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Аннотация
Цель исследования -  разработка и внедрение VR-приложений для обучения популяр­

ным видам спорта, в частности, игре в настольный теннис.
Методы исследования. Сравнительный анализ программных средств; изучение про­

граммной реализации правил игры в настольный теннис, функционала различных программ­
ных инструментов как для моделирования трехмерного окружения игры и спортивного ин­
вентаря, так и для построения сценариев работы VR-приложения, позволяющее написать 
скрипты для реализации физики и механики игры в настольный теннис.

Результаты исследования. Разработано VR-приложение с полным погружением 
«Обучение игре в настольный теннис», частично апробированное в рамках обучения студен­
тов и социально-культурной деятельности с молодежью в Мурманском арктическом универ­
ситете. Новизна разработки характеризуется наличием в VR-приложении обучающего ре­
жима, который реализует различные спортивные методики обучения игре в настольный тен­
нис и позволяет осваивать начинающему основы игровой техники.

Выводы. Представленное VR-приложение «Обучение игре в настольный теннис» от­
ражает современный тренд цифровой трансформации физкультурно-оздоровительной и 
спортивной деятельности, что соответствует стратегическому направлению «Физическая 
культура и спорт» в Распоряжении Правительства РФ на 2024-2030 годы, в котором указы­
вается на необходимость применения отечественного программного обеспечения в различ­
ных сферах деятельности, в том числе и в области физической культуры и спорта.
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цифровизация, VR-приложение, виртуальная реальность, трехмерное моделирование
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Abstract
The purpose of the study is the development and implementation of VR applications for 

training in popular sports, specifically table tennis.
Research methods. Comparative analysis of software tools; study of the software implemen­

tation of table tennis game rules, the functionality of various software instruments for modeling the 
three-dimensional game environment and sports equipment, as well as for creating scenarios for a VR 
application, enabling the writing of scripts to implement the physics and mechanics of table tennis.

Research results. A fully immersive VR application, "Table Tennis Training," has been 
developed and partially tested within the framework of student education and socio-cultural activi­
ties with youth at Murmansk Arctic University. The novelty of this development lies in the VR 
application's training mode, which implements various sports methodologies for learning table ten­
nis and enables beginners to master the fundamentals of gameplay techniques.

Conclusions. The presented VR application "Table Tennis Training" reflects the modern 
trend of digital transformation in physical education, wellness, and sports activities, which aligns 
with the strategic direction "Physical Culture and Sports" in the Russian Government's 2024-2030 
Directive, which emphasizes the need for the use of domestic software in various areas of activity, 
including the field of physical culture and sports.
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Введение. Неотъемлемой частью цифровой трансформации российского 
образования на всех его уровнях является активное использование инновационных 
цифровых технологий и развитие на этой основе информационно-образовательной 
среды учебного заведения и цифровых сервисов для обеспечения результативной 
деятельности всех участников образовательного процесса на разных его уровнях [1, 
2]. В этом контексте особое значение приобретает поиск и внедрение новых акту­
альных и эффективных средств, методов и форм обучения как в учебный процесс, 
так и во внеурочную социально-воспитательную деятельность образовательной ор­
ганизации в условиях цифровизации на основе современных инноваций. В частно­
сти, популярной инновацией остается виртуальная реальность [3, 4, 5, 6].

Все это распространяется и на образование в области физической культуры 
и спорта, где цифровизация, как отмечается в монографии Е.Н. Летягиной, В.И. Пе­
ровой, А.Н. Волкова, А.Н. Кутасина [7], оказывая значительное влияние на эту об­
ласть, делает возможным применять для получения знаний не только онлайн-курсы, 
вебинары и мастер-классы для широкой аудитории обучающихся независимо от их 
географического положения, но и виртуальные тренажеры и симуляторы для обу­
чения физкультуре и видам спорта, тренерскому делу, судейству и организации 
спортивных мероприятий. Кроме того, благодаря цифровизации становится воз­
можной популяризация здорового образа жизни через цифровые каналы и социаль­
ные сети, блоги и видеохостинги, привлекающие внимание широкой аудитории к 
физкультуре и спорту, вдохновляя молодежь заниматься физической активностью 
и вести здоровый образ жизни.

