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Tiivistelmä:  Virtuaalitodellisuus on kasvattanut suosiotaan viimeisen 10 vuoden aikana.

Suosion lisääntymisen takia virtuaalitodellisuuspeleistä tehtyjen tutkimusten määrä on nous-

sut huomattavasti. Kyseessä on systemaattinen kirjallisuuskartoitus, mikä pyrkii kartoitta-

maan virtuaalitodellisuuspeleistä tehdyt tutkimukset vuosilta 2010-2020 ja saada tietoa, mil-

lä tavoilla niitä ollaan tutkittu, mitä aihepiirejä on tutkittu ja mitä laitteita niissä on käytetty.

Tutkimuksen tuloksista voidaan huomata, että Oculus Riftin ja HTC Vive:n julkaisemisen

jälkeen virtuaalitodellisuuspeleistä tehtyjen tutkimusten määrä on kasvanut huomattavasti.

Suosituin tutkimustyyppi oli validointitutkimukset ja aihepiireistä suosituin oli käyttäjäko-

kemus. Validointitutkimusten määrästä voidaan päätellä, että käytännön testaaminen on tär-

keää, kun tutkitaan virtuaalitodellisuuspelejä. Käyttäjäkokemusta tutkivat tutkimukset taas

pyrkivät selittämään, miten virtuaalitodellisuudessa pelaaminen eroaa normaalista pelaami-

sesta.

Avainsanat: Systemaattinen kirjallisuuskartoitus, virtuaalitodellisuus, pelit

Abstract:  Virtual reality has increased in popularity during the last 10 years. This popularity

has also increased the amount of studies conducted about virtual reality games considerably.

This thesis is a systematic mapping study about virtual reality games during the years of

2010-2020 and aims to investigate how the studies were conducted, what topics were studied

and what devices were used in the studies. The results show that since the release of Oculus
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Rift and HTC Vive the amount of studies conducted about virtual reality games have increa-

sed considerably. Most studies were validation studies and the most studied topic was user

experience which indicates that practical testing is very important for studying virtual reality

games. User experience studies on the other hand aim to explain how virtual reality games

differ from traditional games.

Keywords: Systematic mapping study, virtual reality, games
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  1 Johdanto 

Virtuaalitodellisuus on kasvattanut suosiotaan pelialalla viimeisen kymmenen vuoden aika-

na huomattavasti. Käytämme virtuaalitodellisuudesta “VR” lyhennettä, joka tulee englannin

kielen sanasta “virtual reality”, koska se on yleisessä käytössä melkein kaikissa artikkeleis-

sa ja esimerkiksi virtuaalitodellisuuslaseja kutsutaan Suomessakin “VR-laseiksi”. Virtuaali-

todellisuuden viihdekäyttäminen ei ole uusi keksintö, mutta viime vuosien edistykset ovat

mahdollistaneet sen yleistymisen ensimmäistä kertaa laajemmalle tasolle (Singh ja Singh

VR-pelien ke

hittäminen ja pelaaminen on tehty helpommaksi verrattuna aikaisempiin vuosiin. Suosion

mukana VR-peleistä tehtyjen tutkimusten määrä on myös kasvanut. Tämän takia on tärkeää

tutkia, minkälaisia tutkimuksia VR-peleistä on tehty. Tutkimalla VR-peleistä tehtyjä tutki

muksia vuosilta 2010-2020 voidaan löytää tärkeää tietoa VR-peleistä, mitä voidaan käyttää

tulevaisuuden tutkimuksissa.

Tämä tutkimus on systemaattinen kirjallisuuskartoitus (engl. systematic mapping study) VR-

peleistä tehdyistä tutkimuksista. Käytetty tutkimusmetodi saatiin käyttäen Petersen ym. (2008)

artikkelissa määriteltyjä ohjeita. VR-pelejä on tutkittu jo vuosien ajan, mutta VR- peleihin

liittyviä kirjallisuuskartoituksia ei ole vielä tehty laajamittaisesti. Terveysalalla on tutkittu

VR-pelien käyttämistä terapiassa ja kuntoutuksessa, mutta nämä on jätetty pois tästä tutki-

muksesta niiden suuren määrän ja aikaisempien kirjallisuuskartoituksien takia.

Tämän tutkimuksen tavoitteena on kartoittaa VR-peleistä tehdyt tutkimukset aiheiden ja tut-

kimustyyppien mukaan, jotta saataisiin hyvä yleiskuva tehdyistä tutkimuksista. Lisäksi tutki-

muksissa käytetyt VR-laitteet on otettu mukaan kartoitukseen. Virtuaalitodellisuuteen liitty-

vät lisätty todellisuus (engl. augmented reality) ja yhdistetty todellisuus (engl. mixed reality)

ollaan jätetty kartoituksen ulkopuolelle. Tuloksien pitäisi olla hyödyllisiä muille tutkijoil-

le ketkä haluavat nähdä nopeasti, miltä julkaisufoorumeilta saa hyvin tietoa VR-peleistä ja

minkälaisia aiheita on tutkittu ja mitä voisi tutkia tulevaisuudessa.

Luvussa kaksi käydään läpi muita aiheeseen liittyviä tutkimuksia ja tarkastellaan tutkimuk-

selle tärkeitä käsitteitä. Luvussa kolme käydään läpi Petersen ym. (2008) ohjeita, kuinka kir-

2017). Varsinkin VR-lasien (engl. head mounted display) kehityksen jälkeen -

-
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jallisuus kartoituksia kannattaa tehdä. Luvussa neljä käydään läpi, kuinka tämä tutkimus on

käytännössä tehty ja kuinka luvussa kolme mainittuja mallimetodeja on muutettu toimiak-

seen paremmin tässä tutkimuksessa. Luvussa viisi käydään läpi tutkimuksen aikana tehtyjä

kaavioita ja vedetään niistä johtopäätöksiä. Viimeisessä luvussa pohditaan tämän kartoituk-

sen tuloksia ja mietitään, kuinka niitä voitaisiin hyödyntää tulevaisuudessa.
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2 Virtuaalitodellisuuspelit 

Tässä kappaleessa käydään läpi kartoituksen aikana vastaan tulleita artikkeleita, jotta saatai-

siin yleiskuva tutkimuksen aihepiiristä ja siitä aikaisemmin tehdyistä tutkimuksista. Virtuaa-

litodellisuuspelejä on tutkittu monilla eri tutkimusalueilla, mutta kaikkia niitä ei ole sisälly-

tetty artikkelien hyväksymiskriteereissä, joten tässä kappaleessa kerrotaan näistä tutkimuk-

sista. Esimerkiksi terveysalan tutkimukset jätettiin pois, koska niitä on tutkittu paljon jo en-

nestään ja ne eivät keskity tarpeeksi paljon itse VR-peleihin, joka on iso osa tätä tutkimusta.

Kappaleen lopussa käydään läpi tutkimukselle tärkeitä termejä.

2.1 Aikaisempia kirjallisuustutkimuksia 

Virtuaalitodellisuuteen ja VR-peleihin liittyviä kirjallisuustutkimuksia on tehty monilla eri

tieteenaloilla esimerkiksi Kavanagh ym. (2017) artikkelissa tutkittiin VR:n käyttöä opetuk-

sessa. Tutkimuksessa tutkittiin esimerkiksi pelillistämistä, joka liittyy osittain tutkimuksem-

me aiheisiin. Huomattavia ongelmia VR:n opiskelukäyttöön muuttamisessa ovat esimerkik-

si VR-laitteiden hinta ja opetuskäyttöön tehtyjen ohjelmien pieni määrä. VR-simulaattoreja

ollaan käytetty onnistuneesti esimerkiksi lentämisen harjoittelussa.

