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Итак, для чего же создаются VR-пер-

чатки, или перчатки виртуальной ре-

альности? VR-перчатки относятся к

категории контроллеров виртуальной реаль-

ности. Они созданы для общения и взаимо-

действия с трехмерным виртуальным миром.

Очевидно, что для взаимодействия с двух-

мерным графическим интерфейсом необхо-

дим двухмерный манипулятор (например,

мышь). Также очевидно, что для трехмерного

мира необходим трехмерный манипулятор,

обладающий шестью степенями свободы, так

как, например, кнопка в виртуальном мире,

на которую вам необходимо нажать, обладает

еще и третьей координатой, определяющей

удаленность от виртуальной камеры. К таким

устройствам и относятся большинство VR-

контроллеров, в частности перчатки вирту-

альной реальности.

é·˘ËÂ ‰‡ÌÌ˚Â
Киберперчатки — весьма сложное и дорого-

стоящее устройство. По виду они напомина-

ют обычные перчатки. Каждая из них осна-

щается датчиками, регистрирующими

движения пальцев и кисти руки в целом. В

настоящее время в перчатках среднего клас-

са устанавливается от 18 до 22 датчиков.

В дорогостоящие модели кроме датчиков

встраиваются средства для имитации при-

косновения руки к объекту. В этом случае

возникает так называемая тактильная об-

ратная связь. Самая простая реализация

этой связи — небольшой динамик на ладо-

ни; рука хорошо чувствует щелчок, издавае-

мый динамиком в ответ на какое-либо собы-

тие. Также для имитации прикосновения

используются надувные воздушные

баллончики, вибросимуляторы. Делались »
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Устройства отображения информации, такие как VR-шлемы или оч-
ки, позволяют заглянуть нам в виртуальный мир, но не позволяют на
него воздействовать. В этой статье мы рассмотрим технологии, при-
меняющиеся в VR-перчатках, а также наиболее популярные модели
этих устройств для взаимодействия с VR.



попытки применить пьезоэлектрические

кристаллы, которые при вибрации создают

ощущение давления, а также сплавы с памя-

тью формы, которые можно заставить изо-

гнуться, пропуская через них слабый ток.

Кроме этого, была попытка создать устрой-

ство, позволяющее узнавать о температуре

объекта. В перчатку встраивались неболь-

шие баллончики с воздухом, подключаемые

к миникомпрессорам. Чем теплее объект,

тем более теплый воздух поступает от ком-

прессоров.

Отдельные фирмы, достаточно давно за-

нимающиеся выпуском VR-устройств, запа-

тентовали ряд технологий, позволяющих

виртуальному миру воздействовать на поль-

зователя (к примеру, CyberTouch и CyberForce

компании Immersion Corporation). При ис-

пользовании перчатки на экране возникает

трехмерная модель руки, которая в точности

повторяет движения руки человека.

Так вкратце можно описать принцип дей-

ствия VR-перчаток. Однако вибросимуляторы

встраиваются далеко не во все модели. По-

этому предлагаю рассмотреть наиболее по-

пулярные модели перчаток, а также техноло-

гии, с помощью которых осуществляется

связь с виртуальным миром.

ê‡Á‡·ÓÚÍË ÍÓÏÔ‡ÌËË
Immersion Corporation
Данная компания уже достаточно давно за-

нимается выпуском различных VR-устройств,

в том числе и перчаток. Immersion Corporati-

on запатентовала несколько интересных тех-

нологий для своих перчаток CyberGlove.

Сама перчатка доступна в двух вариантах:

с 18 и 22 сенсорными датчиками. Первая мо-

дель имеет по два датчика для регистрации

изгиба и движений для

каждого пальца руки,

по четыре датчика для

снятия показаний с от-

водящих мышц пальцев

и по два датчика, регис-

трирующих движения

отводящей мышцы за-

пястья, изгиб ладони,

изгиб запястья, следя-

щих за движениями

большого пальца руки.

22-сенсорная модель

отличается тем, что за

регистрацию движений

и изгиба пальцев отвечают по три сенсорных

датчика для каждого пальца.

Кроме этого, 18-сенсорная модель имеет

прорези для кончиков пальцев, благодаря че-

му пользователь, не снимая перчаток, может

печатать что-либо на клавиатуре, писать,

брать в руки какие-либо предметы.

