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Tassa opinnaytetydssa tutkitaan virtuaalitodellisuuden (VR) kayttda mielenterveyden
seka erilaisten mielenterveyshairididen hoidossa. Tydn ensimmaisessa osuudessa
avataan erilaisia kayttétarkoituksia, joihin virtuaalitodellisuutta on onnistuneesti kokeiltu
kayttden apuna aiheesta tehtyja tieteellisia tutkimuksia ja analysoidaan
virtuaalitodellisuusterapian ongelmia ja haasteita. Lopussa pohditaan minkalaisia uusia
kayttotarkoituksia virtuaalitodellisuusterapialla voisi olla, mita virtuaalitodellisuusterapian
tulevaisuudelta voidaan odottaa ja mita sellaista virtuaalitodellisuus mahdollistaa, mika ei
ennen virtuaalitodellisuutta ole ollut mahdollista.

Opinnaytetydssa pohditaan myds lisatyn todellisuuden (AR) seka yhdistetyn
todellisuuden (MR) mahdollista kayttéad mielenterveyden hoidossa. AR:n sekd MR:n
kaytosta psykiatriassa ei ole tehty juurikaan tieteellisia tutkimuksia, mutta VR:sta
tehdyista tutkimuksista seka AR:n ja MR:n muista kayttotarkoituksista voidaan tehda
paatelmia siita, millaisia kayttotarkoituksia niilld voisi tulevaisuudessa olla.

Toinen osa tata opinnaytetyota keskittyy avaamaan opinnaytetyéni teososan luomista
vaihe vaiheelta sekd analysoimaan immersiota. Opinnaytetydn teososa on mock-up
kuvitteelliselle VR-meditaatiopelille nimelta Virtual Mindfulness, jonka tarkoituksena on
immersoida kayttaja rentouttaviin luontomaisemiin ohjatun meditaation kanssa tai ilman.
Ensimmainen osa videota on pelin tyylid kuvaava traileri ja toinen osa on lyhyt
demonstraatio kayttoliittymasta. Teos on toteutettu kayttden Adobe Premierea, After
Effectsia seka fysiikkasimulaattori Garry’s Modia. Nakokulmaksi terapeuttisten
ominaisuuksien tutkimiseen olen ottanut luonnon terapeuttiset ominaisuudet seka
mindfulness-ilmion eli tietoisen Iasnaolon.

Tutkielman tulokset vahvistavat hypoteesin VR:n valtavasta potentiaalista psykiatriassa.
VR tulee mullistamaan psykiatrian samalla tavalla kun se on jo mullistanut monta muuta
alaa ja teknologian kehittyessa VR:n immersio tulee kasvamaan darimmaisyyksiin kun
grafiikoita voidaan simuloida niin hyvin, ettei niita voi enaa erottaa todellisuudesta.
Aivokayttoliittymien kehittyminen tulee mahdollistamaan myds vakavasti
vammautuneiden seka halvautuneiden ihmisten hoidon.

Avainsanat VR, animaatio, terapia, machinima
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The purpose of this thesis is to study the use of virtual reality (VR) as a tool for treating
mental health and various psychiatric disorders. The first part of this thesis studies various
psychiatric disorders VR has already been successfully used for to treat. It also analyzes
problems virtual reality therapy faces at the moment. The second half of the thesis
discusses what kind of new uses VR could have in psychiatry and what kind of treatment
could be used in the future that has not been researched yet.

The thesis also studies the possibility of using augmented reality (AR) and mixed reality
(MR) in therapy. AR and MR in psychiatry have not been studied as much as VR but a lot
can be based on the studies on VR and observing other applications into which AR and MR
have been integrated.

The second part of this thesis focuses on the process of making a video and analysing
immersion. The video is a mock-up for a fictional VR meditation game named Virtual
Mindfulness. The game is a meditation game where the user can immerse oneself in
relaxing nature landscapes either while listening to guided meditation or without guidance.
The video starts with a trailer that showcases the style of the game and leads to a short
introduction of the interface. It was made using Adobe Premiere, After Effects and a
physics simulator called Garry’s Mod. The perspective on designing a relaxing meditation
game focuses on nature and mindfulness.

The results of the study show that VR has a massive potential in psychiatry. The rapid
development of technology will make VR even more immersive as graphics will develop to
the point where they will be indistinguishable from reality. In the future VR therapy will also
be available for severely disabled and paralyzed people when brain-computer interfaces
develop further allowing a seamingless communication pathway between brain and
computer.

Keywords VR, animation, therapy, machinima
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1 Johdanto

Tarkastelen tassa opinnaytetydssa virtuaalitodellisuuden (VR) hyédyntamista

mielenterveyshairididen hoidossa ja terapiassa.

Virtuaalitodellisuutta on konseptina pohdittu jo 50-luvulta Iahtien ja sitd on jo 90-luvulta
asti kehitelty aktiivisesti, mutta vanhojen virtuaalitodellisuussovellusten grafiikat ovat
olleet kaukana realistisesta ja kayttoliittymat ovat olleet melko hankalia teknisten
rajoitusten vuoksi. Vasta viimeisen vuosikymmenen aikana tietokoneiden laskentateho
on kehittynyt sille tasolle, etta virtuaalitodellisuutta on voinut alkaa simuloida niin

realistisesti, etta siita on tullut riittdvan immersoiva suurille markkinoille.

Psykiatriassa perinteinen hoito on ollut rajoittunut hyvin pitkaan Iahinna laakitykseen
seka potilaan ja psykiatrin valiseen keskusteluun useimpien sairauksien hoidossa.
Virtuaalitodellisuudella on valtava potentiaali kognitiivisten taitojen kehittdmisessa ja
uusien hermoratojen luomisessa aivoihin, minka lisaksi sita voidaan kayttaa muun
muassa eskapistiseen rentoutumiseen ja masennusta lievittavien positiivisten

kokemusten tuottamiseen.

Valitsin aiheen, silld pidan 3D-mallinnuksesta sekd monenlaisen digitaalisen taiteen
luomisesta ja minua on aina kiinnostanut psykologia ja erilaisten psyykkisten
sairauksien hoito. Olen itse ollut aktiivinen videopelien pelaaja lapsesta asti ja minua
kiehtoo kovasti virtuaalitodellisuus seka lisatty todellisuus, joiden kehitys tulee
[&hitulevaisuudessa vaistdmattd kasvamaan rajahdysmaisesti ja jotka tulevat lopulta
integroitumaan osaksi lahes jokaisen ihmisen elamaa. Teknologia on muovannut
kulttuuria ennenndkemattdéman mullistavilla tavoilla viimeiset vuosikymmenet ja
teknologian kehityksen kasvu vain kiihtyy vuosi vuodelta alati kehittyvan laskentatehon
mahdollistaessa aina vain nopeamman tuotekehittelyn. Jokainen yhteiskunnan osa-
alue politikasta koulutukseen, tieteeseen ja viihteeseen tulee muuttamaan muotoaan
niin radikaalisti teknologisten lapimurtojen my6ta, ettd tulevaisuuden teknologisia
mullistuksia voi olla vaikeaa ennustaa. (Global Trends to 2030: Can the EU meet the
challenges ahead? 2015.)

Loin opinnaytetyoni teososuudessa mock-upin kuvitteelliselle VR-meditaatiopelille, jolle

annoin nimeksi Virtual Mindfulness. Sovelluksen/pelin ideana on, etta kayttaja paasee
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VR-lasit paassa likkumaan rentouttaviin luontomaisemiin samalla kun han tekee
narraattorin ohjauksen avulla tai ilman erilaisia meditaatio- ja mindfulness-harjoituksia,
jotka rentouttavat mieltd. Mock-up on videomuodossa ja tein sen luomalla pelia
kuvaavat videomateriaalit Garry’s Mod -fysiikkasimulaattorin avulla ja yhdistamalla
videot teksteihin ja muuhun sisaltéén Adobe Premierelld. Kohderyhma kuvitteelliselle
sovellukselleni on kaikenikaiset kayttajat, jotka kaipaavat helpotusta stressiin tai
ahdistukseen seka videopeleista ja virtuaalitodellisuudesta kiinnostuneet kayttajat,
jotka ovat uteliaita uuden teknologian suhteen. Pohdin teosta suunnitellessani paljon
millaista meditaatiopelia itse molempiin kohderyhmiin kuuluvana haluaisin kayttaa.

Kanavoin inspiraatiota teokseeni jalleen kerran suurimmasta inspiraationi lahteistani eli

luonnosta.

Kuvio 1. Kuvakaappaus opinndytetydni teososasta.

Tassa opinnaytetydssa etsitdan vastauksia seuraaviin kysymyksiin:

Millaisilla tavoilla virtuaalitodellisuutta on hyédynnetty erilaisten psyykkisten sairauksien
seka yleisen mielenterveyden hoidossa ja minkalaisia uusia ideoita voitaisiin kehittda?
Mitka ovat virtuaalitodellisuusterapian haasteet ja millaisia ratkaisuja niihin on? Mita
sellaista virtuaalitodellisuus mahdollistaa terapiassa, mita ei ennen virtuaalitodellisuutta

olisi voitu tehda?
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2 Virtuaalitodellisuus

2.1 Kasitteet

VR eli virtuaalitodellisuus (englanniksi virtual reality) on tietokonesimulaation avulla
luotu keinotekoinen maailma (Kielitoimiston sanakirja 2004). Virtuaalitodellisuus voi
joko jaljitella todellista maailmaa tai olla taysin kuvitteellista fantasiaa, jolla ei ole

todellisen maailman kanssa mitadan tekemista.

