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Opinnaytetyon aiheena oli tutkia virtuaalitodellisuutta ja sen kayttokohteita.
Liséksi tavoitteena oli etsia yhtalaisyyksia ja eroavaisuuksia suosituista kulut-
tajakaytossa olevista virtuaalitodellisuusohjelmistoista.

Tutkielmassa kaytiin |api virtuaalitodellisuuden historiaa nykyhetkeen asti.
Tutkielmassa myds kaytiin lapi virtuaalitodellisuuden kayttokohteita ja virtuaa-
litodellisuuden kohtaamia haasteita seka huolia sen tulevaisuudesta.
Tutkimus kuluttajavirtuaalitodellisuudesta paatyi tulokseen, etta kuluttajavir-
tuaalitodellisuudessa oli suuri maara erilaista sisaltoa, ja niiden valilta ei voitu
loytaa vahvaa yhtendaista tekijaa.
Tutkielmassa havaittiin koulutuksissa olevien simulaattoreiden olevan kasva-
va ja vahva kayttokohde virtuaalitodellisuudelle. Ilmié on havaittavissa var-

sinkin useiden teollisuusajoneuvojen kohdalla.
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The purpose of this thesis was to research virtual reality and it's uses and to
search for similarities between popular consumer virtual reality software. In
the thesis the history of virtual reality up to the modern age was researched.
The thesis also looked at the uses and possible challenges and problems vir-
tual reality might face.

The research of consumer virtual reality ended in an inconclusive result. The
supply of virtual reality software for consumers was already so widely varied,
that no conclusive similarities could be found. In the thesis it was noted that
simulators in education were a growing and much used form of virtual reality.

This seemed to be the case especially for industrial vehicles.
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1 JOHDANTO

Taman tutkimuksen tavoitteena on selvittaa virtuaalitodellisuuden nykytilaa ja
kayttokohteita. Tarkoituksena on saada selvitettyd VR:n kayttokohteet ja
mahdolliset sovellusalat. Tutkimuksessa vertaillaan myds kuluttajakayttssa
olevia virtuaalitodellisuus peleja ja etsitaan niistd mahdollisesti l10ytyvid yhta-
laisyyksiéa.

Sana virtuaalinen on pitanyt sisallaan maaritelman "olla jotain kasityksena,
mutta ei todellisesti" 1400 luvun puolivélista lahtien. Ja "ei olemassa fyysises-

ti, mutta tuotu esille ohjelmistolla” vuodesta 1959 lahtien. (Etymonline)

VR, Virtual Reality (suom. virtuaalitodellisuus), on tietokoneen generoima
keinotekoinen ympaéristd. Se simuloi realistista kokemusta luomalla aania,
kuvia ja mahdollisesti muita tuntemuksia, jotka maadoittavat kayttajan virtu-
aalitodellisuuteen. Tama kokemus voi olla hyvin lahella todellisuutta tai kau-
kana siita, fantasiaa. Henkil6 pystyy katsomaan ymparilleen, likkumaan vir-
tuaalisessa maailmassa ja vuorovaikuttamaan siihen ja sen sisaltamiin virtu-
aalisiin objekteihin. Tama saadaan yleisesti ottaen aikaiseksi virtuaalitodelli-
suus-headsetilla. Se koostuu silmikkonaytdstd, jossa on molempien silmien
edessa pieni nayttd, mahdollisesti kuulokkeista, seka parilla ohjaimia, yksi
molemmalle kadelle. Virtuaalitodellisuus on kehittynyt viime vuosina huomat-
tavasti ja on noussut puheenaiheeksi, vaikka virtuaalitodellisuuden alku olikin

jo vuosikymmenia sitten.

Virtuaalitodellisuuden idea tuli ensin esiin 1930 luvulla ideana kirjallisuudes-
sa. Ensimmainen keksinto tuli vuonna 1968, kun lvan Sutherland esitti teori-
ansa kannettavasta virtuaalimaailmasta, joka kayttaisi kahta pienta televisio-
ruutua, yksi joka silmélle. Keksinto toimi, mutta hyvin karkeasti. Kuvat olivat
rakeisia ja epaselvia. Keksinndn paino oli myos niin suuri, etta se tarvitsi tu-
kea kattoon. Mutta idea oli nyt koossa ja tarvitsi parannuksia.

(Rheingold 1992)



Tiedemiehet kehittelivat virtuaalitodellisuuden ideaa vuoteen 1985 asti, jolloin
NASAN Micchael McGreevy julkisti huomattavasti kehitetyn version virtuaali-
todellisuudesta. Se oli kevytpainoinen ja tehty moottoripyérakyparasta, jossa
oli kaksi pienta nayttoa. Siina oli myds sensoreita, joiden avulla liiketta voitiin
seurata herkan tietokonetekniikan avulla. (NASA 1988 s23.)

Tasta virtuaalitodellisuus jatkoi kehitystdan ja paasi kuluttajillekin muutaman
kerran ennen nykypaivaa, mutta kehittyi huomattavasti enemman armeija ja

koulutuskayttssa.

