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ВВЕДЕНИЕ 

Рынок иммерсивных технологий развива-

ется циклично, преодолевая этапы завышенных 

ожиданий и коррекции. Сегодня он движется к зре-

лости, фокусируясь на практических применениях. 

На начальных этапах, когда технологии 

виртуальной и дополненной реальности только 

начинали привлекать внимание, наблюдался бур-

ный рост интереса и инвестиций, однако, когда ре-

альные технологические возможности не всегда 

соответствовали завышенным ожиданиям, рынок 

столкнулся с коррекцией – спадом интереса к тех-

нологии. Если затрагивать российский рынок ре-

шений в сфере технологий виртуальной и допол-

ненной реальности, то можно говорить о дополни-

тельном стимуле для развития с уходом части ино-

странных вендоров, что заставило отечественные 

компании активно развивать направление разра-

ботки программного обеспечения в данной обла-

сти. Рассмотрим, насколько успешно происходит 

этот процесс. 

ПРОБЛЕМА И АКТУАЛЬНОСТЬ ИССЛЕДОВАНИЯ  

Целью исследования является проведение 

анализа отечественных решений на рынке про-

граммного обеспечения в сфере виртуальной (VR) 

и дополненной (AR) реальностей и формирование 

представления об их способности решать проект-

ные задачи для бизнеса. Существующие исследо-

вания раскрывают как теоретические подходы к 

определению иммерсивности и места в ней вирту-

альной и дополненной реальностей [1], так и рас-

крывают необходимый набор оборудования для 

использования технологии [2]. Настоящее исследо-

вание дополняет рассмотренные подходы изуче-

нием программных решений, что позволит ком-

плексно подойти к внедрению виртуальной и до-

полненной реальности в организации. 

ВЛИЯНИЕ КАДРОВОГО ДЕФИЦИТА НА  

ТРАНСФОРМАЦИЮ ПРОГРАММНЫХ РЕШЕНИЙ 

Подавляющее большинство крупных ком-

паний начали осуществлять разработку иммерсив-

ных решений посредством внутренних ресурсов, 

консолидируя экспертизу в рамках специализиро-

ванных центров компетенций. К числу корпора-

ций, реализующих подобную модель, относятся 

ПАО «Сбербанк», ПАО «Газпром», ПАО «Рос-

нефть», ПАО «АЛРОСА», ПАО «Сибур Холдинг», 

ПАО «Северсталь», ПАО «Магнитогорский метал-

лургический комбинат», ПАО «Трубная металлур-

гическая компания», АО «СУЭК», а также государ-

ственные структуры – Госкорпорация «Росатом», 

Госкорпорация «Роскосмос», ОАО «РЖД», Мини-

стерство обороны РФ, Росгвардия и др. [3]. Малый 

и средний бизнес, напротив, отдает предпочтение 

сотрудничеству с внешними разработчиками и спе-

циализированными студиями. Однако их основной 

проблемой остается нехватка финансирования, что 

заставляет искать более доступные и гибкие пути 

для реализации таких инициатив.  

В своей статье А.О. Топников, анализируя 

проблемы внедрения виртуального моделирования 

в производственные сферы предприятий, выявляет 

на основе реальных кейсов из различных отраслей 

ключевые препятствия, сопровождающие данный 

процесс [4]. Как следует из представленных дан-

ных, наиболее критичным фактором является де-

фицит квалифицированных кадров, что соответ-

ствует общим тенденциям в области внедрения ин-

новационных технологий и подтверждается акту-

альными исследованиями в данной сфере. 

Российские компании, ориентированные на 

VR/AR-решения, реагируют на это препятствие 

разработкой адаптивных платформ, направленных 

на стандартизацию и упрощение процессов вирту-

ального моделирования. Перспективным ответом 

выступают решения, позволяющие создавать им-

мерсивные среды с минимальным использованием 

программирования. 

Данный подход также решает неочевидную 

проблему рынка, где «все зависит от разработчика» 

(рис. 1). 

 

 
Рис. 1. Модель рынка 

Fig. 1. Market model 

 
Изображение иллюстрирует проблему за-

висимости рынка VR-разработок от разработчиков. 

На схеме показаны три ключевых элемента: 

– разработчик (сверху) – ключевое звено, от 

которого зависит взаимодействие; 

– пользователь (владелец контента) (слева) 

– не имеет прямого доступа к VR-проекту; 

– VR-проект (справа) – также не связан 

напрямую с пользователем. 



