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The goal of this work is to develop and build an affordable and portable motion tracking 

system with scalability and maintainability. This system will track the user’s movements and 

transmit it for processing to a server on the user’s computer, which will interpret the received 

data and use it to control the animation of the model. 

Tools and technologies used: Sublime text, Visual studio code, Blender, Repeater-host, 

soldering station, personal computer and rep-rap 3d printer. 

The document contains an introduction, 3 chapters, conclusions, bibliography and 

appendices, 45 pages of text and 16 images 

Chapter 1: analysis and comparison of existing analogues to determine the full-fledged 
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Chapter 2: Analysis and selection of tools and components for project implementation 
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Введение 

Технологии виртуальной реальности (VR) и разработка связанных с ними гаджетов 

быстро приобрели актуальность и значение в современном мире. Во многом это связано с 

их преобразующим потенциалом в широком спектре отраслей и их способностью 

предоставлять захватывающий опыт, который ранее был невообразим. 

Один из главных аспектов актуальности виртуальной реальности заключается в ее 

способности предоставлять пользователям по-настоящему захватывающий опыт. В 

отличие от традиционных форм медиа или взаимодействия, VR позволяет людям 

погружаться в полностью виртуальную среду, создавая беспрецедентное ощущение 

присутствия и вовлеченности. 

В сфере игр и развлечений VR открыла новую эру. Благодаря специализированным 

гарнитурам, контроллерам и аксессуарам геймеры теперь могут погружаться в 

виртуальные миры, фундаментально меняя способ взаимодействия и опыта в играх. Это 

также позволило создавать захватывающие 3D-фильмы, интерактивные повествования и 

даже виртуальные концерты, которые способствуют росту и развитию индустрии 

развлечений. 

Помимо развлечений, VR доказала свою ценность в обучении и образовании. 

Различные области, в том числе авиация, медицина и армия, используют VR как средство 

предоставления обучающимся безопасной и контролируемой среды для развития навыков. 

Это не только снижает риски, но и снижает затраты, связанные с реальными учебными 

учениями. 

Архитекторы и дизайнеры также получили пользу от технологий виртуальной 

реальности. Теперь они могут создавать и исследовать 3D-модели зданий и продуктов, что 

облегчает визуализацию и сотрудничество. Клиенты могут виртуально ознакомиться с 

архитектурными проектами до начала строительства, что улучшает понимание проекта и 

принятие решений. 

В здравоохранении системы виртуальной реальности нашли применение в лечении 

боли, терапии и реабилитации. Среда виртуальной реальности используется, чтобы 

отвлечь пациентов от боли во время медицинских процедур и обеспечить терапевтические 

вмешательства посредством иммерсивного опыта, улучшая результаты лечения 

пациентов. 

Виртуальный туризм набирает обороты, позволяя людям исследовать обширные 

или исторические места, не выходя из дома. Виртуальные экскурсии и археологические 



исследования с использованием виртуальной реальности открывают образовательные 

возможности, которые раньше были немыслимы. 

VR не ограничивается индивидуальным опытом; оно имеет и социальное 

измерение. Социальные VR-платформы позволяют пользователям взаимодействовать с 

другими людьми в общих виртуальных пространствах, делая виртуальные встречи, 

конференции и общественные собрания более захватывающими и увлекательными. 

Доступность — еще один важный аспект актуальности виртуальной реальности. Он 

предлагает уникальные решения для людей с ограниченными возможностями, 

позволяющие им исследовать виртуальные миры и впечатления, которые иначе были бы 

недоступны. 

Инновации в виде гаджетов и аксессуаров для систем виртуальной реальности 

продолжают стимулировать развитие отрасли. Компании постоянно работают над 

созданием более удобных, интуитивно понятных и доступных VR-гарнитур, 

контроллеров, устройств с тактильной обратной связью и технологий отслеживания 

движений, гарантируя, что опыт виртуальной реальности станет более доступным для 

более широкой аудитории. 

В различных отраслях и приложениях VR оказывает значительное влияние. Он 

расширяет опыт, улучшает обучение и образование, способствует улучшению деловых 

операций и предлагает инновационные решения. Поскольку технологии продолжают 

развиваться, актуальность виртуальной реальности будет расти и дальше, открывая новые 

возможности и расширяя границы достижимого в виртуальной сфере. 
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