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SISSEJUHATUS

Virtuaalreaalsus on peale 1990. aastate vaimustust taas tdusnud peavoolu tihelepanu alla,
see kdnetab paljusid inimesi, sellesse investeeritakse suuri summasid. Miljon inimest {ile
maailma on aktiivsed populaarses virtuaalreaalsuse méngus (inglise keeles Virtual
Reality, lihendina VR) Second Life (,,About Linden Lab | Linden Lab®, 2019).
Virtuaalreaalsed filmid on joudnud Cannes'i filmifestivali kavasse ja traditsioonilise
filmitegemise kaitseks vottis sdna Steven Spielberg ise (Child, 2016). Eesti riik koos
Rootsi, Maldiivide, Kasahstani, Serbia ja Itaaliaga omavad saatkondi virtuaalreaalsuses
(Yung & Khoo-Lattimore, 2017, lk 3). EAS tellib ithe miljoni euro eest virtuaalreaalse
lahenduse Eesti e-riigi tutvustamiseks (Belkin, 2017) ja finantseerib 2,4 miljoni euroga
virtuaalreaalsuse elamuskeskuse ehitust Tallinna (,,19. oktoobril 2019 avatakse

Noblessneri valukojas PROTO avastuskeskus®, 2019).

Kuigi virtuaalreaalsuse rakendusvaldkondadel pole piire, nimetatakse tihti
virtuaalreaalseteks lahendusi, mis seda tegelikult ei ole ning vajalik on virtuaalreaalsuse
selge midratlemine. Sissejuhatuseks on toodud Eesti keeleruumis kasutatavad seletused
lahtudes Eesti Keele Instituudi sOnaraamatutest. Eesti keele seletavas sOnaraamatus
(,,[EKSS] “Eesti keele seletav sdnaraamat’, 2009) on virtuaalreaalsus méaératletud kui
Harvuti abil matkitud reaalsus, tehistoelisus“. VO0Orsonade leksikonis (,,[VSL]
Vodorsonade leksikon®™, 2012) on sona seletatud jargmiselt: ,tehistoelisus, matkitud
reaalsus;, INFO arvutiga tekitatav interaktiivne, tegelikkust realistlikult jiljendav v
kujutluslik multimeediumkeskkond.* Viimasena vélja antud Eesti
digekeelsussdnaraamatus (,,[OS] Eesti digekeelsussdnaraamat OS 2018“, 2018) on

virtuaalreaalsus defineeritud kui ,, tehistoelisus, libatoelisus, matkitud reaalsus *.

Ajaga on VR-seadmed muutunud taskukohasemaks, mdotmetelt vdiksemaks ning
mobiilsemaks, tuues kaasa virtuaalreaalsuse voOimaluste avastamist ja rakendamist

erinevates valdkondades, millest iiheks on turismindus. Ajaloolised keskkonnad ja



hooned meelitavad turiste iile kogu maailma. Maailma Turismiorganisatsiooni andmetel
oli 2017. aastal rahvusvaheliste turistide koguarv natuke iile 1,3 miljardi ning turismist
saadavate tulude kogusumma oli peaaegu 1,19 triljonit eurot (World Tourism
Organization (UNWTO), 2018). Seetottu on sihtkoha atraktiivsuse tdstmiseks linnad ning
riigid valmis kasutama erinevaid vdimalusi, isegi taastama téiesti hdvinud rajatisi. Nii on
Eestile 1ahim selline objekt ligi 20 aastat tagasi Riias taastatud Mustpeade maja. Varemete
uuesti iilesehitamine on véga levinud ka Poolas ja Saksamaal. Eesti esindab
kulutuuripédrandi séilitamisel ja tutvustamisel Pohjamaade mudelit, mille kohaselt juba
hivinud pérandit enam ei taastata. Sellistele riikidele pakub uusi vdimalusi turistide
meelitamiseks arenev tehnoloogia — virtuaalreaalsus teeb hévinud kultuuripdrandi
tutvustamise vOimalikuks kaasaval viisil ning kiimneid kordi odavamalt kui hooneid
traditsioonilisel  viisil restaureerides. VR-tehnoloogia kiire areng ja jarjest
taskukohasemaks muutuv maksumus (Slater, 2018) lubab prognoosida, et VR-il
pohinevad lahendused saavad ldhikiimnenditel turismi- ja kultuuripdrandi valdkonda

theks enam muutvaks uuenduseks.

Eestis kéis 2017. aastal iile 6 miljoni véliskiilastaja ja veidi alla poole nendest turistidest
viibisid siin vaid ithe pdeva (Laurmaa, 2018). See tdhendab, et turistile on oluline
kohapeal voimalikult liihikese ajaga saada sihtkohast ammendav iilevaade voi tuleb neile
pakkuda tdiendavaid huvipakkuvaid teenuseid, et pikendada nende kohapeal veedetavat
aega. Ajaressursi nditena voib tuua ka Tartu giidide kogemuse, kellele esitatud tellimuste
pohjal on ajaline surve ekskursiooni kestvusele vdga kiiresti kasvanud. 2-tunniseid voi
pikemaid ekskursioone praktiliselt enam ei tellita. Ekskursioonide kestvus on pool tundi
kuni tund. Selleks, et turistide muutunud kditumisega kaasas kiia, tuleb rakendada
nutikaid turismikogemuse voimalusi, mida vdimaldab uudne tehnoloogia. Paljud riigid ja
muuseumid on seda ka teinud, vottes kasutusele liitreaalsusel ja virtuaalreaalsusel
pohinevaid lahendusi, niiteks 2015. aastal asus Geevori tinakaevanduse muuseum
arendama liit- ja virtuaalreaalsuse kombineeritud kasutajakogemust (Jung & tom Dieck,

2017).

Kuigi VR-tehnoloogia jérjest kittesaadavamaks muutumine on juba loonud palju
unikaalseid vOimalusi turismi edendamiseks nii maailmas kui ka Eestis, on

virtuaalreaalsuse kasutajakogemust turisminduses véhe wuuritud. Ometi on selle



kasutamine viisil, mis oleks voimalikult efektiivne ja tdstaks turisti rahulolu, oluline igale
riigile, linnale ja ettevottele, sest kasutajakogemuse kasuna tuuakse vilja nditeks
paremaid tooteid, probleemide lahendamist véiksemate kuludega, vidiksemaid riske,
kasutusmugavuse kui iildise klientide ootuse tootele/teenusele tditmist (Allen & Chudley,
2012, 1k 26), potentsiaalsete tehnoloogia kasutajate hulga suurendamist (Flournoy &
Callison-Burch, 2001), vdhenevaid kulusid kasutajatoele ja koolitustele, suurenevat
miiiiki ning organisatsiooni maine tdusu huvigruppide silmis, mis viljenduvad suuremas
investeeringute tootluses (Bias & Mayhew, 2005). Seega on edukamad need sihtkohad,
kus uute teenuste ja toodete viljatootamisel voetakse aluseks kasutajakogemuse
uuringud. Eriti oluline on see Eesti kultuuri- ja turismisektoris, kus korduvkiilastustel on
suur roll — nditeks 2018. aastal peatus majutusettevotetes 1,45 miljonit siseturisti (,,Mullu
majutusettevitetes peatunud turistide arv suurenes - Eesti Statistika®, 2019) ja 2016.
aastal kiilastasid eestlased muuseume 2,2 miljonit korda (,,Muuseumikiilastuste arv oli
moddunud aastal tousutrendis - Eesti Statistika®, 2017). Nii on kaasaegsete,
virtuaalreaalsuse tehnoloogial pohinevate innovatiivsete ja korduvkiilastusi soodustavate
toodete ja teenuste lansseerimine muutunud Eestis iiha aktuaalsemaks, kuid puudub {ihtne
terminoloogia kasutamine ja vajalikud kasutajakogemuse uuringud, millele antud
magistritdd keskendubki. Néiteks on VR-prillide kasutajatel tdheldatud iiveldust (Yu,
Zhou, Wang, & Zhao, 2019), kuid me ei tea, kuivord voib nimetatud ebameeldivus segada
turiste, kes kasutavad VR-lahendusi turismiobjektidega tutvumiseks, sest piisav info

kasutajakogemusest puudub.

Magistritod0  eesmérgiks on hinnata virtuaalreaalse ajaloolise turismiobjekti

kasutajakogemust ning uurimiseesmargi tiditmiseks on seatud kuus uurimisiilesannet:

1. Anda iilevaade virtuaalreaalsuse olemusest ja selle kasutamise voimalustest;

2. Uurida erinevate virtuaalreaalseste rakenduste kasutajakogemust;

3. Analiiiisida virtuaalreaalsete rakenduste kasutajakogemust turismisektoris;

4. Valmistada ette ning teostada virtuaalreaalse ajaloolise turismiobjekti
kasutajakogemuse uuring;

5. Analiiiisida teostatud uuringu tulemusi;

6. Hinnata virtuaalreaalse ajaoolise turismiobjekti kasutajakogemust, tuginedes

labiviidud uuringule ja teaduskirjandusele.



Magistritod on jagatud kaheks peatiikiks — teoreetiliseks ja empiiriliseks ning need
koosnevad omakorda kolmest alapeatiikist. Teoreetilise osa esimeses alapeatiikis
tutvustatakse liihidalt VR-tehnoloogia arengut ja virtuaalreaalsuse mdistet. Uhtlasi
antakse pogus iilevaade VR-i kasutamise vOimalustest erinevates valdkondades. Teine
alapeatiikk analiilisib avaldatud teaduskirjanduse pohjal erinevate virtuaalreaalsete
rakenduste kasutajakogemusi. Alustuseks tuuakse vélja kasutajakogemust mojutavad
iildised tegurid ning tutvustatakse Hassenzahli kasutajakogemuse mudelit, mida
rakendatakse ka magistritoo empiirilises osas. Jargmisena antakse iilevaade, milliseid
uurimismeetodeid ja skaalasid on VR kasutajakogemuse uurimiseks kasutatud.
Teoreetilise osa viimane alapeatiikk vaatab VR kasutajakogemuse uuringuid ja skaalasid

kitsamalt turismisektori 10ikes.

Empiirilise osa esimene alapeatiikis antakse iilevaade uurimisprotsessist, kasutatud
uurimismeetoditest ja kirjeldatakse kasutajakogemuse uuringu valimit. Jargmises
alapeatiikis analiiiisitakse teostatud uuringu tulemusi. Viimases alapeatiikis seostatakse
magistritdd raames teostatud kasutajakogemuse uuringu tulemusi késitletud
teaduskirjandusega ja hinnatakse virtuaalreaalse turismiobjekti kasutajakogemust.

Uhtlasi koostatakse virtuaalreaalse ajaloolise turismiobjekti kasutajakogemuse mudel.

Virtuaalreaalsuse teemalisi tdid on Eestis kirjutatud, kuid need on keskendunud pigem
rakenduste programmeerimisele (Tahepdld, 2012) ja psiihholoogiliste uurimuste tarvis
tooriistade loomisele (Kilvits, 2015; Kulu, 2016). Virtuaalreaalsust on seoses muuseumite

interaktiivsuse ja korduvkiilastatavusega maininud ka Kadri Piirimée (2017).

Kasutajakogemusele on teaduskirjanduses pdoratud rohkelt tdhelepanu. Ka Eestis on
kasutajakogemust mainitud mitmetes viimaste aastate magistritdodes, niiteks 2016.
aastal uuris Lauri Sokk (2016) kodulehe kasutajasobralikkuse hindamise todriista loomist
ja 2017. aastal uuris Mikk Maiste (2017) e-poe kasutusmugavust ja Kertu Kaur (2017) e-
poe kasutajamugavust. Magistritdd autorile teadaolevalt ei ole Eestis kirjutatud
uurimistdid virtuaalreaalsuse kasutajakogemusest ning seetottu saab td0s toetuda vaid
rahvusvahelisele kogemusele, kus teaduskirjanduses hakati virtuaalreaalsuse vdimalusi
turismiobjektide tutvustamisel aktiivsemalt uurima orienteeruvalt neli aastat tagasi (Jung

& tom Dieck, 2017).



Magistritod autor tdnab juhendajat, Elina Kallast, juhendamise, heade soovituste ning
toetava suhtumise eest; Oppejoude Eneli Kindsikot ja Helen Poltimided analiiiisi
puudutavate ndpundidete ja Anne Reinot tagasiside eest. Suured tdnud kdigile inimestele,

kes osalesid kasutajakogemuse uuringus ning andsid sellega oma panuse magistritdosse.

Mairksonad: virtuaalreaalsus, kasutajakogemus.



1. VIRTUAALREAALSUS JA VIRTUAALREAALSETE
RAKENDUSTE KASUTAJAKOGEMUS

1.1. Virtuaalreaalsuse olemus ja selle kasutamise véimalused

Selles alapeatiikis tutvustatakse virtuaalreaalsuse moiste kujunemist ning koondatakse
virtuaalreaalsuse erinevad definitsioonid. Uhtlasi antakse pdgus iilevaade VR-i
kasutamise vdimalustest erinevates valdkondades. Teema paremaks moistmiseks on lisas
(vt Lisa 1 lk 85) toodud lihiiilevaade VR-tehnoloogia arengust ja seda illustreeriv
ajajoon. Ehkki VR-ist réddgitakse tdna kui uuenduslikust saavutusest, osundab
virtuaalreaalsuse areng, et tehnoloogia VR-i loomiseks ja selle kogemiseks oli olemas
juba rohkem kui pool sajandit tagasi. Mitmed valdkonna nimekad esindajad (Jerald, 2016;
Lanier, 2017; Pan & Hamilton, 2018; Slater, 2018) toovad vilja, et pohjus peitub VR
tehnoloogia levikus, vdimsuses, kittesaadavuses (nii hinna kui ka seadmete suuruse

mottes) ning kasutaja sobralikkuses (Jerald, 2016, 1k 27).

Virtuaalreaalsuse moiste kujunemine on keeruline, sest selles vallas tegutsejad ei
koondunud pikalt iihtse moiste alla. Sutherland (1965) raékis 16plikust kuvarist, Myron
W. Kruegeril ilmus 1982. aastal raamat ,,Artificial Reality, milles ta kasutab oma
uurimistdd kirjeldamiseks terminit tehisreaalsus (inglise keeles Artificial Reality)
(Krueger, 1983; viidatud Sherman & Graig 2002, lk 16 kaudu) ning NASA teadlaste
uurimisgrupp arendas 1980. aastatel liidest, mis lubas vaadata arvuti loodud stseeni ning
nemad viitasid oma toole kui virtuaalse keskkonna arendamisele (Sherman & Craig,
2002, 1k 17). 1980. aastate alguses asus Jaron Lanier juurutama terminit virtuaalreaalsus
(Pope, 2018, 1k 5) ning asutas 1984. aastal oma sdpradega esimese VR iduettevotte VPL
Research, Inc (Lanier, 2017) ning 1990. aastal tutvustas VPL-i meeskond taielikku
virtuaalreaalsuse siisteemi RB2 (inglise keeles Reality Built for Two), mis lubas rohkem
kui kahel kasutajal jagada virtuaalset ruumi ja iihtlasi pakkus kogu keha osalemist

virtuaalreaalsuses (Blanchard et al., 1990).
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Nii nagu on osaliselt segane virtuaalreaalsuse termini kasutusele votmine ja kujunemine,
on kéibel ka mitmeid definitsioone ja seletusi virtuaalreaalsusest. Eespool oli kirjas, et
Krueger kasutas oma t60 kirjeldamiseks sOna tehisreaalsus ning defineeris selle
jargmiselt: ,,Tehisreaalsus tajub osaleja tegevust keha suhtes graafilise maailmaga ja
loob vastuseid, mis sdilitavad illusiooni, et tema tegevused toimuvad selles maailmas.*
(Krueger, 1983; viidatud Sherman & Craig, 2002, lk 16 kaudu). Sherman ja Craig (2002,
lk 13) ise sOnastavad virtuaalreaalsuse kui ,,keskkond, mis koosneb interaktiivsetest
arvutisimulatsioonidest, mis tunnetavad osaleja positsiooni ja tegevusi ning asendavad
voi laiendavad tagasisidet iihele voi mitmele meelele, tekitades vaimset simulatsiooni
(virtuaalsesse maailma) 1dbi haaratuse voi kohaloleku tunde“ ja selle kogemiseks on
vajalikud neli tegurit — virtuaalne maailm, haaratus, sensoorne tagasiside (kasutaja

sisendile vastamine) ja interaktiivsus (Sherman & Craig, 2002, 1k 6).

Guttentag (2010, lk 638) defineerib virtuaalreaalsuse ,, arvutipohise 3D keskkonnana,
mida nimetatakse ,,virtuaalseks keskkonnaks”, milles on voimalik navigeerida (litkuda ja
avastada) ja millega on voimalik suhelda (valida ja liigutada esemeid) ning selle
tulemusena toimub kasutaja viiest meelest vihemalt itihe reaalajas simulatsioon. “.
Suhtlusega seostab definitsiooni ka Jerald (2016, lk 9), kes oma raamatus nimetab
virtuaalreaalsust ,, arvuti loodud digitaalseks keskkonnaks, milles saab kogeda ja suhelda
nii, nagu see keskkond oleks toeline. “ Sarnase seletuse pakub ka Schroeder (2008, 1k 2):
., Virtuaalreaalsus on arvuti poolt genereeritud kuva, mis lubab voi sunnib kasutajat
tundma kohalolu ja suhtlema selle keskkonnaga, mis ei ole keskkond, milles ta tegelikult
on.*. Slater ja Sanchez-Vives (2016, lk 2) toetuvad oma teoorias termini kasutusele
votjale, Jaron Lanierile, ning kirjutavad, et VR aitab jidljendada tegelikkust, kuid tema
olemus peitub vdimes minna kaugemale kui tegelikkus, see on loomine véljaspool
reaalsuse piire ja sonastavad definitsiooni: ,,virtuaalreaalsus on ,reaalsus*, mis on
., virtuaalne “. (Slater & Sanchez-Vives, 2016, lk 2) Rebenitschi ja Oweni (2016, 1k 103)
sonastus VR-ist on jirgmine: ,, Virtuaalreaalsus viitab simuleeritud keskkonnale, mille
visuaalne sisu ja voimalusel ka teised meelilised kogemused on arvuti poolt loodud ja
muutuvad koos osaleja kditumisega. *“ Suure iildistatusega kasutavad VR moistet Pan ja
Hamilton (2018, 1k 395): ,,virtuaalreaalsus on arvuti loodud maailm “. Slater (2018, 1k
432) peab sellist lahenemist iihteaegu liiga lihtsustavaks ja kdikehdlmavaks ning laiendab

definitsiooni —,, arvuti loodud maailm, mis peab iimbritsema kasutajat ja selles maailmas
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on vihemalt iiks taju funktsiooniks. Erinevates méératlustes kasutatud mérksonu ja
nende kattuvust on kujutatud tabelis 1 (vt Tabel 1 1k 13) ja lisas 2 (vt Lisa 2 1k 87) on
lahti seletatud terminite virtuaalne keskkond ja virtuaalne maailm kasutamine erinevate

autorite poolt.

Marsh, Wright, Smith ja Duke (1998) tdootasid vélja virtuaalreaalsuse raamistiku,
eristamaks VR-i teistest arvutigraafika siisteemidest ning tOstsid esile peamisena
kogemust, mida VR pakub ning selles on olulised kolm aspekti: kujundlikkus,
vastastikune koostoime ja kditumine. Alloleval joonisel (vt Joonis 1) ongi kujutatud
virtuaalreaalsuse raamistik ning juurde on ndidatud kolm tegurit, mille koostoimes

virtuaalreaalsus tekib.

)
Keskkonnas olevad
KUJUNDLIKKUSE OSA kdik/osad objektid
ja/voi keskkond ise on
3D modelleeritud
JAH | EI
I |
) ]
< Keskkonnas olevaid 3D arvutigraafika
KAITUMISE OSA objekte voi keskkonda puudub: nt 2D
ennast on voimalik lahendused, graafiline
kasitseda voi mojutada kasutajaliides, 2D
JAH | EI projekteerimine
I
KOOSTOIME ] = ]
0SA _Keskkonnas on Passiivselt 3D
voimalik ringi liikuda, objektide/keskkonna
navigeerida voi uurida vaatamine: nt 3D

.lIAH | EI animatsioonid, 3D kino
] )
HALL ALA
VIRTUAALREAALSUS

nt 3D arvutigraafika
simulatsioonid, 3D
projekteerimine,
arvutimiangud

Joonis 1. Virtuaalreaalsuse raamistik. Allikas: (autori koostatud Marsh et al., 1998, 1k 3
baasil)

Milgram ja Kishino (1994) on kujutanud virtuaalsuse kontinuumi (vt Joonis 2), mis annab
edasi virtuaalreaalsuse kujunemise sodltuvalt selle modelleeritusse ulatusest, mida joonisel

kujutab nool ning selle jérgi on virtuaalreaalsus tédielikult arvuti poolt modelleeritud.
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Segareaalsus

Virtuaalreaalsus

n
»

Joonis 2. Virtuaalsuse jarjepidevus. Allikas: (autori koostatud Milgram & Kishino, 1994,
1k 3 baasil)

Liitreaalsust (inglise keeles Augmented Reality, lilhendina AR) kasutatakse kontekstis,
kui arvuti loodud objektid asetatakse reaalsesse maailma, suurendades nii kasutaja
tajutava informatsiooni hulka. Monikord on arvuti loodud objektidel vdimaldatud ka
maailmaga vastastikune mojutamine. (Milgram & Kishino, 1994; Pan & Hamilton, 2018,
lk 398; Sherman & Craig, 2002, 1k 18) Liitvirtuaalsust (inglise keeles Augmented
Virtuality, liihendina AV) kasutatakse kontekstis, kui reaalsuse elemendid viiakse
virtuaalreaalsusesse (Jerald, 2016, 1k 30; Milgram & Kishino, 1994). Segareaalsuses
(inglise keeles Mixed Reality, liilhendina MR) kuvataksegi kasutajale korraga reaalseid ja
virtuaalseid objekte (Jerald, 2016, lk 29; Milgram & Kishino, 1994; Pan & Hamilton,
2018, 1k 398) ning Milgram ja Kishino (1994) ennustasid, et tehnoloogia levikuga muutub
liitreaalsuse ja liitvirtuaalsuse eristamine iitha keerulisemaks ning kidibele jadb pigem

termin segareaalsus, mis hdlmab molemaid.

Erinevate autorite poolt VR definitsioonis kasutatud mérksonu koondab tabel 1 (vt Tabel
1), mille pdhjal voib 6elda, et kdige rohkem on viidatud autorid oma definitsioonides

vilja toonud virtuaalreaalsuse arvuti poolt genereeritust ja koostoimet. Tuginedes eelpool

Tabel 1. Virtuaalreaalsuse marksonade koond, autori koostatud.

Arvuti Meelte
Allikas Koostoime loodud stimuleerimine | Kohalolu
Myron W. Krueger 1983 (Sherman &
Craig, 2002, 1k 16) X X X
(Sherman & Craig, 2002, 1k 13) X X X X
(Schroeder, 2008, 1k 2) X X X
(Guttentag, 2010, 1k 638) X X X
(Jerald, 2016, 1k 9) X X
(Slater & Sanchez-Vives, 2016, 1k 2) X
(Rebenitsch & Owen, 2016, 1k 103) X X X
(Pan & Hamilton, 2018, 1k 395) X
(Slater, 2018, 1k 432) X X
(Marsh et al., 1998) X X
(Milgram & Kishino, 1994) X
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tutvustatud definitsioonidele voib kokkuvotvalt 6elda, et virtuaalreaalsus on tdielikult
arvuti loodud reaalsus, mille tdelisust tajub osaleja tdnu tema meelte stimuleerimise,

vastastikuse koostoime ja kohalolu kogemisele.

VR vdime 16hkuda reaalsuse piire ja kogeda néhtusi, mida fiilisilises tegelikkuses pole
voimalik (Slater & Sanchez-Vives, 2016, 1k 3), annab pdhjust magistritoos ldhemalt
vaadata, milliseid kasutusvOoimalusi on VR-ile leitud. Valdkonnast v&i tddstusest
olenemata, on VR-i pdhiline olemus seotud arusaamise voimaldamisega — olgu siis
tegemist meelelahutusliku loo jutustamisega, masinate ja seadmete toGtamispohimotete
moistmisega vOi oskuste harjutamise ning kinnistamisega (Jerald, 2016, 1k 12). Esimese
valkonnana tuleb kohe mottesse meelelahutustdostus (méngu- ja filmitodstus).
Eestlastelegi on kindlasti tuttavad nii VR-is toimuvaid siindmusi tutvustav filmiseeria
,Maatriks“ (Wachowski & Wachowski, 1999), film ,,Avatar” (Cameron, 2009) kui ka
virtuaalreaalse maailma méng SecondLife (,,Official Site | Second Life*, 2003).
Meelelahutusena kasutatakse VR-i ka niiteks teemaparkides (Jerald, 2016; Wei, Qi, &
Zhang, 2019; Jung, Chung, & Leue, 2015). Teiste valdkondadena kasutatakse VR
vOimalusi nditeks toOstusprojekteerimisel, foobiate ja drevuste ravil, sdjavdes lahingute
harjutamisel, aga ka {ildisemalt meeskonnatod arendamiseks (D. A. Bowman &
McMahan, 2007; Pan & Hamilton, 2018; Pope, 2018), ohtlikes olukordades, niiteks nafta
ja gaasi uurimisel, aga ka arhitektuuris (Guttentag, 2010; Kuliga, Thrash, Dalton, &
Holscher, 2015) ning arheoloogias (Guttentag, 2010; Pietroni & Forte, 2007).

Naiteks hariduses on VR-i kasutamisel tdnu fiilisikaliste piirangute puudumisele mitmeid
eeliseid ning nii on vdimalik paremini visualiseerida nditeks ruumilisi kujundeid, mida
saab kasutada matemaatikas geomeetria (Hwang & Hu, 2013) v6i murdude (Roussou,
2009; Roussou, Oliver, & Slater, 2006) opetamisel, fiiisikas fiiiisikaliste ndhtuste (Dede,
Salzman, Loftin, & Ash, 1997) voi péikesesiisteemi (Chen, Lin, Wen, He, & Hu, 2012;
Johnson, Moher, Ohlsson, & Gillingham, 1999) seletamisel. Juba 1990. aastate alguses
hakati virtuaalreaalsust kasutama meditsiinilise hariduse andmisel ning on joutud
tdnaseks véga erinevate ,kéded kiilge* meditsiiniliste ja kirurgiliste protseduuride VR-
simulatsioonideni (Marescaux et al., 1998; Olasky et al., 2015, 1k 514). VR v&imalusi on
kasutatud ka erivajadustega Opilaste, nditeks autismi erinevate spektritega laste

opetamisel (Lorenzo, Pomares, & Lledo, 2013; Cheng, Chiang, Ye, & Cheng, 2010).
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Laialt kasutamist on leidnud VR-i voimalus méngida ruumiga — inimese paigutamine
teise ruumi, ilma, et ta ise liiguks on leidnud kasutamist nii hariduses, nditeks geograafias,
kui ka turisminduses, sest klassist voi kodust lahkumata saab kiilastada erinevaid maailma
riikke ja linnu ning tutvuda sealsete vaatamisvddrsustega (Guttentag, 2010; Lin et al.,
2013). Ruumiga manipuleerimist kasutatakse ka linnaplaneerimises (Guttentag, 2010),
meditsiinis ruumiliste vOimete taastamiseks ja neuroteaduses ruumilise kognitsiooni
uurimiseks (Slater & Sanchez-Vives, 2016, lk 11). VR-is on voimalik 14bi viia erinevaid
sotsiaalse kéitumise teadusuuringuid (Blascovich et al., 2002; Loomis, Blascovich, &
Beall, 1999; Slater & Sanchez-Vives, 2016). Niiteks rassismi uuringud, kus inimene
paigutatakse teise nahavérviga kehasse (Groom, Bailenson, & Nass, 2009; Peck, Seinfeld,
Aglioti, & Slater, 2013) véi tdiskasvanu hoopis lapse kehasse (Banakou, Groten, & Slater,

2013), on iihtaegu nii ponevad kui ka harivad.

