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На рынке высоких технологий одним

из наиболее перспективных направ-

лений после Интернета является

виртуальная реальность. Взрывной рост

этого сектора предопределен появлением

развитого программного обеспечения для

трехмерной графики, включением в новей-

шие процессоры операций для быстрого об-

счета графики и появлением на рынке каче-

ственных и доступных виртуальных шлемов

и другой периферии. Однако у пользователя

может возникнуть проблема с перемещени-

ем в виртуальном пространстве. До сих пор

не было реализовано устройство, позволяю-

щее полностью перемещаться в киберпрост-

ранстве естественным для человека спосо-

бом — с помощью ног. «Виртуальная сфе-

ра» решает данную проблему. С помощью

такого изобретения вы сможете обследовать

все уголки киберпространства, и для этого

вам не понадобится ни один из ныне суще-

ствующих манипуляторов.

èËÌˆËÔ ‰ÂÈÒÚ‚Ëfl Ë ÛÒÚÓÈÒÚ‚Ó
«ÇËÚÛ‡Î¸ÌÓÈ ÒÙÂ˚»
Чтобы понять, для чего предназначена дан-

ная разработка, необходимо рассмотреть ее

устройство. 

«Виртуальная сфера» представляет со-

бой аппаратно-программный комплекс, со-

стоящий из трех частей:

3 механической — для ходьбы;

3 электронной — для генерации и отобра-

жения изображения ВР;

3 программной — несущей контент и обес-

печивающей работу периферии.

Это устройство работает следующим об-

разом. Пользователь с виртуальным шле- »

До сих пор пользователь, погруженный в киберпространство, мог управ-
лять своим перемещением только с помощью клавиатуры, джойстиков
или манипуляторов. Теперь, используя уникальную российскую разра-
ботку — «Виртуальную сферу», — он сможет ходить в нем, как в реаль-
ной жизни — своими ногами.

П е р в ы е  ш а г и  в  V R

ËÁÏÂÂÌËÂ
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мом на голове входит в сферу диаметром

2,6 м, установленную на специальную плат-

форму. Платформа позволяет сфере вра-

щаться вокруг своего центра, а человеку —

ходить по ее внутренней поверхности, как

белке в колесе. Реально находясь в одном

месте, пользователь физически может

пройти любые расстояния в любом направ-

лении в виртуальном пространстве. Пово-

роты головы, скорость и направление дви-

жения человека отслеживаются датчиками.

Информация с них идет на внешний ком-

пьютер, в соответствии с движениями поль-

зователя перерисовывающий картинку вир-

туального пространства, в которое он по-

гружен. Обновляемое изображение переда-

ется по радиоканалу на виртуальный шлем

пользователя.

Центр тяжести сферы не перемещается,

он всегда остается в одной точке, поэтому

нужно совсем небольшое усилие, чтобы

сфера прокручивалась. Пока человек стоит,

сфера неподвижна. Как только делается

шаг, центр тяжести человека смещается от-

носительно вертикали, проходящей через

центр тяжести сферы. Появляется момент

силы, вращающий сферу. При этом сфера

возвращает человека в исходное положе-

ние. Вращается сфера ровно столько,

сколько идет человек, и туда, куда он идет.

На рис. 2 вы можете увидеть ВР-установку

«Виртуальная сфера».

íÂÍÛ˘ÂÂ ÔÓÎÓÊÂÌËÂ ‰ÂÎ
В настоящее время масштабное производ-

ство «Виртуальной сферы» еще не налаже-

но. Существуют только три опытных образ-

ца сферы, один из которых расположен в

московском клубе CyberQuest. Однако уже

совсем скоро начнутся продажи. На дан-

ный момент планируется следующая ком-

плектация:

3 сфера и платформа,

3 датчик перемещения,

3 виртуальный шлем,

3 радиомост,

3 манипулятор,

3 компьютер,

3 программное обеспечение (трехмерные

игры и пространства для прогулок и т. п.)

Из этого списка виртуальный шлем,

радиомост, компьютер и контентное про-

граммное обеспечение присутствуют на

рынке. Ассортимент и качество продавае-

мых моделей вполне удовлетворяют тре-

бованиям «Виртуальной сферы». 

