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перевел искусство на никому еще неведомый уро-
вень, оставляя своим последователям уже его даль-
нейшую детализацию [6, с. 84].
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Целью создания данной работы является озна-
комление с технологией интерактивной визуализа-
ции дизайн-проектов в режиме реального времени. 
Понятие интерактивная визуализация представляет 
собой графический метод подачи информации, с вы-
сокой степенью реагирования на действия пользо-
вателя. Американские авторы Ричард Райт и Бенжа-
мин Липчак в своей книге «Open GL. Суперкнига», 
посвященной основам разработки трехмерной гра-
фики, отмечают: «Применение термина «реальное 
время» в компьютерной графике означает, что ком-
пьютер создает анимацию или последовательность 
изображений непосредственно в ответ на какой-то 
ввод – движение с джойстика, ввод с клавиатуры 
и т.  д. Компьютерная графика реального времени 
может отображать сигнал, измеряемый электрон-
ным оборудованием, цифровыми считывающими 
устройствами или средствами управления интерак-
тивных игр и визуальных имитаторов» [2, с. 40].

Интерактивная визуализация в реальном вре-
мени осуществляется на базе игровых движков  – 
центральный компонент компьютерных игр и дру-
гих интерактивный приложений, работающих с 
графикой, обрабатываемой в реальном времени. Из 
большого числа игровых движков к наиболее по-
пулярным можно отнести Unreal Engine 4 и Unity: 
«На данный момент существует огромное количе-
ство игровых движков, от GameMaker, Marmelade до 
Unity и Unreal Engine, а связано это с тем, что ком-
паниям легче было написать свой движок, который 

будет удовлетворять всем требованиям, нежели ис-
пользовать чуждый им игровой движок, изучать его 
интерфейс, его язык программирования и т. д.» [3]. 

Интерактивная визуализация в реальном вре-
мени выглядит так: пользователь наблюдает сцену 
с помощью своего прототипа в виртуальной среде 
(глазами которого пользователь видит среду и ко-
торым управляет, может перемещаться по сцене). 
Пользователь может изменять сцену, с помощью 
предусмотренных механизмов взаимодействия, на-
пример, включать анимацию, перемещать объекты 
по сцене, менять их. Все возможные действия изна-
чально заложены программистами с помощью про-
граммного кода (скриптов). Предназначенные для 
быстрого рендера сцены, расчет физики (столкно-
вение, разрушение, гравитация), обработка звуко-
вых эффектов подготавливаются заранее. 

Объекты для интерактивной визуализации мож-
но моделировать как внутри самого движка, так и 
импортировать 3D-модели, звуки, текстуры, подго-
товленные в сторонних редакторах. Например, трех-
мерные модели, созданные в 3ds Max, Blender, Zbrush, 
Cinema 4D и др., сохраняются в универсальном фор-
мате (например, .obj, .fbx, .stl), а затем открывают-
ся в редакторе игрового движка. В самом игровом 
движке модели расставляются по сцене, назначаются 
эффекты, освещение. Для стандартного управления 
есть готовые шаблоны. Движок – это, по сути, кон-
структор, в котором уже все сделано, остается только 
забросить туда модели и перемещаться по сцене, вза-
имодействовать с ними, менять, перемещать.

В настоящее время реализация интерактивной 
визуализации в реальном времени возможна с ис-
пользованием технологий и оборудования вирту-
альной реальности (VR) и дополненной реальности 
(AR), что выводит демонстрацию дизайн-проектов 
на высокий уровень. Специальное оборудование 
для демонстрации дизайн-проектов в виртуальной 
реальности  – VR-шлемы, консоли, очки и другие 
устройства, в том числе мобильные телефоны. До-
полненная реальность может быть реализована по-
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средством специальных функций мобильных теле-
фонов или при помощи Microsoft HoloLens (очки 
смешанной реальности). По мнению американского 
публициста Марка Дери: «Фанатики компьютерной 
революции обычно говорят, что они работают на 
переднем крае важнейших изменений в обществе. 
…Компьютерная революция породила на свет мас-
су самых невероятных технологий» [1, с. 22].

Интерактивная визуализация в реальном вре-
мени в Беларуси на сегодняшний день остается 
развлечением, и лишь некоторые компании ее ис-
пользуют как коммерчески эффективный инстру-
мент. Однако в Минске существуют компании, 
которые внедряют в свою практику технологии 
интерактивной визуализации с использованием 
VR- и AR-технологий. Wargaming.net – компания, 
занимающаяся созданием компьютерных игр. Ос-
новной центр разработок Wargaming.net находится 
в Минске. Ко дню танкиста в 2017 году компания 
подарила Белорусскому государственному музею 
Великой Отечественной войны в Минске модель 
танка «Штурмтигр» в дополненной реальности. 
Виртуальную копию редкого «Штурмтигра» (в годы 
Великой Отечественной войны было выпущено все-
го 18 танков) можно увидеть в очках дополненной 
реальности (AR) Microsoft HoloLens, или на планше-
те Lenovo Phab 2 Pro, которые также подарены ком-
панией Wargaming.net музею. 

В феврале 2017 года Культурный центр «Кор-
пус» г. Минска стал местом проведения мероприя-
тия «Презентация инициативы VIR: ART» при под-
держке Галереи виртуальной реальности «ВИР», 
которая являлась организатором этого мероприя-
тия. Проект «VIR: ART» продемонстрировал воз-
можности применения виртуальной реальности 
для создания творческих проектов. В октябре 2017 
года в г. Минске также при поддержке Галереи вир-
туальной реальности «ВИР» был представлен про-

ект «DEF EYE», где были показаны художественные 
работы в дополненной (AR) и виртуальной (VR) 
реальности. Авторов выставки объединяет редкая 
для художников особенность – физические дефек-
ты или дисфункция зрения. Довольно интересно от-
бросить собственный визуальный опыт и принять 
новое видение мира глазами художников. 

Минская компания VR Studio занимается соз-
данием интерактивных визуализаций с использова-
нием VR и AR технологий в сфере недвижимости. 
Компания предлагает не просто визуализацию ар-
хитектурного или строительного проекта, а полное 
погружение в проектируемую среду посредством 
использования виртуальной реальности (VR). VR 
Studio также разрабатывает специальные виджеты 
застройщиков с возможностью виртуальной про-
гулки. В итоге интерактивная визуализация стано-
вится коммерчески эффективным инструментом 
продвижения и продаж объектов недвижимости.

Технология интерактивной визуализации в ре-
альном времени может применяться в архитектуре 
и дизайне интерьера, образовании, рекламе, про-
мышленном дизайне, киноиндустрии, научных ис-
следованиях. Сфера применений постоянно растет.
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Искусство неотделимо от такого понятия, как ил-
люзия. Обманы зрения известны нам еще с античных 
времен, когда создавались так называемые trompe-
l’œil (тромплей – «обманки»). Это живопись, лома-

ющая грань между реальностью и воображаемым. 
Благодаря этому изменялась глубина пространства, 
происходило его визуальное расширение. Зритель 
воспринимал живописные образы как настоящие и 
реально существующие в окружающей среде. 

Древний и современный художник иногда хочет 
не столько передавать свои впечатления от природы 
и вещей, сколько создавать эффекты обманок, удив-
ляющие зрителя [1].

Изучением восприятия художественной ил-
люзии в классическом искусстве занимался Эрнст 
Гомбрих (1909–2001) – австрийский и английский 
историк и теоретик искусства. В своей книге «Ис-