VR laialdasi voimalusi saab kasutada ka sportimisel, kas lihtsalt ajaviiteks paarisméngude
mingimiseks (Li, Shark, Hobbs, & Ingham, 2010) vo6i kasutada VR vdimalusi trenni
ponevamaks muutmiseks ning asetada ennast erinevatesse asukohtadesse voi hoopis
voistluskeerisesse (Anderson-Hanley, Snyder, Nimon, & Arciero, 2011; Wellner, Sigrist,
& Riener, 2010). VR-i kasutatakse ka fiisioteraapias (Slater & Sanchez-Vives, 2016).
Tulevikus on vdimalik, et VR annab sportlastele voimaluse oma liigutuste dOppimiseks ja
parendamiseks, kuid Slater ja Sanchez-Vives (2016) toovad vélja, et hetkel pole piisavalt

uuringuid, kuidas VR keskkonnas sooritus erineb reaalses situatsioonis tehtud sooritusest.

Alapeatiikis anti lithidalt {ilevaade virtuaalreaalsuse mdiste kujunemist ning defineeriti

virtuaalreaalsus. Uhtlasi tutvustati pdgusalt VR-i kasutamise vdimalusi erinevates

valdkondades.
1.2. Virtuaalreaalsete rakenduste kasutajakogemus

Teises alapeatiikis avatakse kasutajakogemuse (inglise keeles User eXperience,
lithendina UX) mdiste ning analiiiisitakse avaldatud teaduskirjanduse pdhjal erinevate
virutaalreaalsete rakenduste kasutajakogemusi. Kuna inimeste loodav ja kasutatav
tehnoloogia muutub {iha keerulisemaks, tuleb iiha rohkem panustada kasutajakogemuse
1dimimisele juba tootearendusse, saamaks tooteid, mis on lihtsasti kasutatavad,

kaasahaaravad, tohusad ja loomulikult ohutud (Tullis & Albert, 2013, 1k 6).
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ISO standardis 9241-210:2010 (,,JISO 9241-210%, 2010) on kasutajakogemus sdnastatud
jargmiselt: , kasutajakogemus on inimese ettekujutused ja vastused, mis tulenevad toote,
siisteemi VoI teenuse kasutamisest ja/voi eeldatavast kasutamisest ning see ,,holmab
koiki kasutajate emotsioone, uskumusi, eelistusi, arusaamu, fiitisilisi ja psiihholoogilisi
vastuseid, kditumist ja saavutusi, mis ilmnevad enne kasutamist, selle ajal ja pdrast
kasutamist.” (,ISO 9241-210“, 2010). Erinevalt ISO standardi sdnastusest rohutavad
Tullis ja Albert (2013, lk 4) tegevuse olulisust kasutajakogemuses, ilma milleta
mdddetakse suhtumist ja eelistusi ning toovad vilja kolm pdhilist tunnust, mis on olulised
kasutajakogemusele — kasutaja olemasolu, kasutaja on tegevuses toote, siisteemi voi
iikskdik millise liidesega ning kasutajakogemus on huvitav, jilgitav ja mdddetav.
Viimasest kasvavad vilja ka nduded mdddikutele, mis peavad samuti olema jélgitavad,
loendatavad/kvantifitseeritavad ja esitatavad numbrilisel kujul ning iga uus toode peaks
vastama kasutajakogemuse baasmdddikutele soorituse edukuse, rahulolu ja pingutuse
ulatuse osas sooritus edukalt lopetada (Tullis & Albert, 2013, 1k 7, 13). Slater ja Sanchez-
Vives (2016, lk 3) astuvad VR kasutajakogemusest rddkides veel ssmmukese kaugemale
ning loobuvad sona ,,kasutaja“ kasutamisest ning vdtavad kéibele sona ,,0saleja* viidates
sellega otseselt, et VR-i inimesed ei kasuta, vaid osalevad selles. Magistritoo jétkab
teooria osas sdnade ,kasutaja“ ja ,kasutajakogemus* kasutamist, sest need on iildiselt
levinud, kuid empiirika osas on kasutusel ka sona ,,0saleja“, sest tdielikult haaravas VR-

is on inimene tdesti pigem osaleja, kes on interaktiivses suhtluses iimbritsevaga.

Hassenzahl (2005) rohutab, et kasutajakogemust uurides ei piisa pelgalt toote
funktsionaalsusest voi lihtsasti kasutatavusest, sest kasutajakogemust mdjutavad oluliselt
kogemuse subjektiivne olemus, toote tajumine, emotsionaalsed vastused tootele
erinevates olukordades. Nimetatud olukorda tidheldasid oma t66s Slater, Usoh ja Steed
(1994), kirjutades, et sarnasele VR kogemusele annavad kasutajad véga erinevaid
vasutseid. Hassenzahl t6otas vilja kasutajakogemuse mudeli (vt Joonis 3 1k 17), mis
ithendab ISO standardi definitsioonis nimetatud kasutaja eelneva tausta ja Tullise ning
Alberti tegevuse toimimise olukorra. Disainer disainib teatud omadustele vastava toote,
kuid iga kasutaja isiklik taust mojutab, kuidas ta toodet tajub ning iga konkreetne
kasutusolukord mdjutab omakorda 10plikku tagajirge ja suhtumist tootesse (Hassenzahl,

2005, 1k 32).
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Joonisel (vt Joonis 3) nimetatud tarkvaratoodete praktiliste tunnustena loetleb Hassenzahl
selgust, toetavust, kasulikkust ja kontrollitavust ning meeleliste tunnustena
silmapaistvust, muljetavaldavust, pdnevust, huvitavust, kasutaja identiteedi teistele

kommunikeerimist ning vGimet dratada ellu mélestusi (Hassenzahl, 2005).

N OLUKORD |
Disaineri ja
Disaineri kasutaja Kasutaja
vaatenurgast vaatenurgast vaatenurgast
(. (. ) (" .
Toote omadused Ilmsed toote parameetrid Tagajirg
esisu spraktilised tunnused *meeldimine
eesitlus (manipulatsioon) *nauding
«funktsionaalsus emeelelised tunnused \'rahulolu
«koostoime (stimulatsioon,
\ esilekutsumine,
\_ tuvastamine) )

Joonis 3. Kasutajakogemuse mudel. Allikas: (Hassenzahl, 2005, 1k 32)

Arhippainen ja Téhti (2003, 1k 27) tostavad kasutaja tausta ja olukorra korval esile
toote/teenuse olemuse kui iihe méddrava teguri, mille pohjal valitakse sobilikud moddikud
ja uurimismeetod kasutajakogemuse hindamiseks. Ka VR-i kasutajakogemust uurides
méngivad rolli erinevad tegurid, sOltuvalt, kas kasutaja kogeb virtuaalreaalsust
arvutiekraani, mobiiltelefoni vdi peaseadme kaudu. Niiteks tom Diecki, Jungi ja Hani
(2016) intervjuudes leidsid Google prillide kasutajad, et seadme disain pole pikkade

juustega kasutajate sobralik.

Forlizzi ja Battarbee (2004, 1k 262) on vaadelnud erinevaid kasutajakogemuse mudeleid
ning jagasid olemasolevad kogemuse mudelid kolmeks — toote-, kasutaja- voi
koostoimekeskseteks. Eelnevate lihenemiste pohjal on koostatud jdrgmine joonis (vt
Joonis 4 1k 18), mille jargi kasutajakogemuse kujunemisel méngivad rolli nii toode/teenus
ise, selle kasutaja kui ka keskkond. Meetoditest kasutatakse kasutajakogemuse
uurimiseks, soltuvalt ajaperioodi pikkusest ja valimi suurusest, niiteks intervjuud,
vaatlust, kiisitlust, pdevikute pidamist, kasutatavuse testi, lugude jutustamist,
fookusgruppe ja prototiilipimist (Arhippainen & Téhti, 2003; Bargas-Avila & Hornbak,
2011; Goodman, Kuniavsky, & Moed, 2012; Law, 2011). Intervjuude puhul soovitavad
Arhippainen ja Téhti (2003) kasutada kaudsemaid kiisimusi ja pdorata tdhelepanu

kiisimuste jéarjekorrale, et need ei mdjutaks kasutajakogemust.
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KASUTAJA
(ootused,
vajadused,
meeleolu,
motivatsioon,
mélestused jne)

TOODE/ESE/

TEENUS/SUS-
KESKKOND TEEM
(olukord, milles (keerukus,
koostoime eesmark,
toimib) kasutatavus,

funktsionaalsus

jne)

Joonis 4. Kasutajakogemuse (inglise keeles User eXperience, lihendina UX) kolm
komponenti. Allikas: (autori koostatud Hassenzahl & Tractinsky, 2006, 1k 95; Law, Roto,
Hassenzahl, Vermeeren, & Kort, 2009 pdhjal)

Jargnevalt vaadeldakse magistritoos, milliseid skaalasid ja uurimismeetodeid on
kasutatud virtuaalreaalsuse kasutajakogemuse uurimiseks. Esimene skaala, on haaratus
(inglise keeles immersion) ja see kirjeldab siisteemi tehnilisi voimalusi ehk viitab VR-
siisteemi pakutava sensoorsuse autentsuse objektiivsele tasemele (Gutierrez, Vexo, &
Thalmann, 2008, 1k 2; Slater & Sanchez-Vives, 2016, 1k 5). Teiste sonadega, kogetava
taju mddrab tehnoloogia ehk samade VR-prillidega ja sama rakendust kasutades on
osalejate haaratus tegelikult samasugune ja nii ongi VR-i esmane tehnoloogiline iilesanne
petta dra inimese meeled ja muuta timbruse tajumine vdimalikult loomulikuks (Slater &
Sanchez-Vives, 2016, 1k 5). Mida haaravam VR-siisteem, seda loomulikumal viisil
vOimaldab see kasutajal iimbrust tajuda (O’Regan & Noé, 2001; Slater & Sanchez-Vives,
2016). Bowmani ja McMahani (2007, 1k 37) arvates muudab VR-i haaravaks tuginemine
realistlikule kogemusele — kdik haistingud on voimalikult sarnased reaalses maailmas
kogetule ning Pan ja Hamilton (2018, 1k 401) lisavad, et haaravaks muudab rakenduse
virtuaalsete tegelaste kasutamine. Tehnoloogiliselt on tdetruuduse saavutamiseks
olulisteks teguriteks lai vaatevéli (inglise keeles field of view, FOV), stereoheli,
peajilgimine (inglise keeles three degrees of freedom, 3DoF — pea pdoramine, keeramine
ja kallutamine (,,VR dictionary®, 2018)), pea ja positsiooni jalgimine (inglise keeles six
degrees of freedom, 6DoF — kasutaja liigutuste jdlgimine suunal vasakule-paremale,

edasi-tagasi, lles-alla (,,VR dictionary“, 2018)), kuvaviivitus, kdrge eraldusvdimega
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kuvarid (Slater & Sanchez-Vives, 2016, lk 4-5), kite jélgimine kdes hoitava puldi voi
kinnaste abil, silmade jdlgimine (Pan & Hamilton, 2018, lk 400).

Teiseks skaalaks on kohalolu (inglise keeles presence). 1980. aastal vottis moiste
kaugemal kohalolek (inglise keeles telepresence) kasutusele Marvin Minsky (1980), kes
kirjeldas vajadust saavutada ,,seal olemise“ (inglise keeles ,,being there “) tunne. Slater
ja Sanchez-Vives (2016, 1k 5) toovad vélja haaratuse vastastikuse seose kohaloluga — kui
haaratus kirjeldab siisteemi tehnilisi vOimalusi, siis kohalolek viitab kasutaja
subjektiivsele psiihholoogilisele reageeringule VR-siisteemi suhtes. Thomas Sheridan
(1992, 1k 120) votab tdiendavalt kasutusele mdiste virtuaalne kohalolu: ,,tunne, et oled
kohal arvuti loodud keskkonnas“. Kohalolu defineerimisest on pohjaliku iilevaate
kirjutanud Lombard ja Ditton (1997), tuues vélja kuus omavahel seotud moistet, millest
kaks on olulised VR kogemust hinnates. Nendeks on kohalolu kui tegelikkus ehk kas
tunne on nagu paris ja kohalolu kui haaratus ehk tajuline ning psiihholoogiline kaasatus
(Ibid.). Nende tehtud t66d kohalolu mdiste defineerimisel erinevates valdkondades jitkas
Lee (2004), kes annab iilevaate mdistetest kaugemal kohalolek, virtuaalne kohalolek
(inglise keeles virtual presence), vahendatud kohalolek (inglise keeles mediated
presence) ja kohalolek, mida erinevate valdkondade esindajad kasutavad
iseloomustamaks sama néhtust. Erinevaid mdisteid ei ole kahjuks kdesolevas t6os
voimalik pohjalikult kdsitleda. Huvilistel on soovitav tutvuda eelpool mainitud autorite

toodega.

Biocca, Burgoon, Harms ja Stoner (2001, lk 1) tdid oma ettekandes vélja, et kohalolu
saavutamiseks on vajalik teadlikkuse hajumine vahendusest voi selle téielik lakkamine
ning nende arvamusel muudab mittevahendatud, loomulikult tajutud keskkondade
kaasamine kohalolu defineerimisse teema liiga laiaulatuslikuks. Neile vastandub Lee
(2004, lk 29-30) rohutades, et kohalolek on iildine mdiste, mis ei peaks olema
maédratletud ithegi tehnoloogilise valdkonnaga, sest nagu ka Slater ja Sanchez-Vives
(2016) kirjutavad, viitab see kasutaja subjektiivsele psiithholoogilisele reageeringule
tehnoloogiaga tekitatud 4rritajale. Lee sonastab kohalolu mdiste jargmiselt
»pstihholoogiline seisund, kus virtuaalseid objekte kogetakse tegelike objektidena nii
sensoorsetel kui mittesensoorsetel viisidel” (Lee, 2004, 1k 27). Lee jagab inimese

kogemused reaalseteks, virtuaalseteks ja hallutsinatsioonideks (vt Lisa 3 lk 88) ning
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mairgib, et virtuaalne kogemus on kas vahendatud tehnoloogia poolt vdi on kogetud
objektid kunstlikult loodud tehnoloogia abil. Virtuaalseid objekte, mis on kasutaja
eelneva teadmise pohjal seostatavad tegelike objektidega nimetatakse para-autentseteks
objektideks (inglise keeles para-authentic objects) ning tehisobjektideks (inglise keeles
artificial objects), millel ei ole kasutajatele mingit autentset seost tegelike objektidega.
Virtuaalses kogemuses on omakorda eristatav fiiiisiliste objektide, inimeste vdi teiste
intelligentsete olevuste ja iseenda kogemisena. Lee tostab esile, et kui kasutajakogemus
laieneb sotsiaalsele maailmale, kasutajad ja kogetavad objektid suhtlevad omavahel, siis
muutub kogemus tdeliselt interaktiivseks ning olukorras, kui kasutajad ei erista enam
kuvatavate objektide para-autentsust voi tehislikkust, tajutaksegi kohalolekut. (Lee, 2004,
Ik 34-39) Kasutades VR-is keha loomulikul viisil, teeb aju lihtsustatult jérelduse, et
tajutav on kasutaja tegelik iimbrus ning tekib subjektiivne illusioon kohalolekust, kuigi
kasutaja teab, et ta tegelikult ei ole seal. (Slater & Sanchez-Vives, 2016, lk 5) Slater
(2009, 1k 3551) nimetab kohalolekut ka ,,koha illusiooniks* (inglise keeles ,,place
illusion ), et eristada seda mitmest alternatiivsest tdhendusest, mis on omistatud mdistele

kohalolek.

Lombardi ja Dittoni (1997) sdnul on kohalolu seda suurem, mida rohkem inimese tajusid
on stimuleeritud, kuid domineerivaks on ndgemis- ja kuulmistaju, mida on kdige rohkem
kohaloluga secostatud. Nende arvamust toetab ka Ch'ng (2009), kes toob vilja, et
virtuaalsuses kohalolekut saab suurendada teiste tajude, nditeks kompimis- (tuul, kiilm,
soojus) ja haistmistaju lisamisega. Lisaks meeltele tajumisele on Lombard ja Ditton
(1997) kohalolu mdjutavate teguritena vélja toonud seadmete tehnilised omadused (pildi
kvaliteet, heli kvaliteet, interaktiivsus, seadme pealetiikkivus), tegevuse iseloomu ja
kasutaja enda (valmisolek uskuda ning varasem kogemus, mis voib tunnet suurendada
voi vihendada, meeleolu, vanus, sugu). Kohalolekut saab testida erinevate kiisimustikega
(Schubert, Friedmann, & Regenbrecht, 1999b; Slater et al., 1994; Vorderer et al., 2004;
Witmer & Singer, 1998), vaatlusega (Slater et al., 1994) kui ka kéitumuslike (nditeks
silmade, pea vdi keha liikumine) ja fiisioloogiliste (nditeks siidameriitm) reageeringute

modtmisega (Lee, 2004, 1k 38).

Jargmine skaala on usutavus (inglise keeles plausibility). Kui kohalolek saab tekkida

staatilises keskkonnas ja iseloomustab, kuidas maailma tajutakse, siis usutavus
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iseloomustab, mida tajutakse ja seda on palju keerulisem saavutada. Kui VR kogemusse
lisanduvad tegevused ning inimeste ja objektide kditumine vastab tegelikele ootustele,
nditeks siindmustele jargnevad kasutaja kditumisega iihtivad reaktsioonid, voib tekkida
tunne, et kdik ongi pdriselt toimumas, kuigi kasutaja teab, et tegelikult see nii ei ole.
(Slater, 2009; Slater & Sanchez-Vives, 2016) Juba 1970. aastal vottis Mori (2012)
kasutusele mdiste voorastav org (inglise keeles uncanny valley), millega ta kirjeldab
olukorda, kuidas liiga toetruud robotid ja proteesid tekitavad inimestes vOdristust ning
soovitab siimpaatia sdilimise nimel disainis juhinduda pigem mdddukast inimlikust
sarnasusest. de Borsti ja de Gelderi (2015) iilevaade seda ei kinnita, tuues vilja, et kdige
inimese sarnasematesse tegelaskujudesse suhtutakse ka kdige inimese sarnasemalt.
Voorastus tekib pigem mitte-inimliku ja inimliku piiril, eriti kui tegelaskuju on
kombineeritud inimese sarnase litkumisega (/bid.). Mitchell ja tema kaasautorid (2011)
viisid 14bi katse uurimaks visuaalse ja helilise vastavuse seost ning joudsid sarnasele
tulemusele visuaalsuse ja litkumise seosega. Katses osalejatele nédidati videosid, milles
robot radkis tehishddlega ja inimene rddkis inimese héddlega ning vastupidi, kusjuures
viimane olukord tekitas inimestes vooristust. V3ib oletada, et tGetruu inimese tegelaskuju
peab ka litkuma ja rddkima inimese moodi, et ei tekiks vodristust. (Mitchell et al., 2011)
Pan ja Hamilton (2018, 1k 406) toovad vilja, et usutav virtuaalne tegelaskuju peab litkuma

sujuvalt ja realistlikult, kuid ta ei pea ilmtingimata olema fotorealistliku véljandgemisega.

Viga oluline skaala VR kasutajakogemuse uurimisel on kiiberiiveldus, mille olemus
jargmisena lahti seletatakse. VR kasutajakogemusega kaasnevad tihti kinetoosi ehk
litkkumistovega (,,[VSL] Vodorsonade leksikon®, 2012) (inglise keeles motion sickness)
sarnased stimptomid, kuid mitte kdik kasutajad ei koge neid samas ulatuses (Pan &
Hamilton, 2018, 1k 406; Stanney, Kennedy, Drexler, & Harm, 1999). Liikumistdvele
viidates on VR teaduskirjanduses kasutusel erinevad terminid — VR-i haigus (inglise
keeles VR sickness) (H. K. Kim, Park, Choi, & Choe, 2018; Somrak et al., 2019),
kiiberiiveldus (inglise keeles cybersickness) (Jin, Fan, Gromala, & Pasquier, 2018;
Rebenitsch & Owen, 2016) ja simulaatori haigus (inglise keeles simulator sickness)
(Kennedy, Lane, Berbaum, & Lilienthal, 1993), mille eristamist tekitajate pohjal osad
autorid rohutavad (Guna et al., 2019; Lawson, 2014), samas toovad teised autorid (Bles,
Bos, de Graaf, Groen, & Wertheim, 1998; Bos, Bles, & Groen, 2008; Pan & Hamilton,

2018) vilja, et kuna nende kdigi ilmingute tekkepdhjus on iiks — silmadest tulev aisting
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erineb tasakaalusiiteemi ja lihastes/kd0lustes asuvate retseptorite eelneva kogemuse
pohjal oodatavast ning see ei sdltu vaadatavast kuvarist, siis on moeldav nende terminite

ja ilmingute iihtne késitlemine.

Rebenitchi ja Owen (2016) kasutavad mdistet kiiberiiveldus, sest VR-is kasutajad
tegelikult fiiiisiliselt ei liigu. Nimetatud kujul on mdiste voetud kasutusele ka Eesti
virtuaal- ja liitreaalsuse kogukonnas (,,VR dictionary*, 2018) ning on seetdttu edaspidi
moistena kasutusel ka kéesolevas t60s. Kiiberiiveldust iseloomustab {ildine halb
enesetunne, iiveldus, oksendamine, kahvatu nahk, desorientatsioon, pearinglus,
suurenenud siiljevool, visimus, silmaliigutamise nérviga seotud héired (okulomotoorsed
hiired), silmade védsimine, fokuseerimise raskused, peavalu, higistamine (Bos et al., 2008;
Lombard & Ditton, 1997; Rebenitsch & Owen, 2016). Normaalses populatsioonis kogeb
litkkumistdbe tiks inimene 10 000st ja vaid nendel, kelle tasakaaluelundid/vestibulaar-
elundid ei toimi, ei esine iildse liikumistdbe (Lackner, 2014, lk 2493). Ulejdinud
inimestel, eriti neil, kellel siinnipdrane soodumus, on alati mingis situatsioonis, niiteks
soites laeva voi lennukiga, voimalik kogeda liikumistobe ning seetdttu pole voimalik ka

VR-is tdielikult kiiberiiveldust véltida, loodetavasti aga vihendada.

Guna ja tema kaasautorid (2019) uurisid, kuidas kahe erineva sisuga (viibimine
troopilises rannas ja sditmine Ameerika migedel) video vaatamine erinevatest seadmetest
mojutab kiiberiivelduse esinemist. Uuringu tulemused néitasid, et rahuliku video
vaatamisel, videode telekast vaatamisel ja osalejatel, kes harrastasid ekstreemseid
spordialasid, esines vihem kiiberiiveldusega seotud tajusid (Guna et al., 2019). Kuigi VR
seadmed {ildiselt suurendavad kiiberiiveldust, leidsid Guna ja kaasautorid (2019), et
uuemate ja paremate tehniliste nditajatega VR seadmetega kiiberiivelduse stimptomid
vihenevad. Samas on teised autorid (Moss & Muth, 2011; Pan & Hamilton, 2018)
leidnud, et mida suurem haaratus peaseadmega saavutatakse, seda rohkem kogetakse
kiiberiiveldust ning just uuemad seadmed on paremate tehniliste nditajatega ning pakuvad
suuremat haaratust. Guna ja kaasautorid (2019) leidsid, et osalejate silmanédgemine,
vérvitaju voi varasem arvutimdngude méngimise kogemus ei omanud mérkimisvairset

rolli VR kasutajakogemusele.

Kuna kiiberiiveldusega seostatud pohjused peituvad nii kasutajas, riistvaras kui ka

rakendustes (vt Lisa 4 1k 89), on uuringud andnud erinevaid tulemusi, mis ikkagi koige
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rohkem kiiberiivelduse tekkimist mojutavad ja mida selle tajumise vihendamiseks ette
saab votta. Nii on kiiberiivelduse viltimiseks soovitatud tagada kasutajale vGimalus
samaaegselt liikuda reaalses ruumis, piirata liikumise kiirust voi vdhendada optilise voo
intensiivsust (Pan & Hamilton, 2018, 1k 406), vihendada haaratust ja vdimaldada mingi
hulga sensoorse teabe ligipddsu véliskeskkonnast, pakkuda tuge niiteks késipuudest,
millele kasutaja saab toetuda voi vajadusel kinni haarata (Moss & Muth, 2011, 1k 318),
viltida kujutise skaala teguri' kdrvalekaldeid ehk vdimalusel vordsustada GFOV ja
DFOV?, vihendada kuvamisviivitusi ning piirata esimest kasutajakogemust 10 minutile
(Draper et al., 2001, 1k 144—-145). Samas on leitud, et néiteks kujutise skaala tegur ei
mojuta (Bos, de Vries, van Emmerik, & Groen, 2010; Moss & Muth, 2011, 1k 318)
kiiberiivelduse tekkimist. Veel on soovitatud vdhenda kehaasendi ebastabiilsust VR
diinaamikas (Smart, Otten, & Stoffregen, 2007, 1k 1633) ja harjutada kasutajat VR
kogemusega (Kennedy et al., 1993; Rebenitsch & Owen, 2016, 1k 105).

Sarnaselt pdohjustele on uuringutes erinev ka kasutajate osakaal, kes kiiberiiveldust
tajuvad — Moffati, Zondermani ja Resnicki (2001, Ik 793) uurimuses koges 133 osalejast
umbes 10% kiiberiiveldust ja katkestasid uuringus osalemise, peamiselt oli tegemist
vanemate naisterahvastega (13 katkestajat, neist 10 naised); Parki, Imi ja Kimi (2018)
uurimuses katkestas iiks osaleja neljakiimnest uuringus osalemise ja 40% osalejatest
koges ebamugavust (neist 35% kogesid pearinglust, 33% tajusid koormust silmadele ja
30% tundis iiveldust); Mossi ja Muthi (2011) 80 osalejaga uuringus (neist 50 on naised)
tuli parast 28. osaleja katse 10petamist teha katse disainis muudatus, sest selleks hetkeks
oli vdlja langenud 25% osalejatest; Munafo, Diedricki ja Stoffregeni (2017) katses
osalejad méngisid kahte erineva sisuga miangu ning iihel juhul tundis kiiberiiveldust 22%
osalejatest ning teise minguga 56% osalejatest. Naiste suuremat mdjutatavust toovad
vélja mitmed teadlased (Munafo et al., 2017; Stanney et al., 1999), kuid on ka uuringuid
milles sugu ja vanus pole tegurina eristunud (Bos, MacKinnon, & Patterson, 2005).

Kiiberiivelduse tekkimist on uuritud erinevate kiisimustikega (Bos et al., 2010, 2005;

! seadme vaatevilja (inglise keeles display field of view, DFOV, mille méiiravad seadme fiiiisilised
mdddud) ja geomeetrilise vaatevilja (inglise keeles geometric field of view, GFOV, virtuaalse liidese
horisontaalsed ja vertikaalsed moddud) omavaheline suhe ehk kas pildi kuvamisel virtuaalse liidese
fuitisilisele kuvale tuleb seda suurendada voi vahendada).

2 Kasutatud on ka termineid sisemine vaatevili (inglise keeles infernal FOV ehk iFOV = GFOV) ja viline
vaatevili (inglise keeles external FOV ehk eFOV = DFOV) (Bos, de Vries, van Emmerik, & Groen,
2010).
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Bouchard, Robillard, & Renaud, 2007; Bruck & Watters, 2011; Kennedy et al., 1993;
Keshavarz & Hecht, 2011; H. K. Kim et al., 2018; Yu et al., 2019), mille kohta on lisas
toodud selgitustega tabelid (vt Lisa 4 lk 89-90 ja Lisa 5 lk 91) ning uuemates artiklites on
kiiberiivelduse avastamiseks ja hindamiseks kasutatud hoopiski masindppelahendust (Jin

etal., 2018).

Kokkuvotteks tddetakse, et kiiberiivelduse tajumine mdjutab negatiivselt VR
kasutajakogemust ja vihendab kontrolli ja turvalisuse tajumist (Somrak et al., 2019).
Ohutuse seisukohast ei soovitata vihemalt tunni aja jooksul peale VR-is viibimist reisida
ning taastumiseks moeldud aeg peaks olema seda pikem mida pikem oli VR-is olemise

kestvus (Rebenitsch & Owen, 2016, 1k 105; Stanney et al., 1999).