Никаких Silicon Graphics для работы

сферы не требуется. Подойдет обычный

IBM PC, совместимый с ПК среднего класса

на базе платформы Intel или AMD, умеющий

хорошо и быстро работать с трехмерной

графикой. Кроме этого вам в обязательном

порядке понадобится видеокарта с видео-

выходом, благо таких на рынке в настоящее

время достаточно много — взять, к приме-

ру, Radeon 8500 или GeForce 4 Titanium.

В стандартную поставку входит самый

обычный VR-шлем I-glasses начального

уровня (около $600) и датчик InterTrax

(около $1000), о которых мы уже рассказы-

вали вам в предыдущих номерах журнала.

Глубина погружения в виртуальный мир во

многом зависит от шлема, поэтому лучше не

экономить на нем и купить модель с хоро-

шей разрешающей способностью. 

В данный момент существует один вари-

ант сферы диаметром 2,6 метра. Он идеаль-

но подходит для людей средних пропор-

ций. В будущем планируется выпустить

сферу большего диаметра — для того чтобы

люди большого роста чувствовали себя бо-

лее комфортно, перемещаясь в сфере. Так-

же в будущем планируется оснастить сферу

дополнительными датчиками, что позволит

регистрировать прыжки и приседания.

Точную цену «Виртуальной сферы» на-

звать пока сложно. Скорее всего, она будет

стоить около $16 000. Добавьте к этому це-

ны датчика, виртуального шлема, компьюте-

ра, радиомоста. В целом, если покупать не-

плохое оборудование, то полный комплект

обойдется вам приблизительно в $25 000, а

если оборудование начального класса — то

в $20 000. Эта невысокая цена (по меркам

рынка аппаратных средств виртуальной ре-

альности) делает данный продукт не то что

конкурентоспособным, а просто уникальным.

«ÇËÚÛ‡Î¸Ì‡fl ÒÙÂ‡» Í‡Í
ÚÂÌ‡ÊÂ ·Û‰Û˘Â„Ó
Для чего же, собственно говоря, может при-

меняться такой продукт как «Виртуальная

сфера»? Естественно, ее можно использо-

вать там, где необходимо перемещаться в

виртуальном мире, а это делает область при-

менения сферы очень широкой. Приведу не-

сколько примеров. Во-первых, сфера может

быть использована в качестве игровой плат-

формы. Представьте себе зал со сферами, со-

единенными в локальную сеть, для сетевых

баталий. Думаю, что найдется немало желаю-

щих, готовых регулярно их посещать. 

В настоящее время все больше и больше

голосов отдается за максимальное прибли-

жение компьютерных игр к реальности.

Именно при использовании сферы мы смо-

жем достичь максимального эффекта. 

Во-вторых, сфера может применяться в

качестве тренажера — это еще одна об-

ласть, где она повысит реалистичность про-

исходящего в виртуальном мире. В настоя-

ÜÂÎÂÁÓ

é·ÓÛ‰Ó‚‡ÌËÂ ‰Îfl ÒÙÂ˚
ê‡ÒÒÏÓÚËÏ ‚Í‡ÚˆÂ Ô‡‡ÏÂÚ˚ Ó·ÓÛ‰Ó‚‡-

ÌËfl (ËÒ. 1) ‰Îfl ‡·ÓÚ˚ ÒÙÂ˚, Ó ÍÓÚÓÓÏ

Ï˚ Â˘Â ÌÂ ‡ÒÒÍ‡Á˚‚‡ÎË ‚ ÔÂ‰˚‰Û˘Ëı ÌÓ-

ÏÂ‡ı Ì‡¯Â„Ó ÊÛÌ‡Î‡.

å‡ÌËÔÛÎflÚÓ — ÛÒÚÓÈÒÚ‚Ó, ÍÓÚÓÓÂ ÔÓÎ¸-

ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ ‰ÂÊËÚ ‚ ÛÍ‡ı. Ç ‰‡ÌÌ˚È ÏÓ-

ÏÂÌÚ ÓÌ ‚˚ÔÓÎÌÂÌ ‚ ‚Ë‰Â ÔËÒÚÓÎÂÚ‡. ç‡

ÍÓÔÛÒÂ ÍÓÏÂ Ò‡ÏÓ„Ó ÍÛÍ‡ ‡ÒÔÓÎÓÊÂ-

Ì˚ ÔÓ„‡ÏÏËÛÂÏ˚Â ÍÌÓÔÍË, ÍÓÚÓ˚Â

ÏÓÊÌÓ ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ú¸ ‰Îfl ÒÏÂÌ˚ ÓÛÊËfl,

Ô˚ÊÍ‡ Ë Ú. Ô.

