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Возможности технологий виртуальной 
реальности для разработки игровых 
приложений
Стремительное развитие технологий виртуальной и дополнен-
ной реальности на сегодняшний день происходит практически во 
все сферы деятельности. Элементы виртуальной и дополненной 
реальности используется в таких областях, как образование, 
медицина, транспорт, игровая сфера, туризм и другие. Активное 
распространение этих технологий вызывает на рынке труда 
ИТ-сферы появления особых компетенций и, как следствие, 
формирование новых профессий.
Многие российские университеты ведут подготовку студентов 
по ИТ-направлениям подготовки. Профилизация подготовки по 
разработке приложений виртуальной реальности и компьютер-
ных игр началась последнее время. Обеспечение практических 
занятий сопровождается конкретными заданиями, что дает 
возможность студентам совершенствоваться в использовании 
программного обеспечения и технических устройств.
Актуальность исследования обуславливается современным спро-
сом на использование ИТ-разработчиками новейших технологий 
в области создания компьютерных игр. Сегодня становятся все 
популярнее технологии, обеспечивающие погружение игрока в 
виртуальную реальность. Одной из таких технологий является 
костюм с нательными датчиками, отслеживающими поло-
жение человека в пространстве в реальном времени. Однако, 
в литературе и в сети интернет достаточно мало реальных 
описанных проектов.
В данном исследовании рассматривается процесс разработки 
задания по созданию игрового приложения с использованием 
технологии виртуальной реальности: костюма с нательными 
датчиками для обучения студентов. 
Материалы и методы исследования. Своевременное выявление 
потребностей ИТ-рынка в подготовке кадров позволяет образо-
вательным организациям формировать новые учебные программы 
разного уровня обучения. Такой подход позволяет нацеливать 
разрабатываемые учебно-методические материалы на исполь-

зование последних достижений развития исследуемой области.
Используя системный подход, в исследовании характеризуются 
костюмы для виртуальной реальности и датчики для контроля 
положения в пространстве пользователя. Таким образом целью 
задания стало обеспечение иммерсивности и удобства взаимо-
действия игрока и игрового окружения.
На основании материалов по программному обеспечению, 
датчикам положения в пространстве был применен подход 
педагогического дизайна и сформирован порядок действий 
для практического задания, отражающих соответствующие 
компетенции. 
Результаты. Исследование проводилось в рамках лаборатор-
ных и практических работ студентов, а также на реальном 
предприятии. Обучение по новому профилю направления подго-
товки «Прикладная информатика» полностью оснащено всеми 
новейшими технологиями в данной области. В результате 
проведенной работы разработано содержание практического 
задания. 
Совместно со студентами ведутся реальные разработки прило-
жений виртуальной и дополненной реальности. Практически во 
всех проектах использовался костюм с нательными датчиками. 
Заключение. В нашем исследовании подробно рассматривается 
сам процесс разработки приложения с использованием костюма 
с нательными датчиками для дальнейшего обучения студентов. 
По результатам может проводится работа на реальных про-
ектах для любой сферы. По материалам исследования плани-
руется выпустить учебное пособие для студентов с профилем 
Разработка компьютерных игр и виртуальной/дополненной 
реальности приложений.

Ключевые слова: компетенция, задание, виртуальная реаль-
ность, дополненная реальность, костюм с нательными датчи-
ками, VR, AR, IMU датчик.
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The rapid development of virtual and augmented reality technologies 
is currently taking place in almost all spheres of activity. Elements of 
virtual and augmented reality are used in such areas as education, 
medicine, transport, gaming, tourism and others. The active spread 
of these technologies causes the emergence of special competencies 
in the IT labor market and, as a result, the formation of new 
professions.
Many Russian universities are training students in IT training areas. 
Specialization in the development of computer games and virtual 
reality applications has begun recently. The provision of practical 
classes is accompanied by specific tasks, which gives students the 
opportunity to improve the use of software and technical devices.
The relevance of the research is determined by the current demand 