Kuluttajien ensitormays virtuaalitodellisuuteen oli vasta 1990-luvulla, kun For-
te julkaisi VFX1 headsetin. Sitéd katsomalla nakee helposti yhtalaisyydet ny-
kypaivaan verrattuna, vaikka se onkin huomattavasti primitiivisempi.

Taman jalkeen kuluttaja virtuaalitodellisuus oli melko unohdettu ja kuopattu
sen uusihauskuuden kuluttua loppuun. Vasta vuonna 2012 Oculus Riftin pro-
totyyppi version E3-tapahtumassa esittelyn jalkeen, alkoi puhe virtuaalitodel-

lisuudesta ja kiinnostus siihen jalleen lisaantya. (Rubin 2014)

Nykyaan Oculus Rift ja HTC Vive ovat miltei kaikille tunnettuja ja virtuaalito-
dellisuus on kuuma puheenaihe. Vaikuttaa siltg, etta teknologiakin on paas-
syt tasolle, jossa kuluttajavirtuaalitodellisuus ei tule tulemaan haudatuksi.
(Rubin 2014)

2 HISTORIA JANYKYHETKI

2.1 ldeointi

Virtuaalitodellisuuden alkuperé on vaittelyn kohde. Osaksi toisen olemassa-

olon tarkan konseptin maaritelman muodostamisen vaikeuden takia.



(Schnipper.)

Jotain virtuaalitodellisuuteen viittaavaa ilmestyi jopa jo niin aikaisin kuin
1860-luvulla. Talldin ranskalainen avant-garde naytelmakirjailija Antonin Ar-
taud otti periaatteekseen, etta illuusio ei ole erillaén todellisuudesta, pyytaen
naytelman katsojia laittamaan epaluulonsa pois ja kohtelemaan naytelmaa
totuutena. (VRS)

Ensimmaiset viittaukset modernimpaan virtuaalitodellisuuteen tulevat science
fiction-kirjallisuudesta. Laurence Mannining 1933 lyhyttarina sarja "The Man
Who Awoke" —mydhemmin novelli—kuvaa aikaa, jossa ihmiset pyytavat tul-
lakseen kytketyksi koneeseen, joka korvaa heidan aistimuksensa sahkoim-
pulsseilla, taten antaen heidan elda heidéan valitsemaansa virtuaalista ela-

maa. (Manning 1933.)

Myo6s Stanley G. Weinbaumin vuonna 1935 kirjoitettu lyhyttarina "Pygmalli-
on’s Spectacles" kuvailee virtuaalitodellisuutta. Siiné kuvaillaan silmélasipoh-
jaista virtuaalitodellisuus kokonaisuutta, joka tuottaa holografisia aanitteita
fiktionaalisista tapahtumista, ja sisaltdd myos haju- ja kosketusaisti tunte-
muksia. (Weinbaum 1935.)

2.2 Teknologia

2.2.1 Teknologia ennen

1950 luvulla Morton Heilig kirjoitti "kokemusteatterista”, joka pystyisi hyddyn-
tamaan kaikkia aisteja tehokkaasti, taten kiehtoen ja imien katsojan naytolla
nakyvaan tapahtumaan. Han rakensi prototyypin visiostaan vuonna 1962 ja
nimesi sen "Sensoramaksi” (kuva 1). Siihen kuului viisi lyhytfilmia, joita se
pystyi nayttamaan, samalla kuin se sitoi useat aistit (nako, kuulo, haju ja kos-
ketus). Tama laite rakennettiin ennen digitaalista tietojenkasittelya ja oli tay-

sin mekaaninen laite. (Brockwell 2016.)



Kuva 1. Mortron Heiligin Sensorama (scriptanime)

Heilig my0s kehitti laitteen, jota han kutsui "Telesphere Maskiksi” (patentoitu
1960) Patentti kuvaa laitetta teleskooppisena televisiolaitteena yksityiseen
kayttoon. Katsojalle annetaan taydellinen tunne todellisuudesta, muun muas-
sa liikkuvilla kolmiulotteisilla kuvilla jotka voivat olla varillisia, 100% &éareis-
naolla, kaksilahteisella audiolla, tuoksuilla ja ilmatuulahduksilla.

