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Технологии виртуальной реальности применяемые в процессе подготовки  

будущих инженеров-программистов 

С постоянным усложнением профессиональной деятельности инженера-программиста актуализируется поиск и 

оптимальное сочетание изучаемых в процессе подготовки технологий. В рамках данной статьи, через анализ истории 

развития технологий виртуальной реальности (ВР), раскрывается сущность технологий и их применимость в 

процессе подготовки будущих инженеров программистов с целью стимуляции развития профессиональных знаний и 

умений, а также приобретения опыта командной разработки программных проектов. Также анализируются 

возможности технологий виртуальной реальности на развитие профессионально-значимых личностных качеств 

будущих инженеров программистов. Вместе с тем, подробно описывается стек технологий виртуальной реальности, 

применяемых как в разработке VR приложений, так и в процессе подготовки будущих инженеров-программистов, в 

частности, языки программирования, программные платформы (Game Engine), а также системы контроля версий. 
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Современная действительность проявляет 

две тенденции: технологии виртуальной и 

дополненной реальности развиваются и 

совершенствуются технологически (выше 

качество изображения, быстрее обработка 

данных и построение изображения); 

технологии имеют очевидный 

образовательный потенциал, но разработка 

программного обеспечения в этом направлении 

ведется незначительно. 

Разработка программного обеспечения для 

технологий виртуальной и/или дополненной 

реальности (VR/AR) в основном идет в игровом  

направлении. 

Вместе с тем исследований технологий 

виртуальной реальности в педагогике и 

психологии проводится крайне мало, отмечает 

А.Е. Войскунский [3], причины в сложности и 

высоких материальных затратах данных 

исследований. Вместе с тем им отмечается и 

высокий потенциал VR технологий как нового 

метода и средства обучения. 

Высокий образовательный потенциал 

технологий виртуальной реальности как нового 

метода и средства обучения отмечается в 

работах В.В. Селиванова, Л.Н. Селивановой, 

А.Ю. Уваровой, Э.Г. Хозе, С.С. Бекназарова.  

По данным elibrary.ru наблюдается 

значительное увеличение публикаций по 

технологиям VR и их применению в сфере 

образования в последние три года, что 

подтверждается и исследованиями других 

ученых [15]. 

В то же время, разделяя позицию С.В. 

Челомбитко, С.И. Гусева и Е.И. Бобровой [15], 

отметим, что технологии VR в настоящее время 

не так широко применяются в деятельности 

вузов, а преимущественное использования VR-



JOURNAL OF SHADRINSK STATE PEDAGOGICAL UNIVERSITY, 

2024, no 4(64), pp. 79-85 

 
технологий в школьном образовании связано со 

стандартными возможностям поставляемого 

программного обеспечения с шлемами 

виртуальной реальности (ВР, VR). Или 

программного обеспечения доступного для 

загрузки в шлемы VR. При этом 

специализированного программного 

обеспечения для вузов разрабатывается крайне 

мало, что напрямую связано с низкой 

готовностью будущих инженеров 

программистов к разработке программного 

обеспечения для технологий VR.  

Это подтверждает актуальность 

практического применения VR-технологий в 

процессе подготовки будущих инженеров-

программистов к разработке программного 

обеспечения для VR технологий. При этом 

технологии виртуальной реальности в процессе 

подготовки будущих инженеров-программистов 

могут выступать и как объект изучения и как 

средство интенсификации и повышения 

эффективности подготовки будущих инженеров 

программистов. 

Образовательный потенциал технологий 

виртуальной реальности неразрывно связан с 

сущностью и применяемыми в ее основе 

технологиями.  

В настоящее время технологии виртуальной 

реальности (VR) находят применение в таких 

отраслях как видеоигры, медицина, тренажеры 

для промышленной сферы и образования. 

Однако для создания программного обеспечения 

виртуальной реальности требует использования 

специализированных технологий, способных 

обеспечить высокую производительность, 

реалистичную графику и удобное 

взаимодействие пользователя с виртуальной 

средой. Изучение данных специализированных 

технологий в процессе подготовки будущих 

инженеров программистов в вузе позволяет 

повысить эффективность подготовки за счет 

внутренней мотивации к углубленному изучению 

технологий ВР. Для определения стека 

технологий, которым должен владеть будущий 

инженер программист, на первом этапе 

исследования, определимся с терминологией. 