for the use of the latest technologies by IT developers in the field of 
creating computer games. Today, technologies that provide a player’s 
immersion in virtual reality are becoming more and more popular. 
One of these technologies is a suit with wearable sensors that track 
a person’s position in space in real time. However, there are quite 
a few real described projects in the literature and on the Internet.
This study examines the process of developing a task for creating a 
game application using virtual reality technology: a suit with wearable 
sensors for teaching students.
Materials and methods of research. Timely identification of the 
needs of the IT market in personnel training allows educational 
organizations to form new training programs of different levels of 
training. This approach makes it possible to target the educational 
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and methodological materials being developed to use the latest 
achievements in the development of the field under study.
Using a systematic approach, the study characterizes virtual 
reality suits and sensors for monitoring the position in the user’s 
space. Thus, the goal of the task was to ensure the immersiveness 
and convenience of interaction between the player and the game 
environment.
Based on materials on software, position sensors in space, the 
approach of pedagogical design was applied and the procedure was 
formed for a practical task, reflecting the relevant competencies.
Results. The study was conducted on the basis in the framework 
of laboratory and practical work of students, as well as at a real 
enterprise. Training in the new profile of the direction of training 
“Applied informatics” is fully equipped with all the latest technologies 

in this field. As a result of the work, the content of the practical task 
was developed. 
Real development of virtual and augmented reality applications is 
conducted jointly with students. Almost all projects used a suit with 
body sensors. 
Conclusion. Our study examines in detail the process of developing 
an application using a suit with wearable sensors for further training 
of students. Based on the results, work can be carried out on real 
projects for any field. Based on the research materials, it is planned 
to issue a textbook for students with the profile of developing computer 
games and virtual / augmented reality applications.

Keywords: competence, task, virtual reality, augmented reality, suit 
with body sensors, VR, AR, IMU sensor.

Введение

Развитие образовательной 
деятельности нацелено, пре-
жде всего, на удовлетворение 
профессионального роста по 
требованиям различных об-
ластей жизнедеятельности го-
сударства высококвалифици-
рованных кадров. Поддержка 
высокого уровня подготовки 
молодых кадров в ИТ-сфере 
сопровождается последова-
тельным направлением учеб-
ных планов и программ на 
изучение и использование со-
временных прорывных техно-
логий, указанных в различных 
нормативных документах госу-
дарства.

Настройка образовательной 
системы на обучение студентов 
новейшим ИТ-технологиям 
сопровождается формирова-
нием соответствующих компе-
тенций в процессе подготовки 
необходимых учебно-методи-
ческих материалов для реали-
зации дисциплин.

Рынок информационных 
технологий сегодня необы-
чайно широк, так, например: 
виртуальная реальность ис-
пользуется в различных обла-
стях: образование, медицина, 
транспорт, игровая сфера, ту-
ризм и другие. Стремительный 
рост популярности этой тех-
нологии позволяет показывать 
новые возможности коммуни-
каций, например удаленную 
демонстрацию продуктов и 
услуг. Образность получаемо-
го визуального ряда, простота 
использования, применяемых 
элементов такой технологии, 
обеспечивают привлечение 

дополнительного потребитель-
ского интереса к продукту или 
услуге [1]. 

Большой вклад в развитие 
теории и практики разработки 
виртуальной и дополненной 
реальности внесли следующие 
ученые: Herron J., Kelly D., 
Reinoso M., Hoang T.N., 
Clements T., Joukhadar Z., 
Vetere F., Bower M., Howe C., 
McCredie N., Grover D., Iqbal J., 
Sidhu M.S., Robinson A., 
Wang S., lfeky A.I.M., 
Turan Z., Meral E., Sahin I.F., 
Elbyaly M.Y., Набокова Л.С. и 
другие. Доступность этих тех-
нологий повышается для всех 
категорий пользователей, не-
зависимо от возраста.

В данной статье остановим-
ся только на одной из популяр-
ных технологий – виртуальной 
и дополненной реальности при 
использовании в компьютер-
ных играх.

Многие университеты уже 
давно ввели в учебные планы 
отдельные дисциплины, свя-
занные с отдельными элемен-
тами этой технологии, такими 
как Компьютерная графика, 
Веб-разработка, Компьютер-
ный дизайн, Разработка ком-
пьютерных игр. Послед-
ние несколько лет, ситуация 
ИТ-рынка, удешевление не-
обходимого инструментария 
для организации обучения, 
позволили создать учебным за-
ведениям специальные профи-
ли подготовки специалистов. 
В качестве примера приведем 
программы двух университе-
тов:

– МИРЭА – Российский 
технологический универси-

тет, Направление подготовки 
«Программная инженерия», 
профиль «Разработка и дизайн 
компьютерных игр и мульти-
медийных приложений»;

– Магнитогорский Госу-
дарственный Технический 
Университет им. Г.И. Носо-
ва, Направление подготовки 
«Прикладная информатика», 
профиль «Разработка компью-
терных игр и приложений вир-
туальной/дополненной реаль-
ности».