Основные характеристики этой перчатки:

погрешность измерений — около 10; частота

обновления информации, поступающей от

сенсорных датчиков, — 150 раз/с без ис-

пользования цифрового фильтра и 112 раз/с

с использованием цифрового фильтра; в ком-

плект к перчатке прилагается соединитель-

ный провод длиной 3 м, но при желании его

длина может быть увеличена до 7 м.

Как мы видим, это вполне стандартные

перчатки среднего уровня. И цена на них

вполне стандартная. Всего лишь 13 294 евро

за модель с 18 датчиками и 19 647 евро за

модель с 22 датчиками. Однако ведь это все-

го-навсего базовый набор. За дополнитель-

ную плату все желающие могут приобрести

такие устройства, как CyberForce, CyberGrasp и

CyberTouch, предназначенные исключительно

для перчатки CyberGlove. Перчатки могут ис-

пользоваться в широком ряду профессио-

нальных и игровых приложений. Кроме этого

у этих перчаток существует множество спе-

цифических областей применения. К приме-

ру, они могут быть использованы для распоз-

навания жестов глухонемых людей. Правда,

для этого вам понадобится специальная раз-

работка — электронный блок GesturePlus, в

памяти которого хранятся данные о положе-

ниях руки, соответствующих наиболее рас-

пространенным жестам, а также дополни-

тельное программное обеспечение.

Благодаря этому система сравнивает текущее

положение руки с положением из памяти и с

вероятностью 99% распознает жест. 

CyberGrasp

Устройство CyberGrasp (рис. 1) создано для

обеспечения силовой обратной связи (force

feedback). Оно позволяет виртуальному миру

воздействовать на вас физически, надевает-

ся поверх перчатки CyberGlove и напоминает

»

»

1 êËÒ. 3. ê‡ÒÔÓÎÓÊÂÌËÂ ÒÂÌÒÓÌ˚ı ‰‡Ú˜ËÍÓ‚ Ì‡ ÔÂ˜‡ÚÍÂ
Data Glove 16

1 êËÒ. 2. ê‡ÒÔÓÎÓÊÂÌËÂ ÒÂÌÒÓÌ˚ı ‰‡Ú˜ËÍÓ‚ Ì‡ ÔÂ˜‡ÚÍÂ
Data Glove 5
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собой железный скелет руки. Принцип дей-

ствия CyberGrasp довольно прост: тяговые

механизмы препятствуют сжатию пальцев ру-

ки. За каждый палец руки отвечает свой тя-

говый механизм. Чем тверже предмет в вир-

туальном мире, тем сильнее CyberGrasp

противодействует сжатию пальцев. Благода-

ря этому пользователь может чувствовать

размер, плотность и форму VR-предметов.

Максимальная сила воздействия на пальцы

составляет 12 Н. Вес этого устройства (без

перчатки) составляет 350 г. Одно такое при-

способление стоит около 40 000 евро.

CyberTouch

Устройство CyberTouch (рис. 4) предназначе-

но для обеспечения тактильной обратной

связи с виртуальным миром. Оно представля-

ет собой несколько небольших вибросимуля-

торов, которые крепятся к пальцам и запяс-

тью руки, и предназначено для передачи

ощущений от прикосновения к различным

предметам и материалам. Каждый виброси-

мулятор может генерировать короткие им-

пульсы или продолжительные вибрации. Тем

самым имитируются довольно простые ощу-

щения. При комбинировании различных сиг-

налов создаются более сложные ощущения,

например прикосновение к жидкости и т. п.

Диапазон частоты вибраций — 0–125 Гц. Це-

на системы — 9353 евро.

CyberForce

Устройство CyberForce — дополнение для си-

стемы CyberGrasp. Благодаря CyberForce вы

сможете ощутить вес предметов, находящих-

ся у вас в руках. Также это устройство еще

более усиливает ощущения характеристик

предметов. По сравнению с предыдущими

дополнениями для CyberGlove цена у Cyber-

Force внушительная — 81 171 евро.

ê‡Á‡·ÓÚÍË ÍÓÏÔ‡ÌËË 5DT
Конечно, разработки Immersion Corporation

не могут не впечатлять. Однако большинство

россиян не располагают такими круглыми

суммами. Поэтому предлагаю рассмотреть

разработки компании 5DT.

