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SISSEJUHATUS 
 
Aasta-aastalt suureneb ehitusvaldkonnas ehitusinfo mudelite kasutamine ja lisandub juurde 
ǘŅƛŜƴŘŀǾŀƛŘ ǾƛƛǎŜ ǎŜƭƭŜ ƛƴŦƻǊƳŀǘǎƛƻƻƴƛ ǾƛǎǳŀƭƛǎŜŜǊƛƳƛǎŜƪǎΦ hƭŜƳŀǎƻƭŜǾŀŘ ǾƛǊǘǳŀŀƭǊŜŀŀƭǎǳǎŜ όŜŘŀǎǇƛŘƛΥ 
±wύ ǎǸǎǘŜŜƳƛŘ ƻƴ ǘƿŜǎǘŀƴǳŘΣ ƪǳƛŘŀǎ ƭŅōƛ ǘŀƧǳǘŀǾŀƳŀ ǾƛǎǳŀƭƛǎŜŜǊƛƳƛse paraneb otsustajate ja hoone 
kavandajate vaheline suhtlus ning ǎŜŜƭŅōƛ ǎƻƻǾƛǘǳŘ ƭƿǇǇǘǳƭŜƳǳǎŜ ǎŀŀǾǳǘŀƳƛƴŜΦ нлмсΦ ŀŀǎǘŀƭ ƭŅōƛǾƛƛŘǳŘ 
ǳǳǊƛƳƛǎǘǀǀǎǘ α[ƛƛǘǊŜŀŀƭǎǳǎŜ ƪŀǎǳǘŀǘŀǾǳǎ ŜƘƛǘǳǎǾŀƭŘƪƻƴƴŀǎά ǎŜƭƎǳǎΣ Ŝǘ ƻƭŜƳŀǎƻƭŜǾŀŘ ƭƛƛǘǊŜŀŀƭǎǳǎŜ 
seadmed ja rakendused ei olŜ ǾŜŜƭ ǇƛƛǎŀǾŀƭǘ ǘǀǀƪƛƴŘƭŀŘΣ Ŝǘ ƴŜƛŘ ǎŀŀƪǎ ŜƘƛǘǳǎǾŀƭŘƪƻƴƴŀǎ ŜŦŜƪǘƛƛǾǎŜƭǘ 
kasutada.  
 
±ƛƛƳŀǎǘŜ ŀŀǎǘŀǘŜƎŀ ƻƴ ƧŅǊƧŜǎǘ ŜƴŀƳ ƪƿƭŀǇƛƴŘŀ ǎŀŀƴǳŘ ǾƛǊǘǳŀŀƭǊŜŀŀƭǎǳǎΣ ǇŜŀƳƛǎŜƭǘ ǘŅƴǳ ǾƿƛƳŜƪŀǘŜ ±w 
prillide turuletulekuga ja neile loodavatele keskkondadele [1] [2] [3] [4]. {ŜŜƭŅōƛ ƻƴ ƻƻŘŀǘŀ 
ǾƛǊǘǳŀŀƭǊŜŀŀƭǎǳǎŜ ǎŜŀŘƳŜǘŜ ƧƿǳƭƛǎŜƳŀǘ ŀǊŜƴƎǳǘΣ ǘŅƴǳ ƳƛƭƭŜƭŜ ƻƴ ǎǳǳǊ ǇƻǘŜƴǘǎƛŀŀƭ ƴŜƛŘ ƪasutada ka 
ehitusvaldkonnas. Virtuaalreaalsusel on suhteliselt pikk ajalugu, kuid alles viimase paari dekaadi 
ǘŜƘƴƻƭƻƻƎƛƭƛǎŜŘ ŀǊŜƴƎǳŘ ƻƴ ǘŜƛƴǳŘ ǎŜƭƭŜǎǘ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴŀŀƭǎŜ Ƨŀ ƪŅǘǘŜǎŀŀŘŀǾŀ ŀōƛǾŀƘŜƴŘƛ ǇŀƭƧǳŘŜ ŜǊƛ 
ǾŀƭŘƪƻƴŘŀŘŜ ƧŀƻƪǎΦ [ƛǎŀƪǎ ǘŀǊƪǾŀǊŀŘŜ ƘǸǇǇŜƭƛǎŜƭŜ arengule on riistvara ja selle komponendid 
ƳǳǳǘǳƴǳŘ ǇƛƛǎŀǾŀƭǘ ƪƻƳǇŀƪǘǎŜƪǎ ƴƛƴƎ ǾƿƛƳǎŀƪǎ ς see on loonud olukorra, kus virtuaalreaalsus ei ole 
pelgalt meelelahutuslik tehnoloogia, vaid aitab senisest oluliselt kiiremalt, efektiivsemalt ja 
ǳǎŀƭŘǳǎǾŅŅǊǎŜƳŀƭǘ ƭŅōƛ Ǿƛƛŀ ǘƿǎƛǎŜƛŘ ǘǀǀƻǇŜǊŀǘǎƛƻƻƴŜ ƪƿƛƪƳƿŜƭŘŀǾŀǘŜǎ ŜƭǳǾŀƭŘƪƻƴŘŀŘŜǎΦ 
 
¢Ņƴǳ ǾƿƛƳŜƪŀƳŀǘŜƭŜ ǎŜŀŘƳŜǘŜƭŜ ƻƴ ehitusinformatiooni mudelite esitamine virtuaalreaalsuses 
ƭƛƘǘǎŀƳ Ƨŀ ǘǀǀƪƛƴŘƭŀƳ ƪǳƛ ƭƛƛǘǊŜŀŀƭǎǳǎŜǎΦ {ŜƭƭŜ ǇŜŀƳƛǎǘŜƪǎ ǇƿƘƧǳǎǘŜƪǎ ƻƴ ǊƛƛǎǘǾŀǊŀ ǎǳǳǊŜƳ ƧƿǳŘƭǳs ning 
tehis- Ƨŀ ǘŜƎŜƭƛƪǳ ƳŀŀƛƭƳŀ ƻƳŀǾŀƘŜƭ ǎƛŘǳƳƛǎŜ ǾŀƧŀŘǳǎŜ ǇǳǳŘǳƳƛƴŜΣ Ƴƛǎǘƿǘǘǳ ƻƴ ǾƛǊǘǳŀŀƭǊŜŀŀƭǎǳǎŜǎ 
ƪŀǎǳǘŀǘŀƧŀ ǇƻǎƛǘǎƛƻƴŜŜǊƛƳƛƴŜ Ƨŀ ƧŅƭƎƛƳƛƴŜ ǘǀǀƪƛƴŘƭŀƳΦ aƿƭŜƳŀ ƪŜǎƪƪƻƴƴŀ Ƨŀƻƪǎ ƻƴ о5 ƛƴŦƻǊƳŀǘǎƛƻƻƴƛ 
ŜǘǘŜǾŀƭƳƛǎǘŀƳƛƴŜ ǎŀǊƴŀƴŜΣ Ƴƛǎǘƿǘǘǳ ƻƴ Ƴƿƛǎǘƭƛƪ ƪŅǎƛǘƭŜŘŀ ǾŀǎǘŀǾŀǘŜ ǘǀǀǾƻƻƎǳŘŜ ǾŅƭƧŀǘǀǀǘŀƳƛǎǘ 
paralleelselt. 
Ehitusinfo mudelid on andmemahukad ja need on vastavalt tarkvarale salvestatud erinevates 
ŦƻǊƳŀŀǘƛŘŜǎΦ 9ƴŀƳƧŀƻƭǘ ƪŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ ŜǊƛƴŜǾŀǘŜ ƻǎŀƳǳŘŜƭƛǘŜ ƪƻƪƪǳǘƿǎǘƳƛǎŜƭ ŀǾŀǘǳŘ ǎǘŀƴŘŀǊŘƛƭŜ 
vastavat .ifc formaati. Virtuaalreaalsuses visualiseeringu tegemiseks on mitmeid erinevaid tarkvarasid 
ƴƛƴƎ ǎƿƭǘǳǾŀƭǘ ƳƻŘŜƭƭŜǊƛƳƛǎǘŀǊƪǾŀǊŀǎǘ Ƨŀ ǎŜƭƭŜ ŦŀƛƭƛŦƻǊƳŀŀŘƛǎǘ ǘǳƭŜƴŜǾŀǘŜǎǘ ƛǎŜŅǊŀǎǳǎǘŜǎǘ ǘǳƭŜō 
ǾƛǎǳŀƭƛǎŜŜǊƛƴƎǳ ǘŜƻǎǘŀƳƛǎŜƪǎ ƪŀǎǳǘŀŘŀ ŜǊƛƴŜǾŀƛŘ ƭŅƘŜƴŜƳƛǎƛΦ YŅŜǎƻƭŜǾŀ ǳǳǊƛƴƎǳ Ǹlesehitus toetab ja 
ǘŅƛŜƴŘŀō нлмсΦ ŀŀǎǘŀƭ ǾŀƭƳƛƴǳŘ ǳǳǊƛƳƛǎǘǀǀŘ α[ƛƛǘǊŜŀŀƭǎǳǎŜ ƪŀǎǳǘŀǘŀǾǳǎ ŜƘƛǘǳǎǾŀƭŘƪƻƴƴŀǎάΦ 
 
YŅŜǎƻƭŜǾŀ wƛƛƎƛ YƛƴƴƛǎǾŀǊŀ !{-i poolt tellitud uǳǊƛƴƎǳ ŜŜǎƳŅǊƎƛƪǎ ƻƴ ǘŜǎǘƛŘŀ ±w prille ehitusinfo 
mudelite vaatlemisel VR ƪŜǎƪƪƻƴƴŀǎΦ ¢ǀǀ ƪŅƛƎǳǎ ǾƿǊǊŜƭŘŀƪǎŜ ŜǊƛƴŜǾŀǘŜ ǘƻƻŘŜǘŜ ǘƻƛƳƛǾǳǎǘ ƴƛƴƎ 
ƳŀǊƪŜŜǊƛǘŀƪǎŜ ǇǳǳŘǳǎŜŘΣ ŜŜƭƛǎŜŘ Ƨŀ ƻƳŀǾŀƘŜƭƛǎŜŘ ŜǊƛƴŜǾǳǎŜŘΦ [ƿǇǇǘǳƭŜƳǳǎŜƴŀ ǇŀƪǳǘŀƪǎŜ ƭŀƘŜƴŘǳǎƛΣ 
mis lihtsustavad ja kiirendavad mudelite ǾƛǎǳŀƭƛǎŜŜǊƛƳƛǎǘΦ ¢ǀǀǎ ƪŜǎƪŜƴŘǳǘŀƪǎŜ ǾƛǊǘǳŀŀƭǊŜŀŀƭǎǳǎŜ 
peakomplektidele ja nn AEC (architecture, engineering and construction) tarbeks arendatud 
visualiseerimistarkvaradele. Seejuures odavamaid nutitelefonidel baseeruvaid peakomplekte ei 
vaadelda, kuna nende rakendatavus ŜƘƛǘǳǎǎŜƪǘƻǊƛǎ ƻƴ ǎǳƘǘŜƭƛǎŜƭǘ ǇƛƛǊŀǘǳŘΦ 9ŜǎƳŅǊƎƛƪǎ ƻƴ ŀƴŘŀ 
ǘŀǊƪǾŀǊŀŘŜǎǘ Ƨŀ ǊƛƛǎǘǾŀǊŀŘŜǎǘ ǸƭŜǾŀŀŘŜ ƴƛƴƎ ǘŜǎǘƛŘŀ ƴŜƛŘ ŜǊƛƴŜǾŀ ƪŜŜǊǳƪǳǎŜ Ƨŀ ƳŀƘǳƎŀ ŜƘƛǘǳǎƛƴŦƻ 
mudelite peal. Seejuures hinnatakse nii funktsionaalsust kui ka kasutuskogemust ning antakse 
soovituǎƛ ǘǀǀǾƻƻƎǳŘŜ Ƨŀ ǇǊƻǘǎŜǎǎƛŘŜ ƻǎŀǎΦ VƿƛƳŀƭƛƪǳƭǘ ǇŀƭƧǳ on kirjeldatud katsetustel kogetud 
ǇǊƻōƭŜŜƳŜΣ Ŝǘ ǘŜƛǎŜŘ ƪŀǎǳǘŀƧŀŘ ǘŜŀƪǎƛŘ ƴŜƴŘŜƎŀ Ƨǳōŀ ǾŀǊŀƪǳƭǘ ŀǊǾŜǎǘŀŘŀΦ !ƴǘǳŘ ǘǀǀŘ ƭǳƎŜŘŜǎ ǘǳƭŜō 
meeles pidada, et virtuaalreaalsus ǘŜǊǾƛƪǳƴŀ ƻƴ ǇƛŘŜǾŀǎ Ƨŀ Ǹǎƴŀ ƪƛƛǊŜǎ arengufaasis ς uusi seadmeid 
ƴƛƴƎ ǘŀǊƪǾŀǊŀǎƛŘ όƧŀ ƴŜƴŘŜ ǳǳŜƴŘǳǎƛύ ƭƛǎŀƴŘǳō ǇŜŀ ƛƎŀƴŅŘŀƭŀǎŜƭǘΣ Ƴƛǎǘƿǘǘǳ ǘǀǀǎ ǘƻƻŘǳŘ ƛƴŦƻǊƳŀǘǎƛƻƻƴ 
on fikseeritud uuringu teostamise perioodiga ning vajab hilisemalt pidevat uuendamist. 
 

https://jbknowledge.com/ct-formsubmitted
https://www.statista.com/statistics/671403/global-virtual-reality-device-shipments-by-vendor/
https://venturebeat.com/2018/03/19/idc-vr-and-ar-headset-sales-expected-to-jump-over-50-annually-hit-68-9-million-in-2022/
https://www.statista.com/statistics/426469/active-virtual-reality-users-worldwide/
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ǎǳǳǊ ŀōƛ ƻƭƴǳŘ wƛƛƎƛ YƛƴƴƛǎǾŀǊŀ !{ ǘǀǀǘŀƧŀǘŜst ja Digitaalehituse klastri liikmetest. 
  

http://eprints.tktk.ee/4015/


¢ǀǀ ƴƛƳŜǘǳǎΥ Ehitusinfo mudelite visualiseerimine virtuaalreaalsuses 

 

Teostaja: ¢ŀƭƭƛƴƴŀ ¢ŜƘƴƛƪŀƪƿǊƎƪƻƻƭ (E.-R. Parts, K. Lellep, M. Kiisa, C. Algo) 
Tellija: Riigi Kinnisvara AS 
YǳǳǇŅŜǾΥ 11.07.2018 [versioon 1] 

 
 

6 (83) 
 

1. ±Lw¢¦!![w9!![{¦{9 «[EVAADE 
 

1.1. Virtuaalreaalsuse olemus 
 
Vaatamata sellele, et virtuaalreaalsuse kontseptsiooni tutvustati juba suhteliselt ammu, on see 
ƳǳǳǘǳƴǳŘ ƛƎŀǇŅŜǾŀǎŜƭǘ ƪŀǎǳǘŀǘŀǾŀƪǎ ŀƭƭŜǎ ǾƛƛƳŀǎǘŜƭ ŀŀǎǘŀǘŜƭΦ VR tehnoloogia loob realistliku 
ƪƻƭƳŜƳƿƿǘƳŜƭƛǎŜ ǇƛƭŘƛ όƴŅƛǘŜƪǎ осл-kraadine video vƿƛ Ǉƛƭǘύ Ǿƿƛ ƪŜǎƪƪƻƴƴŀΣ ƳƛƭƭŜǎ ƻƴ ǾƿƛƳŀƭƛƪ ǊƛƴƎƛ 
liikuda.  
 