Инженерно-технические науки – машиностроение и технологии 
 

112  Современные наукоёмкие технологии. Региональное приложение. №4 (84) 2025 
 

Красный крест между пользователем и VR-

проектом символизирует отсутствие возможности 

работы без разработчика. Это демонстрирует, что 

рынок ограничен необходимостью привлечения 

технических специалистов. 

Подводя итог, современные программные 

обеспечения (ПО) VR/AR-решений направлены на 

снижение зависимости от разработчиков благодаря 

внедрению гибких платформ, которые позволяют 

владельцам контента самостоятельно создавать и 

настраивать иммерсивные проекты. Такой подход 

минимизирует необходимость в технических экс-

пертах, устраняя барьеры, связанные с кадровой за-

висимостью. 

ОБЗОР И СРАВНИТЕЛЬНЫЙ АНАЛИЗ  

ОТЕЧЕСТВЕННЫХ VR/AR-ПЛАТФОРМ 

В рамках сравнительного анализа были ото-

браны решения российского рынка, демонстрирую-

щие потенциал в области виртуального и допол-

ненного моделирования. Остановимся на каждом 

из них в отдельности. 

VARWIN XRMS 

Varwin XRMS – это среда для создания и 

управления 3D/VR/AR-контента на движке Unity, 

разработанная компанией «3Д Инновации» [5, 6]. 

Low-code платформа позволяет пользователям, 

даже без навыков программирования, собирать 

виртуальные сцены с помощью визуального редак-

тора (на базе Blockly), а затем управлять ими и под-

держивать собственными силами компании, не 

привлекая сторонних разработчиков [7]. Структура 

написания сценария напоминает процесс сборки 

пазла, однако это не снижает его функциональ-

ность и эффективность в сравнении с другими язы-

ками программирования. 

На момент 2025 года количество пользова-

телей платформы Varwin XRMS превысило 15 000 

человек, а ее сообщество демонстрирует активное 

развитие, укрепляя позиции на рынке и расширяя 

возможности для взаимодействия участников. 

Продукт входит в Единый реестр российских про-

грамм для электронных вычислительных машин и 

баз данных [8].  

Основные элементы и функциональные мо-

дули Varwin XRMS: 

– Reality Management System (XRMS): ос-

новное приложение для работы с XR-контентом, 

устанавливаемое на компьютер, с помощью кото-

рого можно создавать проекты, загружать контент, 

управлять настройками и переключаться между 

модулями платформы. 

– VarwinClient: приложение, разработанное 

на Unity, которое обеспечивает выход в виртуаль-

ную реальность через VR-гарнитуры (а также под-

держивает режим 3D-просмотра на стационарных 

устройствах). 

Интерфейс Desktop редактора поделен на 4 

рабочие области: 

1. Панель инструментов. 

2. Редактируемая сцена. 

3. Вкладки Библиотека, Объекты, Ресурсы. 

4. Инспектор. 

Платформа позволяет загружать сторонние 

3D-модели в проект и использовать их в логике 

наряду с предустановленными объектами. Поддер-

живаются форматы: .fbx, .obj, .gltf, .dae и .glb [9]. 

– Varwin SDK: набор инструментов для раз-

работки – позволяет создавать собственные объекты 

и шаблоны сцен для Varwin XRMS в среде Unity. 

– Marketplace: библиотека готового контента, 

позволяющая быстро наполнять проекты необходи-

мыми элементами. 

В Varwin XRMS разработаны проекты в 

сферах обучения персонала, промышленности, ту-

ризма, образования, маркетинга и других областях. 

Длительность обучения работе на платформе 

составляет 72 ак. ч. [10]. 

Для работы на ПК с использованием провод-

ного VR-шлема (HTC, Pico, Oculus и др.) система 

должна соответствовать следующим системным 

требованиям [4]: 

– Intel Core i5 или AMD Ryzen 5; 

– GeForce GTX 1060 6 Гб и выше или ана-

логичное; 

– 16 Гб ОЗУ и больше; 

– 10+ Гб памяти на жестком диске; 

– USB 3.0, HDMI 1.4, 2.0 или DisplayPort 1.3. 