ÉÓÎÓÒ Ë ˆËÙÓ‚‡fl ËÌÙÓÏ‡ˆËfl ÔÂÂ‰‡-

˛ÚÒfl ÔË ÔÓÏÓ˘Ë ÚÂıÌÓÎÓ„ËË Bluetooth

(2,4 ÉÉ̂ ) — ‡Á‡·ÓÚÍ‡ ÏÂÊ‰ÛÌ‡Ó‰ÌÓ„Ó

ÍÓÌÒÓˆËÛÏ‡ ÔÓËÁ‚Ó‰ÒÚ‚‡ ÇÂÎËÍÓ·ËÚ‡-

ÌËË ËÎË üÔÓÌËË. ÑÎfl ÔÂÂ‰‡˜Ë ‚Ë‰ÂÓÒË„-

Ì‡Î‡ ÏÓ„ÛÚ ·˚Ú¸ ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ì˚ ‰‚‡ ÛÒÚÓÈ-

ÒÚ‚‡, ÒÓÁ‰‡ÌÌ˚Â ‰Îfl Óı‡ÌÌ˚ı ÒËÒÚÂÏ —

ÔÓËÁ‚Ó‰ÒÚ‚‡ í‡È‚‡Ìfl (900 åÉ̂ ) ËÎË

ëòÄ–äËÚ‡È (2,4 ÉÉ̂ ).

Ç ‰‡ÌÌ˚È ÏÓÏÂÌÚ ÒÓÁ‰‡ÚÂÎflÏË ÒÙÂ˚ ‚Â-

‰ÂÚÒfl ‡Á‡·ÓÚÍ‡ ·ÓÎÂÂ ‰Â¯Â‚Ó„Ó ‡Ì‡ÎÓ„‡

‰‡Ú˜ËÍ‡ InterTrax. ç‡ ÒÎÂ‰Û˛˘ÂÏ ˝Ú‡ÔÂ ‡Á-

‚ËÚËfl ÒÙÂ˚ ÔÂ‰ÔÓÎ‡„‡ÂÚÒfl ÒÓÁ‰‡ÌËÂ ÛÒÚ-

ÓÈÒÚ‚ ‡Ò¯ËÂÌËfl: ‰ÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚ı ‰‡Ú˜Ë-

ÍÓ‚, ÍÓÚÓ˚Â ÏÓ„ÛÚ ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ú¸Òfl ‰Îfl

ÓÚÒÎÂÊË‚‡ÌËfl ÌÂ·ÓÎ¸¯Ëı Ô˚ÊÍÓ‚.

»

»

1 êËÒ. 1. é·ÓÛ‰Ó‚‡ÌËÂ, ËÒÔÓÎ¸ÁÛ-
ÂÏÓÂ ‚ ‚ËÚÛ‡Î¸ÌÓÈ ÒÙÂÂ
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щий момент создано немало различных

программ-тренажеров для спецперсонала.

Однако обеспечить эффект полного при-

сутствия в виртуальной реальности не

удавалось, поскольку управление при по-

мощи манипулятора затрудняло передвиже-

ние и фактически лишало степени свободы.

К слову сказать, сфера может использовать-

ся для тренировки военных, милиции, спа-

сателей, спецперсонала (работников карье-

ров, электростанций и т. п.), ведь к настоя-

щему моменту написано очень много подоб-

ных программ. Например, компания 5DT со-

здала такие симуляторы, как Integrated Virtu-

al Battlefield, виртуальное поле боя (рис. 3),

High Voltage Yard Training (симулятор высо-

ковольтной подстанции) и многие другие.

