SUMMARY IN ESTONIAN

Virtuaalne reaalsus on uus billiooni-dollarine haru ja seda uuritakse igapaevaselt juba viimase
seitsme aasta jooksul. On mitmeid virtuaalreaalsuse suundi, mis lubavad vdga haid tulemusi
tulevikus ja arvatavasti mojutavad suurelt palju erinevaid &ri valdkondi. Antud 166 eesmargiks oli
analiilisida véimaliku virtuaaireaalsuse kasutamist t6ostuses, tootmistehnikas ja 6petamises nagu
Gihe VR rakenduste valdkonda osana. Uurimistéé hdlmab endas laia llevaade VR kasutamisest
inseneri ja hariduse valdkondades ja naiteid kasutavatest rakendustest antud alades. Ka

kokkuvotteks praktiline projekt on tehtud antud t66 tGhe osana.

Parim metodoloogia, et saavutada uurimistulemust, oli esiteks teoreetiliselt uurida valdkonda ja
teiseks luua reaalse projekti. Peale mitme tarkvara 6ppimist ja saades aru VR tehnoloogiate
to6pdhimdbttest, oli voimalik laiendada dppeprojekti reaalse tddstusesse ning saada kinnitust oma
idee teostamisele ka praktikas.

Uurimistd6 ajal loodud rakendus ning koostdé BLRT Grupp-ga kinnitas, et sellist tiiibi rakendused
saavad olla voetud kasutusele tootmises juba tana. Tulemused naitasid, et tehase digitaalseid
koopiaid on lihtne integreerida virtuaal reaalsusse, erinevate mangu mootorite abil. Sarnaste
digitaalsete kloonide arendamine saab olla tehtud mitme nadala jooksul, séltuvalt tehase suurusest
ja raskusest. Oige digitaalse koopia modelleerimise ja integreerimisega saab saésta palju aega
ning valtida kalleid moderniseerimisi. Viidates tulemustele, saab jareldada, et virtuaalreaalsuse
kasutamine t60stuses visualiseerimise eesmargil juba vétab juhtiva rolli dle traditsioonilistelt

visualiseerimise vahenditelt.
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