Проводная VR-гарнитура: любая с под-

держкой SteamVR. В отличие от проводных реше-

ний, автономные VR-гарнитуры (HTC, Pico, Oculus) 

обладают собственным процессором, что снижает 

зависимость от ресурсов ПК. Однако для синхро-

низации данных и управлением контентом могут 

потребоваться (табл. 1). 

К преимуществам платформы можно отне-

сти возможность управления VR-проектами без спе-

циальных навыков программирования, большую 

базу объектов и локаций для использования в про-

ектах, а также открытость платформы для интегра-

ции с внешними системами (легко интегрируется с 

другими ПО, например, LMS). Все это позволяет 

относительно легко использовать платформу для 

решения производственных задач. 
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Таблица 1 
Системные требования для работы на ПК с использованием беспроводного VR-шлема 

Table 1. System requirements for working on a PC using a wireless VR helmet 
Минимальные системные требования Рекомендуемые системные требования 

Процессор Intel Core i3 или AMD Ryzen 3 

Bидеокарта Intel HD Graphics 620 и выше или ана-

логичная 

4 Гб ОЗУ и больше 

10+ Гб памяти на жестком диске 

Процессор Intel Core i5 или AMD Ryzen 5 

Видеокарта NVidia GeForce 940mx и выше или 

аналогичная 

4 Гб ОЗУ и больше 

10+ Гб памяти на жестком диске 

 

IMMERSIVE SIMULATION PLATFORM (ISP) 

Immersive Simulation Platform (ISP) пред-

ставляет микромодульное решение, разработанное 

компанией ModumLab, которое оптимизирует раз-

работку проектов (в том числе с применением имер-

сивных технологий), позволяя гибко адаптировать 

платформу под различные задачи и сценарии ис-

пользования [11]. Продукт входит в Единый реестр 

российских программ для электронных вычисли-

тельных машин и баз данных [12].  

ISP состоит из:  
1. Клиентских приложений для устройств:  
– мобильных устройств виртуальной реаль-

ности на базе операционной системы Android;  

– мобильных телефонов на базе операцион-

ной системы iOS;  

– мобильных телефонов на базе операцион-

ной системы Android.  

2. Персональных компьютеров под управ-

лением Windows.  
3. Веб-портал ISP с функциональными бло-

ками:  
– панель администратора;  

– пользовательский интерфейс;  

– интерфейсы по созданию и загрузке симу-

ляций. 

4. Серверной инфраструктуры, реализован-

ной на микро-сервисной архитектуре. 
ISP предоставляет инструменты для реше-

ния различных задач, которые подробны описаны 

в таблице 2. 

 
Таблица 2 

Решаемые задачи и функциональные возможности продукта ISP 
Table 2. The tasks to be solved and the functionality of the ISP product 

Решаемые 

задачи 
Описание Возможности 

Управление 

c помощью 

ISP CMS 

Простая система управ-

ления VR/AR контен-

том, устройствами, 

пользователями и ряд 

дополнительных воз-

можностей для бизнеса. 

1. Управление пользователями 

- создание новых пользователей; 

- назначение им роли и группы осуществляется либо путем 

прямого присвоения, либо через извлечение данных из кор-

поративных систем; 

- управление правами доступа к обучающим материалам; 

2. Управление контентом 

- управление правами доступа к обучающим материалам; 

- настройка условия прохождения симуляций; 

- управление симуляциями разных разработчиков в одном 

пространстве; 

3. Управление устройствами 

- одновременный запуск симуляции на выбранных устрой-

ствах; 

- поддержка работы на всех мобильных/автономных (Oculus 

Go, Vive Focus, Oculus Quest, Pico VR) и стационарных VR-

устройствах (Vive Cosmos, HP Reverb, Vive Pro, Oculus Rift); 

- работа ведется кроссплатформенно, в том числе в вебе и на 

мобильных устройствах (в некоторых форматах обучения); 

4. Единое приложение для обучения 

ISP Launcher – приложение для ПК, мобильных и VR-

устройств, обеспечивающее авторизацию пользователей и 

доступ к симуляциям. Сотрудники и партнеры проходят тре-

нировки, а менторы управляют обучением и контентом. 
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Продолжение таблицы 2 

Организация 

обучения c 

помощью 

ISP LMS 

Система объединяет 

классические и 

VR/AR/360-форматы 

обучения, анализирует 

результаты и позволяет 

интегрировать их в кор-

поративную LMS. 

