kartoittaa sosiaali-
sen virtuaalitodellisuuden kayton eri mahdollisuuksia ja yhteyksia muihin teknologioihin,
kuten tekoalyyn. Lisdksi toimiva kayttddnotto sosiaaliselle virtuaalitodellisuudelle vaatii

vield kehitysaskeleita. (Torro & Pirkkalainen 2021)

5.3 Virtuaalitodellisuuden kayton haasteet virtuaalitiimissa

Virtuaalitodellisuus tarjoaa hyotyjen ohella haasteita sen kaytdssa. Jalon et al. (2021)

VAM Realities-hankkeelle tehdyssa tutkimuksessa kasitelldan virtuaalitodellisuuden tuo-
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mien hydtyjen lisdksi eurooppalaisten pk-yritysten kokemia haasteita virtuaalitodellisuu-
den kaytdssa. Toisessa tutkimuksessa Jalo et al. tuo esiin kahdeksan suurinta haastetta
sosiaalisen virtuaalitodellisuuden kayttéonotolle. Nama haasteet ovat listattuna seuraa-

vanlaisesti:
o Usean kayttajan samanaikainen virtuaalitodellisuuden kaytto
¢ Muutosvastarinta ja konservatiivisuus

e Yhden kayttajan virtuaalitodellisuuden hyddyntdminen useamman kayttajan si-

jaan

Kustannustehokkuus

Innovatiivinen organisaatiokulttuuri (Jalo et al. 2020; Jalo et al. 2021)

Virtuaalitodellisuuden kayttd virtuaalitimeissa vaatii yhteisten tehtavien toteuttamiseksi
usean kayttajan yhtaaikaisen HMD-laitteiden kayton simuloidussa ymparistdéssa. Jalon
et al. (2020) tutkimuksen mukaan usean kayttdjan samanaikaisessa kaytossa tulee ottaa
huomioon kayttajan inhimilliset ominaisuudet esimerkiksi huonovointisuus saattavat ai-
heuttaa haluttomuutta kayttda virtuaalitodellisuuden ominaisuuksia. Virtuaalitiimin koh-
dalla, jos joku tiimin jasenistd on kykenematdn tai haluton kayttdmaan virtuaalitodelli-

suutta, tiimin dynamiikka ja luonne saattaa muuttua huonoon suuntaan.

Jalon et al (2020) mukaan useat alat esimerkiksi arkkitehtuuri-, insin66ri- ja rakennusalat
koetaan konservatiivisiksi ja niiltd puuttuu virtuaalitodellisuuden kayttéonotolle tarvittava
innovatiivinen ote. Tahan liittyen erityisesti vanhemmat tyontekijat ovat haluttomia tutus-
tumaan ja ottamaan kayttéén uusia teknologioita kuten virtuaalitodellisuus. Virtuaalitii-
meissa sama efekti saattaa tulla vastaan tiimin jonkun jasenen ollessa uutta teknologiaa

vastaan, eikd motivoitunut tutustumaan teknologiaan.

Yhden kayttajan virtuaalitodellisuuden kayttdé koetaan helpommaksi ja kayttajan keskit-
tymista parantavammaksi tavaksi kayttaa virtuaalitodellisuutta. Usean kayttajan sitoutta-
minen virtuaalitodellisuuteen vaatii lisdksi huomattavaa ammattitaitoa, jotta ohjelmistot
ja teknologia on jatkuvasti kaytettavissa ja paivitettyna (Jalo et al. 2020). Tama haaste
nousee virtuaalitimeille organisaation muista funktioista. Vaikka virtuaalitodellisuutta ol-
taisiin halukkaita kayttamaan usean kayttdjan kesken, niin sita saatettaisiin organisaa-
tion muiden funktioiden toimesta pitdad huonona vaihtoehtona, joka vaatisi huomattavia
toimenpiteita teknologian yllapidon puolesta. Tama johtaa todennakdisesti siihen, etta
virtuaalitodellisuus jaa kayttamattomaksi. Tahan haasteeseen liittyy lisaksi rajoitettu
maara olemassa olevia ammattilaisia, jotka pystyvat tydoskentelemaan virtuaalitodellisuu-

den parissa (Jalo et al. 2021).
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Vaikka virtuaalitodellisuus tarjoaa huomattavia kustannusetuuksia edistyksellisemmissa
kayttokohteissa, on sen yleisen kayton kustannuksia ja tuottavuutta vaikea havaita. Vir-
tuaalitodellisuus ja sen kayttd on organisaatioille uutta ja nayttéa esimerkiksi virtuaalito-
dellisuuden todellisesta kayttbajasta ja pitkan aikavalin kustannuksista, tuottavuudesta

ja tehokuudesta kertovaa dataa ei ole vield saatavilla. (Jalo et al. 2021)