Virtuaalitodellisuutta simuloidaan talla hetkella paaasiassa virtuaalitodellisuuslaseilla
(Iyhyesti VR-lasit, englanniksi VR headset), jotka laitetaan paahan kyparan tavoin.
Silmien eteen tuleva koko nakdkentan tayttava ruutu syottaa reaaliajassa tarkkaa
kuvaa, joka muuttuu kayttajan liikkeen mukaan siten, etta kayttaja pystyy

tarkastelemaan ymparist6aan joka suuntaan kaantamalla paataan.

Virtuaalitodellisuudessa on realistinen syvyysvaikutelma ja perspektiivi, minka vuoksi
virtuaalitodellisuus tuntuu hyvin todellisuuden kaltaiselta. Ulkoiset arsykkeet
poissulkevat kuulokkeet syottavat samalla 8anta, joka simuloi kolmiulotteista aanta.
Virtuaalimaailmojen pyrkimys on luoda mahdollisimman immersoiva kokemus, jossa
kayttaja kokee olevansa ihan toisessa maailmassa todellisuuden sijaan. VR-lasit
itsessaan eivat yleensa tuota virtuaalista maailmaa vaan ne tarvitsevat tietokoneen,

konsolin tai puhelimen, johon ne yhdistetaan.
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Kuvio 2. Oculus Rift S -headset ja ohjaimet.

Virtuaalitodellisuuden yleisin kayttétarkoitus on videopelit sekd VR-elokuvat.
Ensimmaiset videopeleihin tarkoitetut virtuaalitodellisuuslasit, joista suosituimpiin kuului
muun muassa Virtual Boy, Cybermaxx seka iGlasses, julkaistiin jo 90-luvulla, mutta
silloin laitteiden laatu, kuvan resoluutio ja tietokoneiden laskentateho olivat niin
matalalla, ettad ne eivat onnistuneet luomaan uskottavaa immersiota eivatka ne
saavuttaneet suurta suosiota valtavaeston keskuudessa. Immersoivan
virtuaalitodellisuuden luominen vaatii erittain korkeaa resoluutiota sekd kuvataajuutta.
2010-luvulla kehitetyt uuden sukupolven VR-lasit mahdollistavat erittdin immersoivan
kokemuksen korkean resoluution, realististen grafiikoiden, korkealaatuisen tiladanen
seka laadukkaiden sensoreiden ansiosta. Tunnetuimpiin talla hetkelld markkinoilla
oleviin VR-laseihin kuuluu muun muassa Oculus Rift, HTC Vive seka PlayStation VR.

(Comparison of VR headsets: Project Morpheus vs. Oculus Rift vs. HTC Vive, 2015.)
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Lisatty todellisuus (englanniksi augmented reality tai AR) on teknologia, joka lisda
tietokonegrafiikkaa todelliseen maailmaan. Talla hetkella AR-grafiikoita toistavat laitteet
jaetaan kolmeen kategoriaan: paassa pidettavat (head worn), kddessa pidettavat
(handheld) seka projisoivat (englanniksi projective) laitteet. Padassa pidettavat naytot
jaetaan optisiin nayttoihin, joissa kayttaja katselee todellisuutta 1apindkyvan pinnan |api
johon tietokonegrafiikat projisoidaan seka videonayttdihin, joissa reaaliaikainen
videokuva liitetdan virtuaaliseen informaatioon nayton kautta. Kddessa pidettava laite
on yleensa tietokone tai alypuhelin, joka kameran avulla tuottaa tietokonegrafiikalla
ehostettua kuvaa maailmasta luoden illuusion lapinakyvasta naytosta. Projisoivat

laitteet heijastavat tietokonegrafiikkaa ja mita tahansa virtuaalista informaatiota mille

tahansa pinnalle.

Kuvio 3. Projisoivaa AR-teknologiaa edustaa muun muassa MIT Media Labin kehittdma
SixthSense-projektori.
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Yhdistetty todellisuus (englanniksi Mixed Reality tai MR) on teknologiaa, joka yhdistaa
todellisuuden ja tietokonegrafiikan luoden uudenlaisia ymparist6ja, joissa todelliset ja
digitaaliset objektit ovat samaan aikaan olemassa ja vuorovaikuttavat keskenaan
reaaliajassa. MR-headset nayttaa kayttajalle todellisen maailman, mutta lisaa siihen

virtuaalista sisaltéd. MR yhdistaa elementteja virtuaalitodellisuudesta ja lisatysta

todellisuudesta.

Kuvio 4. Microsoft HoloLens 2 on esimerkki MR-teknologiasta, joka yhdistdd todellisuutta
digitaalisiin elementteihin.
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3 Virtuaalitodellisuusterapia

3.1 Taustaa

Virtuaalitodellisuutta on kokeiltu terapian valineena monien erilaisten
mielenterveyshairididen hoidossa. Virtuaalitodellisuus sopii muun muassa erilaisten
fobioiden hoitoon. Virtuaalitodellisuuden avulla voidaan simuloida realistisesti pelkoa
aiheuttavia tilanteita, olentoja ja objekteja turvallisessa ymparistdssa terapeutin
vastaanotolla ilman todellista vaaraa. Esimerkiksi korkeita paikkoja, hamahakkeja,
sosiaalisia tilanteita ja ahtaita paikkoja voidaan siedattaa potilaalle niin, ettd potilaalla
on kontrolli tilanteesta, vaikka realistisen simulaation aiheuttama pelkoarsyke on hyvin
lahella todellisuudessa koettua reaktiota. Virtuaalitodellisuudessa potilas tietada, etta
kyse on simuloidusta tilanteesta, mika lisda harjoitusten turvallisuutta potilaan
mielessa. (Park, Kim, Lee, Na & Jeon 2019.)

Virtuaalimaailmassa voidaan myds pain vastoin simuloida positiivisia kokemuksia ja
auttaa potilasta rentoutumaan esimerkiksi erilaisten miellyttdvien maisemien tai
kuvitteellisten skenaarioiden avulla ja auttaa potilasta kokemaan onnistumisen tunteita
seka onnellisia ja mielenkiintoisia hetkia, jotka auttavat lievittamaan ahdistusta seka
masennuksen oireita. Virtuaalitodellisuudella voidaan myds lisdtd empatiaa ja opettaa
tunnealya esimerkiksi asettamalla katsoja seuraamaan ensimmaisesta perspektiivista

sellaisen ihmisen tai eldimen tarinaa, johon hanen olisi muuten vaikeaa samaistua.

Myoés lisattya todellisuutta on kokeiltu mielenterveyden hoidossa positiivisin tuloksin,
mutta tieteellisia tutkimuksia siitd on tehty huomattavasti vahemman kuin
virtuaalitodellisuudesta. Lisatty todellisuus on helposti adaptoitavissa potilaan tarpeisiin
ja sen interaktiivisuus tekee siitd mainion tydkalun myos terapiassa. (Giglioli,
Pallavicini, Pedroli, Serino & Riva 2015.) Terapeutti voi my6s saada hoidon kannalta
hyodyllista informaatiota projisoimalla erilaisia arsykkeita tilaan ja observoimalla lahelta

potilaan reaktioita.

Tassa kappaleessa kaydaan lapi muutamia esimerkkeja mielenterveyshairidista, joita
on hoidettu onnistuneesti virtuaalitodellisuuden avulla ja pohditaan
virtuaalitodellisuusterapian tulevaisuutta seka nykyisen teknologian ongelmia ja

ratkaisuja niihin.
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3.2 Traumaperainen stressihairié (PTSD)

Traumaperainen stressihairié (PTSD) on ahdistuneisuushairidihin kuuluva psykiatrinen
hairid, joka voi kehittya darimmaisen traumaattisen tapahtuman, kuten vakivallan,
sodan tai luonnonkatastrofin kokemisen tai todistamisen seurauksena.
Traumaperaisessa stressihairiossa tyypillisia oireita ovat muun muassa trauman
kokeminen toistuvasti uudestaan ahdistusta ja paniikkia herattavien muistojen,
painajaisten ja pakkoajatusten muodossa. Usein traumaperaiseen stressihairiddn liittyy
my0s valttaytymiskayttaytymista, kuten traumasta muistuttavien paikkojen ja ihmisten
valttelemista, emotionaalista turtumista tai eristaytymista. Myos jatkuva ylivireystila
kuluttaa traumaperaisesta stressihairiosta karsivaa henkiloa ja usein PTSD-potilailla
sairauteen liittyy myds vakavaa masennusta, psykosomaattisia kipuja, paihteiden
vaarinkayttoa epatoivoisena selviytymiskeinona seka kirjo somaattisia oireita kuten
kasien vapina, hikoilu seka univaikeudet. (Diagnostic and Statistical Manual of Mental
Disorders 2013.)

Traumaperaisen stressihairion hoitoa VR:n avulla on tutkittu lahinna traumaperaisesta
stressihairiosta karsivien sotaveteraanien kautta, vaikka traumaperaiseen
stressihairioon voi vastoin monien ennakkoluuloja sairastua myds esimerkiksi
perhevakivallan seurauksena. VR-terapian tavoitteena on ollut traumareaktion ja
masennuksen helpottaminen ja itsetuhoisen seka aggressiivisen kaytoksen
vahentaminen. (BO, Rizzo & Difede 2010.) Veteraaneilla traumaperaisen stressihairié

nakyy usein niin itsetuhoisuutena kuin muita kohtaan vakivaltaisena kaytoksena.

Virtuaalitodellisuuden avulla veteraaneja on opetettu ratkaisemaan trauman laukaisevia
tilanteita rauhanomaisesti ja VR on ollut hyva tyévaline simuloitujen tilanteiden
tuottamiseen, koska silla voidaan simuloida kaytanndssa mita tahansa tilanteita.
Tunteidenkasittelyssa keskeista on ahdistavia tunteita herattavien muistojen
kohtaaminen turvallisessa ymparistdssa niin, ettd ahdistus- ja pelkoreaktiota voidaan
pikkuhiljaa muuttaa niin, etta sitéd oppii lopulta hallitsemaan. (Norr, Smolenski & Reger
2018.)
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Kuvio 5. Bravemind -sovellus testissa.