1. Создание учебных материалов 

Платформа позволяет загружать и назначать обычное видео, 

видео 360, тесты, ссылки, PDF, VR-симуляции, AR-проек-

ции, 3D-тренажеры, виртуальные совещания и приложения. 

2. Аналитика результатов 

Платформа позволяет собирать стандартные и уникальные 

метрики прохождения симуляций, выводить их в панели ад-

министратора или передавать во внутрикорпоративные си-

стемы. 

3. Траектория обучения 

Траектория собирается как конструктор, помогает объеди-

нить разные образовательные форматы, сократить ресурсы 

наставников и автоматизировать обучение и оценку специа-

листов. 

Разработка с 

помощью 

ISP IDE 

Среда разработки симу-

ляций с готовыми 

модулями, шаблонами и 

сценариями, которая 

помогает разработчи-

кам быстрее создавать 

одиночные и много-

пользовательские про-

екты, а также оптимизи-

рует их поддержку и об-

новление. 

1. Готовые модули 

Создание симуляции ведется с помощью набора готовых мо-

дулей и Unity. Большой набор модулей закрывает все необ-

ходимые задачи: аватары, анимация, доставка и обновление 

контента, интерфейсы, медиа, модуль ввода, передача го-

лоса, распознавание речи и др. 

2. Сетевые сценарии 

Разработка ведется на шаблонах с клиент серверным подхо-

дом, т. е. логика симуляции формируется на серверной сто-

роне. Это позволяет поддерживать одновременное участие 

пользователей в симуляции; отображать пользователей в 

виде аватаров, синхронизировать их позы и жестикуляции; 

обеспечить пространственно-позиционированный звук речи 

пользователей. 

3. Настраиваемые шаблоны 

В готовых шаблонах разработка требуется только в части 

сценариев и логики, в то время как сама среда и аватары уже 

готовы. Правки в шаблоны вносятся быстро, а некоторые 

элементы можно редактировать даже без разработчика. 

Также в ISP предусмотрены коллаборативные пространства 

– виртуальные среды для общения и совместной работы с 

презентациями, 3D-объектами, голосованием и другими ин-

струментами. 

 

 
Рис. 2. Слева – облачная интеграция, справа – интеграция в контур 

Fig. 2. On the left – cloud integration, on the right – contour integration 
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Платформа ISP интегрируется с сервисами 

и службами клиента, что позволяет быстро и про-

сто внедрять решения в существующие процессы и 

инфраструктуру. 
Доступны два типа интеграционных реше-

ний (рис. 2): 
– облачная интеграция (SaaS) – для доступа 

достаточно интернет-подключения. Заказчик полу-

чает регулярное обновление функционала, а сама 

платформа может быть развернута и начать работу 

в течение 4-х ч. 

– интеграция в контур (Box) – платформа 

разворачивается в контуре заказчика и может инте-

грироваться с различными системами компании. Со-

ответствует всем критериям и стандартам службы 

безопасности, готова для быстрого разворачивания 

с применением систем контейнеризации. 

Для установки и работы программного про-

дукта требуется следующая минимальная конфигу-

рация ПК [11]: 
– процессор: Intel i5 6200U (2,80 ГГц,  

3 МБ кэш); 

– ОЗУ: 8 ГБ; 

– графика: Intel HD Graphics 520; 

– операционная система: Windows 10 (64-bit). 

Ключевыми отраслями Modum Lab явля-

ются: промышленная безопасность, корпоративное 

образование и школьное образование. Можно вы-

делить ключевые преимущества решения такие, 

как возможность автоматизации многих бизнес-

процессов, кроссплатформенная поддержка, невы-

сокая стоимость разработки решений благодаря ис-

пользованию готовых модулей. 

VR CONCEPT 

VR Concept – это российская компания, ко-

торая разработала одноименную передовую много-

пользовательскую платформу для виртуальной ре-

альности. Платформа создана с упором на доступ-

ность и разработана с учетом потребностей как 

специалистов с техническим образованием (есть 

возможность писать код на C++, C#, Python, 

SimInTech и др.), так и пользователей без опыта 

программирования (Blueprint) (рис. 3).  
 