Virtuaalitiimit pohjaavat omat arvonsa ja tavoitteensa organisaation ylempiin arvoihin ja
tavoitteisiin (Ilvanaj & Bozon 2016). Virtuaalitodellisuuden kayttéénotto vaatii niin virtuaa-
litimeilta, kuin niitd ohjaavilta organisaatioilta innovatiivista ja avointa otetta, jotta uutta
virtuaalitodellisuusteknologiaa saadaan tehokkaasti otettua kayttéon. Kiinnostus virtuaa-
litodellisuutta ja sen kayttéonottoa kohtaan tulee olla selkeasti esilla eri organisaation

tasoilla, jotta se todella onnistuu (Jalo et al. 2021).

Haasteita tarkastelemalla voidaan havaita, etta virtuaalitodellisuuden kayttdonoton ja
kayton myota tulee esiin niin virtuaalitimien toimintaan, kuin myds ylemman organisaa-
tion tason toimintoihin useita haasteita, jotka tulee pystyd selattdamaan. Organisaation
sisdinen kulttuuri ja henkildiden asenteet vaikuttavat huomattavasti siihen, kuinka hyvin

virtuaalitodellisuus voidaan ottaa kayttdon ja kuinka hyvin siind onnistutaan.

5.4 Johtopaatokset

Tutkimuksen tarkoituksena oli perehtya virtuaalitodellisuuden vaikutuksiin virtuaalitimien
toiminnassa ja kehityksessa. Tutkimuksesta kdy ilmi, etta virtuaalitodellisuus on ollut laa-
jassa kaytdssa jo vuosikymmenten ajan, mutta teknologian kehitys on tuonut sen poten-
tiaalin vasta viimeisten vuosien aikana sille tasolle, jolla sen kayttda voidaan arvioida ja
toteuttaa organisaatioissa laajemmin. Virtuaalitodellisuus ndhdaan talla hetkella potenti-
aalisena vaihtoehtona useisiin organisaation toimintoihin ja sitd hyédynnetdan jo nyt

useilla aloilla paljon esimerkiksi asioiden simuloinnin ja simulaation tarkastelun parissa.

Organisaatiot ovat Covid-19 pandemiasta johtuen, joutuneet siirtymaan laajalti etatyos-
kentelyyn, jossa kommunikointi organisaation jasenten valilla tapahtuu erilaisten viestin-
tajarjestelmien kautta. Lisaksi virtuaalitiimit ovat yleistyneet tydskenneltdessa etana. Vir-
tuaalitiimit tarjoavat etuja normaaleihin tiimeihin verrattuna, kuten laajemman ammatti-
taidon keraamisen mahdollisuuden, joustavamman toiminnan ja jatkuvan palvelun. Or-
ganisaation tulee ottaa huomioon virtuaalitimien mukana tulevat haasteet ja pyrkia ke-
hittdamaan ratkaisuja, joilla nama haasteet voitaisiin selattda. Haasteita ovat esimerkiksi

sosiaalisen vaikutuksen vaikeus, luottamuksen ja yhteisollisyyden yllapito.

Tassa tutkimuksessa ratkaisuehdotuksena oli virtuaalitodellisuus ja sen kayttd. Virtuaa-

litodellisuuden kayttd tuo mukanaan etuja, joilla esimerkiksi kommunikaatiohaasteiden
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tuoma luottamuksen ja yhteisdllisyyden puute olisi mahdollista selattaa. Tutkimuksessa
tuli ilmi, etta virtuaalitiimien vahainen kommunikaatio ja kasvokkain tapahtuvan kohtaa-
misen puute aiheuttavat virtuaalitimissa yhteisymmarryksen vaikeutta, joka vaikuttaa
tehtavien tehokkaaseen toteuttamiseen. Tahan kommunikaatio-ongelmaan olisi tutki-
muksen mukaan ratkaisuna sosiaalisen virtuaalitodellisuuden kayttdonotto. Se tarjoaa
virtuaalitimeille mahdollisuuden simuloituun kasvokkain kohtaamiseen, joka vastaa suu-
relta osin todellista tilannetta. Sosiaalinen virtuaalitodellisuus tarjoaa lisdksi taysin muo-
kattavan ympariston, jossa tiimi toimisi ja informaatio kulkisi valittémasti jasenelta toi-

selle.

Taulukossa 4 on esitetty yhteenvetotaulukko virtuaalitimien kokemista haasteista ja

haasteisiin vastaavista virtuaalitodellisuuden hyodyista.