Yksi traumaperaisesta stressihairiosta karsivien veteraanien hoidossa kaytetyista
sovelluksista on nimeltdan Bravemind. Siina potilas laitetaan trauman laukaissutta
ymparistda simuloivaan VR-tilaan ja han paasee prosessoimaan traumaattisia
kokemuksiaan traumaperaisen stressihairion hoitoon koulutetun terapeutin kanssa.
(Rizzo & Hartholt 2005.)

AR-teknologialla pystytaan luomaan samankaltaisia skenaarioita kuin
virtuaalitodellisuudellakin, mutta sen sijaan etta potilas laitettaisiin
virtuaalitodellisuuteen joka simuloi trauman aiheuttanutta ymparistoa,
uudelleenelamista vaativat tilanteet voidaan projisoida suoraan tilaan, missa potilas on

turvallisesti terapeutin kanssa.

Uskoisin, ettd monelle traumaperaisesta stressista karsivalle henkildlle voisi olla hydtya
esimerkiksi sellaisesta AR-ohjelmasta, jossa lahisuhdevakivallasta traumatisoitunut
potilas kdy interaktiivisen keskustelun trauman aiheuttaneen vanhemman, ystavan tai
puolison kanssa niin, ettd tdma paasee vihdoin asettamaan rajat ja purkamaan

turvallisesti kaikkia niitd negatiivisia tunteita joita han on padonnut sisdansa. Simuloitu
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tilanne paattyisi rauhanomaisesti pahoinpitelijan anteeksipyyntéon ja trauman
validoimiseen, mika voisi puolestaan auttaa potilasta paasemaan irti vainoavista
muistoista ja joissain tapauksissa lopulta antamaan anteeksi oman hyvinvointinsa
vuoksi. Hyddyllinen mielikuvaharjoitus voisi lapsuudentraumoista karsivien kohdalla
olla my6s potilaan lapsuusversion projisoiminen samaan tilaan niin, etta potilas voisi
lohduttaa avuttomassa tilanteessa ollutta lapsuuden minaansa ja sita kautta oppia
tuntemaan itsedan kohtaan myoétatuntoa ja armollisuutta, silld posttraumaattiseen

stressiin liittyy Iahes aina my0ds tarpeetonta syyllisyytta ja itsevihaa.

3.3 Fobiat

Fobia on ahdistuneisuushairidihin kuuluva mielenterveyshairio, jossa tiettyihin
tilanteisiin, olentoihin tai kohteisiin liittyy voimakas pelko, joka on uhkaan nahden
suhteeton ja jonka aiheuttamaa ahdistuneisuutta henkil6 ei pysty itse hallitsemaan.
Tavallisesti fobioita hoidetaan terapialla seka erilaisilla harjoituksilla, joissa potilas
opetetaan ensin rentoutumaan ja sitten kohtaamaan pelkonsa altistamalla itsensa
asteittain fobian kohteelle, kunnes ahdistusreaktio alkaa riittdvan monen turvallisesti ja

kontrolloidusti toteutetun harjoituksen jalkeen lieventya kun potilas oppii, ettei han ole

vaarassa.

Kuvio 6. Acrophobia eli korkean paikan kammo on yksi yleisimmista fobioista.
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Nykypaivana tietokoneilla voidaan simuloida erittain realistisia skenaarioita mista
tahansa fobian aiheuttajasta. Perinteinen altistamisterapia voidaan virtuaaliterapiassa
toteuttaa huomattavasti turvallisemmin, tehokkaammin ja edullisemmin ilman
tosielaman rajoituksia. (Diemer, Domschke, Muhlberger, Winter, Zavorotnyy & Notzon
2013.)

Harvinaisiakin pelkoja voidaan simuloida virtuaalitodellisuudessa. Toistuva altistuminen
pelottavalle tilanteelle tai kohteelle kontrolloidussa ymparistdssa nostaa voimakkaan
ahdistusreaktion kynnysta ja tekee potilaasta vdhemman herkan pelolle, mikéa yhdessa
terapian kanssa auttaa purkamaan suhteettomia pelkoreaktioita sekd muokkaamaan
potilaan ajatusmalleja fobian kohteeseen liittyen ja vahitellen suhtautumaan fobian

kohteeseen neutraalimmin.

VR-terapialla on saatu positiivisia tuloksia niin hamahakkipelon, sosiaalisen fobian kuin
lentopelonkin hoidossa ja silla voidaan hoitaa my6s fobioita, joita on muutoin

aarimmaisen hankalaa simuloida.

Myos AR-terapiaa on tutkittu fobioiden hoidossa. Siedatyshoidossa, jossa potilaalle
projisoidaan heidan pelkdamiaan pienia elaimia kuten hamahakkeja potilaat voivat
kohdata pelkonsa asteittain turvallisessa ymparistdssd samaan tapaan kuin
virtuaalitodellisuudessa silla erotuksella, etta han on virtuaalitodellisuuden sijaan
normaalissa todellisuudessa ja pelkoa aiheuttava eldin tai objekti projisoidaan suoraan
tahan todellisuuteen. (De Witte, Scheveneels, Sels, Debard, Hermans Dirk & Van
Daele. 2020.)

Tulevaisuudessa esimerkiksi sosiaalisia fobioita tulee olemaan helppoa simuloida
lisatylla tai yhdistetylla todellisuudella projisoimalla oikeaan maailmaan todenkaltaisia
virtuaalisia ihmisia, joiden kanssa sosiaalisesta fobiasta karsiva henkild voi
vuorovaikuttaa. Sosiaaliset tilanteet voidaan raataloida tarvittaessa vastaamaan
spesifeja sosiaalisia pelkoja, kuten juhlissa rupattelua, vieraisiin ihmisiin tutustumista,
treffeja, esiintymiskammoa tai konflikteja. Joissakin tapauksissa pelottavien eldinten tai
objektien kohtaaminen voi olla potilaalle vahemman ahdistavaa jos ne projisoidaan
todellisuuteen kuvitteellisen ympariston sijaan, jolloin potilaalla on edelleen vakaa

kiintopiste todellisuuteen.
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VR-laseja voidaan kayttda pelon vahentamiseen myds harhauttamalla ja rauhoittamalla
potilasta tilanteissa, missa pelkoa aiheuttaa esimerkiksi ladketieteellinen toimenpide.
Eraan tutkimuksen mukaan VR-headsetin kayttdminen tilanteessa, missa neuloja
pelkaavalle lapselle pitda antaa rokote, laskee huomattavasti potilaan kipua ja pelkoa.
Jopa 94.1% koehenkildista raportoi kokeneensa huomattavaa helpotusta kaytettyaan
VR-headsettia toimenpiteen aikana. (Rudnick, Sulaiman & Orden 2018.) Samalla
periaatteella voisi toimia myos jonkin harhauttavan ja rauhoittavan elementin
projisoiminen tilaan AR-teknologialla — lasten tapauksessa kyseessa voisi olla

esimerkiksi tuttu sarjakuvahahmo, joka rohkaisee ja lohduttaa lasta.

3.4 Dementia

Dementialla tarkoitetaan muistihairioita, joissa muisti ja muut kognitiiviset kyvyt ovat
laskeneet niin merkittavasti, ettd potilaan kyky selviytyd normaaleista arjen
toiminnoista, tyonteosta ja sosiaalisista tilanteista on heikentynyt. Dementiaan liittyy
usein myds kielellisia hairidita, kuten sanojen unohtelua, vaikeuksia tunnistaa joitakin
esineita tai paikkoja seka monien alyllisten toimintojen heikkenemistd, mika vaikeuttaa
paivittaisista toiminnoista selviamista ja elaman kokemista mielekkaana. Dementia on
tyypillisinta iakkailla ihmisilla, mutta myds nuorelle voi puhjeta dementian oireita
esimerkiksi onnettomuuden, aivovaurion, vakavien myrkytys- ja puutostilojen tai

paihteiden vaarinkaytdn seurauksena.

Tutkimuksessa, jossa oli mukana kontrolliryhman liséksi 12 potilasta jotka karsivat
kognitiivisten taitojen heikentymisesta seka 14 Alzheimerin tautia sairastavaa potilasta
kokeiltiin virtuaalimaailmassa tapahtuvaa kognitiivisten taitojen kehittdmistd dementian
oireiden ehkaisemiseksi. (Cushman, Stein, Duffy, 2008.) Virtuaalimaailmassa toteutetut
skenaariot kuten ongelmanratkaisutehtavat ja navigointiharjoitukset osoittautuivat
hyodyllisiksi kognitiivisten taitojen yllapitamisessa ja aivojen ikdantymisen
hidastamisessa. Vaikka otos oli pieni, virtuaalimaailmassa tapahtuvalla kognitiivisten

taitojen treenaamisella oli selkea positiivinen vaikutus muistin parantamisessa.
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Healthy Severe
Brain AD

Kuvio 7. Vakavan Alzheimer’s -taudin surkastuttamat aivot (oik.) verrattuna terveisiin aivoihin.