«ƘŜƪǎ ƪƿƛƎŜ ƭŜǾƛƴǳƳŀƪǎ virtuaalreaalsuse tooteks on VR peakomplekt, kuid on olemas ka erinevad 
CAVE (Cave Automatic Virtual Environmentύ ǎǸǎǘŜŜƳƛŘ. CAVE on ƻƳŀ ǇƿƘƛƳƿǘǘŜƭǘ 3D ekraan, mis 
ǘǀǀǘŀǘƛ ŜǎƳŀƪƻǊŘǎŜƭǘ ǾŅƭƧŀ 9ƭŜƪǘǊƻƻƴƛƭƛǎǘŜ ±ƛǎǳŀƭƛǎŜŜǊƛƳƛǎǘŜ [ŀōƻǊŀǘƻƻǊƛǳƳƛǎ Lƭƭƛƴƻƛǎƛ Ǹƭƛƪƻƻƭƛǎ /ƘƛŎŀƎƻǎΦ 
Esmakordselt tutvustati seda 1992. aastal SIGGRAPH konverentsil. CAVEȰƛ eeliseks on suured ekraanid, 
mis asuvad kasutajast eemal. ¢ǳƭŜƳǳǎŜƪǎ ƻƴ ƪƻƭƳŜƳƿƿǘƳŜƭƛǎŜ ǾƛǎǳŀƭƛǎŜŜǊƛƳƛǎŜ ǎǸǎǘŜŜƳΣ Ƴƛǎ 
ǾƿƛƳŀƭŘŀō ƳƛǘƳŜƭ ƪŀǎǳǘŀƧŀƭ ƪƻǊǊŀƎŀ keerulisi 3D mudelŜƛŘ ǾŀŀŘŜƭŘŀ Ƨŀ ƴŜƛŘ ƪŀ ǘǀǀŘŜƭŘŀ. 
±w ǇŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘŜ ǎŀŀō ƧŀƎŀŘŀ ƴŜƴŘŜ ǘǀǀǘŀƳƛǎŜƪǎ ƳƿŜƭŘud riistvara alusel. Tippklassi peakomplektid 
ƻƴ ƳƿŜƭŘǳŘ ǘǀǀǘŀƳŀ ǇŜǊǎƻƴŀŀƭŀǊǾǳǘƛǘŜƎŀΦ [ƛǎŀƪǎ ŜŜƭƴŜǾŀǘŜƭŜ ƻƴ ƻƭŜƳŀǎ ka peakomplektid, mis on 
ƳƿŜƭŘǳŘ ǘǀǀǘŀƳŀ ƳŅƴƎǳƪƻƴǎƻƻƭƛŘŜƎŀΣ ǇŜŀƳƛǎŜƭǘ PlayStation VRiga. Levinumaks on muutunud ka ƴǀ 
autonoomsed peakomplektƛŘΣ Ƴƛǎ ǎƛǎŀƭŘŀǾŀŘ ŜƴŘŀǎ ƪƿƛƪƛ ǾŀƧŀƭƛƪƪŜ komponente (graafikakaart, 
protsessor, ekraan, aku, sensorid, juhtpult jne). 
 
bŜƛƭŜ ƧŅǊƎƴŜǾŀŘ ƻŘŀǾŀƳŀŘ ǇŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘƛŘΣ Ƴƛǎ ǘǀǀǘŀǾŀŘ ƴǳǘƛǘŜƭŜŦƻƴƛŘŜƎŀΦ tŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘƛƭ ƻƴ ƻƭŜƳŀǎ 
ǘǸƘƛƳƛƪΣ ƪǳƘǳ ƻƴ ǾƿƛƳŀƭƛƪ ŀǎŜǘŀŘŀ ƴǳǘƛǘŜƭŜŦƻƴΦ {ŜƭƭƛǎŜ ǸƭŜǎŜƘƛǘǳǎŜƎŀ ǇŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘƛŘ ƻƴ ƳƿŜƭŘǳŘ 
funktsionaalsuselt ƭƛƘǘǎŀƳŀǘŜ ±w ƪƻƎŜƳǳǎǘŜ ǇŀƪƪǳƳƛǎŜƪǎ ƴŀƎǳ ƴŅƛǘŜƪǎ videote ja filmide vaatamine. 
 
Peamised aspektid, mis on vajalikud VR seadmete ǘǀǀƪǎ [6]: 

¶ AǊǾǳǘƛǎΣ ƳŅƴƎǳƪƻƴǎƻƻƭƛǎ Ǿƿƛ ǘŜƭŜŦƻƴƛǎ ŀǎǳǾ ǊƛƛǎǘǾŀǊŀ ƭƻƻōΣ ǘǀǀǘƭŜō Ƨŀ ŜŘŀǎǘŀō andmeid, mis 
moodustavad digitaalmaailma. 

¶ WǳƘǘƛƳƛǎǎŜŀŘƳŜŘΣ Ƴƛǎ ƭƛƘǘǎŀƳŀǘŜ ±w ǇŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘƛŘŜ ǇǳƘǳƭ ǾƿƛƳŀƭŘŀǾŀŘ ǘŀǾŀƭƛǎǘ ƪŜǎkkonnas 
ƭƛƛƪǳƳƛǎǘ ƴƛƴƎ ǎǳƘǘƭŜƳƛǎǘ ŀƛƴǳƭǘ ƳƿƴŜ ǇŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘƛƭ ŀǎǳǾŀ ƴǳǇǳƎŀΦ wƻƘƪŜƳ ŀǊŜƴŘŀǘǳŘ 
ǇŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘƛŘ ƻƴ ǾŀǊǳǎǘŀǘǳŘ ƪŅŜs hoitavate juhtimisseadmetega. 

¶ tƛƭǘ Ƨƿǳŀō ƪŀǎǳǘŀƧŀƴƛ ŜƪǊŀŀƴƛ ŀōƛƭΦ hƴ ƻƭŜƳŀǎ ŜǊƛƴŜǾŀƛŘ ŜƪǊŀŀƴƛǘǸǸǇŜΦ Parematel prillidel 
kasutatakse prillides kahte eraldi ekraani. Odavamad peakomplektid kasutavad nutitelefoni 
ŜƪǊŀŀƴƛ Ǿƿƛ Ǹƪǎƛƪǳǘ h[95 ŜƪǊŀŀƴƛΦ 

¶ tŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘƛŘ ǎƛǎŀƭŘŀǾŀŘ ƭŅŅǘǎŜǎƛŘΣ Ƴƛǎ ŀƛǘŀǾŀŘ ǎƛƭƳŀŘŜƭ ŦƻƪǳǎǎŜŜǊƛŘŀ ŜƪǊŀŀƴƛƭŜΦ {ŜŜ 
ǾƿƛƳŀƭŘŀō ǾƛǊǘǳŀŀƭǊŜŀŀƭǎǳǎŜƭ ǘǀǀǘŀŘŀ ǸƪǎƛƪǳǘŜƭ ŜƪǊŀŀƴƛŘŜƭ ƴagu nutitelefonide ekraanid. 
wƻƘƪŜƳ ŀǊŜƴŜƴǳŘ ǇŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘƛŘ ǾƿƛƳŀƭŘŀǾŀŘ ƭŅŅǘǎŜŘŜ ƪƻƘŀƴŘŀƳƛǎǘΦ aƛŘŀ ǎŜƭƎŜƳ ƻƴ 
ƪǳǾŀǘŀǾ ǇƛƭǘΣ ǎŜŘŀ ǾŅƘŜƳ ǎƛƭƳŀŘ ǾŅǎƛǾŀŘΦ 

¶ Kasutaja kohalolekutunde suurendamiseks kasutatakse peamiselt 100- kuni 120-kraadiseid 
ǾŀŀǘŜǾŅƭƧǳΦ LƴƛƳŜǎŜ horisontaalne ǾŀŀǘŜǾŅƭƛ ƻƴ ƪŜǎƪƳƛǎŜƭǘ 210 kraadi. 

¶ aƛŘŀ ƪƿǊƎŜƳ ƻƴ ƪŀŀŘǊƛǎŀƎŜŘǳǎΣ ǎŜŘŀ ǇŀǊŜƳ ƻƴ ǎǸǸǾŜΦ «ƭŘƛǎŜƭǘ ƭƻŜǘŀƪǎŜ ǊŀƘǳƭŘŀǾŀƪǎ 
kaadrisageduseks ǾŀƘŜƳƛƪƪǳ сл ƪǳƴƛ мнл ƪŀŀŘǊƛǘ ǎŜƪǳƴŘƛǎ όŜŘŀǎǇƛŘƛΥ Ct{ύΦ aƛŘŀ ǾŅƛƪǎŜƳ ƻƴ 
ƪŀŀŘǊƛǎŀƎŜŘǳǎΣ ǎŜŘŀ ǎǳǳǊŜƳ ƻƴ ǘƿŜƴŅƻǎǳǎ ǎǸǸǾŜ ƪŀŘǳƳƛǎeks ja enesetunde halvenemiseks. 

¶ WŅƭƎƛƳƛǎŀƴŘǳǊƛŘ ǾƿƛƳŀƭŘŀǾŀŘ ǇŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘƛƭ ƳƿƛǎǘŀΣ Ƴƛƭƭŀƭ ƪŀǎǳǘŀƧŀ ƭƛƛƎǳǘŀō ƻƳŀ ǇŜŀŘΣ ƪŅǎƛ ƴƛƴƎ 
keha. Selle alusel liigutatakse sisuvoogusid. Peakomplektidel on olemas liikumisandurid ning 
PlayStation VR, Oculus Rift ja HTC Vive puhul on need olemas lisaseadmetel, mis 
positsioneerivad kasutaja ruumis.  

¶ IŜƭƛƎŀ ǾŀǊǳǎǘŀƳƛƴŜ ǘƻƛƳǳō ƪŀǎ ǇŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘƛ ǎƛǎŜǎŜƭǘ Ǿƿƛ ŜǊŀƭŘƛ ƭƛǎŀƪƿƭŀǊƛǘŜƎŀΦ  

https://www.digitaltrends.com/computing/what-is-vr-all-the-basics-of-virtual-reality/
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±ƿƛƳŀƭƛƪǳƭǘ ǊŜŀƭƛǎǘƭƛƪ ƪƻƘŀƭƻƭŜƪǳǘǳƴƴŜ ǾƛǊǘǳŀŀƭǊǳǳƳƛǎ ƻƭŜƴŜō ±w ǎŜŀŘƳŜ ƪǾŀƭƛǘŜŜdist, tehnoloogiast ja 
ǘŜƘƛǎƳŀŀƛƭƳŀ ŘŜǘŀƛƭǎǳǎŜǎǘΦ YƿƛƎŜ ǊŜŀƭƛǎǘƭƛƪǳƳŀ ǘŜƘƛǎƳŀŀƛƭƳŀ ǇǳƘǳƭ ǇǳǳŘǳō ƪŀǎǳǘŀƧŀƭ ǇƛƛǊƛǘǳƴƴŜǘǳǎ ƴƛƴƎ 
ǇŅǊƛǎƳŀŀƛƭƳŀ ƭƿǇǳ Ƨŀ ǾƛǊǘǳŀŀƭǊŜŀŀƭǎǳǎŜ ŀƭƎǳǎŜ ǘǳƴƴŜǘŀƳƛƴŜ ƻƴ ǊŀǎƪŜΣ ƪǳƛ ƳƛǘǘŜ ǾƿƛƳŀǘǳΦ 
 
9ǊƛǎǘŀǘŀƪǎŜ ŜǊƛƴŜǾŀǘ ǘǸǸǇƛ ǾƛǊǘǳŀŀƭǊŜŀŀƭǎǳǎe ǎǸǸǾŜƛŘ [6]: 

¶ Mitteimmersiivne ς virtuaalkeskkond sisaldab ƳƿƴƛƴƎŀƛŘ ǇŅǊƛǎƳŀŀƛƭƳŀ ƻǎŀǎƛŘΣ Ƴƛǎ ǾŅƘŜƴŘŀō 
ƳŜǊŜƘŀƛƎǳǎŜ ǘŜƪƪƛƳƛǎŜ ǘƿŜƴŅƻǎǳǎǘΦ {ƛƛƴƪƻƘŀƭ Ǿƿƛō ƴŅƛǘŜƪǎ ǘǳǳŀ virtual windowsi, mille korral 
on ekraani abil imiteeritud akent. 