Обеспечение практических 
занятий студентов связанно 
с изучением конкретных тех-
нологических решений вир-
туальной реальности, игровых 
техник, и методической про-
работкой необходимых ком-
петенций реализации компью-
терных игр. Соответственно 
требуется формирование на-
бора заданий и последователь-
ности выполнения игровых 
элементов, используя про-
граммный и информационный 
инструментарий. 

Постановка задачи

Актуальность работы об-
уславливается современным 
спросом на использование но-
вейших технологий в области 
разработки игр. В настоящее 
время становятся все популяр-
нее технологии, обеспечиваю-
щие погружение игрока в вир-
туальную реальность. Одной 
из таких технологий является 
костюм с нательными датчи-
ками, отслеживающими поло-
жение человека в простран-
стве в реальном времени. На 
сегодняшний день существует 
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целых ряд программных про-
дуктов, обеспечивающих 

Новизна исследования за-
ключается в том, что техно-
логия является достаточно 
молодой, но уже приобрела по-
пулярность из-за ее обширных 
возможностей использования 
и комбинаций с другими игро-
выми гаджетами [2]. Поэтому 
на данный момент существует 
проблема отсутствия примеров 
разработок приложений с ис-
пользованием данной техноло-
гии. 

Рассмотрим подробно сам 
процесс применения возмож-
ностей костюма с нательны-
ми датчиками при создании 
развлекательного приложения. 
Формируя задание для сту-
дентов, опишем требования к 
игровому процессу и опреде-
лим варианты использования 
разрабатываемой игры [3]. 
Целью практического задания 
по созданию компьютерного 
игрового приложения является 
обеспечение иммерсивности 
и повышение удобства взаи-
модействия игрока и игрового 
окружения через реализацию 
интерфейса контроля датчиков 
с использованием программ-
ного продукта Unity 3D. 

Теоретические аспекты

Компьютерные игры дав-
но сформировали отдельную 
область ИТ-рынка. Спрос на 
компьютерные, особенно мо-
бильные, игры последние годы 
только растет. Использование 
новейших технологий вирту-
альной реальности для разра-
ботки различных разделов та-
ких игр позволяет расширять 
возможности игрока посред-
ством сочетания программ-
ных компонент и технических 
устройств [4, 5]. 

Виртуальная реальность 
представляет собой совокуп-
ность программных, техноло-
гических и технических ре-
шений, создающие имитацию 
реального мира, физически 
который не может существо-
вать. При этом мы можем его 

ощущать в настоящем време-
ни в соответствии с законами 
физики, используя специфи-
ческие эффекты. Виртуальные 
образы, созданные программ-
но и посредством технических 
устройств, влияют на человека 
через его ощущения: чувство 
равновесия и положения в 
пространстве, осязание, зре-
ние, слух и даже обоняние [6]. 
Выделяют следующие виды 
виртуальной реальности: 

– Виртуальная (VR). В дан-
ной системе все элементы при-
думываются и реализуются по 
требованиям заказчика или 
фантазии разработчиков [7].

– Дополненная (AR). Это 
система виртуальной реально-
сти, которая не искажает ви-
дения реального мира, а лишь 
дополняет его искусственно 
разработанными элементами.

– Смешанная. В этой си-
стеме происходит привязка 
искусственно разработанных 
элементов к реальным, что 
создает большую реалистич-
ность имитируемых сцен. 

За счет сочетания различ-
ных наборов программ и тех-
нических устройств форми-
руются системы виртуальной 
реальности, создающих спец-
ифическую среду и обеспе-
чивающих образное взаимо-
действие с ней пользователя с 
помощью воздействия на все 
органы чувств человека [6].

Устройством, обеспечиваю-
щие симбиоз игровых механик 
и виртуальную реальность, яв-
ляется костюм с нательными 
датчиками, которые могут от-
слеживать движения игрока 
и позволяют ему совершать 
их в пространстве и времени. 
Помимо костюмов могут при-
менять очки, шлемы виртуаль-
ной реальности. Далее пред-
ставлены более детально виды 
датчиков, использующихся в 
костюмах для виртуальной ре-
альности.