Стратегическое направление «Физическая культура и спорт» Распоряжения 
Правительства РФ на 2024-2030 годы от 07.02.2024 № 264-р ставит целью «разви­
тие области физической культуры и спорта путем ее цифровой трансформации, 
обеспечение технологической независимости области физической культуры и 
спорта за счет создания устойчивой и безопасной информационно-телекоммуника­
ционной инфраструктуры высокоскоростной передачи, обработки и хранения боль­
ших объемов данных в области физической культуры и спорта, доступной для всех, 
и использования преимущественно отечественного программного обеспечения гос­
ударственными органами власти субъектов РФ, органами местного самоуправления 
и организациями» [8, с. 5]. Одним из основных направлений этой деятельности, со­
гласно, например, научно-методическим работам А.Д. Дьяконова [9], Е.С. Гере- 
венко и А.А. Гвоздикова [10], П.К. Петрова [11], Н.В. Филоненко и И.В. Кульковой 
[12], А.В. Павловой и Р.Т. Бурганова [13], М.Ю. Беляковой и А.Д. Дьяконова [14], 
Т.С. Шутовой, А.А. Стеблева, Г.Е. Никитина, С.М. Носова [15], Е.В. Осипенко и Ц. 
Ло [16], К.Н. Пружинина, М.В. Пружининой, В.И. Колесова [17] и др., является раз­
работка и внедрение в спортивную работу и физкультурно-оздоровительную дея­
тельность различных методик использования цифровых инноваций и технологий, 
как в рамках тренировочных процессов, так и для мониторинга спортивной деятель­
ности с целью анализа физического и психологического состояния не только для 
профессиональных спортсменов, но и для широкой аудитории физкультурников -  
молодежи, школьников и студентов.
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Описывая результаты исследования современных трендов и перспектив ис­
пользования цифровых технологий в физической культуре и спорте, Е.С. Геревенко 
и А.А. Гвоздикова [10] указывают, что «цифровые технологии значительно повы­
шают эффективность физкультурной подготовки и способствуют формированию 
устойчивой мотивации к занятиям спортом. Виртуальная и дополненная реальность 
оказываются особенно полезными для видов спорта, требующих высокой коорди­
нации и точности движений, таких как гимнастика и единоборства. Носимые 
устройства и мобильные приложения обеспечивают постоянный мониторинг состо­
яния здоровья и позволяют адаптировать нагрузку, что снижает риск травматизма и 
перетренированности. Тем не менее, выявленные барьеры, а именно: недостаточ­
ный уровень цифровой грамотности; высокая стоимость оборудования и программ­
ного обеспечения; недостаток квалифицированных кадров и цифровых компетен­
ций у педагогов и тренеров; отсутствие единых методических рекомендаций и стан­
дартов по внедрению цифровых технологий и др., требуют системного подхода к их 
преодолению» [10, с. 496].

В настоящее время технологии виртуальной реальности активно использу­
ются в различных сферах жизнедеятельности человека, в том числе и в области физ­
культуры и спорта. Как подчеркивалось ранее в публикациях Н.Ю. Королевой [18, 
19], наибольшее применение цифровые и виртуальные технологии находят в игро­
вых приложениях для спорта, включая спортивные игры [20].

На рынке программного обеспечения, например, по материалам статьи Р.В. 
Юсуповой, Д.У. Чабаева и В.В. Юсупова [21], согласно анализу актуальных вирту­
альных VR-приложений для спорта, особое место занимают различные VR-прило­
жения, направленные на приобретение навыков в различных видах спорта. VR-при­
ложение, обучающее игре, позволяет моделировать различные игровые ситуации, 
оттачивать навыки игры. Благодаря VR-приложению не обязательно посещать тре­
нировочные площадки, так как весь спортинвентарь может быть смоделирован 
внутри приложения, что повышает доступность тренировок.