¶ Pooleldi immersiivne ς VR simulatsioonid kasutavad kogemuse tekitamiseks kombinatsiooni 
ǇŅǊƛǎƳŀŀƛƭƳŀ ƻōƧŜƪǘƛŘŜǎǘΦ YƿƛƎŜ ƭƛƘǘǎŀƳ ƴŅƛŘŜ ǎŜƭƭŜǎǘ ƻƴ ƧǳƘǘƪŀōƛƛƴƛ ǎƛƳǳƭŀǘǎƛƻƻƴΣ ƳƛŘŀ 
kaǎǳǘŀǘŀƪǎŜ ƴƛƛ ƳŅƴƎǳŘŜ ƪǳƛ ƪŀ ƴǘ ƭŜƴƴǳƿǇǇŜ ǇǳƘǳƭΦ {ŜŜ ǘǳƴŘǳō ǊŜŀŀƭƴŜ ƴƛƴƎ ǾƛǎǳŀŀƭƛŘ ƻƴ 
digitaalsed, samas kui jǳƘǘǎŜŀŘƳŜŘ ƻƴ ŦǸǸǎƛƭƛǎŜƭ ƪǳƧǳƭΦ 

¶ ¢ŅƛŜƭƛƪǳƭǘ ƛƳƳŜǊǎƛƛǾƴŜ ς kogemuse saamiseks tekitatakse digitaalne keskkond, ainsaks erandiks 
on kaǎǳǘŀƧŀ ƪŅŜǎ ƻƭŜvad juhtseadmed. 
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1.2. Ajalugu 
 
YŅŜǎƻƭŜǾŀǎ ǇŜŀǘǸƪƛǎ ƻƴ ƭǸƘƛƪƻƪƪǳǾƿǘǘŜƴŀ ǾŅƭƧŀ ǘƻƻŘǳŘ ǾƛǊǘǳŀŀƭǊŜŀŀƭǎǳǎŜ ŀƧŀƭƻƻ ǘŅƘǘǎŀƳŀŘ 
verstapostid ς ƪǳƛŘŀǎ ǎŜŜ ǘŜƘƴƻƭƻƻƎƛŀ ƻƴ ŀǊŜƴŜƴǳŘ ƴƛƴƎ ƳƛƭƭƛǎŜŘ ǇƿƘƛƭƛǎŜŘ ǘŜŜǊŀƧŀƧŀŘ ƻƴ ǘŜŜŘ ǎƛƭƭǳǘŀƴǳŘ 
ǘŅƴŀǇŅŜǾŀ ǾƛǊǘǳŀŀƭǊŜŀŀƭǎǳǎŜƴƛ. {ƛƛƴƪƻƘŀƭ ƻƴ ǇƿƘƛƭƛǎŜƭǘ ǊŜŦŜǊŜŜǊƛǘǳŘ Virtual Reality Society 
virtuaalreaalsuse ajaloo artiklit [7], kuid iƴǘŜǊƴŜǘƛǎ ƭŜƛŘǳō ƘǳƭƎŀƭƛǎŜƭǘ ±w ŀƧŀƭǳƎǳ ƪŅǎƛǘƭŜǾŀƛŘ ǸƭŜǾŀŀǘŜƛŘΣ 
kust saab antud vaƭŘƪƻƴƴŀǎǘ ǇƿƘƧŀƭƛƪǳ ǸƭŜǾŀŀǘŜ όƴǘ video). 
 
9ƴƴŜ ǾƛǊǘǳŀŀƭǊŜŀŀƭǎǳǎŜ ƪƻƴǘǎŜǇǘǎƛƻƻƴƛ ǾŅƭƧŀƳƿǘƭŜƳƛǎǘ Ƨŀ ŦƻǊƳǳƭŜŜǊƛƳƛǎǘ ƻƭƛŘ ƻƭŜƳŀǎ ǾƛǊǘǳŀŀƭǊŜŀŀƭǎǳǎŜ 
alged, mida otseselt virtuaalreaalsuseks nimetada ei saaks. Kui keskenduda virtuaalreaalsusele kui 
illusiooni loomisele (et kasutaja on kuskil, kus ta ǘŜƎŜƭƛƪǳƭǘ Ŝƛ ƻƭŜύΣ ǎƛƛǎ ƻƴ Ǹƪǎ ǾŀǊŀƧŀǎŜƳŀǘŜǎǘ 
katsetustest virtuaalreaalsust luua 19. sajandi 360-kraadised panoraammaalid (foto 1). Nende maalide 
ƳƿǘŜ ƻƭƛ ǘŅƛǘŀ ǾŀŀǘŀƧŀ ƪƻƎǳ ǾŀŀǘŜǾŅƭƛΣ Ƴƛǎ ƻƳŀƪƻǊŘŀ ǘŜƪƛǘŀƪǎ ǘǳƴŘŜΣ ƴŀƎǳ Ǿƛƛōƛǘŀƪǎ ƳƿƴŜ ŀƧŀƭƻƻƭƛǎŜ 
ǎǸƴŘƳǳǎŜ tegevuspaigas. 
 

 
Foto 1. Panoraammaal Borodino lahingust [7] 

 
1838. aastal ƴŅƛǘŀǎ /ƘŀǊƭŜǎ ²ƘŜŀǘǎǘƻƴŜȰƛ ǳǳǊƛƴƎΣ Ŝǘ ŀƧǳ ǘǀǀǘƭŜō ƪǳƳƳŀƎƛ ǎƛƭƳŀ ŜǊƛƴŜǾŀŘ 
ƪŀƘŜƳƿƿǘƳŜƭƛǎŜŘ ǇƛƭŘƛŘ ǸƘŜƪǎ ƪƻƭƳŜƳƿƿǘƳŜƭƛǎŜƪǎ ƻōƧŜƪǘƛƪǎΦ YŀƘŜ ƪƿǊǾǳǘƛ ŀǎǳǾŀ ǎǘŜǊŜƻǎƪƻƻǇƛƭƛǎŜ ǇƛƭŘƛ 
(foto 2ύ ƪƿǊǾǳǘƛ ǾŀŀǘŀƳƛƴŜ Ǿƿƛ ŦƻǘƻŘŜ ǾŀŀǘŀƳƛƴŜ ƭŅōƛ ǎǘŜǊŜƻǎƪƻƻōƛ όfoto 3) andis pƛƭŘƛƭŜ ǎǸƎŀǾǳǎŜ Ƨŀ 
tunde, nagu viibitaks kohapeal. 
 

  
Foto 2. Stereoskoopiline foto [7] Foto 3. /ƘŀǊƭŜǎ ²ƘŜŀǘǎǘƻƴŜȰƛ peegelstereoskoop [7] 

 
!Ƨŀ Ƨƻƻƪǎǳƭ ƻƴ ƛƴƛƳƪƻƴŘ ƭƻƻƴǳŘ ƳƛǘƳŜƪǸƭƎǎŜƛŘ ǾƛƛǎŜ ƳŜŜƭǘŜ ǎǘƛƳǳƭŜŜǊƛƳƛǎŜƪǎΦ !ǎƧŀŘ ǾƿǘǎƛŘ ǳǳŜ ǇǀǀǊŘŜ 
нлΦ ǎŀƧŀƴŘƛƭ ŜƭŜƪǘǊƻƻƴƛƪŀ Ƨŀ ŀǊǾǳǘƛǘŜƘƴƻƭƻƻƎƛŀ ƪŀǎǳǘǳǎŜƭŜǾƿǘǳƎŀΦ мфнфΦ ŀŀǎǘŀƭ ƭƿƛ 9Řǿard Link 
treeningsimulaatori (foto 4ύΣ Ƴƛǎ ƻƭƛ ǘƿŜƴŅƻƭƛǎŜƭǘ ŜǎƛƳŜƴŜ ǘŅƛŜƭƛƪǳƭǘ ŜƭŜƪǘǊƻƳŜƘŀŀƴƛƭƛƴŜ 
lennukisimulaator. Seda juhiti mootoritega, mis olid ǸƘŜƴŘŀǘǳŘ rooliga. Muuhulgas suutis simulaator 
ƧŅƭƧŜƴŘŀda ǘǳǊōǳƭŜƴǘǎƛ Ƨŀ ƳǳƛŘ ƭŜƴŘŀƳƛǎŜƎŀ ǎŜƻǘǳŘ ƴǸŀƴǎǎŜ. 
 

https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
https://www.youtube.com/watch?v=4BOwLCoBqCs&feature=youtu.be
https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
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Foto 4. Linki treeningsimulaator [7]  Pilt Stanley G. Weinbaumi loost [7] 

 
1930. aastal kirjutas ulmekirjanik Stanley G. Weinbaum loo prillidest (joonis 1), mis lasevad vaatajal 
ƪƻƎŜŘŀ ǳƭƳŜƭƛǎǘ ƳŀŀƛƭƳŀ ƘƻƭƻƎǊŀŀŦƛŀΣ ƭƿƘƴŀΣ ƳŀƛǘǎŜ Ƨŀ ǇǳǳŘǳǘǳǎŜ ƪŀǳŘǳΦ ¢ŀƎŀƴǘƧŅǊƎƛ Ǿƿƛō ǾŅita, et 
sellega kirjeldas ta VR ǇǊƛƭƭƛŘŜ ǇƿƘƛƳƿǘŜǘ Ƨǳǎǘ ǎŜƭƭƛǎŜƴŀΣ ƴŀƎǳ ƳŜ ǘŅƴŀǇŅŜǾŀƭ ǎŜŘŀ ǘǳƴƴŜƳŜΦ 
 
1950ndatŜ ŀŀǎǘŀǘŜ ƪŜǎƪǇŀƛƪǳ ŀǊŜƴŘŀǎ aƻǊǘƻƴ IŜƛƭƛƎ ǾŅƭƧŀ ǎƛƳǳƭŀŀǘƻǊƛ ƴƛƳŜƎŀ Sensorama (foto 5), mille 
ta patenteeris 1962. aastal (vt video). Seade edastas kasutajale lisaks stereoskoopilisele pildile ja helile 
ƪŀ ƭƿƘƴŀ ning vibratsiooni ning pidi oƭŜƳŀ ǘǳƭŜǾƛƪǳƪƛƴƻ ǇǊƻǘƻǘǸǸōƛƪǎΦ 
 
aƻǊǘƻƴ IŜƛƭƛƎƛ ƧŅǊƎƳƛƴŜ ǎǳǳǊŜƳ ƭŜƛǳǘƛǎ ƻƭƛ Telesphere Mask (foto 6), mille ta patenteeris 1960. aastal. 
{ŜŜ ƻƭƛ ŜǎƛƳŜƴŜ ǇŅƘŜ ƪƛƴƴƛǘŀǘŀǾ ŜƪǊŀŀƴ όIa5ύΣ Ƴƛǎ ǾƿƛƳŀƭŘŀǎ ǾŀŀŘŀǘŀ ǎǘŜǊŜƻǎƪƻƻǇƛƭƛǎǘ ǾƛŘŜƻt ning 
kuulda stereoheli. 
 

   
Foto 5. Morton Heiligi 

Sensorama [7] 
Foto 6. Morton Heiligi Telesphere Mask 

[7] 
Foto 7. Philco Corporationi 

Headsight [8] 

 
1961. aastal arendasid Philco Corporation insenerid HMD-d edasi ning valminud seadet tuntakse 
ǘŅƴŀǇŅŜǾŀƭ Headsight nime all (foto 7). {ŜŜ ƪƻƻǎƴŜǎ ǾƛŘŜƻŜƪǊŀŀƴƛǎǘ ƳƿƭŜƳŀƭŜ ǎƛƭƳŀƭŜ ƴƛƴƎ 
ƳŀƎƴŜǘƛƭƛǎŜǎǘ ƧŅƭƎƛƳƛǎǎǸǎǘŜŜƳƛǎǘΣ Ƴƛǎ ƻƭƛ ǸƘŜƴŘŀǘǳŘ ƪŀŀƳŜǊŀƎŀΦ {ŜŀŘŜ ǘǀǀǘŀǘƛ ǾŅƭƧŀ ǎŜƭƭŜƪǎΣ Ŝǘ 
ǾƿƛƳŀƭŘŀŘŀ ǎƿƧŀǾŅŜƭ ƪŀǳƎŜƭǘ ƧŅƭƎƛŘŀ ƻƘǘƭƛƪƪŜ ƻƭǳƪƻǊŘƛΦ tŜŀƭƛƛƎǳǘǳǎŜŘ ƭƛƛƎǳǘŀǎƛŘ ŜŜƳŀƭ ŀǎǳǾŀǘ ƪŀŀmerat, 
Ƴƛǎ ƻƳŀƪƻǊŘŀ ǾƿƛƳŀƭŘŀǎ ƪŀǎǳǘŀƧŀƭ ƭƻƻƳǳƭƛƪǳƭǘ ƪŜǎƪƪƻƴƴŀǎ ǊƛƴƎƛ ǾŀŀŘŀǘŀΦ 
 
мфсуΦ ŀŀǎǘŀƭ ƭƿƛŘ LǾŀƴ {ǳǘƘŜǊƭŀƴŘ Ƨŀ ǘŜƳŀ ƿǇƛƭŀƴŜ .ƻō {ǇǊƻǳƭƭ ŜǎƛƳŜǎŜ ǾƛǊǘǳŀŀƭ- ja liitreaalsuse 
ǇŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘƛΣ Ƴƛǎ ƻƭƛ ǸƘŜƴŘŀǘǳŘ ŀǊǾǳǘƛƎŀ (vt video). Selle nimeks oli Sword of Damocles (foto 8). See 
oli suur laest alla rippuv konstruktsioon ƴƛƴƎ ƪŀǎǳǘŀƧŀ ƪƛƴƴƛǘŀǘƛ ǎŜƭƭŜ ƪǸƭƎŜ ǊƛƘƳŀŘŜƎŀ (vt video). Paraku 
oli ǎŜŜ ƭƛƛƎŀ ǊŀǎƪŜ ƳǳƎŀǾŀƪǎ ƪŀƴŘƳƛǎŜƪǎΦ {ŜŀŘŜ ǾƿƛƳŀƭŘŀǎ ƪǳǾŀŘŀ ŀƛƴǳƭǘ ƪƿƛƎŜ ƭƛƘǘǎŀƳŀƛŘ ƧƻƻƴƛǎŜƛŘΦ 
 

https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
https://youtu.be/vSINEBZNCks
https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
https://www.sutori.com/item/1961-headsight-developed-by-comeau-and-bryan-the-headsight-projected-screen-f
https://youtu.be/Y2AIDHjylMI
https://youtu.be/NtwZXGprxag
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Foto 8. Ivan Sutherlandi Sword of Damocles [7] 

 
мфсфΦ ŀŀǎǘŀƭ ŀǊŜƴŘŀǎ aȅǊƻƴ YǊǳŜƎŜǊ ǾŅƭƧŀ tehnoloogia, mida ta nimetas tehisreaalsuseks (artificial 
reality). See koosnes arvuti poolt genereeritud keskkondadest, mis reageerisid inimese liigutustele. 
9ǊƛƴŜǾŀǘŜ ǇǊƻƧŜƪǘƛŘŜ ǘǳƭŜƳǳǎŜƴŀ ŀǊŜƴŘŀǘƛ ǾŅƭƧŀ Videoplace (foto 9ύ ǘŜƘƴƻƭƻƻƎƛŀΣ Ƴƛǎ ǾƿƛƳŀƭŘŀǎ 
inimestel teineteisega suhelda interaktiivses arvuti poolt genereeritud keskkonnas isegi siis, kui nad 
paiknesid erinevates asukohtades. 
 

