
Перечень тем 

семинара 

«Твой трамплин в профессию будущего.  

VR-инжиниринг: проектирование взаимодействий в 3D-пространстве»,  

6 часов 

 

Тема 1. Знакомство с Varwin Education. 

Тема 1.1. Введение в VR-технологии.  

Виртуальная, дополненная и смешанная реальности. Современные 

RMS-системы и VR устройства. Настройка VR-HMD устройств. XRMS Varwin 

Education: возможности и принципы создания VR-приложений. VR-проекты, 

созданные в Varwin.  

Тема 1.2. Desktop-редактор Varwin. 

Интерфейс ХRMS Varwin Education: Desktop-редактор. Алгоритм 

создания проекта и сцены в Varwin. Выбор локации, размещение объектов, 

сохранение проекта. Тестирование и корректировка VR-проекта.  

Тема 1.3. Редактор логики Varwin. 

 Интерфейс ХRMS Varwin Education: редактор логики “Blockly”. 

Основные типы логических блоков. Принципы соединения боков и создания 

логики взаимодействия между объектами, расположенными на сцене проекта. 

Логика взаимодействия простой кнопки, простой лампочки и простого 

дисплея.  

Тема 2. Панорамы, ресурсы и интерфейс Varwin. 

Тема 2.1. Свойства объектов и ресурсы Varwin. 

Понятия “Сферическая панорама”, типы панорам. Понятие “Ресурс 

Varwin”, типы ресурсов, предъявляемые к ним требования, способы их 

применения к объектам на сцене проекта. Алгоритм поиска и сохранения 

сферических панорам из сети Интернет, импорт ресурсов в Varwin.  

Тема 2.2. Размещение и настройка панорам на сцене проекта, UI/UX. 

Понятия “Пользовательский интерфейс приложения”, “UX/UI дизайн”. 

Алгоритм создания панорам в Varwin Education. Алгоритм размещения и 

настройки параметров нескольких сферических панорам на сцене проекта 

Varwin. Принципы создания пользовательского интерфейса на примере 

кнопок перемещения между панорамами.  

Тема 2.3. Логика перемещения между панорамами. 

 Логические блоки объекта «Текст». Логические блоки объекта 

«Панорам». Составление логики перемещения игрока между панорамами.  

Тема 3. Переменные операторы в Varwin. 

Тема 3.1. Переменные операторы в Varwin. 

Понятие “Переменная”, назначение переменных в программировании. 

Типы переменных, использующиеся в Varwin. Примеры использования 

переменных при создании алгоритма. Типы данных в программировании и 

особенности их учета при составлении логики в Blockly. Алгоритм создания и 

использования переменных в Blockly.  



Тема 3.2. Зоны, настройка логики для зон Вспомогательный объект 

“Зона”. Логические блоки объекта «Зона». Принципы размещения и настройки 

зон в редакторе сцен и использования в логике реализации проекта. 

Тема 4. Условные операторы в Varwin. 

Тема 4.1. Применение условного оператора, логических блоков 

категории «События».  

Типы логических блоков категории «События». Принципы создания 

событий для объектов, расположенных на сцене проекта. Особенности вывода 

переменных в объект “Текст”. 

Тема 4.2. Условные операторы полного и неполного ветвления. 

Описание реализации условных операторов в виде блок-схемы, 

программного кода на одном из языков программирования, цепочки в Blockly.  

Тема 5. Создание интерактивной системы. 

Тема 5.1. Создание VR-проекта «Анатомия». 

 