AR-teknologialla on myos valtavasti potentiaalia dementian oireiden hoidossa. Monelle
dementiasta karsivalle voi olla helpompaa lahestya kognitiivisia taitoja kehittavia muisti-
ja ongelmanratkaisutehtavia jos ne projisoidaan todelliseen maailmaan, jolloin han voi
treenata kognitiivisia taitojaan esimerkiksi turvallisesti omasta kodistaan kasin. AR-
teknologialla voitaisiin myds tukea dementikon arjessa parjaamista esimerkiksi
sovelluksilla, jotka lisdavat todellisuuteen informaatiota, joka auttaa hantd muistamaan
vaikeita asioita tai hallitsemaan paremmin arjen askareita — vaikkapa tyékalu

muistiinpanojen tekemiseksi mihin tahansa tilaan.
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3.5 Stressin ja kivun lievitys

Stressi ja kipu ovat yleisia vaivoja, joita VR-terapialla voidaan hoitaa. Virtuaalimaailma
on kaikessa immersoivuudessaan perinteisia medioita tehokkaampi kiinnittdmaan
potilaan huomion pois kivusta ja huolista. Huomion voi vieda pois kivusta esimerkiksi
erilaiset videot tai pelit, mutta myos erilaisia meditointisovelluksia on kehitetty
lievittdmaan stressia. DEEP -meditaatiopelissa pelaaja sukeltelee rauhoittavassa

meressa kaikessa rauhassa ja likkuu hengittdmalld syvaan. Hengitysta mitataan

rintakehan ymparille asetettavan hihnan avulla.

Kuvio 8. DEEP-meditaatiopeli.

Mindfulness -konferenssissa 44 osallistujaa paasi Oculus Rift DK2 VR -headsetin
avulla 3D-mallinnettuun jokeen kellumaan ja kuuntelemaan Mindfulness-meditaatiota.
Osalllistujat raportoivat stressin, surun, vihan ja ahdistuksen lievittdneen merkittavasti ja
kokeneensa olonsa huomattavasti rennommaksi kuin ennen meditaatiota. (Navarro-
Haro, Lopez-Del-Hoyo, Campos, Linehan, Hoffman & Garcia-Palacios 2017.)
Virtuaalitodellisuudessa ulkomaailman arsykkeet saa suodatettua niin tehokkaasti pois,
ettd se mahdollistaa syvemman uppoutumisen Mindfulness-tilaan kuin mika oli ennen

virtuaalitodellisuutta mahdollista.

AR- ja MR -tekniikoilla kayttajan stressia ja ahdistusta voitaisiin vahentaa esimerkiksi

luomalla todellisuuteen rauhoittavia ja mielihyvaa tuottavia virtuaalisia elementteja.
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Paratiisimaiseman projisoiminen tydhuoneen ikkunaan betonisen parkkipaikan tilalle
vahentaisi takuulla monen stressia ja lempielaimen projisoiminen syliin tai eteen
tarkasteltavaksi auttaisi monia rauhoittumaan ahdistavassa tilanteessa.
Hengitysharjoituksen tueksi voitaisiin projisoida esteettisesti miellyttdva animaatio, joka
opettaa hengittdmaan syvaan oikeassa rytmissa ja erilaiset virtuaaliset animaatiot

voisivat auttaa ohjatussa meditaatiossa vahvistamaan ohjaajan luomia mielikuvia.

3.5 Autismikirjon hairiot

Autismikirjon hairiét ovat varhaislapsuudessa alkavia hermoston kehityksen hairidita,
jotka ennen nykyista diagnoosinimiketta jaettiin kolmeen erilliseen diagnoosiin:
Aspergerin syndrooma, autistinen hairié seka laaja-alainen kehityshairi¢. Oireiden kirjo
on hyvin laaja ja vaihteleva, ja siihen sisaltyy yleensa vuorovaikutuksen poikkeavuutta,
kommunikointivaikeuksia seka rajoittuneita ja joustamattomia kaytésmalleja. Autismin
kirjoon kuuluvalla henkildlla on usein poikkeuksellisen voimakkaita ja spesifeja
kiinnostuksenkohteita ja moni on ali- tai yliherkka erilaisille aistimuksille, kuten
kosketukselle, danille, valolle tai kivulle. Autismiin liittyy myés monia vahvuuksia —
autismin kirjoon kuuluva henkil6 voi olla esimerkiksi erityisen rehellinen, ahkera,
hyperkeskittynyt, hyvamuistinen tai luova. Autismin kirjoon kuuluvan henkilon kasvua ja
kehitysta voidaan tukea tehokkaasti oikeanlaisella hoidolla, joka maaraytyy hanen
henkildkohtaisten tarpeidensa mukaan ja ottaa huomioon jokaisen yksildlliset

vahvuudet ja rajoitukset.

Haasteita autismin kirjoon kuuluvalla henkil6lla ilmenee usein jo ensimmaisina
ikdvuosina erityisesti sosiaaliseen vuorovaikutukseen liittyen. Autismin kirjoon kuuluva
lapsi ei valttdmatta osaa tulkita muiden ilmeita tai tunnetiloja. Virtuaalitodellisuuden
avulla voidaan muun muassa opettaa autismin kirjoon kuuluvalle henkildlle sosiaalisia
taitoja, empatiaa, tunnetilojen tulkitsemista seka sosiaalisten tilanteiden lukutaitoa ja
nain auttaa heitd parjadmaan paremmin sosiaalisessa kanssakdymisessa seka
ehkaista syrjaytymista. Virtuaalitodellisuuskoulutuksella on 16ydetty positiivisia
vaikutuksia autismin kirjoon kuuluvien henkildiden kyvyssad ymmartaa sosiaalisia
tilanteita ja tunteita seka parjata tosielaman tilanteissa, jotka ennen koulutusta ovat
aiheuttaneet heille vaikeuksia. (Kandalaft, Didehbani, Krawczyk, T. Allen & Chapman.
2012.)
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Lisatylla tai yhdistetylla todellisuudella autismin kirjoon liittyvia lapsia voitaisiin
tulevaisuudessa auttaa esimerkiksi ohjelmalla, jossa ystavallinen tekoalylla varustettu
digitaalinen hahmo auttaa heita arjen tilanteissa esimerkiksi tulkkaamalla reaaliajassa
sellaisia vihjeita ja signaaleja, jotka ovat neurotyypillisille lapsille helppoa tunnistaa,
mutta joissa autismiin kirjoon liittyvilla lapsilla on usein haasteita tai selittdamalla
sellaisia sosiaalisia ilmi6ita ja neurotyypillisten ihmisten sanattomia sopimuksia, joita
jokaisen oletetaan ymmartavan, mutta autismin kirjoon kuuluvan henkilén on vaikeaa

keksia omin neuvoin.

3.6 Pohdintaa

Uusia mahdollisia sovelluksia virtuaalitodellisuudelle, lisatylle todellisuudelle seka
yhdistetylle todellisuudelle mielenterveyden hoidossa on loputtomasti. Lisatyssa
todellisuudessa ihmisen voisi opettaa ymmartamaan paremmin omia tunteitaan
esimerkiksi projisoimalla kopion itsestaan erilaisiin tilanteisiin, joissa han voisi seurata
itsedan ikaan kuin ulkopuolisena ja tulla paremmin tietoiseksi omista ajatusmalleistaan,
syista kaytdksen takana seka tunteista, joita on muuten vaikeaa ymmartaa tai tulkita.
Kognitiivista kayttaytymisterapiaa saisi helposti tehostettua virtuaalitodellisuudella
tutkimalla ihmisen reaktiota virtuaaliterapiassa koettuun skenaarioon, joka hanella olisi

mahdollista 1apikdyda uudestaan kokeilemalla erilaista |lahestymistapaa.

Yksi massiivinen askel virtuaalitodellisuusterapiassa tulee olemaan kehitteilld olevat
aivokayttoliittymat (englanniksi brain—computer interface tai neural control interface),
jotka mahdollistavat myos niiden vakavasti liikuntarajoitteisten ihmisten hoidon, jotka
eivat kykene esimerkiksi halvaantumisen vuoksi kayttdmaan nykyisin saatavilla olevia
valineita. Aivokayttoliittymalla tarkoitetaan sellaista kayttdliittymaa, jossa kayttaja
vuorovaikuttaa tietokoneen kanssa ajatuksen voimalla. Ajatusten seurauksena
aivokuorelle syntyvaa sahkoista aktiviteettia mitaataan yleensa elektroenkefalografian
avulla. Aivokayttoliittymia on hyddynnetty jo muun muassa ohjelmiin, jotka

mahdollistavat liikuntakyvyttémille ajatuksen voimalla kirjoittamisen. (Kallonen 2013.)

Vakavasti liikuntarajoitteiset ja halvaantuneet ihmiset sairastavat hyvin usein
masennusta, jota on vaikeaa hoitaa tehokkaasti kun liikuntakyvyn osittainen tai
kokonainen menetys itsessaan estad useimmat harrastukset, vie ihmiseltd suuren osan
autonomiasta ja pakottaa hanet osittain tai kokonaan riippuvaiseksi muista ihmisista.