Термин виртуальная реальность (VR) 

представляет собой стек технологий, 

позволяющий погружать пользователей в 

сгенерированное компьютером окружение и 

взаимодействовать с ним, создавая эффект 

присутствия в виртуальном пространстве [2, 11].  

Зарождение виртуальной реальности как 

технологии берет свое начало в середине XX 

века, когда появились первые прототипы 

устройств, позволяющие пользователю 

взаимодействовать с виртуальной средой. 

Развитие VR технологий от появления 

прототипов до современных устройств и ПО 

происходило в несколько этапов: 

1. В 1960-е годы получила развитие идея 

симулированных миров. Одним из первых 

устройств являлся Sensorama, машина 

разработана Мортоном Хейлигом в 1962 году, 

которая воспроизводила стереоскопическое 

изображение и звук, вибрацию, а также запахи, 

создавая эффект присутствия в виртуальной 

реальности [7]. 

2. В 1968 году появился первый шлем 

виртуальной реальности под названием «The 

Sword of Damocles» или «Дамоклов меч», 

созданный американским ученым Айвеном 

Сазерлендом. Устройство подвешивалось к 

потолку из-за большего веса, на него с 

компьютера выводились простейшие 

трѐхмерные объекты, а также имел первую 

систему отслеживания головы: гарнитура 

адаптировала отображение фигур под его 

ракурс [7, 10]. 

3. В 1989 году начался новый этап 

развития технологии VR. В этом году компания 

VOPL Research представила новые устройства 

DataGlove и EyePhone, которые позволяли 

пользователям взаимодействовать с 

виртуальной средой с помощью движение глаз и 

рук. Однако высокая стоимость и 

вычислительные ограничение персональных 

компьютеров того времени стали препятствием 

для широкого распространения данной 

технологии [8]. 

4. В начале 2000-х годов продолжалась 

активная разработка бюджетных и 

производительных гарнитур виртуальной 

реальности от таких компаний, как Oculus VR, 

HTC и т.д.  

5. В 2012 году Oculus Rift попал на 

Kickstarter, вызвал огромный интерес как среди 

энтузиастов VR, так и среди разработчиков [8]. 

Именно это стало отправной точкой для нового 

этапа в развитии виртуальной реальности, 

превратив то, что раньше было просто 

экспериментом, в реальный продукт. 

6. В настоящее время технологии ВР 

представлены множеством мобильных систем 

виртуальной реальности, таких как PICO 4 Ultra, 

Meta Quest 3 (старое название компании 

Oculus), Apple Vision Pro, сочетающие в себе 

функции виртуальной и дополненной 

реальности. Они имеют более 

производительную систему на кристалле, 

технически совершенные дисплеи и наборы 

линз, а также продвинутый набор датчиков и 

камер. Благодаря высокой производительности 

автономные системы ВР позволяют 

максимально реалистично смоделировать 

виртуальный мир. 

VR-технологии сегодня – это программно-

аппаратные комплексы, создающие 

виртуальную моделируемую среду, 

окружающую пользователя цифровым 

пространством, приближенным к реальному. 
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Для этого используются системы виртуальной 

реальности – шлемы (гарнитуры или очки) 

виртуальной реальности, отображающие 

стереоскопические изображения и 

отслеживающие движения глаз, головы и тела, 

позволяя пользователю взаимодействовать с 

виртуальной средой [9]. 

Отметим, что в настоящее время 

оборудование для ВР доступно для широкого 

применения, однако сложности возникают в 

разработке программного обеспечения для 

данного оборудования. 

Программное обеспечение играет 

основную роль в создании, управлении 

виртуальным пространством, симуляции 

взаимодействия с виртуальными объектами, 

реализации обработки данных датчиков и 

устройств ввода, таких как контроллеры. Оно 

состоит из следующих компонентов: игровых 

движков; алгоритмов моделирования; физики 

виртуального мира; систем отслеживания 

движений; моделей взаимодействия, которые 

придают виртуальному миру 

функциональность, синхронизируя действия 

пользователя с виртуальной средой, получая 

мгновенный ответ на свои действия в этой же 

среде. 