  
Foto 9. Myron Kruegeri Videoplace tehnoloogia [9] Foto 10. EyePhone prillid vasakul ja paremal 

Dataglove kindad [7] 

 
мфутΦ ŀŀǎǘŀƭ ƳƿǘƭŜǎ ǾƛǎǳŀŀƭǎŜ ǇǊƻƎǊŀƳƳŜŜǊƛƳƛǎŜ ƭŀōƻǊƛ ό±t[ύ ƭƻƻƧŀ WŀǊƻƴ [ŀƴƛŜǊ ǾŅƭƧŀ ǘŜǊƳƛƴƛ 
ǾƛǊǘǳŀŀƭǊŜŀŀƭǎǳǎΦ ¢ŜƳŀ ŜǘǘŜǾƿǘǘŜ ±t[ ǳǳǊƛƴƎǳǘŜ ƪŀǳŘǳ ŀǊŜƴŘŀǘƛ ǾŅƭƧŀ ǾƛǊǘǳŀŀƭǊŜŀŀƭǎǳǎŜ ǾŀǊǳǎǘǳǎ ƴŅƛǘŜƪǎ 
nagu Dataglove ja EyePhone ǇŜŀ ƪǸƭƎŜ ƪƛƴƴƛǘŀǘŀǾ ŜƪǊŀŀƴ όfoto 10ύΦ {ŜŜ ƻƭƛ ŜǎƛƳŜƴŜ ŜǘǘŜǾƿǘŜΣ Ƴƛǎ ƳǸǸǎ 
virtuaalreaalsuse prille ja kindaid. 
 
WŅǊƎƴŜǾŀǘŜƭ ŀŀǎǘŀǘŜƭ ƳǳǳǘǳǎƛŘ ǾƛǊǘǳŀŀƭǊŜŀŀƭǎǳǎŜ ǎŜŀŘƳŜŘ ƧŅǊƧŜǎǘ ƪŅǘǘŜǎŀŀŘŀǾŀƳŀƪǎ ƪŀ ƭŀƛŜƳŀƭŜ 
tarbijaskonnale. 1991. aastal andis The Virtuality Group ǾŅƭƧŀ ƳƛǘƳŜƛŘ ƳŅƴƎŜ Ƨŀ Ƴŀǎƛnaid (foto 11). 
aŅƴƎƛƧŀŘ ƪŀƴŘǎƛŘ ±w ǇǊƛƭƭŜ Ƨŀ ƳŅƴƎƛǎƛŘ ǊŜŀŀƭŀƧŀǎ ǎǘŜǊŜƻǎƪƻƻǇǎŜǘŜ о5 ǾƛǎǳŀŀƭƛŘŜƎŀΦ aƛǘƳŜ ƳŅƴƎƛƧŀƎŀ 
ƳŅƴƎƛƳƛǎŜƪǎ ƻƭƛŘ ǎŜŀŘƳŜŘ ƻƳŀǾŀƘŜƭ ǸƘŜƴŘŀǘǳŘΦ 
 

https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
http://www.inventinginteractive.com/2010/03/22/myron-krueger/
https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
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Foto 11. Virtuality Groupi arkaadmasinad [7] Foto 12. SEGA peakomplekt [7] 

 
1992. aastal tutvustas film The Lawnmower Man virtuaalreaalsuse kontseptsiooni suuremale 
ǇǳōƭƛƪǳƭŜΦ {ŜŜ ǇƿƘƛƴŜǎ WŀǊƻƴ [ŀƴƛŜǊƛ Ŝƭǳƭƻƻƭ Ƨŀ ǎŜƭƭŜǎ ƪǳƧǳǘŀǘƛ ǘŜŀŘƭŀǎǘΣ ƪŜǎ ƪŀǎǳǘŀǎ ǾƛǊǘǳŀŀƭǊŜŀŀƭǎǳǎǘ 
ǾŀƛƳǎŜ ǇǳǳŘŜƎŀ ǇŀǘǎƛŜƴŘƛ ǊŀǾƛƳƛǎŜƭΦ CƛƭƳƛǎ ƪŀǎǳǘŀǘƛ ŜƘǘǎŀƛŘ ±w ǎŜŀŘƳŜƛŘΣ Ƴƛǎ ƻƭƛŘ ǇŅǊƛǘ ±t[ ǳǳǊƛƴƎǳǘŜ 
laboritest. 
 
1993. aastal tutvustati VR peakomplekti Sega Genesis ƳŅƴƎǳƪƻƴǎƻƻƭƛ Ƨŀƻƪǎ όfoto 12ύΦ tǊƻǘƻǘǸǸōƛ 
ǇǊƛƭƭƛŘŜƭ ƻƭƛ ǇŜŀƭƛƛƎǳǘǳǎǘŜ ƧŅƭƎƛƳƛǎŜ ŦǳƴƪǘǎƛƻƻƴΣ ǎǘŜǊŜƻƘŜƭƛ Ƨŀ [/5 ŜƪǊŀŀƴƛŘ ǾƛǎƛƛǊƛǎΦ ¢ŜƘƴƛƭƛǎǘŜ ǊŀǎƪǳǎǘŜ 
ǘƿǘǘǳ ǘƻƻǘŜ ŀǊŜƴŘŀƳƛǎŜƭ ƧŅƛ ǎŜŜ ǎŜŀŘŜ ŀƎŀ ainult ǇǊƻǘƻǘǸǸōƛ ŦŀŀǎƛΦ 
 
мффрΦ ŀŀǎǘŀƭ ǘǳƭƛ ǾŅƭƧŀ о5 ƳŅƴƎǳƪƻƴǎƻƻƭ Nintendo Virtual BoyΦ {ŜƭƭŜ ǇǳƘǳƭ ƪƿƴŜƭŘƛ ƪǳƛ ŜǎƛƳŜǎŜǎǘ 
ƪŀŀǎŀǎƪŀƴǘŀǾŀǎǘ ƪƻƴǎƻƻƭƛǎǘΣ Ƴƛǎ ƻƭƛ ǾƿƛƳŜƭƛƴŜ ƪǳǾŀƳŀ ǘƿŜƭƛǎƛ о5 ƪǳǾŀƴŘŜƛŘΦ 9ǎƛƳŜƴŜ ǾŅƭƧŀƭŀǎŜ ƻƭƛ ŀƎŀ 
ƭŅōƛƪǳƪƪǳƳƛƴŜ ƴƛƴƎ ǎŜƭƭŜ ǇƿƘƧǳǎǘŜƪǎ ƻƭƛŘ ǾŅǊǾƛŘŜ ǇǳǳŘǳƭƛƪƪǳǎ ƎǊŀŀŦƛƪŀǎΣ ǘŀǊƪǾŀǊŀ ǘƻŜǘŀƳƛǎŜ 
puudulikkus ning konsooli ebamugav kasutamine. 
 
1999. aastal linastus film The MatrixΦ CƛƭƳƛǎ ƻƭƛŘ ƪŀǊŀƪǘŜǊƛŘΣ ƪŜǎ ŜƭŀǎƛŘ ǘŅƛŜƭƛƪǳƭǘ ǎƛƳǳƭŜŜǊƛǘǳŘ ƳŀŀƛƭƳŀǎΦ 
CƛƭƳƛƭ ƻƭƛ ǎǳǳǊ ƪǳƭǘǳǳǊƴŜ ƳƿƧǳ ƴƛƴƎ ǎŜŜ Ƴǳǳǘƛǎ simuleeritud reaalsuse teema aktuaalseks. 
 
нмΦ ǎŀƧŀƴŘƛƭ ƻƴ ǾƛǊǘǳŀŀƭǊŜŀŀƭǎǳǎŜǎ ǘƻƛƳǳƴǳŘ ǎǳǳǊŜŘ ŀǊŜƴƎǳŘΦ !ǊǾǳǘƛǘŜƘƴƻƭƻƻƎƛŀŘΣ ŜǊƛǘƛ ǾŅƛƪŜǎŜŘ Ƨŀ 
ǾƿƛƳǎŀŘ ƳƻōƛƛƭǎŜŀŘƳŜŘΣ ƻƴ ǘŜƛƴǳŘ ǇƭŀƘǾŀǘǳǎƭƛƪǳ ŀǊŜƴƎǳΣ ǾƛƛŜǎ ƘƛƴŘǳ ǇƛŘŜǾŀƭǘ ŀƭƭŀΦ YƿǊƎŜ 
resolutsiooniga ekraanide jŀ о5 ƎǊŀŀŦƛƪŀ ǾƿƛƳŜƪǳǎŜƎŀ ƴǳǘƛǘŜƭŜŦƻƴƛŘŜ ǘƿǳǎ ƻƴ ǾƿƛƳŀƭŘŀƴǳŘ ŀǊŜƴŜŘŀ 
ƭƛƘǘǎŀǘŜƭ Ƨŀ ǇǊŀƪǘƛƭƛǎǘŜƭ ±w ǎŜŀŘƳŜǘŜƭΦ 9ŘŀǎƛƴŜ ŀǊŜƴƎ ǎŜƭƭŜǎ ǾŀƭŘƪƻƴƴŀǎ ƻƴ ǘƻƛƳǳƴǳŘ ǎǳǳǊŜǎǘƛ ǘŅƴǳ 
ǾƛŘŜƻƳŅƴƎǳŘŜ ǘǀǀǎǘǳǎŜƭŜΦ 

  

https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
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1.3. Kasutamine ehitusvaldkonnas 
 
Ehitusinformatsiooni ƳƻŘŜƭƭŜŜǊƛƳƛƴŜ Ƨŀ ƧǳƘǘƛƳƛƴŜ όŜŘŀǎǇƛŘƛΥ .Laύ ƻƴ ƻƭƴǳŘ Ƨǳōŀ ŀŀǎǘŀƛŘ Ǹƪǎ 
ǇƿƘƛƭƛǎŜƳŀƛŘ ŜƘƛǘǳǎǾŀƭŘƪƻƴƴŀ ŀǊŜƴƎǳǎǳǳƴŘŀǎƛŘΦ .La ƻƴ ŜƘƛǘǳǎƛƴŦƻǊƳŀǘǎƛƻƻƴƛ ƳǳŘŜƭ ŜƘƪ ǘŀǊƪ ƳǳŘŜƭ 
ehitisest, mis koosneb BIM elementidest, milles on olemas ehitise, ehituse ja korrashoiuks vajalik 
informatsioon. [10] 
 
.Laƛ ƪŀǎǳǘŀƳƛƴŜ ŀƴƴŀō ŜƘƛǘƛǎŜ ŜƭǳǘǎǸƪƭƛ ǾŅƭǘŜƭ ǾƿƛƳŀƭǳǎŜ ƻǎŀƭŜŘŀ ǇǊƻǘǎŜǎǎƛǎ ƪƿƛƪƛŘŜƭ ƻǎŀǇƻƻƭǘŜƭ ς 
arhitektil, konstruktoril, eriosade projekteerijal, arendajal, ehitajal, omanikul, kasutajal ja haldajal. 
YƿƛƎƛƭ ƴŜƛƭ ƻƴ ǾƿƛƳŀƭǳǎ ƛƴǘŜƎǊŜŜǊƛŘŀ ǸƘǘŜ ƳǳŘŜƭƛǎǎŜ ŜƴŘŀ Ƨŀƻƪǎ ǾŀƧŀƭƛƪ ƛƴŦƻǊƳŀǘǎƛƻƻƴ ƴƛƴƎ ƪƻntrollida 
olemasolevat teavet. [11] 
 
Mudelprojekteerimise kasutamine pakub uuǎƛ Ƨŀ ǇŀǊŜƳŀƛŘ ǾƿƛƳŀƭǳǎƛ ŀƭǘŜǊƴŀǘƛƛǾǎŜǘŜ ǇǊƻƧŜƪǘƭŀƘŜƴŘǳǎǘŜ 
ǾƿǊŘƭŜƳƛǎŜƪǎ Ƨŀ ƻƳŀǾŀƘŜƭƛǎŜƪǎ ƪƻƻǊŘƛƴŜŜǊƛƳƛǎŜƪǎΦ hƭƎǳ ǎƛƛƴƪƻƘŀƭ ǘƻƻŘǳŘ ǾŅƭƧŀ ƳƿƴŜŘ ǘŅƘǘǎŀƳŀŘ 
virtuaalreaalsuse kasutamisega seotud aspektid: 