Сама по себе техноло-
гия отслеживания объекта 
в пространстве не являет-
ся новинкой, но она активно 
применяется в современных 

смартфонах в качестве систем-
ных нужд и в разных прило-
жениях. Датчики – это ги-
бридные модули небольшого 
размера, которые сочетают в 
себе магнитный датчик, датчи-
ки угловой скорости и ускоре-
ния (далее IMU-датчик): 

• акселерометр (датчик, из-
меряющий угловое ускорение); 

• гироскоп (датчик, изме-
ряющий угловую скорость во-
круг собственных осей);

• магнитометр (датчик, из-
меряющий индукцию магнит-
ного поля). 

Показания всех датчиков 
считываются и передаются в 
реальном времени в ПК, а на 
основании собранной инфор-
мации специальное приложе-
ние определяет нужное точное 
положение человека в про-
странстве [8]. Поэтому костюм 
из IMU-датчиков позволяет 
отслеживать все движения че-
ловека в реальном времени и 
транслировать-передавать их в 
приложение. 

Компания Apple первой вне-
дрила датчик гироскопа еще в 
iPhone 4, после чего появилась 
возможность отвечать на вхо-
дящие звонки, перелистывать 
страницы электронной книги, 
перелистывать фотографии, 
переключать музыку и многое 
другое простым встряхиванием 
телефона. 

Однако с простыми функ-
циями разрабатывали и вне-
дряли в смартфоны более 
сложное программное обеспе-
чение (ПО), например, про-
грамма измерения наклона, 
уровня. Гироскоп достаточно 
сложное устройство, при раз-
работке которого за основу взят 
принцип работы акселероме-
тра. Акселерометр – это колба 
с пружиной и грузом внутри, 
где на одной стороне пружи-
ны закреплен груз, а второй 
– пружины, зафиксированные 
на демпфере для гашения ко-
лебания. При встряхивании 
(ускорении) измерительного 
прибора, присоединенная мас-
са движется, тем самым при-
водя пружину в напряжение 
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[8–9]. Такие колебания можно 
фиксировать в виде данных. 
Размещение трех таких аксе-
лерометров перпендикулярно 
позволяет получить представ-
ление о том, как расположен 
предмет в пространстве. Если 
технически разместить гро-
моздкий измерительный при-
бор в смартфоне невозможно, 
то принцип работы оставили 
тот же. Груз заменили инерт-
ной массой небольшого чипа. 
При ускорении изменяется по-
ложение инертной массы, тем 
самым рассчитывается поло-
жение смартфона в простран-
стве [10]. 

Создание датчиков для мо-
бильных устройств вдохновило 
множество разработчиков на 
создание инновационных про-
ектов. Мобильные игры выш-
ли на новый уровень благода-
ря акселерометру и гороскопу. 
Стоит отметить, что степень 
погружения игрока в игровой 
процесс значительно увели-
чилась. Спустя время область 
использования датчиков рас-
ширялась, были разработаны 
костюмы, отслеживающие по-
ложение человека в простран-
стве и применяемые для захва-
та движений. На пользователя 
надевается костюм с датчика-
ми, и он осуществляет нуж-
ные движения, встает в позы 
и имитирует действия. В этот 
момент считываются данные с 
датчиков и передаются в ПК, 
где вся информация сводятся 
в единую трехмерную модель 
[11]. Игровая форма таких при-
ложений может применяться в 
различных областях, где необ-
ходима симуляция действий. 
Например, в медицинских це-
лях, например, для помощи 
пациенту в восстановлении 
двигательных функций. Так 
приложение Devirta Ergo 3D, 
работающее в совокупности со 
шлемом виртуальной реально-
сти, помогает пациентам вос-
становить некоторые бытовые 
навыки. Пациент осуществля-
ет повседневные обязанности 
в VR-реальности: проводить 
генеральную уборку, чистить 

зубы, заправлять постель, го-
товить завтрак и многое дру-
гое [12]. При совершении этих 
действий, шлем и специальные 
станции считывают движения 
человека и отправляют их на 
обработку приложению, где 
они обрабатывается и выво-
дится в шлеме VR-реальности. 
В итоге приложение мотиви-
рует пациента восстанавливать 
свои двигательные навыки пу-
тем многократного повторения 
простых движений.