Data Glove 5

Лидером продаж этой компании является

перчатка Data Glove 5, что неудивительно, так

как она обладает вполне привлекательным

дизайном и стоит не очень дорого по сравне-

нию с рассмотренной выше моделью. Пер-

чатка для правой руки стоит 582 евро, для

левой — 700 евро. Кроме того, эти перчат-

ки также доступны и в беспроводном ва-

рианте (Data Glove 5-W). Их цена — 1171

евро для правой руки и 1288 для левой.

Данные перчатки обладают пятью сенсор-

ными датчиками, каждый из которых отве-

чает за отдельный палец руки, благодаря

чему регистрируется изгиб пальцев. Вра-

щение и изгиб ладони регистрируются

благодаря еще двум встроенным в перчат-

ку датчикам. Погрешность в измерениях

составляет не более 0,50. Кроме того, так

как датчиков на этой перчатке не очень

много, их опрос происходит 200 раз в се-

кунду. Радиомодель Data Glove 5-W может

работать на расстоянии до 20 м. от прием-

ника. 

Кроме того что эта перчатка может приме-

няться в широком ряде игровых и професси-

ональных приложений, Data Glove 5 может

использоваться для эмуляции трехмерной

мыши и джойстика.

Data Glove 16

Неменьшую популярность приобрела мо-

дель Data Glove 16. Так же, как и предыду-

щая перчатка, Data Glove 16 доступна как »
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êËÒ. 4. èÂ˜‡ÚÍË
CyberGlove Ë ÛÒÚ-

ÓÈÒÚ‚Ó Cyber-
Touch Ó·ÂÒÔÂ˜Ë‚‡-

˛Ú ‚Á‡ËÏÓ‰ÂÈÒÚ-
‚ËÂ Ò VR-ÏËÓÏ

3

ÇËÚÛ‡Î¸Ì‡fl Â‡Î¸ÌÓÒÚ¸ — Ò„ÂÌÂËÓ‚‡Ì-

Ì‡fl Ì‡ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÂ ÒËÏÛÎflˆËfl Â‡Î¸ÌÓ„Ó

ËÎË ‚˚Ï˚¯ÎÂÌÌÓ„Ó ÏË‡ (ÒÂ‰˚), ÔË˜ÂÏ

˝ÚÓÚ ÏË ËÎË ÒÂ‰‡ ‚Ó‚ÒÂ ÌÂÓ·flÁ‡ÚÂÎ¸ÌÓ

‰ÓÎÊÌ˚ ËÏÂÚ¸ „‡ÙË˜ÂÒÍÓÂ ÓÙÓÏÎÂÌËÂ. ë

Ú‡ÍÓÈ ÊÂ ÎÂ„ÍÓÒÚ¸˛ ÓÌË ÏÓ„ÛÚ ·˚Ú¸ ÔÂ‰-

ÒÚ‡‚ÎÂÌ˚ ‚ ÚÂÍÒÚÓ‚ÓÏ ‚Ë‰Â. é‰Ì‡ÍÓ ‚ ·ÓÎ¸-

¯ËÌÒÚ‚Â ‚ËÚÛ‡Î¸Ì˚ı ÏËÓ‚ ‚ÒÂ ÊÂ ËÒÔÓÎ¸-

ÁÛÂÚÒfl „‡ÙË˜ÂÒÍÓÂ ÓÙÓÏÎÂÌËÂ. Ç ‚ËÚÛ-

‡Î¸ÌÓÏ ÏËÂ ‰ÂÈÒÚ‚Û˛Ú Ò‚ÓË ÓÔÂ‰ÂÎÂÌÌ˚Â

Á‡ÍÓÌ˚. 