(Brockwell 2016)

Vuonna 1968 Ivan Sutherland, yhdessa oppilaansa Bob Sproullin kanssa,
kehitti laitteen, jonka katsotaan yleisesti olevan ensimmainen HDM (Head
mounted display) eli virtuaalikyparasysteemi, jota voitiin kayttaad immersiivis-
ten simulaatio-ohjelmien kanssa. Se oli primitiivinen kayttoliittyméan ja realis-
min suhteen. Se oli myds niin painava, etta se tarvitsi ripustaa katosta. Virtu-
aalimaailman grafiikat oli tehty yksinkertaisista rautalankamalleista. Laitteen
suuri koko ja ulkonako inspiroivat sen nimen "Sword of Damocles” (kuva 2).
(Rheingold, 1992)



Kuva 2. lvan Sutherland "Sword of Damocles"

Huomattavien aikaisten hypermedia- ja virtuaalitodellisuuslaitteiden joukossa
oli Aspen Movie Map, joka luotiin MIT:ss& vuonna 1978. Ohjelma oli karkea
simulaatio Coloradon Aspenista, jossa kayttjat pystyivat vaeltamaan sen
kaduilla kolmessa eri muodossa: Kes4, talvi ja polygon. Ensimmaiset kaksi
perustuivat valokuviin. Tutkijat kuvasivat kaupunkia niin paljon kuin mahdol-
lista molempina vuodenaikoina. Kolmas oli alkeellinen 3D-malli kaupungista.

(Computerforum 2018.)

Atari perusti tutkimuskeskuksen virtuaalitodellisuudelle 1982, mutta se suljet-
tiin kahden vuoden kuluttua Atari Shockin takia, (Pohjois Amerikan vuoden
1983 videopeliromahdus) mutta sen tyotekijat, kuten Tom Zimmerman, Scott
Fisher, Jaron Lanier ja Brenda Laurel jatkoivat virtuaalitodellisuus teknologi-
an tutkimista. (Johnson.)

Vuoteen 1980 mennessa Jaron Lanier, yksi sen ajan moderneista edellakavi-
jOistad, popularisoi termin "virtual reality”. Lanier oli perustanut yhtion VPL Re-
search vuonna 1985. VPL Research kehitti useita virtuaalitodellisuuslaitteita
kuten Data Glove, Eye Phone ja Audio Sphere. VPL lisensoi Data Glove tek-
nologian Mattelille, joka kaytti sitd luodakseen Power Glove oheislaitteen
(kuva 3). Se oli vaikeakayttéinen ja epasuosittu, mutta 75 dollarin hintaan se

oli aikainen ja edullinen virtuaalitodellisuuslaite. (The Economist 2010.)
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Kuva 3. Mattel Power Glove (wikipedia)

Virtuaalitodellisuusteollisuus ensisijaisesti kehitti virtuaalitodellisuuslaitteita
ladketieteen, lentosimulaation, autoteollisuussuunnittelun ja armeijan koulu-
tustarkoituksiin 1970 — 1990 véalisend aikana. Vuonna 1991, Carolina Cruz-
Neira, Daniel J. Sandin ja Thomas A. DeFanti Electronics Visualization Labo-
ratorysta kehittivat ensimmaisen cave automatic virtual environment-huoneen
(CAVE, Visualisointiluola). Se kehitettiin Cruz-Neiran PhD-ty6na. Se koostui

usealle pinnalle heijastetusta virtuaalimaailmasta. (Smith 2014.)

Vuonna 1992 tutkija Louis Rosenberg loi Virtual Fixtures-systeemin (kuva 4)
Yhdysvaltojen ilmavoimien Armstrong-laboratoriossa, kayttden koko ylavarta-
lon ulkoista tukirankaa, ja tdman avulla mahdollistaen fyysisesti realistisen
virtuaalitodellisuuden kolmiulotteisesti. Systeemi mahdollisti virtuaalisten asi-
oiden fyysisesti vaikuttaa kayttajaan. Tama oli ensimmainen todellinen lisatty
todellisuus kokemus, joka kaytti ndkoa, aanta ja kosketusta.

(Rosenberg 1992.)
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VIRTUAL FIXTURES [

(A.R. system - 1992)
Wright Patterson AFB

L

Kuva 4. Louis Rosenberg Virtual Fixtures (wikipedia.)

1990-luvulla my6s ensimmaiset laajalevitykseen menevét kaupalliset virtuaa-
litodellisuusheadsetit paasivat jakoon. Vuonna 1991 Sega julisti kehittelevan-
sa Sega VR-headsettid arkadipeleille ja Sega Mega Drive-konsolille (Sega
Genesis). Siina oli 2 LCD nayttba visiirissd, stereokuulokkeet ja inertia-
sensori, jonka avulla systeemi mahdollisti kayttdjan paan sijainnin seurannan
ja sen liikkeisiin reagoimisen. Tama hanke kumminkin haudattiin vuonna
1994, kehitysvaikeuksien vuoksi. Segan sen hetkisen CEO:n Tom Kalinsken
mukaan, se aiheutti kayttajille vakavia paansarkyja ja matkapahoinvointia.
Myds tutkimuskeskus SRI International oli varoittanut Segaa mahdollisista
haittavaikutuksista pitkaaikaisessa kaytossa.

(Horowitz 2004.)