Рассмотрим некоторые 
примеры костюмов от раз-
ных производителей и прове-
дем сравнительный анализ. В 
сравнении будут участвовать 
следующие костюмы: Senso 
Suit; Rokoko Smart suit Pro; 
Perception Neuron-32 V2. Для 
полноценной работы костю-
мов необходимо различное 
программного обеспечение 
контроля датчиков.

1. Senso Suit является до-
статочно универсальным и 
комфортным в применении 
костюмом. Хорошо сидит на 
человеке, его датчики не стес-
няют движения, просто кре-
пятся и настраиваются. Он 
позволяет полностью отсле-
живать движения тела. Ком-
плект системы позиционного 
трекинга Senso Suit включает 
в себя 15 модулей слежения за 
движениями пользователя [13]. 
Эти модули крепят на теле, но-
гах и руках. 

Как у большинства про-
дуктов от Senso, у каждого 
модуля есть внутри IMU-дат-
чик и вибромотор. Благодаря 
этим приборам осуществляет-
ся тактильная обратная связь 
от производимых движений 
пользователя, при этом ко-
стюм не требует применения 
дополнительных камер. В ка-
честве основной технологии 
отслеживания движений ис-
пользуется программный про-
дукт SteamVR / Lighthouse, 
применяемый также в шле-
мах AR-реальности Vive, обе-
спечивая высокую точность 
и скорость позициониро-
вания [14]. У костюма есть 

возможность подключения 
к компьютеру двумя путями: 
через USB-кабель или Wi-Fi 
соединение. Стоит отметить, 
что у системы позиционного 
трекинга есть совместимость 
программного кода устрой-
ства с распространённы-
ми движками Unreal Engine, 
C ++, Unity и Android с на-
личием комплекта разработки 
ПО и открытого исходного 
кода для каждого из них [15]. 

2. Rokoko Smartsuit Pro – 
это высокотехнологичная сту-
дия захвата движения, пред-
ставленная в виде обычного 
костюма. Smartsuit Pro предо-
ставляет профессиональную 
mocap-систему доступной ка-
ждому и расширяет возможно-
сти разработчиков и 3D ани-
маторов. Отметим простую и 
понятную настройку костюма, 
что представляет собой глав-
ное преимущество для многих 
пользователей. Надевая ко-
стюм, программное обеспече-
ние сразу запускается, а задав 
начальные настройки, можно 
сразу начинать запись снима-
емых данных. 

Smartsuit Pro оснащается 
девятнадцатью датчиками, от-
слеживающими положение в 
различных измерениях, обе-
спечивающих качественный 
захват движений. Применение 
костюма не требует задейство-
вания каких-либо дополни-
тельных эмитентов, костюм 
позволяет захватывать движе-
ния пользователя сразу. 

Программный продукт 
Smartsuit Studio позволяет по-
казывать информацию в ре-
жиме реального времени. 
Реализована возможность от-
слеживания движений, их из-
менения в реальном времени, 
фиксации их для последую-
щего применения. Существует 
специальные плагины обеспе-
чивающие работу программно-
го продукта во всех популяр-
ных средах разработки [16]. 

3. Perception Neuron V2 – 
это костюм второго поколе-
ния, представляющий собой 
инерциальную навигацион-
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ную систему захвата движения. 
Perception Neuron управляется 
при помощи небольшого бло-
ка, основанного на трех осевых 
микромеханических датчиках. 
Датчик состоит из: акселеро-
метра, гироскопа и магнитного 
трекера. Perception Neuron V2 
имеет обновлённую систему, 
которая позволяет владельцам 
обоих поколений трекеров 
применять крошечные датчики 
со специальными ремешками 
для записи движений своего 
тела. В Perception Neuron V2 
есть возможность записи рас-
ширенного набора данных в 
течение длительного времени. 

Для защиты от соскаль-
зывания проведено усиление 
крепежей кабелей Perception 
Neuron V2. Крепление датчи-
ка разработано с учетом удоб-
ства надевать и снимать его. 
Когда осуществляется синхро-
низация Neuron Perception с 
32-мя нейронами, устройство 
начинает отслеживать движе-
ния всего тела и создавать его 
AR-прототип [17]. Для разра-
ботчиков Perception Neuron 
V2 является достаточно хоро-
шим продуктом обеспечения 
анимации и 3D – графики. С 
ним используются Axis Neuron 
и API на C/C++ с поддержкой 
Unity и Unreal Engine. 