Как правило, для реализации отдельных элементов VR-приложений ис­
пользуют такие инструменты, как программное обеспечение для 3D-моделирования, 
а для реализации сценариев действий приложения и игрового процесса -  среды раз­
работки игр.

Актуализация данной проблематики неоднократно исследовалась на раз­
ных уровнях в научно-методических работах для развития системы подготовки в 
области физкультуры и спорта, например, в контексте рассмотрения вопросов:

-  цифрового сопровождения педагогического процесса по физической 
культуре и спорту в вузе (Т.С. Шутова, А.А. Стеблев, Г.Е. Никитин, С.М. Носов 
[15]);

-  методики повышения физической активности различных возрастных 
групп с применением социальных сетей и цифровых технологий (Е.В. Осипенко, 
Ц. Ло [16]);

-  использования цифровых технологий на уровне различных тренажеров в 
условиях трансформации процесса спортивной подготовки по спортивному ориен­
тированию (К.Н. Пружинин, М.В. Пружинина, В.И. Колесов [17]);
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-  использования цифровых и инновационных технологий в спорте от тре­
нажеров до виртуальной реальности (J. Feltham [22], С.А. Кривилева, А.Г. Павлова, 
С.В. Тухто, А.А. Силко, М.А. Пастушенок [23]);

-  особенности и тренды управления цифровой трансформацией физиче­
ской культуры и спорта в условиях использования приложений на основе цифровых 
инноваций и других вариантов решений, в том числе, например, и в контексте гос­
ударственного управления (П.К. Петров [11], Н.В. Филоненко, И.В. Кулькова [12], 
А.В. Павлова, Р.Т. Бурганов [13]).

Ц ель исследования -  разработка и внедрение VR-приложений для обуче­
ния популярным видам спорта, в частности, игре в настольный теннис.

М етоды и организация исследования. Настольный теннис (пинг-понг) 
является одной из самых популярных спортивных игр как у взрослых, так и у моло­
дежи и детей, поскольку способствует развитию концентрации внимания, физиче­
ской активности, моторики, координации и баланса, так как во время игры требу­
ется постоянное фокусирование взгляда на мяче, скорость которого может дости­
гать 120-170 км/ч, а также быстрое и точное движение рук и ног.

Для обучения игре в настольный теннис существует богатейший эмпириче­
ский опыт, среди которого можно выделить следующие учебно-методические мате­
риалы [22, 23, 24, 25], в том числе и публицистического характера, например, статья 
«Учись играть в настольный теннис» Г.В. Барчуковой, опубликованная в 1989 г. в 
газете «Советский спорт» [26].

Так, например, Н.Р. Касимова [24] рассматривает вопросы частной мето­
дики обучения -  возможности развития координационных способностей обучаемых 
игре в теннис; Ю.Д. Овчинников, Т.И. Шарко, О.А. Ильюшенкова [25] описывают 
результаты педагогического исследования биомеханического движения в методике 
преподавания настольного тенниса; в работе зарубежного автора J. Feltham [22] со­
держатся аспекты цифровизации физкультуры и спорта и характеристика приложе­
ния виртуальной реальности (VR Ping Pong) для обучения игре в теннис.

При проведении тренировок по игре в настольный теннис применяются раз­
личные спортивные методики и технологии. Из всего разнообразия методов обуче­
ния, как традиционных, так и инновационных, используемых при обучении, были 
отобраны вербальный метод, метод показа упражнений и равномерный метод, ко­
торые были описаны в работах Н.Р. Касимовой [24] и С.А. Кривилева, А.Г. Павлова, 
С.В. Тухто, А.А. Силко, М.А. Пастушенок [23]. Если вербальный метод и метод по­
каза упражнений интуитивно понятны, то поясним суть равномерного метода, ко­
торый заключается в выполнении упражнений со средней интенсивностью доста­
точно продолжительное время, без перерывов, развивая общую выносливость орга­
низма начинающего спортсмена.