Ç˚ ÏÓÊÂÚÂ ‚ÓÈÚË ‚ ‚ËÚÛ‡Î¸Ì˚È ÏË ÚÓÎ¸-

ÍÓ Ò ÔÓÏÓ˘¸˛ ÒÔÂˆË‡Î¸Ì˚ı ‡ÔÔ‡‡ÚÌ˚ı Ë

ÔÓ„‡ÏÏÌ˚ı ÒÂ‰ÒÚ‚. íÂÏ Ò‡Ï˚Ï, ‚ıÓ‰fl ‚

‚ËÚÛ‡Î¸ÌÛ˛ Â‡Î¸ÌÓÒÚ¸, Ï˚ ÒÚ‡ÌÓ‚ËÏÒfl

˜‡ÒÚ¸˛ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂ‡, ÒÓÁ‰‡˛˘Â„Ó ËÎÎ˛ÁË˛,

ÍÓÚÓÛ˛ Ï˚ Ì‡Á˚‚‡ÂÏ «Â‡Î¸ÌÓÒÚ¸˛». Ç Ì‡-

ÒÚÓfl˘ÂÂ ‚ÂÏfl ‚ÒÂ ·ÓÎ¸¯Û˛ ÔÓÔÛÎflÌÓÒÚ¸

‚ ÒÂ‰Â àÌÚÂÌÂÚ‡ ÔËÓ·ÂÚ‡ÂÚ flÁ˚Í VRML

(Virtual Reality Modeling Language), ˜ÚÓ ÔÂ‰-

‚Â˘‡ÂÚ ÌÂ·˚‚‡Î˚Â ‰ÓÒÂÎÂ ÚÂıÌÓÎÓ„ËË.

äË·ÂÔÓÒÚ‡ÌÒÚ‚Ó — Ó„ÓÏÌ‡fl ‚˚ÒÓÍÓ-

ÚÂıÌÓÎÓ„Ë˜Ì‡fl ÒÂÚ¸, Ó·˙Â‰ËÌfl˛˘‡fl ÏËÎÎË-

‡‰˚ Î˛‰ÂÈ ÔÓ ‚ÒÂÏÛ ÏËÛ, Ò‚ÓÂ„Ó Ó‰‡

„‡Î‡ÍÚËÍ‡, ÒÓÒÚÓfl˘‡fl ËÁ ‚ËÚÛ‡Î¸Ì˚ı ÏË-

Ó‚. Ç Ì‡ÒÚÓfl˘ÂÂ ‚ÂÏfl Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË Î˛-

·ÓÈ ˜ÂÎÓ‚ÂÍ, Û ÍÓÚÓÓ„Ó ÂÒÚ¸ ÏÓ‰ÂÏ, ÏÓ-

ÊÂÚ ÔÓ‰ÍÎ˛˜ËÚ¸Òfl Í àÌÚÂÌÂÚÛ Ë ÚÂÏ Ò‡-

Ï˚Ï ‚ÓÈÚË ‚ ÍË·ÂÔÓÒÚ‡ÌÒÚ‚Ó, ‚ ÍÓÚÓ-

ÓÏ ÛÊÂ Ì‡ıÓ‰flÚÒfl ÏËÎÎËÓÌ˚ Î˛‰ÂÈ Ë ÚÂ-

‡·‡ÈÚ˚ ËÌÙÓÏ‡ˆËË. 