Сравнительная характери-
стика костюмов представлена 
в таблице 1. 

Как видно из таблицы, для 
нужд вуза использования сту-
дентами такого сложного обо-
рудования при проведении за-
нятий, наиболее всего подходит 
костюм Senso Suit, вторым по 
возможностям являет костюм 
Perception Neuron-32 V2.

Практическая значимость

В рамках исследования 
апробированы возможности 
костюма с нательными датчи-
ками при создании развлека-
тельного приложения с целью 
формирования практических 
заданий для студентов. 

В результате сформировано 
практическое задание «Реали-

Таблица 1

Сравнение костюмов захвата движения
Table 1

Comparison of motion capture suits

Тип костюма/
Параметры Senso Suit Rokoko Smartsuit 

Pro
Perception 

Neuron-32 V2
Количество датчиков, шт. 15 19 32
Комплект разработки 
ПО (SDK) 

Unreal Engine, 
Unity, C++, 

Android

Unity 5, Unreal 
Engine 4, 

MotionBuilder

C/C++ API, 
Unreal Engine, 

Unity
Подключение Wi-Fi, USB Wi-Fi, USB Wi-Fi, USB
Обратная связь 15 вибромоторов – –
Внешнее отслеживание SteamVR, 

LightHouse
– –

Цена, руб. 84 000 295 000 155 000

Рис. 1. Диаграмма вариантов использования процесса игры.
Fig. 1. Diagram of use cases for the game process.

Таблица 2

Варианты использования приложения 
Table 2

Application use cases

Действующее лицо Вариант использования
Игрок Сбор баллов

Сбор аптечки
Касание стены
Касание ракеты
Обезвреживание ракеты
Касание финиша
Проигрыш

зация компьютерной игры с 
использованием костюма с на-
тельными датчиками» и пред-
ложен алгоритм его выполне-
ния:

1. Создание нового проекта 
игры, сценария игры.

2. Настройка персонажа.
3. Разработка игровых объ-

ектов.

4. Сборка.
Ниже приведен пример за-

дания. 
Разрабатываемая игра 

должна представлять собой 
линейный уровень, в тече-
ние которого игрок, стоящий 
на платформе будет двигаться 
в сторону финиша. На пути 
игрока будут расположены 
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игровые объекты с определен-
ной реакцией на взаимодей-
ствие с игроком.

Целью игрока является по-
лучение баллов, путем взаимо-
действия меча с игровыми объ-
ектами. Меч будет расположен 
в правой руке игрока. Наряду 
со сбором баллов целью игро-
ка будет являться защита и 
уклонение от других игровых 
объектов, при взаимодействии 
с которыми игрок будет терять 
баллы и очки здоровья. Для 
защиты от некоторых игровых 
объектов игрок будет пользо-
ваться щитом, прикрепленным 
к левой руке. В конце игрово-
го процесса будет расположен 
финиш, при взаимодействии с 
которым игра заканчивается и 
на экран выводится итоговый 
счет. Наибольшее значение 
баллов запоминается игрой и 
выводится на экран как ре-
кордный результат. 

Для наглядности отобразим 
процесс игры на рисунке 1.

Опишем варианты исполь-
зования для игрока. Варианты 
использования представлены в 
таблице 2–9.

Результаты

Рассмотрим процесс фор-
мирования компьютерной 
игры. Разработка велась на 
игровом движке Unity вер-
сии 2019.4.21f1 с применени-
ем Perception Neuron Unity 
Integration 0.2.19. Система 
захвата движения Perception 
Neuron для передачи инфор-
мации о положении костюма 
подключена к официальному 
ПО Axis Neuron [18], где про-
исходит обработка данных дат-
чиков о движении. Если есть 
необходимость, полученные 
данные можно перенаправить 
в другое ПО, в нашем случае 
это среда разработки Unity. 

1. Создание сцены. Тра-
диционно, как в любых про-
граммных средах для нового 
проекта, в нашем случае сце-
ны, в Unity Hub выбираем 
кнопку New. Выбираем тип 
проекта и задаем ему название. 