Etenkin seka kasien toimintakyvyn ettd puhekyvyn menettaneet inmiset karsivat
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yleensa darimmaisesta yksinadisyydesta ja masennuksesta ja he eristaytyvat helposti
kokonaan muusta yhteiskunnasta. Aivokayttéliittymat mahdollistavat tulevaisuudessa
saumattoman yhteyden tietokoneen ja ihmisen valilla, mika avaa valtavasti vaihtoehtoja
likuntarajoitteisten ja halvaantuneiden ihmisten mielenterveyden hoidossa - ja
luonnollisesti myos autonomian lisddmisessa, kun ajatuksen voimalla voi
tulevaisuudessa liikutella myos erilaisia apuvalineita ja proteeseja. Halvaantuneiden
ihmisten mielenterveyden hoitoon tarkoitetussa virtuaalitodellisuusterapiassa voisi
yksinkertaisimmillaan olla esimerkiksi mahdollisuus paasta keskustelemaan terapeutin
tai laheisten kanssa haluamassaan esteettisesti miellyttavassa ymparistossa.
Halvaantuneet ihmiset voisivat myos parantaa eldmanlaatuaan luomalla visuaalista tai
musikaalista taidetta jolla ilmaista itseaan, I1&hea virtuaaliselle
maailmanymparysmatkalle saadakseen uusia avartavia kokemuksia tai kavella
fotorealistisessa virtuaalisessa jaljenndksessa maisemista, joista heilld on positiivisia
muistoja. Halvaantuneiden ihmisten mielenterveytta voisi myos parantaa erilaisilla
immersoivilla VR-peleilld, jotka auttavat unohtamaan oman kehon rajoitukset
tosielaméassa. He voisivat rakentaa mielenterveyden kannalta valttamatonta sosiaalista
elamaa erilaisissa massiivisissa monen pelaajan verkkoroolipeleissa (englanniksi
MMORPG) tai tulevaisuuden sosiaalisissa medioissa, jotka toimivat
virtuaalitodellisuudessa ja joissa jokaista kayttajaa symboloisi jonkinlainen virtuaalinen

avatar.

Yksi suurimmista nykyhetken haasteista virtuaalitodellisuudessa on
virtuaalitodellisuuspahoinvointi (englanniksi virtual reality sickness tai cybersickness),
jonka oireita ovat paansarky, pahoinvointi, hikoilu, sekavuus, uneliaisuus, fatiikki ja
oksentelu. Erona liikepahoinvointiin on, etta todellista liiketta ei tarvita vaan pelkka
koettu liike riittda laukaisemaan pahoinvoinnin. (Kolasinski 2014.)
Virtuaalitodellisuuspahoinvoinnilla on myds vahava immersion rikkova vaikutus, silla
negatiiviset kehotuntemukset vievat keskittymisen pois kokemuksesta (Weech
Séamas, Kenny Sophie & Barnett-Cowan Michael. 2019). Syita
virtuaalitodellisuuspahoinvoinnille on monia. Se voi isked muun muassa silloin, jos
kuvataajuus on liian pieni ja kayttajalle syntyy ristiriita kun ruutu syéttaa kuvia
hitaammin kuin mita aivot prosessoivat kuvia, mika taas saa kayttajan ndkemaan
ruudulla hairiéitd. Myos viive kuvan muodostumisessa on virtuaalitodellisuudessa
pahoinvointia aiheuttava tekija, silla jos grafiikat eivat pysy paan liikkeessa mukana,
ristiriita odotetussa ja koetussa liikkeessa laukaisee helposti liikepahoinvoinnin

kaltaisen pahoinvoinnin (Groen, Bos 2008). Yleisesti kaikki ristiriita sen valilla, mita

metropolia.fi WM etropolia



18

informaatiota silmat vastaanottavat ja mita sisdkorvan taspainoelimet syéttavat aivoille

lisda pahoinvoinnin todennakdisyytta.

Ratkaisuja virtuaalitodellisuuspahoinvoinnin minimoimiseksi on onneksi olemassa.
Sisakorvan tasapainoelimen ja visuaalisten aistimusten ristiriidan aiheuttamaan
pahoinvointiin auttaa muun muassa ranskalaisen Boarding Ringin kehittama laite
Seenic VR, joka synkronoi nakoaistimuksen tasapainoaistiin nakdkentan reunoilla
nakyvien valojen avulla nayttden reaaliajassa missa asennossa horisontti on
todellisuudessa (Boarding Ring 2020). My6s tasapainoelimen elektronisella
stimuloimisella voidaan luoda illuusio liikkeesta eliminoimaan silméan ja korvan valista
ristiritaa (Evangelho 2016).

Nakokentan (englanniksi field of view, lyhennettynd FOV) pienentdminen myos
helpottaa jonkin verran VR-pahoinvointia (joskin vdhentden lasndolon tunnetta) ja
saanndllisten taukojen pitdminen seka istuminen seisomisen sijaan vahentaa
pahoinvoinnin todenndkoisyytta merkittavasti. Virtuaalitodellisuutta suunnitellessa
kannattaa valttaa lilan aarimmaisia katselukulmia. Todellisuuteen perustuvan staattisen
kiintopisteen lisdaminen ndkymaan matalalla opasiteetilla helpottaa myds pahoinvointia

merkittavasti.

Kuvataajuuden ja resoluution lisddmiseen tekoalyn avulla on myo6s olemassa
edistyksellisia tekniikoita. Yksi johtavista teknologioista tahan on NVIDIA DLSS (Deep-
Learning SuperSampling), joka pystyy nostamaan kuvataajuutta tekoalyn avulla.
DLSS-ominaisuus toimii siten, etta pelistd on otettu ennakkoon tuhansia nayteruutuja,
joista on luotu 64-kertaisia "taydellisia ruutuja" SSAA-reunanpehmennysta
(Supersampling Anti-aliasing) kayttden. Nama ruudut on syotetty supertietokoneelle ja
DLSS-verkolle, joka oppii niiden perusteella luomaan vastaavia kuvia ja nostamaan
kuvataajuutta luomalla uusia kuvaruutuja olemassaolevien kuvaruutujen valiin. DLSS-

teknologia tukee myos VR-peleja. (Niko Wessman 2019.)
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4 Terapeuttinen VR-meditaatiopeli

4.1 Immersio ja rauhoittavat ominaisuudet

Opinnaytetydni teososassa suunnittelin konseptin kuvitteellisesta VR-pelista, joka on
tarkoitettu meditaation, tietoisen lasnaolon ja rentoutumisen harjoittamiseen. Pelin nimi
on Virtual Mindfulness ja demonstroin pelin ominaisuuksia ja visuaalista iimetta
lyhyessa mock-up-videossa. Pelissa kayttaja valitsee ensin lukuisista toisistaan
poikkeavista luontomaisemista itselleen miellyttdvimman vaihtoehdon. Oikeassa
pelissa grafiikat olisivat luonnollisesti parasta mitd nykyteknologialla voi luoda, mutta
tekemani mock-up havainnollistaa minkalaisia visioita minulla on maisemien
varimaailmasta, tunnelmasta ja tyylista. Kayttaja voi paattaa joko katsella, kavella tai
lentda maisemissa joko itse liiketta ohjaten tai luopumalla kontrolleista kokonaan ja
heittdytymalla maisemiin lipumalla automaattisesti ympari rentouttavaa virtuaalista

ymparistoa pelin tekijan ohjelmoimalla reitilla.

Rauhallisiin luontomaisemiin voi uppoutua joko itsenaisesti tai ohjatun meditaation
avulla. Ohjatussa meditaatiossa kayttaja voi valita joko perinteisen mindfulness-
ohjeistuksen, jossa rauhallinen narraattori ohjeistaa kayttajaa oikeanlaisen rauhoittavan
hengitystekniikan harjoittamiseen seka tunteiden tarkasteluun ilman arvottamista, tai
ohjatun meditaation, joka keskittyy jonkun spesifin ongelman ratkaisemiseen. Ohjattua
meditaatiota [6ytyy unettomuuteen, yleiseen rentoutumiseen, itsetunnon
kohottamiseen, ahdistuksen lievittdmiseen seka kiitollisuuden ja mydtatunnon
vahvistamiseen. Meditaation paatyttya pelaaja voi jaada tutkimaan maisemaa
itsenaisesti tai palata takaisin alkuun virkistyneena ja murheista vapautuneena. Pelissa
on oletuksena paalla seesteinen taustamusiikki, jonka pelaaja pystyy kesken
meditaation milloin tahansa hiljentamaan, jolloin jaljelle jaa maisemakohtaiset
luontodanet. Narraattorin 8aneksi voi valita joko rauhoittavan naispuolisen tai
miespuolisen aanen. Tarkoitus on, etta pelaaja keskittyy stressaavan arjen sijaan
ymparoiviin maisemiin, jotka ohjaavat hanta rentoutumaan ja paastamaan irti
huolistaan. VR-pelin tavoite on miellyttdvien esteettisten kokemusten luominen, syva
immersio rentouttavaan fantasiaan seka kayttajan stressin vahentaminen ja sita kautta

kokonaisvaltaisen hyvinvoinnin parantaminen.
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Kuvio 9. Kuvitteellisen Virtual Mindfulness -meditaatiopelin logo.

Oleellisinta VR-pelissa, jonka tarkoitus on saada pelaaja uppoutumaan hyvaa oloa
tuottaviin aistimuksiin on immersio. Immersiolla tarkoitetaan syventymista
taidekokemukseen (esimerkiksi videopeliin, kirjaan tai elokuvaan) niin syvasti, etta
henkildn keskittyminen on kokonaan taidekokemuksessa ja meneillaan olevan
kokemuksen ulkopuolinen maailma unohtuu kokonaan. VR-peleilld on luonnostaan
perinteisia peleja suurempi immersiopotentiaali, minka vuoksi VR on ideaali alusta

meditaatiopelille, jonka tarkoitus on saada kayttaja unohtamaan tosimaailma.

Pelikontekstissa immersion syntymiseen vaikuttaa moni tekija. Ensinnakin pelaajan
odotukset pelista on vastatattava pelimaailman kaytantoja ja periaatteita
johdonmukaisesti. Pelaajan toiminnalla on myds oltava merkityksellinen vaikutus
pelimaailmaan ja maailman toimintaperiaatteiden on oltava johdonmukaisia, vaikka ne
eivat vastaisikaan oikeaa maailmaa. (McMahan 2003.) Virtual Mindfulness -pelissa
johdonmukaisuutta on haettu realistisesti simuloiduilla fysiikoilla, joiden ansiosta kasvit
ja muu rekvisiitta reagoi kosketukseen ja reaaliaikainen ray tracing luo realistiset ja

tunnelmalliset valoefektit ja heijastukset.