Для разработки VR-приложения для обучения игре в настольный теннис на 
первом этапе работы необходимо знать как правила игры, так и параметры спортив­
ного инвентаря, размеры и характеристики которого нужны для корректного созда­
ния трёхмерных моделей: стола, сетки, ракетки и мяча. Знание правил игры и оши­
бок игроков необходимо для корректной настройки управления мячом в процессе 
виртуальной игры. При учёте правил и основных ошибок при игре в настольный 
теннис становится возможным реализация обучающего режима в VR-приложении.
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В сфере разработки виртуального пространства существуют VR-приложе­
ния, реализующие игру в настольный теннис. Краткие описания некоторых из них:

R acket Fury: Table Tennis V R  -  VR-приложение, представляющее собой 
игру с уникальным сюжетом о галактических турнирах по настольному теннису. 
Приложение имеет футуристичный дизайн, основанный на соревнованиях с робо­
тами в различных локациях альтернативного будущего, приятную графику и реали­
стичные звуковые эффекты. В нём реализована реалистичная физика с режимами 
полной симуляции и аркады, влияющими на траекторию полёта мяча при ударах 
разной силы. Недостаток приложения -  недостаточно глубокий искусственный ин­
теллект противников, что делает игру менее интересной на высоких уровнях.

V R  Ping Pong -  VR-симулятор настольного тенниса с простой блочной гра­
фикой. Атмосфера приложения сосредоточена на реалистичности игрового про­
цесса, без лишних спецэффектов, которые могут отвлекать игрока во время матча. 
Программное средство содержит несколько режимов игры, включая одиночную 
игру против соперника с искусственным интеллектом, где можно практиковаться и 
улучшать свои навыки, а также мини-игры, в которых можно отточить конкретные 
технические приёмы и навыки. Описанию приложения VR Ping Pong уделено вни­
мание в материалах зарубежного автора J. Feltham [22]. Отметим, что возникающие 
ошибки при работе с приложением в основном связаны с трекингом гарнитуры, а 
не с самой игрой, а отсутствие мультиплеера ограничивает возможности социаль­
ного взаимодействия, что отмечается как недостаток приложения.

Eleven Table Tennis -  реалистичный VR-симулятор настольного тенниса. 
Данное приложение является одной из самых популярных игр про настольный тен­
нис, связанных с технологией VR. В игре есть возможность выбора дизайна спор­
тивной комнаты, симуляция достаточно реалистична. Основной частью игры явля­
ется мультиплеер, что даёт возможность соревноваться с игроками по всему миру. 
Основным минусом приложения является то, что некоторые приемы с шариком не­
возможны, вес снаряда не ощущается, и ракетку нельзя выворачивать в нужных 
направлениях, что мешает полному погружению в настольный теннис.

Анализ существующих ресурсов по данной проблематике показал, что выше­
перечисленные VR-приложения, как правило, нацелены на опытных игроков, реали­
зацию соревновательного режима и не включают качественный обучающий режим, 
включающий пояснение правил и приемов игры, демонстрацию основных элементов 
техники для начинающих игроков. В силу чего основной задачей нашего VR-прило­
жения является реализация обучающего режима игре в настольный теннис.

Основные технологии разработки. Остановимся на некоторых основных 
понятиях и положениях из области виртуальных технологий, используемых нами 
при разработке VR-приложения [3, 4, 5, 6]. Виртуальная реальность (VR) -  специ­
ально созданная с помощью аппаратно-программных средств информационных 
технологий интерактивная среда, в которую помещается пользователь и представ­
ляющая собой совокупность информационных технологий, которые воздействуют 
на органы чувств человека таким образом, чтобы он почувствовал себя в иной об­
становке, отличной от реальной, в которой он находится в данный момент.
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Виртуальная реальность способна с высокой точностью имитировать воздей­
ствия окружающей виртуальной действительности на человека. Для того чтобы со­
здать правдоподобный компьютерный синтез из реакций и свойств в рамках интерак­
тивной среды, все процессы просчитываются, анализируются и выводятся в качестве 
поведения в реальном времени. Основным комплексом VR выступает компьютер, так 
как главными компонентами виртуальной реальности являются компьютерная гра­
фика и моделирование в реальном времени свойств отображаемых объектов.