Таблица 3

Пример варианта использования 1
Table 3

Example of use case 1

№ варианта использования Вариант использования 1
Название Сбор баллов
Действующее лицо Игрок
Описание На пути следования игрока располагаются объекты, 

за касание которых игрок получает баллы.
Предварительные условия. У игрока не нулевые очки здоровья
Выходные условия К текущим баллам добавляется некоторое значение
Нормальное направление Игрок сближается с объектом

Касается объекта мечом
Объект уничтожается
Игроку начисляются баллы

Приоритет Высокий
Частота использования Около 20 объектов на игровом уровне

Таблица 4

Пример варианта использования 2
Table 4

Example of use case 2

№ варианта использования Вариант использования 2
Название Сбор аптечки
Действующее лицо Игрок
Описание На пути следования игрока располагаются объекты, 

за касание которых игрок получает баллы и 
восполняет очки здоровья

Предварительные условия. У игрока не нулевые очки здоровья
Выходные условия К текущим баллам добавляется некоторое значение, 

к текущим очкам здоровья добавляется некоторое 
значение

Нормальное направление Игрок сближается с объектом
Касается объекта мечом
Объект уничтожается
Игроку начисляются баллы
Игроку начисляются очки здоровья

Приоритет Высокий
Частота использования 2 объекта на игровом уровне

Таблица 5

Пример варианта использования 3
Table 5

Example of use case 3

№ варианта использования Вариант использования 3
Название Касание стены
Действующее лицо Игрок
Описание На пути следования игрока располагаются объекты, 

которые он должен избегать. в противном случае 
игрок теряет баллы и очки здоровья

Предварительные условия. У игрока не нулевые очки здоровья
Выходные условия От текущих баллов отнимается некоторое значение, 

от текущих очков здоровья отнимается некоторое 
значение

Нормальное направление Игрок сближается с объектом
Касается объекта мечом
Объект уничтожается
У игрока отнимаются баллы
У игрока отнимаются очки здоровья

Альтернативное 
направление

Игрок сближается с объектом
Игрок касается стены игровой моделью
Объект уничтожается
У игрока отнимаются баллы
У игрока отнимаются очки здоровья

Приоритет Высокий
Частота использования 6 объектов на игровом уровне
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После создания проекта от-
кроется пустая сцена, исполь-
зуем выбранный пакет средств 
для разработки, содержащий в 
себе скрипты, модели и многое 
другое ПО Axis Neuron [19]. 

2. Подключение костюма. 
На этом этапе следует осуще-
ствить подключение костюма 
по протоколам передачи дан-
ных ПО Axis Neuron. После 
применения данных настроек 
ПО Axis Neuron сможет пере-
давать данные о положении 
костюма в среду разработки 
Unity. На этом настройка ра-
бочей среды закончена [20]. 

3. Настройка персонажа. 
Для создания персонажа 3D 
модели гуманоидного типа ис-
пользовалась модель из пакета 
разработки Perception Neuron. 
Далее был применен компо-
нент Neuron Animator Instance.
cs для уточнения настроек. 
Чтобы наша модель могла 
взаимодействовать с другими 
объектами, подключили для 
каждой отдельной части тела 
компонент Collider [21]. На 
рисунке 2 приведен пример 
полученного персонажа.

4. Разработка игровых объ-
ектов. Для прорисовки объек-
тов игры можно использовать, 
например, ПО Blender или 
3D-max.

5. Сборка. Если существуют 
уже созданные элементы, их 
можно взять из других проек-
тов посредством импортирова-
ния. В зависимости от сложно-
сти заданного сценария игры, 
могут быть задействованы и 
несколько костюмов, подклю-
чены дополнительные датчи-
ки, очки виртуальной реально-
сти. Проведена интеграция с 
различным ПО.

Разрабатываемое при-
ложение в рамках выпол-
нения лабораторных работ 
студентами продемонстри-
рует основные возможности 
костюма для создания раз-
влекательных элементов на 
игровом движке «Unity 3D». 
Потенциальному пользова-
телю разрабатываемого при-
ложения должен быть обе-

Таблица 6

Пример варианта использования 4
Table 6

Example of use case 4

№ варианта использования Вариант использования 4
Название Касание ракеты
Действующее лицо Игрок
Описание На пути следования игрока располагаются ракеты, 

движущиеся к игроку, при попадании ракеты игрок 
теряет баллы и очки здоровья

Предварительные условия. У игрока не нулевые очки здоровья
Выходные условия От текущих баллов отнимается некоторое значение, 

от текущих очков здоровья отнимается некоторое 
значение

Нормальное направление Игрок сближается с ракетой
Касается ракеты мечом
Объект уничтожается
У игрока отнимаются баллы
У игрока отнимаются очки здоровья