Сфера очень полезна при отработке как

индивидуальных, так и командных дейст-

вий. Например, при разработке операции

по освобождению заложников. Для этого

создается трехмерная компьютерная мо-

дель территории, где будет проводиться

операция. Сферы, соединенные в сеть, поз-

воляют членам команды свободно переме-

щаться по объекту, где удерживаются за-

ложники. При этом возможно выполнение

как индивидуальной, так и командной за-

дачи. Все действия протоколируются ком-

пьютером, и после завершения учебной

операции проводится ее анализ. При этом

нет необходимости собирать всех членов

команды в одном месте. Интернет позволит

объединить людей, находящихся в разных

точках страны или мира.

В-третьих, сфера может пригодиться ме-

дицинским службам, а также использовать-

ся для занятий спортом. Например, еже-

дневные утренние пробежки можно совер-

шать то по берегу океана, то по Древнему

Вавилону или ландшафту Марса. При этом

виртуальным сопровождающим может быть

любимый мульти- или телегерой, президент

страны или родственник, выполняющий

роль гида или рассказчика последних ново-

стей. С помощью виртуальной среды, в ко-

торую погружается пользователь, кроме

физического, можно корректировать и его

психическое состояние. И это только малая

часть тех областей, в которых «Виртуальная

сфера» может с успехом использоваться.

èÓÎÌÓÂ ÔÓ„ÛÊÂÌËÂ: 
‚ËÚÛ‡Î¸Ì˚Â Ó˘Û˘ÂÌËfl
Одно дело — прочитать о продукте все что

можно и увидеть ролики, демонстрирующие

его работу, а другое — самому испытать все

его прелести и недостатки. Поэтому я лично

провел испытание данного продукта. Игр,

адаптированных под сферу, пока что очень

мало. Поэтому испытывать виртуальную ре-

альность в действии мне довелось лишь в

российской разработке Hired Team: Trial.

Оборудование, необходимое для связи двух

миров, нисколько не обременяет и не стес-

няет движений. На голову вы одеваете шлем »

èÓ„‡ÏÏÌÓÂ Ó·ÂÒÔÂ˜ÂÌËÂ

ä‡Í Ë ‰Îfl ˜Â„Ó ÌÛÊÌÓ
‡‰‡ÔÚËÓ‚‡Ú¸ Ë„˚
ÇÒÂ Ì˚ÌÂ ÒÛ˘ÂÒÚ‚Û˛˘ËÂ Ë„˚ ‰ÓÎÊÌ˚

ÔÓÈÚË ÒÔÂˆË‡Î¸ÌÛ˛ ‡‰‡ÔÚ‡ˆË˛, ˜ÚÓ·˚ ‚˚

ÒÏÓ„ÎË Ì‡ÒÎ‡‰ËÚ¸Òfl ËÏË ‚ ÒÙÂÂ. ùÚÓ ÌÂ-

Ó·ıÓ‰ËÏÓ ÔÓ ÌÂÒÍÓÎ¸ÍËÏ ÒÓÓ·‡ÊÂÌËflÏ.

ÑËÌ‡ÏËÍ‡ Ë ÙËÁËÍ‡ ‚ Ë„‡ı ‚ ·ÓÎ¸¯ËÌÒÚ-

‚Â ÒÎÛ˜‡Â‚ ÌÂ ËÏÂÂÚ Ò Â‡Î¸ÌÓÒÚ¸˛ ÌË˜Â-

„Ó Ó·˘Â„Ó. çÓ Ì‡ ÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎfl, Ì‡ıÓ‰fl-

˘Â„ÓÒfl ‚ ÒÙÂÂ, ‰ÂÈÒÚ‚Û˛Ú Á‡ÍÓÌ˚

Ì‡¯Â„Ó ÏË‡, ÔÓ˝ÚÓÏÛ ‚˚ÔÓÎÌflÚ¸ ‡ÍÓ·‡-

ÚË˜ÂÒÍËÂ ÍÛÎ¸·ËÚ˚ Ì‡ Ò‚ÓËı ‰‚ÓËı Û ÌÂ„Ó

ÌÂ ÔÓÎÛ˜ËÚÒfl. ëÎÂ‰Ó‚‡ÚÂÎ¸ÌÓ, ÌÂÓ·ıÓ‰ËÏÓ

Ë ·ÓÚÓ‚ ‡‰‡ÔÚËÓ‚‡Ú¸, Ë ÒÍÓÓÒÚ¸ ıÓ‰¸·˚.