Разработка программного обеспечения для 

ВР, в силу новизны и доступности 

оборудования, вызывает интерес к его изучению 

у будущих инженеров программистов. Для 

процесса подготовки будущих инженеров 

программистов внимание привлекает стек 

технологий, на котором основана разработка 

программного обеспечения современных 

технологий ВР. 

Рассмотрим основные технологии, 

используемые в процессе создания VR-

приложений, такие как языки 

программирования, библиотеки, фреймворки 

[16] и игровые движки (Game Engine). 

Одним из начальных этапов разработки 

программного обеспечения для ВР является 

выбор эффективного языка программирования, 

который обеспечит хорошую 

производительность и гибкость. Наиболее часто 

используемые разработчиками VR-приложений 

языки программирования следующие: C++, C#, 

Blueprint и др. Данные языки применяются и 

для разработки других современных 

программных проектов, а их использование в 

процессе разработки проекта VR стимулирует 

будущих инженеров программистов к 

углубленному их изучению, что в целом 

повышает результативность подготовки. Выбор 

языков программирования связан с остальным 

стеком применяемых технологий разработки ВР 

приложений. 

1. C++ основной язык программирования 

для Unreal Engine, популярного игрового 

движка для создания игр и приложений 

виртуальной реальности. Данный язык 

программирования используется благодаря 

высокой скорости выполнения и ручному 

контролю над памятью и ресурсами 

персонального компьютера, что является 

важным при разработке VR-приложений. Этот 

язык программирования применяется для 

создания движков и программ, требующих 

минимальных задержек и высокой 

производительности. 

2. C# используется при создании игр и 

VR-приложений на Unity Game Engine. Данный 

язык обеспечивает баланс между простотой и 

мощностью, что делает его удобным для 

создания интерактивных VR-приложений. 

Кроме C++ и C#, другими значимыми 

языками программирования для разработки ВР 

приложений являются JavaScript, Shader 

languages, Python и другие языки, так как они 

имеют свои особенности применения для 

решения прикладных задач. Язык 

программирования JavaScript применяют для 

создания веб-ориентированных VR-

приложений, используя библиотеки WebVR и 

WebXR. Данная технология позволяет быстро 

разрабатывать и запускать приложения 

виртуальной реальности в браузере, без 

установки дополнительного программного 

обеспечения на пользовательский ПК, что 

делает его удобным инструментом для 

кроссплатформенных решений. При этом 

JavaScript – это язык программирования, 

применяемый при разработке приложений для 

Интернет и играющий важную роль в 

подготовке будущего инженера программиста. 

Семейство Shader languages, к которому 

относятся GLSL (OpenGL Shading Language) и 

HLSL (High-Level Shading Language) 

предназначены для написания шейдеров и 

играют большую роль в создании визуальных 

эффектов для приложений виртуальной 

реальности. Эти языки позволяют управлять 

рендерингом 3D графики, создавая отображение 

объектов на сцене, реалистичное освещение, 

тени и текстуры, что способствует большему 

погружению в виртуальный мир, улучшая 

качество изображения и общую атмосферу в 

виртуальной среде [4]. 

Python также используется в разработке 

VR, позволяя быстро создавать прототипы, 

используя такие библиотеки, как PyGame и 

Panda3D, а также писать скрипты для 

взаимодействия с объектами в 3D редакторе 

Blender. Благодаря своей простоте, данный язык 

программирования удобен и часто применяем в 

повседневной работе программиста для 

создания интерактивных прототипов, анализа 

данных, или создания сценариев для VR-

приложений. 

Следующий важный образовательный 

момент подготовки будущего инженера-
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программиста в том, что создание VR-

приложений предполагает применение 

нескольких языков программирования, каждый 

нацелен на решение определѐнных задач. C++ и 

C# наиболее востребованы для создания 

высокопроизводительных VR-игр и приложений 

с использованием Unity и Unreal Engine. 