Альтернативное 
направление

Игрок сближается с ракетой
Игрок касается ракетой игровой моделью
Объект уничтожается
У игрока отнимаются баллы
У игрока отнимаются очки здоровья

Приоритет Высокий
Частота использования 2 объекта на игровом уровне

Таблица 7

Пример варианта использования 5
Table 7

Example of use case 5

№ варианта использования Вариант использования 5
Название Обезвреживание ракеты
Действующее лицо Игрок
Описание На пути следования игрока располагаются ракеты, 

движущиеся к игроку, игрок может защититься от 
столкновения щитом, расположенным на левой 
руке

Предварительные условия. У игрока не нулевые очки здоровья
Выходные условия К текущим баллам добавляется некоторое значение
Нормальное направление Игрок сближается с ракетой

Касается ракеты щитом
Объект уничтожается
Игроку начисляются баллы

Приоритет Высокий
Частота использования 2 объекта на игровом уровне

Рис. 2. Модель с компонентами Collider 
Fig. 2. Model with Collider components
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Таблица 9

Пример варианта использования 7
Table 9

Example of use case 7

№ варианта использования Вариант использования 7
Название Проигрыш
Действующее лицо Игрок
Описание Если в течение игрового уровня игрок теряет более 

100% очков здоровья, то игра останавливается, 
открывается окно с количеством набранных баллов 
и кнопкой повтора, при этом набранное количество 
балов не записывается системой

Предварительные условия. У игрока не нулевые очки здоровья
Выходные условия Игра останавливается, у игрока появляется 

интерфейс с набранными баллами и кнопкой 
повтора

Нормальное направление Игрок теряет очки здоровья
Игра останавливается
Открывается интерфейс с набранными баллами и 
кнопкой повтора

Приоритет Высокий
Частота использования Не более 1 раза за уровень

спечен свободный доступ к 
продукту в удобное для него 
время Основным критерием 
успеха может являться ста-
тистика просмотров и скачи-
ваний реализованных проек-
тов приложений, например 
на платформе официального 
магазина «Unity 3D». Это бу-
дет свидетельствовать об ин-
тересе к использованию та-
кой технологии, как костюм 
с нейронными датчиками. 

Размещение в официаль-
ном магазине позволит поль-
зователю, при необходимости, 
приобрести дополнительные 
игровые компоненты для 
Unity, такие как 3D модели, 
звуки, наборы UI, шейдеры, 
частицы и другое. При посе-
щении страницы приложения 
и загрузке его в свое храни-
лище, пользователь сможет 
импортировать необходимые 
компоненты к себе в проект и 
использовать их уже для своих 
разработок. 

Обучающиеся смогут разви-
вать свои компетенции в этой 
области и начать предлагать 
свои бизнес-решения не толь-
ко при разработке игр.

Заключение

Исследование проводилось 
в рамках выполнения лабо-
раторных работ студентами, а 
также на реальном предпри-
ятии в качестве выполнения 
проекта с целью получения 
опыта.

Предложенный вариант 
практического задания по раз-
работке игрового приложения 
с использованием костюма 
с IMU-датчиками закрепля-
ет компетенции выбора и на-
стройки ПО, использования 
технических устройств, струк-

Таблица 8

Пример варианта использования 6
Table 8

Example of use case 6

№ варианта использования Вариант использования 6
Название Касание финиша
Действующее лицо Игрок
Описание В конце игрового уровня располагается стена, 

касание которой означает прохождение уровня
Предварительные условия. У игрока не нулевые очки здоровья
Выходные условия Игра останавливается, у игрока появляется 

интерфейс с набранными баллами и кнопкой 
повтора

Нормальное направление Игрок сближается со стеной финиша
Касается стены мечом
Игра останавливается
Открывается интерфейс с набранными баллами и 
кнопкой повтора

Приоритет Высокий
Частота использования 1 объект на игровом уровне

турирования и программиро-
вания игровых элементов.

По материалам исследо-
вания планируется написать 
учебное пособие по примене-
нию VR/AR-технологий, ко-
стюма с нательными датчи-
ками для разработки игровых 

приложений или мультиме-
дийной обучающей системы 
для студентов направлений 
обучения 09 группы. Планиру-
ется обучение студентов дру-
гих направлений подготовки и 
в рамках программ дополни-
тельного обучения.
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