Vuonna 1991 Virtuality julkaistiin (kuva 5) ja siita tuli ensimmainen massatuo-
tettu, tietoverkoistettu, monipelaajavirtuaalitodellisuusjarjestelmé. Se julkais-
tiin monessa maassa, mukaan lukien virtuaalitodellisuudelle omistetussa peli-
luolassa Embarcadero Centerissa San Franciscossa. Se maksoi 73000 dolla-
ria ja sen mukana tuli headset ja tukirankahanskat, jotka antoivat yhden en-
simmaisista "mukaansatempaavista” virtuaalitodellisuuskokemuksista.
(Davies 1993.)
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Kuva 5. Virtuality (roadtovr.)

Vuonna 1991 Computer Gaming World lehti ennusteli etta, edullinen virtuaali-

todellisuus on mahdollista viimeistaan 1994 (Engler 1992.)

Vuonna 1994 Sega julkaisi Sega VR-1 liikesimulaatio arkadipelin SegaWorld
viihdepeliluolissa, joka perustui aikaisemmin haudattuun Sega VR-
hankkeeseen. Se pystyi seuraamaan kayttajan paan liikkeita ja kaytti kolmi-
ulotteisia polygonigrafiikoita stereoskooppisessa 3D:sséa (Sega 1994.)

Myds vuonna 1994 Apple julkaisi Apple QuickTime VR:an. Vaikka tuotteen
nimessa oli VR, ei se kuitenkaan nayttanyt virtuaalista todellisuutta, vaan
pelkastaan 360-asteisia panoraama kuvia. (Apple)

Nintendo julkaisi The Virtual Boyn (kuva 6) Japanissa 21. heinakuuta 1995 ja
Pohjois-Amerikassa 15. elokuuta 1995. Virtual Boy oli melko mittava floppi ja
jo vuoden 1996 alussa sen myynti lopetettiin. Sen flopin katsotaan johtuvan
sen korkeasta hinnasta yhdistettyna siihen, ettd siin& oli vain mustavalkoinen

naytto ja sen pelien laatu oli suhteellisen heikko. (Another World 2012.)
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Kuva 6. Virtual Boy (diebydice)

Myds vuonna 1995, seattlelainen ryhmé& loi julkisen esitelman CAVE-
tyylisesta jarjestelmasta. Se oli 270-asteinen immersiivinen projektiohuone
nimelta Virtual Environment Theater, sen kehittdjia olivat yrittdjat Chet Dagit

ja Bob Jacobson. (Lee Dye 1995.)

Taman liséksi vuonna 1995 myds Forte julkaisi VFX1:n tietokoneliitettavan
virtuaalitodellisuusheadsetin (kuva 7 ja kuva 8). Sita tukivat pelit kuten Des-

cent, Star Wars: Dark Forces, System Shock ja Quake. (Mindflux.)

Kuva 7. Forte VFX1 (wikipedia)



14

(g
50607080

wnmn\uu\ ﬁm,”’:g

Kuva 8. Forte VFX1 sisapuoli (wikipedia)

Vuonna 1999 yrittdja Philip Rosendale perusti Lindel Labin, jonka alkuperai-
nen paapaino oli kehittaa virtuaalitodellisuus laitteistoa. Lopulta he kuitenkin
kehittivat Second Life pelin. (Wagner, 2008)

2.2.2 Teknologia nykyaan

Vuonna 2011 18-vuotias Palmer Luckey kehitti ensimmaisen karkean proto-
tyypin Oculus Riftista (kuva 9) vanhempiensa autotallissa. Vuonna 2012 John
Carmack, Id software-yhtion perustaja, joka oli kehittanyt aikaisemmin suuren
virtuaalitodellisuuspelin, Quaken, toi yhden aikaisen prototyypin E3-
videopelitapahtumaan, tuoden virtuaalitodellisuuden tauon jalkeen jalleen

kerran kuumaksi puheenaiheeksi. (Rubin 2014)
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Kuva 9. Aikainen versio Oculus Riftista (Legitreviews)

Vuonna 2013 Valve I6ysi ja ilmaisjakoi nayttoteknologiaa, joka mahdollisti vir-
tuaalitodellisuuden nayttamisen ilman viivettd ja likesumentumista. Oculus
otti tdman teknologian kayttoon ja kaytti sitd kaikissa seuraavissa versiois-
saan. (Wasson 2013)

Vuoden 2013 E3 tapahtumassa John Carmack toi mukanaan teravépiirtover-
sion Oculucsesta, ja keskustelu kiihtyi entisestdén. (Rubin 2014).

Aikaisin vuonna 2014 (15. tammikuuta) Valve esitteli heidan SteamSight pro-
totyyppidan. Se oli esimakua headseteistd, jotka tulisivat julkaistuksi vuonna
2016. (James 2014.)

