
KESKKONNA ELAMUSKOGEMUSE KAARDISTAMISE TÖÖVOOG

a. Ruumikogemuse jäädvustamine katseisikute külge kinnitatud 360 kaameratega. 

b. Salvestused võimaldavad katseisikutel ruumi virtuaalreaalsuse keskkonnas taas kogeda, 

mõõdistades naha galvaanilise reaktsiooni (GSR) ja südamerütmi (HR) ja elektroentsefalograafi a (EEG) sensorite 

abil seejuures üles ka muutused katseisikute aktiivsustasemes. 
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a. Biomeetriliste andmete interpoleerimine ja ümber töötlemine.

b. Andmetöötluse käigus arvutatakse sensorite toorsignaali põhjal välja katseisikute (a) impulsiivsed reaktsioone 

ja (b) pikaajalisemaid seisundimuutuseid kajastavad aktiivsusväärtused.
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a. Analüüsitulemuste visualiseerimine animatsioonide ja graafi kutena ning ühte sidumine VR salvestusega. 

b. Koondmaterjal kirjeldab, milliste visuaalsete impulsside peale katseisikud aktiveerusid - selle info põhjal saab 

püstitada edasiseks disainiprotsessiks täpsemaid lähteülesandeid.
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KESKKONNA ELAMUSKOGEMUSE KAARDISTAMISE TÖÖVOOG

a. Ruumikogemuse jäädvustamine katseisikute külge kinnitatud 360 kaameratega. 

b. Salvestused võimaldavad katseisikutel ruumi virtuaalreaalsuse keskkonnas taas kogeda, 

mõõdistades naha galvaanilise reaktsiooni (GSR) ja südamerütmi (HR) ja elektroentsefalograafi a (EEG) sensorite 

abil seejuures üles ka muutused katseisikute aktiivsustasemes. 

  Digitaalse ruumimudel puhul jäädvustatakse ruumikogemus mängumootori siseselt katseisiku asukoha 
  ja vaatesihi  koordinaatide ning ekraanitõmmiste näol.

a. Biomeetriliste andmete interpoleerimine ja ümber töötlemine.

b. Andmetöötluse käigus arvutatakse sensorite toorsignaali põhjal välja katseisikute (a) impulsiivsed reaktsioone 

ja (b) pikaajalisemaid seisundimuutuseid kajastavad aktiivsusväärtused.

  Lihtsustatud andmetöötlusprotsessi saab läbi viia ka reaalajas, samal ajal kui katseisik virtuaalreaalsuse 
  keskkonnas ruumi kogeb.

a. Analüüsitulemuste visualiseerimine animatsioonide ja graafi kutena ning ühte sidumine VR salvestusega. 

b. Koondmaterjal kirjeldab, milliste visuaalsete impulsside peale katseisikud aktiveerusid - selle info põhjal saab 

püstitada edasiseks disainiprotsessiks täpsemaid lähteülesandeid.

  Kasutajakesksete disainilahenduste väljatöötamisel saab virtuaalreaalsuses kogetavat ruumimudelit     
  manipuleerida reaalajas töödeldavate elamusandmetega, nii et ruumimudel kohaneb interaktiivselt     
  vastavalt kasutaja enesetundele.
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