Ç ‰‡ÌÌ˚È ÏÓÏÂÌÚ ÓÒÌÓ‚ÌÓÈ ÙÓÏÓÈ Ó·˘Â-

ÌËfl ‚ ÍË·ÂÔÓÒÚ‡ÌÒÚ‚Â fl‚ÎflÂÚÒfl ÚÂÍÒÚÓ-

‚ÓÂ Ó·˘ÂÌËÂ. é‰Ì‡ÍÓ ·˚ÒÚÓÂ ‡Á‚ËÚËÂ ‡Ô-

Ô‡‡ÚÌ˚ı ÒÂ‰ÒÚ‚ ‚ËÚÛ‡Î¸ÌÓÈ Â‡Î¸ÌÓÒÚË

ÒÍÓÓ Ò‰ÂÎ‡ÂÚ ‚ÓÁÏÓÊÌ˚Ï Ò‚ÓÈÒÚ‚ÂÌÌÓÂ

˜ÂÎÓ‚ÂÍÛ Ó·˘ÂÌËÂ: ÔË ÔÓÏÓ˘Ë ÒÎÓ‚, ÊÂÒ-

ÚÓ‚, ˝ÏÓˆËÈ. ëÎÓ‚Ó «ÍË·Â» ‚ ·ÓÎ¸¯ËÌÒÚ‚Â

ÒÎÛ˜‡Â‚ ÓÁÌ‡˜‡ÂÚ Ó˜ÂÌ¸ ‚˚ÒÓÍÛ˛ ÒÚÂÔÂÌ¸

ÚÂıÌÓÎÓ„Ë˜ÂÒÍÓ„Ó ‡Á‚ËÚËfl, ÎÂÊ‡˘Û˛ Á‡

ÔÂ‰ÂÎ‡ÏË ÔÓÌËÏ‡ÌËfl Ë ÙËÁË˜ÂÒÍËı ÒÔÓ-

ÒÓ·ÌÓÒÚÂÈ ˜ÂÎÓ‚Â˜ÂÒÍÓ„Ó ÏÓÁ„‡. ÖÒÎË

Ó·‡ÚËÚ¸Òfl Í ËÒÚÓËË, ÚÓ ÚÂÏËÌ «ÍË·ÂÔÓ-

ÒÚ‡ÌÒÚ‚Ó» ‚ÔÂ‚˚Â ·˚Î ÛÔÓÏflÌÛÚ ÔËÒ‡ÚÂ-

ÎÂÏ ìËÎ¸flÏÓÏ ÉË·ÒÓÌÓÏ ‚ 1984 „Ó‰Û.

íÂÓËfl ÍË·ÂÔÓÒÚ‡ÌÒÚ‚‡

ÇËÚÛ‡Î¸Ì‡fl
Â‡Î¸ÌÓÒÚ¸ — ˜ÚÓ ˝ÚÓ?

»



в обычном, так и в радиоварианте (Data

Glove 16-W). В эту модель встроено уже 15

датчиков. Соответственно, и цена у нее

выше — 5235 евро за радиовариант и

4647 за обычный. Цены на варианты для

левой и правой руки не отличаются.

Данные модели перчаток могут быть ис-

пользованы на различных платформах и в

различных операционных системах, правда,

программная поддержка осуществляется за

дополнительную плату. К примеру, драйвер

для ОС Unix стоит $495.

Расположение сенсорных датчиков для

перчаток Data Glove 5 и Data Glove 16 при-

ведены на рис. 2 и 3. Немного поясню:

датчики A-E на рис. 2 отвечают за снятие

показаний об изгибе с соответствующих

пальцев руки, датчики F и G выполнены в

виде одного и находятся в области белого

прямоугольника. Датчик F отвечает за из-

мерение угла наклона ладони, а G — за

измерение угла поворота ладони.

Датчики 0–1, 3–4, 6–7,

9–10, 12–13, изобра-

женные на рис. 3, отвеча-

ют за снятие показаний об

изгибе соответствующих

пальцев руки. Датчики 2, 5,

8, 11 снимают данные с от-

водящих мышц соответст-

вующих пальцев. Датчик

15 снимает показания об

изгибе запястья. Датчик 14

— дополнительный датчик

для снятия показаний с

большого пальца руки.

ê‡Á‡·ÓÚÍË ÍÓÏÔ‡ÌËÈ Nintendo
Ë Essential Reality
PowerGlove

Разработка компании Nintendo является

одной из первых попыток создать ки-

берперчатку, рассчитанную в первую оче-

редь на игровые приложения. PowerGlove

является «пионером» киберперчаток, так

как была выпущена еще во времена 386-х

процессоров. Время шло, разрабатывались

новые модели перчаток, и в результате цена

PowerGlove снизилась до $150 к настояще-

му моменту времени. Перчатка оснащена

всего тремя сенсорными датчиками, зато на

ней имеется миниатюрная клавиатура, что

неудивительно, ведь она в основном приме-

нялась с приставками Nintendo.

P5 Glove

Компания Essential Reality создала недоро-

гую перчатку начального уровня (рис. 5),

напоминающую по функциональным воз-

можностям перчатку Data Glove 5. По

оценкам многих специалистов, она может

занять ведущие позиции благодаря своей

легкости, функциональности и простоте

подключения. Показания с каждого паль-

ца в этой перчатке также снимает отдель-

ный датчик. Частота обновления инфор-

мации, поступающей от датчиков, — 60

раз/с. В целях удешевления стоимости

продукта на пальцы надеваются специаль-

ные зажимы. По внешнему виду P5 Glove

вовсе не похожа на обычную перчатку.