My6s vuonna 2014 John Carmackin jalleen esiteltyd Oculus Riftid, talla ker-
taa CES (5. tammikuuta) ja Game Developers conference (19 marraskuuta) -
tilaisuuksissa, Facebook osti yhtion patentin 2 miljardilla dollarilla. Yhti6lla ei
ollut viela edes myytavaa tuotetta, mutta se oli aloittanut jahtaamaan unel-
maa, jonka useat muut olivat jo antaneet vaipua unholaan vuosikymmenia
sitten. Oculus melkein yksikatisesti toi huomion takaisin virtuaalitodellisuuden
kehittamiseen, ja sen jalanjaljissa monet muut yhtiot aloittivat tekemaan vir-

tuaalitodellisuus headsetteja. (Rubin.)
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Samassa kuussa Sony julisti kehittelevansa virtuaalitodellisuus-headsettia
nimell& projekti Morpheus. Tama oli koodinimi Playstation VR:rélle.
(Thier, 2014.)

Google julisti Google Cardboardin, tee-se-itse stereoskooppinen katsontalai-
te alypuhelimille. Ja maaliskuussa 2015 HTC ja Valve julistivat HTC Viven ja
ohjaimet. (Pierce, 2015; D’orazio & Savov, 2015.)

Vuoteen 2016 vahintaan 230 eri yhtiota kehitteli virtuaalitodellisuuteen liittyvia
tuotteita. Facebookilla oli 400 tyotekijaa keskittyneena virtuaalitodellisuuden
kehitykseen; Google, Apple, Sony, Amazon, Microsoft ja Samsung kaikki
omasivat oman lisatyn todellisuuden ja virtuaalitodellisuuden osastot. Dy-
naaminen kaksikanavainen aani oli piirre, jonka useimmat vuonna 2016 jul-
kaistut headsetit jakoivat. Mutta haptiset rajapinnat eivat olleet eirtyisen kehit-
tyneitd, ja useimmat laitteet tulivat nappulakayttoisilla ohjaimilla, asioille joita
virtuaalitodellisuudessa tehtiin kosketuksella. Myds naytoilla oli viela niin pie-
ni resoluutio ja kuvataajuus, ettd kokemus pystyttiin helposti erottamaan vir-
tuaaliseksi. (Yang 2016.)

Huhtikuussa 2016 HTC toimitti ensimmaiset kappaleet HTC Vive SteamVR-
headsetistéa (kuva 10). Tama oli ensimmainen virtuaalitodellisuus-headset,
jolla oli sensoripohjainen seuranta ja joka antoi kayttdjan liikkua vapaasti,
kayttajan itse ennalta maaritetylla alueella. Sen mukana tulivat myos liilkeseu-
rattavat ohjaimet, jotka antoivat kayttajan liikuttaa kasidén virtuaalitodellisuu-
dessa, liikuttamalla omia kasiaan. (Prasuethsut 2016.)
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Kuva 10. HTC Vive, ohjaimet ja majakat (nerdreactor)

Samoihin aikoihin samana vuonna Oculus Rift (kuva 11) paasi myos kayttaja
markkinoille ja toivat likeseurattavan ohjaimen Riftille, jolla oli ennen ollut
vain Xbox-ohjain, syventaen sen virtuaalitodellisuus immersiota.

(Oculus VR 2016.)

Kuva 11. Oculus Rift, Touch ohjaimet ja seuranta sensorit (techadvisor)

Marraskuussa aikaisin vuonna 2017 Sonylta tullut patentti naytti, ettd he ke-
hittelivdt samantapaista paikanseurantaa Playstation VR:4& varten, ja mah-

dollisuutta langattomalle headsetille. (Martindale 2017.)
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2.2.3Teknologian tulevaisuuden mahdollisuudet

Virtuaalitodellisuuden tulevaisuus vaikuttaa melko valoisalta, vaikka jotkut
uhkailevat sen olevan vain véliaikainen innostus, joka tullaan kuoppaamaan
muutamassa vuodessa. Pitaa muistaa, etté vastaavaa on uhattu melkein kai-
kille tietoteknisille laitteille, jotka ovat paatyneet kuluttajakayttoon. Esimerkiksi
tietokoneet eivat lapaisseet markkinoita vasta kuin noin kaksikymmentéa vuot-
ta niiden markkinoilletulon jalkeen. Kéannykoéilla vastaava aika oli my6ds noin
kaksikymmenté vuotta. Virtuaalitodellisuus sen sijaan on alkanut melkein heti
lapaisemaan markkinoita, ja on melko turvallista olettaa, etta se tulee melko
nopeasti saavuttamaan melko suurenkin markkinalapaisyn (kuvio 1). Suurek-
si osaksi virtuaalitodellisuus odottaa (vielakin, miltei 30 vuoden jalkeen) muun
tietotekniikan kehittymista tarpeeksi, jotta se voi loistaa kunnolla. Virtuaalito-
dellisuuden uusi kehitysaalto on vasta aluillaan, ja sen kehityksen seuraami-

nen tulee olemaan kiinnostavaa. (Handman 2017.)

