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elaminen pakoa
todellisuudesta?

Virtuaalikokemukset ja etalasnéaolo

Helsingin kauﬂ.mki
Suomenki

virtuaalitodellisuuden

laji

1. high tech -virtuaali-
todellisuus, joka tuotetaan
erityisilla teknisilla valineilla

elinen tyévéaenopisto

erityispiirteet

tietokoneella ja ohjel-
milla tuotettu kolmiulot-
teinen keinotodellisuus,
joka on immersiivinen,
interaktiivinen, audiovi-
suaalinen ja taktiilinen

Hallinto- ja kehittamisosasto

teknologia

kayttajalla on kehittyneitéa
teknisia apuvalineita (esim.
datakypéard), joiden avulla
han voi saada virtuaalikoke-
muksen kokijalle on valitdn
suhde virtuaalitodellisuuteen

2. virtuaali-todellisuus, joka
tuotetaan tietoko-neen ja
ohjelmien avulla ja jota
kaytetd&n monito-rin ja
tietokoneen avulla

3-ulotteinen audiovisu-
aalinen
keinotodellisuus,
immersiivinen
etalasnaolo,
vuorovaikutuksellinen

kayttaja osallistuu virtuaali-
todellisuuteen tietokoneen ja
monitorin avulla kayttaen
esim. virtuaalihahmoaan
ilman teknisia apuvalineita
(esim. Second Life)

3. virtuaalitodellisuus, joka

tekstuaalinen, visuaa-

tietokoneohjelmat, joilla
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Virtuaalinen lasnaolo

1. Intensiivinen, todellisuutta muistuttava lasnéolo,
joka tuotetaan teknisten apuvélineiden
(esim. datakyparan) avulla. Kokija vastaanottaa
audiovisuaalisia arsykkeita ja voi kayttdd myos tunto-
ja kosketusaistejaan.

2. Immersiivinen audiovisuaalinen etalasnéolo
kolmiulotteisessa virtuaalitodellisuudessa monitorin
ja tietokoneen valityksella. Kayttaja uppoutuu virtuaali-
hahmonsa avulla virtuaalitodellisuuteen ja sen tapah-
tumiin ja on vuorovaikutuksessa muiden kayttajien
virtuaalihahmojen kanssa (esim. Second Life).

3. Ei kolmiulotteinen online-etdlasnaolo Internetisséa
(esim. Facebook, sdhkoposti, keskusteluryhmat).
Osallistujat kommunikoivat kesken&éan lahettamalla
teksteja, kuvia, audio- tai videotiedostoja.

1. Virtuaalinen kokemus, joka
tuotetaan teknisten laitteiden avulla

1. Virtuaalinen kokemus on simuloitu kokemus, joka
tuotetaan tietokoneiden ja ohjelmien seka teknisten
laitteiden (esim. virtuaalikypara) avulla.

2. Virtuaalinen kokemus tuotetaan aktivoimalla
tai arsyttamalla subjektin aisteja. Subjekti ottaa
aisteillaan vastaan sensorisen informaation ja
prosessoi sen kokemukseksi (esim. kiihtyvyysvoiman
kokemus lentosimulaattorissa).

3. Virtuaalikokemus voi muistuttaa sisallltaan
ja rakenteeltaan ’oikeaa’ kokemusta.
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2. Virtuaalikokemus
ilman teknisia apuvalineita

Kayttajan lasnaolo on virtuaalista etélasnaoloa;

han toimii avattarensa (seka tietokoneen ja monitorin)
avulla virtuaalitodellisuuden eri tilanteissa.

Kayttajan virtuaalikokemus on valittynyt, ei valiton.

Kayttgjan kokemus perustuu virtuaalitodellisuudessa
esiintyviin visuaalisiin ja auditiivisiin arsykkeisiin, joihin
han voi reagoida ohjelman sallimilla tavoilla.

Kokemus voi olla simuloitu mutta se ei tunnu kokijasta

‘oikealta’ kokemukselta. (Han ei voi kayttda maku-,
tunto- ja hajuaistiaan virtuaalitodellisuudessa.)