èÓ ·ÓÎ¸¯ÓÏÛ Ò˜ÂÚÛ, ‰Îfl ÒÙÂ˚ ÌÂÓ·ıÓ‰Ë-

ÏÓ ‡Á‡·‡Ú˚‚‡Ú¸ ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌ˚Â ÛÓ‚ÌË,

Ú‡Í Í‡Í ¯ËËÌ‡ ‰‚ÂÌ˚ı ÔÓÂÏÓ‚, ÍÓË-

‰ÓÓ‚ Ë ÏÌÓ„ËÂ ‰Û„ËÂ Ô‡‡ÏÂÚ˚ ÚÂ·Û-

˛Ú ‰Ó‡·ÓÚÍË.

èÓ‰ Í‡Ê‰Û˛ Ë„Û ÌÂÓ·ıÓ‰ËÏ ‰‡È‚Â, ÍÓ-

ÚÓ˚È ·Û‰ÂÚ ‡·ÓÚ‡Ú¸ Ò «ÊÂÎÂÁÓÏ» ÒÙÂ˚.

ÅÂÁ ÓÚÍ˚Ú˚ı ÍÓ‰Ó‚ ˝ÚÓ ÌÂ ‚ÒÂ„‰‡ ‚ÓÁ-

ÏÓÊÌÓ. é‰ËÌ ËÁ ‚‡Ë‡ÌÚÓ‚ ‚˚ıÓ‰‡ ËÁ

ÒÎÓÊË‚¯ÂÈÒfl ÒËÚÛ‡ˆËË: ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍË Ë„

ÔÓÎÛ˜‡˛Ú API-ËÌÚÂÙÂÈÒ˚ ÓÚ ÒÓÁ‰‡ÚÂÎÂÈ

ÒÙÂ˚ Ë Ò‡ÏË ‚ÒÚ‡Ë‚‡˛Ú Ëı ‚ Ë„Û, Í‡Í

Ë ·˚ÎÓ Ò‰ÂÎ‡ÌÓ Ò Hired Team: Trial. é‰Ì‡-

ÍÓ Á‡Û·ÂÊÌ˚Â ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍË ÌÂ Ó˜ÂÌ¸

ÓıÓÚÌÓ Ë‰ÛÚ Ì‡ ÍÓÌÚ‡ÍÚ, ˜ÚÓ Á‡ÚÓÏ‡ÊË‚‡-

ÂÚ ‡‰‡ÔÚ‡ˆË˛ Ë„. í‡Í, Ì‡ÔËÏÂ, Ë„‡

Quake 2 ·˚Î‡ ‡‰‡ÔÚËÓ‚‡Ì‡ Í ÔËÏÂÌÂ-

ÌË˛ ‚ ÒÙÂÂ ·ÂÁ ÒÓ‰ÂÈÒÚ‚Ëfl ‡Á‡·ÓÚ˜Ë-

ÍÓ‚, ‡ Quake 3 ·ÂÁ ÒÔÂˆË‡ÎËÒÚÓ‚ id Soft-

ware ‡‰‡ÔÚËÓ‚‡Ú¸ ÌÂ‚ÓÁÏÓÊÌÓ.

äÓÏÂ Ë„Ó‚˚ı ÔËÎÓÊÂÌËÈ ‰Îfl ÒÙÂ˚

ÒÛ˘ÂÒÚ‚Û˛Ú ÚË ‚ËÚÛ‡Î¸Ì˚ı ÔÓÒÚ‡ÌÒÚ-

‚‡ ‰Îfl ÔÓ„ÛÎÓÍ, ˜ÚÓ Á‡ÏÂÚÌÓ ‡Ò¯ËflÂÚ

Ó·Î‡ÒÚ¸ ÂÂ ÔËÏÂÌÂÌËfl.

