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Аннотация: Одним из перспективных методов образовательного 
процесса является создание виртуальной реальности. Её отличительной 
чертой является изменение изображений в режиме реального времени и пе-
реживание эффекта присутствия. Она имитирует как воздействие, так 
и реакции на воздействие, благодаря чему может служить методом, сред-
ством и технологией обучения одновременно. В статье рассмотрены наи-
более известные разработки в данной области, описан процесс создания и мо-
дификации проекта с помощью игрового движка Unity.
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Abstract: Virtual reality is one of the perspective e-learning method.  
The feature is real-time image rendering and the effect of presence. Virtual real-
ity imitates actions as well as feedback on them and can serve as method, tool and 
technology simultaneously. In the article most significant VR programs are con-
sidered, process of creation and modifying of VR projects with Unity game engine 
are described.
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Введение
Среди преимуществ использования технологий виртуальной 

реальности в процессе обучения выделяются следующие: 
–– задействован сразу весь спектр рецепторных систем челове-

ка, тем самым осуществляется согласованный процесс пере-
дачи информации сразу по нескольким каналам;

–– возможность полного погружения в созданную среду;
–– возможность создания гибких учебных программ;
–– возможность интерактивного закрепления полученных зна-

ний и усвоения навыков.
Уже сегодня виртуальная реальность под присмотром препода-

вателей позволяет изготовить инновационные учебные материалы  
и организовать VR-лаборатории [3].

Образование с использованием виртуальной реальности позво-
ляет наглядно вести лекции и семинары, показывать обучающимся 
все аспекты реального объекта или процесса. Технологии виртуаль-
ной реальности позволяют в полной мере использовать то, что че-
ловек получает 80% информации из окружающего мира с помощью 
зрения, при этом люди запоминают 20% того, что они видят, 40% того, 
что они видят и слышат, и 70% того, что они видят, слышат и делают.

Использование инновационных технологий актуализируется  
в образовательной среде с целью оптимизации изучения дисциплин, 
повышения профессиональной адаптации студентов [12]. 

Известные разработки в области виртуальной реальности
Среди самых популярных приспособлений можно отметить та-

кие устройства для виртуальной реальности, как HTC Vive, Sony Play 
Station VR, Oculus Rift, Samsung Gear VR, Microsoft HoloLens [6, 5].

В 2015 году Samsung Electronics вместе с Cheil Worldwide запу-
стили глобальный проект Launching People [1] с целью помочь людям 
преодолеть их самые глубокие страхи, например, боязнь публичных 
выступлений или высоты. Участники из многих стран прошли курс 
с использованием очков виртуальной реальности Samsung Gear VR, 
чтобы проверить, помогает ли моделирование сложных ситуаций  
в виртуальной реальности научиться справляться с ними в реальной 
жизни. По завершении тренинга все 27 участников были готовы пол-
ностью раскрыть свой потенциал, а некоторые из них впоследствии 
даже продемонстрировали свои достижения в реальной жизни [2].

Разработчик компьютерных игр Nival приступил к работе над 
демонстрационной десятиминутной VR-игрой, предназначенной  
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для шлемов виртуальной реальности Oculus Rift. В ходе игры поль-
зователь путешествует по человеческому мозгу и лечит ментальные 
расстройства [10].

Виртуальная реальность также используется в медицине [11] 
для лечения терапий, связанных с восприятием и воспоминаниями. 
Весьма интересен пример программы SnowWorld, в ходе которой па-
циенты с тяжёлыми ожогами помещались в виртуальную реальность, 
где гуляли по заснеженному пространству и бросались виртуальны-
ми снежками. Аналогичная программа SpiderWorld снижает уровень 
тревожности при встрече с пауками в процессе лечения боязни пау-
ков — арахнофобии [7].

Рабочие места в виртуальной реальности
В лаборатории НИР ИДДО УлГТУ ведётся исследование при-

менения виртуальных очков для выполнения рабочих операций.
Аппаратное обеспечение представлено виртуальными очками 

HTC Vive, в комплект которых входит шлем виртуальной реальности, 
две базовых станции и два джойстика-контроллера. Важным отли-
чием от конкурентов является наличие в гарнитуре Vive встроенной 
фронтальной камеры, благодаря которой в любой момент, нажав 
специальную кнопку, пользователь сможет прямо сквозь игру видеть 
контуры окружающего его мира и, не снимая гарнитуру с головы, об-
щаться с присутствующими в комнате людьми, глядя на них на своём 
виртуальном экране.

В данной задаче используются виртуальные рабочие места, соз-
данные с помощью игрового движка Unity [4]. В нём предусмотрена 
возможность построения проекта для очков виртуальной реальности 
(см. рис. 1 ниже).

Возможности использования виртуальных очков были испы-
таны на примере виртуального рабочего места слесаря-сборщика.  
В частности, был разработан прототип с базовыми технологически-
ми операциями установки элементов на текстолитовый каркас.

Для программирования операций взаимодействия игровых 
объектов и контроллеров используется программный пакет Steam-
VR SDK. Его преимущество в том, что он содержит игровую сцену,  
в которой продемонстрированы возможности использования пакета, 
благодаря чему ускоряется создание и модификация проектов под 
виртуальную реальность. В нём также находится стандартный объ-
ект игрока с настроенными параметрами камеры, игровых контрол-
леров. Ключевыми являются сценарии:

–– Interactable, содержащий обработчики событий, связанных  
с касанием предмета контроллером;
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–– Throwable, обрабатывающий физическое взаимодействие 
предмета и контроллера; данный скрипт автоматически под-
ключает Interactable, вычислитель скорости Velocity Estimator  
и компонент Rigidbody.

Структура типового объекта в VR-проекте показана на рис. 2.

Рис. 1. Настройки проекта Unity 
под виртуальные очки: включена 
опция Virtual Reality Supported, 
в список SDK добавлен OpenVR

Рис. 2. Базовые компоненты игровго 
объекта в VR-проекте

Модель модификации приложения, таким образом, состоит  
из следующих шагов:

1)  Построение диаграмм взаимодействия пользователя и объ-
ектов.

2)  Создание трёхмерной сцены и используемых объектов в ви-
зуальном редакторе Unity.

3)  Импорт пакета SteamVR SDK.
4)  Реализация логики на языке C#.
5)  Модификация камеры и скриптов управления объектом ка-

меры в процессе тестирования.
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Заключение
Виртуальная реальность — далеко не новая технология, работы 

над которой начались ещё в 60-е гг. и которая вошла в коммерцию  
в 80-е и 90-е гг. [13] Однако разработки, казавшиеся фантастически-
ми ещё десять лет назад, сегодня реальны и уже применимы в об-
разовании. Речь идёт о профессиональной подготовке будущих 
специалистов в областях, в которых необходимо стереоскопически 
представлять изучаемые или исследуемые объекты: от стереометрии 
и трёхмерной графики до авиации и космонавтики [9, 12].

Учебные программы, созданные на основе технологий вирту-
альной реальности, универсальны в программно-аппаратном кон-
тексте, легко «встраиваются» в традиционный учебный процесс  
и позволяют заменить реальные объекты их интерактивными ими-
тационными моделями, помогающими погружаться в профессио-
нальную среду. Рассмотренные особенности развития виртуальной 
реальности позволяют сделать вывод о необходимости и эффектив-
ности их использования в современном образовательном простран-
стве [5].
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