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Особенности применения VR с 
точки зрения работы мозга

- Мозг человека не делает разницы 
между картинкой на экране и тем, что 
было в реальности.

Связано с тем, что он формировался тысячи 
лет назад, когда не было телевидения и 
видеоигр.

Сами кино и виртуальные развлечения 
появились относительно недавно —
поэтому мозг еще не приспособился 
отличать реальность от ее копии.



Спортивные
для диалога власти, науки, 
промышленности, бизнеса 
и экспертного сообщества

Образовательные
для диалога власти, науки, 
промышленности, бизнеса 
и экспертного сообщества

Развлекательные
для диалога власти, науки, 
промышленности, бизнеса 
и экспертного сообщества

Типы симуляций в виртуальной реальности.

Память тела, реакция, 
скорость
Тренировка определенной 
последовательности действий 
телом, мышечная память

Образовательный контент с 
элементами на скорость
Автоматизация подбора персонала, 
выявление лучших кадров, 
экономия ресурсов

Совмещение работы и учебы с 
удовольствием
Экономика развлечений 
предполагает получение знаний в 
игровой форме



Спортивные

§ Возможность создания 
условий «на грани», которые 
опасно использовать на 
настоящих тренировках ввиду 
опасности травм

§ Всепогодность – можно 
тренироваться летом в зимних 
видах спорта и зимой в летних

§ Отработка технических 
моментов «в серии»

§ Сбор статистики и аналитики 
для тренерского состава 
(траектории, скорость)

§ Подключение модулей 
искусственного интеллекта

Образовательные

§ Убирается субъективность в оценке 
результатов, нет человеческого 
фактора и «личности педагога»

§ Повторяемость условий
§ Создание сложных моделей, 
которые очень дороги в 
производстве в реальности

§ Создание командных симуляторов 
для отработки сценариев по 
слаженной работе

§ Симуляторы для отработки 
взаимодействия с сложными 
устройствами и механизмами, 
например, в неблагоприятных 
климатических условиях, в том 
числе 
биологической/радиоактивной 
опасности без риска для 
проходящего симулятор

Развлекательные

§ Виртуальный туризм –
возможность побывать в 
разных географических зонах 
и временах года

§ Возможность попробовать 
себя в различных ролях

§ Овладение новыми навыками
§ Возможность привлекать к 
культурному опыту детей с 
возраста 6 лет

§ Профориентация и 
повышение квалификации 
для молодежи

§ Повышение качества жизни 
пожилого поколения

Типы симуляций в виртуальной реальности.







Удаленное участие
Remote Engagement
Удаленный контроль 
выполнения обязательств

5 Инсайтов для Enterprise XR по внедрению продукта Цифровой Офис

Погружение в XR
Immersion with XR
Сделать погружение
частью взаимодействия

Масштабирование
Scalability
Правильный подбор 
оборудования и ПО

Распространение XR
Distribution devices
Организация хранения, 
обслуживания и доступа

Взаимодействие
Cooperation
Лидирование процессов 
обучения и брейншторма
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META QUEST III
APPLE VISION PRO
PICO 5 (Tencent)
HTC

Точки присутствия в 
виде камер
Связь 5G, WiFi 6,7
AI/ML

Телепортация
Персонализация
Продажа впечатлений
24/7

Кооперативный просмотр
Волюметрик видео
Создание XR комнат в web



















Прогноз развития иммерсивных технологий в контексте 
глобального масштаба

§ Цифровые вселенные станут главным местом для работы, учебы и отдыха 
человека 

§ Единая среда требует проработки новой экономической системы, основанной на 
цифровых ассетах и транзакциях виртуальных активов

§ Человек будет получать в тысячи раз больше информации и опыта, чем в 2023 
году через интерфейс виртуальной реальности с эффектом полного погружения
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