¶ Virtuaalreaalsuse ja modelleerimise kasutamine ehituses ŀƛǘŀō ǾŅƭǘƛŘŀ ǾƛƎǳΣ Ƴƛǎ ǾƿƛǾŀŘ ǾŅƭƧŀ 
ǘǳƭƭŀ ŀƭƭŜǎ ŜƘƛǘŀƳƛǎŜ ƪŅƛƎǳǎ Ǿƿƛ ƭƿǇǳǎΦ Virtuaalkeskkonnas avastatud probleemide ennetav 
lahendamine on oluliselt odavam Ƨŀ ǾŅƘŜƳ ŀƧŀƳŀƘǳƪŀƳΦ 

¶ ±ƛǊǘǳŀŀƭǊŜŀŀƭǎǳǎŜ ƪŀǎǳǘŀƳƛƴŜ ŀƴƴŀō ǾƿƛƳŀƭǳǎŜ ƴŅƘŀ Ƨŀ Ƴƿƛǎǘŀ ǇǊƻƧŜƪǘƛ ƪƿƛƪƛŘŜƭ osapooltel 
ǸƘǘŜƳƻƻŘƛΦ ¢Ņƴǳ ƪŜǎƪƪƻƴƴŀ ǎǸƎŀǾǳǎŜ Ƨŀ ǊǳǳƳƛƭƛǎǳǎŜ ǘǳƴƴŜǘŀƳƛǎŜƭŜ ǘŜƪƛō ŜƘƛǘƛǎŜǎǘ ǎǳƘǘŜƭƛǎŜƭǘ 
ǘƿŜǘǊǳǳ ŜǘǘŜƪǳƧǳǘǳǎ ƴƛƴƎ ǘŅƴǳ ƿƛƎŜƭŜ ƳŀǎǘŀŀōƛƭŜ ƪŀ ǊŜŀƭƛǎǘƭƛƪ ǊǳǳƳƛǘǳƴƴŜǘǳǎΦ 9Ǌƛǘƛ ǘŅƘǘƛǎ ƻƴ ǎŜŜ 
neile, kes ei ole ehitusala spetsialistid (sageli on selleks ǘŜƭƭƛƧŀ Ǿƿƛ ŜƘƛǘƛǎŜ ƘƛƭƛǎŜƳ ƪŀǎǳǘŀƧŀύΦ 

¶ «ƘŜ ƳǳŘŜƭƛ ǎŀƳŀŀŜƎƴŜ ǾŀŀǘƭŜƳƛƴŜ ƳƛǘƳŜ ƪŀǎǳǘŀƧŀ Ǉƻƻƭǘ ǾƿƛƳŀƭŘŀō ƪƿƛƪƛŘŜƭ ƻǎŀǇƻƻƭǘŜƭ 
ƪƻǊǊŀƎŀ ǘǳƭŜƳǳǎǘ ŀƴŀƭǸǸǎƛŘŀΦ Virtuaalreaalsuse peakomplekti olemasolul ei pea koosolekutel 
osalejad viibima samas ruumis. Teineteisega ƻƴ ƳǳŘŜƭƛǎ ǾƿƛƳŀƭƛƪ ǎǳƘŜƭŘŀ ƴŅƛǘŜƪǎ ƘŅŅƭŜ ŀōƛƭΣ 
ƧŅǘǘŀ ǾƛŘŜƻ- Ǿƿƛ ŀǳŘƛƻǎƿƴǳƳŜƛŘΣ ƳŀǊƪŜŜǊƛŘŀ ǇǊƻōƭŜŜƳǎŜƛŘ ƪƻƘǘƛ Ǿƿƛ ƪƛǊƧǳǘŀŘŀ ƪƻƳƳŜƴǘŀŀǊŜΦ 

¶ 9ǊƛƴŜǾŀǘŜ ǎƛƳǳƭŀǘǎƛƻƻƴƛŘŜ όƴŅƛǘŜƪǎ Ƙƛƴƴŀǘŀ ǇŅƛƪŜǎŜ ƭƛƛƪǳƳƛǎǘ Ƨŀ ǘǳƴƴŜǘŀŘŀ ǎŜƭƭŜ ǘŀƎŀƧŅǊƎƛύ 
ƭŅōƛǾƛƛƳƛƴŜ ǘǳƴŘǳō ƪŀǎǳǘŀƧŀƭŜ ǊŜŀƭƛǎǘƭƛƪ Ƨŀ ǾŀƘŜǘǳΣ ƪǳƴŀ ǇŀƛƪƴŜǘŀƪǎŜ ƴƛƛǀŜƭŘŀ ƳǳŘŜƭƛǎ ǎŜŜǎΦ 

¶ 9ƘƛǘŀƧŀƭ ƻƴ ǾƿƛƳŀƭƛƪ ƪŜŜǊǳƭƛǎǘŜ ǎƿƭƳŜŘŜ Ƨŀ ƪƻƴǎǘǊǳƪǘǎƛƻƻƴƛŘŜƎŀ ŜŜƭƴŜǾŀƭǘ ǇƿƘƧŀƭƛƪǳƭǘ ǘǳǘǾǳŘŀΣ 
ǎŀŀŘŜǎ ƴƛƛƳƻƻŘƛ ǾŅƎŀ ƘŜŀ ŜǘǘŜƪǳƧǳǘǳǎŜ ƭƿǇǇǘǳƭŜƳǳǎŜǎǘΦ 

  

http://www.gravicon.ee/BIMest.html
http://www.rkas.ee/parim-praktika/bim
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2. VIRTUAALREAALSUSE RIISTVARA 
 
VR kuvamiseks on vŅƭƧŀ ǘǀǀǘŀǘǳŘ ƳƛǘƳŜƛŘ ǎŜŀŘƳŜƛŘΣ ƳƛƭƭŜǎǘ ƻǎŀŘ Ŝƛ ƻƭŜ ŜǊƛƴŜǾŀǘŜƭ ǇƿƘƧǳǎǘŜƭ ŀƴǘǳŘ ǘǀǀǎ 
ŀƪǘǳŀŀƭǎŜŘΦ tŀƭƧǳŘ ±w ǇǊƛƭƭƛŘ Ŝƛ ƻƭŜ ƻƳŀ ǘŀƎŀǎƛƘƻƛŘƭƛƪŜ ǘŜƘƴƛƭƛǎǘŜ ƴŅƛǘŀƧŀǘŜ ǘƿǘǘǳ ǇǊƻŦŜǎǎƛƻƴŀŀƭǎŜ 
ǘǀǀǾŀƘŜƴŘƛƴŀ ǊŀƪŜƴŘŀǘŀǾŀŘ ƴƛƴƎ ǎŜŜǘƿǘǘǳ Ŝƛ ƻƭŜ ƪŅŜǎƻƭŜǾŀǎ ǘǀǀǎ ƴŜƛŘ ǸƭŘǎŜ ǾŀŀŘŜƭŘǳŘΦ ¢ŜƛƴŜ ǇƿƘƧǳǎΣ 
Ƴƛƪǎ ŀƴǘǳŘ ǘǀǀǎ ƳƛǘƳŜƛŘ ±w ǇǊƛƭƭŜ Ŝƛ ǾŀŀŘŜƭŘŀΣ ƻƴ ƴŜƴŘŜ ǇƛƛǊŀǘǳŘ ƪŅǘǘŜǎŀŀŘŀǾǳǎΦ tƿƘƛƭƛǎŜƭǘ ƻƴ ǘŜƎǳ 
ǎŜŀŘƳŜǘŜƎŀΣ Ƴƛǎ ƻƴ ŀǊŜƴŘǳǎŜ ƭƿǇǇŦŀŀǎƛǎ Ǿƿƛ ƛƎŀ ƘŜǘƪ ǾŀōŀƳǸǸƪƛ ƧƿǳŘƳŀǎ ƴƛƴƎ ƳƛŘŀ ŀƴǘǳŘ ǘǀǀ ǊŀŀƳŜǎ 
ǎƻŜǘŀŘŀ Ŝƛ ƻƭƴǳŘ Ǿƿimalik. 
 
Tabelis 2 ƻƴ ŀƴǘǳŘ ǸƭŜǾŀŀŘŜ ƴŜƴŘŜǎǘ ǎŜŀŘƳŜǘŜǎǘΣ ƳƛŘŀ Ǿƿƛƪǎ ǇƻǘŜƴǘǎƛŀŀƭǎŜƭǘ ŜƘƛǘǳǎǎŜƪǘƻǊƛǎ ƪŀǎǳǘŀŘŀΦ 
YŅŜǎƻƭŜǾŀǎ ǳǳǊƛƴƎǳǎ ƻƴ testitavateks seadmeteks valitud HTC Vive, Oculus Rift ja Acer Windows Mixed 
Reality Headset. Neist kaks esimest on senise kŀǎǳǘǳǎƪƻƎŜƳǳǎŜ Ƨŀ ǸƭŜǾŀŀŘŜǘŜ ǇƿƘƧŀƭ ƻǎǳǘǳƴǳŘ 
ehitussektoris sobivaimateks ning !ŎŜǊ ƻƭƛ ŀƛƴǳǎ ƪŅǘǘŜǎŀŀŘŀǾ ǇŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘ ²ƛƴŘƻǿǎ aƛȄŜŘ wŜŀƭƛǘȅ 
seeriast. «Ƙǘƭŀǎƛ ƻƴ ƴŜƴŘŜ ǇǊƛƭƭƛŘŜ ƪŀǎǳǘŀƳƛǎŜƎŀ ǾƿƛƳŀƭƛƪ ǾŅƭƧŀ ǎŜƭƎƛǘŀŘŀ h[95 Ƨŀ [/5 ǇƛƭŘƛƪǾŀƭƛǘŜŜŘƛ 
erinevust ning katsetada, ƪǳƛŘŀǎ ǘƻƛƳǳǾŀŘ ŜǊƛƴŜǾŀŘ ƪŀǎǳǘŀƧŀ ŀǎǳƪƻƘŀ ƧŅƭƎƛƳƛǎǾƛƛǎƛŘΦ «ƭŜƧŅŅƴǳŘ 
ǎŜŀŘƳŜƛŘ ƪŅŜǎƻƭŜǾŀǎ ǘǀǀǎ Ŝƛ ƪŀǎǳǘŀǘŀΣ ƪǳƴŀ ƴŀŘ Ŝƛ ƻƭŜ ǾŜŜƭ ƪŅǘǘŜǎŀŀŘŀǾŀŘ όƴŅƛǘŜƪǎ [D ±w ǇŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘΣ 
I¢/ ±ƛǾŜ tǊƻΣ tƛƳŀȄ уYύ Ǿƿƛ ƴŜƴŘŜ ǘŜƘƴƛƭƛǎŜŘ ƴŅƛǘŀƧŀŘ Ŝƛ ƻƭŜ ǇƛƛǎŀǾŀŘ όƴŅƛǘeks Pimax 4K 
ǾŅǊǎƪŜƴŘǳǎǎŀƎŜŘǳǎ ƻƴ ƭƛƛƎŀ ƳŀŘŀƭύΦ 
 
«ƭŘƧǳƘǳƭ ƻƴ ±w ǇǊƛƭƭƛŘ ǸƘŜƴŘŀǘǳŘ ŀǊǾǳǘƛƎŀ ƪŀŀōƭƛ ŀōƛƭΣ ƪǳƛŘ ƻǎŀŘŜƭŜ ǇŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘƛŘŜƭŜ ƻƴ ǾŅƭƧŀ ǘǀǀǘŀǘŀǳŘ 
ƪŀ ƧǳƘǘƳŜǾŀōŀŘ ǸƘŜƴŘǳǎŜŘΦ bŜŜŘ ƪǸƭƭ ƻƭǳƭƛǎŜƭǘ ǎǳǳǊŜƴŘŀǾŀŘ ƭƛƛƪǳƳƛǎǾŀōŀŘǳǎǘΣ ƪǳƛŘ ƴŜƴŘŜ ŜǎƳŀƴŜ 
seadistamƛƴŜ ƻƴ ǎǳƘǘŜƭƛǎŜƭǘ ŀŜƎŀƴƿǳŘŜǾ όƴŅƛǘŜƪǎ ƪŀŀōŜƭŘǳǎŜ ǸƘŜƴŘŀƳƛƴŜΣ ŀǊǾǳǘƛ Ƨŀ ǇǊƛƭƭƛŘŜ Ǿahelise 
ǸƘŜƴŘǳǎŜ ƭƻƻƳƛƴŜ ƧƴŜύ ƴƛƴƎ ƪƻƳǇƭŜƪǘ ǾŀƧŀō ŀƪǳŘŜ ƭŀŀŘƛƳƛǎǘΦ {ŀƳǳǘƛ ƻƴ ǘŅƘŜƭŘŀǘǳŘΣ Ŝǘ ƪǳƛƎƛ ŀƪǳŘ 
ǇŜŀǾŀŘ Ǿŀǎǘǳ ǎǳǳǊǳǎƧŅǊƎǳǎ п ǘǳƴŘƛΣ ǎƛƛǎ ƪŀǎǳǘŀƳƛǎŜ ƪŅƛƎǳǎ Ǿƿƛō ŀƪǳ Ƴƛƴƴŀ ƴƛƛǾƿǊŘ ƪǳǳƳŀƪǎΣ Ŝǘ ǎŜƎŀō 
kasutamist. Lisaks on juhtmevaba peakomplekti toimimiseks vaja luua juhtmevaba ƛƴǘŜǊƴŜǘƛǸƘŜƴŘǳǎ, 
mille kehva kvaliteedi korral valmistab VR ǇǊƛƭƭƛŘŜ ƪŀǎǳǘŀƳƛƴŜ ǇǊƻōƭŜŜƳŜ όƴǘ ǇƛƭŘƛ ƘǸǇƭŜƳƛƴŜΣ 
ƘŀƴƎǳƳƛƴŜ ƧƴŜύΦ WǳƘǳƭΣ ƪǳƛ ǎǸǎǘŜŜƳ ǘƻƛƳƛō ƘŅǎǘƛΣ Ŝƛ ŜǎƛƴŜ ŜǊƛƴŜǾǳǎƛ ƧǳƘǘƳŜǾŀōŀ Ƨŀ ƧǳƘǘƳŜƎŀ ƭŀƘŜƴŘǳǎŜ 
ǾŀƘŜƭΦ YŅŜǎƻƭŜǾŀǎ ǳǳǊƛƴƎǳǎ ƪŀǎǳǘŀǘƛ ¢t/!{¢ ƧǳƘǘƳŜǾŀōŀ ǸƘŜƴŘǳǎǘ I¢/ ±ƛǾŜ ǇŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘƛƎŀ όfoto 13). 
 