Jargmine skaala, mis mojutab VR kasutajakogemust on voime ringi litkuda ja uurida VR-
i ehk navigeerimine. Tegemist on protsessiga, mille kédigus inimene méératleb enda
asukoha teiste objektide suhtes ning vdoimalused, kuidas nende objektideni jouda (Burigat
& Chittaro, 2007, 1k 945; Jul & Furnas, 1997). Mitmed autorid on leidnud, et kogenud
kasutajad tulevad navigeerimisega iildiselt paremini toime (Burigat & Chittaro, 2007;
Walkowiak, Foulsham, & Eardley, 2015), kuid tulemust mdjutab veel keskkond,
kasutatavad navigeerimisvahendid, isikuomadused, vanus ja sugu (Burigat & Chittaro,
2007; Fabroyir & Teng, 2018; Moffat et al., 2001; Sjolinder, Ho6k, Nilsson, &
Andersson, 2005; Walkowiak et al., 2015).

Navigeerimisvahendite abistavat mdju on laiemalt uurinud Burigati ja Chittaro (2007),
kes toid vilja, et geograafilises VR keskkonnas toetasid kogenematuid kasutajaid
navigeerimisel kodige rohkem 3D nooled, kogenud kasutajate puhul ei olnud kasutatud
navigeerimisvahendite (2D nool, 3D nool, radar) erinevusi mérgata. Kiill oli mdlema
grupi puhul selge, et abistavate navigeerimisvahendite kasutamine parandas sooritust
vorreldes ilma abivahenditeta tehtud katsega. Plaani lisamine tdstab kasutajate
enesekindlust, kuid ei muuda iilesande sooritust kiiremaks (Sjolinder et al., 2005). Sarker
(2016) wuuris oma magistritdds virtuaalreaalsuse kasutajakogemust ldhtudes
audiovisuaalsetest vihjetest ning joudis jareldusele, et liiga védheste juhtndoride korral
tekib kasutajatel niinimetatud ekraanireziimi kogemus, kasutaja vaatab ainiti otse, tekib
igavus, ebapiisav haaratus ja kohalolu, kuid samas tekitab liigsete vihjete kasutamine

stressi ja hirmu millestki ilma jd4da. Jarelikult tekitab naudingu, haaratuse ja kohaloleku

24



hésti disainitud ja piisava arvu vihjetega narratiiv, kuid ilmselt tuleb sobilikku vahekorda
hinnata iga rakenduse kasutajakogemuse pohiselt (Sarker, 2016). Huvitava tdiendusena
toi Sarker (2016, lk 33) vilja, et ilma positsiooni jalgimiseta VR-prillide (3DoF) puhul
vajasid kasutajad tdiendavat aega keskkonnaga kohanemisks ning esimese hooga oli

tegemist negatiivse lillatusega, et nende asukoht keskkonnas ei muutunud.

Vanusel ja eelneval kogemusel on mdju tilesannete sooritamise kiirusele (Moffat et al.,
2001; Sjolinder et al., 2005) ning vanus mojutab ka ruumilise milu eksimuste hulka, kuid
Moffat koos kaasautoritega (2001, 1k 790) ei tuvastanud, et ruumilise mélu eksimuste
arvu oleks mdjutanud eelnev kogemus, samas kui Walkowiak koos kaasautoritega (2015,
Ik 408) leidsid, et eelnev kogemus parandab kiirust, vigade arvu ja lithendab valitud
teekondade pikkust. Soolises vaates on mehed naistest enamasti kiiremad ja teevad vihem
ruumilise méalu vigu (Moffat et al., 2001, 1k 790), kuid leidub uurimusi, mis on néidanud,
et naised vOivad olla ruumilises soorituses meestest tipsemad (Fabroyir & Teng, 2018, 1k
341). Kokkuvotvalt tuleks abistavat navigeerimisvahendit disainides ldhtuda
kavandatavast keskkonnast ja iilesannetest — kas on oluline niiteks soorituse kiirus, info
haaramise ja analiitisimise hulk v3i vOib vabalt kulgeda ja keskkonda uudistada ning

sihtgrupist, kellele keskkond on suunatud.

Kui eelnevalt tutvustati magistritods lithidalt milliseid skaalad on olulised VR
kasutajakogemuse uurimisel, siis jdrgmisena tutvustatakse varasemaid uuringuid.
Kindlasti ei ole tegemist ammendava loeteluga. Jean-Luc Lugrin ja kaasautorid (2013)
uurisid CAVE-siisteemis VR-midngu kasutajakogemust kolmest aspektist l&htuvalt:
koostoime (sooritus, navigeerimine, mitme kuva kasutamine), kiiberiiveldus ja kohalolu.
Kasutajakogemustest tuli vilja, et haaratus suurendab naudingut ning méngijad eelistavad
seda isegi kui nende soorituse kvaliteet langeb v6i nduab tdiendavad pingutust (Lugrin et
al., 2013, 1k 11). Tamborini ja Skalski (2005) lisavad, et nauding méngust on seotud
kohalolekuga ning just seetottu arendatakse mitme osalejaga ménge ning kaasatakse
tehisintellekt, et muuta stseenid kasutajale kordumatuks. Geszten ja kaasautorid (2015)
tootasid vilja virtuaalses keskkonnas koostdo kasutajakogemuse intervjuude hindamise
raamistiku. Intervjuu kiisimused puudutasid kohalolu, navigeerimist/orienteerumist,

kiiberiiveldust, koost6dd, keerukust ja kogemuse kirjeldust. Eynard, Pallot, Christmann
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ja Richir (2015) uurisid suulise suhtluse mdju VR kasutajakogemusele, kuid ka nemad

hdlmasid kiisimustesse kohaloleku, soorituse tulemuslikkuse ja rahulolu teemad.

Park, Im ja Kim (2018) uurisid kasutajakogemust virtuaalreaalsete moekaupluste néitel
ning osalejad pidid hindama haaratust, kohalolekut, keskkonnast arusaamist, emotsioone,
suhtumist, kéditumist ja kiiberiivelduse tekkimist. Uurimuse tulemusena hindasid autorid
VR roivakaupluste panust uue meetodina suurendada tarbijate kaasatust ja kogemust, mis
16puks viib ka rohkemate ostudeni. Nende tulemust kinnitavad uurimused rdivaid miiiiva
veebipoe (Song, Fiore, & Park, 2007) v6i mooblipoe (Oh, Yoon, & Shyu, 2008) néitel
ning Kleini (2003) uurimus tdi vilja, et tekitades kasutajates kohaloleku, on voimalik
positiivselt mdjutada nende hoiakuid erinevate toodete suhtes, ka selliste nagu vein ja
nidokreem, mida tegelikult VR-is tunda ei saa. Park koos kaasautoritega (2018, 1k 13) tdid
soovitusena vilja kasutada virtuaalreaalseid poode kiilastajate kditumise analiilisimiseks
ja selle pinnalt fiitisiliselt reaalsete poodide sisekujunduse paremaks disainimiseks.
Kasutajakeskset disaini on pohjalikumalt uurinud Kuliga, Thrash, Dalton ja Holscher

(2015).

Yu, Zhou, Wang ja Zhao (2019) piiiidsid VR-prillide kasutajakogemuse hindamise
raamistikku koostades hdlmata kdiki eelpool nimetatud tegureid ning kasutusse jdid
10puks neli — riistvara, mobiilirakendus, interaktiivsuse kvaliteet ja kiiberiiveldus, millega
kasutajakogemust mdota. Yu koos kaasautoritega (2019) joudsid jéreldusele, et VR
prillide riistvara kasutajakogemus mdjutab otseselt interaktviivse soorituse tajumist ning
mobiilirakenduse disain mojutab kiiberiivelduse esinemist. Beckhaus ja Lindeman (2011)
votavad VR-i kasutajakogemuse kokku, rdhutades, et palju mainitud kohalolu, usutavuse,
visuaalsete (nditeks resolutsioon, vaatevili, renderdamise kiirus jne), heliliste (néiteks
loomulikkus ja ruumilisus) ning teiste tehniliste omaduste (néiteks kuvaviivitus) kdrval
on 16puks ikkagi oluline millist isiklikku véértust rakendus pakub, sest see méadrab, kas
inimene iildse kasutab VR-i. Beckhaus ja Lindeman (2011) soovitavad parema kogemuse
nimel poodrata tdhelepanu kasutusolukorrale ning muuta VR-ile eelnev kontakt ja VR-i
minek voimalikult kasutajasobralikuks ja turvaliseks (ldhtudes niiteks iimbritsevast
keskkonnast tulevatest helidest, ruumist ja selles olevatest inimestest). Nende t66d
tdiendavad Knibbe, Schjerlund, Petracus ja Hornbaek (2018), kes toovad sageli nimetatud

kasutajakogemust mojutavate tegurite — haaratus, kohalolu, kiiberiiveldus ja

26



Opitulemused — korval viélja uue huvitava aspekti, nimelt voib VR-ist vdljumine olla
kasutamata vdimalus soovitud kasutajakogemuse kujundamiseks, sest kuigi on teada, et

VR-ist véljumine on kasutajatele ootamatu ja segadust tekitav, on teemat vihe uuritud.

Autorite kollektiiv (Tcha-Tokey, Christmann, Loup-Escande, Loup, & Richir, 2018;
Tcha-Tokey, Loup-Escande, Christmann, & Richir, 2017; Tcha-Tokey, Christmann,
Loup-Escande, & Richir, 2016; Tcha-Tokey, Loup-Escande, Christmann, & Richir,
2016) on teinud suure t60 koondades eelpool erinevate skaaladega seoses mainitud
teadlaste kiisimustikke ja on koostanud oma VR kasutajakogemuse kiisimustiku, mis
koosneb 90 kiisimusest 11 valdkonna kohta. Siinkohal on toodud valdkonnad ja viited
autoritele, kellele autorite kollektiiv tugines: kohalolu, kaasamine, haaratus (Witmer &
Singer, 1998), voog (Heutte, 2011), kasutatavus (Brooke, 1996), oskus (Murphy, Coover,
& Owen, 1989), emotsioon (Pekrun, Goetz, Frenzel, Barchfeld, & Perry, 2011),
kogemuse tagajarjed ehk kiiberiiveldus (Kennedy et al., 1993), hinnang (Hassenzahl,
Burmester, & Koller, 2003), tehnoloogia kasutuselevott (Venkatesh, Morris, Davis, &
Davis, 2003) ja lopetuseks olid kiisimustikus kollektiivi koostatud avatud kiisimused
kasutaja hinnangu saamiseks (Tcha-Tokey, Christmann, et al., 2016).

Lisas 6 (vt Lisa 6 1k 92) on koondatud kokku tegurid, mida erinevad késitletud autorid
VR kasutajakogemuse hindamiseks on kasutanud ning millistele teooriatele ja
kiisimustikele nad on toetunud. Kokkuvotvalt on antud magistritos késitletud autorid
VR kasutajakogemust kodige rohkem seostanud haaratuse, kohalolu, kiiberiivelduse,
koostoime, navigeerimise, suhtumise, soorituse tulemuslikkuse ja kasutatavate seadmete
omadustega. Tullis ja Albert (2013, 1k 13) nimetasid kasutajakogemuse baasmdddikutena
soorituse edukust, rahulolu ja pingutuse ulatust sooritus edukalt 1dpetada ning Hassenzahl
(2005) nimetas tarkvaratoodete vaates mdodikutena selguse, toetavuse, kasulikkuse ja
kontrollitavuse ning meeleliste tunnustena silmapaistvuse, muljetavaldavuse, ponevuse,

huvitavuse, kasutaja imago loomise ning vdimet dratada ellu mélestusi.

VR lahenduste edu ja laiema leviku tagajaks voib lisaks tehnoloogia kiipsusele ja
taskukohasusele pidada ka iildist kasutajakogemust (Guna et al., 2019) ning seoses
kiiberiiveldusega ebamugavuse ja ohutuse kiisimuste lahendamist (Jin et al., 2018;
Rebenitsch & Owen, 2016). Tamborini ja Skalski (2005) tdstatavad oma t60s kiisimusi

VR-i sotsiaalse ja psithholoogilise moju kohta kasutajatele, nagu niiteks voimalikud
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sOltuvused mangudest voi suhtmise muutmine vigivalda, kuid kahjuks ei ole nendele
kiisimustele veel vastuseid. Alapeatiikis tutvustati kasutajakogemuse definitsiooni ning

anti tilevaade VR kasutajakogemustest erinevates valdkondades.

1.3. Virtuaalreaalsete rakenduste kasutajakogemus

turismisektoris

Kui eelmises alapeatiikis uuriti VR kasutajakogemust laiemalt, siis selle alapeatiiki
eesmdrk on analiiisida VR kasutajakogemust turismisektoris ning tuua vélja kas ja
milliseid erinevusi esineb neil vorreldes teiste virtuaalreaalsete lahenduste
kasutajakogemustega. Martins ja kaasautorid (2017, Ik 103) on 6elnud, et meeldejdévaks
tursimikogemuseks on vajalik, et kogemus oleks emotsionaalne ja haarav sellisel mééral,
et turist on téielikult seotud itimbritseva keskkonnaga. Need on mérksonad, mida on

kasutatud VR kasutajakogemuse hindamisel ka eelmises alapeatiikis.

Virtuaalreaalsete turismiobjektide kasutajakogemuse hindamiseks tutvus t66 autor Yungi
ja Khoo-Lattimore'i (2017) siistemaatilise kvantitatiivse kirjanduse iilevaatega virtuaal-
ja liitreaalsusest turisminduse valdkonna teadustoddes, kus vdeti vaatluse alla 46
uurimistddd, mis hdlmasid perioodi 1995 kuni 2016. Ulevaatest selgub, et vaadeldaval
perioodil kasitleti turismikogemuse parandamist vaid liitreaalsuse puhul ning sedagi
kokku seitsmes uurimuses. I[lmnes, et VR kasutajakogemuse uurimisel turisminduses on
selge tihimik, virtuaalreaalsuse ja liitreaalsusega seotud mdisteid ei kasutata

kindlapiiriliselt ning puudub seos teooriaga. (Yung & Khoo-Lattimore, 2017)

Informatsioon VR-i vdimalustest levis turismisekotrisse nii 6elda VR-i esimese laine ajal,
kuid kui 1990. aastatel ndhti selles pigem ohtu ja arutleti, kas VR asendab tavalise
reisimise, siis tdnaseks on joutud pigem arutlusteni, kuidas VR voiks turismi toetada ja
tdiendada (Guttentag, 2010; Jung, tom Dieck, Moorhouse, & tom Dieck, 2017; Sussmann
& Vanhegan, 2000). T66 eelmises alapeatiikis, VR-i kasutamisvéimalusi tutvustades, on
mainitud VR-i vOimalust méingida ruumiga ning seda ongi oskuslikult hakatud
turisminduses éra kasutama. Turistide tegevusi seoses kiilastustega jagatakse kolme ossa
— tegevused enne kiilastust, selle ajal ja pérast kiilastust (Benyon, Quigley, O’Keefe, &
Riva, 2014; Ch’ng, 2013) ning sellest ldhtuvalt on kasutusel ka erinevate eesmirkidega

VR lahendused. Sihtkoha miiligis ja turunduses kasutatakse VR-i eeltutvustava
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kogemusena (Guttentag, 2010; Jung et al., 2017; Sussmann & Vanhegan, 2000), aga selle
vOimalusi ndhakse ka hidvimisohus kuluutipdrandi ning looduskeskkonna sdilitamisel ja
tutvustamisel tulevastele polvedele (Addison, 2000; Guttentag, 2010; Pietroni & Forte,
2007; Sussmann & Vanhegan, 2000), turismiobjekti voi muuseumindituste planeerimisel
(Guttentag, 2010), reisimisvéimaluste avardamisel vaatamisviérsuste ning sihtkohtade
juurde, mis on liiga ohtlikud, hdvinemisohus, juba hédvinud voi raskesti ligipddsetavad
nditeks puuetega voi vanematele inimestele (Guttentag, 2010; Jung & tom Dieck, 2017,
Sussmann & Vanhegan, 2000) ning loomulikult kasutatakse VR-i kohapeal
meelelahutuslike ja harivate atraktsioonidena (Guttentag, 2010; Jung et al., 2015; Jung &
tom Dieck, 2017) ja mélestuste talletamiseks (Jung & tom Dieck, 2017).

Uks uus mdiste, mis kerkis Yungi ja Khoo-Lattimorei (2017) siistemaatilise
kvantitatiivse kirjanduse iilevaatest esile seoses uute tehnoloogiatega, on autentsus.
Autentsuse soov tuleb turismindusse muuseumitest, kus eksperdid kinnitasid esemete
ehtsust ja péritolu (Wang, 1999, 1k 350-351). Autentsuse moiste turisminduses on
mitmetahuline ja nditeks Wang (1999, 1k 351) eristab kahte autentsust — kogemuse
autentsus ja turismiobjekti autentsus, mida v3ib omakorda jagada objektiivseks,
konstruktiivseks ja eksistentsiaalseks. Objektiivne autentsus on seotud eseme ehtsusega.
Konstruktiivse autentsuse puhul maidravad autentsuse turisti vOi teenusepakkujate
konstruktsioonid, uskumused, vaatenurgad, ootused ja stereotiilibid seoses
turismiobjektiga. Nii on kogemuse autentsus ja turismiobjekti autentsus omavahel seotud
ja the turismiobjekti kohta vdib olla mitmeid autentsuse versioone. Eksistentsiaalne
autentsus on seotud turisti osalemisega tavapirasest, igapdevasest erinevate tegevustega,
mis kdivitavad olemasolu ning see ei pea olema seotud turismiobjekti autentsusega.

(Wang, 1999, Tk 351-352)

Ajalooliste turismiobjektide vahendajate jaoks ongi dilemma, kui kaugele voib turistile
kogemuse pakkumisel minna loo jutustamisel faktidest, et vastata turisti ootustele
(Dueholm & Smed, 2014), sest turistid soovivad iiha rohkem kogeda elamusi ja tundeid
ning pooravad ajaloolisele sisule ja autentsusele jirjest vihem tdhelepanu, olles samas
siiski ndudlikud saadava kogemuse suhtes (Costa & Melotti, 2012, lk 55). Bec ja
kaasautorid (2019) pakuvad autensuse ja turismikogemuse iihendamiseks vilja

neljactapilise mudeli tegelike faktide ja lugude ning miiiitide iithendamisel.
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Turismirakenduse autentsena tajumist mojutab ka VR-i kogemise asukoht, kas ollakse

kodus diivanil v&i kultuuriparandi tegelikus asukohas (Guttentag, 2010, 1k 645).

Virtuaalreaalse Itaalia linna Bologna (,,New Electronic Museum: the city in four
dimensions: virtual Bologna | Cineca®, 2019) ja virtuaalreaalse Vana-Kreeka linna
Mileetose (,,A Walk Through Ancient Miletus - Home*, 2019; Gaitatzes, Christopoulos,
& Roussou, 2001) ndited ilmestavad hésti autetsuse ja kasutajakogemuse seost (Mosaker,
2001). Virtuaalreaalse Bologna linna niitel jéeti rohutatud autentsuse nimel allikatega
toendamata hoonete visuaal markeerituks lihtsalt tiihjade seintena ning ténavatele ei
loodud eluolu. Kasutajate tagasisidest ilmnes, et selline lahendus pérsib kohalolu ja ei teki
tunnetust, milline elu minevikus tegelikult oli. Vordluseks, Mileetose linna juures asuva
lahe modelleerimisel olid tegijad loomingulisemad, sest puudus autentsuse piirav moju.
Kasutajatel oli voimalik lahte sukelduda ja vaadelda seal ujuvaid kalu ja delfiine ning

kasutajate tagasiside kogemusele oli positiivsem. (Mosaker, 2001)

Mainitud virtuaalreaalsete linnade niitel, Yungi ja Khoo-Lattimore'i (2017)
stistemaatilise kvantitatiivse kirjanduse tilevaates ja ka teiste autorite toddes (Benyon et
al., 2014; Wei et al., 2019) tuleb sisse VR-i rakendamisel turisminduses seos kohalolu
teooriaga. Turismiobjektidega seotud uurimistoddest selgub, et kohalolu saavutamiseks
tuleb unustada steriilsus ja tdielik vaakum — tdnavad ei saa olla laitmatult puhtad ning
neilt puududa elu, pdike/valgus peab paistma loomulikult nii Gues kui ka toas ning
vanadest hoonetest ei saa puududa tolm ja suits, graafika peab olema detailne ning
realistlik ja kehtima fiitisikaseadused — néditeks pole voimalik seintest 14bi kondida ja
toimib gravitatsioon (Gaitatzes et al., 2001; Mosaker, 2001; Sundstedt, Gutierrez, Gomez,
& Chalmers, 2005; Tussyadiah, Wang, & Jia, 2016). Suurepdrase kasutajakogemuse
saamiseks oluliste teguritena nimetatakse lisaks eluolu vajalikkusele veel ajastutruud
litkkumist, pildi kvaliteeti, heli taset ja loomulikkust, audiogiidi voi monel teisel kujul
kasutusjuhendi olemasolu ning kiirust (Guttentag, 2010; Jung et al., 2017; Sylaiou,
Mania, Karoulis, & White, 2010), kuid samas ka tddetakse, et kuigi pildi kvaliteet on
oluline, tuleb selles osas teha tihti jareleandmisi, et véltida kuvamisviivitust, sdilitada
kohalolekut ning minimaliseerida kiiberiivelduse tekkimist (Guttentag, 2010; Sylaiou et
al., 2010). Kiiberiivelduse kiisimuse on turismindusega seotud toddes tdstatanud ka teised

autorid (Corréa et al., 2017; Jung et al., 2017), kuid ei ole uuritud kiiberiivelduse
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korrelatsiooni teiste skaaladega. Lisaks on uuritud, kuidas rakendada kasutaja koiki viit
meelt parema kogemuse nimel (Carulli, Tosin, Previtali, Ferrise, & Bordegoni, 2018;

Martins et al., 2017).

Zeusi templi lahenduse puhul kasutati vabalt liilkumise korval parema kasutajakogemuse
pakkumiseks ka kindlaksméératud rajaga navigeerimismudelit, mis tdstis esile ajaloolise
tahtsusega punkte (Gaitatzes et al., 2001, 1k 106) ning ei lasknud kasutajal VR-i eksida,
mis on seotud eelmises peatiikis tutvustatud Sarkeri (2016) t60ga, et hirm millestki ilma
jdada voib kasutajates stressi tekitada. Rizvi¢ ja Skalonji¢ (2015) kasutasid oma
lahenduses navigeerimist holbustava vahendina lugude jutustamist. Navigeerimisel
soovivad kasutajad omada kontrolli olukorra iile (Sylaiou et al., 2010; Wei et al., 2019) —
vajadusel vajutada tagasi nuppu voi tithistada valikuid (Sylaiou et al., 2010). Néidete
pohjal ilmneb, et kasutajad ei soovi lihtsalt vaadelda autentseid objekte, vaid nad tahavad,

et neid haaratakse lugudesse.

Jung ja kaasautorid (2017) tdstavad esile, et mdistmaks, kuidas VR rakendused
mdjutavad turistide kditumuslikke kavatsusi sihtkoha suhtes, on vajalik analiiiisida
kasutajakogemust. Virtuaalreaalsete turismiobjektidega seotud kasutajakogemuse
uurimismeetodina on kasutatud intervjuusid (Jung et al., 2017; tom Dieck et al., 2016),
kiisimustikke (Rizvi¢ & Skalonji¢, 2015; Wei et al., 2019), aga ka niiteks videode
analiiiisi (Corréa et al., 2017) ja fookusgruppe (tom Dieck & Jung, 2018). Kutluuripirandi
turismiobjektide kontekstis on teooriaga seostatud kasutajakogemust vihe uuritud (Han,
tom Dieck, & Jung, 2018, 1k 47). Voib leida mitmeid artikleid, mis rddgivad kuidas on
tehnoloogiat kasutatud turisminduses voi kuidas seda vdiks teha, kuid need artiklid ei
hdlma kasutajakogemuse uuringuid (Ch’ng, 2013; Fritz, Susperregui, & Linaza, 2005;
Jung & Han, 2014; Little, Bec, Moyle, & Patterson, 2019; Martins et al., 2017). Positiivse
erandina voib tuua Hani, tom Diecki ja Jungi (2018, 1k 57) artikli, milles nad tutvustavad
Hassenzahli kasutajakogemuse mudelist ldhtuvat linnapédrandi turismi liitreaalsuse
rakenduse kasutajakogemuse mudelit ning tom Diecki ja Jungi (2018) uurimuse, milles
teostatud kasutajakogemuse pdohjal nad koostasid liitreaalsuse vastuvotmise mudeli.
Mitmetes virtuaalreaalsete turismiobjektidega seotud toddes (Haugstvedt & Krogstie,
2012; Y.-C. Huang, Backman, Backman, & Moore, 2013; M. J. Kim, Lee, & Jung, 2018;
tom Dieck & Jung, 2018) ongi leidnud kasutamist Davise (1986) poolt vélja todtatud
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tehnoloogia vastuvotmise mudel (inglise keeles technology acceptance model, TAM) ja
kiisimustik, mis nditab omavahelisi seoseid toote, kasutaja motivatsiooni ja tegeliku
kditumise vahel. Lihtsustatud kujul on TAM mudel nédidatud joonisel 5 (vt Joonis 5).
Eelmises alapeatiikis késitlesid niiteks Tcha-Tokey ja kaasautorid (Tcha-Tokey,
Christmann, et al., 2016) tehnoloogia vastuvotmist VR kasutajakogemust mojutava
tegurina, tuginedes Venkateshi ja kaasautorite (2003) tehnoloogia vastuvOtmise ja
kasutamise lihendatud teooria mudelile (inglise keeles Unified Theory of Acceptance and

Use of Technology, liihendatult UTAUT).