Market
Penetration e
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/
75
50—
25
0 E

1975 1985 1995 2005 2015

Kuvio 1. Markkinalapaisy prosentti tietokoneille, kannykdille ja VR laitteille
aika-akselilla (Handman)

Yksi kayttokohde joka jo nyt on hyvin maaraava virtuaalitodellisuuden kaytto-

kohde, on videopelit. Teknologian kehittyessa visuaalisesti imartelevimpia
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peleja voidaan suunnitella ja tma tulisi selvasti keraamaan paljon kiinnostus-
ta virtuaalitodellisuudessa toteutettujen massiivisten monen pelaajan verkko-

pelien suhteen.

Vuonna 2018 melko suuri maara uusia virtuaalitodellisuus headsetteja tulee
tulemaan markkinoille, ja jo nyt yritetaan pyrkia ratkaisuihin jotka toimivat

taysin ilman johtoja tai ulkoisia sensoreita tai majakoita. (Ip & Wuu 2018.)

3 KAYTTOKOHTEET

3.1 Elokuvat ja viihde

Virtuaalitodellisuudelle tehdyt elokuvat antavat katsojan vapaasti kaantaa
paataan ja katsoa ymparilleen. Yksi huomattavista virtuaalitodellisuuseloku-
vien tuottokohteista on pornografiateollisuus. Silla tilanteeseen elaytyminen,
pelkastdan sen seuraamisen sijaan, on suuri osa pornografiateollisuuden vie-
tistd. (Sung 2015.)

Myds huvipuistoissa olevat vuoristoradat ja muut kokemuskohteet ovat yksi
virtuaalitodellisuuden kayttokohde. Esimerkiksi The void antaa henkilon ko-
kea jotain totuutta suurempaa. Kayttdja menee sisaan suureen huoneeseen
ja laittaa paalleen virtuaalitodellisuusheadsetin ja liivin, jossa on akut, pro-
sessori, ja 22 haptista kohtaa, jotka tarisevat ja heiluttavat sinua oikeilla het-
killa. Koska kokoonpanossa ei ole lainkaan ulkoisia johtoja, kayttaja voi va-
paasti kulkea huoneessa ja ihastella Indiana Jones-tyylista virtuaalimaailma-
seikkailua. Taméa saavutetaan uudelleenohjatulla kavelylla. Esimerkiksi kun
kayttaja kdantyy 90 astetta, virtuaalitodellisuudessa maailma kaantyy vain 80
astetta. Kayttaja ei huomaa eroa, mutta virtuaalitodellisuus pystyy hyddynta-
maan nuo 10 asteen huijaukset joka kaanndksesta niin paljon, ettd se pystyy
ohjaamaan sinut pois seinan laheltd tai jopa luomaan vaikutelman, etta kave-

let suoraan, vaikka kaveletkin ympyrda. Virtuaalitodellisuutta hyddyntaen
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pystytddn myds simuloimaan tuntemuksia kuten tippuminen yhta kerrosta

alemmas, vaikka oikeasti tiputkin vain 20 senttid. (Yang 2016.)

3.2 Koulutus

Koulutus virtuaalitodellisuudessa on erittain hyva vaihtoehto aloille ja asioille,
joissa epaonnistuminen toisi vakavia seurauksia, kuten lentokoneiden lenta-
minen, merenkaynti, sotilaiden sotakoulutus, astronauttien koulutus, kirurgian
koulutus ja ajokoulutus. Virtuaalitodellisuus ei ole aivan viela paéassyt sellai-
seen pisteeseen, jossa kaikki tallainen koulutus voitaisiin korvata virtuaalito-
dellisuudella, mutta siella voi oppia perusasiat taysin ilman riskia, nain saas-
tden ihmiselamid, rahaa ja mielenterveytta. Esimerkiksi kirurgian oppilas voi
virtuaalitodellisuudessa hyvin laheisesti ja yksityisesti seurata kuinka jokin
tietty leikkaus tehdaan oikeaoppisesti, ilman pelkoa hygieniasta tai tielle jou-
tumisesta. Taman jalkeen oppilas voi itse yrittaa leikkausta, ilman riskia ihmi-
selle. Virtuaalitodellisuus on ollut jo pitkddn hyvin vahvasti kaytossa
iimailualalla, lentokonesimulaattorien muodossa. On hyvin jarkevaa hoitaa
matkustajakoneiden kuljettajien koulutus virtuaalisesti, eik& uhrata n.250 mil-
joonan euron koneita ja niiden kayttamiseen vaadittavia resursseja koulutus-
kayttoon. Hyvin pitkalti sama patee merenkulkuun. Virtuaalitodellisuudessa
myoOs sddolosuhteita pystyy helposti muuttamaan, eika koulutusta tarvitse
yrittéda jarjestaa joko sdaolosuhteiden mukaan tai ei lainkaan.

3.3 Sosiaaliset tieteet ja psykologia

Virtuaalitodellisuus antaa tutkijoille ja psykologeille kustannustehokkaan ja
mahdollisesti turvallisemman tavan tutkia ja replikoida kanssakaymisia ja re-
aktioita hallitussa ymparistossa. Virtuaalitodellisuus myds mahdollistaa kayt-
tajan nakemaan itsensa erilaisena, kuin han oikeasti on ja ottamaan eri muo-
don. Tutkimukset ovat osoittaneet, ettd tdma on hyvin vahvasti eri kokemus,
kuin vain kuvittelu siitd, etta on erilainen.