Virtuaalitodellisuuspelien käyttöä on tutkittu myös terveysalalla. Terapiaan ja kuntoutukseen

liittyviä artikkeleita tuli artikkelien hakuprosessissa vastaan todella monia, joten ne jätettiin

kartoituksen ulkopuolelle. Esimerkiksi Molina ym. (2014) artikkelissa tutkittiin VR-pelien

käyttöä kuntoutuksessa. Tutkimuksessa todettiin, että VR-peleillä kuntoileminen ei vaikutta-

nut huomattavasti vanhusten yleiskuntoon. Pelien avulla kuntoilemisen huomattiin kuitenkin

olevan normaaliin kuntoiluun vertailtaessa mielenkiintoisempaa, mikä auttoi kuntoilu moti-

vaatiossa. Terveysalan tutkimukset kutsuvat virtuaalitodellisuuspeleiksi monia pelejä, joita

tässä tutkimuksessa ei pidetä VR-peleinä, mikä myös vaikutti päätökseen hylätä kaikki nä-

mä tutkimukset.

Muñoz-Saavedra, Miró-Amarante ja Domínguez-Morales (2020) tekemässä tutkimuksessa

tutkittiin virtuaalitodellisuuden ja lisätyn todellisuuden tulevaisuutta. Tutkimuksessa huo-

mattiin pelialan ja halvempien VR-lasien yhteys virtuaalitodellisuuden kasvaneeseen suo-
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sioon. Muñoz-Saavedra, Miró-Amarante ja Domínguez-Morales (2020) mukaan virtuaalito-

dellisuudesta ja lisätystä todellisuudesta tehtyjen tutkimusten määrä saattaa vähentyä tule-

vina vuosina. Tutkimuksen tuloksissa huomattiin, että virtuaali- ja lisättyä todellisuutta on

tutkittu paljon terveysalalla ja opetuksessa, mikä huomattiin myös tämänkin kartoituksen

aikana.

2.2 Aiheeseen liittyviä tutkimuksia 

Tässä kappaleessa annetaan esimerkkejä VR-peleihin liittyvistä tutkimuksista. Esimerkiksi

tutkimus, missä tutkittiin VR-pelien käyttämistä evakuointi harjoituksissa. Feng ym. (2018)

tekemässä tutkimuksessa huomattiin, että VR:ssa tehdystä harjoittelusta on hyötyä oikeas-

sakin tilanteessa. Tutkimuksessa huomattiin myös VR:n ongelmia, kuten VR:n käytöstä ai-

heutuva VR-sairaus. Hyötypelejä tutkivat artikkelit on otettu mukaan tähän tutkimukseen,

jotta saataisiin tietoa, miten VR-pelejä voidaan käyttää muissakin kuin viihde tarkoituksissa

ja kuinka paljon hyötypelejä on tutkittu.

McGill ym. (2015) tekemässä tutkimuksessa yritetään ratkaista VR-lasien ongelmia. Tutki-

mus on tehty vuonna 2015, jolloin VR-lasit olivat yleistymässä. Tutkimuksessa ratkaistava

ongelma on, kuinka VR-lasien käyttäjän olisi mahdollisimman helppo toimia oikeassa maa-

ilmassa VR-lasien käytön aikana. Ongelman ratkaisemiseksi McGill ym. (2015) ehdottavat,

että VR-lasien käyttäjälle tuotaisiin oikean maailman esineet ja henkilöt osittain näkyviin,

mikä helpottaisi tarvittavien esineiden käyttöä VR:ssa olemisen aikana.

Boas (2013) artikkelissa käydään läpi virtuaalitodellisuuden historiaa ja VR:lle tärkeitä kä-

sitteitä. Artikkelissa tutustutaan myös vuoden 2013 VR-laitteisiin, kuten Oculus Riftin pro-

totyyppiin ja CAVE-teknologiaan. Boas (2013) mukaan suosituimmat käyttökohteet VR:lle

ovat lentosimulaattorit, viihdekäyttö ja koulutus. Artikkelin lopussa todetaan, että VR voi

yleistyä melkein kaikilla aloilla, jotka ovat tietokoneiden kanssa tekemisissä.
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2.3 Virtuaalitodellisuus 

Virtuaalitodellisuus on tekniikka, jolla voidaan simuloida oikeaa- tai virtuaalimaailmaa im-

mersiivisesti 3-D tilassa, missä voi nähdä, kuulla ja tuntea asioita samalla tavalla kuin oi-

keassakin maailmassa (Singh ja Singh 2017). Samantyylinen määritelmä on myös Feng

ym. (2018) artikkelissa, jossa virtuaalitodellisuus tulee kokea immersiivisesti esimerkik-

si VR-laseilla tai projektoreihin perustuvilla VR-näytöillä. Virtuaalitodellisuutta varten on

keksitty monia laitteita, jotka mahdollistavat VR-maailman simuloimisen mahdollisimman

uskottavasti, kuten Kao ym. (2018) luoma VR-hanska, millä voi tuntea mitä koskettaa vir-

tuaalimaailmassa. VR-headsetit, joilla pelataan VR-pelejä ja joilla voidaan nähdä virtuaa-

limaailma immersiivisesti ovat kasvattaneet suosiotaan viimeisen vuosikymmenen aikana.

Esimerkiksi HTC Vive ja Oculus Rift, joita on käytetty useissa tämän tutkimuksen aikana

tutkituista artikkeleista. Tässä tutkimuksessa tutkitut VR-pelit ovat siis näillä VR-laitteilla

pelattavia pelejä.

Virtuaalitodellisuuden lisäksi on olemassa lisätty todellisuus (engl. augmented reality) ja yh-

distetty todellisuus (engl. mixed reality). VR on kokonaan digitaalinen, mutta AR:ssa käyt-

täjälle tuodaan digitaalisia elementtejä näkymiin oikeaan maailmaan. Paras esimerkki AR-

pelistä on Nintendon Pokemon Go, mitä pelataan älypuhelimilla. MR:ssa yhdistellään vir-

tuaalisen ja oikean maailman elementtejä niin, että käyttäjän teot vaikuttavat kumpaankin

maailmaan. Esimerkiksi jos oikeassa maailmassa liikuttaa esinettä niin se liikkuu myös vir-

tuaalisessa maailmassa (McMillan, Flood ja Glaeser 2017). Pelit mitkä ovat pelattavissa vain

AR:ssa tai MR:ssa on jätetty tutkimuksen ulkopuolelle.

2.4 Head mounted display 

VR-lasit eli HMD (engl, head mounted display) on laite, jonka avulla käyttäjä voi nähdä ja

kuulla VR-maailman. Sensoreiden avulla käyttäjä pystyy katsomaan mihin tahansa suuntaan

VR-maailmassa. VR-lasien kanssa tulee usein niiden kanssa tarkoitetut ohjaimet, joilla on

tarkoitus liikkua VR-maailmassa. VR-pelien kehitys ovat kasvattanut suosiotaan VR-lasien

kehityksen ansiosta (Porter III, Boyer ja Robb 2018). Suosituimpia VR-laseja ovat HTC

Vive ja Oculus Rift, joista kummastakin on viime vuosina ollut useita eri versioita. VR-

5



  

  

  

lasit voivat olla täysin itsenäisiä tai vaatia esimerkiksi tietokoneen toimiakseen. Uusimpia

virtuaalitodellisuuslaseja ovat esimerkiksi HTC Vive pro ja Oculus Quest 2.

2.5 CAVE 

CAVE eli “automatic virtual environment” on projektoreilla ja liiketunnistimilla tehty tila,

missä useat käyttäjät voivat kokea virtuaaliympäristön samaan aikaan (Singh ja Singh 2017).

Muhanna (2015):n mukaan ensimmäinen CAVE kehitettiin vuonna 1992. Tutkimuksia missä

CAVE:lla pelataan pelejä ovat esimerkiksi Schmitz, Akbal ja Zehle (2015) artikkeli, jossa

CAVE:lla pelataan Coral rift peliä. VR-lasienkin kehityksen jälkeen CAVE:lla ollaan tutkittu

VR-pelaamista, kuten Wang, Chardonnet ja Merienne (2021) tutkimuksessa, jossa tutkitaan

virtuaalitodellisuudessa liikkumista.