Kognitiivne Afektiivne Kaitumuslik
reageering reageering vastus
Disaini * Tajutav :
kasulikkus *Suhtumine *Tegelik
+Tajutav kasutamisse siisteemi
kasutusmugavus kasutamine

Joonis 5. Davise lihtsustatud tehnoloogia vastuvotmise mudel. Allikas: (autori koostatud
Davis, 1986, lk 24 pohjal)

Kasutajakogemust mdjutavate teguritena on virtuaalreaalsete turismindusega seotud
rakenduste puhul uuritud kasutatavust (Jung et al., 2017), kasutusmugavust (Haugstvedt
& Krogstie, 2012; Y.-C. Huang et al., 2013; tom Dieck & Jung, 2018; tom Dieck et al.,
2016), kasulikkust (Haugstvedt & Krogstie, 2012; Y.-C. Huang et al., 2013; M. J. Kim et
al., 2018; tom Dieck & Jung, 2018), kogemuse autentsust (M. J. Kim et al., 2018),
haaratust (Jung et al., 2017), kohalolu (Corréa et al., 2017; Jung et al., 2017; Rizvi¢ &
Skalonji¢, 2015; Wei et al., 2019), positiivseid emotsioone (Y.-C. Huang et al., 2013),
voogu ja emotsionaalset kaasatust (Y.-C. Huang et al., 2013; M. J. Kim et al., 2018),
naudingut (Haugstvedt & Krogstie, 2012; Y.-C. Huang et al., 2013; M. J. Kim et al.,
2018), kditumuslikke kavatsusi (Haugstvedt & Krogstie, 2012; Y.-C. Huang et al., 2013;
Jung et al, 2017; M. J. Kim et al., 2018; tom Dieck & Jung, 2018), VR-i voi
arvutite/méngudega seotud tausta (Corréa et al., 2017; Rizvi¢ & Skalonji¢, 2015),
hariduslikku véértust, VR-i realistlikkust, navigeerimist (Rizvi¢ & Skalonji¢, 2015)
rahulolu, soorituse efektiivust, vigade arvu, osavust ldpetada iilesanne voimalikult

kiiresti, kiiberiiveldust (Corréa et al., 2017) ja kiindumus VR-i (M. J. Kim et al., 2018).
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Kasitletud kirjanduse pdhjal on VR kasutajakogemuses osalejad iildiselt positiivselt
meelestatud ning toovad vilja isiklikku kogemust sihtkohast ja valmisolekut
turismiobjekti ka périselt kiilastada (Jung et al., 2017). Rizvi¢ ja Skaloniji¢ (2015) toovad
ajaloolise turismiobjekti puhul eraldi vidlja ka kohalike emotsionaalse reaktsiooni
kadunud ajaloo taastamisele. Uurimuste tulemustena on erinevad autorid vélja toonud, et
kasutajakogemust mdjutavad sisu ja siisteemi kvaliteet (tom Dieck & Jung, 2018; tom
Dieck et al., 2016), kasutuskulud, soovitused, isiklik innovaatilisus, risk ning seadmete
kasutamisega seotud tingimused (aku tdituvus, mélumaht, seadme suurus, kittesaadavus
ilma levita (tom Dieck & Jung, 2018). Naiiteks tom Diecki, Jungi ja Hani (2016)
kasutajakogemuse uuringu pdhjal ootavad kasutajad kvaliteetset ja rohket informatsiooni,
isikupédrastatud soovitusi ning viiteid, kuid seda kdike peab olema lihtne hankida ja
informatsiooni rohkus ei tohi muutuda koormavaks. Kasutusmugavuse osas soovisid
kasutajad alustuseks juhendit ja mentiiiid. Seade ning rakendus peaksid olema lihtsalt
kasutatavad, navigeeritavad ja oma kogemust sooviti jagada sotsiaalmeedias. Tdiendavate
nduetena mainiti uudsust, individuaalset kogemust, kasulikkust ja vastupidavust.
Negatiivsena mainiti tehnilisi probleeme: nditeks seadme disaini, hdgusat pilti ja selle
hangumist, heli taset, aga ka ootuste pettumist ja eraldumist teistest inimestest. (tom

Dieck et al., 2016)

Mitmed turismisektori kasutajakogemuse uuringud on mdotnud kéitumusliku kavatsuse
— teistele soovitamist ja ise sihtkoha kiilastamist, seoseid teiste teguritega ning on leitud
seos kohalolu ja sihtkoha meeldivuse (Tussyadiah, Wang, Jung, & tom Dieck, 2018),
rahulolu (Wei et al., 2019), kiilastamise kavatsuse vahel (Tussyadiah et al., 2018; Wei et
al., 2019). Sylaioy ja kaasautorid (2010, 1k 250-251) tdid vélja, et naudingu ja kohaloleku
suurem tajumine niitas ka tugevamat seotust virtuaalse muuseumiga. Tulemusi
kinnitavad ka teiste autorite tulemused — on leitud statistiliselt oluline seos kohalolu ja
naudingu tajumise vahel (Sylaiou et al., 2010; Tussyadiah et al., 2018; Wei et al., 2019).
Jung, Chung ja Leue (2015, lk 83) uurisid liitreaalsuse néitel turistide soovitamist
mojutavaid tegureid ning tostsid esile, et sisu kvaliteet ja isikupdrastatud teenuste
kvaliteet mojutavad rahulolu rohkem kui siisteemi kvaliteet ning suurem rahulolu
kogemusega tagab kindlamalt ka soovitamise ja edaspidise kasutamise. Vastupidisele
tulemusele joudsid oma uurimuses Marasco, Buonincontri, van Niekerk, Orlowski ja

Okumus (2018, lk 144), kes kirjutasid, et VR-i haaratavusest ja kohaloleku tunde
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tekitamisest ei piisa, et kasutajast saaks potentsiaalne sihtkoha kiilastaja, kuid méonavad,
et rolli vdis siin méngida ka VR-is kogetud konkreetne turismiobjekt — Fontanelle
kalmistu. Sylaiou ja kaasautorid (2010, lk 251) leidsid, et puudub seos varasema

arvutitega seotud kogemuse ja kohalolu ning naudingu tajumise vahel.

Haugstvedt ja Krogstie (2012) leidsid maérkimisvddme positiivse seose tajutava
kasulikkuse, tajutava naudingu ja kditumusliku kavatsuse vahel. Kim, Lee ja Jung (2018)
toovad oma mudelisse sisse ka autentse kogemuse rolli ning leidsid, et oli olemas
markimisviddrne seos autentse kogemuse ja kognitiivse (tajutav kasulikkus ja tajutav
kasutusmugavus) ning afektiivse (nauding, emotsionaalne kaasatus, voog) reageerimise
vahel. Huang, Backman, Backman ja Moore (2013) t66 niitas, et puudub seos tajutava
kasutusmugavuse ja kiditumisliku kavatsuse vahel sihtkohta kiilastada ning ka tajutud
naudingu ja kéitumisliku kavatsuse vahel sihtkohta kiilastada. Nende uurimuse jirgi ei
mojuta tulemusi vanus ja sugu (Y.-C. Huang et al., 2013). Taiendavalt leidsid Wei, Qi ja
Zhang (2019) oma t66s seose kohalolu tajumise kontrolli, osaluse, efektiivsuse (inglise
keeles effectiveness), uudishimu, elavuse (inglise keeles vividness), ajalise eemaldumise
(inglise keeles temporal dissociation) vahel ning seos puudus tohususe (inglise keeles
efficacy), mojususe (inglise keeles efficiency), haaratuse ja kohalolu tajumise vahel.
Eelpool tutvustatud erinevate teadlaste poolt uuritud skaalade ja tegurite omavahelisi
seoseid on kokkuvotvalt kujutatud lisas 7 esitatud tabelites (vt Lisa 7 1k 93-94). Lisas 7
toodud esimeses tabelis on kujutatud skaalad, mille vahel viidatud autorid on seoseid
leidnud ning teises tabelis on toodud skaalad, mille vahel moned autorid ei ole siiski

seoseid leidnud.

Turismiobjektidega seotud kasutajakogemustest ilmnes, et tehnoloogia ise motiveeris
teenust kasutama, kuid inimestel olid tdnu meedia poolt iileskiitmisele VR kogemusele
viga korged ootused, sooviti kogeda haaratust ja kohalolu, mida ajastutruult
modelleeritud vaadetel on keeruline pakkuda (Costa & Melotti, 2012; Gaitatzes et al.,
2001; Mosaker, 2001). Uheks pdhjuseks, miks paljude ajalooliste turismiobjektide puhul
ei ole uusi tehnoloogiaid rakendatud, v3ib olla autensuse kiisimus (Dueholm & Smed,
2014) ning kasutajakogemuse loomise keerukus néiteks arheoloogilistes paikades ning
uus tehnoloogia on seetdttu levinud pigem muuseumites (Costa & Melotti, 2012, 1k 55).

Kohalikud elanikud véljendavad kiill emotsionaalset reaktsiooni kadunud ajalooliste
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objektide taastamisele (Rizvi¢ & Skalonji¢, 2015), kuid kultuuripdrandi rakendusi on
meelsamini valmis kasutama turistid, kui kohalikud elanikud (Haugstvedt & Krogstie,
2012).

Esimese peatiiki olulisemad aspektid on kokkuvotvalt kujutatud joonisel 6 (vt Joonis 6).

E
:
Z
o

Joonis 6. Virtuaalreaalsuse ja kasutajakogemuse olulisemad komponendid ja

virtuaalreaalsuse kasutajakogtemust mojutavad tegurid. Autori koostatud.

Magistritoo esimeses peatiikis tutvustati teema paremaks moistmiseks lithidalt VR-i
olemust, kasutamisvoimalusi ning defineeriti virtuaalreaalsuse ja kasutajakogemuse
moisted. Analiiiisiti iildisemalt virutaalreaalsete rakenduste kasutajakogemusi ja

kitsamalt VR rakenduste kasutajakogemusi turismisektoris.
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2. VIRTUAALREAALSE AJALOOLISE TURISMIOBJEKTI
KASUTAJAKOGEMUSE UURING

2.1. Kasutajakogemuse uurimisprotsessi ja valimi kirjeldus

Magistritoo teine osa, empiirika, on jagatud kolmeks alapeatiikiks, mis annavad iilevaate
teostatud uuringu uurimistehnikatest ja valimi kirjeldusest, kasutajakogemuse uuringu
tulemuste analiilisist ning I0petuseks hinnatakse virtuaalreaalse turismiobjekti
kasutajakogemust ~ tuginedes  uuringu  tulemustele ja  teaduskirjandusele.
Kasutajakogemuse uuring koosnes viiest osast (vt Joonis 7): osalejate kaasamine,
magistritdo autori ja teema tutvustus tihes nousoleku ja tdiendavate kinnituste kiisimisega
(,,Informeerimise ja teadliku ndusoleku vorm* on esitatud Lisas 8 lk 95), seadme tutvustus
(vt Lisa 10 lk 98) ja VR-is viibimine (vt Lisa 9 lk 97) paralleelselt koos t66 autori poolse
vaatlusega, jirgnes kiisimustikule (vt kiisimustikku Lisas 11 1k 103) vastamine
tahvelarvutis ning protsessi 10petas seadmete puhastamine. Vaatluse kdigus hinnati
visuaalselt kasutajate kéditumist virtuaalreaalsuses ning moddeti VR-is viibimise aega. Kui
algselt oli soov jilgida ka nutitelefoni aku mahtu, siis praktikas ei jaénud selleks aega ning
telefoni ei eemaldatud peale igat kasutajat VR-prillidest, et oleks saanud aku néditu

kontrollida.

Joonis 7. Magistrit6o kasutajakogemuse uuringu protsess. Autori koostatud.

Vaatluse andmed koondati programmi FExcel ning tulemuste siistematiseerimine ja
analiiisimine toimus Excelis ja késitsi, mirkmete tegemise kaudu. Kiisimustiku vastuseid
analiiisiti SPSS Statistics programmi abil. Antud peatiikis analiiiisitakse skaalade
kohalolu, naudingu, haaratuse, tajutava kasutusmugavuse, tajutava kasulikkuse,

kiiberiivelduse, kditumusliku kavatsuse ja rahulolu keskmisi vaartusi ning sagedusjaotusi.
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Keskmiste pohjal uuritakse, kas tulemusi mdjutavad erinevad demograafilised tunnused.
Lisaks analiilisitakse erinevate skaalade viidete sisereliaablust Cronbachi alfa testiga.
Skaalade omavahelisi seoseis vaadeldi Kendalli tau-b korrelatsioonianaliitisiga. Kui p-
vadrtus on suurem kui 0,05 puudub kahe muutuja vahel seos. Viiksem
korrelatsioonikordaja kui 0,3 niitab norka seost ning 0,7 suurem korrelatsioonikordaja
nditab tugevat seost (De Vaus, 2002, 1k 259). Lopetuseks méiératakse

regressioonanaliiiisiga statistiliselt olulised seosed ja nende suunad.

Kasutajakogemuse uuring viidi libi Tartus, Kaarsilla juures Ulejoe poolsel kaldal, sest
testitav rakendus kujutab vaateid Tartule 1913. aastal ning tépselt selles asukohas, kus
toimus ka kasutajakogemuse ldbiviimine (vt illustreerivaid fotosid Lisa 9 lk 97).
Tuginedes Guttentagile (Guttentag, 2010) toetab kultuuripidrandi asukohas viibimine
suurema autentsuse kogemist. Ka valmiv rakendus kévitub tulevikus GPS-i abil kindlates
punktides Kaarsilla liheduses molemal pool Emajoge. Kasutajakogemuse uurimisel
kasutati virtuaalreaalsuse prille Samsung Gear VR ning mobiiltelefone Samsung Galaxy
S8 ja S9. Iga kasutuskorra jirel puhastati Gear VR-i seade antibakteriaalse lapiga.
Samsung Gear VR seadmega kuvati inimestele 3D 360-kraadist sisu. Seade tuvastas
kasutaja pea litkumist. Kontrollerit kasutajakogemuse lédbiviimisel ei kasutatud. Valmis
rakenduses on kuulda audiogiidi ja ajastu helisid, kuid kahjuks kasutajakogemuse
testimisel ei olnud audiolahendus veel valmis. VR prillide ja mobiiltelefonide tehnilised

andmed ja fotod on esitatud lisas 10 (vt Lisa 10 1k 98).

Tuginedes eelmises peatiikis késitletud teaduskirjandusele, on kasutajakogemuse
hindamiseks valitud vélja jargmised mdodikud: kohalolu, nauding, haaratus, tajutav
kasutusmugavus (magistritdod autor koondas siia alla ka Yu ja kaasautorite (2019)
riistvara ja rakendust puudutavad kiisimused), tajutav kasulikkus, kiiberiiveldus,
kditumuslik kavatsus ning rahulolu. Kiisiti ka demograafilisi andmeid, informatsiooni
silmanigemise, varasema VR-i ja videomidngudega kokkupuute sageduse kohta ja
tagasisidet avatud kiisimustega. Andmete kogumiseks valiti kiisimustik, mida kasutasid
paljud viidatud autorid ja mis oma olemuselt sobis kdige paremini kéesoleva uuringu
tingimustega. Kiisimustik on esitatud lisas 11 (vt Lisa 11 1k 99) ning selle viited on
koondatud erinevate autorite uurimustest ning neile on lisas toodud tabelis ka viidatud.

Koik viited olid esitatud 6-punktisel Likerti skaalal. Teooria osas viidatud autorid olid
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kasutanud erinevaid skaalasid (4-, 5-, 6-, 7- ja 10-punktilisi skaalasid) ning t66 autor
otsustas pigem vastajaid suunata seisukohta valima. Kiisimustiku tarvis tdpsustas autor
kiiberiiveldusega seotud eesti keelde tdlgitud terminoloogiat ka meditsiinilise
doktorikraadiga teadlastega. T60 autor vaatles osalejaid virtuaalreaalsuses viibimise ajal

ning vaatlusplaan on esitatud lisas 12 (vt Lisa 12 1k 103).

Kasutajakogemuse uuring viidi 1dbi ajavahemikul 16. mértsist kuni 23. martsini. Valimi
koostamisel kasutati erinevaid vdimalusi. Osalema paluti iga jirgmine inimene, kes
lghenes t66 autorile Kaarsilla juures, peale eelmise kasutajaga 16petamist (kasutaja on
10petanud kiisimustikule vastamise ja prillid on puhastatud). Kasutajakogemuse uuringu
labiviimise perioodil jdi Shutemperatuur vahemikku 2°C kuni 10°C, puhus tugev tuul
ning kolmel pdeval sadas vihma. Nonda oli esimese kasutajakogemuse uuringu
labiviimise pdeva 10puks selge, et vaid siistemaatilist juhuvalimit kasutades ei moodustu
piisavalt suur valim piisavalt kiiresti. Seetdttu tegi t60 autor lisaks avaliku iileskutse
Facebookis ja kutsus inimesi ka otse uuringus osalema. Avalikku iileskutset jagati
Facebookis edasi eraisikute vahel, aga ka erinevatesse gruppidesse, niiteks gruppi
,Nostalgiline Tartu, millel on 10 698 liiget ja gruppi ,,21. sajandi turismitdotaja ja
turismiettevotja®, millel on 879 liiget. Osalejate kaasamine jitkus ka kohapeal ning
viimastel pdevadel poordusid kasutajakogemuse uuringusse osalema inimesed, kellele
antud kogemust olid soovitanud eelnevatel pdevadel osalejad. Kitsendusena kaasati
uuringusse vaid inimesi, kes olid vihemalt 18 aastat vanad ning ei vajanud osalemiseks
vanema ndusolekut. Uhtlasi annab Samsung VR-prillide kasutajajuhendis soovituse, et
nooremad kui 13-aastased lapsed ei peaks Gear VR prille kasutama (,,Gear VR (2017) |
Samsung Kasutusjuhend®, 2017). Kui algselt oli t66 autoril vaid eestikeelne
informeerimise ja nousoleku vorm ning kiisimustik, siis esimene pédev iillatas
vélismaalaste suure osakaaluga. Selle tulemusena tolkis magistritdd autor kiisimustiku
ning informeerimise ja ndusoleku vormi ka inglise keelde ja lasi tdlkebiiroos Keelekord

kontrollida kahe erinevas keeles olevate materjalide vastavust.

Kéesoleva magistritoo autor seadis eesmérgiks koguda kasutajakogemuse hinnangud
sajalt inimeselt ning eesmérk sai tdidetud. Kasutajakogemuse uuringus osales 108
inimest. Poordumisele osaleda uuringus vastas kohapeal eitavalt 64 inimest. Kdige

levinum keeldumise pdhjendus oli tddle ja loengusse kiirustamine ning esimesel kahel
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paeval ka pohjus, et puudusid inglise keelsed materjalid. Nddalase viibimisega Kaarsilla
juures ilmnes, et sellel trajektooril liiguvad suures osas samad inimesed — tudengid ja
tehnoloogiaettevotete tootajad. Nimetatud gruppidesse kuuluvad vilismaalased
moonutasid ka esmast muljet vélisturistide hulgast. Tegelikult oli vélisturiste, kes joudsid
Kaarsilla Ulejde poolsele kaldale, iiksikuid. Enamus osalejatest olidki Tartu voi Tartumaa
elanikud (83,2% ehk 89 inimest). Elukoha kiisimusele eitavalt vastanutest suurema osa
moodustasid teiste Eesti piirkondade elanikud. Kokku osales kasutajakogemuse uuringus
kuus vilismaalast, kellest pooled elavadki Tartus ja teise poole moodustasid kolm turisti.
Kahjuks vajutas iiks turist tahvelarvtis kogemata valet nuppu ning vastused kadusid enne
salvestumist. Nii kogunes analiiiisimiseks viis inglise keelset tdidetud kiisimustikku ja
kokku 107 tdidetud kiisimustikku. Vaatluse andmed on 108 osaleja kohta. Uuringus
osales 64 naist (k.a osaleja, kelle vastused lidksid kaotsi) ja 44 meest (illustreeriv joonis

on toodud Lisas 13 1k 108).

Kasutajakogemuses osalejad pidid arvestama maérgatava ajakuluga ning seetdttu oli
inimeste huvi ja t006 autoriga kontakteerumine osalemise soovil iillatav ning positiivne.
Kiisimustikule vastasid osalejad orienteeruvalt 11 minutit (keskmine on 639,88 sekundit).
Kahe vastaja aega t60 autor ei arvestatud keskmise arvutamisel, sest need hélbisid
tunduvalt teistest vastajatest, olles vastavalt 2 tundi ja peaaegu 1 tund. Toendoliselt on
selline kestvus tingitud vastuste mitte kinnitamisest kohe peale vastamist. Kdige kiirem
vastaja sai hakkama 4 minuti ja 35 sekundiga. Vaatluse tulemusena viibisid osalejad VR-
is umbes kolm minutit (keskmine 3,44 minutit ja mediaan 3 minutit). Kdige enam esinevat
kestvust oli kaks ehk osalejaid, kes viibisid VR-is kaks minutit vdi kolm minutit oli {ihe
palju. Kdige liihemalt olid VR-is iiheksa inimest, kes viibisid seal {ihe minuti. Inimene,
kes viibis VR-is kdige kauem, oli seal 10 minutit. VR-is viibimise kestvust sai arvutada
102 inimese baasil, sest kuue osaleja 10puaega ei joudnud vaatleja iilesse kirjutada. Kui
lisada ka eelnev tutvustus ja nousolekute kiisimine, siis pidi iga kasutajakogemuses
osaleja arvestama orienteeruvalt 15 minutilise ajakuluga. Nii pidid kohapeal osalema
kutsutud inimesed kalkuleerima, kas neil on 15 minutiline varu, et jouda Oigeaegselt
ikkagi sihtkohta, kuhu nad teel olid ning aja kokku leppinud osalejad pidid arvestama

tdiendava ajakuluga, et kasutajakogemuse nn vaatluspunkti jouda.
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Teooria peatiikis késitletud kirjanduses tdstid moned autorid (Lombard & Ditton, 1997,
Munafo et al., 2017; Sjolinder et al., 2005; Stanney et al., 1999) esile, et vanus ja sugu
voivad modjutada VR-i kasutajakogemust. Seetdttu on antud t60s osalejad jaotatud
Poldmée (2015, 1k 45-46) magistritoos esitatud Eesti oludele sobiva pdlvkondade jaotuse
alusel:

o triikkimeedia pSlvkond (siindinud 1935-1947),

e televisiooni pdlvkond (siindinud 1948—-1959),

e iihiskonna-ajakirjanduse pdlvkond (siindinud 1960-1975),

e vaba meedia polvkond (siindinud 1976-1988),

e digimeedia polvkond (siindinud 1989-1999).

Viiest polvkondade loetelu on tdiendatud kdige noorematega, kes uuringu ajal olid
vihemalt 18 aastat vanad ning ei vajanud osalemiseks vanema ndusolekut. Kuna {iiks
inimene oli mirkinud oma siinniaasta kiisimustikku valesti ning iihe osaleja andmed ei
salvestunud, sai polvkondadesse jaotada 106 osalejat. Osalejate keskmine vanus oli 38
aastat. Lisas 13 (vt Lisa 13 lk 104-105) on esitatud osalejate jagunemine erinevatesse

polvkondadesse ja ka sooline jaotuvus polvkondade vahel.

Kiisimustikuga koguti ka andmeid kasutajakogemuses osalejate silmandgemise kohta.
Veidi iile poolte osalejate (52,3% ehk 56 inimese) silmandgemine oli korras voi nad
kandsid kasutajakogemuse ajal kontaktldétsesid. Natuke alla poolte kasutajate (47,6%
ehk 51 inimest) ei kandnud kasutajakogemuse ajal oma prille ja sdltusid vaid Samsung
Gear VR-prillide teravust korrigeerivast funktsioonist (vt ka Lisa 13 joonist 1k 105).
Kasutajakogemuse uuringus osalejatest enamuse (66,4%) moodustasid korgharidusega
inimesed. Uks vastaja mérkis oma hariduseks alghariduse. Osalejate hariduslik jaotus on
kujutatud lisas 13 (vt Lisa 13 lk 106) toodud joonisel. Lisaks eelpool mainitud
informatsioonile koguti kiisimustikuga ka andmeid osalejate viimase kolme aasta
videoméngude ja virtuaalreaalsusega kokku puutumise sageduse kohta. Kdige enam
esinenud vastus 107 vastaja seas oli, et iildse ei ole videominge ménginud (n=35) ja
virtuaalreaalsuses viibinud (n=40). Kokkuvétvalt voib oelda, et virtuaalreaalsuses
(mediaan on 2, keskmine on 2,21) on viibinud vdhem inimesi, kui on osalejate seas
inimesi, kes on minginud videoménge (mediaan on 2, keskmine on 2,69). Kahe vanema

polvkonna esindajad pigem ei ole viimase kolme aasta jooksul videoménge ménginud ja
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virtuaalreaalsuses viibinud (vt Lisa 13 1k 107 toodud jooniseid). Erinevate pdlvkondade
viimase kolme aasta virtuaalreaalsuses viibimise juures on huvitav, et kdige nooremad,
aastal 2000 siindinud, on VR-is viibinud harvem kui aastatel 1976 kuni 1999 siindinud
osalejad, kuid kuna valim on viike, et saa sellele tuginedes 10plikke jareldusi erinevate

polvkondade VR kasutajakogemuse kohta siiski teha.

Selles alapeatiikis toodi vélja kasutatud uurimistehnikad, tutvustati uuringus kasutatud

seadmeid ning kirjeldati valimit.
2.2. Kasutajakogemuse uuringu tulemused

Kéesolevas alapeatiikis  analiiiisitakse ~ vaatluse ja  kiisimustikuga kogutud
kasutajakogemuse andmeid. Vaatlusandmete pohjal jaotusid 108 kasutajakogemuses
osalejat nelja gruppi (vt Joonis 8 lk 42). Esimese grupi moodustasid osalejad, kelle
néhtavas olekus midagi ei muutunud. Nad liigutasid minimaalselt pead, vaadates {iilesse,
alla ja kiilgedele ning pdorasid ennast. Siia gruppi kuulus 18 osalejat. Teise grupi
moodustasid osalejad, kelle nidhtavas olekus toimusid muutused. Nad naeratasid, naersid
vOi nende suu vajus paokile. Pea ja keha liigutused olid siiski minimaalsed, kuid nad
kommenteerisid samal ajal oma asukohta VR-is ja seal ndhtut. Nad esitasid kiisimusi ning
véljendasid kova hidlega oma emotsioone. Sellesse gruppi kuulus 33 osalejat. Kolmanda
grupi moodustasid osalejad, kes lisaks teise grupi poolt tehtud tegevustele olid veel lisaks
fiiiisiliselt koige aktiivsemad. Nad astusid sammu ette vOi taha. Kallutasid keha ette,
justkui sooviga midagi ldhemalt ndha voi kiilgedele, et millestki méoda vaadata. Lisaks
proovisid nad kdega haarata ning osutasid kdtega objektidele. Siia gruppi kuulus kodige
rohkem osalejaid, kokku 56. Neljandasse gruppi kuulus iiks inimene, kellel ilmnenud
kiiberiivelduse siimptomid olid néhtavad ka visuaalsel jdlgimisel. Ta hakkas mérgatavalt
tuikuma ning tasakaalu otsima. Kéesoleva t66 autoril tekkis vaatluse ajal tunne, et peab

osalejat toetama tasakaalu sdilitamiseks ja kukkumise véltimiseks.

Kisimustiku vastuste analiilisiga alustamiseks, kontrolliti esiteks skaalade sisereliaablust
Cronbachi o testiga. Koikide skaalade usaldusvéddrsuse koefitsient néitas korget
sisereliaablust (vt Lisa 14 1k 108), sest piisavaks peetakse koefitsienti alates 0,7
(Cronbach, 1951). Samas ei ole ka liiga kdrge Cronbachi alfa hea, sest koefitsient iile 0,9

voib viidata vdidete kordusele (Streiner, 2003). Skaalade usaldusviirsuse koefitsiendi
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muutumist kontrolliti iga vdite vdimaliku kustutamisega konkreetse skaala grupist ja

tulemuseks oli Cronbachi alfa vihenemine iga viite eemaldamise korral. Tdhendab, koik

Valim (n=108)
1 grupp (n=18) I grupp (n=33) 111 grupp (n=56) IV grupp (n=1)
3 nae;atamd, suu - naeratasid, suu - kommenteerig
Piﬁkﬂ . paokil - valjendas hazlega
- nihtav olek ei ;Slﬁwu; ? - kommenteerisid, emotsioone
{m_Ju_tﬂ - viljendasid haglega esttamd kﬁsmmm - kiberitvelduse
- minimaalsed SFiciionh - valjendasid haalega tunnused
liigutused _ minimaalsed emotsioone visuaalselt
liiputused - aktivsed lugutused mérgatavad

Joonis 8. Valimi jagunemine vaatluse pohjal. Autori koostatud.

véited on asjakohased. Kuigi tajutava kasulikkuse usaldusviirsuse koefitsient on 0,93 ei
pea antud t66 autor vajalikuks mone viite eemaldamist, sest kokku on nimetatud skaala
all vaid neli védidet. Skaalade keskmiste pdhjal tajusid osalejad kdige tugevamalt
rakenduse kasulikkust, millele jargnes naudingu tajumine. Seejdrel iiksiku véitena
rahulolu saadud kasutajakogemusega ning siis juba teised skaalade keskmised kahanevas
jarjekorras: tajutud kasutusmugavus, kditumuslik kavatsus, kohalolu, haaratus ja

kiiberiiveldus.

Tajutava kasulikkuse skaala koigi nelja viite variatiivsus oli vdike ning esile saab tdsta
viite ,,Lahendus muudab Tartu ajalooga tutvumise tohusaks*, mille madalaim skoor oli
»Pigem ei noustu“ ning nii vastas kdigest kaks inimest. Tajutava kasulikkuse védidete
hindamisel vastajad skoori ,,Ei noustu iildse* ei valinudki ehk koigi nelja viite ulatuses
oldi kiillaltki {iksmeelselt nous rakenduse tajutava kasulikkusega (vt Tabel 2 1k 43).
Mitteparameetrilise Mann-Whitney ja Kruskal Wallis testide pohjal oli tajutav kasulikkus
(p=0,206), (p=0,756), (p=0,890),

silmandgemisest (p=0,631), Tartus/Tartumaal v6i mujal elamisest (p=0,370), viimase

sOltumata  soost haridusest polvkonnast
kolme aasta videomédngude mingimise (p=0,231) vdi VR-is viibimise sagedusest
(p=0,206) sarnane. Kokkuvdtvalt vdib Oelda, et rakendus hinnati osalejate poolt

kasulikuks.

Jargmise korge keskmise hinnangu sai naudingu skaala. Naudingut modtvale viiest
véitest vaid iihele, ,,See oli ponev* vastas iiks inimene, et ta iildse ei ndustu sellega ja 59

vastajat ndustusid viitega tiielikult. Ulejisinud nelja viite madalaim hinnang oli ,,Ei
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ndustu“, kusjuures viite ,,See oli 16bus® puhul mérkisid oma hinnangu skaala mitte
ndustuvamale poolele kdige rohkem inimesi — kokku 10 ja kdige vihem tehti seda véite
,»3ee oli huvitav puhul, mil skaala mitte ndustuvamale poolele mirkis hinnangu vaid
kaks inimest. Naudingut modtvatest véidetest oli kdige suurem variatiivsus viitel ,,See

oli 16bus®. Siiski oli selle skaalagrupi vastuste variatiivsus suhteliselt madal (vt Tabel 3).