Характерной особенностью P5 Glove явля-

ется использование USB-интерфейса. Воз-

можно, в скором времени подобные уст-

ройства заменят манипулятор мышь.

Данная перчатка является неплохим при-

обретением для использования в игровых

офисных и CAD-приложениях. Для более

сложных задач лучше подобрать модель

класса выше.

á‡ÍÎ˛˜ÂÌËÂ
Экспансия VR продолжается. Через пару де-

сятков лет она станет такой же обыденной

вещью, какой сейчас для нас является теле-

визор. Аппаратные VR-средства постоянно

совершенствуются. Их цена пока высока, но

поверьте, через несколько лет она значи-

тельно снизится. Данная область является

одним из наиболее перспективных направ-

лений компьютерной техники. Но не стоит

забывать об угрозах, которые принесет вме-

сте с собой глобальная экспансия виртуаль-

ной реальности. Об этой проблеме уже на-

писано достаточно много книг и научных

докладов.   Алексей Мирошниченко
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ëËÒÚÂÏ˚ ‚ËÚÛ‡Î¸ÌÓÈ Â‡Î¸ÌÓÒÚË ÔËÌflÚÓ

ÍÎ‡ÒÒËÙËˆËÓ‚‡Ú¸ ÔÓ ÓÔÂ‰ÂÎÂÌÌÓÈ ¯Í‡ÎÂ. 

3 EVR (Entry VR) — èä ËÎË ‡·Ó˜‡fl ÒÚ‡ÌˆËfl;

‰Îfl ÓÚÓ·‡ÊÂÌËfl ËÌÙÓÏ‡ˆËË ËÒÔÓÎ¸ÁÛÂÚ-

Òfl Ó·˚˜Ì˚È ‰‚ÛıÏÂÌ˚È ÏÓÌËÚÓ; ‰Îfl ‚‚Ó-

‰‡ ËÌÙÓÏ‡ˆËË ËÒÔÓÎ¸ÁÛÂÚÒfl Ó·˚˜Ì‡fl

‰‚ÛıÏÂÌ‡fl Ï˚¯¸, Ú˝Í·ÓÎ ËÎË ‰ÊÓÈÒÚËÍ.

3 BVR (Basic VR) — èä ËÎË ‡·Ó˜‡fl ÒÚ‡Ì-

ˆËfl, ‚ ÍÓÚÓÓÈ ËÒÔÓÎ¸ÁÛÂÚÒfl Ó·˚˜Ì˚È 2D-

ÏÓÌËÚÓ ‰Îfl ÓÚÓ·‡ÊÂÌËfl ËÌÙÓÏ‡ˆËË,

Ó‰Ì‡ÍÓ ÛÊÂ Ì‡ Ô‡Û Ò 3D-Ó˜Í‡ÏË (Ó˜Í‡ÏË

Á‡Ú‚ÓÌÓ„Ó ÚËÔ‡), ÎË·Ó ¯ÎÂÏ ‚ËÚÛ‡Î¸ÌÓÈ

Â‡Î¸ÌÓÒÚË. äÓÏÂ ÚÓ„Ó, ‚ ˝ÚÓÈ ÒËÒÚÂÏÂ

‰ÓÎÊÂÌ ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ú¸Òfl ÚÂıÏÂÌ˚È Ï‡ÌË-

ÔÛÎflÚÓ, Ú‡ÍÓÈ, Í‡Í VR-ÔÂ˜‡ÚÍ‡, ÚÂıÏÂ-

Ì‡fl Ï˚¯¸ ËÎË ‰ÊÓÈÒÚËÍ.

3 AVR (advanced VR) — ÓÚ BVR ˝Ú‡ ÒËÒÚÂÏ‡

ÓÚÎË˜‡ÂÚÒfl Ì‡ÎË˜ËÂÏ ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ ·˚ÒÚÓ„Ó

2D/3D-ÛÒÍÓËÚÂÎfl, ‡ Ú‡ÍÊÂ Á‚ÛÍÓ‚ÓÈ Í‡-

Ú˚. ÜÂÎ‡ÚÂÎ¸ÌÓ Ì‡ÎË˜ËÂ ÒÂ‰ÒÚ‚ ‚‚Ó‰‡ Ë

Ó·‡·ÓÚÍË „ÓÎÓÒ‡.