 
Рис. 3. Представление визуального программирования (Blueprint) в VR Concept 

Fig. 3. Representation of visual programming (Blueprint) in VR Concept 
 

Структура написания сценария в Blueprint 

напоминает работу с интерактивной схемой, где ло-

гика поведения объектов складывается из визуаль-

ных блоков, как электрическая цепь. Несмотря на 

отсутствие текстового кода, Blueprint сохраняет пол-

ную выразительность и позволяет создавать сложные 

игровые механики на интуитивном уровне. Компа-

ния использует собственный 3D-движок, с эффек-

тивными алгоритмами, которые снижают требова-

ния к производительности, что позволяет легко 

создавать и управлять VR-проектами на устрой-

ствах [13].  

Сообщество VR Concept активно развива-

ется, объединяя педагогов, студентов, инженеров и 

бизнес-профессионалов вокруг инноваций в вирту-

альной реальности. Продукт входит в Единый ре-

естр российских программ для электронных вы-

числительных машин и баз данных [14].  

Основные возможности, преимущества и 

функциональность [15, 16]:  

– импорт 3D-модели в различных форматах 

(3DS, OBJ, FBX, STL, glTF), CAD (JT, 3DM, X_T, 

3DXML, STEP, IGES, BREP), BIM (IFC, DWG, 

DGN, SAT, DFX, DWF, RVT) и облака точек (PCL, 

XYZ, PTS); 

– возможность виртуального прототипиро-

вания: создание сечений, сборка-разборка, отсле-

живание коллизий, эргономика, навигация и др.; 

– организация безопасного (защищенного), 

совместного редактирования и обсуждения проек-
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тов в режиме реального времени, организация уда-

ленных совещаний в VR; 

– проведение виртуальных испытаний, 

имитационных тестирований и оценка эргономики 

объектов; 

– возможность быстрого создания цифро- 

вых двойников изделий для оперативного анализа 

и корректировки проектов; 

Однако для комфортной работы с моде-

лями разного масштаба необходим соответствую-

щий уровень технических требований к аппарат-

ному обеспечению (табл. 3). 

Таблица 3 
Системные требования для работы на ПК платформы VR CONCEPT 

Table 3. System requirements for working on the PC of the VR CONCEPT platform 
Минимальные системные требования* Рекомендованные системные требования** 

Intel Core i7 

16 Gb 

Nvidia GeForce RTX 3070 

жесткий диск от 200 Gb или аналогичные характе-

ристики других производителей 

*требования для работы с моделью из порядка 

5000 элементов 

Intel Xeon 

32GB DDR4 2666 

NVIDIA Quadro RTX 5000 

SSD от 200 Gb или аналогичные характеристики 

других производителей 

**требования для работы с моделью из порядка 

30000 элементов 

 
Осуществляется поддержка VR систем и обо-

рудования: Oculus, HTC Vive, ValveIndex, Windows 

Mixed Reality и др. [13]. 

В связи с особенностями платформы она 

находит широкое применение в сферах промышлен-

ного строительства, машиностроения, образования 

и обучения персонала. 

EV TOOLBOX 

EV Toolbox – это российский no-code кон-

структор для создания проектов дополненной и 

виртуальной реальности, разработанный компа-

нией EligoVision. Создатели заявляют, что плат-

форма ориентирована на выполнение задач в обла-

сти бизнеса, образования, фриланса и культуры 

[17]. Продукт входит в Единый реестр российских 

программ для электронных вычислительных ма-

шин и баз данных [18, 19]. Программный продук 

EV Toolbox включает в себя две программы: EV 

Studio и prEView. В EV Studio осуществляется со-

здание проекта, в котором определяется сценарий 

презентации (рис. 4).  

 

 
Рис. 4. Рабочее пространство EV Studio с 3D-моделями 

Fig. 4. EV Studio workspace with 3D models 

 

Готовый проект может быть экспортирован 

в формат eva-пакета. Программа prEView предна-

значена для воспроизведения и просмотра eva-па-

кетов [20] (рис. 5). 
EV Toolbox включает в себя следующие ос-

новные возможности: 

– редактор 3D-сцен: обеспечивает создание 

и настройку виртуальных пространств, добавление 

и позиционирование объектов. Загрузка 3D моде-

лей в форматах: .fbx, .obj, .gltf, .glb; 

– редактор 2D-интерфейсов: Предназначен 

для разработки пользовательских интерфейсов, 

включая меню и элементы управления; 

– библиотека ресурсов: содержит более 700 

3D-моделей и свыше 20 шаблонов проектов для 

ускорения процесса разработки. 
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EV Toolbox существует в 2 версиях: 
1. EV Toolbox Standard – это коммерческая 

версия для создания неограниченного числа проек-

тов со сложными сценариями: 
– использование визуально-блочного про-

граммирования (логика blueprint); 

– экспорт в приложения на все операцион-

ные системы и платформы; 

– две технологии трекинга AR (маркерная 

AR, безмаркерная AR). 