Tabel 2. Tajutava kasulikkuse keskmised véartused, autori koostatud.

Mood | Miinimum | Maksimum | Keskmine | Standardhilve
Lahendus muudab Tartu 6 3 6 5,57 0,754
ajalooga tutvumise tohusaks
Lahendus teeb ajaloolise 6 2 6 5,45 0,896
Tartuga tutvumise
vadrtuslikuks
Lahenduse kasutamine 6 2 6 5,61 0,738
turismiobjektidega
tutvumiseks on kasulik
Taoline lahendus on 6 2 6 5,45 0,888
turistidele vaartuslik
Kasulikkuse keskmine 5,53 0,745

Markus: skaala 1-ei ndustu iildse, 2-ei ndustu, 3-pigem ei ndustu, 4-pigem ndustun, S-ndustun, 6-ndustun
taielikult

Tabel 3. Tajutava naudingu keskmised véartused, autori koostatud.

Mood | Miinimum | Maksimum | Keskmine | Standardhilve
See oli 16bus 6 2 6 5,15 1,131
See oli meeldiv 6 2 6 5,10 0,980
See oli nauditav 5 2 6 5,03 1,004
See oli ponev 6 1 6 5,33 0,969
See oli huvitav 6 2 6 5,50 0,744
Naudingu keskmine 5,22 0,829

Mirkus: skaala 1-ei ndustu iildse, 2-ei ndustu, 3-pigem ei ndustu, 4-pigem ndustun, 5-ndéustun, 6-ndustun
taielikult

Mitteparameetrilise Mann-Whitney testi pohjal tajusid naised ja mehed naudingut
erinevalt (p=0,040), kusjuures naiste hinnang kogetud naudingule oli veidi korgem (vt
Lisa 15 lk 110). Mitteparameetrilise Kruskal Wallis testi pohjal oli naudingu tajumine
polvkondade (p=0,714), hariduse (p=0,547), silmandgemise (p=0,118), elukoha
(p=0,929, Mann-Whitney testiga), viimase kolme aasta VR-is viibimise sageduse
(p=0,391) ja viimase kolme aasta videomédngude méingimise sageduse (p=0,618) pdhjal
sarnane. Kdige tihtsemad oma hinnangus olid korgharidusega, aastatel 1976 — 1988
siindinud, korras silmanfigemisega ning Tartu vdi Tartumaa elanikest osalejad. Uldiselt

hinnati rakendus nauditavaks. Vaatluse pdhjal véljendasid osalejad oma naudingut muige,
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naeratamise, naermise ja kilkamisega. Kommentaaridest esines kdige sagedamine mingi
paarilisega sOna ,,dge. Jargnes imestuse ja iillatuse vdljendamine eesti keelse sOnaga
,0ho0" ja inglise keelse sonaga ,,wow*. Positiivseid emotsioone viljendati ka sonadega
LHhuvitav®, | kihvt®, | tore®, ,lahe®, ,,vahva“ ja ,,vinge*. Nditeid lausetest, millega erinevad
osalejad oma emotsioone véljendasid: ,, Keegi on vaeva ndinud. “, ,, Kahju, et neid maju
enam pole.“, ,, Appi, siin on inimesed! Nii naljakas.*. Uheteistkiimnel osalejal vajus
kogemusest suu paokile. Kokkuvdttes vois vaatluse pohjal delda, et 90 osalejat niitas

vélja vdi vdljendas mingisugust positiivset emotsiooni.

Tajutava kasutusmugavuse skaalat moddeti viie viitega ning viidetest suurim
variatiivsus oli viitel ,,VR-prille kandes tundsin ennast mugavalt™ ja vdikseim vditel
,»1913. aasta Tartuga tutvumine oli minu jaoks lihtne* (vt Tabel 4). Vaatluse pdhjal séttis
VR-is olles korduvalt VR-prillide teravust kolm inimest. Kodik osalejad ei saanud ka
esimese korraga videot toole, kuid kuna t66 autor oli ise nii vaatleja kui ka juhendaja
rollis, siis jéi sellistel puhkudel mérge vaatluslehele tegemata. Kasutusmugavust tajuti
mitteparameetrilise Mann-Whitney ja Kruskal Wallis testide pShjal sarnaselt, sdltumata
(p=0,244), polvkond (p=0,170),

silmandgemine (p=0,132), elukoht (p=0,075), viimase kolme aasta videoméngude

osalejate taustast — sugu (p=0,149), haridus

mingimise sagedus (p=0,301), VR-is viibimise sageduses (p=0,453).

Tabel 4. Tajutava kasutusmugavuse keskmised véértused, autori koostatud.

Mood | Miinimum | Maksimum | Keskmine | Standardhilve
VR-prille kandes tundsin 6 1 6 4,66 1,345
ennast mugavalt
VR-prillide kohandamine 6 2 6 5,14 1,004
kandmiseks sobivaks oli
lihtne
VR-prillide kasutamine oli 6 2 6 5,15 1,044
minu jaoks lihtne
Olin rahul ekraani eredusega 6 1 6 5,00 1,099
1913. aasta Tartuga 6 2 6 5,25 0,912
tutvumine oli minu jaoks
lihtne
Kasutusmugavuse keskmine 5,04 0,870

Mairkus: skaala 1-ei ndustu iildse, 2-ei ndustu, 3-pigem ei ndustu, 4-pigem ndustun, S-ndustun, 6-ndustun
taielikult

Jargmise skaala, kéitumusliku kavatsuse, koik vdited paistavad silma korgema

variatiivsusega ning selle grupi véidetest suurim variatiivsus on vditel ,,Olen ndus
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maksma helindatud virtuaalreaalse Kivisilla lahenduse kasutamise eest (vt Tabel 5).
Analiitisides voimaliku makstava summa keskvéértust meeste ja naiste 18ikes 2-valimi t-
testiga ilmnes, et summaline valmisolek teenuse eest maksta oli naistel ja meestel sarnane.
Dispersioonide vordsuse eeldus oli tdidetud (p=0,328) ja kehtima jéi nullhiipotees: meeste
ja naiste makstav summa on vordne, sest p=0,979. Kiill oli meeste poolt makstava summa
variatiivsus suurem. Makstava summa keskmise voOrdlus podlvkondade 16ikes
dispersioonianaliilisiga (One-Way ANOVA) niitas, et erinevas vanuses inimeste voimalik
makstav summa on sarnane. Dispersioonide vordsuse eeldus oli tdidetud (p=0,350) ja
kehtima jdi nullhiipotees: erinevate pdlvkondade makstav summa on vordne, sest
p=0,970. Kdige suurem variatiivsus oli aastatel 1960 — 1975 siindinud inimeste vahel.
Arisaladuse tdttu ei saa magistritdds makstavat summat numbriliselt ja joonistega
lahemalt késitleda. Kéditumuslik kavastus oli osalejatel sarnane hariduse (p=0,110),
polvkonna (p=0,633), silmanidgemise (p=0,728), elukoha (p=0,087), VR-is viibimise
sageduse (p=0,309) 15ikes.

Tabel 5. Kiitumusliku kavatsuse keskmised vdirtused, autori koostatud.

Mood | Miinimum | Maksimum | Keskmine | Standardhilve
Peale lahendusega 6 1 6 4,42 1,447
tutvumist, soovin rohkem
teada saada Kivisilla
ajaloost

Olen valmis soovitama 6 2 6 5,22 1,102
virtuaalreaalse Kivisilla
lahendust teistele

Peale virtuaalreaalse 6 1 6 5,15 1,337
Kivisillaga tutvumist tekkis
huvi kiilastada ka teisi
virtuaalreaalseid
turismiobjekte

Olen nous maksma 6 1 6 4,36 1,495
helindatud virtuaalreaalse
Kivisilla lahenduse
kasutamise eest
Kiitumusliku kavatsuse 4,79 1,144
keskmine
Mirkus: skaala 1-ei ndustu iildse, 2-ei ndustu, 3-pigem ei ndustu, 4-pigem ndustun, 5-ndéustun, 6-ndustun
taielikult

Osalejate kéitumuslik kavatsus oli erinev soo (p=0,022) ja viimase kolme aasta
videomidngude méngimise sageduse (p=0,030) pinnal (vt Lisa 16 lk 111 toodud

jooniseid). Naised hindavad oma kéitumuslikke kavatsusi meestest korgemalt.
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Videoméngude mingimise sageduse alusel eristuvad teistest inimesed, kes on viimase
kolme aasta jooksul minginud videomédnge kord néddalas ning vorreldes teistega on

nemad oma kéaitumuslikke kavatsusi hinnanud madalamalt.

Kohalolu moddeti kuue viitega ning néiteks esimesele viitele ,,Tundsin, et olin Kivisilla
juures kohal* andis hinnangu skaala ndustuval poolel 98 inimest ehk 92,45% vastanutest.
Viitega olid tdiesti ndus 55 inimest. Kuuenda véitega tiiesti ndus oli 40 inimest ja skaala
ndustuval poolel tdhistas oma hinnangu kokku 81 inimest ehk 77,14%. Kohalolu
modtvatest vdidetest oli kdige suurem variatiivsus viitel ,,Tundsin, nagu saaksin VR-is
objektide vahel liikuda“ ehk kui iihed osalejad tundsid eriti tugevasti, et saavad objektide
vahel liikuda, siis teised ei tundnud seda iildse. Variatiivsus oli suur kdigil selle grupi

véidetel. Kohalolu keskmised véértused on ndidatud jargmises tabelis 6.

Tabel 6. Kohalolu keskmised vaartused, autori koostatud.

Mood | Miinimum | Maksimum | Keskmine | Standardhilve

Tundsin, et olin Kivisilla 6 1 6 5,17 1,100
juures kohal

Tundus, et périselt tutvusin 6 1 6 4,92 1,134
vaatamisvidrsustega

Tundus, et mu toeline 6 1 6 5,17 1,128
asukoht nihkus VR-i

Objektid VR-is tekitasid 6 1 6 4,36 1,423

tunde, et saan nendega
midagi teha

Tundsin, et v4in olla VR-is 5 1 6 442 1,453
aktiivne

Tundsin, nagu saaksin VR-is 6 1 6 4,62 1,483
objektide vahel liikuda

Kohalolu keskmine 4,77 1,012

Markus: skaala 1-ei ndustu iildse, 2-ei ndustu, 3-pigem ei ndustu, 4-pigem ndustun, 5-ndustun, 6-ndustun
taielikult

Mitteparameetrilise Mann-Whitney testi pohjal tajusid mehed ja naised kohalolu erinevalt
(p=0,003). Naised hindasid kohalolu tajumist korgemalt ja olid oma hinnangutes
ithtsemad (vt Lisa 17 lk 112 toodud joonist). Mitteparameetrilise Kruskal Wallis testi
pohjal oli kohalolu tajumine sarnane nii pdlvkondade (p=0,274), hariduse (p=0,464),
silmanigemise (p=0,089), viimase kolme aasta VR-is viibimise sageduse (p=0,421) kui
ka elukoha (p=0,246, Mann-Whitney testiga) 10ikes. Kiill aga mojutas kohalolu tajumist
erinevalt viimase kolme aasta videomidngude mingimise sagedus (p=0,021, Kruskal

Wallis testiga). Sarnaselt kditumusliku kavatsuse juures tdheldatule, tajusid kord nadalas
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videominge méngivad osalejad ndrgemat kohalolu (vt Lisa 17 lk 112 toodud joonist).
Kasutajakogemuse ajal koosnes vaadatav video mitmest failist ning kolmanda faili
alguses paigutati osalejad otse Emajoe kaldale. Vaatluse pdhjal ehmatas 13 osalejat joele
korraga nii ldhedale sattudes. Neist viis hiitidis appi. Kaks kommenteeris, et tahaksid VR-
is olevast piirdest kinni hoida ning {iks osaleja sonas, et tema korgusekartus hakkas todle.
Kokku 37 osalejat sirutas kded vélja v3i proovis midagi haarata voi osutas millelegi
virtuaalreaalsuses. Uks osaleja lehvitas tegelaskujule ning teine osaleja kommenteeris
tegelaskuju kdnnakut ja tegi seda ka ise jarele. Seitse inimest vaatasid videot korduvalt
ning kaks inimest panid video pausile, et pikemalt vaadata. Niiteid lausetest, millega
erinevad osalejad oma kohalolu peegeldasid: ,, Kas kukun vette? “, ,, Kivisild ikka voimas

kiill. , ,, Koik on nii loomulik.“, ,, Hea, et te jokke ei pannud mind!"".

Jargmise skaala, haaratust mdotvate véidete, variatiivsus oli suur ning kdige suurem oli
see vditel ,,Olin VR-is nii haaratud, et kaotasin ajataju‘, mille puhul 11 inimest vastas, et
nad tildse ei ndustu viitega ning 23 vastas, et noustuvad tdielikult viitega. Keskmised

védrtused on toodud jargmises tabelis 7. Mitteparameetriliste testide pohjal oli haaratuse

Tabel 7. Haaratuse keskmised vairtused, autori koostatud.

Mood | Miinimum | Maksimum | Keskmine | Standardhilve
Olin VR-i nii haaratud, et ei 6 1 6 4,50 1,341
adunud, mis minu imber
périselt toimub
Olin VR-i nii haaratud, et 5 1 6 4,64 1,327
tundsin, justkui oleksin
Kivisilla juures, mitte ei
vaata ekraani
VR ergutas mu meeli 5 1 6 481 1,150
Olin VR-is nii haaratud, et 4 1 6 4,01 1,569
kaotasin ajataju
Haaratuse keskmine 4,49 1,113

Mirkus: skaala 1-ei ndustu iildse, 2-ei ndustu, 3-pigem ei ndustu, 4-pigem ndustun, 5-ndéustun, 6-ndustun
taielikult

tajumine sarnane hariduse (p=0,601), soo (p=0,494), elukoha (p=0,652), pdlvkondade
(p=0,264), viimase kolme aasta VR-is viibimise sageduse (p=0,818) ja silmandgemise
(p=0,052) 1dikes. Silmandgemise puhul saab siiski vélja tuua, et korras silmandgemisega
inimesed tunnevad suuremat haaratust kui lithindgelikud. Vaatluse pohjal voib oletada, et
VR-prillidelt reguleerimine pole kdikidele piisav ning oli osalejaid, kes ei votnud

alustades piisavalt aega teravuse sittimiseks, vaid arvasid, et kiib kiill. Vilja voib tuua
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ka inimesed, kes on nii lithi- kui ka kaugnégevad, sest ilmselt on ka neil keerulisem
Samsung Gear VR-prille teravaks seadistada (vt Lisa 18 1k 113 toodud joonist). Uks
osaleja iitles, et tema kasutab VR-prille koos oma prillidega. Haaratuse erinevalt tajumist
oluliselt mdjutas viimase kolme aasta videoméngude mangimise sagedus (p=0,038). Kord
kuus ja kord nédalas videoménge méngivad osalejad tajusid vdiksemat haaratust kui need,
kes pole iildse minginud voi on seda viimase aasta jooksul teinud harvem kui kord aastas
(vt Lisa 18 1k 113 toodud joonist). Vaatluse jargi kommenteerisid 12 osalejat, et soovivad
litkuda ja tegelikkuses 24 inimest ka astus sammu ette voi taha. Kokku 26 inimest kallutas
oma keha ette voi kiilgedele, et midagi ladhemalt vaadata voi millestki mddda vaadata.
Kolm inimest ei teinud téisringi oma kehaga ning iiheksa inimest ei vaadanud peaga
iilesse-alla. Naiteid lausetest, millega erinevad osalejad haaratust viljendasid: ,, Tahan
piirdeid katsuda. “, ,, Vaatan uuesti, tahan seda punast maja veel néiha. “, ,, Oo, mis niiiid

Juhtus? Ma ei joudnudki ringi peale teha. “, ,,Jalgu ei ole!

Kohalolu ja haaratuse keskmiste tulemuste paigutumist viimasteks voib vaatluse pohjal
seostada ka inimeste sooviga, mitte tunnistada, et tehnoloogia neid nd dra pettis. Naiteks
tundis liks osaleja Emajoe kaldale sattudes hirmu ning haaras vaatlejal kde alt kinni. Teda
valdasid tugevad positiivsed emotsioonid, mis paistsid ka vélja. Kiisimustikule vastates
kommenteeris osaleja oma vastuseid ning andis viga madalad hinnangud kohalolule ja

haaratusele, sest oli enda hinnangul kogu aeg teadlik, et viibib virtuaalreaalsuses.

Viimase skaalana analiilisitakse kiiberiiveldust. Kasutajakogemuses osalenud 107st
vastajast 36 ei kogenud {iihtegi kiiberiivelduse siimptomit. See tdhendab, et 66,4%
osalejatest tajus mingil maédral kiiberiiveldust. Neli osalejat hindasid tajutavaid
stimptomeid véga raskeks. Nendest esimene tajus védga raskelt iiveldust ja peapdoritust
ning norgemalt ka teisi siimptomeid. Stimptomite avaldumine temal oli mérgatav ka
vaatluse tulemusena. Virtuaalreaalsuses viibis ta kokku kaks minutit. Teine osaleja, kes
tajus kiiberiiveldust, tundis véga raskelt peapoodritust ning pearinglust, kuid teised
siimptomid puudusid. Kolmas tundis véga raskelt probleeme keskendumisega, kuid teised
siimptomid samuti puudusid. Neljas mérkis, et viga raskelt tajus dhmast ndgemist, kuid
tema tajus norgemalt ka teisi siimptomeid. Kiiberiivelduse grupi véidete variatiivsus oli
suur kolmel wviitel. Esiteks véitel , Tundsin peapdoritust (sh ndrkustunnet/

minestustunnet)“, mille puhul 81 osalejat ei tundunud antud siimptomit ja kaks osalejat
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tundis peapdoritust raskelt ning kaks vdga raskelt. Teiseks véitel ,,Mul oli raske
fokuseerida“, mille puhul siimptom puudusid 64 inimesel, raskelt tajus siimptomit 3
inimest ja vdga rakselt ei tajunud keegi raskusi fokuseerimisel. Kolmandaks véitel
,Nédgemine oli &hmane*, mille puhul probleeme polnud 74 osalejal, kolm inimest tajusid
simptomit raskelt ja iiks véga raskelt. Kdige rohkem tajutigi raskust fokuseerimisel

(40,2%), pearinglust (32,7%) ja dhmast ndgemist (30,8%) (vt Tabel 8).

Tabel 8. Kiiberiivelduse keskmised véiartused, autori koostatud.

Mood | Miini- Maksi- | Keskmine | Standard- | Tajus
mum mum hilve %

Tundsin iiveldust 1 1 6 1,39 0,929 20,6
Mul oli raske keskenduda 1 1 6 1,51 0,994 299
Tundsin peapddritust (sh 1 1 6 1,50 1,102 243
norkustunnet/
minestustunnet)
Tundsin peavalu 1 1 5 1,13 0,568 6,5
Tundsin vdsimust 1 1 5 1,13 0,568 6,5
Tundsin {ildist 1 1 5 1,33 0,737 22,4
ebamugavust
Tundsin silmade vasimist 1 1 5 1,30 0,780 17,8
Tundsin arritust/valu 1 1 5 1,20 0,679 10,3
silmades
Mul oli raske fokuseerida 1 1 5 1,73 1,087 40,2
Négemine oli dhmane 1 1 6 1,59 1,064 30,8
Tundsin, et pea on paks 1 1 5 1,20 0,651 11,2
Tundsin pearinglust 1 1 6 1,56 0,983 32,7
Kiiberiivelduse keskmine 1,38 0,620 66,4

Markus: skaala 1-siimptomid puudusid, 2-minimaalselt, 3-ndrgalt, 4-mdddukalt, 5-raskelt, 6-viga raskelt

Mitteparameetriliste testide pohjal oli kiiberiivelduse tajumine sarnane hariduse
(p=0,654), soo (p=0,262), elukoha (p=0,121), pdlvkondade (p=0,479), viimase kolme
aasta VR-is viibimise sageduse (p=0,330), videoméngude méngimise sageduse (p=0,434)
ja ka silmandgemise (p=0,523) ldikes. Vaatluse pohjal kommenteerisid inimesed
voimalikke siimptomite tekkimist just kolmanda faili alguses, kui sattusid Emajoe

kaldale. Erandiks iiks osaleja, kellel tekkisid siimptomid kohe.

Uksikviite rahulolu puhul skoori ,,Uldse pole rahul“ ei valitudki ja vastuste variatiivsus
oli pigem viiksema poolne (vt Tabel 9 lk 50). Mitteparameetrilise Mann-Whitney ja
Kruskal Wallis testide pdhjal tajutakse rahulolu sarnaselt, sdltumata osalejate taustast —
sugu (p=0,241), haridus (p=0,348), pdlvkond (p=0,454), silmanigemine (p=0,344),

elukoht (p=0,083), viimase kolme aasta videomédngude mangimise sagedus (p=0,507),
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VR-is viibimise sageduses (p=0,332). Lisas (vt Lisa 15 1k 110) toodud joonise pohjal saab
Oelda, et Tartus voi Tartumaal elavad inimesed on rahulolu hindamisel olnud iihtsemad.
Arvestama peab muidugi asjaoluga, et vdljaspool Tartut vdi Tartumaad elavate osalejate

osakaal oli viiksem (n=18) ning see tingib ka suurema variatiivsuse.

Tabel 9. Tajutava rahulolu keskmised viéirtused, autori koostatud.

Mood | Miinimum | Maksimum | Keskmine | Standardhédlve
Rahulolu 6 2 6 5,15 0,940
Mirkus: skaala 1-iildse pole rahul, 2-ei ole rahul 3-pigem ei ole rahul, 4-pigem olen rahul, 5-olen rahul, 6-
olen véga rahul

Korrelatsioonianaliiiisi tulemus nditas, et statistiliselt oluline seos on iihe erisusega
koikidel skaaladel omavahel (vt Lisa 19 lk 114). Erinevuseks on haaratus ja
kiiberiiveldus, mille vahel korrelatsioon puudub. Kiiberiiveldusel on teiste skaaladega
negatiivne seos. Skaalade seost vaadati ka seoses isikliku innovaatilisusega, mis ithendab
varasema videomingude méingimise ja VR-is viibimise sageduse. Kohalolu ja isiklik
innovaatilisus ning isiklik innovaatilisus ja haaratus on statistiliselt olulises negatiivses

seoses. Teiste skaaladega korrelatsioon puudub (vt Lisa 19 1k 114).

Regressioonanaliilis nditab muutujate vahelise seose suunda. Soltuvaks muutujaks valiti
rahulolu. Rahulolu vorreldi kohalolu, kiiberiivelduse, kasulikkuse, kasutusmugavuse,
haaratuse, naudingu ja kaitumusliku kavatsusega. ANOVA tabeli jargi oli mudel
tervikuna statistiliselt oluline (p<0,05; F=47,903), see tdihendas, et leidus vihemalt iiks
sOltumatu muutuja, mis mojutab rahulolu tajumist. Durbin-Watson statistiku jérgi ei esine
jadkliikmete autokorrelatsioon (DW=1,720). Uhekaupa eemaldati tabelist statistiliselt
mitteolulised muutujad, alustades kdige ebaolulisemast. Analiilisi tulemusena selgus, et
kodige olulisemad muutujad, mis rahulolu m&jutavad on haaratus (p=0,000), kiiberiiveldus
(p=0,000) ja kditumuslik kavatsus (p=0,002) (vt Tabel 10 1k 51). Regressioonmudel
kirjeldab 58,3% (R?=0,583) andmetest ehk sajast juhtumist mudel to6tab umbes 58 korral.
Rahulolu ning haaratuse ja kditumusliku kavatsuse vahel on positiivne ehk samasuunaline
seos, mis tdhendab, et haaratuse ja kditumusliku kavatsuse suurenemisel suureneb ka
rahulolu. Kui haaratus tduseb iihe ithiku vorra, suureneb rahulolu 0,361 punkti vorra ja
kui kaitumuslik kavatsus touseb tihe ithiku vorra, suureneb rahulolu 0,219 iithiku vorra.
Rahulolu ja kiiberiivelduse vahel on negatiivne ehk erisuunaline seos, seega kui

kiiberiiveldus touseb iihe iihiku vorra, langeb rahulolu 0,582 punkti vorra.
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Tabel 10. Rahulolu regressioonanaliiiisi tulemused, autori koostatud.

B* p* B** p**
(Muutuja) 2,936 | 0,000 | 3,283 | 0,000
Haaratus 0,306 | 0,000 | 0,361 | 0,000
Kaitumuslik kavatsus 0,133 | 0,128 | 0,219 | 0,002
Kiiberiiveldus -0,625 | 0,000 | -0,582 | 0,000
Nauding -0,051 | 0,656
Kohalolu 0,117 | 0,218
Kasutusmugavus -0,057 | 0,554
Kasulikkus 0,192 | 0,143

Mairkus: *tulemused kd3igi seitsme sdltumatu muutujaga, **tulemused vaid oluliste muutujatega.

Antud alapeatiikis analiiiisiti skaalade kohalolu, naudingu, haaratuse, tajutava
kasutusmugavuse, tajutava kasulikkuse, kiiberiivelduse, kditumusliku kavatsuse ja
iiksikvaite rahulolu keskmisi vadartusi ning sagedusjaotusi ning reastati skaalad keskmiste
pohjal. Tdiendavalt uuriti mitteparameetrilise Mann-Whitney ja Kruskal Wallis testidega,
kas skaalade tulemusi mojutavad erinevad demograafilised tunnused ja taust (sugu,
vanus, varasem kokkupuude VR-i ja videomédngudega, silmanigemine, elukoht). Lisaks
analiilisiti erinevate skaalade viidete sisereliaablust Cronbachi alfa testiga ning leiti, et
koikide skaalade usaldusvéirsuse koefitsient niitas kdrget sisereliaablust. Skaalade
omavahelisi seoseis vaadeldi Kendalli tau-b korrelatsioonianaliiiisiga ning leiti, et
koikidel skaaladel, vilja arvatud kiiberiiveldus ja haaratus, on omavahel statistiliselt
oluline seos. Lopetuseks méérati sdltuva muutuja,vastavalt rahulolu, seosed ja suund

teiste skaaladega.
2.3. Virtuaalreaalse ajaloolise turismiobjekti kasutajakogemus

Selles osas tuuakse vilja kokkuvotvalt kahe eelmise alapeatiikki tulemused ning
vorreldakse neid esimeses peatiikis késitletud teaduskirjandusega ja vaadatakse, kuidas

selle pOhjal saab hinnata virtuaalreaalse turismiobjekti kasutajakogemust.

Kahes eelmises empiirika osa alapeatiikis on magistritod autor Slateri ja Sanchez-Vivesi
(2016) eeskujul votnud VR kasutajakogemust analiilisides sona ,kasutaja“ asemel
kasutusele sona ,,0osaleja”, noustudes viidatud autoritega, et virtuaalreaalsuses inimesed
pigem osalevad voi viibivad, kui kasutavad seda. Sarnaselt teiste autorite tulemustega,
leiti kdesolevas t00s, et on olemas statistiliselt oluline seos kohalolu ja naudingu (Sylaiou

et al., 2010; Tamborini & Skalski, 2005; Tussyadiah et al., 2018; Wei et al., 2019),
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kohalolu ja rahulolu (Wei et al., 2019), kohalolu ja kditumusliku kavatsuse (Tussyadiah
etal., 2018; Weietal., 2019), rahulolu ja kditumusliku kavatsuse (Jung et al., 2015) vahel,
kaitumusliku kavatsuse ja kasulikkuse (Haugstvedt & Krogstie, 2012; Y.-C. Huang et al.,
2013; M. J. Kim et al., 2018; tom Dieck & Jung, 2018) vahel ning kasutusmugavuse ja
naudingu vahel (Haugstvedt & Krogstie, 2012; Y.-C. Huang et al., 2013; M. J. Kim et al.,
2018). Erinevalt Wei, Qi ja Zhangi (2019) to0st, leiti magistritod raames ka oluline
statistiline seos haaratuse ja kohalolu vahel. Lisaks leiti kidesolevas t60s sarnaselt teistele
autoritele, et on olemas seos tajutava kasutusmugavuse ja kiitumisliku kavatsuse
(Haugstvedt & Krogstie, 2012; M. J. Kim et al., 2018; tom Dieck & Jung, 2018) vahel
ning tajutud naudingu ja kditumisliku kavatsuse (Haugstvedt & Krogstie, 2012; M. J. Kim
et al., 2018) vahel. Erinevalt Marascost ja kaasautoritest (2018) leiti antud t66 raames ka

seos haaratuse ja kditumusliku kavatsuse vahel.

