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Аннотация. Разработан программный развивающийся комплекс (далее игра) "Time Effect" 
на основе технологии виртуальной реальности. Приложение предоставляет игрокам воз-
можность погрузиться в интерактивное виртуальное пространство и получить максимально 
реалистичный и эмоционально насыщенный игровой опыт. 
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Введение. Технология виртуальной реальности (VR) является одним из наиболее вос-
требованных инструментов в современном мире, благодаря своей способности создавать 
уникальные визуальные и звуковые эффекты. Она находит широкое применение в различных 
областях, включая медицину, промышленность, развлечения, образование и т.д. 

В связи с высокой популярностью VR технологий, игры на основе VR становятся все 
более востребованными и популярными. Они представляют собой уникальную возможность 
для игроков погрузиться в невероятные миры, получить уникальный опыт и более интенсив-
ные ощущения от игры. Однако, необходимо учитывать эргономические аспекты при созда-
нии игр на основе VR. Одной из важнейших задач при разработке игр на основе VR является 
создание максимально комфортного и безопасного пользовательского интерфейса. 

Также при создании игр на основе VR важно учитывать особенности аппаратного 
обеспечения, на котором будет запускаться игра. Требуется разработка игрового движка, ко-
торый обеспечит плавную и беззадержную работу игры на различных устройствах VR.  

В данной статье автором предложена структурная схема игры "Time Effect". Также 
приводится описание структурной схемы системы с рассмотрением функций основных мо-
дулей. 

Основная часть. Актуальность данной разработки обусловлена возрастающим интере-
сом к технологиям виртуальной реальности. Цель процесса проектирования - разработка иг-
ры "Time Effect" на основе технологии виртуальной реальности. Функционал игры реализует 
возможность погружения в виртуальный мир игрока и его взаимодействие с окружающей 
средой, сохранение игрового процесса и настройка игры (в том числе качество рендера игры, 
управление, балансировка звуковых эффектов и другие настройки, влияющие на игровой 
опыт).  

Существует несколько причин, почему создание игры на основе виртуальной реально-
сти имеет смысл: 

– VR-технологии находятся в стадии быстрого развития, что открывает новые возмож-
ности для создания игр с более реалистичной графикой и улучшенной эргономикой. Это мо-
жет привлечь больше пользователей и помочь игре занять лидирующие позиции на рынке; 

– уникальность концепции игры может привлечь больше внимания со стороны пользо-
вателей и привести к более быстрому распространению игры в среде любителей VR-
технологий; 

– существующие конкуренты могут иметь свои недостатки, которые можно исправить в 
своей игре, тем самым обеспечив себе преимущество на рынке. 

На основании ранее описанных требований к системе, а также недостатков имеющего-
ся аналога были выдвинуты следующие задачи, которые решает приложение: 



Направление «Электронные системы и технологии» 
 

 
 

976 

– сохранение и загрузка игровой сессии; 
– настройка графики и самой игры; 
– создание и погружение игрока в виртуальный мир. 
Структурная схема разрабатываемого приложения представлена на рисунке 1.  
 

 

 
 

Рисунок 1 – Схема структурная десктопного приложения для исследования времени информационного поиска 

На основании приведенной структурной схемы можно дать следующее описание про-
ектируемой системы: 

– связь игрока и системы осуществляется посредством пользовательского интерфейса и 
VR контроллеров; 

– система имеет модульную структуру и состоит из четырех модулей:  
1) модуль меню; 
2) модуль настроек;  
3) модуль игры; 
4) модуль сохранения игры. 
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– система реализуется на языке программирования C# на основе Unity Engine версии 
2022.2.12f1; 

– для интерпретации физических показателей контроллеров и шлема в цифровые дан-
ные используется Unity Package XR Interaction Toolkit 2.3.0; 

– в качестве основного движка рендера выбран Universal Render Pipeline, который явля-
ется более производительным и легко конфигурируемым по сравнению со встроенным кон-
вейером рендера; 

– в качестве файлов сохранения используется файловая система. 
Модуль меню является связующим звеном между всеми другими модулями и является 

началом взаимодействия игрока с игрой. 
Модуль настроек используется для выставления пользовательских видео- и аудиона-

строек игроком, а также настройка управления в игре. 
Модуль игры является основным, именно в нем игрок находится большую часть време-

ни. Здесь он взаимодействует с виртуальным миром игры и продвигается по сюжету. 
Заключение. Разработанная игра может быть выведена на рынок VR продуктов. Не-

смотря на конкуренцию на рынке, успешные разработки в данной области могут принести 
значительную прибыль и удовлетворение потребностей пользователей в более реалистичных 
и захватывающих игровых опытах. Чтобы успешно конкурировать, необходимо уделять 
большое внимание эргономическому обеспечению, а также использованию новых техноло-
гий и инновационных решений. Разработчики игр должны следить за последними тенденци-
ями в сфере VR и внедрять новые технологии, такие как технологии машинного обучения и 
искусственного интеллекта, чтобы создавать ещё более захватывающие игры. 
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