Taulukko 4. Virtuaalitimien haasteisiin vastaavat virtuaalitodellisuuden hyédyt
Virtuaalitiimin haaste Haasteeseen vastaavat virtuaalitodelli-

suuden hyoétyjen tunnisteet:

A: Etayhteydenpito ja kommunikointi

B: Suunnittelu, visualisointi ja virtuaalito-

dellisuus mallien kommentointi

C: Sosiaalisen kanssakaymisen toden-

mukaisuus
D: Simuloitujen tilanteiden toistettavuus

E: Simuloidun todellisuuden muokatta-

vuus
F: Vikojen paikantaminen

G: Kustannusten pieneneminen

Sosiaalisen vaikuttamisen vaikeus A B, C
Luottamuksen yllapito A C,D
Yhteisollisyyden heikkous A C,D,E,

Virtuaalitiimin organisaatioon samaistumi- | D, E

sen vaikeus

Kulttuuristen rajojen ylitys D, E

Maantieteellisten rajojen ylitys A C
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Tiimin johtamisen haaste A,B,CD,E,F

Koostetusta taulukosta voidaan huomata, etta virtuaalitodellisuuden tuomat hyodyt voi-
vat olla vastaus virtuaalitimien kohtaamiin haasteisiin. Erityisesti virtuaalitodellisuuden
tuomat hyddyt auttavat virtuaalitimien johtamisessa. Virtuaalitodellisuuden esitettyjen
hyotyjen liséksi tulee huomioida alaluvussa 5.3 mainitut virtuaalitodellisuuden kaytt6on-
oton haasteet. Kayttdonoton haasteiden lisaksi haasteena on virtuaalitodellisuuden uu-
tuus. Saatavilla oleva tutkimus ja tieto esimerkiksi sosiaalisen virtuaalitodellisuuden kay-
tosta on vahaista, joten kustannusten ja tuottavuuden arviointi virtuaalitodellisuuden kay-
tdéssa on organisaatioille haastavaa. Lisdhaastetta tuovat perinteiset organisaatioraken-
teet ja toimintatavat, jotka konservatiivisuudellaan saattavat estaa virtuaalitodellisuuden
kayttdonoton sujuvuuden. Vaikka virtuaalitodellisuus saataisiin kaytt66n organisaatiossa
ja virtuaalitimeissa, sen kayttd saattaisi loppua ammattitaidon ja virtuaalitodellisuuden

yllapidon osaamisen takia.

Tutkimuksen tulos on, etta virtuaalitodellisuuden kayttd ja kayttdonotto vaativat organi-
saatiolta innovatiivisuutta ja valmiutta muuttaa organisaation sisaisia asenteita uutta tek-
nologiaa kohtaan. Organisaatiossa ja virtuaalitimeissa tarvitaan ammattitaitoa virtuaali-
todellisuuden kaytdsta, jotta sen kayttd olisi jatkuvaa ja sujuvaa. Tama tarkoittaa, etta
matalalla teknologian tasolla toimivat organisaatiot, joista ei 16ydy vahvaa teknologista
osaamista, eivat kykene saavuttamaan tasoa, jossa virtuaalitodellisuuden tarjoamat hyo-

dyt virtuaalitimeille vastaavat tarvittavaa tasoa.

Virtuaalitodellisuuden kayttd organisaatioissa kommunikaatiokanavana ja virtuaalitiimien
kaytossa vaatii empiirista tutkimusta sen vaikutuksista organisaatioon. Tamanhetkisen
tiedon valossa virtuaalitodellisuudesta nahdaan monipuolisia kayttdmahdollisuuksia,
mutta niiden lopullinen toteutus ja kayttéonotto on organisaatioille vaikeaa, johtuen osaa-
misen ja tiedon puutteesta. Lisdksi harva organisaatio haluaa ottaa riskin ja Iahtea ko-
keilemaan uutta teknologiaa, josta ei ole tiedossa tarkkoja etundkdkohtia esimerkiksi ra-

hallisesta hyodysta.

Tutkimus luo yleiskuvan siihen mita virtuaalitodellisuus voisi tarjoa virtuaalitimeille. Tark-
kaa tietoa siita, mita virtuaalitodellisuus talla hetkella tarjoaa virtuaalitimeille, ei ole tie-
dossa, joten seuraavan tutkimuksen aiheena voisi olla virtuaalitodellisuuden kayttoon-
otto virtuaalitimissa ja sen selvittdminen kuinka teoreettisella tasolla mainitut hyddyt ja
haasteet asettuvat. Tassa tutkimuksessa selvisi vain yleiselld tasolla virtuaalitimien ja
virtuaalitodellisuuden hyoétyja ja haasteita, joten niiden kayttéénottoa ja toimintaa tulisi

paasta tarkastelemaan kaytannossa.
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