JavaScript используется для веб-

ориентированных VR-платформ с 

возможностью кроссплатформенной 

совместимости. Python удобен для быстрого 

прототипирования и работы с библиотеками, а 

шейдеры (GLSL, HLSL) - для графических 

эффектов и улучшения визуальной 

составляющей. В результате разработки 

приложения VR требуется умение адекватно 

задачам выбирать и применять максимально 

подходящие языки программирования, что 

является важной составляющей подготовки 

будущего инженера-программиста для решения 

профессиональных задач. 

Приложения виртуальной реальности 

имеют много общего с видеоиграми, так как они 

создают интерактивные и иммерсивнные 

виртуальные миры, где пользователь или игрок 

имеет возможность взаимодействовать с 

объектами и окружением [12]. 

В первой половине 1990-х при разработке 

игр-шутеров от первого лица, например, Doom, 

компания ID Software, начала продвигать новую 

концепцию: разделение кода программного 

продукта на основные программные компоненты 

(система рендеринга, физики и аудио) и контент 

(уровни игры, графика, игровые правила и т.п.). 

Подобная структура программного продукта дает 

ряд возможностей:  

– лицензировать программный код 

частями, программные компоненты отдельно от 

контента; 

– минимизировать затраты на разработку 

нового продукта, когда компоненты 

программного кода, реализующие физику 

игрового процесса, можно совершенствовать 

отдельно от контента и наоборот; 

– универсальным инструментом для 

разработки видеоигр [5]. 

В дальнейшем, программный код 

реализующий физику игрового процесса, 

предоставляющий разработчикам технологию и 

инструменты для создания интерактивных 

графических приложений и игр оформился в 

отдельную группу программного обеспечения, 

получив наименование Game Engine. В 

специальной технической литературе Game 

Engine переводят как «Игровой движок», и в 

рамках данной статьи мы будем применять оба 

термина. В нашем случае, знакомство будущих 

инженеров программистов с 

специализированным программным 

обеспечением также важно как и, например, 

знакомство контент менеджером для 

развертывания современных сайтов wordpress 

или фреймворком jango. 

Современные Game Engine адаптированы 

для создания динамичных 3D-приложений и 

имеют большие возможности для работы с 

графикой, физикой и анимацией. Использование 

таких игровых движков позволяет создавать VR 

приложения для образовательных целей, которые 

обладают высоким уровнем интерактивности, 

погружения и реалистичности, как и в 

современных играх, но при этом могут 

передавать знания, развивать умения и навыки на 

значительно более высоком уровне в сравнении с 

другими техническими средствами обучения. 

Для разработки VR-приложений, в 

процессе подготовки будущих инженеров 

программистов целесообразно применять: Unity 

Game Engine, Unreal Engine, или Godot Engine. 

Каждый из применяемых программных 

продуктов имеет свои особенности и 

ограничения. 

Unity Game Engine – кроссплатформенный 

программный продукт разработанный 

компанией Unity Technologies, первая версия 

которого вышла в 2005 году. Unity позволяет 

создавать двухмерные и трехмерные игры, а 

также применим для разработки VR-

приложений.  

Unity является универсальной программной 

платформой, позволяющей создавать программы 

и игры для различных платформ, таких как 

Windows, IOS и Android, а также работы в 

виртуальной и дополненной реальности. В Unity 

скрипты разрабатываются на языке 

программирования С#. Unity находит своѐ 

применение в создании игр и VR/AR 

приложений, а также в анимации и симуляциях 

[6, 13]. 

В контексте разработки приложений и игр 

для виртуальной реальности Unity Game Engine 

выделяется благодаря своему инструментарию 

для оптимизации производительности, что 

играет огромную роль для обеспечения 

плавного погружения в виртуальную среду. 

Такие возможности, как поддержка шейдеров, 

расширенная физика, встроенные системы 

отслеживания движений головы и рук, 

позволяют разработчикам создавать 

реалистичные VR-приложения. Данный игровой 

движок предлагает широкий набор готовых 

плагинов и библиотек, что значительно 

упрощает внедрение VR-функций, например, 

таких как активное взаимодействие с объектами 

в виртуальной реальности. 

Unreal Engine – игровой движок, 

разработанный компанией Epic Games в 1998 

году, широко используемый для разработки игр 

и интерактивных приложений. Данный игровой 

движок известен фотореалистичной графикой и 

передовыми технологиями, такими как система 

Nanite для работы с высоко детализированными 
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объектами и Lumen для динамического 

освещения, что делает его идеальным для 

создания реалистичных миров [1]. 