В настоящее время выделяют несколько видов VR: с полным погружением, 
без погружения, с совместной инфраструктурой, на базе интернет-технологий.

Три главных компонента, на которые акцентирует внимание А. Прохоров 
[27], при организации взаимодействия пользователя с виртуальной средой: голова, 
движения, глаза. При этом главным устройством для создания эффекта виртуальной 
реальности с полным погружением является VR-шлем (очки), используемый для 
трансляции видео- и звуковых изображений. В частных случаях шлем включает в 
себя сдвоенный стереодисплей, стереонаушники, гироскопическую систему и 
кнопку включения/выключения виртуальной реальности. Для совершения действий 
в VR-пространстве используют VR-контроллеры, которые делятся на несколько ви­
дов: контроллеры-перчатки, джойстики, специальные ботинки. В любом случае 
контроллеры реагируют на действия пользователя точной вибрацией и обратной 
связью, создавая ощущение полного присутствия в виртуальном пространстве.

Для виртуального пространства существует несколько систем трекинга, ко­
торые представляют собой некую копию систем позиционирования и ориентации, су­
ществующих в природе. Системы трекинга в реальном мире —  органы чувств чело­
века. Так, зрение помогает человеку определить, где он находится относительно дру­
гих предметов и людей. Для реализации трекинга, как приведено в работе В. Холод- 
кова [6], применяются электромагнитные, ультразвуковые и оптические системы.

Для создания реалистичного окружения, реальных моделей, способствую­
щих более полному погружению в мир VR внутри виртуального пространства, тре­
буются хорошие умения в 3D-моделировании, результатом которого является объ­
ёмная фигура, которую можно рассматривать под разными углами путём смены ра­
курса. В настоящее время область применения трёхмерных моделей достаточно ши­
рока и затрагивает множество сфер деятельности человека. 3D-моделирование ак­
тивно используется: при разработке игр для создания реалистичных персонажей, 
пейзажей и различных объектов; в киноиндустрии для создания 3D-анимаций в 
мультфильмах или реалистичных спецэффектов; в 3D-печати, что позволяет создать 
физическую версию цифрового трёхмерного объекта и применять её в абсолютно 
разных сферах деятельности.

Виртуальная реальность способна с высокой точностью имитировать воз­
действия окружающей виртуальной действительности на человека. Для того чтобы 
создать правдоподобный компьютерный синтез из реакций и свойств в интерактив­
ной среде, все процессы просчитываются, анализируются и выводятся в качестве 
поведения в реальном времени. Для создания реалистичности физики и механики 
игры с целью симуляции отскока мяча нами опытным путём были подобраны неко­
торые параметры и сделаны допущения:
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• скорость отскакивающего от ракетки мяча равна скорости движения ра­
кетки;

• перерождение мяча осуществляется в случаях, если: мяч касается пола, 
сталкивается с основной частью сетки, катится по столу;

• условные параметры отскока мяча: от ракетки —  3, от стола —  0,7, от 
сетки -  0,3.

Выбор инструментария. Проведённый анализ программного инструмен­
тария для реализации функционала VR-приложения, в частности: (а) сред для трёх­
мерного моделирования: Blender, ZBrush, SketchUp, Cinema 4D, 3ds Max (табл. 1); 
(б) сред разработки игр: Unity, Unreal Engine, GameMaker Studio 2, Godot (табл. 2).
Таблица 1 -  Сравнительный анализ сред для 3Р-моделирования (выполнено авторами)

Название Операционные
системы

Лицензия Плагины

Blender Windows, macOS, 
Linux

бесплатная есть

ZBrush Windows, macOS пробная версия 14 дней, платная есть
SketchUP Windows, macOS бесплатно, полная версия платная есть
Cinema 4D Windows, macOS, 