3 Cockpit Simulators — ÒËÏÛÎflÚÓ˚ ‡ÁÎË˜-

ÌÓ„Ó Ó‰‡ ÚÂıÌËÍË. Ç Í‡˜ÂÒÚ‚Â ÛÒÚÓÈÒÚ‚‡

ÓÚÓ·‡ÊÂÌËfl ËÌÙÓÏ‡ˆËË ÏÓ„ÛÚ ÔËÏÂ-

ÌflÚ¸Òfl Í‡Í ¯ÎÂÏ˚, Ú‡Í Ë ÔÓÂÍˆËÓÌÌ˚Â ˝Í-

‡Ì˚. èÓÁ‚ÓÎfl˛Ú ‰ÓÒÚË˜¸ ‰Ó‚ÓÎ¸ÌÓ Â‡Î¸-

ÌÓ„Ó ˝ÙÙÂÍÚ‡ ÔËÒÛÚÒÚ‚Ëfl, ÒÍ‡ÊÂÏ, ‚ Ò‡-

ÏÓÎÂÚÂ ËÎË Ú‡ÌÍÂ.

3 ëÂÚ¸ ‚ËÚÛ‡Î¸ÌÓÈ Â‡Î¸ÌÓÒÚË — Ó˜ÂÌ¸

Ï‡ÎÂÌ¸ÍÓÂ ÍË·ÂÔÓÒÚ‡ÌÒÚ‚Ó Ò „‡ÙË˜ÂÒ-

ÍËÏ ËÌÚÂÙÂÈÒÓÏ. í‡ÍËÂ ÒÂÚË ÒÓÁ‰‡Ì˚ ‚

‚˚ÒÓÍÓÚÂıÌÓÎÓ„Ë˜Ì˚ı ÒÚ‡Ì‡ı. í‡Í, ‚ ëòÄ

·˚Î‡ ÒÓÁ‰‡Ì‡ ÒÂÚ¸ Defense Simulation In-

ternet, ÍÓÚÓ‡fl ÔÓÁ‚ÓÎflÂÚ ËÏËÚËÓ‚‡Ú¸

‡ÁÎË˜ÌÓ„Ó Ó‰‡ Í‡Ú‡ÒÚÓÙ˚, Ë Ú‡ÍËÏ Ó·-

‡ÁÓÏ ÔÓ‚Ó‰ËÚ¸ ÚÂÌËÓ‚ÍË ÔÂÒÓÌ‡Î‡.

Ö˘Â Ó‰ÌËÏ ÔËÏÂÓÏ ÒËÒÚÂÏ ‰‡ÌÌÓ„Ó ÚËÔ‡

fl‚ÎflÂÚÒfl ÒÂÚ¸ SIMNET, ÒÓÒÚÓfl˘‡fl ËÁ ·ÓÎ¸-

¯Ó„Ó ˜ËÒÎ‡ ÒËÏÛÎflÚÓÓ‚ Ú‡ÌÍÓ‚ ÍÎ‡ÒÒ‡

Cockpit Simulators. í‡ÍËÏ Ó·‡ÁÓÏ, Ú‡ÌÍËÒ-

Ú˚ ÏÓ„ÛÚ ÒÓ‚Â¯ÂÌÒÚ‚Ó‚‡Ú¸ Ò‚ÓÂ Ï‡ÒÚÂÒÚ-

‚Ó ‚ ‚ËÚÛ‡Î¸Ì˚ı Ò‡ÊÂÌËflı.

äÎ‡ÒÒËÙËÍ‡ˆËfl VR-ÒËÒÚÂÏ

ìÓ‚ÌË ÒËÒÚÂÏ ‚ËÚÛ‡Î¸ÌÓÈ Â‡Î¸ÌÓÒÚË

7 êËÒ. 5. çÂ‰ÓÓ„‡fl
ÔÂ˜‡ÚÍ‡ P5 Glove
ÍÓÏÔ‡ÌËË Essential
Reality, ‚ÓÁÏÓÊÌÓ,
Á‡ÏÂÌËÚ Ï‡ÌËÔÛÎfl-
ÚÓ Ï˚¯¸


