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В настоящее время можно наблюдать 
активное развитие информационных техно-
логий в различных сферах жизни [1, 2].  

Одной из перспективных технологий 
является виртуальная реальность.  

В ее рамках осуществляется имитация 
воздействий и соответствующих реакций 
при ощущениях на основе слуха, зрения и 
др.  

Взаимодействия с объектами виртуаль-
ной реальности происходит в рамках реаль-
ных физических законов, но, в ряде случаев, 
можно выходить за их пределы [3, 4].  

Органы чувств даже те конструкции, 
которые в реальности невозможно реализо-
вать, воспринимаются как реальные.1 

Системы виртуальной реальности воз-
никли в 1960-х годах. Они базировались на 
комбинации видеотехнологии и технологий, 
связанных с воздействиями на различные 
органы чувств.  

Буквально в течение десятилетия были 
сформированы системы, функционирующие 
в режиме реального времени.  

Уже более тридцати лет назад возникли 
системы, в которых объекты управлялись 
при помощи движения рук.  

Например, писатель-фантаст Станислав 
Лем [5] в произведении «Сумма техноло-
гий» обозначил возможности формирования 
такой действительности, которая не могла 
бы быть отличима от реальной (процесс 
«фантоматизации»).  

При этом в ней могут действовать не-
много другие законы. Сама книга вышла в 
1964 г. 

Понятие искусственной реальности, в 
которую может погружаться пользователь, 
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анализировалось Мироном Крюгером [6], 
американским художником начиная с 1974 г. 

Понятие «киберпространство» возник-
ло в начале 1980 гг., например, в произведе-
нии «Сожжение Хром» Уильяма Гибсона 
[7]. Более широким образом это понятие бы-
ло рассмотрено в произведении «Нейро-
мант» того же автора, которое вышло позже. 

В том же году был предложен и сам 
термин «Виртуальная реальность». Его ввел 
Джарон Леньер [8], американский исследо-
ватель. Он же и был основателем первой 
виртуальной компании. 

Первым прототипом виртуальной ре-
альности можно считать тренажер летатель-
ного аппарата.  

Он был создан в 1929 г. Эдвином Лин-
ком [9]. На тренажере имитировалось дви-
жение в трехмерном пространстве, и вос-
производилась кинокартинка. 

Через 10 лет был представлен прообраз 
тех кинотеатров, которые действуют в на-
стоящее время.  

Зритель в течение демонстрации филь-
ма погружается в действо. 

Прототип шлема виртуальной реально-
сти появился в 1961 г. Через 2 года появился 
прототип графического интерфейса. 

В подобной программе можно было 
осуществлять простейшие процессы проек-
тирования. Графические объекты создава-
лись, а затем их можно было объединять.  

Подобная концепция в дальнейшем бы-
ла применена при разработке основных 
принципов объектно-ориентированного про-
граммирования. 

Прошло еще два года, и Айвеном Са-
зерлендом было создано произведение «The 
ultimate display». В нем была описана воз-
можность управления пользователями сово-
купности объектов в некотором виртуаль-
ном мире. Но сами объекты ощущались как 
реальные.  
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В реальном времени происходило ото-
бражение рассматриваемого мира.  

Уже к настоящему времени создано 
множество систем, позволяющих формиро-
вать виртуальную реальность: 

1. Шлем. Большей частью оказывают 
влияние очки. С их помощью глаза получа-
ют изображения. Также предусмотрены сис-
темы для отслеживания позиционирования 
головы. 

2. Системы для формирования объем-
ных изображений, относящиеся к виртуаль-
ным объектам. Используется принцип сте-
реоскопического зрения. При этом коорди-
наты глаз пользователей будут отслеживать-
ся. В основе лежат оптические и ультразву-
ковые технологии. 

3. Устройства для проекции изображе-
ний на сетчатку глаз. Тогда для пользовате-
ля изображение будет как бы висеть перед 
ним в пространстве. Иногда подобные сис-
темы связаны с дополненной реальностью. 

4. Устройства, связанные с тактильны-
ми ощущениями. Примером могут служить 
перчатки виртуальной реальности. Также на 
практике применяются роботы, тренажеры, 
устройства управления и др. 

5. Компьютерные игры. В них игрок 
как персонаж игры перемещается по вирту-
альным мирам. 

6. Обучающие системы. Они могут 
быть полезными при подготовке операторов 
сложного оборудования, пилотов, водителей 
и др. 

Виртуальная реальность была реализо-
вана во многих художественных фильмах, 
среди них: Аватар, Матрица, Газонокосиль-
щик и др. 

Для того, чтобы осуществить генера-
цию виртуальной реальности необходимо 
привлекать мощную аппаратуру, а также 
совокупность специальных технических 
средств. 

Виртуальная реальность отличается от 
дополненной тем, что в ней ищут возможно-
сти для того, чтобы не рассматривать обыч-
ный мир.  

Дополненная реальность допускает 
возможности для того, чтобы раздвинуть 
рамки обычного мира. 

В научных исследованиях с использо-
ванием виртуальных моделей есть возмож-
ности для того, чтобы уменьшить время для 
рассмотрения объектов, получать более ка-
чественные результаты, осуществлять необ-
ходимые корректирующие действия. 

С точки зрения характеристик, вирту-
альная реальность может отличаться инте-
рактивностью, правдоподобностью, доступ-
ностью; с точки зрения изучения, формиро-
ванием эффекта присутствия, требованиями 
генерации при помощи машинных ресурсов. 

Большей частью элементы виртуальной 
реальности применяются в игровой индуст-
рии.  

Но они эффективны и в разработке 32-
пространств, например, на основе Open 
CobaH. В интернет-пространстве могут так-
же формироваться виртуальные игры. 

В очках для того, чтобы внешний свет 
не попадал на глаза, предусмотрено шоры. 
Реалистичное восприятие  достигается за 
счёт того, что стереоскопические изображе-
ния будут накладываться друг на друга. 

Отметим ещё несколько характеристик 
виртуальной реальности: 

-за счет взаимодействия человеком с 
компьютером, осуществления порождения 
виртуальных объектов, снимается влияние 
противоположностей; 

- виртуальность не связана со време-
нем, в ней как бы переживается вечность, 
мир рассматривается на базе метафоры сно-
видения; 

- существование особых законов по 
пространству, времени и др.; 

- внутри виртуальной реальности может 
быть взаимодействие с другими реальностя-
ми. 

Виртуальная реальность может оказы-
вать влияние как на сознание, так и подсоз-
нание людей, в ряде случаев ее восприятие 
может быть различным 

Интересно, что существование пара-
дигмы, подобные виртуальной реальности, 
например, в буддизме исходят из полион-
тичности. Человек может иметь не один 
уровень сознания, а так же уровни не сво-
дятся друг к другу. 

Для того чтобы сформировать вирту-
альную реальную реальность надо сформи-
ровать соответствующие математические 
модели анализируемых объектов. На их ос-
нове идет воспроизводство элементов ре-
ального мира. 

Анализ основных результатов, полу-
ченных на основе виртуальной реальности 
позволяет утверждать, что перспективы ее 
развития в самое ближайшее время будут 
связаны не только с играми, медициной [10], 
образованием, производством, но и новыми, 
недавно появившимися технологиями. 
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