2.6 Hyötypelit 

Pelit luodaan yleensä viihdekäyttöön, mutta pelejä voidaan myös käyttää hyödyllisesti esi-

merkiksi koulutuksessa, simuloinnissa tai terveydenhuollossa. Nämä pelit ovat hyötypelejä

ja ne on luotu ratkaisemaan oikean maailman ongelmia. Esimerkiksi Feng ym. (2018) tutki-

muksessa, jossa tutkitaan hyötypelien käyttöä evakuoinnissa. Toinen hyötypeleihin liittyvä

tutkimus, joka tuli vastaan oli Yomeldi, Rosmansyah ja Dabarsyah (2019) artikkeli, jossa

tutkittiin myös hyötypelejä ja niiden etuja, kuten interaktiivisuutta ja immersioita.Yomeldi,

Rosmansyah ja Dabarsyah (2019) ei kuitenkaan liittynyt VR-peleihin, joten se jätettiin pois

tästä kartoituksesta.

2.7 VR-sairaus 

Virtuaalitodellisuus-sairaus (engl, virtual reality sickness) on pahoinvointia, mitä aiheutuu

VR:n käytön aikana. VR-sairauden yleisimpänä aiheuttajana pidetään sitä, että silmien ha-

vaitsema tieto ympäristöstä ei vastaa oikeaa tilannetta, koska käyttäjä on virtuaaliympäris-

tössä (Somrak ym. 2019). Oireina VR-sairaus saattaa aiheuttaa pahoinvointia, uneliaisuutta,

hämmennystä (engl, disorientation), silmien rasitusta, välinpitämättömyyttä sekä väsymystä
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(Somrak ym. 2019). Oireiden syitä on tutkittu paljon ja niihin vaikuttavat esimerkiksi käyttä-

jän ikä, sukupuoli sekä VR-lasien ominaisuudet, kuten viive, kirkkaus ja välkkyminen. Ylei-

sin tapa mitata VR-sairautta on VR-sairaus kysely (engl, simulator sickness questionnaire),

jonka kehitti Kennedy ym. (1993). VR-sairautta ovat tutkineet esimerkiksi Fernandes ja Fei-

ner (2016) artikkelissa, jossa testattiin, kuinka näkökentän kokoa vaihtamalla voidaan vaikut-

taa VR-sairauteen. Tuloksena huomattiin, että tietyissä pelitilanteissa VR-lasin näkökenttää

pienentämällä voidaan vähentää pahoinvointia. Fernandes ja Feiner (2016) mainitsevat, että

näkökentän liiallinen muokkaaminen voi kuitenkin vaikuttaa negatiivisesti virtuaalitodelli-

suus kokemukseen.
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Prosessin vaiheet 

Tutki mu skysy my kse n Artikkeli en haun Ava in sa noj en Ti edo n et simin en j a 
mää rittämin en suorittaminen Artikkeli en se ul onta kartoitu sprosess i mää rittämin en 

• • - • 
,,. 

• I 
Ka rtoitukse n laajuus Kaikki artikkelit 

As iaa nkuuluva t Artikkeli en lu okittelu Systemaattin en 
artikkelit kartta 

-Lopputulokset 

3 Systemaattinen kirjallisuuskartoitus 

Petersen, Vakkalanka ja Kuzniarz (2015) mukaan systemaattiset kirjallisuuskartoitukset on

suunniteltu antamaan yleiskuva tutkimusalueesta käyttäen luokittelua ja jakamalla tutkimuk-

set luokitteluryhmän eri kategorioihin. Systemaattiseen kirjallisuuskartoitukseen kuuluu kir-

jallisuuden etsiminen, jotta löydettäisiin, mitä aiheita kirjallisuudessa on tutkittu ja missä ne

on julkaistu (Petersen, Vakkalanka ja Kuzniarz 2015).

3.1 Systemaattisen kirjallisuuskartoituksen vaiheet 

Petersen ym. (2008) mukaan systemaattisen kirjallisuuskartoituksen suorittaminen voidaan

jakaa viiteen eri vaiheeseen. Jokaisella vaiheella on lopputulos ja koko prosessin lopputulok-

sena on systemaattinen kartta.

1. Tutkimuskysymyksen määrittäminen

2. Artikkelien haun suorittaminen

3. Artikkelien seulonta

4. Avainsanojen määrittäminen artikkelien tiivistelmien avulla

5. Tiedon etsiminen ja kartoitusprosessi

Kuvio 1. Kirjallisuuskartoitusprosessin vaiheet suomennettuna Petersen ym. (2008) artikke-
lista.

Petersen ym. (2008) mukaan systemaattisten kirjallisuuskartoitusten päätavoitteena on antaa

yleiskuva tutkimusalueesta ja tunnistaa kyseiseen aihealueeseen liittyvien tutkimusten määrä
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ja tutkimustyypit. Toisena tavoitteena voi esimerkiksi olla tutkimusten julkaisufoorumien

tunnistaminen.

Kitchenham ja Charters (2007) mukaan, jos tutkimusalueeseen tutustuessa huomataan, et-

tä aihe on liian laaja niin systemaattinen kirjallisuuskartoitus (engl. systematic mapping

study) saattaa olla sopivampi tutkimusmenetelmä systemaatiseen kirjalllisuuskatsaukseen

(engl. systematic review) verrattuna. Kitchenham ja Charters (2007) jatkaa, että systemaat-

tisen kirjallisuuskartoituksen avulla voidaan kartoittaa aihealue yleisemmällä tasolla. Kitc-

henham ja Charters (2007) mukaan systemaattisia kirjallisuuskartoituksia voidaan käyttää

ohjaamaan systemaattisia kirjallisuuskatsauksia ja tunnistamaan alueita, mistä voidaan suo-

rittaa lisätutkimuksia. Petersen ym. (2008) mukaan hyväksymiskriteerit (engl. inclusion) ja

hylkäämiskriteerit (engl. excluded) määräävät, mitkä tutkimukset ovat tutkimuskysymyksel-

le asiaankuuluvia ja mitkä jäävät tutkimuksen ulkopuolelle. Petersen ym. (2008) jatkaa, että

avainsanojen määrittäminen on tapa vähentää artikkelien luokitteluun kuluvaa aikaa ja aut-

taa varmistamaan, että olemassa olevat tutkimukset otetaan huomioon luokittelussa. Petersen

ym. (2008) mukaan avainsanojen määrittäminen on kaksivaiheinen prosessi. Ensimmäisessä

vaiheessa luetaan artikkelin tiivistelmä ja etsitään avainsanoja ja konsepteja, mitkä kuvaa-

vat artikkelin sisältöä. Samalla tutkitaan, mikä on tutkimuksen konteksti. Toisessa vaiheessa

saadut avainsanat yhdistetään, jotta saadaan korkemman tason ymmärrys tutkimuksen luon-

teesta ja mitä sillä ollaan saavutettu. Tämän avulla saadaan kategorioita, millä voidaan ku-

vata kirjallisuuskartoituksen tutkimuksia. Petersen ym. (2008) jatkaa, että tilanteessa, missä

abstrakteistä ei saada johdettua avainsanoja, jotka ovat tarpeeksi kuvaavia voidaan avainsa-

noja etsiä myös johdanto tai johtopäätös osioista. Valittujen avainsanojen lopullinen joukko

voidaan ryhmittää ja käyttää luomaan kartan kategoriat.

3.2 Tyyppiluokittelu 

Petersen ym. (2008) käyttämän tyyppiluokittelun on kehittänyt Wieringa ym. (2006). Tämän

tyyppiluokittelun avulla artikkelit jaetaan sopiviin luokkiin niiden kuvauksen perusteella ja

saadaan tietoa, minkälaisia tutkimuksia on tehty kirjallisuuskartoituksen aiheesta. Alhaalla

oleva taulukko 1 on suomennettu Petersen ym. (2008) taulukosta.
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Luokka Kuvaus

Arviointitutkimus
Asiaa testataan käytännössä oikealla kohde-
ryhmällä ja sen toimivuutta arvioidaan.