To60s uvuriti tom Diecki ja Jungi (2018) eeskujul ka isikliku innovaatilisuse, ithendab
varasema videomidngude méingimise ja VR-is viibimise sageduse, seoseid ja leiti
negatiivne seos kohalolu ja isikliku innovaatilisuse vahel, kuid Sylaiou ja kaasautorid
(2010) leidsid, et seos puudub. Nii magistritoo kui ka Sylaiou ja kaasautorite (2010)
uurimuse jargi puudub seos naudingu ja isikliku innovaatilisuse vahel. tom Dieck ja Jung
(2018) leidsid, et rakenduste kasulikkust ja kasutusmugavust mojutab isiklik
innovaatilisus, kuid antud magistritod andmete pohjal tajutava kasulikkuse ja
kasutusmugavuse skaaladel puudub seos isikliku innovaatilisusega. T66 raames ilmnes,
et kiiberiiveldusel on teiste skaaladega negatiivne seos ja puudub seos haaratusega.
Somrak ja kaasautorid (2019) tuvastasid negatiivse korrelatsiooni kiiberiivelduse ja
kasutajakogemuse vahel ning Yu ja kaasautorid (2019) mirkisid 4ra negatiivse
korrelatsiooni rakenduse disaini ja kiiberiivelduse vahel. Teooria osas késitletud autorite

ja magistritdos leitud skaalade seosed on ndidatud tabelis 11 (vt Tabel 11 1k 53).

Jargnevalt voetakse kokku lisaks skaaladele, mille omavahelisi seoseid t66s uuriti, ka
teised tegurid, mille seost kasutajakogemusega késitelti pikemalt teooria osas. Esiteks on
haaratus. Teooria iitles, et mida loomulikumalt inimene saab oma keha ja meeli kasutada
virtuaalreaalsuses info kogumiseks, seda suuremat haaratust siisteem suudab pakkuda
(Slater & Sanchez-Vives, 2016). Vaatluse pdhjal oli iile poolte osalejate (n=56) fiiiisiliselt

aktiivsed — astusid sammu, kallutasid kiilgedele vdi ette, kuigi Samsung Gear VR-prillid

52



seda ei toeta. Suuremat meelte haaratust sooviti ka kirjutatud tagasiside pdhjal: ,, Voib-
olla, et oli ikkagi arusaada, et see virtuaalreaalsus ja ei ole lopuni véorreldav reaalsusega.
Ei saanud rdndama minna. “, ,,/.../ saaks natuke majade nurga taha minna. “, ,, Objektide

¢

suurem suhtlus kasutajaga, st reageerimine pilgule. *

Tabel 11. Skaalade omavahelised seosed, autori koostatud.

% o)) = [ =} ] é © é
< | S 28 | g |83 =
= el = = < =~ g% ~ s
SKAALA | 2 | & S g2 |§ s | 23 Z z
N g
Kasulikkus MA,K MA MA, tD MA MA | MA, Ha, tD
Hu, K, tD
Nauding MA, MA | MA,Ha, | MA,S, | MA, | MA, Ha, -
K Hu, K T, W, L K
Ta
Rahulolu MA MA MA MA, W | MA MA,J -
Kasutus- MA, | MA,Ha, MA MA MA | MA, Ha, tD
mugavus tD Hu, K K, tD
Kohalolu MA | MA,S, MA, MA MA | MA,T,W | MA
T, W, W
Ta
Haaratus MA | MA,L MA MA MA MA MA
Kaitumuslik | MA, MA, MA,J | MA,Ha, | MA, T, | MA -
kavatsus Ha, Ha, K K, tD W
Hu,
K, tD
Isiklik inno- tD - - tD MA MA
vaatilisus
Kiiber- MA MA MA MA MA - MA -
iiveldus

Mairkus: MA — magistritdo autor, S — (Sylaiou et al., 2010), T — (Tussyadiah et al., 2018), W — (Wei
et al., 2019), J — (Jung et al., 2015), Ha — (Haugstvedt & Krogstie, 2012), Hu — (Y.-C. Huang et al.,
2013), K — (M. J. Kim et al., 2018), tD — (tom Dieck & Jung, 2018), L - (Lugrin et al., 2013), Ta —
(Tamborini & Skalski, 2005).

Regressioonnaliilisi tulemusena selgus, et haaratus on iiks kolmest kdige olulisemast
muutujast, mis mojutab rahulolu kasutajakogemusega. Esimeses osas viidati Lugrini ja
kaasautorite (2013) to6dle, milles nad toid vélja, et VR-méngude méngijad on nditeks
suurema haaratuse nimel valmis leppima kehvema sooritusega. Kuigi Guna ja kaasautorid
(2019) leidsid, et osalejate silmandgemine ja varasem arvutimingude méingimise
kogemus ei omanud mérkimisvéérset rolli VR kasutajakogemusele, néitasid magistritoo

uuringu tulemused, et neil siiki on moningane mdju tajutud haaratusele.
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Haaratusele jargneb kohalolu. Teooria jérgi on kohalolu seda suurem, mida rohkem
inimese tajusid on stimuleeritud (Ch’ng, 2009; Lombard & Ditton, 1997). Kéesoleva t66
raames kasutajakogemusega uuritud arendusjdrgus olev rakendus stimuleeris otseselt
vaid nigemistaju ning see vOib olla ka pohjuseks, miks kohalolu hinnati néiteks
naudingust vdi kasulikkusest madalamalt. Vorreldes teiste uuringutega hinnati kohalolu
siiski korgelt. Naiteks Vordereri ja kaasautorite (2004) uuringus tuli kohalolu keskmine
veidi iile kahe (mdddetuna 5-punktisel Likerti skaalal) ning Sylaiou ja kaasautorite (2010,
Ik 250) uuringus tuli kohalolu keskmine 4,77 (mdddetuna 7-punktisel Likerti skaalal).

Oma ettepanekutes mainis 21 osalejat, et sooviksid juurde heli ja audiogiidi.

Lisaks tdiendavate meelte stimuleerimisele, mainisid osalejad ka pildi kvaliteeti,
interaktiivsust, prillide mugavust, mis iihtib Lombardi ja Dittoni (1997) kohalolu
mojutavate tegurite loeteluga. Kasutajakogemuse uurimus kattus Lombardi ja Dittoni
(ibid.) tooga ka selles osas, et kasutaja enda taust mangib samuti olulist rolli — antud juhul
sugu ja videomédngude méngimise sagedus. Naised hindasid kohalolu tajumist kdrgemalt
ja olid oma hinnangutes {ihtsemad. Kord nédalas videominge méngivad osalejad tajusid
ndrgemat kohalolu. Moned néited tagasisidest: ,, Tavaliselt mind ajalugu niivord ei koida,
kuid libi selle lahenduse oli viga huvitav ja ponev néiha, milline Tartu vanasti oli. Videos
olev suvi tekitas pdriselt tunde, nagu oleks suves :)“, ,, Kui prille ei peaks kandma. *, ,, Ma
olen ndinud pilte, oli huvitav nédha, kuidas see pdriselt vilja ndgi. “, ,, Prillid eemaldades

oli ilm taas kehv "

Jargmiseks voetakse kokku kiiberiiveldus. Kiiberiivelduse tulemused osaliselt kattuvad
Parki, Imi ja Kimi (2018) 40 osalejaga uuringu tulemustega, milles osalemise katkestas
iiks osaleja ja antud magistritod uuringus ilmnesid iihel osalejal silmaga ndhtavad
stimptomid. Parki ja kaasautorite (2018) uuringus koges 35% pearinglust (antud uuringus
32,7%), 30% tundis iiveldust (antud uuringus 20,6%). Kui nende uuringus tundis mingil
tasemel ebamugavust 40% osalejatest (Park et al., 2018), siis antud uuringus oli see
tunduvalt kdrgem, olles 66,4%. Kiill pole nende (Park et al., 2018) artiklis viidet, kas
moeldud on kdikide siimptomite tajumist kokku voi kiisitluses olevat {ildist ebamugavust,
mille tajujate arv oli ka magistritdds madalam (22,4%). Lisas (vt Lisa 20 lk 115) on
toodud tabel, milles on vordlevalt magistritdd ja Yu ning kaasautorite (2019) uuringute

kiiberiivelduse siimptomite keskmised ja standardhidlbed. Selle pohjal tajuti antud
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uuringus rohkem probleeme keskendumise, fokuseerimise ja @hmase ndgemisega.
Kahjuks turismisektoriga seotud VR kasutajakogemuse uurimused kiill nimetavad
kiiberiivelduse tajumist, kuid kiiberiivelduse ja teiste skaalade omavaheliste seoste
uuringuid pole autorile teadaolevalt tehtud. Vaatluse ja kommentaaride pohjal tekitas
osalejates kdige rohkem ebamugavust kolmanda faili alguses ootamatult joe kaldale
sattumine, mis iihtib nende autorite (Bles et al., 1998; Bos et al., 2008; Pan & Hamilton,
2018) teooriaga, kes titlevad, et kiiberiiveldust tekitab silmadest tuleva aistingu erinevus
tasakaalusiiteemi ja lihastes/kd0lustes asuvate retseptorite poolt eelneva kogemuse pdhjal
oodatavast. Kinnitust leidis ka Mossi ja Muthi (2011) soovitus, et virtuaalreaalsuses
viibijatele tuleks pakkuda tuge niiteks kisipuudest, millele kasutaja saab toetuda voi
vajadusel kinni haarata. Antud uuringus osalejad tegid Emajoe teisele kaldale sattudes ise
haaravaid liigutusi, et kinni votta virtuaalreaalsuses asuvast piirdest ning kommenteerisid,
et sooviksid seda teha. Uks osaleja kirjutas ettepanekuna: ,, Istumine, juhul kui hakkab
fiitisiliselt ebamugav. *“ Antud kasutajakogemuse uuring iihtis Bosi ja kaasautorite (2005)
uuringuga, milles sugu ja vanus ei eristu kiiberiiveldust mdjutavate teguritena ja kui osad
autorid (Kennedy et al., 1993; Rebenitsch & Owen, 2016) soovitavad inimesi harjutada
VR kogemusega, ei ilmenud antud t60s seost, et varasema VR-kogemusega voi
videomingude mingijad tajuksid kiiberiiveldust vahem. Regressioonanaliiiisi tulemusena
selgus, et kiiberiiveldus on teine oluline muutuja kolmest, mis mdjutab

kasutajakogemusega rahulolu, kusjuures neil on vastassuunaline seos.

Usutavus on tegur, mida kiisimustikuga ei moddetud, kuid mille olulisus tuli sellest
hoolimata vélja avatud vastustest. Usutavuse teemal kirjutati 14 kommentaari ning
poOhiliselt jdi silma {iks tegelane, kes ainsana kondis ning kelle konnak oli ebaloomulik.
Uks osaleja tegi seda kdnnakut ka ise jirgi. Tegelased, kes liigutasid vaid korraks pead
voi kitt, ei jddnud inimestele hdirivalt meelde. Selle pohjal {ihtisid tulemused Pani ja
Hamiltoni (2018) seisukohaga, et tegelaskujud peavad liitkuma loomulikult, kuid nad ei
pea olema fotorealistliku viljanidgemisega. Osalejatele jdid silma ka kolmandas failis
pooleli olevad hooned, virvilised kastid, mille kohta esitati kohe ka kiisimusi. Néiteid
osalejate kommentaaridest sellel teemal: ,, Inimesed voiks loomulikumad olla /.../*, ,,/.../
inimesi ei peakski linnavaates olema, piisaks hoonetest. *, /.../ inimesed oleks stiilsemalt

riides. *
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Ka jargmist tegurit, navigeerimist, ei mdddetud kiisimustikuga, kuid selle olulisus tuli
siiski esile. Kuigi magistritod raames kasutajakogemuse uurimiseks kasutatud rakendus
oli veel poolik vdi tdendoliselt just selle tottu, kinnitasid veel puuduvad funktsioonid
varasemat teaduskirjanduses kirjutatut. Nii, nagu Sarker (2016) tdi vidlja oma
magistritdos, et inimesed soovivad rakendusele sobiva informatsiooniga narratiivi ja et
ilma positsiooni jilgimiseta VR-prillide (3DoF) puhul tabab inimesi negatiivne iillatus,
et nende asukoht keskkonnas ei muutu, ka juhtus. Osalejad soovisid audiogiidi, lugu,
ajastule iseloomulikke helisid, asukohakaarti ning ringi liikuda. Siinkohal mdned néited:
,,/.../ oleks hea kui asukoht oleks ka kaardilt nihtav koos teiste vaatluspunktidega. *, ,,Sai
ringi vaadata huvitavas ja hoopis teistsuguses Tartus. Voimalus vingi kdia oleks andnud
kogemusele palju juurde.“, , Interaktiivsus, voiks olla vr inimene, kes meid ringi viib.
Kasutajakogemuse uuringust ilmnes seos ka Sylaiou ja kaasautorite (2010) to6ga, kes
tostsid esile, et navigeerimisel soovivad inimesed omada kontrolli olukorra iile — antud
juhul soovisid inimesed ise vajutada pausile ja médrata, kui pikalt erinevaid vaateid

jélgivad.

Viimaseks teguriks on autentsus, mille osas kattub antud magistrit6é kasutajakogemuse
tulemus Guttentagi (2010) esitatuga, et turismirakenduse autentsena tajumist mdjutab
selle kogemine turismiobjekti tegelikus asukohas. Sarnaselt Mosakeri (2001) tooga
ilmnes, et inimesed ootavad detailset graafikat ja realistlikkust. Siinkohal ka moned

I3

niited: ,, Ullatusmoment sattuda samas kohas 100 a tagasi.*, , Viga toetruu olustik. *,

‘

., Pilt peaks olema ajalooliselt téesem.”, , Ajalooliste hoonete néigemine, eriti huvitav
ndha neid mida enam pole.”, , Viga tore oli niha kuidas sel ajal elati, milline oli
hoonestus ja inimeste riietus. “, ,, Reaalne tajumine, kuidas véis koik kunagi olla. Tekitab
huvi koha loo vastu. *“ ,, Olles tagasi reaalsuses ja piitides vdilja selgitada, kus asjad olid
virtuaalse keskkonnaga vorreldes. Oli peaaegu pettumus mitte niha, kuidas reaalsus ja
minevik ei ole integreeritud.” Kuigi Haugstvedt ja Krogstie (2012) toid vilja, et
kultuuripdrandi rakendusi on meelsamini valmis kasutama turistid kui kohalikud
elanikud, ei eristunud antud kasutajakogemuse uuringus oma hinnangutes Tartus voi

Tartumaal mitte elavad inimesed ei kditumusliku kavatsuse ega ka tajutava kasulikkuse

vaates.
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Antud kasutajakogemuse uuring kinnitas, et kasutajakogemuse kujunemisel on oluline
roll koigil kolmel komponendil — tootel (k.a teenus voi siisteem), kasutajal/osalejal ja
keskkonnal (vt ka Joonis 4 lk 18). Nii voib Hassenzahli (2005), Tullise ning Alberti
(2013) ja Beckhausi ning Lindemani (2011) olukorra ja keskkonna olulisust ilmestada
antud uuringus osalejate tdhelepanekutega. Negatiivse tagasiside all mérkis {iks inimene,
et teda , natuke hdirisid alguses korvalised helid”. Uheksa inimest nimetasid
kasutajakogemuse ajal valitsenud kiillma temperatuuri. Vidga oluline roll
kasutajakogemusele oli selle toimumisel ajaloolises keskkonnas, mida avatud kiisimusele
vastates mérkis dra 33 inimest. MOned néited: ,, Ndha kekkonda nagu ta kunagi on olnud.
Tajuda keskkonna muutumist. “, ,, Ajalooliste hoonete ndgemine, eriti huvitav ndha neid

mida enam pole.”, ,, Viga ahvatlev kogemus, peaaegu nagu ajas reisimine. “.

Magistritoo uuringust joonistus vilja ka kasutaja enda rolli tdhtsus — nii tema ootused,
eelistused, varasem taust ja kogemus kui ka kditumine kasutajakogemuse ajal. Eelmises
alapeatiikis nditas analiiiis, et kohaolu ja haaratuse tajumist ning kaitumuslikku kavatsust
mdjutab nditeks inimese varasem videomédngude méngimise kogemus. Nii niiteks on
kiillaltki sagedased méngijad (kord nidalas), kuid olemata tdelised fannid vorreldes iga
pidev mangijatega, ndudlikumad oma VR kogemuse osas. Voib oletada, et osalejate
varasem VR kogemus ei mdjutanud tulemusi, sest see kogemus on siiski haruldasem ning
sellele pole inimestel veel vilja kujunenud kindlaid ndudmisi, standardeid. Osaleja sugu
méngis rolli naudingu ja kohalolu tajumises ning edaspidises kditumuslikus kavatsuses.
Ohku jaib kiisimus, kas naised vdivad olla ausamad oma tajude iseloomustamisel ja
tunnistamisel, et tehnoloogia suutis neid &ra petta. Avatud kommentaaride pohjal
jagunesid osalejad kaheks — {ihed soovisid rohkem liikumist, rohkem tegevust ja tegelasi
ning teiste arvates voiks olla vaid hooned ja informatsioon hoonete kohta. Kolmandaks
kasutajakogemuse teguriks on teooria jirgi toode/teenus ise. Kui tom Diecki, Jungi ja
Hani (2016) uurimus tostis Google prillide kasutamisel esile kasutajate pikad juuksed,
siis antud kasutajakogemus toi vélja Samsung Gear VR-prillide kasutamisel moningased
probleemid seoses silmandgemisega. Kuigi valim oli viike, ilmnes, et seadme
sisseehitatud teravuse reguleerimise ulatus pole koikidele nidgemishédiretega inimestele

piisav.
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Hassenzahli (2005) kasutajakogemuse mudeli ning sellele baseeruva Hani, tom Diecki ja
Jungi (2018) liitreaalse kultuuriparandi kasutajakogemuse mudeli ning antud magistritdo
analiiiisile tuginedes on autor koostanud virtuaalreaalse ajaloolise turismiobjekti
kasutajakogemuse mudeli (vt Joonis 9 lk 59), milles on vilja toodud vajalikud VR
turismiobjekti rakenduse omadused (sisu, esitlus, funktsionaalsus, koostoime), millega
arvestada disainimise etapis, jirgnevad toote parameetrid nii disaineri kui ka kasutaja
vaatenurgast, et saavutada kasutajale soovitud tagajirg — rahulolu. Kasutajakogemuse
taustal on olukord/keskkond, milles kasutajakogemus toimub ja milles peaksid tekkima
regressioonanaliiiisi jargi kdige olulisemate skaaladena haaratus, tajutav kasulikkus (M.
J. Kim et al., 2018), kditumuslik kavatsus (Jung 2015) ja vdimalikult védhesel méiral

kiiberiiveldus.

Kiillaltki korge kohalolu tajumine olukorras, mille kdigus stimuleeriti iihte meelt, toetab
Beckhausi ja Lindemani (2011) seisukohta, et 1opuks on oluline rakenduse pakutav isiklik
véartus ning uuritud rakenduse kasulikkust hindasid osalejad korgelt. Tépsustada tuleb
siiski pohjusi, mis tingis nii suure osalejate arvu, kellel oli raskusi fokuseerimisega ning
kes ndgid pilti dhmaselt. Kui siiski soovitakse VR turismiobjektidega pakkuda ka
interaktiivust ja pdnevust, tuleb moelda ldbi voimalused, kuidas seda teostada nii, et
valmistada ette osaleja retseptorid pildi muutuseks. RShutasid ju ka Yu ja kaasautorid

(2019), et rakenduse disaini ja kiiberiivelduse vahel on negatiivne korrelatsioon.

Kasutajakogemusele tuginedes voib hinnata, et VR turismiobjektide turundustegevustes
tuleks fookus seada inimestele, kes ei méngi tihti videoménge, sest see mojutab nii
haaratust, kditumuslikku kavatsust kui ka kohalolu tajumist, muutes kord nédalas
méngijad kogemuse osas noudlikumaks. Teiseks, tuleb teenuse pakkumisel rohutada
seadmete késitsemisega seonduvat: VR-prillide teravuse reguleerimine, prillide
mugavaks kohandamine, pohiliste funtksioonide tutvustamine, sest sellel on kogemusele
oluline moju. Suurendada tuleks koostoimet kasutajaga ja stimuleerida rohkemaid meeli.
Tehnoloogia arenedes on otstarbekas votta kasutusele pilgu jélgimisega VR-prillid.
Uuritud lahenduse puhul tasub lisaks kohustuslikule pohiinfole kaaluda huvidest ja
kultuuritaust ldhtuvate erinevate voimaluste pakkumist — osalejad, kes soovivad rohkem
tegevust ja inimesed, kes on rohkem huvitatud arhitektuurist. Samuti ilmnes, et VR

ajaloolise turismiobjekti puhul méirkavad ja tajuvad osalejad korvalekaldeid tisna hésti —
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olgu selleks imelikult liikuv tegelane vdi pooleli olevad hooned, seetdttu tuleb

usutavusele ja autentsusele pdorata tihelepanu. Uhtlasi on nimetatud lahenduse puhul

voimalikuks positiivseks mojuteguriks VR kogemine havinud turismiobjekti asukohas.
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Joonis 9. Virtuaalreaalse ajaloolise turismiobjekti kasutajakogemuse mudel. Allikas:
(autori koostatud Han et al., 2018; Hassenzahl, 2005 pohjal)

Labiviidud kasutajakogemuse tulemusi on arendaja kasutanud tootmises oleva rakenduse
muutmiseks, mis tegi voimalikuks muudatuste sisseviimise vdiksemate kuludega ning
lubab turule tuua parema ja rohkem klientide ootustele vastava toote, mis loodetavasti
kajastub ka miiiigi suurenemises ning arendaja maine tdusus huvigruppide silmis, mida
erinevad autorid (Allen & Chudley, 2012; Bias & Mayhew, 2005) kasutajakogemuse
tulemustena vilja toovad. Kasutajate ootustele vastav uus toode/teenus annab
lisandvadrtust kogu turismisektorile. Alapeatiikis uuriti magistritod analiilisi tulemusi
seoses kasitletud teaduskirjandusega ja hinnati selle taustal VR ajaloolise turismiobjekti

kasutajakogemust ning koostati VR ajaloolise turismiobjekti kasutajakogemuse mudel.
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KOKKUVOTE

Turismisektoris liiguvad suured rahavood ning see on sektor, millel on suur osakaal
mitmete riikide majanduses. Kui virtuaalreaalsuse esimese laine ajal 1990. aastatel néhti
turismisektoris sellest pigem ohtu, siis tinaseks nidhakse selles voimalust turismi toetada
ja tdiendada. Uks vdimalus, tagamaks, et virtuaalreaalsete lahenduste kasutamine oleks
voimalikult efektiivne, on teostada kasutajakogemuse uuringuid. Autorile teada olevalt
on turismisektoris teostatud vdhe empiirikaga iihendatud virtuaalreaalsuse

kasutajakogemuse uuringuid ning Eestis pole selliseid uuringuid iildse 1dbi viidud.

Magistritod  eesmirgiks oli hinnata virtuaalreaalse ajaloolise turismiobjekti
kasutajakogemust ning uurimiseesmargi tditmiseks seati kuus uurimisiilesannet. Teema
paremaks moistmiseks anti alustuseks iilevaade virtuaalreaalsuse olemusest —
tehnoloogilisest arengust ja definitsioonist, aga ka virtuaalreaalsuse kasutamise
voimalustest. Selleks tdhistas autor olulisemad tehnoloogia arengu etapid ajajoonel,
koondas erinevate autorite definitsioonid ning tuletas selle pdhjal oma definitsiooni —
virtuaalreaalsus on téielikult arvuti loodud reaalsus, mille toelisust tajub osaleja tinu tema

meelte stimuleerimise, vastastikuse koostoime ja kohalolu kogemisele.

Seejdrel uuriti 1dhemalt erinevate virtuaalreaalseste rakenduste kasutajakogemust. Selleks
t01 magistritdd autor vélja kasutajakogemuse definitsiooni ISO standardis ning tdiendas
seda Tullise ja Alberti, Hassenzahli ning Arhippaineni ja Téhti rohuasetustega kasutajale,
tootele/teenusele ja olukorrale. Autor tdi vilja Hassenzahli kasutajakogemuse mudeli,
millele toetus ka empiirika osas. Jargmisena tutvustati erinevaid skaalasid, mida seoses
VR kasutajakogemusega on uuritud ja mis nende skaalade tajumist erinevate autorite

hinnangul mdjutab.

Kolmanda uurimisiilesandena analiiiisiti virtuaalreaalsete rakenduste kasutajakogemust
kitsamalt juba turismisektoris. Selleks tutvus autor Yungi ja Khoo-Lattimore'i

stistemaatilise kvantitatiivse kirjanduse iilevaatega ning otsis juurde virtuaalreaalsete
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kasutajakogemustega seotud uurimusi turismisektorist. Autor t6i vélja skaalad, mis on
iseloomulikud turismisektorile ja mida eelnevalt polnud késitletud. Kokkuvotvalt
koondas autor kahe alapeatiiki skaalad ja nende vahel leitud korrelatsiooni tulemused
kahte tabelisse ning reastas sageduse jargi turismiobjektidega seotud kasutajakogemuste
uuringus kasutatud skaalad. Nendest skaaladest valiti uuritava rakendusega sobivad vilja

ja selle pohjal kujunesid ka magistritdd kiisimustikus kasutatud véited.

Jargmisena valmistas autor ette ja teostas virtuaalreaalse turismiobjekti
kasutajakogemuse uuringu. Meetoditeks valiti kiisimustik ja vaatlus. Kiisimustikku ja
vaatlust olid kasutanud ka mitmed teooria osas viidatud autorid. Kiisimustiku véited
kombineeriti erinevate teadlaste uuringute pohjal ja tdlgiti eesti keelde. Tolke vastavust
kontrolliti tolkebiiroos ja kiiberiiveldusega seotud siimptomeid tdpsustati arstidega.
Lopetuseks analiiiisiti teostatud uuringu tulemusi. Uuringus osales kokku 108 inimest,
kuid kiisimustiku andmed olid 107 osaleja kohta. Skaalade keskmiste pShjal tajusid
osalejad kahanevas jarjekorras: rakenduse kasulikkust, naudingut, rahulolu (iiksik viide),
kasutusmugavust, kditumuslikku kavatsust, kohalolu, haaratust ja kiiberiiveldust. K&ikide
skaalade, vilja arvatud kiiberiiveldus ja haaratus, vahel leiti oluline statistiline seos.
Kiiberiiveldusel on teiste skaaladega negatiivne seos. Isiklikul innovaatilisusel, mis
ithendab varasemat videomédngude ja VR-is viibimise sagedust, on negatiivne seos
haaratuse ja kohaloluga. Samsung Gear VR-prillide kasutamisel ilmnesid mdningased
probleemid seoses silmandgemisega — seadme sissechitatud teravuse reguleerimise ulatus

pole koikidele ndgemishéiretega inimestele piisav.

Viimase uurimisiilesandena hinnati virtuaalreaalse turismiobjekti kasutajakogemuse
tulemust, tuginedes ldbiviidud uuringule ja teaduskirjandusele. Uuringu tulemuste pdhjal
ja toetudes Hassenzahli kasutajakogemuse mudelile, koostas autor virtuaalreaalse
ajaloolise turismiobjekti rakendusele kasutajakogemuse mudeli. Kasutajakogemuse
mudeli jérgi on soovitud tagajérjeks rahulolu tajumine kasutaja poolt. Magistritd6 raames
teostatud wuuringu pdhjal on selle saavutamiseks olulised kasutajakogemuse
olukord/keskkond, tugevalt tajutud haaratus, kasulikkus ja kditumuslik kavatsus ning
voimalikult véhesel méiral tajutud kiiberiiveldus. Loppeks, nagu iga toote ja teenuse

puhul, on oluline roll rakenduse pakutaval isiklikul vaértusel.
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Magistritdod uuring tdi empiiriliselt tdestatud kiiberiivelduse teema turismisektori
teaduskirjandusse ning VR kasutajakogemuse Eesti teaduskirjandusse. Saadud tulemuste
ja koostatud virtuaalreaalse ajaloolise turismiobjekti rakenduse kasutajakogemuse mudeli
pohjal on arendajal vdimalik piilielda suuremat investeeringute tootlust, kuid mudeli
pohjal on vdimalik arendada ka teisi virutaalreaalseid rakendusi turismisektoris, luues nii

kasutajate ootustele vastavate toodete/teenustega lisandviartust kogu sektorile.