Virtuaalitodellisuudessa immersioon vaikuttaa oleellisesti niinsanottu presenssin
illuusio (englanniksi sense of presence). Virtuaalitodellisuutta luodessa tavoitteena on
luoda uskottava illuusio toisessa maailmassa olemisesta. Presenssissa ei ole kyse

siita, ettd kayttaja uskoisi oikeasti olevansa virtuaalitodellisuuden maailmassa vaan etta
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illuusio toisesta maailmasta on niin voimakas, etta kayttaja immersoituu siihen
mahdollisimman voimakkaasti. Kyse on parhaimmillaan niin voimakkaasta aisti-
illuusiosta, ettad keho reagoi virtuaalimaailman arsykkeisiin kuin ne olisivat todellisia —
esimerkiksi kuvitteellisen vihollisen akillinen uhka saa sykkeen nousemaan ja kehon

aktivoimaan taistele tai pakene -reaktion. (Slater Mel 2018).

Immersioon virtuaalitodellisuudessa vaikuttaa realistinen ja korkealaatuinen tiladani,
kuvakulma ja korkea nakokentta (englanniksi field of view), joka on mahdollisimman
I&hellda ihmisen todellista ndkdkenttda. Realistiset grafiikat eivat ole immersion kannalta
valttdmattdmat, mutta resoluution on oltava riittadvan suuri, ettad kayttajan huomio ei
herpaannu kokemuksesta pakkausartifakteihin tai rumiin tekstuureihin. Erittain tarkeaa
immersion kannalta on myds latenssin puute seka kuvataajuus. Siind missa 60 kuvaa
sekunnissa saattaa riittda peruskayttajalle monoskooppisen simulaation katsomiseen,
virtuaalitodellisuus vaatii vahintdan 90 kuvaa sekunnissa jotta aivot tulkitsevat liikkeen

todelliseksi ilman ristiriitaa tai pahoinvointia. (Antycip)

Kuten luvussa 3.6 totean, latenssi, kuvataajuus ja nakdkentta vaikuttavat myos
oleellisesti siihen, kuinka todennakoisesti kayttaja kokee pahoinvointia.
Virtuaalitodellisuuspahoinvointi rikkoo immersion erittain helposti, joten on tarkeaa etta
tekniset vaatimukset tayttyvat. Virtual Mindfulness -peli vaatii korkearesoluutioisilla
grafiikoilla korkeaa suorituskykya niin prosessorilta kuin nayténohjaimeltakin, mutta
Virtual Mindfulness tukee NVIDIA:n DLSS -teknologiaa, jolla resoluutiota ja
kuvataajuutta voidaan tekoalyn avulla nostaa korkeammalle kuin mita tietokone voisi

muuten pyorittaa.

Otin yhdeksi lahtokohdaksi terpapeuttisten ominaisuuksien tutkimisessa Mindfulness-
ilmion, jota kutsutaan suomen kielessa myos tietoisuustaidoksi, tietoiseksi lasnaoloksi
tai hyvaksyvaksi tietoiseksi lasndoloksi (Kortelainen, Saari & Vaananen 2014).
Tietoinen lasnaolo lainaa perusajatuksia buddhalaisesta filosofiasta, mutta se ei
itsessaan sisalla mitdan uskonnollista vaan se kuuluu kognitiivisten terapioiden
menetelmiin. Tietoista lasnaoloa onkin kaytetty maailmanlaajuisesti terapiassa ja

terveydenhuollossa niin masennuksen, stressin kuin kipujenkin hoidon tukena.

Tietoisessa lasnaolossa tavoitteena on suunnata tarkkaavaisuus nykyhetkeen ja
havainnoida ulkoista maailmaa tai omia tunteitaan ja ajatuksiaan pyrkimatta

muuttamaan tai arvottamaan niita. Siihen kuuluu yleensa myés hengitysharjoitukset,
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joiden tarkoitus on rauhoittaa keho kaynnistamalla autonomisen hermoston
rauhoittumisjarjestelma. Rauhallisella ja syvalla hengityksella voidaan tyynnyttda kehoa
laskemalla sykettd ja verenpainetta seka rentouttamalla lihaksia. Hyvaksyvalla
tietoisella lasnaololla on tarkoitus saada rauhoitettua ylikuormittunut mieli. (Perestelo-

Perez, Barraca, Penate, Rivero-Santana & Alvarez-Perez 2017.)

Tietoisen lasnaolon tavoite on auttaa ihmista paastdaman irti murehtimisesta ja
negatiivisten asioiden pakkomielteisestd marehtimisesta, joka usein seuraa erilaisista
stressitekijdista ja samalla vahvistaa stressia luoden vahingollisen noidankehan.
Jatkuvalla murehtimisella on todistetusti negatiivinen vaikutus terveyteen. Stressitilassa
sympaattinen hermojarjestelma ja hypotalamus-aivolisdke-lisdmunuaisakseli
aktivoituvat vapauttaen verenkiertoon katekoliamiineja. Pitkdan jatkuva stressi
heikentaa immuniteettia, lisda sydansairauksien riskia ja aiheuttaa usein myds

unettomuutta ja muistiongelmia.

-
guided meditation

in virtual paradise

Kuvio 10. Virtual Mindfulness -pelissa maisemia voi katsella ohjatun meditaation kanssa tai

ilman.
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Teokseni illustroiman kuvitteellisen mindfulness-pelin on tarkoitus saada pelaaja
uppoutumaan tietoisen lasnaolon tilaan ohjaamalla huomio rentouttaviin visuaaleihin
joko ohjatun meditaation kanssa tai ilman ja sitd kautta pois arjen stressista. Tutkin

ennen tydni tekemistd minkalaiset asiat ovat psykologisesti rentouttavia.

Toinen tarkea teema rentouttavan kokemuksen luomisessa oli luonto. Lukuisten
tutkimusten mukaan luonnossa kaveleminen tai oleskelu laskee ihmisen
stressihormonitasoa merkittavasti. Jo 20-30 minuuttia luonnossa oleskelua paivassa
riittdd laskemaan kortisolitasoa huomattavasti ja parantamaan ihmisen yleista

hyvinvointia merkittavasti. (Hunter, Gillespie, Brenda W, Chen 2019.)

Luonnossa moni stressia lievittava tekija riippuu raittiista ilmasta ja luonnonvalosta,
mutta monia ominaisuuksia voidaan myo6s hy6dyntaa virtuaalisessa ymparistdssa.
Luonnossa ymparoivat virikkeet palauttavat huomion helpommin nykyhetkeen ja pois
stressia aiheuttavista ajatuksista, kuten ylikuormittavista tyotehtavista. Luonto poikkeaa
ymparistona niin paljon tyypillisesta toimistoymparistosta, etta se auttaa jattamaan
taakse modernin elaman jatkuvan ylikuormituksen ja keskittym&an puhtaampaan ja

rauhallisempaan olemassaoloon, jossa yhteys maapalloon ja omaan kehoon vahvistuu.

breathtaking

nature landscapes

Kuvio 11. Fantasiahdystettya luontoestetiikkaa opinnaytetydssani.
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Luonto on myds useimmille ihmisille psykologisesti rentouttavaa, silla lahes kaikki
ihmiset I6ytavat luonnosta harmonista ja puhdasta kauneutta, joka elaa ja kehittyy
kaiken aikaa. Kauneuden kokeminen itsessaan tuottaa monenlaisia hyvanolontunteita
onnellisuudesta rauhallisuuteen. Esteettisesti miellyttavalla ymparistolla on suora
yhteys ihmisen onnellisuuteen, silla kauneuden kokeminen saa ihmisen arvostamaan
enemman ympardivaad maailmaa ja tuottamaan tyytyvaisyyden, kiitollisuuden ja
toiveikkuuden tunteita. Kuvitteellisessa Virtual Mindfulness -pelissani

meditaatioymparistoksi on siksi valittavissa nimenomaan erilaisia luontomaisemia.

Olen luonut Virtual Mindfulness -mock-upia varten tekemiini videopeliklippeihin erilaisia
metsa- ja rantamaisemia. Varit on valittu mahdollisimman harmonisesti rauhoittavan
vaikutelman aikaansaamiseksi kayttden paaasiassa variympyrassa lahella toisiaan
olevia vareja. Musiikiksi on valittu rauhallinen instrumentaalinen kappale tukemaan

harmonista kokonaisuutta.

4.2 Mock-upin tekninen toteutus: Garry’s mod

Opinnaytetyoni teososa oli alun perin tarkoitus tehda VR-muotoon, mutta se osoittautui
lian haasteelliseksi toteuttaa. Siksi paadyin tekemaan mock-upin kuvitteelliselle VR-
meditaatiopelille Virtual Mindfulness. Videon kieleksi valitsin englannin
kansainvalisyyden vuoksi. Tein videossa naytettavat videoklipit itse kayttdmalla
Facepunch Studiosin kehittdmaa ja Valven julkaisemaa Garry’s Mod (lyhennettyna
Gmod) -hiekkalaatikko-fysiikkasimulaattoripelid. Garry’s Mod julkaistiin alun perin
pelimodifikaatioksi Valven Source -pelimoottorille, mutta Valve julkaisi sen omana

pelindan vuonna 2006.
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Garry’s Mod on fysiikkasimulaattori, jolla voi luoda muun muassa peleja,
pelimodifikaatioita, kuvia ja videoita vapaasti iiman ennalta-asetettua paamaaraa. Pelia
voi modifioida loputtomasti tekemalla Lua -koodauskielella scripteja. Pelaaja voi
materilaisoida hahmoja, fysiikka-ragdolleja tai [ahes mita tahansa sisaltéa Source -
fysiikkamoottorilla tuotetuista peleista ja muokata niitd 1dhes milla tahansa tavalla —
pelaaja voi esimerkiksi tuoda peliinsa Half-Lifesta tuttuja hirvi6ita ja animoida niille
haluamiaan kasvonilmeita. Garry’s Modiin voi tehda itse 3D-mallintamalla sisalt6a ja
siina voi kayttaa vapaasti myos muiden kayttajien tekemaa sisaltdéa, joka on ladattu
Steam Workshoppiin. Steam on Valven kehittdama videopelien jakelu- ja viestintaalusta,
josta Garry’s Modin voi ostaa ja Steam Workshop on Steamin palvelu kayttajien

luomalle sisallolle, kuten peli-modifikaatioille, tasoille ja 3D-malleille.
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Kuvio 13. Steam Workshopista voi ladata kayttajien tekemaa sisaltéa Garry’s Modiin.