Ratkaisuehdotus
Uusi ratkaisu VR-peleihin liittyvään ongel-
maan. Ei testattu käytännössä.

Validointitutkimus
Empiirisesti testattu esimerkiksi prototyypil-
lä tai toimivuus todistettu teoreettisesti esi-
merkiksi laboratoriossa.

Filosofnen tutkimus
Filosofset tutkimukset antavat uusia tapoja
katsoa vanhoja tutkimuksia.

Mielipide artikkelit
Artikkelissa annetaan oma mielipide jostakin
aiheesta. Tarkoituksena on aiheuttaa keskus-
telua.

Kokemukselliset artikkelit
Artikkelin tekijän oma käytännön kokemus.
Esimerkiksi oman pelin esittely.

Taulukko 1. Kirjallisuuskartoituksessa käytetty tyyppiluokittelu. Muokattu Petersen
ym. (2008) luomasta taulukosta. Alkuperäinen versio on Wieringa ym. (2006) artikkelis-
sa.
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4 Tutkimusprosessi 

Tässä kappaleessa käydään läpi, kuinka kirjallisuuskartoituksen eri vaiheet suoritettiin käy-

tännössä tutkimusprosessin aikana. Vaiheet perustuvat Petersen ym. (2008) metodiin ja niitä

on muokattu tarpeen mukaan tälle tutkimukselle sopiviksi.

4.1 Aikaisempien tutkimusten etsiminen 

Tutkimusprosessin alussa tutkimme, että kirjallisuuskartoitusta VR-peleistä ei ollut aikai-

semmin tehty. Aiheeseen liittyviä kirjallisuuskartoituksia oli tehty, mutta ei näin laajamit-

taisesti. Aikaisempia tutkimuksia kävimme läpi luvussa 2.1. Aikaisempien tutkimusten etsi-

misen suoritimme hakemalla artikkeleja Google Scholarista hakusanoilla “Systematic map-

ping study” and “Virtual reality” , “Systematic literature mapping” and “Virtual reality” ,

“Systemaattinen kirjallisuuskartoitus” ja muilla samankaltaisilla hakusanoilla. Haimme ole-

massaolevia kirjallisuuskartoituksia myös JYX julkaisuarkistosta ja JYKDOK tietokannasta

hakusanoilla “systematic mapping study virtual reality games” , “systemaattinen kirjallisuus-

kartoitus” ja “systematic mapping study virtual reality”.

4.2 Tutkimuskysymykset 

Tämän systemaattisen kirjallisuuskartoituksen päätarkoituksena on vastata kysymykseen “min-

kälaisia tutkimuksia on tehty VR-peleistä aikavälillä 2010-2020”. Tästä kysymyksestä on

johdettu seuraavat tutkimuskysymykset.

1. Mistä tietokannasta artikkeli löytyi

2. Mikä on artikkelin julkaisufoorumi

3. Mikä on artikkelin tutkimustyyppi

4. Mikä on artikkelin tutkimuksessa käytetty laite tai laitteet

5. Mikä on artikkelin aihepiiri
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Artikkelien tietokanta on se tietokanta, mistä artikkeli on valittu kartoitukseen. Osa artikke-

leista oli saatavilla useammasta tietokannasta, mutta kopioita ei ole otettu tähän kartoituk-

seen mukaan, joten vain ensimmäisenä löydetty tietokanta on mainittu. Artikkelin julkaisu-

foorumi on se julkaisufoorumi, missä artikkeli on julkaistu. Tässä tutkimuksessa käytetty

tyyppiluokittelu löytyy taulukosta 1 ja se on johdettu Petersen ym. (2008) artikkelista. Ar-

tikkelien tutkimuksissa käytetty laite on se laite, jolla esimerkiksi pelataan tutkimuksessa

luotua peliä. Tapauksessa missä artikkelissa on luotu oma laite esimerkiksi virtuaalitodeli-

suus pelien pelaamiseen niin laitteeksi on merkattu “oma laite”. Tapauksessa missä useam-

paa laitetta on käytetty tutkimuksessa on laitteeksi merkattu “useita” tai tutkimuksen päälai-

te riipuen tutkimuksen sisällöstä. Jos tutkimuksessa ei ollut mukana laitetta, mikä oli yleistä

esimerkiksi flosofsissa tutkimuksissa, niin laitteeksi on merkitty “ei laitetta”. Artikkelien

aihepiirit luotiin tutkimalla kyseisten artikkelien tiivistelmiä tai tarpeen mukaan johdantoa

tai johtopäätöksiä. Tarpeen mukaan olemme yhdistäneet samankaltaiset aihepiirit yhdeksi

kokonaisuudeksi riippuen kyseisten tutkimusten määrästä ja sisällöstä.

4.3 Hakusanat 

Pyrimme luomaan hakusanoista tarpeeksi yleisiä, jotta voisimme käydä mahdollisimman

paljon virtuaalitodellisuus peleihin liittyviä artikkeleita läpi. Aluksi harkitsimme myös “HMD”

tai “head mounted display” termien lisäämistä hakulauseisiin, mutta se olisi laskenut liikaa

hakutulosten määrää. IEEE Xplore:ssa tarkensimme hakua artikkelien otsikkoihin ja tiivis-

telmiin. Hakulauseet on käyty läpi taulukossa 2.
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Kirjasto Hakusanat Vuodet Tulokset

IEEE xplore

((((((((“Document Title”:virtual reality games)
OR “Document Title”:virtual reality gaming) OR
“Document Title”:VR games) OR “Document Tit-
le”:VR gaming) OR “Abstract”:virtual reality ga-
mes) OR “Abstract”:virtual reality gaming) OR
“Abstract”:VR gaming) OR “Abstract”:VR ga-
mes)

2010-2020 1547

ACM
“Virtual reality games” OR “Virtual reality ga-
ming” OR “VR games” OR “VR gaming”

2010-2020 592

ScienceDirect
“Virtual reality gaming” OR “Virtual reality ga-
mes” OR “VR gaming” OR “VR games”

2010-2020 523

ISI Web of Science
“Virtual reality gaming” OR “Virtual reality ga-
mes” OR “VR gaming” OR “VR games” OR “Vir-
tual reality game” OR “VR game”

2010-2020 298

Scopus

( TITLE ( vr AND games ) OR TITLE ( vr AND
gaming ) OR TITLE ( virtual AND reality AND
games ) OR TITLE ( virtual AND reality AND
gaming ) ) AND ( EXCLUDE ( SRCTYPE , “k”
) OR EXCLUDE ( SRCTYPE , “b” ) ) AND (
LIMIT-TO ( EXACTKEYWORD , “Virtual Rea-
lity” ) )

2010-2020 701

Taulukko 2. Kirjallisuuskartoituksessa käytetyt hakulauseet. Artikkelien hakeminen suoritet-
tiin 26.10.2020-16.1.2021 välillä.

4.4 Hyväksymis- ja hylkäämiskriteerit 

Hyväksymiskriteerien avulla valittiin hakulauseilla saaduista artikkeleista sopivat artikkelit

kirjallisuuskartoitukseen. Hylkäämiskriteerien avulla taas jätettiin pois artikkelit, jotka eivät

olleet kartoitukseen sopivia. Pyrimme luomaan nämä kriteerit siten, että turhia kriteerejä ei

olisi ja artikkelien valinta olisi tarpeeksi yksinkertaista. VR-peleille tärkeät ominaisuudet on

avattu omana listanaan. VR-peleihin laskimme myös hyötypelit, joita pelattiin VR-laitteilla,

mutta jätimme terapia- ja kuntoutuspelit pois kartoituksesta niiden suuren määrän takia.
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Hyväksytään

• Kieli: englanniksi tai suomeksi

• Aikaväli: 2010-2020

• Artikkelin pystyy lukemaan kokonaisena

• Artikkelissa tutkitaan VR-pelejä

• Artikkelissa tutkitaan VR-peleille tärkeätä ominaisuutta

Lisäksi hyväksytään, jos tutkitaan näitä VR-peleille tärkeitä ominaisuuksia

• VR-sairaus

• Käyttöliittymä

• VR:ssä liikkuminen

• Pelisuunnittelu

• VR-ohjaimet

• Käyttäjäkokemus

Hylätään

• VR-pelit vain mainittu

• Kirjat

• Kuntoutuspelit

• Terapiapelit

• Lisätty todellisuus, jossa ei ole virtuaalitodellisuutta mukana.

