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      Annotation

    
        
          Целью исследования является определение основных требований к иммерсивной обучающей системе с применением технологии виртуальной реальности. Решаемые в ходе исследования задачи: 1. Проанализированы нормативные документы и алгоритмы работы МЧС, устройство и способы работы в VR; 2. Исследованы возможности реализации разрабатываемого продукта под эгидой инвестиционного проекта (стартапа); 4. Проведён сравнительный анализ существующих VR проектов и аналогичных обучающих систем; 5. Разработан прототип обучающей системы для МЧС России на базе технологии VR. Предметом исследования являются методы визуализации реальности (автоматизации) в обучающих тренажерах. Для достижения поставленной цели были проведены сравнительный анализ и критическая оценка существующих разработок и решений в предметной области. В результате данной работы были определены критерии сравнения, сформированы рекомендации, а также разработан тренажер виртуальной реальности, подготовленный к внедрению в методику обучения боевых подразделений МЧС. Данная область все еще требует детального изучения и проведения большего числа экспериментов, но уже набирает популярность, что еще раз подтверждает необходимость данного исследования и актуальность работы в целом.
        

        
          The aim of the study is to determine the basic requirements for an immersive learning system using virtual reality technology. The research set and solve the following goals: 1. The regulations and algorithms of the Ministry of Emergency Situations, the device and methods of work in VR have been analyzed; 2. The possibilities of implementing the developed product under the auspices of an investment project (start-up) have been investigated; 4. The comparative analysis of existing VR projects and similar training systems has been conducted; 5. The prototype of a training system for the Ministry of Emergency Situations of RF based on VR technology has been developed.  The subject of the research is the methods of visualization of reality (automation) in learning training simulators. To achieve this goal a comparative analysis and critical assessment of existing developments and solutions in the subject area were carried out. As a result of this work, comparison criteria were determined, recommendations were formulated, and a virtual reality simulator was developed, prepared for implementation into the training methodology of the gas and smoke protection service of the Ministry of Emergency Situations of the Russian Federation. This area still requires detailed study and more experiments, but it is already gaining popularity, which again confirms the need for this study and the relevance of the work in general.
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