1 êËÒ. 2. ÇËÚÛ‡Î¸Ì‡fl ÒÙÂ‡ ‚ «ÔÓÎÌ˚È ÓÒÚ» Ò ÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎÂÏ ‚ÌÛÚË

1 êËÒ. 3. ÇËÚÛ‡Î¸ÌÓÂ ÔÓÎÂ ·Ófl
ÔÓÁ‚ÓÎflÂÚ Ó·Û˜‡Ú¸ ÔÂÒÓÌ‡Î

»
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é·˘‡fl ËÌÙÓÏ‡ˆËfl

Made in Russia
ëÙÂ‡ fl‚ÎflÂÚÒfl ÛÌËÍ‡Î¸ÌÓÈ ‡Á‡·ÓÚÍÓÈ

ÓÒÒËÈÒÍËı Û˜ÂÌ˚ı, ‡Ì‡ÎÓ„Ó‚ ‚ ÏËÂ ÍÓÚÓÓÈ

ÌÂ ÒÛ˘ÂÒÚ‚ÛÂÚ. Ç Ò‚ÓÂ ‚ÂÏfl ‡ÏÂËÍ‡ÌÒÍËÂ Ë

flÔÓÌÒÍËÂ Û˜ÂÌ˚Â Ô˚Ú‡ÎËÒ¸ ÒÓÁ‰‡Ú¸ ÛÒÚÓÈÒÚ-

‚‡ ‰Îfl ÔÂÂÏÂ˘ÂÌËfl ‚ Çê Ò ÔÓÏÓ˘¸˛ ÌÓ„

(Ì‡ÔÓÏËÌ‡˛˘ËÂ ·Â„Ó‚˚Â ‰ÓÓÊÍË), Ó‰Ì‡ÍÓ

Ëı ‡Á‡·ÓÚÍË ÛÒÔÂıÓÏ ÌÂ Û‚ÂÌ˜‡ÎËÒ¸.

èÂ‚ÓÌ‡˜‡Î¸ÌÓ ·˚Î ÒÓÁ‰‡Ì Ï‡ÎÂÌ¸ÍËÈ

ÔÓÚÓÚËÔ ÒÙÂ˚, Á‡ÚÂÏ ËÁ„ÓÚÓ‚ÎÂÌÓ ÌÂ-

ÒÍÓÎ¸ÍÓ ÓÔ˚ÚÌ˚ı Ó·‡ÁˆÓ‚ Ò Á‡Í˚Ú˚Ï

ÍÓÔÛÒÓÏ, ÔÓÍ‡, Ì‡ÍÓÌÂˆ, ÌÂ ·˚ÎÓ ÔËÌflÚÓ

Â¯ÂÌËÂ Ò‰ÂÎ‡Ú¸ ÒÙÂÛ Â¯ÂÚ˜‡ÚÓÈ. ùÚÓ

·˚ÎÓ Ò‰ÂÎ‡ÌÓ ‰Îfl ÔÓ‰‰ÂÊ‡ÌËfl ÍÓÏÙÓÚ-

ÌÓÈ ÚÂÏÔÂ‡ÚÛ˚: ‚ ÒÙÂÂ Ò ÏÓÌÓÎËÚÌ˚Ï

ÍÓÔÛÒÓÏ ‰ÓÎ„Ó Ì‡ıÓ‰ËÚ¸Òfl, ÓÒÓ·ÂÌÌÓ Ò ÌÂ-

ÔË‚˚˜ÍË, ·˚ÎÓ ÌÂ‚ÓÁÏÓÊÌÓ. èÓÍ‡ ˜ÚÓ

‚ËÚÛ‡Î¸Ì‡fl ÒÙÂ‡ ÔÓ‰ÍÎ˛˜‡ÂÚÒfl ÚÓÎ¸ÍÓ Í

èä, ıÓÚfl ‚ ‰‡Î¸ÌÂÈ¯ÂÏ ‚ÓÁÏÓÊÂÌ ÔÂÂıÓ‰

Ì‡ ÔËÒÚ‡‚Ó˜Ì˚Â ÔÎ‡ÚÙÓÏ˚ — Sony Play-

Station ËÎË Microsoft XBox.