 
Foto 13. ¢t/!{¢ ƧǳƘǘƳŜǾŀōŀ ǸƘŜƴŘǳǎ ITC Vive peakomplektile [12] 

 
YŀǎǳǘŀƧŀ ŀǎǳƪƻƘŀ ƳŅŅǊŀƳƛǎŜƪǎ ǾƛǊǘǳŀŀƭƪŜǎƪƪƻƴƴŀǎ ƪŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ ŜǊƛƴŜǾŀƛŘ ƧŅƭƎƛƳƛǎŜ meetodeid. 
9ǊƛǎǘŀǘŀƪǎŜ ǎǸǎǘŜŜƳŜΣ ƪǳǎ ƪŜǎƪƪƻƴŘ ƧŅlgib prille ehk outside-in (nt I¢/ ±ƛǾŜύ Ǿƿƛ ƪǳǎ ǇǊƛƭƭƛŘ ƧŅƭƎƛǾŀŘ 
keskkonda ehk inside-out (Windows Mixed Reality). Esimesel juhul on vaja eraldiseisvaid andureid (nt 

https://www.roadtovr.com/tpcast-announces-business-edition-wireless-vr-kit-6-simultaneous-users/
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I¢/ ±ƛǾŜ ōŀŀǎƧŀŀƳŀŘύΣ Ƴƛǎ ƧŅƭƎƛǾŀŘ ǇŜŀƪƻƳǇƭŜkti ja juhtpulte. Teisel juhul on VR prillidel sisseehitatud 
ƪŀŀƳŜǊŀŘΣ Ƴƛǎ ƧŅƭƎƛǾŀŘ juhtpultide asukohti ja asendit. 
 
Kƿƛƪ ǎǸǎǘŜŜƳƛŘΣ ƪǳǎ ƪŜǎƪƪƻƴŘ ƧŅƭƎƛō ±w ǇǊƛƭƭŜΣ ǾŀƧŀǾŀŘ ƪŀǎǳǘŀƳƛǎŜ ǇƛƛǊƪƻƴƴŀ ƳŅŅǊŀƳƛǎǘ όroomscale). 
{ŜƭƭŜ ǘƻƛƳƛƴƎǳ ƪŅƛƎǳǎ ŦƛƪǎŜeritakse ruumi piirkond, kus VR prillid on kasutatavad (joonis 2) ς ŜŜǎƳŅǊƎƛƪǎ 
ƻƴ ǘŀƎŀŘŀ ƪŀǎǳǘŀƧŀ ƻƘǳǘǳǎΦ {ŜŜƧǳǳǊŜǎ ƻƴ ǘŅƘǘƛǎΣ Ŝǘ ƳŅŅǊŀǘŀǾ ǇƛƛǊƪƻƴŘ ƧŅŅƪǎ ǘƻƻǘƧŀǇƻƻƭǎŜ ǎƻƻǾƛǘǳǎƭƛƪǳ 
ala ǇƛƛǊƛŘŜǎǎŜΣ ǎƿƭǘǳŘŜǎ ōŀŀǎƧŀŀƳŀŘŜ ǘǸǸōƛǎǘ Ƨŀ ŀǎǳƪƻƘŀǎǘΦ VR ǇǊƛƭƭŜ ƻƴ ǾƿƛƳŀƭƛƪ ƪŀǎǳǘŀŘŀ ƪŀ ƛƭƳŀ 
roomscaleΩita, kuid sellisel juhul puudub ƪŀǎǳǘŀƧŀƭ ǊǳǳƳƛǎ ƭƛƛƪǳƳƛǎŜ ǾƿƛƳŀƭǳǎ όstanding Ǿƿƛ seated). 
YŅŜǎƻƭŜǾŀ ǳǳǊƛƴƎǳ ǊŀŀƳŜǎ ƪŀǎǳǘŀǎƛŘ roomscaleΩƛ I¢/ ±ƛǾŜ Ƨŀ ²ƛƴŘƻǿǎ aƛȄŜŘ wŜŀƭƛǘȅ !ŎŜǊ 
peakomplektid ning standing modeΩƛ Oculus Rift. 
 

 
 wƻƻƳǎŎŀƭŜ ǇƿƘƛƳƿǘŜ [13] 

 
hƴ ƻƭǳƭƛƴŜ ƳŅǊƪƛŘŀΣ Ŝǘ ±w ǇǊƛƭƭƛŘ ǾƿƛƳŀƭŘŀǾŀŘ ǸƭŘƧǳƘǳƭ ƪŀǎǳǘŀŘŀ ƪŀ ƻǇǘƛƭƛǎƛ ǇǊƛƭƭŜΣ ƳƛŘŀ ƛƴƛƳŜǎŜŘ 
ƛƎŀǇŅŜǾŀǎŜƭǘ ƪŀǎǳǘŀǾŀŘΦ {ƛƛƴƪƻƘŀƭ ƻƴ ŀƛƴǎŀƪǎ ǇƛƛǊŀƴƎǳƪǎ ƻǇǘƛƭƛǎǘŜ ǇǊillide mahtumine VR peakomplekti 
sisse ƴƛƴƎ ǘƻƻǘƧŀŘ ǎƻƻǾƛǘŀǾŀŘ ǎŜƭƭƛǎǘŜƭ ƧǳƘǘǳŘŜƭ ƪŀǎǳǘŀŘŀ ǇƛƎŜƳ ƭŅŅǘǎŜǎƛŘ Ǿƿƛ ƪŀǎǳǘŀŘŀ ǎǇŜǘǎƛŀŀƭǎŜǘ 
polsterdust. Testimisel kasutatud VR prillidest ƻƭƛ ǎŜƭƭŜ ƪǊƛǘŜŜǊƛǳƳƛ ƧŅǊƎƛ ƪƿƛƎŜ ƳǳƎŀǾŀƳ ƪŀǎǳǘŀŘŀ I¢/ 
±ƛǾŜΩƛΦ 
 
VR kuvamiseƭ ƻƴ ǾŅƎŀ ǘŅƘǘǎŀŘ ƪŀǎǳǘŀǘŀǾŀ ŀǊǾǳǘƛ ǇŀǊŀƳŜŜǘǊƛŘ Ƨŀ ǎŜŜǘƿǘǘǳ ƻƴ ƴŜŜŘ ƴƿǳŘŜŘ ƛƎŀ ǾŀǎǘŀǾŀ 
ǇŜŀǘǸƪƛ ƧǳǳǊŜǎ ǾŅƭƧŀ ǘƻƻŘǳŘΦ YŅŜǎƻƭŜǾŀǎ ǳǳǊƛƴƎǳǎ ƪŀǎǳǘŀǘƛ ŀǊǾǳǘŜƛŘ όtabel 1ύΣ Ƴƛǎ ǸƭŜǘŀǾŀŘ 
tarkvaraǘƻƻǘƧŀǘŜ Ǉƻƻƭǘ ŜǎƛǘŀǘǳŘ ƴƿǳŘŜƛŘΦ 
 

 Uuringus kasutatud arvutite spetsifikatsioonid  

bŅƛǘŀƧŀ Arvuti 1 Arvuti 2 

Graafikakaart NVIDIA GeForce GTX 1080 NVIDIA GeForce GTX 1080 Ti 

Protsessor Intel Core i7-6700K 4.0 GHz Intel Core i7-8700K 3.7 GHz 

aŅƭǳ 16 GB 16 GB 

±ƛŘŜƻ ǾŅƭƧŀǎǘŀƳƛƴŜ HDMI DisplayPort DVI-D HDMI DisplayPort DVI-D 

USB pesad USB 3.0, USB 2.0 USB 3.0, USB 2.0 

hǇŜǊŀǘǎƛƻƻƴƛǎǸǎǘŜŜƳ Windows 10 Pro Windows 10 Pro 

 

https://medium.com/@Hales/where-does-room-scale-vr-fit-in-3d0bc62c730
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 VR prillide spetsifikatsioon 

 HTC Vive Oculus Rift HTC Vive Pro Pimax 4K Pimax 8K Samsung Odyssey Lenovo Explorer Dell Visor HP headset Acer headset 

Resolutsioon 
нмслҎ1200 

(1080Ҏ1200 silma 
kohta) 

2160Ҏ1200 
(1080Ҏ1200 silma 

kohta) 

2880Ҏ1600 
(1440Ҏ1600 silma 

kohta) 
1920Ҏ2160 

тсулҎнмсл 
(3840Ҏ2160 silma 

kohta) 

2880Ҏ1600 
όмпплҎмслл ǎƛƭƳŀ 

kohta) 

2880Ҏ1440 
όмпплҎмппл ǎƛƭƳŀ 

kohta) 

2880Ҏ1440 
όмпплҎмппл ǎƛƭƳŀ 

kohta) 

2880Ҏ1440 
όмпплҎмппл ǎƛƭƳŀ 

kohta) 

2880Ҏ1440 
όмпплҎмппл ǎƛƭƳŀ 

kohta) 

±ŅǊǎƪŜƴŘǳǎǎŀƎŜŘǳǎ 90 Hz 90 Hz 90 Hz 60 Hz 80 Hz 90 Hz 90 Hz 90 Hz 90 Hz 90 Hz 

9ƪǊŀŀƴƛ ǘǸǸǇ PenTile OLED PenTile OLED AMOLED LCD CLPL AMOLED LCD LCD LCD LCD 

±ŀŀǘŜǾŅƭƛ 110ϲ 110ϲ 110ϲ Ḑ110ϲ Ḑнллϲ Ḑ110ϲ Ḑ105ϲ Ḑ105ϲ Ḑ105ϲ Ḑ105ϲ 

Kasutaja asukoha 
ƧŅƭƎƛƳƛǎǾƛƛǎ 

Vive baasjaamad Oculuse sensorid Vive baasjaamad Puudub 
±ƛǾŜ ōŀŀǎƧŀŀƳŀŘ Ǿƿƛ 
ǇǳƭǘƛŘŜ ƧŅƭƎƛƳƛƴŜ 

prillide kaameraga 

tǳƭǘƛŘŜ ƧŅƭƎƛƳƛƴŜ 
prillide kaameraga 

tǳƭǘƛŘŜ ƧŅƭƎƛƳƛƴŜ 
prillide kaameraga 

tǳƭǘƛŘŜ ƧŅƭƎƛƳƛƴŜ 
prillide kaameraga 

tǳƭǘƛŘŜ ƧŅƭƎƛƳƛƴŜ 
prillide kaameraga 

tǳƭǘƛŘŜ ƧŅƭƎƛƳƛƴŜ 
prillide kaameraga 

wǳǳƳƛǇƿƘƛƴŜ ƧŅƭƎƛƳƛƴŜ 
(room scale) 

Jah 
Jah, aga vajab 

kolmandat andurit 
Jah Ei Jah Jah Jah Jah Jah Jah 

Kaal 
468 g (esimene 
versioon 555 g) 

470 g Pole teada 320 g Ḑ450 g 644 g 380 g 590 g 834 g  350 g 

LƴǘŜƎǊŜŜǊƛǘǳŘ ƪƿǊǾŀƪƭŀǇƛŘ 
Ainult valikuliste 

Deluxe Audio Strap 
lisadega 

Jah Jah Jah Jah Jah Ei Ei Ei Ei 

Sisseehitatud mikrofon Jah Jah Jah Jah Jah Jah Ei Ei Ei Ei 

±ŅƭƛƴŜ ƪŀŀƳŜǊŀ Jah Ei Jah, 2 tk Ei Ei Jah, 2 tk Jah, 2 tk Jah, 2 tk Jah, 2 tk Jah, 2 tk 

Juhtpuldid Vive juhtpuldid 
Xbox One, Oculus ja 

Oculus Touch 
juhtpuldid 

Vive juhtpuldid 
Vive ja Pimax 

juhtpuldid 
Vive ja Pimax 

juhtpuldid 
Microsofti juhtpuldid Microsofti juhtpuldid Microsofti juhtpuldid Microsofti juhtpuldid Microsofti juhtpuldid 

Platvorm 
SteamVR, HTC 

VivePort 
Oculus Store, 

SteamVR 
SteamVR, HTC 

Viveport 
SteamVR, Oculus 
Store, VRShow 

Steam VR 
Windows Store, 

SteamVR 
Windows Store, 

SteamVR 
Windows Store, 

SteamVR 
Windows Store, 

SteamVR 
Windows Store, 

SteamVR 

±ŅƭƧŀƭŀǎƪŜaeg Aprill 2016 aŅǊǘǎ нлмс Aprill 2018 Aprill 2016 Suvi 2018 November 2017 Oktoober 2017 Oktoober 2017 Oktoober 2017 Oktoober 2017 

Hind Eestis 6нф ϵ όƪƻƳǇƭŜƪǘύ 5уо ϵ όƪƻƳǇƭŜƪǘύ 899 ϵ όŀƛƴǳƭǘ ǇǊƛƭƭƛŘύ Pole saadaval Pole saadaval Pole saadaval Pole saadaval срф ϵ όƪƻƳǇƭŜƪǘύ Pole saadaval 433 ϵ (komplekt) 
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2.1. HTC Vive 
 
HTC Vive (foto 14) on virtuaalreaalsuse peakomplekt, mis ƪŀǎǳǘŀō ǊǳǳƳƛǇƿƘƛǎǘ ƪŀǎǳǘŀƧŀ ƧŅƭƎƛƳƛǎŜ 
tehnoloogiat (roomscale). See on arendatud HTC ja Valve Corporationi poolt ning infot leiab tootja 
kodulehelt (link). HTC ViveΩƛ kasutamiseks on vaja arvutisse paigaldada Steam platvorm (link), VR 
kasutamiseks eraldiseisev Steam VR platvorm (link) ning VR prillide seadistamiseks Vive Setup (link). 
 