• Yhdistetty todellisuus, jossa ei ole virtuaalitodellisuutta mukana.

4.5 Artikkelien hakeminen tietokannoista 

Artikkelien haussa käytettyjä tietokantoja olivat ACM Digital Library, ScienceDirect, Web

of Science, IEEE Xplore ja Scopus. Päätettäessä mitä tietokantoja tulisimme käyttämään kir-

jallisuuskartoituksessa päätimme jättää Google Scholarin pois, koska sen käyttäminen olisi

johtanut suureen määrään duplikaatti artikkeleita. ACM digitaalisesta kirjastosta saimme hy-

väksyttyä kartoitukseen mukaan suurimman määrän artikkeleita muihin lähteisiin verrattu-

na, vaikka käytetyllä hakulauseella löytyneitä artikkeleita oli huomattavasti vähemmän, kuin
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IEEE Xplore:ssa ja Scopuksessa. ScienceDirectistä haetuista artikkeleistä oli hyväksyttävis-

sä melko pieni määrä ja osa haun tuottamista osumista oli kirjoja, joita emme ottaneet kar-

toitukseen mukaan. Web of Science:sta hyväksyttiin myös vain pieni osa haun tuottamista

tutkimuksista, mutta tämä johtui myös osittain siitä, että olimme jo valinneet hyväksyttä-

vistä artikkeista suuren osan muista käyttämistämme lähteistä. Tämä johtui myös siitä, että

Web of Science oli läpikäytävistä lähteistä toiseksi viimeinen. IEEE Xplore oli myös hy-

vä tietokanta, koska sieltä saaduista artikkeleista sai helposti kerättyä halutut tiedot. IEEE

Xploren haut oli helppo järjestää vuosittain, mutta vuoden sisällä ne olivat järjestelty osu-

vuuden mukaan. Osuvuuden takia vuosien lopussa oli usein paljon tutkimuksia, jotka eivät

sopineet tähän kartoitukseen. Scopus käytiin läpi viimeisenä. Artikkelien avaaminen luetta-

vaksi ei aina ollut helppoa, mikä hidasti scopuksen läpikäymistä. Hyväksyttyjen artikkelien

määrät tietokannoista löytyvät kappaleesta 5.

Tietokannat käytiin läpi vuosi kerrallaan ja tulokset kirjattiin Google Sheetsiin. Sheetsiin

pystyi lisäämään lisäsivuja, joten tulokset oli helppo järjestää ja työtä oli helppo jatkaa. Jo-

kaiselle sivulle kerättiin aina tietyn vuoden artikkelit tietystä tietokannasta. Tilanteessa mis-

sä tutkimuksia oli vuodelle vähäinen määrä, mikä oli usein tilanne 2010-2015 vuosivälillä,

yhdistimme usean vuoden artikkelit samalle sivulle.

Artikkeleista kerättyjä tietoja olivat tutkimuksen tyyppi, tutkittu aihepiiri, tietokanta, link-

ki artikkeliin ja merkintä otetaanko kyseinen artikkeli kartoitukseen mukaan vai jätetäänkö

se pois. Artikkelien merkintä tehtiin “kyllä”,“ei” ja “ehkä” merkinnöillä. Epäselvät artik-

kelit eli artikkelit, jotka merkattiin “ehkä” merkinnällä käytiin myöhemmin yhdessä läpi.

Hyväksymis- ja hylkäämiskriteereitä muutettiin tarvittaessa, jotta vastaavia ongelmia ei tu-

lisi uudelleen. Esimerkiksi aluksi hyväksyimme myös terapia- ja kuntoutuspelit, mutta nii-

den suuren määrän takia poistimme ne kartoituksesta. Tämä johti myös osittain siihen, että

2010-2015 vuosille hyväksyttiin paljon vähemmän tutkimuksia, kuin 2016-2020 vuosille.

4.6 Artikkelin hyväksymisen prosessi 

Artikkelien haun alussa suoritimme tarkistuksia, missä varmistimme, että molemmat tutkijat

tulkitsivat hyväksymis- ja hylkäämiskriteerit samalla tavalla. Ensimäisessä tarkistuksessa va-
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litsimme yhteiset 50 artikkelia, jotka käytiin erikseen läpi ja saatuja tuloksia verrattiin toisiin-

sa. Tarkistuksessa löytyneiden erojen avulla hyväksymis- ja hylkäämiskriteerejä muokattiin

selkeämmiksi. Myöhemmin tutkimuksessa suoritimme vielä kaksi tarkistusta, joiden jälkeen

saimme hyväksymis- ja hylkäämiskriteerit lopulliseen muotoonsa. Myöhemmissä tarkistuk-

sissa molemmat tutkijat valitsivat satunnaisesti 25-50 artikkelia läpikäymistään artikkeleista

ja loivat niistä kopiot Google Sheetsiin, mutta ilman tietoa otetaanko kyseinen artikkeli mu-

kaan kartoitukseen vai ei. Tämän jälkeen toinen tutkija kävi kyseisellä sivulla olevat artikke-

lit läpi ja hänen valintojaan verrattiin alkuperäisiin valintoihin. Nämä tarkistukset vaikuttivat

myös valintaan jättää terapia- ja kuntoutuspelit kokonaan kartoituksen ulkopuolelle niiden

suuren määrän ja epäselkeyden takia.

Artikkelien hyväksyminen ja hylkääminen helpottui, kun saimme luotua lopullisen version

hyväksymis- ja hylkäämiskriteereistä. Aluksi tarkistimme, voidaanko artikkeli lukea koko-

naisena ja onko se kirjoitettu englanniksi tai suomeksi. Artikkelien julkaisuvuosia ei tar-

vinnut erityisesti tarkistaa, koska artikkelien haku suoritettiin vuosi kerrallaan. Seuraavaksi

tarkistimme hylkäämiskriteerien avulla, voidaanko artikkeli hyväksyä vai hylätäänkö se suo-

raan. Kirjat, terapiapelit ja kuntoutuspelit olivat nopeimmat hylätä, koska ne olivat helpoim-

mat tunnistaa. VR-pelien mainintojen etsiminen suoritettiin hakemalla artikkeleista tärkeitä

sanoja, kuten “virtual reality”, “vr game”,“virtual reality games” ja muita samankaltaisia ha-

kusanoja. Artikkeleissa missä oli mukana lisättyä todellisuutta tai yhdistettyä todellisuutta

piti myös päättää, oliko niissä tarpeeksi VR-elementtejä mukana.

Tarkemmassa läpikäynnissä luimme artikkelin tiivistelmän lisäksi sen lopetuksen ja tarpeen

mukaan muita artikkelin osioita, minkä jälkeen päätimme oliko artikkelin aiheena VR-peli tai

jokin sille tärkeä ominaisuus. Tarkemman läpikäymisen jälkeen artikkeli joko hyväksyttiin,

hylättiin tai merkattiin yhteistä tarkistusta varten. Suurin osa yhdessä tarkistetuista artikke-

leista olivat niitä, missä VR-pelien mainintoja ei ollut tarpeeksi tai artikkelin aihe ei selkeästi

liittynyt VR-peleihin. Yhteisiin tarkistuksiin otimme myös lisätyn todellisuuden ja yhdiste-

tyn todellisuuden artikkeleita, missä oli kuitenkin VR-peli elementtejä mukana. Esimerkiksi

Ranade ym. (2017) artikkeli on yksi näistä artikkeleista.

Kaikkien tietokantojen läpikäymisen jälkeen loimme hyväksytyille artikkeleille uuden Google

Sheets sivun. Tämän jälkeen suoritimme vielä lopullisen tarkistuksen, jossa poistimme ko-
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piot ja kävimme läpi viimeiset artikkelit, jotka oltiin merkattu yhteistä tarkistusta varten.