Garry’s Modissa on hyvin paljon samoja ominaisuuksia kuin esimerkiksi Unityn tai
Unreal Enginen kaltaisissa pelimoottoreissa, mutta sen kaytté poikkeaa tunnetuista
pelimoottoreista muun muassa tyokalujensa puolesta. Garry’s Modissa kaytetaan
niinsanottua fysiikka-asetta (englanniksi physics gun) ragdollien, hahmojen ja objektien
likuttamiseen, kaantamiseen ja jaadyttamiseen paikalleen. Kameratyokalulla voi
animoida millaista tahansa liikkuvaa kuvaa haluamillaan asetuksilla ja tydkalu-aseella
(tool gun) voi tehda kaikenlaisia muutoksia objekteihin ja maailmaan — esimerkiksi
hitsata objekteja yhteen, muuttaa hahmojen kasvojen ilmeita, muokata tekstuureja,
magnetisoida objekteja, lisata jalkikasittelyefekteja tai animoida liikettd. Tyokalujakin
voi ladata ja modifioida loputtomasti lisda ja niiden kayttdmahdollisuuksissa on vain

mielikuvitus rajana.
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Kuvio 14. Fysiikka-ase ensimmaisesta perspektiivista.

Mina aloitin maisemieni tydstamisen Garry’s Modilla lataamalla Steam Workshopista
valmiita karttapohjia, objekteja, kasveja ja partikkeliefekteja. Rakensin karttapohjiin
viidakkoa ja metsaa itse lisailemalla paljon erilaisia puita, pensaita ja muuta kasvustoa
ja loin siita vield enemman omannakdiseni muokkaamalla valoja, taustaa,
syvateravyytta, vareja seka erilaisia jalkikasittelyefekteja kuten volumetrista valoa.
Garry’s Modin tyokalut oli helppo ottaa haltuun, silld sen kayttdliittyma on niin
intuitiivinen ja kaytanndllinen, etta visioni toteuttaminen oli melko helppoa heti kun aloin
ymmartda sen toimintaperiaatteita, vaikka se veikin aikaa. Kokeilin monenlaisille
pohjille rakentamista ennen kuin Idysin sellaiset pohjat, joihin pystyin toteuttamaan

visiotani haluamallani tavalla.
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Kuvio 15. Yksinkertainen karttapohja seka taulu, jonka vahingossa materialisoin taivaalle.

4.3 Mock-upin tekninen toteutus: Adobe Premiere

Nauhoitettuani Garry’s Modilla monta videota jokaisesta tekemasténi maisemasta
valikoin videooni parhaat klipit ja toin ne Adobe Premiereen. Yritin valita
mahdollisimman tasaista liiketta sisaltavat videot, jotka luovat seesteisia mielikuvia
fantasiamaisemista, joihin katsojan tekisi mieli mock-upia katsoessa uppoutua.
Nauhoitin videot 60 fps saadakseni sulavan nakdista liikettd. Premieressa loin Virtual
Mindfulness -pelilleni logon ja mock-up -videon, jossa esitelldan pelin ominaisuuksia,
kayttoliittymaa seka videomateriaalia kolmesta luomastani maisemasta, jotka
demonstroivat sitéd tunnelmaa, varimaailmaa ja tyylid mita Virtual Mindfulness edustaa.
Paadyin yksinkertaiseen tekstilogoon, jonka animoin kahta efektia kayttaen.
Taustavariksi valitsin helean vaalean violetin, jotta saisin mahdollisimman rauhoittavan

vaikutuksen aikaiseksi.
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Kuvio 16. Auringonlaskukohtaus ennen ja jalkeen Adobe Premiere -kasittelyn.

Ensimmainen videossa esiteltdvd maisema on auringonlasku merella. Se oli

ensimmainen ja kaikista yksinkertaisin rentouttava maisema, jonka halusin toteuttaa.
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Mikaan muu ei ole minulle henkilékohtaisesti yhta terapeuttinen ja rentouttava
maisema, kuin meren ranta kauniissa iltavalossa ja useimmat muutkin ihmiset pitavat
auringonlaskua merelld darimmaisen seesteisena ndkymana. Videon varimaailma

kuvastaa myds lempivarejani — vaaleanpunaista ja violettia.

Kuvio 17. Paratiisisaarikohtaus ennen ja jalkeen Adobe Premiere -kasittelyn.
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Toinen maisemista on usvainen paratiisisaari ydaikaan. Tama maisemista vei eniten
aikaa, silla lisasin siihen niin paljon kasvustoa ja partikkeliefekteja. Yomaisemassa
tarkoitukseni ei ollut pyrkid mink&anlaiseen realismiin, vaan yritin luoda jonkinlaista
unenomaista fantasiamaisemaa, jollaisessa itse haluaisin meditoida. Tassa
maisemassa kaytin paljon keskendan harmoniassa olevia kylmia vareja ja

sumuefekteja.

Kuvio 18. Metsakohtaus ennen ja jalkeen Adobe Premiere -kasittelyn.

metropolia.fi ﬂrMetropolia



32

Kolmas maisema on satumetsa, jonka varit ovat paaasiassa violetin ja sinisen savyja,
mutta seassa on myos lampimia savyja kuten oranssia tuomassa hieman kontrastia.
Halusin tehda yhdeksi maisemista metsan, sillda metsa on paitsi yleismaailmallisesti
rentouttava ymparistd, se on myos yksi omista suosikkiymparistdistani. Minulle metsa
ja ranta ovat ne kaksi paikkaa joissa viihdyn kaikista mieluiten ja joihin minun on
paastava rentoutumaan pitdakseni huolta mielenterveydestani. Tama oli maisemista
kaikista haastavin tehd3, silla monet objekteista nayttivat 1aheta liian
matalaresoluutioisilta. Yritin parannella resoluutioon liittyvid ongelmia syvateravyyden

ja usvaefektien avulla.

Muokkasin videoita lisda Premieressa kayttdmalla muun muassa gauss-sumennusta,
Lumetri Color -varinmuokkausta, erilaisia sekoitustiloja sekd kuvapankkivideoita, jotka
laitoin matalalla opasiteetilla videoiden paalle overlay-sekoitustilassa saadakseni

vaikutelman partikkeliefekteista.

calming & immersive

soundscapes

Kuvio 19. Adobe Premiere -Efekteja

Oma tietokoneeni oli opinnaytetydn tekemisessa suurin rajoite, silla en pystynyt
kayttamaan niin korkearesoluutioisia objekteja kuin olisin halunnut ja tydstaminen ol

toisinaan erittdin hidasta jatkuvan viiveen takia.
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5 Yhteenveto

Tutkimukset virtuaalitodellisuuden kaytdsta terapian valineena ovat osoittaneet, etta
virtuaalitodellisuus on tehokas ja monipuolinen tydkalu niin ahdistuksen lievittamiseen,
pelkojen kohtaamiseen, kognitiivisten taitojen kehittamiseen kuin ajatusmallien
muuttamiseenkin. Virtuaalinen ja lisatty todellisuus voivat helposti parantaa myos
perinteisien terapiamuotojen tehokkuutta mahdollistamalla reaaliaikaisen visualisoinnin
mista tahansa informaatiosta tai ympariston raataldimisen potilaan tarpeisiin sopivaksi.
VR my6s mahdollistaa immersoivan terapiakokemuksen etana tilanteissa, joissa
potilaan on vaikeaa poistua kotoa tai se on esimerkiksi pandemian vuoksi lilan
vaarallista. Teknologian nopea kehitys mahdollistaa myds aina vain realistisempien
skenaarioiden luomisen virtuaalisesti niin grafiikoiden, fysiikoiden kuin tekoalynkin

puolesta.

Tekemani fiktiivisen Virtual Mindfulness -pelin kaltaisia meditaatio-ohjelmia ja -peleja
tulee varmasti olemaan tulevaisuudessa paljon. Valtaosa ihmisista kokee ainakin
toisinaan valtavaa stressia kiireisen ja vaativan ty6elaman takia ja tarvitsisi
tehokkaampia keinoja paastaa hetkeksi irti arjen stressita ja vapautua murheista
hetkeksi rentouttavammassa ymparistdssa. Se, mika kenellekin on rentouttavaa
vaihtelee yksiliden valilla paljon. Monelle toimii parhaiten rentouttamiseen rakennetut
luontomaisemat (mahdollisesti ohjatun meditaation kera), kun taas jollekin toiselle
parasta terapiaa voi olla esimerkiksi jonkin heidan rakastamansa pelin tai kirjan
maisemiin sukeltaminen. Elokuvat, joihin katsojat voivat VR-lasien avulla uppoutua kuin

he olisivat osa elokuvaa tulevat luultavasti myds olemaan arkipaivaa.