VR kogemiseks on vaja prille, juhtpulte ja majakaid. HTC Vive prillidel (foto 15) on mitmes suunas 
reguleeritavad ǊƛƘƳŀŘΣ Ƴƛǎ ǘŜŜō ƴŜŜŘ ǾŅƎŀ ƳǳƎŀǾŀƪǎΦ {ŀƳŀǎ Ŝƛ ƻƭŜ ƴŜŜŘ ƧǳƘǘƳŜǾŀōŀŘΣ Ƴƛǎ ǘŅƘŜƴŘŀōΣ 
et kasutaja peab ƧŅƭƎƛƳŀΣ Ŝǘ ǘŀ ƧǳƘǘƳŜǎǎŜ Ŝƛ ǘŀƪŜǊŘǳƪǎΦ YŀǎǳǘŀƧŀ ŀǎǳƪƻƘǘŀ ƧŅƭƎƛǘŀƪǎŜ eraldiseisvate ning 
ƧǳƘǘƳŜǾŀōŀ ǸƘŜƴŘǳǎŜƎŀ baasjaamadega (foto 16ύΣ ƳƛŘŀ ƻƴ ǾƿƛƳŀƭƛƪ ǇŀƛƎǳtada nii, et kasutatav pind 
on maksimaalselt 3 m Ҏ 4 m suurune (majakaid saab juhǘƳŜǾŀōŀ ǸƘŜƴŘǳǎŜ ƪƻǊǊŀƭ paƛƎǳǘŀŘŀ ǸƪǎǘŜƛǎŜǎǘ 
maksimaalselt 5 m kaugusele). Virtuaalkeskkonnas navigeerimiseks kasutatakse juhtpulte (foto 17), 
Ƴƛǎ ƻƴ ǎǳƘǘŜƭƛǎŜƭǘ ƪŅŜǇŅǊŀǎŜŘΦ 
 
Kuna VR ǇŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘƛŘ ƻƴ ǎǳƘǘŜƭƛǎŜƭǘ ƴƿǳŘƭƛƪǳŘ ŀǊǾǳǘƛ ǘŜƘƴƛƭƛǎǘŜ ƴŅƛǘŀƧŀǘŜ ǎǳƘǘŜǎΣ ǎƛƛǎ ƻƴ ǘƻƻǘƧŀ 
ƪƻŘǳƭŜƘŜƭ ǘƻƻŘǳŘ ǾƿƛƳŀƭǳǎ katsetada oma arvuti sobivust (link). SƻƻǾƛǘǳǎƭƛƪǳŘ ǘŜƘƴƛƭƛǎŜŘ ƴƿǳŘŜŘ 
arvutile ƻƴ ƧŅǊƎƳƛǎŜŘ: 

¶ graafikakaart ς NVIDIA GeForce GTX 1060, AMD Radeon RX 480, ǎŀƳŀǾŅŅǊƴŜ Ǿƿƛ ǇŀǊŜƳΤ 

¶ protsessor ς Intel Core i5-прфл Ǿƿƛ !a5 C· уорлΣ ǎŀƳŀǾŅŅǊƴŜ Ǿƿƛ ǇŀǊŜƳΤ 

¶ muutƳŅƭǳ ς 4 D. w!a Ǿƿƛ ǊƻƘƪŜƳΤ 

¶ videoǾŅƭƧǳƴŘ ς I5aL мΦпΣ 5ƛǎǇƭŀȅtƻǊǘ мΦн Ǿƿƛ ǳǳŜƳΤ 

¶ USB pesad ς Ǹƪǎ ¦{. нΦл Ǿƿƛ ǇŀǊŜƳ ǇŜǎŀΤ 

¶ ƻǇŜǊŀǘǎƛƻƻƴƛǎǸǎǘŜŜƳ ς ²ƛƴŘƻǿǎ т {tмΣ ²ƛƴŘƻǿǎ уΦм Ǿƿƛ ƘƛƭƛǎŜƳΣ ²ƛƴŘƻǿǎ млΦ 
 

  
Foto 14. HTC Vive peakomplekt [14] Foto 15. HTC Vive prillid [14] 

 

  
Foto 16. HTC Vive baasjaamad [14] Foto 17. HTC Vive juhtpuldid [14] 

  

https://www.vive.com/eu/product/
https://store.steampowered.com/
https://steamcommunity.com/steamvr
https://www.vive.com/us/setup/
https://www.vive.com/eu/product/
https://www.vive.com/eu/product/vive-pro/
https://www.vive.com/eu/product/vive-pro/
https://www.vive.com/eu/product/vive-pro/
https://www.vive.com/eu/product/vive-pro/
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2.2. HTC Vive Pro 
 
HTC Vive Pro (foto 18) on HTC Vive peakomplekti edasiarendus, mis kasutab eelmise versiooniga sama 
tehnoloogiat. Infot leiab tootja kodulehelt (link). 
 
I¢/ ±ƛǾŜ tǊƻ ŜǊƛƴŜō I¢/ ±ƛǾŜΩǎǘ ǇŜŀƳƛǎŜƭǘ ǎŜƭƭe poolest, et omab kahte kaamerat, ekraanil on suurem 
resolutsioon ning kasutatakse AMOLED ekraaniǘǸǸǇƛΦ [ƛǎŀƪǎ on parendatud ergonoomikat, lisatud 
ǎƛǎǎŜŜƘƛǘŀǘǳŘ ƪƿǊǾŀƪƭŀǇƛŘ ƴƛƴƎ ǊǳƭƭƛƪǳƎŀ ƪƛƛǊǊŜƎǳƭŜŜǊƛǘŀǾ ǊƛƘƳ. {ŀƳǳǘƛ ƻƴ I¢/ ±ƛǾŜ tǊƻ ǾŅƭƧŀǘǳƭŜƪǳƎŀ 
arendatud edasi ka baasjaamasid ς StŜŀƳ±w .ŀǎŜ {ǘŀǘƛƻƴ нΦл ǾƿƛƳŀƭŘŀō ƪŀǎǳǘŀƧŀƭ ƭƛƛƪǳŘŀ ǎǳǳǊŜƳŀƭ ŀƭŀƭ 
ƴƛƴƎ ƧŅƭƎƛƳƛƴŜ ƻƴ ǇŀǊŜƳŀ ǘŅǇǎǳǎŜƎŀΦ !ǊǾǳǘƛƎŀ ƧǳƘǘƳŜǾŀōŀ ǸƘŜƴŘǳǎŜ ƭƻƻƳƛǎŜƪǎ ƻƴ arendamisel 
lisaadapter (foto 19), mis kƛƴƴƛǘŀǘŀƪǎŜ ǇǊƛƭƭƛŘŜ ƪǸƭƎŜ.  
 

  
Foto 18. HTC Vive Pro peakomplekt [15] Foto 19. HTC Vive Pro juhtmavaba adapter, 

Ƴƛǎ ƪƛƴƴƛǘŀǘŀƪǎŜ ǇǊƛƭƭƛŘŜ ƪǸƭƎŜ [15] 

  

https://www.vive.com/eu/product/vive-pro/
https://www.vive.com/eu/product/vive-pro/
https://www.vive.com/eu/product/vive-pro/
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2.3. Oculus Rift 
 
Oculus Rift on virtuaalreaalsuse peakomplekt (foto 20)Σ Ƴƛǎ ƪŀǎǳǘŀō ǾŅƭƛǎŜƛŘ ŀƴŘǳǊŜƛŘ ƪŀǎǳǘŀƧŀ ŀǎǳƪƻƘŀ 
ƧŅƭƎƛƳƛǎŜƪǎΦ {ŜŜ ƻƴ Oculus VR arendatud ja toodetud seade, mille kohta leiab infot tootja kodulehelt 
(link). Oculus Rifti kasutamiseks on vaja tarkvara Oculus Runtime (linkύΣ ƪǳƛŘ ƳƿƴŜ 
ǾƛǎǳŀƭƛǎŜŜǊƛƳƛǎǘŀǊƪǾŀǊŀ ǇǳƘǳƭ Ǿƿƛō ǾŀƧŀ Ƴƛƴƴŀ ƪŀ {ǘŜŀƳ όlink) ning Steam VR platvorme (link). 
 
Oculus Rift komplekti kuuluvad prillid, juhtpuldid ning andurid. Prillid (foto 21) on suhteliselt mugavad 
ning lihtsalt ǊŜƎǳƭŜŜǊƛǘŀǾŀŘΦ bŜƛƭ ƻƴ ǎƛǎǎŜŜƘƛǘŀǘǳŘ ƪƿǊǾŀƪƭŀǇƛŘΣ ƳƛŘŀ ƻƴ ƳǳƎŀǾ ƪŀǎǳǘŀŘŀ ƪǳƛ ƴŜƛŘ ǾŀƧŀ 
ƻƴΣ ƪǳƛŘ ƧŅŅǾŀŘ ǇƛƎŜƳ ŜǘǘŜΣ ƪǳƛ ǾŀƧŀŘǳǎǘ ǇƻƭŜΦ YŀǎǳǘŀƧŀ ŀǎǳƪƻƘŀ ƳŅŅǊŀƳƛǎŜƪǎ ƪŀǎǳǘŀǘŀƪǎŜ ŀƴŘǳǊŜƛŘ 
(foto 20), mida on esialgses komplektis 2 tk, st roomscale funktsiooni kasutada ei saa. Kuid andureid 
ǎŀŀō ƻǎǘŀ ƧǳǳǊŘŜ ƪŀ ǸƘŜƪŀǳǇŀ ƴƛƴƎ ƪƻƭƳŀƴŘŀ ŀƴŘǳǊƛ ƭƛǎŀƳƛǎŜƎŀ ƻƴ Ǿƿƛmalik ka Oculus Rifti kasutada 
roomscale funktsiooniga. Komplekti juhtpuldid Oculus Touch (foto 22) on uuringu koostajate arvates 
proovitud komplektidest ƪƿƛge ergonoomilisemad ja mugavamad. 
 
Yŀ hŎǳƭǳǎŜ ǇǳƘǳƭ ƻƴ ǾƿƛƳŀƭƛƪ ǘƻƻǘƧŀ ƪƻŘǳƭŜƘŜƭǘ ŀƭƭŀ ƭŀŀŘƛŘŀ ǇǊƻƎǊŀƳƳΣ Ƴƛǎ ƪƻƴǘǊƻƭƭƛō ŀǊǾǳǘƛ ǎƻōivust 
VR prillide kasutamiseks (link). Arvutile on ŜǎƛǘŀǘǳŘ ƧŅǊƎƳƛǎŜŘ ǎƻƻǾƛǘǳǎƭƛƪǳŘ ƴƿǳŘŜŘΥ 

¶ graafikakaart ς NVIDIA GTX 1060/!a5 wŀŘŜƻƴ w· пул Ǿƿƛ ǇŀǊŜƳ; 

¶ alternatiivne graafikakaart ς NVIDIA GTX 970/AMD Radeon R9 нфл Ǿƿƛ ǇŀǊŜƳ; 

¶ protsessor ς Intel i5-4590/!a5 wȅȊŜƴ р мрлл· Ǿƿƛ ǇŀǊŜƳ; 

¶ muutmŅƭǳ ς 8 GB+ RAM; 

¶ videoǾŅƭƧǳƴŘ ς Ǹhilduv HDMI 1.3; 

¶ USB pesad ς 3ҎUSB 3.0 ja lisaks 1ҎUSB 2.0; 

¶ oǇŜǊŀǘǎƛƻƻƴƛǎǸǎǘŜŜƳ ς Windows 7 SP1 64-ōƛǘ Ǿƿƛ ǳǳŜƳ. 
 

 
Foto 20. Oculus Rift peakomplekt [16] 

 

  
Foto 21. Oculus Rift prillid [16] Foto 22. Oculus Rift puldid Oculus Touch [16] 

  

https://www.oculus.com/rift/#oui-csl-rift-games=mages-tale
https://www.oculus.com/setup/
https://store.steampowered.com/
https://steamcommunity.com/steamvr
https://www.oculus.com/rift/#oui-csl-rift-games=mages-tale
https://www.oculus.com/rift/
https://www.oculus.com/rift/
https://www.oculus.com/rift/
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2.4. Pimax 4K 
 
Pimax 4K (foto 23ύ ƻƴ Iƛƛƴŀ ǘŜƘƴƻƭƻƻƎƛŀŜǘǘŜǾƿǘǘŜ 
Pimax VR seade, mille kohta leiab infot tootja 
kodulehelt (link). 
 
Pimax 4K VR ǇǊƛƭƭƛŘŜƭ ƻƴ ƳƿƭŜƳŀ ǎƛƭƳŀ Ƨŀƻƪǎ нY 
ŜƪǊŀŀƴΣ Ƴƛǎ ǘŅƘŜƴŘŀōΣ Ŝǘ ǘƻƻǘŜƴƛƳŜǘǳǎ ƻƴ ǾŜƛŘƛ 
eksitav. Lisaks on nende suurimaks miinuseks asjaolu, 
et neid ǎŀŀō ƪŀǎǳǘŀŘŀ ǾŀƛŘ ǸƘŜ ƪƻƘŀ ǇŜŀƭΣ ǎŜǎǘ ƴŜƛƭ Ŝƛ 
ƻƭŜ ƪŀǎǳǘŀƧŀ ŀǎǳƪƻƘŀ ƧŅƭƎƛƳƛǎǎǸǎǘŜŜƳƛΦ Komplektis ei 
ƻƭŜ ƴŜƛƭ ƪŀ ƧǳƘǘǇǳƭǘŜΣ ƪǳƛŘ ǾƿƛƳŀƭǳǎ ƻƴ ƴŜŜŘ ƧǳǳǊŘŜ 
osta kolmandalt osapoolelt. Lisavarustusena on neil 
ǇŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘƛ ƪǸƭƎŜ ǸƘŜƴŘŀǘŀǾŀŘ ǎǇŜǘǎƛŀŀƭǎŜŘ 
ƪƿǊǾŀƪƭŀǇƛŘΦ 

 
Foto 23. Pimax 4K VR prillid [17] 

 

2.5. Pimax 8K 
 
Pimax 8K (foto 24) on Pimaxƛ ƪƿƛƎŜ ǳǳŜƳ ǘƻƻŘŜ, mis ei ole tavakasutajale veel saadaval. Infot leiab 
lisaks tootja kodulehele (link) ka rahastusplatvormilt Kickstarter (link). 
 