2. EV Toolbox Advanced – включает весь 

функционал версии Standard, а также: 
– использование скриптового программи-

рования (Lua); 

– поддержка системы плагинов и техноло-

гии mocap;  

– создание панорам 360. 

– четыре технологии трекинга AR (маркер-

ная AR, безмаркерная AR, AR на поверхностях, AR 

на 3D объектах). 

На 2025 год более 10 тысяч пользователей 

в возрасте от 8 до 80 лет работают в конструкторе 

EV Toolbox, разрабатывая AR/VR-приложения, бо-

лее 700 образовательных и коммерческих органи-

заций применяют EV Toolbox в учебном процессе 

и профессиональной деятельности, а также с помо-

щью EV Toolbox реализовано более 450 коммерче-

ских проектов [21]. Также вокруг EV Toolbox сфор-

мировано активное сообщество разработчиков и 

энтузиастов, где пользователи обмениваются опы-

том, обсуждают идеи и совместно работают над 

проектами. 

Для установки и работы программы необ-

ходимо учитывать следующие системные требова-

ния ПК (табл. 4): 
 

 
Рис. 5. Визуализация воспроизведения eva-пакетов в модуле 

prEView 

Fig. 5. Visualization of the playback of eva packages in the  

prEView module 

 
Таблица 4 

Системные требования для работы на ПК платформы EV Toolbox 
Table 4. System requirements for working on the EV Toolbox PC platform 

Минимальные системные требования Рекомендованные системные требования 

Intel Core i3 5-го поколения или аналогичный от AMD 

4 ГБ 

Nvidia GTX 960 с 2 ГБ видеопамяти или аналогичная 

от AMD 

Windows 8 32/64-битные версии или macOS 10.14.6 

Intel Core i7 5-го поколения или аналогичный от AMD 

(эквивалент или лучше) 

16 ГБ или больше 

Nvidia GTX 1060 с 6 ГБ видеопамяти или аналогичная 

от AMD (эквивалент или лучше) 

Windows 10 и выше 32/64-битные версии или macOS 

10.14.6 и выше 

 

EV Toolbox поддерживает разработку при-

ложений для широкого спектра устройств: 

– AR гарнитуры: Epson Moverio и Rokid AR 

glasses; 

– автономные VR шлемы: HTC Vive Focus 

& Focus Plus, Pico Neo 2 & Neo 3 & Neo 4 и др.; 

– проводные VR шлемы: HTC Vive & Vive 

Pro, Pimax, DPVR и др. [19]. 

Среди преимуществ конструктора EV Tool-

box можно отметить доступность для пользовате-

лей, большой выбор инструментов разработки, а 

также поддержку как AR-очков, так и VR-шлемов.  

Объединим рассмотренные решения в виде 

сравнительной таблицы, выдели в качестве крите-

риев сравнения основные направления разработки, 

графический движок, поддерживаемые устройства 

и другие значимые на наш взгляд характеристики 

(табл. 5). 

РЕЗУЛЬТАТЫ И ВЫВОДЫ 

Подводя итог, в рамках сравнительного ана-

лиза программного обеспечения для разработки про-

ектов виртуальной и дополненной реальности было 

установлено, что ключевыми критериями выбора 

являются: основные направление разработки, фор-

маты импортируемых моделей, сфера практического 

применения, используемый графический движок, 

реализация разработки, активность сообщества, 

доступность обучающего материала по работе с 

ПО, интеграция с внешними системами, системные 

требования к ПК и поддерживаемые устройства.  
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Таблица 5 
Сравнение программного обеспечения 

Table 5. Software Comparison 

Критерии Varwin XMRS 

Immersive 

Simulation 

Platform (ISP) 

VR Concept EV Toolbox 

Разработчик 3Д Инновации ModumLab VR Concept EligoVision 

Основные  

направления  

разработки 

VR/AR/XR VR/AR/XR VR VR/AR 

Форматы  

импортируе-

мых моделей 

.fbx, .obj, .gltf, 

.dae, .glb 
Нет данных 

Импорт 3D-модели в 

различных форматах 

(3DS, OBJ, FBX, STL, 

glTF), CAD (JT, 3DM, 

X_T, 3DXML, STEP, 

IGES, BREP), BIM 

(IFC, DWG, DGN, SAT, 

DFX, DWF, RVT) и об-

лака точек (PCL, XYZ, 

PTS). 