Kuna magistrit6o tiheks puuduseks voib nimetada véikest valimit, siis on uurimistood
voimalik jitkata suurema valimiga. Uhtlasi on vdimalik teostada vdrdlev
kasutajakogemuse uuring kahe testgrupiga sama rakenduse baasil. Uks grupp viibiks
viélistes tingimustes n6 kohapeal ja teine siseruumis. Sellisel juhul saaks uurida, kui suur
roll oli asukohal tegelikult tulemustele. Kas ainult nigemistaju stimuleerides on voimalik
saavutada suhteliselt korge kohalolu tunne voi on siin oluline roll asukohal? Tehnoloogia
arengut silmas pidades on jairgmine vdimalik uurimissuund pilgu jélgimisega VR-prillide
ja tajutava kiiberiivelduse seoste modtmine. Teenuse turule tuleku jargselt on voimalik

teostada tdiendavaid uuringuid selle mojust turismisektorile laiemalt.
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LISAD

Lisa 1. Virtuaalreaalsuse ajajoon ja tehnoloogia arengu liihiiilevaade

Ootustes
pettumine,
langus
v 4
1851 1895 1916 1928 1960 1961 1962 1968 1984 1985 1990 1996 2000 2012 2015

Esimene Heiligi mitut VR tduseb an "VR tahv"
peaseadme meelt meedia o SRR
patent mdjutava tahelepanusse laborites

e

patent

Allikad: (Jerald, 2016; ,,Link Trainer, 2019; ,,Oculus Rift*, 2019; ,,Samsung Gear VR*, 2019; ,,Sensorama®, 2019; ,,Stereoscope*, 2019;
,, Virtual reality®, 2019)

85



Lisa 1 jirg

Tanane VR-tehnoloogia toetub ideedele, mis said alguse juba 19. sajandil - fotograafia,
stereoskoobi ja Noiutud kiigu (inglise keeles Haunted Swing) leiutamine (Jerald, 2016). 20.
sajandil lisandusid Albert B. Pratti nimele véljastatud esimese peas kantava ekraani ehk
peaseadme (inglise keeles head-mounted device/display, lihend HMD) patent, Edwin A.
Linki leiutatud mehhaanilised lennusimulaatorid ja Morton Heiligi kaks seadet — peas kantav
ekraan ja Sensorama, viimati nimetatud on seade, mille taga inimene istudes vaatas filmi,
kuulis heli ning tajus I6hna, vibratsioone ja tuult (Jerald, 2016; Pope, 2018; Sherman & Craig,
2002). 1961. aastal ehitasid Philco insenerid Comeau ja Bryan esimese peaseadme, mis jalgis
pea liikumist ning liigutamise mdjul liikus ka teises ruumis olev kaamera (Jerald, 2016, 1k
21; Sherman & Craig, 2002, 1k 25). 1965. aastal kirjeldas Sutherland (1965) oma essees
nagemust 10plikkust kuvarist (inglise keeles the ultimate display) ning inspireeris ideega
paljusid insenere ja teisi valdkonna entusiaste. Jirgmiseks teerajajaks sai tema enda ehitatud
peaseade nn Damoklese modk, mis erinevalt eelkiijatest oli tihenduses arvutiga, mitte enam
kaameraga (Jerald, 2016, 1k 22; Pope, 2018, lk 6; Sherman & Craig, 2002, lk 26; Slater &
Sanchez-Vives, 2016, 1k 3). 1985. aastal arendasid NASA teadlased suhteliselt taskukohase
hinnaga toodetava peaseadme nn Virtuaalse visuaalse keskkonna kuva (inglise keeles the
Virtual Visual Environment Display, lihend VIVED), mille tulemusena siindis VR t60stus
(Jerald, 2016, 1k 26).

2012. aastal asutasid Palmer Luckey ja John Carmack ettevdtte Oculus VR (Jerald, 2016, 1k
27) ning algatasid Kickstarteris seadme tootearenduseks rahakogumiskampaania (,,Oculus
Rift“, 2012). Kaks aastat hiljem ostis Facebook ettevotte kahe miljardi USA dollari eest
(Jerald, 2016, 1k 27). Pope (2018, 1k 6) hindab Oculus Rifti esimeseks massidele mdeldud
toeliselt haarava virtuaalreaalsuse kogemust pakkuvaks peaseadmeks ja kuigi see oli algselt
moeldud méngimiseks, aitas Oculus Rift sillutada teed teistele seadmetele ja teistesse
valdkondadesse. VR-i uus tdus oli alanud ning esimesest peas kantavast ekraanist, mis
algusaastatel meenutas pigem kiivrit, on tdnaseks saanud kordades vidiksemate modtmetega,

ilma juhtmeteta seade, mida nimetatakse prillideks.
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Lisa 2. Terminite virtuaalne keskkond ja virtuaalne maailm seletus

Erinevaid definitsioone lugedes paistab silma, et tihti kasutatakse virtuaalreaalsuse korval ka
sonu virtuaalne keskkond ja virtuaalne maailm. Mitte kdik autorid pole selgitanud
kasutades nende tidhendusi ja erinevusi. Omapoolse selgituse virtuaalsele keskkonnale on
pakkunud Sherman ja Craig (2002, lk 16—-17), kelle kisitluses tdhendab mdiste virtuaalset
maailma voi ndidet virtuaalsest maailmast, mis on esitatud interaktiivses keskkonnas nagu
virtuaalreaalsus. Jerald (2016, 1k 30) tdhendab, et tdelised virtuaalsed keskkonnad on
taielikult kunstlikult loodud ja tekitavad kohaloleku. Magistritod esimeses alapeatiikis on
mainitud, et virtuaalse keskkonna mdistet kasutasid NASA teadlased ning nii oligi see
terminina varem kasutusel kui virtuaalreaalsus ja ehk seetdttu kasutavad paljud autorid
virtuaalset keskkonda just kui siinoniiiimina virtuaalreaalsusele ja plitiavad réhutada VR-i
ruumilisust. Teistest konkreetsema selgituse ja seose moistetele virtuaalne keskkond ja
virtuaalne maailm, pakub Schroeder (2008), kelle jirgi virtuaalne keskkond on
virtuaalreaalsus, milles mitu kasutajat viibivad koos ja tunnevad kohalolu, samas kui
virtuaalsed maailmad on piisivad, suure populatsiooniga veebipohised sotsiaalsed ruumid,

mida inimesed saavad korduvalt kilastada.
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Lisa 3. Kogemuse tiipoloogia kohaloleku uurimiseks ja virtuaalse kogemuse valdkonnad

Inimese kogemus

Reaalne kogemus: Virtuaalne kogemus: Hallutsinatsioon:

tegelike objektide tehislike voi para- kujuteldavate

sensoorne kogemine autentsete objektide objektide mitte-
sensoorne vOi mitte- sensoorne kogemine

sensoorne kogemine

Fiitisiline kogemine Sotsiaalne kogemine Enese kogemine

Allikas: (autori koostatud Lee, 2004, 1k 38 pohjal)
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Lisa 4. Kiiberiivelduse vdimalikud tekitajad ja kiisimustikud

Kiiberiivelduse  tekkimist on uuritud seoses renderdamisviisidega, visuaalsete
kuvasiisteemidega, rakenduste disainiga (nditeks ei kattu reaalsuses olev riiht ja VR-is
kuvatav riiht) (Rebenitsch & Owen, 2016, 1k 102, 105), kuvamisviivitusega (Draper, Viirre,
Furness, & Gawron, 2001, 1k 129; Lombard & Ditton, 1997; Moss & Muth, 2011, 1k 308;
Pan & Hamilton, 2018, 1k 406), vaatevéljaga, kujutise skaala teguriga ((Draper et al., 2001,
Ik 131), kogemuse kestvusega (Moss & Muth, 2011, lk 308; Rebenitsch & Owen, 2016, 1k
104) ning liikkumist nditava visuaali, kuid tegeliku liitkumise puudumisega (Lombard &
Ditton, 1997). Loetelu taandub 16puks ikkagi sellele, et meelte tajutav on erinev retseptorite
ootusest. Pan ja Hamilton (2018, lk 406) toovad vélja seose silmade védsimise ja liiga silma

lahedal olev kuva ning liiga korge kontrastsusega piltide vahel.

Erinevates kiiberiivbelduse teemalistes artiklites on tihti viidatud Kennedy ja kaasautorite
(1993) simulaatori haiguse kiisimustikule (inglise keeles simulator sickness questionnaire,
lithendatult SSQ), kuid mitmed autorid ((Bouchard et al., 2007; Bruck & Watters, 2011; H.
K. Kim et al., 2018; Rebenitsch & Owen, 2016; Yu et al., 2019) on rohutanud tegurite
kattuvust voi simulaatori mojudega seotud tegurite sobimatust VR mdjude uurimiseks ning
on pakkunud vilja omapoolseid kiisimustiku parendusi, kuid kattuvustest pole 16plikult siiski
onnestunud vabaneda (Rebenitsch & Owen, 2016) vdi ei ole kiisimustikku testitud piisavalt
suure valimiga, et olla tehtud muudatustes 16puni kindel (H. K. Kim et al., 2018). Tabelis on
toodud autorite, kes on kiiberiivelduse tajumise uurimiseks kiisimustikke koostanud, testinud
ja kellele on viitanud ka kéesolevas magistritods kasutatud teised autorid. Tegemist ei ole
ammendava nimekirjaga autoritest, kes kiiberiivelduse kiisimustikke on koostanud. Tabelis
on ndidatud mitmest kategooriast viidatud autorid on ldhtunud, milliste siimptomite

avaldumist on nad uurinud ning millisel skaalal on siimptomeid mdddetud.
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Lisa 4 jiarg

(Kennedy et al., | (Bouchard etal., | (Bruck & (H. K. Kim et (Yuetal., 2019)
1993) 2007) Watters, 2011) | al., 2018) (Ames,
_ SSQ SSQ kiisimustiku | SSQ VRSQ (inglise | Wolffsohn, &
8 | kiisimustik koondamine kiisimustiku keeles Virtual | Mcbrien, 2005)
z kattuvuse Reality VRSQ
testimine Sickness kiisimustiku
Questionnaire) | pdhjal
kiisimustik
9 | iiveldus, iiveldus ja iildine Okulomotoor- | iildised kehaga ja
‘5 | okulomotoorse | okulomotoorsed | kiiberiiveldus, | sed hiired ja silmadega seotud
| dhdired?, hiired nigemine, desorientat- siimptomite
2 | desorientat- erutus ja sioon aistingud
. | sioon viisimus
1. Uldine 1. Uldine 1. Hingamine 1. Uldine 1. Uldine
ebamugavus ebamugavus 2. EKG ebamugavus ebamugavus
2. Visimus 2. Visimus 3. Ebamugavus | 2. Visimus 2. Visimus
3. Peavalu 3. Peavalu 4. Vasimus 3. Silmade 3. Igavus
4. Silmade 4. Silmade 5. Peavalu visimus 4. Uimasus
vasimus vasimus 6. Silmade 4. Raskus 5. Peavalu
5. Raskus 5. Raskus vasimus fokuseerimisel | 6. Peapdoritus
fokuseerimisel | fokuseerimisel 7. Suurenenud | 5. Peavalu 7. Keskendumis-
6. Suurenenud | 6. Suurenenud stiljevool 6. Pea on paks | raskus
stiljevool stiljevool 8. Raskus 7. Ahmane 8. liveldus
- 7. Higistamine | 7. Higistamine fokuseerimisel | nidgemine 9. Silmade
g 8. liveldus 8. liveldus 9. Higistamine | 8. PeapOdritus | vdsimus
2| 9. Raskus 9. Raskus 10. liveldus (silmad kinni) 10. Valu
g* keskendumisel | keskendumisel 11. Raskus 9. Pearinglus silmades
21 10. Pea on paks | 10. Pea on paks keskendumisel 11. Ahmane
11. Ahmane 11. Ahmane 12. Pea on paks nidgemine
nigemine nigemine 13. Ahmane 12. Raskus
12. Peapooritus | 12. Peapdoritus nigemine fokuseerimisel
(silmad lahti)* | (silmad lahti) 14. Peapooritus 13. Silmade
13. Peapdoritus | 13. PeapOdritus 15. Pearinglus vasimus
(silmad kinni) (silmad kinni) 16.
14. Pearinglus® | 14. Pearinglus Rohitsemine
15. Mao 15. Mao 17. Arevus
tundlikkus tundlikkus 18. Mao
16. 16. Rohitsemine | tundlikkus
Rohitsemine
=10 (p}ludub) -3 10 (p}ludub) -3 0 (p'uudub) -3 10 (p}ludub) -3 10 (p}ludub) -6
%’ (tdsine) (tdsine) (tdsine) (tdsine) (tdsine)

Allikas: (autori koostatud Bouchard et al., 2007; Bruck & Watters, 2011; Kennedy et al., 1993; H.

K. Kim et al., 2018; Pan & Hamilton, 2018; Rebenitsch & Owen, 2016; Yu et al., 2019 pdhjal)

3 Silmaliigutamise nirviga seotud hiired (inglise keeles oculomotor)
4 H8lmab erinevaid aistinguid, nditeks ka ndrkustunnet v8i minestustunnet (inglise keeles dizzy)
5> Konkreetne termin, tdhendab vaid pearinglust (inglise keeles vertigo)
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Lisa 5. Kiiberiivelduse iihe skaalaga kiisimustikud

Moned autorid (Bos et al., 2010, 2005; Keshavarz & Hecht, 2011) on koheseks ja lihtsamaks

hindamiseks votnud kasutusele iihe skaalaga kiisimustikud.

Autor Skaala Selgitus
(Bos et al., 2010, Ebamugavustunde hindamine | Probleeme pole:
2005) ithe numbrina skaalal 0 skaalal 0
MISC (inglise keeles | (probleeme pole) — 10 Ebamugavus (tiilipilised simptomid
misery scale) skaala | (oksenamine) puuduvad):

Hinnangut kiisitakse korduvalt | skaalal 1

ja kirja ldheb kdrgeim hinnang. | Pearinglus, soojus, peavalu, mao
tundlikkus, higistamine:

skaalal vastavalt ebamddrane 2
kerge 3

tisna 4

raske 5

liveldus:

skaalal vastavalt

kerge 6

tisna 7

raske 8

okse refleksid 9

Oksendamine:

skaalal 10

(Keshavarz & Hecht, | Ebamugavustunde hindamine | Suulised hinnangud oma seisundile
2011) ithe numbrina skaalal 0-20. lahtudes iivelduse tajumisest,

FMS (inglise keeles | Hinnangut kiisitakse iga minut. | iildisest ebamugavus-tundest ja mao
fast MS scale) skaala tundlikkusest.

Allikas: (autori koostatud Bos et al., 2010, 2005; Keshavarz & Hecht, 2011 pohjal)
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Lisa 6. Virtuaalreaalsuse kasutajakogemuse tegurid ja kiisimustikud. Autori koostatud.

navigeerimine, kiiberiiveldus,
koostdo.

Autor Kasutajakogemust mdjutavad Uuringus kasutatud kiisimustikud
tegurid

(Jelfs & Whitelock, Heli, koostoime, tagasiside, Intervjuu kiisimused ei selgu

2000) navigeerimine, piisivus, varasem | artiklist.
kogemus.

(Klein, 2003) Kontroll, meedia rikkus, Kohaloleku kohta kasutati (T.
suhtumine. Kim & Biocca, 1997) ja (Novak,

Hoffman, & Yung, 1999)
kiisimusi.

(Lugrin et al., 2013) | Kiiberiiveldus; koostoime SSQ (Kennedy et al., 1993); ITC-
(sooritus, navigeerimine, mitme | Sense of Presence Inventory
kuva kasutamine), kohalolu. (Lessiter, Freeman, Keogh, &

Davidoff, 2001); lisaks autorite
endi koostatud vorm eelistuste ja
kommentaaride esitamiseks.

(Geszten et al., 2015) | Kasutatavus, kohalolu, Autorite koostatud kiisimused (D.

Bowman, Kruijff, LaViola Jr., &
Poupyrev, 2004; Darken, Allard,
& Achille, 1998) pohjal.

(Eynard et al., 2015)

Kohalolu, koosviibimine (co-
presence) soorituse
tulemuslikkus, rahulolu,
emotsionaalsed milestused.

Kiisimused voeti kiisitlustest
Igroup Presence Questionnaire
(Schubert, Friedmann, &
Regenbrecht, 1999a); Networked
Minds Questionnaire (Biocca,
Harms, & Gregg, 2001) ja lisati
ka omapoolseid kiisimusi.

(Tcha-Tokey,
Christmann, et al.,
2016)

Kobhalolu, kaasamine ja
haaratus; voog; kasutatavus;
emotsioon; oskus; hinnang;
kiiberiiveldus; tehnoloogia
kasutuselevott.

(Witmer & Singer, 1998); (Heutte,
2011); (Brooke, 1996); (Pekrun et
al., 2011); (Murphy et al., 1989);
(Hassenzahl et al., 2003); (Kennedy
et al., 1993); (Venkatesh et al.,
2003)

(Park et al., 2018)

Kohalolek; tajutav realism;
nauding ja erutus; suhtumine;
ostmise kavatsus; kiiberiiveldus.

Kasutati teiste autorite kiisimusi:
(Fiore, Kim, & Lee, 2005);
(Prothero, Parker, Furness, &
Wells, 1995); (Mehrabian &
Russell, 1974); (Bezjian-Avery,
Calder, & Iacobucci, 1998);
(Dodds, Monroe, & Grewal, 1991);
(Kennedy et al., 1993)

(Yuetal., 2019)

Riistvara, mobiilirakendus,
koostoime tulemuslikkus,
kiiberiiveldus

Riistvara, mobiilirakenduse
kiisimused ja koostoime
hindamise kontrolllehe to6tasid
autorid ise vélja. Kiiberiivelduse
hindamisel kasutati kiisimusi
VRSQ kiisimustikust (Ames et al.,
2005)
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Lisa 7. Seost omavad skaalad

Skaala

Tegurid

Autor

Afektiivne reageering

Autentne kogemus

(M. J. Kim et al., 2018)

Emotsionaalne kaasatus

Tajutav kasulikkus, tajutav
kasutusmugavus

(M. J. Kim et al., 2018)

Kiindumus VR-1

Afektiivne reageering, autentne
kogemus, kogitiivne reageering

(M. J. Kim et al., 2018)

Kogitiivne reageering

Autentne kogemus

(M. J. Kim et al., 2018)

Kohalolu

Tajutav nauding; kontroll, osalus,
efektiivsus, uudishimu, elavus,
ajaline eemaldumine

(Sylaiou et al., 2010;
Tussyadiah et al., 2018;
Wei et al., 2019)

Kaitumislik kavatsus

Autentne kogemus; emotsionaalne
kaasatus; kiindumus VR-i; tajutav
kasulikkus; tajutav kasutus-
mugavus; tajutavad positiivsed
emotsioonid; tajutav nauding; voog;
kohalolu; rahulolu

(M. J. Kim et al., 2018);
(Y.-C. Huang et al., 2013;
M. J. Kim et al., 2018); (M.
J. Kim et al., 2018);
(Haugstvedt & Krogstie,
2012; Y.-C. Huang et al.,
2013; M. J. Kim et al.,
2018; tom Dieck & Jung,
2018);

(Haugstvedt & Krogstie,
2012; M. J. Kim et al.,
2018; tom Dieck & Jung,
2018);

(Y.-C. Huang et al., 2013);
(Haugstvedt & Krogstie,
2012; M. J. Kim et al.,
2018);

(Y.-C. Huang et al., 2013;
M. J. Kim et al., 2018);
(Tussyadiah et al., 2018);
(Jung et al., 2015)

innovaatilisus, kasutuskulud, risk,
soovitused, siisteemi kvaliteet;
tajutav kasutusmugavus; teabe
kvaliteet

Rahulolu Teabe kvaliteet, isikuparastatud (Jung et al., 2015)
teenuste kvaliteet
Soovitused Kohalolu; rahulolu (Wei et al., 2019); (Jung et al
2015)
Tajutav kasulikkus Abistavad tingimused, isiklik (tom Dieck & Jung, 2018);

(Haugstvedt & Krogstie,
2012; tom Dieck & Jung,
2018); (tom Dieck & Jung,
2018)

Tajutav kasutusmugavus

Abistavad tingimused, isiklik
innovaatilisus, kasutuskulud, risk,
soovitused, siisteemi kvaliteet;
tajutav kasulikkus; teabe kvaliteet

(tom Dieck & Jung, 2018);
(Y.-C. Huang et al., 2013);
(tom Dieck & Jung, 2018)

Tajutav nauding

Tajutav kasulikkus; tajutav
kasutusmugavus

(M. J. Kim et al., 2018);
(Haugstvedt & Krogstie,
2012; Y.-C. Huang et al.,
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2013; M. J. Kim et al.,
2018)

Tajutavad positiivsed Tajutav kasulikkus, tajutav (Y.-C. Huang et al., 2013)

emotsioonid kasutusmugavus

Voog Tajutav kasulikkus; tajutav (Y.-C. Huang et al., 2013;
kasutusmugavus M. J. Kim et al., 2018); (M.

J. Kim et al., 2018)

Allikas: (autori koostatud Haugstvedt & Krogstie, 2012; Y.-C. Huang et al., 2013; Jung
et al., 2015; M. J. Kim et al., 2018; Sylaiou et al., 2010; tom Dieck & Jung, 2018;
Tussyadiah et al., 2018; Wei et al., 2019 baasil)

Skaalad, mille vahel ei ole leitud seoseid

Skaala

Tegurid

Autor

Kaitumislik kavatsus

Tajutav kasutusmugavus, tajutav

nauding; kohalolu, haaratus

(Y.-C. Huang et al., 2013);
(Marasco et al., 2018)

Kohalolu

Tohusus, mojusus, haaratus

(Wei et al.,, 2019)

Allikas: (autori koostatud Y.-C. Huang et al., 2013; Marasco et al., 2018; Wei et al., 2019

baasil)
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Lisa 8. Informeerimise ja teadliku ndusoleku vorm

Virtuaalreaalse turismiobjekti kasutajakogemus

Informeerimise ja teadliku ndusoleku vorm

Kutsun Teid osalema Tartu Ulikooli majandusteaduskonna magistritdd raames libiviidava
kasutajakogemuse uuringus teemal ,,Virtuaalreaalse turismiobjekti kasutajakogemus®.
Magistritods uuritav kasutajakogemus pdhineb Tartusse arendataval uuel tootel.
Kasutajakogemuse raames kogutud andmeid, osalejate ettepanekuid ja tagasisidet
kasutatakse magistrito0 kirjutamiseks ja arendajale ettepanekute tegemiseks toote

parendamiseks.

Kasutajakogemus seisneb umbes 30 sekundilise video vaatamises Samsung Gear VR-
prillidega. Nii nagu osad inimesed jddvad laevaga sdites merechaigeks, vdivad moned
inimesed virtuaalreaalsuses viibides tajuda sarnaseid siimptomeid: iildist ebamugavust,
silmade arritust, iiveldust vOi pearinglust ning sellisel juhul tuleb seadme kasutamine

katkestada ning istuda kuni ndhtude méddumiseni.

Seadme kasutamine ei ole soovitatav kehasiseste meditsiiniseadmetega ja/voi olles haige

ja/vai alkoholi, ravimite mdju all. Turvalisuse huvides ei tohi VR-prille kandes kondida.

Andmeid kasutatakse anoniilimselt ja neid ei saa Teie isikuga seostada. Informeerimise ja
teadliku ndusoleku vorm allkirjastatakse paberil. Kiisimustikule vastamine toimub
elektrooniliselt peale kasutajakogemust ning vastused ei ole seostatavad allkirjastatud

ndusoleku vormiga.

Kasutajakogemuse uuringus osalemine on vabatahtlik ja Teil on digus soovi korral

kasutajakogemuse uuringus osalemine igal hetkel katkestada.
Teil on digus igal hetkel esitada tdpsustavaid kiisimusi.
Informeerimise ja teadliku ndusoleku vorm on koostatud 2 vordses eksemplaris, millest tiks

jaéb uuritavale ja teine uurijale.
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Lisa 8 jirg

Virtuaalreaalse turismiobjekti kasutajakogemus

Informeerimise ja teadliku ndusoleku vorm

VN, oottt e e e e ettt e e e e s e e attee e e e s e ettt eeee s e e e aatteeeesaainn , on
informeeritud tilalmainitud uuringust ja ma olen teadlik ldbiviidava uurimist66 eesmargist ja
uuringu metoodikast, riskidest ja vOimalikust kaasnevast ajutisest ebamugavustundest.

Kinnitan oma ndusolekut selles osalemiseks allkirjaga.

Tean, et uuringu kiigus tekkivate kiisimuste kohta annab mulle tdiendavat informatsiooni

Egle Raask (kontakt eraask(@gmail.com).

Uuritava allKiri: ..oooeeeeeeeeeeeee e

Kuupéev, kuu, aasta .........cceeeeeiienienieennne

Uuritavale informatsiooni andnud 1SiKu NIMI «..vvueneeeeeeeiiiiieieeee e,
Uuritavale informatsiooni andnud isiku allkiri ......oooeeevieiiiiiienenneen....

Kuupéev, kuu, aasta ........................

Taiendav ndusolek uuritava pildistamiseks:

nousoleku, et magistritdo illustreerimiseks voib mind pildistada ajal, mil viibin

virtuaalreaalsuses.