Muita kayttétarkoituksia virtuaalitodellisuudelle psykiatriassa voisivat olla esimerkiksi
yksinadisten vanhusten tai syrjaytyneiden nuorten auttaminen simuloimalla sosiaalisia
tilanteita tekoalyn avulla. Vaikka tekoaly ei viela ole siind vaiheessa kehitysta, etta se
voisi keskustella ihmisen kanssa ilman, etta ihminen huomaa mitaan eroa oikean
ihmisen ja tekoalyn valilla, tekoalyn kehitys ei ole tastd kaukana. Tekoaly tuleekin
varmasti olemaan suuressa roolissa myos VR-terapiassa etenkin kun se on kehitetty
tasolle, jolla se voi simuloida mielekasta keskustelua niin realistisesti, etta se voi auttaa
antamaan monelle ihmiselle sellaista sosiaalista tayttymysta, mita he eivat saa
todellisessa elamassa kokea. Tulevaisuudessa sosiaalista kanssakaymista kaipaaville
ihmisille tulee varmasti olemaan saatavilla erilaisia peleja ja ohjelmia, joissa kayttaja

voi keskustella esimerkiksi fiktiivisten peli- tai sarjakuvahahmojen kanssa kuin nama
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olisivat oikeita ihmisia. Tallakin hetkelld pelimaailma on tdynna erilaisia, usein
taiteellisella tyylilladn animea jaljittelevia seurustelupeleja (englanniksi dating
simulator), joissa pelaaja voi lievittdad romanttista kaipuutaan tapailemalla fiktiivisia
miehia ja naisia. Kun seurustelupelit tulevat siitymaan virtuaalitodellisuuteen, tulee

immersio ja peleistd saatava positiivinen palaute vaistamattd kasvamaan valtavasti.

Yksi tarkeimmista kayttokohteista VR-terapialle tulee minun mielestani olemaan
sellaisten ihmisten auttaminen, jotka ovat vakavasti liikuntarajoitteisia tai esimerkiksi
halvaantuneita. Talla hetkella erityisesti vakavasti vammautuneiden ihmisten
elamanlaatu karsii valtavasti kun he eivat paase liikkumaan vapaasti, eika tavallisten
elokuvien katsominen yleensa riitd immersoimaan niin syvasti, ettd ihminen voisi
realistisesti kokea olevansa osa elokuvaa. Kun grafiikat kehittyvat fotorealistiselle
tasolle ja VR-peleja tulee olemaan mahdollista ohjata silmilla tai liikettd ajattelemalla,
tdma avaa valtavasti mahdollisuuksia myo6s vakavasti vammautuneiden ihmisten
hoidossa ja elamanlaadun parantamisessa, kun he voivat kokea hyvinkin realistisesti

tilanteita ja maisemia, joihin heillda ei muuten olisi ikind paasya.

Virtuaalimaailmassa ihminen on vapaa fyysisista rajoitteistaan, jotka huonontavat
hanen elamanlaatuaan, ja han voi olla ja tehda mita tahansa — etenkin
tulevaisuudessa, kun virtuaalitodellisuudesta pystytdan luomaan niin realistinen, ettei
sita erota todellisuudesta. Halvaantunutkin ihminen pystyy lentdmaan ja nakemaan
I&helta esimerkiksi vaikuttavia matkakohteita, ja ujo ja fyysisesti heikko ihminen voi
muuttua fantasiamaailman soturiksi ja kokea sita kautta voimautuksen tunteita, joita voi
olla vaikeaa l6ytaa tosielamasta. Juuri naiden terapeuttisten virtuaalimaailmojen

luominen kiinnostaa minua oman taideintohimoni ja graafikko-ammattini vuoksi.

Virtuaalisesta matkailusta tulee varmasti myos valtava bisnes VR-pelimaailmassa.
Kaikkien vapaassa kaytdssa oleva Google Mapsin “street view”, jossa kayttaja voi
asettaa itsensa lukemattomille 360-kuvatuille teille kuin han olisi itse paikan paalla,
antaa hieman esimakua siita, millaisia matkustamisohjelmia on tulevaisuudessa
luvassa. Teknologian kehittyessa yha korkearesoluutioisemmat videot mahdollistavat
sen, etta tulevaisuudessa markkinoilla tulee olemaan valtavasti VR-peleja, joissa
kayttaja voi matkustaa virtuaalisesti [ahes mihin tahansa maailman kolkkaan. Etenkin
kdyhat, joilla ei ole varaa matkustaa toiselle mantereelle seka liikuntarajoitteiset, jotka

ovat matkakohteen valinnassa esteettémyystekijdiden rajoittamia tulevat saamaan
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paljon hyvia kokemuksia sellaisistakin paikoista, joihin heilld ei tulisi koskaan olemaan

muuten paasya.

Myds taideterapia saa aivan uusia ulottuvuuksia virtuaalitodellisuudessa, jossa ihminen
voi luoda vaivattomasti kolmiulotteista taidetta ja kehittda taysin uusia taidemuotoja,
joilla ilmaista luovuuttaan. Tehdessani virtuaalisia maisemia Garry’s Modilla pohdin
virtuaalista taideterapiaa paljon. Se, etta sain luovana ihmisena uppoutua virtuaaliseen
hiekkalaatikkoon rakentamaan mita tahansa mihin mielikuvitukseni ja tekniset taitoni
yltivat vei mieleni pois maailmantuskasta ja arjen stressista. En kerennyt miettia
murheita, kun koko aivokapasiteettini oli kohdistettu etsimaan ratkaisuja erilaisten
ongelmien ratkaisemiseen ja ideoiden toteuttamiseen niilla tydkaluilla, joita minulla oli
kaytdssani ja uppouduin terapeuttiseen flow-tilaan. Kun ihminen paasee uppoutumaan
johonkin mielekkdaseen tekemiseen sellaisella vaikeustasolla, joka haastaa hanta
kehittymaan mutta ei kuitenkaan ole ylitsepddsemattéman vaikea, tdma uppoutuu
niinsanottuun flow-tilaan, jolla on tutkimusten mukaan suora yhteys onnellisuuteen ja

elaman mielekkyyden kokemiseen.

Lisatty todellisuus tulee myds mahdollistamaan monenlaisen hyperrealistisen
kolmiulotteisen taiteen luomisen ja tuomaan aivan uusia elementteja taideterapiaan.
Tulevaisuudessa kayttaja pystyy esimerkiksi maalaamaan seinille taideteoksia, 3D-
veistamaan taysin todellisen nakoisia objekteja ja olentoja, luomaan erilaisia
monimuotoisia meikkeja, kehomaalauksia tai tatuointeja virtuaalisesti suoraan itsensa

tai toisen ihmisen paalle tai rakentaa monimutkaisia virtuaalisia robotteja.

Luominen itsessaan on ihmiselle terapeuttista — se parantaa itsetuntoa, auttaa
itsetutkiskelussa ja saa ihmisen kokemaan itsensa hyodylliseksi ja taitavaksi.
Kayttamani Garry’s Mod on erityisen hyvaa taideterapiaa, silla siind voi luoda ja
rakentaa lahes mitd tahansa mihin oma luovuus riittda — vaikkapa toimivia
avaruusaluksia tai mita erikoisimpia videopeleja. Lisaksi esteettisyyden kokeminen
luomalla jotakin omaa silmaa miellyttdvaa synnyttaa paljon positiivisia tuntemuksia,
jotka omalta osaltaan parantavat kokonaisvaltaista hyvinvointia. Videopelimaailman

sisalla tuotettua taidetta kutsutaan nimella machinima.

Suurimmat rajoitukset VR-terapiassa muodostuvat talla hetkella tietokoneiden
laskentatehosta ja VR-laitteiden rajallisuudesta. Grafiikat ovat parhaimmillaan jo

aarimmaisen kauniita ja melko fotorealistisia, mutta taysin todellisenkaltaisen
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videokuvan luominen ja pydrittdminen vaatii niin korkeaa tehoa koneelta, ettei
kayttdjilla ole tarpeeksi hyvia tietokoneita sellaisen pydrittdmiseen etenkaan VR-
muodossa, joka vaatii moninkertaisen resoluution monoskooppiseen kuvaan nahden.
Teknologian kehitys on kuitenkin niin nopeaa, etta taysin fotorealistiset grafiikat ja

muitakin aisteja stimuloivat VR-valineet eivat ole enaa kaukana.

Myds lisatty todellisuus tulee lahitulevaisuudessa olemaan normaali osa
mielenterveyden hoitoa. AR-terapia mahdollistaa monia samoja asioita kuin VR-
terapiakin ja sen immersoivuus on tulevaisuudessa niin huikea, etta todellisuuteen
lisatyt digitaaliset objektit voidaan luoda taysin fotorealistisiksi. Vaikeiden psykologisten
konseptien selittdminen tulee olemaan helpompaa kun ne voidaan visualisoida jollakin
konseptin helposti havainnollistavalla tavalla tilaan, jossa potilas on fyysisesti ja tata
tilaa voidaan myés tehda potilaalle turvallisemmaksi lisddamalla rauhoittavia tai tuttuja
elementteja ymparille. Tama tehostaa tiedon omaksumista ja helpottaa potilaan

itsetuntemuksen kasvattamista.

Virtuaalitodellisuus, lisatty todellisuus ja yhdistetty todellisuus tulevat mullistamaan
psykiatrian samalla tavalla kuin ne ovat jo mullistaneet muun muassa videopelit ja
koulutuksen. Virtuaalitodellisuuden mahdollisuudet ovat rajattomat ja ihmiskunta on
vasta niin alussa virtuaalitodellisuuden keittamisessa, etta suurinta osaa

virtuaalitodellisuuden mahdollistamista terapiamuodoista ei ole viela edes keksitty.
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