Lopuksi kävimme hyväksytyt artikkelit uudestaan läpi etsien niistä artikkelin aihepiirin, tut-

kimustyypin, julkaisufoorumin, tietokannan ja niissä käytetyt laitteet.

4.7 Artikkelien aihepiirit 

Aihepiirien luomisen prosessissa kävimme artikkelin läpi ja annoimme sille avainsanan, mi-

kä kuvasi parhaiten artikkelin sisältöä. Tämän jälkeen siirryimme seuraavaan artikkeliin ja

annoimme sille joko saman tai uuden avainsanan riippuen sen sisällöstä. Lopuksi aihepii-

rejä yhdististeltiin, jos nämä eivät erottuneet toisistaan tarpeeksi selkeästi. Tätä prosessia

seuraten saimme luotua kahdeksan eri aihepiiriä kuvaamaan kartoitukseen hyväksyttyjä ar-

tikkeleita. Tässä kappaleessa käydään läpi kaikki luodut aihepiirit ja jokaisesta aihepiiristä

on valittu esimerkki kartoitukseen hyväksytyistä artikkeleista. Näihin aihepiireihin liittyviä

kartoituksen tuloksia käydään läpi luvussa 5.5.

VR-peli aihepiirissä on artikkelit, jotka esittävät jonkin VR-pelin toimintaa tai miten se luo-

tiin. VR-peli aihepiiriin artikkeleihin laskimme myös artikkelit, joissa jostakin pelistä tehtiin

VR-versio. Esimerkiksi Yoon ym. (2017) artikkelissa luotiin VR-rallipeli, missä käytettiin

liikkuvaa istuinta ja VR-laseja. Artikkelissa tutkittiin myös VR-sairautta ja pelikokemusta,

mutta valitsimme artikkelin aihepiiriksi VR-pelin, koska artikkelissa kerrottiin itse pelin luo-

misprosessista. Lopputuloksissa he totesivat, että istuimen käyttö VR-lasien kanssa vähensi

VR-sairautta ja paransi pelikokemusta.

Käyttäjäkokemus aihepiiriissä on artikkelit, joissa tutkittiin eri tavoin VR-pelien käyttäjä-

kokemusta ja siihen liittyviä asioita. Käyttäjäkokemus artikkeleissa tutkittiin VR-pelien im-

mersiota, fow tilaa, VR-pelikokemusta, laitteita pelikokemuksen parantamiseen, vertailtiin

VR-laitteilla pelaamista muilla laitteilla pelaamiseen ja muita käyttäjäkokemukseen liittyviä

asioita. Esimerkiksi Yoon, Lee ja Park (2018) artikkelissa tutkittiin, kuinka voitaisiin teh-

dä realistinen lentokokemus VR:ään. Tämä artikkeli valittiin käyttäjäkokemus aihepiiriin,

koska siinä selkeästi tutkittiin lentämisen käyttäjäkokemusta.

VR-sairaus aihepiiriin kuuluvat artikkelit, jotka tutkivat VR-sairautta. VR-sairaus artikke-

leissä tutkittiin esimerkiksi, miten eri liikkumistavat vaikuttavat VR-sairauteen ja kuinka
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VR-sairautta voitaisiin vähentää. Esimerkkinä Yildirim (2019) artikkeli, jossa tutkittiin VR-

sairauden vaikutusta pelinautintoon ajopelissä ja ammuntapelissä. Lopputuloksena todettiin

VR-sairauden haittaavan pelinautintoa kummassakin pelissä. Artikkelissa selkeästi tutkittiin

VR-sairautta enemmän kuin itse pelikokemusta, joten sen aihepiiriksi valittiin VR-sairaus.

Käyttöliittymä aihepiirin artikkeleissa tutkittiin VR-pelien käyttöliittymää. Käyttöliittymä

artikkeleissa tutkittiin esimerkiksi VR-pelien eri valikkoja, näppäimistön käyttöä VR-peleissä

ja uusia tapoja ohjata pelihahmoa. Esimerkiksi Cmentowski ym. (2019) tekemässä artikke-

lissa tutkittiin tavaravalikkoja (engl. inventory system) VR-peleissä. Artikkelissa esitettiin,

kuinka tavaravalikkoja voidaan käyttää VR-peleissä ja miten niitä kannattaa luoda. Artikke-

lin aihepiiriksi valittiin käyttöliittymä, koska tavaravalikko on osa pelin käyttöliittymää.

VR-ohjaimista tuli oma aihepiirinsä, koska omista laitteista monet olivat VR-ohjaimia. VR-

ohjain aihepiirin artikkeleissä esitettiin uusia VR-ohjaimia, vertailtiin eri VR-ohjaimia ja tut-

kittiin niiden toimintaa. Monet VR-ohjaimista olivat uusia laitteita, prototyyppejä tai jotenkin

paranneltuja VR-ohjaimia. Esimerkiksi Yi ym. (2019) artikkelissa luotiin VR-ohjain, jonka

avulla peli tunnisti pelaajan eri otteet, joten artikkelin aihepiiriksikin valittiin VR-ohjain.

Hyötypeli aihepiiriin kuuluvat artikkelit, jotka esittävät jonkin VR-hyötypelin toimintaa tai

sen luomista. Suurin osa hyötypeleistä olivat joko opetus- tai kuntoilupelejä. Esimerkiksi

Hartfll ym. (2020) artikkelissa luotiin VR-opetuspeli, jolla opetellaan japanin kielen sanas-

toa. Opetuspelit lasketaan hyötypeleiksi, joten artikkelin aihepiiriksikin valittiin hyötypeli.

VR:ssä liikuminen oli suosittu aihepiiri ja siihen sisältyvissä artikkeleissa tutkittiin uusia

tapoja liikkua VR-peleissä, vertailtiin eri liikkumistapoja toisiinsa ja paranneltiin olemassa

olevia tapoja liikkua. Esimerkiksi Nabiyouni ym. (2015) artikkeli, jossa vertailtiin eri tapoja

liikkua VR:ssä. Tuloksena todettiin, että aidommalta tuntuva liikkumistapa ei aina ole pelaa-

miselle paras vaihtoehto vaan eri tapoja kannattaa testata peliä kehittäessä. Tämän artikkelin

aihepiiriksi valittiin VR:ssä liikkuminen, koska siinä vertailtiin eri liikkumistekniikoita.

Pelisuunnittelu aihepiiri pitää sisällään artikkelit, jotka liittyvät VR-pelien suunnitteluun.

Nämä tutkimukset voivat käsitellä esimerkiksi VR-maailman tai VR-pelin suunnittelua kos-

kevia aiheita, kuten pelimekaniikkojen, äänimaailman ja grafikan suunnittelua tai muita

hyödyllisiä ohjeita VR-pelien tekemiseen eri alustoilla. Esimerkiksi Mehra ym. (2015) ar-
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tikkelissa luotiin äänijärjestelmä VR-sovelluksia varten. Artikkelin aihepiiriksi valittiin pe-

lisuunnittelu, koska artikkelissa käsiteltiin äänijärjestelmän suunnittelua, mikä on tärkeä osa

pelisuunnittelua.
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5 Tulokset ja analyysi 

Yhteensä läpikäytäviä artikkeleita oli 3661 ja niistä 402 artikkelia täyttivät asetetut hyväk-

symiskriteerit. Hyväksytyistä artikkeleista 49 oli vuosivälillä 2010-2015 ja loput 353 vuo-

sivälillä 2016-2020. Tässä kappaleessa käydään läpi ja analysoidaan artikkeleista kerättyjä

tietoja sekä vastataan asetettuihin tutkimuskysymyksiin. Aluksi käymme läpi hyväksyttyjen

artikkelien määristä tietoa, minkä jälkeen jatkamme tarkempiin tuloksiin.