Uuritava allKiri: ..oooeeeeeeeeeeeee e

Kuupéev, kuu, aasta .........ccceeveeiienieniennne
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Lisa 9. Foto virtuaalreaalsuse rakendusest ,,Tartu 1913 ja kasutajakogemuses osaleja

*Qsaleja kirjalik n6usoiek pildistamiséks ja foto kasutamiseks on autoril olemas.
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Lisa 10. Samsung Gear VR ja Galaxy S8/S9 tehnilised nditajad ning fotod

Vaatevili (FOV) 101°

Kaal 345 ¢

Modtmed (K x L x S) 98,6 x 207,8 x 122,5 mm

Sensorid Akseleromeeter, giiroandur, ldhedusandur
Postisiooniline jalgimine Ei

Telefoni peamise ekraani resolutsioon 2960 x 1440 pikslit (Quad HD+)

Telefoni ekraan 5.8" tdisnurkselt ja 5.6" koos kumerate
nurkadega

Telefoni piksli tihedus 570 ppi

Telefoni kaal S8/S9 155g/163 ¢

Telefoni mddtmed S8/S9 (K x L x S) 148,9x 68,1 x 8,0/ 147,7 x 68,7 x 8,5 mm

Allikad: (,,Gear VR (2017)“, 2019; ,,Gear VR (2017) | Samsung Kasutusjuhend®, 2017;
»Samsung Galaxy S8, 2017; ,,Samsung Galaxy S9, 2018; ,,Tehnilised andmed | Samsung
Galaxy S9 ja S9+%, 2018)

Samsung Gear VR-prillid ja Galaxy S8 telefon. Fotod: Evelin Hurm
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Lisa 11. Kiisimustik

Jrk Viide/Kiisimus Skaala Allikas
1. | Tundsin, et olin Kivisilla juures kohal Kohalolu (L. P.
Tussyadiah et
al., 2018)
2. | Tundus, et pariselt tutvusin Kohalolu (L. P.
vaatamisvairsustega. Tussyadiah et
al., 2018)
3. Tundus, et mu tdeline asukoht nihkus Kohalolu (L. P.
virtuaalreaalsusesse. Tussyadiah et
al., 2018)
4. | Objektid virtuaalreaalsuses tekitasid tunde, et | Kohalolu (L. P.
saan nendega midagi teha. Tussyadiah et
al., 2018)
5. | Tundsin, et vdin olla virtuaalreaalsuses Kohalolu (L. P.
aktiivne. Tussyadiah et
al., 2018)
6. | Tundsin, nagu saaksin virtuaalreaalsuses Kohalolu (L. P.
objektide vahel liikuda. Tussyadiah et
al., 2018)
7. | See oli 16bus Nauding (L. P.
Tussyadiah et
al., 2018)
8. | See oli meeldiv Nauding (L. P.
Tussyadiah et
al., 2018)
9. | See oli nauditav Nauding (L P.
Tussyadiah et
al., 2018)
11. | See oli ponev Nauding (L. P.
Tussyadiah et
al., 2018)
12. | See oli huvitav Nauding (L. P.
Tussyadiah et
al., 2018)
13. | Olin virtuaalreaalsusesse nii haaratud, et ei Haaratus (Tcha-Tokey,
adunud, mis minu iimber périselt toimub. Christmann, et
al., 2016)
14. | Olin virtuaalreaalusesse nii haaratud, et Haaratus (Tcha-Tokey,
tundsin, justkui oleksin Kivisilla juures, mitte Christmann, et
ei vaata ekraani. al., 2016)
15. | Virtuaalreaalsus ergutas mu meeli. Haaratus (Tcha-Tokey,

Christmann, et
al., 2016)
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16. | Olin virtuaalreaalsusesse nii haaratud, et Haaratus (Tcha-Tokey,
kaotasin ajataju. Christmann, et
al., 2016)
17. | VR-prille kandes tundsin ennast mugavalt. Tajutav (Yuetal.,
kasutusmugavus 2019, 1k 210)
18. | VR-prillide kohandamine kandmiseks Tajutav (Yuetal.,
sobivaks oli lihtne. kasutusmugavus 2019, 1k 210)
19. | VR-prillide kasutamine oli minu jaoks lihtne. | Tajutav (Tcha-Tokey,
kasutusmugavus Christmann, et
al., 2016)
20. | Olin rahul ekraani eredusega. Tajutav (Yuetal.,
kasutusmugavus 2019, 1k 210)
21. | 1913. aasta Tartuga tutvumine oli minu jaoks | Tajutav kasutus- (Y. C. Huang,
lihtne. mugavus Backman,
Backman, &
Chang, 2016)
22. | Lahendus muudab Tartu ajalooga tutvumise | Tajutav kasulikkus (Y. C. Huang
tohusaks. etal., 2016)
23. | Lahendus teeb ajaloolise Tartuga tutvumise Tajutav kasulikkus (Y. C. Huang
vairtuslikuks. et al., 2016)
24. | Lahenduse kasutamine turismiobjektidega Tajutav kasulikkus (Y. C. Huang
tutvumiseks on kasulik. etal., 2016)
eeskujul
25. | Taoline lahendus on turistidele vaartuslik. Tajutav kasulikkus autor
26. | Tundsin iiveldust. Kiiberiiveldus (Tcha-Tokey,
Christmann, et
al., 2016; Yu
et al, 2019)
27. | Mul oli raske keskenduda. Kiiberiiveldus (Yuetal.,
2019, 1k 210)
28. | Tundsin peapdoritust (sh norkustunnet/ Kiiberiiveldus (Tcha-Tokey,
minestustunnet). Christmann, et
al., 2016; Yu
etal., 2019)
29. | Tundsin peavalu. Kiiberiiveldus (Tcha-Tokey,
Christmann, et
al., 2016; Yu
etal., 2019)
30. | Tundsin vasimust. Kiiberiiveldus (Tcha-Tokey,
Christmann, et
al., 2016; Yu
etal., 2019)
31. | Tundsin iildist ebamugavust. Kiiberiiveldus (Yuetal.,
2019, 1k 210)
32. | Tundsin silmade vasimist. Kiiberiiveldus (Tcha-Tokey,

Christmann, et
al., 2016; Yu
etal., 2019)
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33. | Tundsin arritust/valu silmades. Kiiberiiveldus (Yuetal.,
2019, 1k 210)

34. | Mul oli raske fokuseerida. Kiiberiiveldus (Yuetal.,
2019, Ik 210)

35. | Ndgemine oli dhmane. Kiiberiiveldus (Yuetal.,
2019, Ik 210)

36. | Tundsin, et pea on paks. Kiiberiiveldus (Tcha-Tokey,
Christmann, et
al., 2016)

37. | Tundsin pearinglust. Kiiberiiveldus (Tcha-Tokey,
Christmann, et
al., 2016)

38. | Peale lahendusega tutvumist, soovin rohkem | Kéitumuslik kavatsus | (Y. C. Huang

teada saada Kivisilla ajaloost. et al,, 2016)

39. | Olen valmis soovitama virtuaalreaalse Kaéitumuslik kavatsus | (Y. C. Huang

Kivisilla lahendust teistele. etal., 2016)
40. | Peale virtuaalreaalse Kivisillaga tutvumist Kéitumuslik kavatsus | (Y. C. Huang

tekkis huvi kiilastada ka teisi etal., 2016)

virtuaalreaalseid turismiobjekte. pohjal

41. | Olen nous maksma helindatud virtuaalreaalse | Kditumuslik kavatsus | autor

Kivisilla lahenduse kasutamise eest.
42. | Palun kirjutage mitu eurot (tdissummana) autor
oleksite valmis maksma kogetud
virtuaalreaalsuse lahenduse eest?
43. | Palun hinnake kui rahul olete saadud Rahulolu (T. Jung et al.,
kasutajakogemusega. 2015)

44, | Olen ménginud videoménge. Taust (Y. C. Huang
etal., 2016)
pohjal

45. | Olen varem viibinud virtuaalreaalsuses. Taust (Y. C. Huang
et al., 2016)

46. | Teie sugu? Sugu

47. | Palun sisestage oma siinniaasta. Vanus

48. | Milline on Teie hariduslik taust? Haridus (Y. C. Huang
et al,, 2016)

49. | Palun valige iiks vdide, mis kehtib Teie Silmanédgemine autor

silmanigemise kohta.

50. | Olen Tartu voi Tartumaa elanik Kohalik (Haugstvedt &
Krogstie,
2012)

51. | Mis oli selle kogemuse juures positiivset? (Tcha-Tokey,
Christmann, et
al., 2016)

52. | Mis oli selle kogemuse juures negatiivset? (Tcha-Tokey,

Christmann, et
al., 2016)
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53. | Mis aitaks virtuaalreaalsuse kogemust muuta (Tcha-Tokey,
paremaks? Christmann, et
al., 2016)

Skaala (kohalolu, nauding, haaratus, kasutusmugavus, kasulikkus, kditumuslik kavatsus): 1-
el noustu tlldse, 2-ei ndustu, 3-pigem ei ndustu, 4-pigem ndustun, 5-ndustun, 6-ndustun

taielikult

Skaala (kiiberiiveldus): 1-siimptomid puudusid, 2-minimaalselt, 3-ndrgalt, 4-modddukalt, 5-

raskelt, 6-véga raskelt

Skaala (rahulolu): 1-iildse pole rahul, 2-ei ole rahul 3-pigem ei ole rahul, 4-pigem olen rahul,

5-olen rahul, 6-olen vdga rahul

Skaala (taust): 1-iildse ei ole, 2-vahem kui kord aastas, 3-kord aastas, 4-kord kuus, 5-kord

nddalas, 6-kord péevas
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Lisa 12. Vaatlusplaan

Koht: Kasutaja:
Kuupéev: Telefon:
Kellaaeg: / [Im:
Vaatlus:

Néoilmed

Pea asendid

Keha asendid, edasi astumine

Kétega haaramine, osutamine

Suhtlemine

VR-is viibimise 10petamine
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Lisa 13. Valimit iseloomustavad joonised

Osalejate sooline jaotus, autori koostatud.

Sooline jaotus

= Naine = Mees

Osalejate jagunemine kuue polvkonna vahel, autori koostatud.

60

Osalejate arv
w By w1
o o o

N
o

[y
o

49
26
21
N .

0 —
1944 1948 — 1959 1960-1975 1976 —1988 1989 -1999 2000
Polvkond
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Lisa 13 jarg

Osalejate sooline jaotus pdlvkondade 16ikes, autori koostatud.

Falvkond

Pélvikondade sooline jaotus

naine

30

Kasutajakogemuses osalenute silmanégemine, autori koostatud.

\

Silmandgemine

= Korras

= Lihindgev
kontaktlddtsedega

= Kaugnigev
kontaktldédtsedega
Lithindgev

m Kaugnigev
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Lisa 13 jarg

Osalejate hariduslik taust, autori koostatud.

Haridus
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m Korgharidus
= Keskharidus
= Kutseharidus

Pohiharidus
= Algharidus



Lisa 13 jarg

Viimase kolme aasta videomidngude méangimise sagedus pdlvkondade ldikes, autori
koostatud.

Videomangude kogemus polvkondade [Gikes

Palvkond

P W1 1944
W2 19481950
W3 19601975

W4 1976-1988
5 10801009
a0 [T 2000
=
=¥
o
C m
W . -
Uldsc &1 ole Vahcmkm Kord aastas Kur:l lams Kord Kurd
kord aastas nadalas paevas

Videamangude kogemus
Viimase kolme aasta virtuaalreaalsuses viibimise sagedus podlvkondade 16ikes, autori
koostatud.

VR kogemus polvkondade lokes
Palvleond

40 W1 1044
M2 1948-1959
W3 10601975
W4 19761988

N 5 1989— 19990
M5 2000

m I

B

Count

Uldse el Vahem kui Ford Kord kuus Kurd Kord
ole kord aastas nadalas paevas
aastas
VR kagemus
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Lisa 14. Skaalade sisereliaablus ja keskmised tulemused

Viited Skaala n 2 § 9
nimetus < E
VA O = n &
Tundsin, et olin Kivisilla juures kohal Kohalolu 106 | 5,17
Tundus, et pariselt tutvusin Kohalolu 107 | 4,92
vaatamisvéérsustega
Tundus, et mu tdeline asukoht nihkus VR-i | Kohalolu 107 | 5,17
Objektid VR-is tekitasid tunde, et saan Kohalolu 107 | 4,36
nendega midagi teha 0,874 | 4,77
Tundsin, et voin olla VR-is aktiivne Kohalolu 106 | 4,42
Tundsin, nagu saaksin VR-is objektide Kohalolu 105 | 4,62
vahel litkuda n=104
See oli 16bus Nauding 107 | 5,15
See oli meeldiv Nauding 107 | 5,10
See oli nauditav Nauding 107 | 5,03 | 0905 | 522
See oli ponev Nauding 107 | 5,33
See oli huvitav Nauding 107 | 5,50 | n=107
Olin VR-1 nii haaratud, et ei adunud, mis Haaratus 107 | 4,50
minu {imber périselt toimub
Olin VR-i nii haaratud, et tundsin, justkui Haaratus 107 | 4,64
oleksin Kivisilla juures, mitte ei vaata 0,839 | 4,49
ekraani
VR ergutas mu meeli Haaratus 107 | 4,81
Olin VR-is nii haaratud, et kaotasin ajataju | Haaratus 107 4,01 | n=107
VR-prille kandes tundsin ennast mugavalt Kasutus- 107 | 4,66
mugavus
VR-prillide kohandamine kandmiseks Kasutus- 107 | 5,14
sobivaks oli lihtne mugavus
VR-prillide kasutamine oli minu jaoks Kasutus- 107 | 5,15
lihtne mugavus 0,857 1 5,04
Olin rahul ekraani eredusega Kasutus- 107 | 5,00
mugavus
1913. aasta Tartuga tutvumine oli minu Kasutus- 107 | 5,25
jaoks lihtne mugavus n=107
Lahendus muudab Tartu ajalooga tutvumise | Kasulikkus 107 | 5,57
tohusaks . . ‘ . 0,930 | 5.53
Lahendus teeb ajaloolise Tartuga tutvumise | Kasulikkus 106 | 5,45
vadrtuslikuks
Lahenduse kasutamine turismiobjektidega Kasulikkus 106 | 5,61
tutvumiseks on kasulik
Taoline lahendus on turistidele vaartuslik Kasulikkus 105 | 5,45 n=104
Tundsin iiveldust Kiiberiiveldus | 107 1,39
Mul oli raske keskenduda Kiiberiiveldus | 107 1,51
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kasutajakogemusega

Tundsin peapdoritust (sh ndrkustunnet/ Kiiberiiveldus | 107 | 1,50
minestustunnet)

Tundsin peavalu Kiiberiiveldus | 107 | 1,13

Tundsin vasimust Kiiberiiveldus | 107 1,13

Tundsin iildist ebamugavust Kiiberiiveldus | 107 | 1,33

Tundsin silmade vasimist Kiiberiiveldus | 107 1,30 0913 | 138
Tundsin arritust/valu silmades Kiiberiiveldus | 107 1,20 ’ ’
Mul oli raske fokuseerida Kiiberiiveldus | 107 1,73

Négemine oli §hmane Kiiberiiveldus | 107 | 1,59

Tundsin, et pea on paks Kiiberiiveldus | 107 | 1,20

Tundsin pearinglust Kiberiiveldus | 107 | 1,56 | 7107

Peale lahendusega tutvumist, soovin Kaitumuslik 107 | 4,42

rohkem teada saada Kivisilla ajaloost kavatsus

Olen valmis soovitama virtuaalreaalse Kaitumuslik 107 | 5,22

Kivisilla lahendust teistele kavatsus

Peale virtuaalreaalse Kivisillaga tutvumist | Kditumuslik 107 | 5,15

tqkkis huvi kiil.astadja kg tei'si kavatsus 0.866 | 4,79
virtuaalreaalseid turismiobjekte

Olen ndus maksma helindatud Kaitumuslik 107 | 4,36

virtuaalreaalse Kivisilla lahenduse kavatsus

kasutamise eest n=107
Palun hinnake kui rahul olete saadud Rahulolu 107 | 5,15 - -

Mirkus: n — valimi suurus.
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Lisa 15. Naudingu seos sooga ja rahulolu seos elukohaga

95% usalduspiiriga arvestav naudingu seos sooga, autori koostatud.

95% CIl Naudingu keskmine

560

540

520

500

480

mees

Sugu

naine

95% usalduspiiriga arvestav rahulolu seos elukohaga, autori koostatud.

95% Cl Rahulolu

54

51

48

45

4.2

jah

i

Tartu véi Tartumaa elanik

110



Lisa 16. Kditumusliku kavatsuse seos soo ja videomédngude mingimise sagedusega

95% usalduspiiriga arvestav kditumusliku kavatsuse seos sooga, autori koostatud.

525

500

450

425

95% CI Kaitumusliku kavatsuse keskmine

400

mees naine

Sugu

95% usalduspiiriga arvestav kditumusliku kavatsuse seos videomingude miangimise
sagedusega, autori koostatud.

6,00

500 {

400

3,00

95% CIl Kéaitumusliku kavatsuse keskmine

2,00

Uldse ei ole Vahem kui Kord aastas Kord kuus  Kord nadalas Kord p&evas
kord aastas

Videoméngude kogemus
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Lisa 17. Kohalolu seos soo ja videoméngude mingimise sagedusega

95% usalduspiiriga arvestav kohalolu seos sooga, autori koostatud.

520

500

480

460

95% Cl Kohalolu keskmine

420

400

mees naine

Sugu

95% usalduspiiriga arvestav kohalolu seos videomidngude méngimise sagedusega, autori
koostatud.

5,00

4,00

95% Cl Kohalolu keskmine

300

2,00

Uldse ei ole Vahem kui Kord aastas Kord kuus  Kord nadalas Kord paevas
kord aastas

Videoméngude kogemus
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Lisa 18. Haaratuse seos silmanigemise ja videomidngude méngimise sagedusega
95% usalduspiiriga arvestav haaratuse seos silmandgemisega, autori koostatud.

5,00

500
°
4,00

3,00

95% Cl| Haaratuse keskmine

SELOY
AsbeuIynT
rafieubiney
nabeubnex el -iyn7

efispesiee|pieoy sebeuyn
efapasieepeucy ssbeubney

Silmanigemine

95% usalduspiiriga arvestav haaratuse seos videomingude médngimise sagedusega,
autori koostatud.

6,00

4,00

95% Cl Haaratuse keskmine

3,00

Uldse ei ole Vahem kui Kord aastas Kord kuus  Kord nadalas  Kord paevas
kord aastas

Videoméngude kogemus
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Lisa 19. Erinevate skaalade omavaheline korrelatsioon, autori koostatud.

S E g E 25 |28 | E 5 2
# v i & SE (S8 | < o Z
o tb | 1,000 0,552* | 0,400% | 0,447* | 0,497* | 0,341* 0,479* -0,197*
% _% p 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,011
M= n [107 107 107 107 107 107 107 107
2 tb | 0,552* | 1,000 0,371* | 0,439* | 0,480* | 0,407* 0,378* -0,202*
'c% p | 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,006
# |n [107 J107 [107 |107 [107 [107 107 107
= tb | 0,400% | 0,371* | 1,000 0,374* | 0,471* | 0,451* 0,441* -0,335*
;g p | 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
<
~ n 107 107 107 107 107 107 107 107
L @ tb | 0,447* | 0,439% | 0,374* | 1,000 0,363* | 0,312* 0,274* -0,382*
g go p | 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000
Q 5 n 107 107 107 107 107 107 107 107
o tb | 0,497* | 0,480% | 0,471* | 0,363* | 1,000 0,485* 0,406* -0,193*
é g p | 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,007
‘5“ = n 107 107 107 107 107 107 107 107
= tb | 0,341* | 0,407* | 0,451* | 0,312* | 0,485* | 1,000 0,479* -0,207*
E?s p | 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,004
Q n 107 107 107 107 107 107 107 107
» tb | 0,479% | 0,378* | 0,441* | 0,274* | 0,406* | 0,479* 1,000 -0,058
é 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,418
cﬁ 107 107 107 107 107 107 107 107
Cw t | -0,197* | -0,202* | -0,335* | -0,382* | -0,193* | -0,207* -0,058 1,000
:_Q-g % 0,011 0,006 0,000 0,000 0,007 0,004 0,418
Mg 107 107 107 107 107 107 107 107

g b | 0,008 -0,045 -0,77 0,085 -0,091 -0,142%* | -0,175** | -0,118
é % p |0923 0,538 0,333 0,239 0,209 0,047 0,015 0,108
8 é n 107 107 107 107 107 107 107 107

Mirkus:

t — Kendalli tau-b korrelatsioonikordaja; p — olulisus (Sig. (2-tailed)); n — valimi suurus

*Korrelatsioon on oluline usaldusnivool p<0,01; **Korrelatsioon on oluline usaldusnivool p<0,05.
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Lisa 20. Kiiberiivelduse tulemusi vordlev tabel

Uuring Magistrit6o (Yuetal., 2019)

Stimptomid Keskmine | Standardhédlve | Keskmine | Standardhilve
Tundsin iiveldust 1,39 0,929 1,38 1,94
Mul oli raske keskenduda 1,51 0,994 1,43 1,50
Tundsin peapdoritust (sh 1,50 1,102 1,80 1,73
norkustunnet/
minestustunnet)
Tundsin peavalu 1,13 0,568 1,28 1,63
Tundsin vasimust 1,13 0,568 1,50 1,56
Tundsin tldist 1,33 0,737 1,92 1,58
ebamugavust
Tundsin silmade vasimist 1,30 0,780 1,62 1,34
Tundsin arritust/valu 1,20 0,679 1,48 1,38
silmades
Mul oli raske fokuseerida 1,73 1,087 1,15 1,46
Négemine oli dhmane 1,59 1,064 1,22 1,40
Tundsin, et pea on paks 1,20 0,651 - -
Tundsin pearinglust 1,56 0,983 - -

Allikas: (autori koostatud Yu et al., 2019, 1k 210 ja magistritoé andmete pohjal)
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SUMMARY

VIRTUAL REALITY USER EXPERIENCE OF THE HISTORICAL TOURIST
ATTRACTION

Egle Raask

Virtual reality has once again become the focus of mainstream attention after the enthusiasm
of the 1990’s. It addresses many people and large investments to it have been done. Millions
of people around the world are active in the virtual reality (VR) game called Second Life
(,,About Linden Lab | Linden Lab*, 2019). Virtual reality movies have been shown at the
Cannes Film Festival, and Steven Spielberg himself took the floor to protect traditional
filmmaking (Child, 2016). The Estonian state, together with Sweden, the Maldives,
Kazakhstan, Serbia and Iran, have embassies in virtual reality (Yung & Khoo-Lattimore,
2017, p 3). Enterprise Estonia ordered, for one million euros, a VR solution to introduce the
Estonian e-state (Belkin, 2017) and financed the construction of a virtual reality experience
centre with 2.4 million euros in Tallinn (,,19. oktoobril 2019 avatakse Noblessneri valukojas

PROTO avastuskeskus®, 2019).

Although virtual reality applications have no boundaries, some virtual reality solutions are
labelled virtual realities, but are actually not virtual realities. Therefore, a clear definition of
virtual reality is required. As an introduction, the explanations used in Estonian language
room, based on the dictionaries of the Institute of the Estonian Language, are given. In the
»Explanatory Dictionary of the Estonian Language®, VR is defined as ,,computer imitated
reality, artificial reality* (,,[EKSS] ‘Eesti keele seletav sonaraamat’, 2009) and in the

,Dictionary of Foreign Words® a specification has been added: “computer generated
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interactive, realistically imitating reality or imaginary multimedia environment.”(,,[VSL]

Voorsonade leksikon®, 2012).

Over time, virtual reality devices have become more affordable, smaller in size and more
mobile, leading to the discovery and implementation of virtual reality opportunities in various
areas, including tourism. Historical environments and buildings attract tourists from all over
the world. According to the World Tourism Organization, the total number of international
tourists in 2017 was just over 1.3 billion, and the total amount of tourism revenue was nearly
1.19 trillion euros (World Tourism Organization (UNWTO), 2018). Therefore, cities and
countries are ready to use different opportunities to make the destinations more attractive,
even to restore destroyed facilities. The closest such object to Estonia is the House of
Blackheads, restored in Riga almost 20 years ago. The rebuilding of the ruins is also very
common in Poland and Germany. Estonia represents the Nordic model in preserving and
introducing the cultural heritage, according to which destroyed heritage is no longer restored.
For such countries evolving technology offers new opportunities for attracting tourists — VR
makes it possible to present destroyed cultural heritage in an inclusive manner and tens of
times cheaper than restoring buildings in the traditional way. The rapid development of VR
technology and more affordable price (Slater, 2018) allow to predict that VR-based solutions
will become innovations that will transforme the tourism and cultural heritage fields in the

coming decades.

More than 6 million foreign tourists visited Estonia in 2017, and just under half of these
tourists spent only one day here (Laurmaa, 2018). This means that it is important for the
tourist to get an exhaustive overview of the destination with the shortest possible time, or to
provide them with additional services of interest to extend their time spent here. An example
of limited time is based on the experience of guides in Tartu — tours of 2 hours or more are
practically no longer ordered. The duration of the tours is half an hour to an hour. In order to
keep up with the changing behaviour of tourists, smart tourism experiences should be
implemented — that involve innovative technologies. Many countries and museums have

done this by introducing solutions based on augmented reality and virtual reality, for
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example, in 2015, Geevor's Tin Mine Museum started to develop a combined augmented and

virtual reality user experience (Jung & tom Dieck, 2017).

Although the increasing availability of VR technology has already created many unique
opportunities to promote tourism in the world and in Estonia, the virtual reality user
experience in tourism has been little studied. However, the use of VR in an effective way that
increases tourists satisfaction is important for countries, cities and companies, because of
improved products, lower problem solving costs, lower risks, ease of use as an overall
customer expectation (Allen & Chudley, 2012, p 26), increasing number of potential
technology users (Flournoy & Callison-Burch, 2001), decrease of costs on user support and
trainings, increasing sales and increased organizational reputation in the eyes of stakeholders
are some benefits of user experience that affect return on investment (Bias & Mayhew, 2005).
Thus, the destinations where the development of new services and products is based on user
experience surveys are more successful. This is especially important in the Estonian cultural
and tourism sector, where repeated visits play a major role — for example, 1.45 million
domestic tourists stayed in accommodation establishments in 2018 (,,Mullu
majutusettevotetes peatunud turistide arv suurenes - Eesti Statistika®, 2019), and in 2016,
Estonians visited museums 2.2 million times (,,Muuseumikiilastuste arv oli méddunud aastal
tousutrendis - Eesti Statistika®, 2017). Thus, the launching of modern, innovative and
interactive products and services, based on VR technology has become more and more
important in Estonia, but there is no uniform use of terminology and the necessary user
experience studies are missing, to which this Master's thesis focused. For example, nausea
has been observed with usage of VR-glasses (Yu et al., 2019), but we do not know how much
this inconvenience interferes tourists who use VR solutions to explore tourist sites, because

there is not enough information on user experience.

Thus, the launching of modern, innovative and interactive products and services, based on
virtual reality technology has become more and more important in Estonia, but there is no
uniform use of terminology and the necessary user experience studies are missing, to which

this Master's thesis focused.
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The aim of the Master's thesis was to evaluate the user experience of virtual reality historical
tourist attraction and six research tasks were set up to fulfil the research goal:

1. To provide an overview of the nature of virtual reality and the possibilities of using
it;
To examine the user experience of various virtual reality applications;
To analyse the user experience of virtual reality applications in the tourism sector;
To prepare and conduct a virtual reality user experience of historical tourist attraction;

To analyse the results of the performed study;

AN O

To evaluate the user experience of the historical tourist attraction, based on the study

conducted and the scientific literature.

The Master's thesis is divided into two chapters - theoretical and empirical, and those in turn
are composed of three subchapters. The first subchapter of the theoretical part briefly
introduces the development of VR technology and the concept of virtual reality. For this, the
author marked the most important stages of VR technology development on the timeline,
compiled the definitions of different authors, and derived her definition from it - virtual
reality is a computer generated reality, which is perceived by the participant through the
stimulation of his/her senses, interaction and perception of presence. At the same time, a brief
overview of the possibilities of using virtuaal reality in different fields is given. The second
subchapter analyses the user experience of various virtual reality applications based on
published scientific literature. Initially, general factors affecting user experience are
highlighted and the Hassenzahl's user experience model, applied also in the empirical part
of the Master’s thesis, is introduced. Next, an overview of the research methods and scales
used to study the virtual reality user experience is given. The last subchapter of the theoretical
part examines virtual reality user experience studies and scales more narrowly in tourism
sector. The author summarized the scales of the two subchapters and the correlation results
found between them in two tables, and ranked the scales used in the user experience studies

in tourist sector.

The first subchapter of the empirical part provides an overview of the research process, the

research methods used, and describes the sample of the user experience survey. The
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following section analyses the results of the study conducted. In the last section, the results
of the user experience survey are related to the discussed scientific literature and the user
experience of the virtual reality tourist attraction is evaluated. A user experience model of

virtual reality historical tourist attraction was also developed.

For the outcome of the current Master's thesis the correlations between the following scales
— presence, immersion, pleasure, usefulness, ease of use, behavioural intent, satisfaction and
cybersickness, were studied. Based on the means of the scales, the participants perceived in
descending order: usefulness, pleasure, satisfaction, ease of use, behavioural intent, presence,
immersion and cybersickness. There was a significant statistical correlation between all
scales, except immersion and cybersickness. Cybersickness has a negative correlation with
other scales. Personal innovation has a negative correlation with immersion and presence.
Users with poor eyesight had some problems with Samsung Gear VR-glasses — the range of
built-in sharpness adjustment of the device is not enough for all people with visual

impairments.

Based on the developed user experience model of virtual reality historical tourist attraction,
the desired result is the perception of satisfaction by the user. According to the study carried
out in this research paper, the situation/environment of the user experience, strongly
perceived immersion, usefulness and behavioural intent, and as little as possible perceived
cybersickness are important to achieve this goal. Finally, as with any product or service, the

personal value of the application plays an important role.

This research study brought empirically proven cybersickness topic into the scientific
literature of the tourism sector and the virtual reality user experience into Estonian scientific
literature. Based on the results obtained and the user experience model of virtual reality
historical tourist attraction, other virtual reality applications can be developed in the tourism

sector.

As one of the drawbacks of the Master's thesis may be a small sample, further research can
be continued with a larger sample. It is also possible to perform a comparative user

experience survey with two test groups based on the same application. One group would be
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in the external environment on the ground and the other in the interior. In that case, it would
be possible to examine the role of the location on the results. Is it possible to achieve high
levels of presence only by stimulating one sense — vision or did the location play an important
role here? With the advancement of technology, the next possible direction of research is to
measure the relationship between VR-glasses with eye tracking function and perceived
cybersickness. Following market entry, it is possible to carry out further studies on its impact

on the tourism sector in general.
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