(Groom, Bailenson & Nass 2008.)
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3.4 Markkinointi

Suurien kaupunkiymparistéjen ja kiinteistdjen konseptien ja kayttomahdolli-
suuksien nayttaminen on myos yksi virtuaalitodellisuuden mahdollisista kayt-
tokohteista. Esimerkiksi puistoalueiden visualisointi jo konseptivaiheessa on
vapauttavaa. Mahdollisuudet tarkastella milta kiinteistd nayttaisi tietyilla huo-
nekaluilla tai tapeteilla ilman niiden fyysista olemassaoloa helpottaa myds
suunnittelijoiden elamé&a. Virtuaalitodellisuuden avulla voidaan antaa parempi
ja helpommin perille meneva ymmarrys tilan koosta, ilman paikan paalle me-

nemista, kuin kartalla tai normaalilla 3d mallinnuksella.

4 HUOLET JAHAASTEET

Virtuaalitodellisuus kohtaa melko paljon huolia ja haasteita, enimmékseen ne
rajoittuvat terveyteen ja turvallisuuteen ja teknologiaan. Viela ei tiedetd miten
pitkdaikainen virtuaalitodellisuuden kayttd vaikuttaa nakéoén ja mahdollisesti
psykologiaan. On noussut huolia siita, etta kehittynyt virtuaalitodellisuus voisi
aiheuttaa kayttajissa riippuvuutta, erityisesti itsetuntoa kohottavien asioiden,
kuten pornografian suhteen. "Kun puhutaan itsetunnon kohottamisesta, kiiho-
tuksesta ja palkitsemisesta, seksi on korkeimmalla listalla niitd asioita, jotka
voivat mahdollisesti aiheuttaa riippuvuutta” sanoo Mark Griffiths.

(Sung 2015.)

Useita oireita, kuten huimaus, pahoinvointi ja paansaryt on yhdistetty virtuaa-
litodellisuuden pitkittyneeseen kayttéoén. Myds matkapahoinvointia (Cyber-
sickness) voi ilmeenty&, oireina epadmukavuus, paansarky, pahoinvointi, hei-
kotus, oksetus, hikoilu, vAsymys, apatia. Oirehtelevien ihmisten maara on
kuitenkin tippunut huomattavasti teknologian parantuessa.

(Kolasinski 1995.)
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Virtuaalitodellisuuden markkinallisena haasteena on myynti. Elleivat yhtiot
tee tuotteistaan tarpeeksi rahaa, on mahdollista, ettéa he lopettavat tuotannon.
(Korolov 2014.)

5 TUTKIMUS

Tutkin yhtalaisyyksia ja eroavaisuuksia VR pelien suhteen, I6ytadékseni yhtei-

sia tekijoita jotka tekevat VR pelista suositun.

VR pelit ovat jakaantuneet melko selvasti yksinpelattaviin peleihin ja monin-
peleihin. Tamé nakyy jo aivan alkup&déssa samanaikaisten pelaajien tilastois-
sa Steam alustalla. Eniten pelaajia on VR chat multipelilla ja Beat Saber yk-
sinpelillda, joka tosin on saamassa myds monin pelaaja moodin tulevaisuu-
dessa. Naiden kahden mainitun pelin jalkeen on iso askel alaspain pelaaja-
maarissa, mutta jakaantuminen jatkuu, Pavlov VR moninpeli on kolmantena
ja The Elder Scrolls V: Skyrim VR yksinpeli neljantena. Kaikilla nailla peleilla
on virtuaalitodellisuuden lisdksi yhteista tietysti virtuaalitodellisuuden muka-

naan tuoma immersio.

VRchat on erittdin sosiaalinen peli, jossa ei suoranaisesti ole paamaaraa tai
tarinaa, ja koko pelin hauskuus ja viehattavyys tulee vain kanssakaymisesta

muiden kanssa, erilaisissa ymparistoissa.

Beat Saber on melko yksinkertainen yksinpelaajapeli, jossa saa heilutella
kahta valomiekkaa ja leikella niilla palikoita musiikin tahtiin neonvalojen pais-

taessa.

Pavlov VR on vasta early access vaiheessa ja on aika standardi First-person
shooter moninpeli, mutta VR integraatiolla, aseiden lataus tapahtuu lataamal-

la ase omin kasin.
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The Elder Scrolls V: Skyrim VR On fantasia roolipeli, jossa on tarina ja paa-
maara, Miekan ja magian voimin vapautat maailman suuresta pahuudesta, ja
ehk& matkan varrella eksyt padamaarastasi ja teet jotain aivan muuta, mutta

se ei haittaa silla saat vapaasti kulkea ja tehda mita haluat.