5.1 Tietokannat ja tutkimusten määrä vuosittain 

Vuoden 2015 jälkeen artikkelien määrä nousee huomattavasti, mikä varmaankin johtuu kau-

pallisten VR-lasien saapumisesta markkinoille. Tämä on johtanut VR-laitteiden kasvanee-

seen suosioon ja virtuaalitodellisuuteen liittyvien laitteiden ja pelien tutkimuksien määrän

nousuun. Suosituista VR-laseista parhaita esimerkkejä ovat Oculus Rift ja HTC Vive, jotka

myös olivat mukana suuressa osassa artikkeleita, mitä tähän kartoitukseen kerättiin. Artik-

keleista suurin osa saatiin ACM ja IEEE Xplore tietokannoista. Yksi syy tähän on se, että ne

käytiin ensimmäisenä läpi, mikä johti suureen määrään kopioita myöhemmin läpikäydyissä

tietokannoissa.

• ACM: 171

• IEEE xplore: 155

• Scopus: 37

• Web of science: 21

• Sciencedirect: 18
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Kuvio 2. Hyväksyttyjen artikkelien määrät tietokannoittain
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  5.2 Julkaisufoorumit 

Yhdeksästä julkaisufoorumista saatiin kymmenen tai enemmän artikkeleita. Julkaisufooru-

meja mistä saatiin kaksi tai enemmän artikkeleita oli 40 kappaletta ja 125:stä julkaisufooru-

mista hyväksyttiin vain yksi artikkeli. Tämän gradun liitteistä löytyy nimet ja lyhennykset

49:stä julkaisufoorumista eli niistä julkaisufoorumeista, joista on saatu enemmän kuin yksi

artikkeli. Kuvioon 3 on kerätty hyväksyttyjen artikkelien määrät vuosittain julkaisufooru-

meilta, joista hyväksyttiin enemmän kuin yksi artikkeli.

Julkaisufoorumeista suosituimmat ovat CHI-PLAY eli “Computer - Human Interaction in

Play” ja CHI eli “Conference on human factors in computing systems”. Molemmat julkaisu-

foorumit sisälsivät konferensseissa julkaistuja artikkeleita. Näistä kahdesta on myös erikseen

laajennettujen abstraktien osuudet, mitkä on merkattu eri julkaisufoorumeiksi. Monessa jul-

kaisufoorumissa oli “virtual reality” nimessä mukana ja näistä hyödyllisimmät olivat VRST

eli “virtual reality software and technology”, VR(IEEE) eli “IEEE virtual reality” ja VR(3D)

eli “IEEE conference on virtual reality and 3d user interfaces”. Suosittuja julkaisufoorume-

ja olivat myös GEM eli “IEEE games entertainment media conference” ja UIST eli “user

interface software and technology”.
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      5.3 Artikkelien tutkimustyypit ja määrät vuosittain 

Tutkimustyypeistä voidaan huomata, että suurin osa VR-peleihin liittyvistä tutkimuksista on

validointitutkimuksia. Vuoden 2015 jälkeen tasainen osa tutkimuksista on kokemuksellisia

tutkimuksia ja ratkaisuehdotuksia. Filosofsia tutkimuksia ei ole tehty kovin montaa ja ar-

viointitutkimuksia vieläkin vähemmän. Mielipide artikkeleita ei löytynyt kartoitukseen hy-

väksytyistä artikkeleista yhtään.

Validointitutkimuksia oli 309 kappaletta, mikä on selvästi suurin osa hyväksytyistä artikke-

leista. Kokemuksellisia tutkimuksia oli 42 ja VR-peli oli näissä tutkimuksissa suosituin aihe-

piiri, mutta kokemuksellisista tutkimuksista yksikään ei käsitellyt VR-sairautta. VR-sairaus

aihepiiristä useat olivat ratkaisuehdotuksia. Ratkaisuehdotuksia oli 37 kappaletta ja ne liit-

tyivät kaikkiin kartoituksen aihepiireihin. Ratkaisuehdotuksista suosituimpana aihepiirinä oli

pelisuunnittelu. VR-peli aihepiiriin liittyi vain yksi ratkaisuehdotus. Filosofsia tutkimuksia

oli yhdeksän kappaletta ja näistä seitsemässä ei ollut mitään laitetta mukana. Loput kaksi

artikkelia käsittelivat VR-laitteiden kehitystä. Arviointitutkimuksia oli vain viisi kappaletta

ja neljässä näistä oli aiheena jokin hyötypeli. Jos olisimme hyväksyneet tähän kartoitukseen

terapiapelit ja kuntoutuspelit olisi arviointitutkimuksia ollut huomattavasti enemmän.
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    5.4 Tutkimuksissa käytetyt laitteet 

Kartoitukseen valituissa artikkeleissa suurimmassa osassa oli jokin VR-laite mukana. Suo-

situimmat tutkimuksissa käytetyt VR-lasit olivat HTC Vive ja Oculus Rift, jotka olivat mu-

kana yhteensä puolissa hyväksytyissä tutkimuksissa. Laitteettomia tutkimuksia oli 66 kap-

paletta. Omia laitteita oli 45 kappaletta, joista suuri osa oli VR-ohjaimia. HTC Vive ja Ocu-

lus Rift johtavat selkeästi muita VR-laseja, mutta vuonna 2020 Oculus Questia on käytetty

aika paljon. Älypuhelimille tarkoitetut VR-lasit kuten Samsung Gear ja Google Cardboard

ovat muihin VR-laseihin verrattuna selvästi vähemmän tutkittuja. Pelikonsoleille tarkoitet-

tuja VR-laseja oli tutkimuksissa PlayStation VR-lasit, joita käytettiin 9:ssä tutkimuksessa.

CAVE-järjestelmiin keskittyneitä VR-tutkimuksia ei ollut vuoden 2015 jälkeen, mitä voi-

daan selittää VR-lasien kasvaneella suosiolla. Kartoituksen tuloksista voidaan huomata, että

muita kuin suosituimpia VR-laitteita käytetään harvoin tutkimuksissa.

Tutkimuksessa oleva laite Määrä
HTC Vive 112
Oculus Rift 99
Ei laitetta 66
Oma laite 45
Useita 27
Oculus Quest 12
Samsung Gear VR 10
PlayStation VR 9
CAVE 5
Google Cardboard 5
VR Box 3
Oculus Go 3
VR Shinecon 2
Samsung Odyssey 1
Sensics zSight 1
Sony HMZ-T1 1
nVisor SX60 1

Taulukko 3. Tutkimuksissa käytetyt laitteet
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  5.5 Aihepiiri 

Osa aihepiireistä oli tarkempia tai laajempia kuin toiset, mikä johti yhteen laajempaan kate-

goriaan, mutta suurin osa artikkeleista saatiin jaettua sopivan kokoisiin aihepiireihin. Hyväk-

sytyistä artikkeleista 126 kappaletta liittyi VR-pelien käyttäjäkokemukseen, mikä oli suosi-

tuin aihepiiri. Aihepiireistä vähiten tutkittu oli VR-ohjainten kategoria, mihin löytyi 22 ar-

tikkelia.