Pimax 8K-ƭ ƻƴ ƪƿƛƪƛŘŜǎǘ ±w ǇǊƛƭƭƛŘŜǎǘ ƪƿƛƎŜ ƭŀƛŜƳ ǾŀŀǘŜǾŅƭƛ ς kui inƛƳŜǎŜ ǾŀŀǘŜǾŅƭƛ ƻƴ ǳΦ нмлϲΣ ǎƛƛǎ уY-l 
ƻƴ ǎŜŜ ǾŅƛŘŜǘŀǾŀƭǘ ǳΦ нллϲΦ «Ƙǘƭŀǎƛ ǇŜŀƪǎ ŜƪǊŀŀƴƛ kvaliteet tagama selle, et pikslitevahelisi jooni pole 
ƴŅƘŀ ƴƛƴƎ Ǉƛƭǘ ƻƴ ǎŜƭƭŜ ǘƿǘǘǳ ǎŜƭƎŜƳΦ KŀǎǳǘŀƧŀ ŀǎǳƪƻƘŀ ƧŅƭƎƛƳƛǎŜ ǇƻƻƭŜǎǘ ǘǀǀǘŀō tƛƳŀȄ уY nii 
baasjaamade kui ka prillide enda kaamerate kaudu. Lisaks arendatakse sellele juurde erinevaid 
ƳƻƻŘǳƭŜƛŘ ƴŀƎǳ ƴǘ ƧǳƘǘƳŜǾŀōŀ ǸƘŜƴŘǳǎŜ (foto 25) ƴƛƴƎ ƭƿƘƴŀǘŀƧǳ ƳƻƻŘǳƭƛǘ (foto 26). 
 

 
Foto 24. Pimax 8K peakomplekt ς andurid, puldid ja prillid [18] 

 

  
Foto 25. Pimax 8K juhtmevaba ǸƘŜƴŘǳǎŜ moodul 

[18] 
Foto 26. Pimax уY ƭƿƘƴŀǘŀƧǳ ƳƻƻŘǳƭ [18] 

  

https://www.pimaxvr.com/en/4k/
https://www.pimaxvr.com/en/product/4k/
https://www.pimaxvr.com/en/8k/
https://www.kickstarter.com/projects/pimax8kvr/pimax-the-worlds-first-8k-vr-headset
https://www.kickstarter.com/projects/pimax8kvr/pimax-the-worlds-first-8k-vr-headset
https://www.kickstarter.com/projects/pimax8kvr/pimax-the-worlds-first-8k-vr-headset
https://www.kickstarter.com/projects/pimax8kvr/pimax-the-worlds-first-8k-vr-headset
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2.6. Windows Mixed Reality prillid 
 
Windows Mixed Reality tootenimetuse alla on koondatud kuue tootja VR prillid (foto 27), ǘŅǇǎŜƳŀǘ 
infot leiab kodulehelt (link). ¢ƻƻǘŜƎǊǳǇƛ ƴƛƳŜǘǳǎ α²ƛƴŘƻǿǎ aƛȄŜŘ wŜŀƭƛǘȅά ǘǳƭŜƴŜō ǎŜƭƭŜǎǘΣ Ŝǘ 
Microsofti visiooni kohaselt sulanduvad virtuaal- Ƨŀ ƭƛƛǘǊŜŀŀƭǎǳǎ ƭƿǇǳƪǎ ǸƘte. Siiski ei paku praegused 
²ƛƴŘƻǿǎ aƛȄŜŘ wŜŀƭƛǘȅ ǇŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘƛŘ ƭƛƛǘǊŜŀŀƭǎǳǎŜ ǾƿƛƳŀƭǳǎƛΣ ƪǳƛŘ ǘǳƭŜǾƛƪǳǎ ƻƴ ƳƿŜƭŘǳŘ ƴŜŜŘ ƪŀ ǎŜƭƭŜ 
jaoks. Windows Mixed Reality VR prillide kasutamiseks on vaja paigaldada Steam platvorm (link), VR 
kasutamiseks omakorda Steam VR platvorm (linkύΣ ǎŜŜƧŅrel veel Windows Mixed Reality for SteamVR 
(link) ning VR prillide seadistamiseks Mixed Reality Portal (linkύΣ ƪǳǎƧǳǳǊŜǎ ǾƛƛƳŀƴŜ ǘǀǀǘŀō ǾŀƛŘ 
ƻǇŜǊŀǘǎƛƻƻƴƛǎǸǎǘŜŜƳƛƎŀ ²ƛƴŘƻǿǎ млΦ 
 
Windows Mixed Reality VR prillide kasutamiseks on vaja vaid sobivat arvutit, VR prille ning juhtpulte. 
hƭŜƳŀǎƻƭŜǾŀ ŀǊǾǳǘƛ ǘŜƘƴƛƭƛǎǘŜƭŜ ƴƿǳŜǘŜƭŜ ǾŀǎǘŀǾǳǎǘ ǎŀŀō ƪƻƴǘǊƻƭƭƛŘŀ ǘƻƻǘƧŀ ƪƻŘǳƭŜƘŜƭ όlink) ning kui 
sobivat arvutit pole, siis on olemas ka ǎŜƭƭŜƪǎ ƻǘǎǘŀǊōŜƪǎ ǾŅƭƧŀǘǀǀǘŀǘud komplektid. Arvutite tehnilised 
ƴƿǳŜŘŜŘ on toodud tabelis 3. VR prille on kokku 6: Samsung HMD Odyssey, Acer Headset, Dell Visor, 
HP Headset, Lenovo Explorer ja Asus Headseǘ ƴƛƴƎ ƛƎŀǸƘŜƭ ƴŜƛǎǘ ƻƴ ƪƻƳǇƭŜƪǘƛǎ ƪŀ ƧǳƘǘǇǳƭŘƛŘ όlink). 
YŀǎǳǘŀƧŀ ŀǎǳƪƻƘŀ Ƨŀ ƭƛƛƪǳƳƛǎŜ ƧŅƭƎƛƳƛƴŜ ǘƻƛƳǳō ƭŅōƛ ǇǊƛƭƭƛŘŜǎ ƻƭŜǾŀǘŜ ƪŀŀƳŜǊŀǘŜΣ Ƴƛǎ ƧŅƎƛǾŀŘ ƧǳƘǘǇǳƭǘƛŘŜ 
liikumist, st eraldi andureid pole vaja (Microsoft IƻƭƻƭŜƴǎƛ Ƨŀƻƪǎ ǾŅƭƧŀ ǘǀǀǘŀǘǳŘ ƧŅƭƎƛƳƛǎǘŀǊƪǾŀǊŀύΦ 
 

 
Foto 27. Windows Mixed Reality VR prillid [19] 

 
YŅŜǎƻƭŜǾŀǎ ǳǳǊƛƴƎǳǎ ƪŀǎǳǘŀǘƛ !ŎŜǊ IŜŀŘǎŜǘ ǇŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘƛΦ ±ƿǊǊŜƭŘŜǎ ǘŜƛǎǘŜ ǳǳǊƛƴƎǳǎ ƪŀǎǳǘŀǘǳŘ 
ǇŜŀƪƻƳǇƭŜƪǘƛŘŜƎŀ ƻƭƛ ǘƻƻǘŜ ƪƻƻǎǘŜƪǾŀƭƛǘŜŜǘ Ƨŀ ƪŀǎǳǘǳǎƳǳƎŀǾǳǎ ƳƿƴŜǾƿǊǊŀ ƘŀƭǾŜƳΦ {ǳǳǊƛƳŀǘŜƪǎ 
ǇǊƻōƭŜŜƳƛŘŜƪǎ ƻǎǳǘǳǎƛŘ ǇǊƛƭƭƛŘŜ ŜōŀƳǳƎŀǾ ǇŜŀƪƛƴƴƛǘǳǎ όŜŜƭƪƿƛƎŜ ǾŅƛƪǎŜƳŀ Ǉea korral), ekraani 
ƴƛƘƪǳƳƛƴŜ ǎƛƭƳŀŘŜ ŜŜǎǘ Ƨŀ ƧǳƘǘǇǳƭǘƛŘŜ ǾŅǊŜƭŜƳƛƴŜ ±w ǾŀŀǘŜǎΦ [ƛǎŀƪǎ ǎŜƭƭŜƭŜ ǘǳƴŘǳǎ ƪŀǎǳǘŀƧŀǘŜƭŜΣ Ŝǘ 
ǊŜŀŀƭǎǳǎŜǎ ƭŅōƛǘǳŘ ǾŀƘŜƳŀŀ ƻƭƛ ǎǳǳǊŜƳ ƪǳƛ ±w ƪŜǎƪƪƻƴƴŀǎ ƪŀƧŀǎǘǳǎΦ tǊƻōƭŜŜƳŜ ŜǎƛƴŜǎ ƪŀ ƧǳƘǘǇǳƭǘƛŘŜƎŀΣ 
Ƴƛǎ ǇŜŀƭŜ ŀǳǘƻƳŀŀǘǎŜǘ ǾŅƭƧŀƭǸƭƛǘǳƳƛǎt vajasid enamasti bluetooth ŀŘŀǇǘŜǊƛƎŀ ǳǳŜǎǘƛ ǸƘŜƴŘŀƳƛǎǘ 
όǸƘŜƴŘǳǎŜ ǘƻƛƳƛƳƛǎŀƧŀ ǇƛƪŜƴŘŀƳƛǎŜƪǎ ƻƴ ǎƻƻǾƛǘŀtav keelata bluetooth adapteri ja USB-pesa 
ǳƴŜǊŜȌƛƛƳύΦ [/5 ŜƪǊŀŀƴƛ ǾŅǊǾƛŘ ǘǳƴŘǳǎƛŘ ǾƿǊǊŜƭŘŜǎ ǘŜƛǎǘŜ ǇǊƛƭƭƛŘŜ h[95 ŜƪǊŀŀƴƛŘŜƎŀ ƳŅǊƎŀǘŀǾŀƭǘ 
tuhmimad ja tumedamad. 
  

https://www.microsoft.com/en-us/windows/windows-mixed-reality
https://store.steampowered.com/
https://steamcommunity.com/steamvr
https://store.steampowered.com/app/719950/Windows_Mixed_Reality_for_SteamVR/
https://support.microsoft.com/en-us/help/4041252/windows-10-use-mixed-reality-portal
https://www.microsoft.com/en-us/p/windows-mixed-reality-pc-check/9nzvl19n7cnc?rtc=1
https://www.microsoft.com/en-us/store/collections/vrandmixedrealityheadsets
https://www.microsoft.com/en-us/windows/windows-mixed-reality
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 TehnƛƭƛǎŜŘ ƴƿǳŘŜŘ ŀǊǾǳǘƛƭŜ ώ20] 

bƿǳŜ 
Soovituslik (Windows Mixed 

Reality Ultra) 
Minimaalne (Windows Mixed Reality) 

Oodatav peakomplekti 
ǾŅǊǎƪŜƴŘǳǎǎŀƎŜŘǳǎ 

90 Hz 60 Hz 

Graafikakaart 

¶ b±L5L! D¢· млсл Ǿƿƛ ǘŜƛƴŜ 
alternatiivne, mis toetab DX12 
versiooni; 

¶ AMD RX 470/570 Ǿƿƛ ǘŜƛƴŜ 
alternatiivne, mis toetab DX12 
versiooni. 

¶ Integreeritud Intel HD graafika 620 
Ǿƿƛ ǘŜƛƴŜ ŀƭǘŜǊƴŀǘƛƛǾƴŜΣ Ƴƛǎ toetab 
DX12 versiooni; 

¶ NVIDIA MX150; 

¶ фсрa Ǿƿƛ ǘŜƛƴŜ ŀƭǘŜǊƴŀǘƛƛǾƴŜΣ Ƴƛǎ 
toetab DX12 versiooni; 

¶ AMD Radeon RX 460/560. 

Protsessor 

¶ LƴǘŜƭ /ƻǊŜ ƛр прфл όпΦ ǇƿƭǾƪƻƴŘύΤ 

¶ bŜƭƧŀǘǳǳƳŀƭƛƴŜ όǾƿƛ ǇŀǊŜƳύ 
AMD Ryzen 5 1400 3.4 GHz 
όǘǀǀƭŀǳŘύΦ 

¶ Intel Core i5 7200U (7. generatsiooni 
mobiilne); 

¶ Dual-core koos Intel Hyper-
¢ƘǊŜŀŘƛƴƎ ¢ŜŎƘƴƻƭƻƎȅ ǾƿƛƳŀƭǳǎŜƎŀ 
όǾƿƛ ǇŀǊŜƳύΦ 

aǳǳǘƳŅƭǳ όw!aύ 8 GB DDR3 у D. 55wо ƪŀƘŜ ƪŀƴŀƭƛƎŀ όǾƿƛ ǇŀǊŜƳύ 

±ƛŘŜƻǾŅƭƧǳƴŘ I5aL нΦл Ǿƿƛ 5ƛǎǇƭŀȅtƻǊǘ мΦн I5aL мΦп Ǿƿƛ 5ƛǎǇƭŀȅtƻǊǘ мΦн 

USB USB 3.0 Type-! Ǿƿƛ Type-C 

±ŀōŀ ƳŅƭǳ ǾŅƘŜƳŀƭǘ мл D. 

.ƭǳŜǘƻƻǘƘ ǸƘƛƭŘŀǘŀǾǳǎ Bluetooth 4.0 

hǇŜǊŀǘǎƛƻƻƴƛǎǸǎǘŜŜƳ Windows 10 Home, Pro, Business ja Education versioonid 

  

https://support.microsoft.com/en-us/help/4039260/windows-10-mixed-reality-pc-hardware-guidelines



























































































