Linux
пробная версия 14 дней, платная нет

3ds Max Windows пробная версия 14 дней, платная есть

Заметим, что среды разработки игр, как правило, предоставляют разработ­
чикам набор инструментов, необходимых для написания кода, моделирования гра­
фики, создания анимаций, управления звуком и многих других аспектов создания 
игрового приложения. Понимание и правильное использование данных сред позво­
ляет разработчикам эффективно использовать инструменты разработки, создавать 
визуально качественные и детализированные игры, а также оптимизировать про­
цесс разработки.
Таблица 2 -  Сравнительный анализ сред разработки игр

Название Используемый язык 
программирования Поддержка 3D Лицензия

Unity С# 3D и 2D игры бесплатная версия, плата 
за коммерческие проекты

Unreal Engine C++ основа -  3D, 
сложный функцио­
нал для 2D игр

бесплатная версия, плата 
за проекты с прибылью от 
$1 млн

GameMaker Studio 2 GameMaker
Language

основа -  2D, плохое 
качество 3D игр

бесплатный тестовый пе­
риод, 
платная

Godot GDScript 3D и 2D игры полностью бесплатная

Сравнительный анализ позволил нам остановить свой выбор на таких 
инструментах, как среда трехмерного моделирования Blender, представленная в 
практическом пособии Ф. Хесса [28], и среда разработки игр Godot, особенности 
использования которой рассмотрены в работе Н А . Грузина [29]. Отметим, что выбор 
среды разработки игр Godot для реализации VR-приложения обусловлен не только 
ее распространением на бесплатной основе, но и имеющимися возможностями, в 
частности, наличием: (1) языка программирования GDScript; (2) официальной 
библиотеки классов Godot XR Tools [30], расширяющей возможности среды при 
создании VR-приложений с использованием данного программного инструмента.
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Р езультаты  исследования. В результате исследования и обобщения 
существующего эмпирического базиса в области теории и цифровой 
трансформации физкультурно-оздоровительной деятельности молодежи и 
школьников, ее становления и развития методики обучения физической культуре с 
целью выявления их особенностей и тенденций на разных этапах цифровизации 
российского образования в целом, нами было выбрано ЗБ-моделирование 
популярных игровых видов спорта с помощью VR-приложений в качестве основного 
средства, актуального в контексте цифровой трансформации указанной предметной 
области.

Создание 3Б-моделей. В качестве окружения VR-приложения «Обучение 
игре в настольный теннис» было принято решение использовать образ школьного 
спортивного зала, так как данное помещение полностью отвечает требованиям про­
ведения соревнований. Приведем визуализацию окружения разработанного VR- 
приложения (рис. 1).

Рисунок 1 -  Модель окружения: спортивный зал (выполнил М.Р. Лев с помощью трехмер­
ной графической среды Blender)

Для создания реалистичной трехмерной модели спортивного зала были раз­
работаны дополнительные модели: баскетбольные кольца, зрительские трибуны, 
гимнастические стенки, пожарные выходы и вентиляционные трубы, лампы, аудио­
колонки и др. для более полного погружения пользователя-игрока в пространство 
спортивного зала. Сверху, на потолке, расположены четыре больших монитора, ко­
торые предназначены для отображения вспомогательной информации: выбранный 
игроком режим работы, счет правильно/неправильно выполненных упражнений.

Модель телевизора в спортивном зале предназначена для отображения сло­
весной информации, демонстрации обучающих видео.

Трёхмерные модели спортинвентаря: стола для игры, ракеток и мяча -  со­
зданы с учетом их реальных размеров и пропорций. Приведем визуализацию моде­
лей спортинвентаря для VR-приложения (рис. 2).