Lista jatkuu Arizona Sunshine ja Rec Room peleilla. Arizona Sunshine on
zombie apokalypsi selviytymispeli jota voi pelata yksin tai usean pelaajan
kanssa.

Rec Room on monin pelaaja peli, joka ei sisélla tarinaa, ja on melko lailla ka-
sa minipeleja joita voit pelata ystaviesi kanssa. Pelissd on myods oleskelualu-

eita joissa voit viettaa aikaa muiden kanssa.

Monin pelaaja pelien suhteen muiden pelaajien kanssa kanssakayminen vai-
kuttaa korostetummalta kuin ei VR peleissa. Mutta jo nyt VR tarjonta on niin
laajatyypistd, ettd yhtenaista linjausta naiden kaikkien kesken ei 16ydy.

6 SIMULAATTOREITA

6.1 Koti

Lentosimulaattorit ovat nimensd mukaisesti simulaattoreita, jotka simuloivat
lentéamistd, useimmiten lentokoneella. Kotikayttdon saatavista simulaattoreis-
ta joissa on VR tuki, Aerofly FS 2 ja X-Plane ovat hyvin suosittuja ja suuresti
kaytettyja. X-Planesta on saatavilla versio, joka on FAA:n sertifioima ja sita
voi kayttdd lentdjien kouluttamiseen. Molemmissa on vaihtoehtoina useita

lentokoneita pienistd yleislentokoneista suuriin matkustajalentokoneisiin.

Laivasimulaattorit eivat ole kuluttajakdytossd paasseet yhta pitkalle, ja VR
simulaattoreista VR Regatta on miltei ainoa, ja vaihtoehtona on pelkastaan

purjevene.
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Ajoneuvosimulaattoreista, joissa on VR tuki, Euto Truck Simulator 2 ja Ame-
rican Truck Simulator ovat liikenteeseen keskittyvat vaihtoehdot. VR ohjelmat
joissa ei ajeta rekalla ovat huomattavasti enemman keskittyneet rallipeleihin
ja ralliautoihin kuten Assetto Corsa. Vaihtoehtoina on tietysti suuri maara eri
ajoneuvoja, mutta liikenteessa ajamista ei ole. On kuitenkin olemassa
enemman simulaatio tyylisia ohjelmia kuten City Car Driving. Ajoneuvo vaih-
toehtoina siind on henkildautojen lisdksi pieni rekka, pakettiauto ja katumaas-

turi.

6.2 Koulutus

Koulutuskaytossa olevat simulaattorit ovat usein rakennettu kokonaisuus,
jossa maisema nakyy naytolla, mutta ohjaimet ovat fyysisesti olemassa. Ero-
ten yksityiskaytdsta jossa headset ja ohjaimet ovat usein ainoat fyysiset asi-

at. Poikkeuksena ovat autosimulaattorit, joissa on usein polkimet ja ratti.

Lentosimulaattorit

Lentosimulaattorit ovat kustannuksellisesti halvempi ja myos turvallisempi
vaihtoehto lentdjien koulutuksen aloittamiseen. Usein suurten matkustajako-
neiden lentdjakoulutukset ovat tapahtuneet eri maassa kuin Suomessa. Kui-
tenkin vuonna 2017 Finnair otti kayttoon Airbus 350 lentosimulaattorin koulut-
taakseen uusia lentdjia uudelle lentokonetyypille. My6s Suomen ilmailuopisto

kayttaa simulaattoreita koulutuksessaan.

Laivasimulaattorit

Suomessa merenkulun simulaattoreita kdytetddn Rauman merenkulkuoppi-

laitoksessa, Aboa Mare merenkulkuoppilaitoksessa Turussa, seka Kotkan
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Maritime Centressd. Raumalla sijaitseva simulaattori on myo6s kaytossa

SAMKIin merenkulun opinnoissa.

Ajoneuvosimulaattorit

Ajoneuvosimulaattorit ovat hyvin laajasti levinneet ympéari Suomea, suureksi
osaksi teollisuusajoneuvojen kayton opettamisessa. Simulaattoreilla opetel-
laan miltei kaikkea trukeista kaivinkoneisiin. Myds useissa ajokouluissa esi-
merkiksi pimeédajo suoritetaan simulaattorilla, vaikka muu ajaminen tapahtuu

oikeilla autoilla.

7 YHTEENVETO

Virtuaalitodellisuus on kasvanut erittéin laajaksi ja kattavaksi kokonaisuudek-
si. VR-pelien suhteen saatiin luokiteltua tuotteet yksinpelattaviin ja moninpe-
lattaviin, mutta mitdan yhteista tekijaa tai trendia ei muuten ole I6ydettavissa
eri pelien valilta.

Viela ei ole mahdollista sanoa kasvaako se jattiméaiseksi hitiksi yksityiskay-
tossd, mutta koulutuksessa se on selvasti ottamassa itselleen jalansijaa ja

kasvattamassa jo olemassa olevia kayttokohteitaan.
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