.fbx, .obj, .gltf, .glb; 

Сфера  

практического 

применения 

Обучения персо-

нала, промыш-

ленность, ту-

ризм, образова-

ние, маркетинг и 

др. 

Промышленная 

безопасность, 

корпоративное 

образование и 

школьное обра-

зование 

Промышленное строи-

тельство, машиностро-

ение, образование, обу-

чение персонала 

Бизнес, образова-

ние, фриланс и 

культура 

Графический  

движок 
Unity Нет данных 

Собственный  

3D-движок 
Нет данных 

Реализация  

разработки 

Blockly 

Unity 

Нет данных (есть 

возможность ре-

дактирования 

без разработ-

чика) 

Есть возможность пи-

сать код на C++, C#, 

Python, SimInTech и др. 

Blueprint 

Blueprint 

Lua 

Сообщества 
Активное  

сообщество 
Неактивное Активное сообщество 

Активное  

сообщество 

Обучение по  

работе с ПО 
Есть (72 ак.ч.) Нет данных Есть Есть 

Интеграция с 

внешними  

системами 

Да Да Нет Нет 

Системные  

требования 
Средние Низкие Высокие Средние 

Поддерживае-

мые устрой-

ства 

Проводные VR-

шлемы (HTC, 

Pico, Oculus и 

др.) и автоном-

ные VR-гарни-

туры (HTC, Pico, 

Oculus) 

Для AR необхо-

димоустройство 

с Android 8.0+ с 

камерой и уста-

новленным 

Varwin клиентом 

для android 

Поддержка ра-

боты на всех мо-

бильных/авто-

номных (Oculus 

Go, Vive Focus, 

Oculus Quest, 

Pico VR) и ста-

ционарных VR-

устройствах 

(Vive Cosmos, 

HP Reverb, Vive 

Pro, Oculus Rift) 

Осуществляется под-

держка VR систем и 

оборудования: Oculus, 

HTC Vive, ValveIndex, 

Windows Mixed Reality 

и др. 

Смартфоны и 

планшеты на базе 

Andriod OS и iOS 

AR гарнитуры: Ep-

son Moverio и 

Rokid AR glasses 

Автономные VR -

шлемы: HTC Vive 

Focus & Focus 

Plus, Pico Neo 2 & 

Neo 3 & Neo 4 и др. 

Проводные VR-

шлемы: HTC Vive 

& Vive Pro, Pimax, 

DPVR и др. 
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Важным элементом теоретико-прикладной 

части исследования стала сравнительная таблица 

программного обеспечения VR/AR-платформ. В 

ней на основе оценки таких платформ, как Varwin 

XMRS, Immersive Simulation Platform (ISP), VR 

Concept и EV Toolbox, ключевых игроков рынка 

программного обеспечения для виртуальной ре-

лаьности, оптимальным решением для достижения 

целей предприятия признана платформа Varwin 

XMRS, что обусловлено сочетанием гибкости ар-

хитектуры и универсальности применения; широ-

ким спектром поддерживаемых устройств и фор-

матов; наличием активного сообщества и структу-

рированных обучающих материалов; упрощенным 

интерфейсом разработки на основе визуального 

программирования (Blockly). Все это, однако, не 

снижает ценности иных аналогичных решений, 

каждое из которых может с большей эффективно-

стью использовано для решения отдельных задач. 

Практическая апробация Varwin XMRS 

подтвердила ее соответствие актуальным требова-

ниям к VR/AR-разработке. Применение разрабо-

танных на базе платформы решений в разнообраз-

ных сферах подчеркивает ее гибкость и способ-

ность эффективно решать широкий спектр задач 

[22-24]. Данный факт, наряду с низким порогом 

вхождения и масштабируемостью решения, пози-

ционирует Varwin XMRS как инструмент, реле-

вантный как для академических исследований, так 

и для коммерческих проектов. 

Таким образом, выбор платформы обосно-

ван ее технологической зрелостью, функциональ-

ной полнотой и подтвержденной эффективностью 

в реальных кейсах. 
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