• Käyttäjäkokemus: 126

• Pelisuunnittelu: 62

• Hyötypeli: 44

• VR-peli: 42

• VR:ssä liikkuminen: 41

• Käyttöliittymä 34

• VR-sairaus: 31

• VR-ohjaimet: 22

Käyttäjäkokemus on selkeästi suosituin aihepiireistä. Tämä johtuu mahdollisesti tarpeesta

tutkia, miten VR-pelaaminen eroaa normaalista pelaamisesta ja mikä tekee VR-pelaamisesta

uniikkia. Esimerkiksi miltä tuntuu lentää VR:ssä tai asennon vaikutus VR-pelaamiseen. Pe-

lisuunnitteluun liittyviä artikkeleita oli toiseksi eniten. Kartoituksen tuloksista huomataan,

että VR-pelit ovat saavuttaneet suurempaa suosiota vuodesta 2015 lähtien. Tämän suosion

myötä VR-pelien suunnittelusta on tullut pelialalle entistä tärkeämpi tutkimuskohde. VR-peli

aihepiiriin kuuluvissa tutkimuksissa lähinnä esiteltiin jokin peli ja kerrottiin sen ominaisuuk-

sista. Hyötypelejä tutkivien artikkelien määrä osoittaa, että VR-pelejä voidaan käyttää muu-

tenkin kuin pelkkänä viihteenä. Aihepiirien tuloksista huomataan esimerkiksi, että VR:ssä

liikkumista ei ole vielä täysin ratkaistu ja sitä voidaan vielä parantaa. VR-pelejä varten on

myös kehitetty paljon erilaisia ohjaimia, jotka on yleensä kehitetty parantamaan pelaajan

pelikokemusta, kuten immersioita. Yksi VR-pelien suurimmista ongelmista näyttää olevan

VR-sairaus, jota on myös tutkittu huomattavasti.
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  6 Pohdinta 

Tästä systemaattisesta kirjallisuuskartoituksesta saatiin paljon hyödyllistä tietoa VR-peleistä

tehdyistä tutkimuksista ja niiden ominaisuuksista. Aihepiirien ja tutkimustyyppien määrä

kertoo VR-peleistä tehtyjen tutkimuksien laajuudesta ja siitä, kuinka tärkeänä mitäkin virtu-

aalitodellisuuden ominaisuutta pidetään. Tutkimuskysymyksissä määritellyt tiedot löydettiin

kaikista hyväksytyistä artikkeleista ja niistä saatiin tehtyä useita kaavioita, joista voidaan

huomata monia mielenkiintoisia asioita, kuten VR:n suosion kasvu ja mitä laitteita on käy-

tetty minäkin vuosina.

Tämä kirjallisuuskartoitus tehtiin parigraduna. Parina työskenteleminen toimi hyvin kartoi-

tuksen aikana läpikäytävien artikkelien suuren määrän takia. Töiden jakamisessa ei ollut on-

gelmia missään gradun vaiheessa. Monien ongelmien ratkaiseminen nopeutui, kun ne käytiin

läpi parin kanssa. Esimerkiksi hyväksymis- ja hylkäämiskriteerien nopea muokkaaminen oli

mahdollista, kun tuli epäselvyyksiä. Aihepiiri oli mielenkiintoinen kummallekin ja opimme

siitä paljon tutkimuksen aikana.

Kartoituksen tuloksista voidaan huomata käyttäjäkokemukseen liittyvien artikkelien suuri

määrä. Käyttäjäkokemuksen tutkiminen on tärkeää, koska VR-pelaaminen eroaa muusta pe-

laamisesta varsinkin käyttäjäkokemuksellaan, kuten immersiolla ja VR:lle ainutlaatuisilla

pelikokemuksilla. Tutkimustyypeistä validointitutkimukset olivat selvästi muita tutkimus-

tyyppejä suositumpia. Validointitutkimusten suuri määrä kertoo käytännön tutkimuksien tär-

keydestä, kun tutkitaan VR-pelejä. Laitteiden käytöstä voidaan huomata VR-lasien suosio

muihin VR-laitteisiin verrattuna. Esimerkiksi CAVE-teknologia vaikuttaa tulleen vanhen-

tuneeksi uudempiin vaihtoehtoihin verrattuna. Artikkelien julkaisufoorumeista muutamat

nousivat esiin niistä saatujen hyväksyttyjen artikkelien määrän takia, kuten conference  on  

human  factors  in  computing  systems  eli CHI, josta saatiin 30 artikkelia tähän tutkimukseen

ja CHI-PLAY eli Computer-Human  Interaction  in  Play, josta saatiin 33 artikkelia. Muille

tutkijoille kiinnostavinta tässä kartoituksessa saaduista tiedoista ovat varmaankin tuloksista

tehdyt kaaviot, joista saa hyödyllistä tietoa VR-peleistä tehdyistä tutkimuksista.
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Aukkoja tässä tutkimuksessa ei tule mieleen, mutta kartoituksen laajuuden takia tutkimuk-

seen ei hyväksytty terapiassa ja kuntoutuksessa käytettyjä VR-pelejä, joten niistä voisi tehdä

omat tutkimuksensa. Lisätty todellisuus ja yhdistetty todellisuus olisivat myös hyviä tutki-

muskohteita. Virtuaalitodellisuus ilman pelejä tulee varmasti kehittymään tulevina vuosina

ja se tulee pitämään sisällään monia kiinnostavia tutkimusaiheita. Löydetyistä aihepiireistä

voitaisiin myös valita yksittäisiä aiheita ja miettiä niitä tarkemmin omissa tutkimuksissaan.

Tulevaisuudessa tämänlaisen kirjallisuuskartoituksen voisi tehdä uudelleen, jotta nähtäisiin,

miten VR-peleistä tehdyt tutkimukset ovat muuttuneet. Esimerkiksi onko VR-sairaudelle

pystytty tekemään jotain ja onko tullut uusia laitteita, jotka ovat lisänneet VR-pelien suo-

siota. Muutoksia aihepiireissä ja tutkimustyypeissä voisi myös olla kiinnostavaa tutkia. VR-

peleistä tehtyjen artikkelien määrä tulee mahdollisesti lisääntymään tulevina vuosina, mikä

tekee niiden läpikäymisestä hitaampaa, joten tulevaisuuden kartoituksessa saattaa olla hyö-

dyllistä keskittyä pienempään osaan VR-pelaamista.
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     B Julkaisufoorumit ja niiden lyhenteet 

Lyhenne Nimi
3DTV-CON 3DTV Conference
3DUI IEEE Symposium on 3D User Interfaces

ACE
International Conference on Advances on Computer Entertainment Tech-
nology

ACM TOG ACM Transactions on Graphics
AEI Advanced Engineering Informatics
AIVR International Conference on Artifcial Intelligence and Virtual Reality
AVI Advanced Visual Interfaces
CE Computers and Education
CEUR CEUR workshop Proceedings
CG Computers and Graphics
CGA IEEE Computer Graphics and Applications
CHI Conference on Human Factors in Computing Systems
CHI EA CHI Extended Abstracts on Human Factors in Computing Systems
CHI-PLAY Computer - Human Interaction in Play
CHI-PLAY C Computer - Human Interaction in Play Companion Extended Abstracts

CHI-PLAY EA
Extended Abstracts Publication of the Annual Symposium on Computer -
Human Interaction in Play

CoG IEEE Conference on Games
DP Displays
EBR Experimental Brain Research
FDG International Conference on the Foundation of Digital Games
GEM IEEE Games Entertainment Media Conference
ICCE IEEE International Conference on Consumer Electronics
ICIGP International Conference on Image and Graphic Processing
IEEE Access IEEE Access
IJHCI International Journal of Human-Computer Interaction
iLRN International Conference of the Immersive Learning Research Network
ISUVR International Symposium on Ubiquitous Virtual Reality
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Lyhenne Nimi
MIG Motion, Interaction and Games

MobileHCI
International Conference on Human - Computer Interaction with Mobile
Devices and Services

Muc Mensch und Computer
OzCHI Computer - Human Interaction of Australia
QoMEX International Workshop on Quality of Multimedia Experience
SA SIGGRAPH Asia
SAP Symposium on Applied Perception
SBGames Brazilian Symposium on Computer Games and Digital Entertainment
SeGAH International Conference on Serious Games and Applications for Health
SIGGRAPH Special Interest Group on GRAPHics and Interactive Techniques
SUI Spatial User Interaction
SVR Symposium on Virtual and Augmented Reality
Tensymp IEEE Region 10 Symposium
TVCG IEEE Transactions on Visualization and Computer Graphics
UIST User Interface Software and Technology
VR (3D) IEEE Conference on Virtual Reality and 3D User Interfaces
VR (IEEE) IEEE Virtual Reality
VR Virtual Reality
VRIC Virtual Reality International Conference
VRST Virtual Reality Software and Technology
VRW IEEE Virtual Reality Workshops

VS-Games
International Conference on Virtual Worlds and Games for Serious Applica-
tions
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