Данный программный продукт позволяет 

создавать игры и интерактивные программы 

для: ПК, консолей (PlayStation, Xbox), 

мобильных устройств (IOS, Android) и VR/AR. 

Разработка на Unreal Engine ведется на языке 

визуальных сценариев Blueprints, который в 

значительной степени упрощает написания 

скриптов, а также на C++. Язык 

программирования C++ является основным для 

разработки на Unreal Engine. 

Одной из ключевых особенностей Unreal 

Engine является использование визуального 

языка программирования Blueprints, с помощью 

которого разработчики могут быстро создавать 

логику проекта, что позволяет разработчикам и 

дизайнерам создавать VR-приложения, 

используя визуальную систему 

программирования. 

Unreal Engine также имеет широкую 

поддержку VR-устройств, включая Oculus, HTC 

Vive, Valve Index и PlayStation VR, и 

предоставляет собственные инструменты для 

оптимизации производительности, что особенно 

критично для плавной работы VR-приложений.  

Unreal Engine имеет продвинутые системы 

для работы с освещением, тенями и 

материалами, что позволяет создавать 

фотореалистичные сцены и улучшает эффект 

погружения. Этот движок идеально подходит 

для проектов, требующих высокой детализации 

и визуальной точности, таких как VR-игры, 

архитектурные визуализации и симуляции. 

Godot Engine имеет открытый исходный 

код, и предназначен для разработки 2D и 3D-

игр, является гибким и легковесным [14]. 

Godot поддерживает 2D и 3D графику и 

предлагает удобную и простую среду 

разработки. Он имеет встроенный собственный 

язык программирования GDScript, 

синтаксически похожий на Python, 

необходимый для написания игровых сценариев 

и скриптов. Кроме того, Godot поддерживает C# 

и множество других языков программирования.  

Для разработки приложения виртуальной 

реальности Godot предоставляет базовые 

инструменты для работы с такими 

платформами, как Oculus и HTC Vive. 

Краткий обзор программных платформ 

Unity, Unreal Engine и Godot проявляет как 

схожие возможности, так и особенности каждой 

из них, играющие важную роль в зависимости 

от специфики разрабатываемого VR 

приложения.  

Таким образом, технологии виртуальной 

реальности, как объект изучения, играют 

важную роль в профессиональной подготовке 

будущих инженеров – программистов, позволяя 

комплексно влиять на: 

– углубленное изучение актуальных языков 

и сред программирования; 

– системность применения различных 

языков программирования для решения 

определенных задач; 

– готовность к командной работе над VR-

проектами, а в дальнейшем и любыми другими; 

– развитие профессионально-значимых 

личностных качеств (умение писать 

структурированный и понятный другим 

программный код, умение структурировать 

данные, владение программными библиотеками, 

владение несколькими языками 

программирования, многозадачность и умение 

переключаться с одной задачи на другую и др.). 

Итак, применение технологий виртуальной 

реальности в процессе подготовки будущих 

инженеров программистов позволяет 

стимулировать развитие профессиональных 

знаний, умений и навыков, а также 

приобретение опыта командной разработки 

программных проектов. Вместе с тем, 

технологии виртуальной реальности позволяют 

развивать профессионально-значимые 

личностные качества будущего инженера 

программиста.  

Подводя итог анализу технологий 

виртуальной реальности, влияющих на 

подготовку будущих инженеров программистов 

отметим: 

– VR представляет собой программно-

аппаратный комплекс, создающие виртуальную 

моделируемую среду, окружающую 

пользователя цифровым пространством, 

приближенным к реальному; 

– применение VR-технологий в процессе 

подготовки будущих инженеров-программистов 

позволяет развивать профессиональные знания, 

умения и навыки, личностные качества, а также 

опыт командной разработки программных 

проектов; 

– программную основу VR-технологий 

составляют языки программирования (C#, C++, 

Python и JavaScript), программные платформы 

Game Engine (Unity, Unreal Engine, Godot 

Engine), а также системы контроля версий (Git). 
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