ëÙÂ‡ ÛÊÂ ÔÓ·˚‚‡Î‡ Ì‡ ÏÌÓ„Ëı Á‡Û·ÂÊ-

Ì˚ı Ë ÓÚÂ˜ÂÒÚ‚ÂÌÌ˚ı ‚˚ÒÚ‡‚Í‡ı, „‰Â ÒÓ·‡-

Î‡ ÌÂÏ‡ÎÓÂ ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó Ì‡„‡‰ Ë ÔÓÎÛ˜ËÎ‡

ıÓÓ¯ËÂ ÓÚÁ˚‚˚.

èÓ ‡‰ÂÒÛ www.virtusphere.com ‡ÒÔÓÎÓ-

ÊÂÌ‡ ÓÙËˆË‡Î¸Ì‡fl ÒÚ‡ÌËˆ‡ ‡Á‡·ÓÚ˜Ë-

ÍÓ‚ ÒÙÂ˚. ÑÓÒÚÛÔÌ‡ Í‡Í ÚÂÍÒÚÓ‚‡fl ËÌ-

ÙÓÏ‡ˆËfl Ó ÒÙÂÂ, Ú‡Í Ë ‚Ë‰ÂÓÓÎËÍË,

‰ÂÏÓÌÒÚËÛ˛˘ËÂ ÓÒÌÓ‚Ì˚Â ÔËÌˆËÔ˚ ÂÂ

‡·ÓÚ˚.

» и прикрепленный к нему датчик, который

выполняет роль систем виртуальной ориен-

тации (есть модели шлемов и со встроенной

СВО), в руке сжимаете пистолет, на поясе

закрепляется радиопередатчик выполняю-

щий роль манипулятора, который передает

и получает всю необходимую для датчика и

шлема информацию. Вот и все, можно от-

правляться в виртуальную реальность.

При повороте головы вертятся и мо-

дель игрока, и виртуальная камера (то

есть изображение в игре изменяется так

же, как если бы вы поворачивали голову в

реальном мире). Таким образом, вы може-

те изменять направление движения вирту-

ального игрока, поворачивать туловище,

целиться.

Первые шаги в сфере делать очень

трудно. Такое ощущение, будто бы земля

уходит из-под ног. Многие люди просто

падают, но при этом сфера почти сразу же

останавливается. Конечно, чтобы адапти-

роваться и полностью привыкнуть, потре-

буется немало времени. Очень полезно

для этого просто походить в сфере, и ре-

зультат не заставит ждать. Ощущения про-

сто поразительные. Даже при использова-

нии шлема, поддерживающего только низ-

кие разрешения, игра захватывает намного

больше, чем за стандартным ПК при ис-

пользовании очков или шлема. Все дело в

динамике и большей степени свободы. Ко-

нечно, с непривычки больше 15 минут ба-

талий с ботами выдержать сложно. После

такой нагрузки ручьем бежит пот — все

признаки того, что виртуальный мир все

больше походит на реальный, и вы вос-

принимаете угрозу, как говорится, ближе к

сердцу, а точнее к мозгу.

ÅÎËÊ‡È¯ÂÂ ·Û‰Û˘ÂÂ: 
‚ËÚÛ‡Î¸ÌÓÒÚ¸ Ì‡ÒÚÛÔ‡ÂÚ
Появляется все больше устройств для взаи-

модействия с ВР. Если несколько лет назад

управление перемещением по виртуальному

миру осуществлялось с помощью манипуля-

торов, то теперь мы ходим в ВР на своих

двоих, а шлем используем только для того,

чтобы смотреть по сторонам. Еще через не-

сколько лет мы сможем не только ходить и

бегать, но и прыгать, ползать. Нас уже не

будет отвлекать от виртуального мира низ-

кая разрешающая способность шлема или

круглая поверхность сферы. Фантастичес-

кие фильмы становятся реальностью, и ин-

теграция людей в Сеть все ощутимее. Пер-

вые виртуальные города появляются уже в

наши дни. Возможно, очень скоро время

нахождения большого количества людей в

виртуальной реальности будет больше

жизни в обыденном мире. Это войдет в мо-

ду — как в свое время телевизор, радио,

компьютер. Кому будет нужен телевизор,

если по прошествии нескольких десятиле-

тий вы сможете не просто смотреть фильм, а

станете непосредственным его участником?

Алексей Мирошниченко
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