Тем не менее, отметим, что при разработке VR-приложения все трёхмерные 
модели пришлось несколько упростить в целях оптимизации работы VR-приложе­
ния по обучению игре в настольный теннис.
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Рисунок 2 -  Модели спортивного инвентаря для игры в настольный теннис 
(выполнил М.Р. Лев с помощью трехмерной графической среды Blender)

Разработка VR-приложения. Для работы пользователя-игрока в приложе­
нии были реализованы следующие возможные сценарии (рис. 3). Взаимодействие 
пользователя-игрока с VR-приложением выстроено с учетом обучающего характера 
приложения. Главное меню приложения включает пункты Правила игры и Отра­
ботка техники. При выборе пункта Правила игры, пользователю на объекте Телеви­
зор (расположен справа от игрока на тумбе) в виде текста выводятся краткие правила.

Основная работа игрока производится при выборе пункта Отработка тех­
ники, который включает обучение специфическим приемам игры (выводится сло­
весное описание, видео с показом, отработка). Информация о том, какой режим вы­
бран или результат выполнения упражнения, выводятся на Информационном табло 
в верхней части («под потолком»).

Рисунок 3 -  Диаграмма возможных сценариев работы пользователя в VR-приложении 
(выполнил М.Р. Лев с помощью графического редактора Paint)

Выше было отмечено, что для программной реализации диаграммы сцена­
риев, представленной графически (рис. 3), остановили выбор на игровом движке 
Godot и процесс разработки VR-приложения состоял из следующих шагов:

1) Настройка среды разработки;
2) Настройка игрока (сцена Player);
3) Реализация теннисного стола (сцена Table);
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4) Реализация мяча (сцена BAll);
5) Создание режима Обучение: (а) Создание объекта Телевизор с функ­

цией вывода информации (сцена TV) и (б) Создание меню режима Обучение 
(сцена Training).

В качестве примера приведем в виде диаграммы связей узлов сцены Player 
(игрок) в среде разработки игр Godot (рис. 4).

Рисунок 4 -  Диаграмма связей узлов в сцене Player 
(выполнил М.Р. Лев с помощью графического редактора Paint)

Создание реж има «Обучение». Работу режима обучения можно предста­
вить в виде следующей схемы, отображающей используемые средства обучения: 
Телевизор и Информационное табло, а также обозначив реализуемый ими функци­
онал (рис. 5).

Рисунок 5 -  Схема средств обучения в приложении 
(выполнил М.Р. Лев с помощью графического редактора Paint)

Для выбора активностей режима Обучение было создано меню в виде 
набора кнопок, представляющих собой текстовые трёхмерные объекты, с которыми 
пользователь может взаимодействовать. Приведем визуализацию меню режима 
Обучение (рис. 6).

58



Ученые записки университета имени П.Ф. Лесгафта. 2026. № 1 (251)

Рисунок 6 -  Главное меню обучающего режима VR-приложения 
(выполнил М.Р. Лев с помощью трехмерной графической среды Blender)

Остановимся на комментариях некоторых аспектов. При нажатии кнопки 
Правила игры пользователь «переносится» в данный раздел, где ему поясняются 
правила настольного тенниса в интерактивной форме. При нажатии кнопки Отра­
ботка техники скрываются две текущие кнопки и становятся видимыми другие 
пять: Вернуться в меню обучения, Накаты, Срезка, Топ спин и Подача.

Когда пользователь выбирает раздел Правила игры, начинается интерактив­
ное объяснение правил игры в настольный теннис, состоящее из 10 этапов. Переход 
на следующий этап осуществляется путём нажатия на кнопку Далее, которая появля­
ется на сцене над моделью телевизора. В процессе обучения чередуются этапы с тек­
стовым объяснением правил и упражнениями для закрепления полученных знаний.

Во время этапов с выполнением упражнений пользователю требуется за­
крепить материал, изученный на предыдущем этапе, путём отработки поставленной 
задачи. На модели телевизора выводится видео с примером выполнения упражне­
ния, кнопка Далее скрывается, а на мониторе, прикреплённом к потолку, ведётся 
подсчёт правильно выполненных упражнений. После того как пользователь выпол­
нит упражнение определённое количество раз, кнопка Далее становится видимой, 
следовательно, переход на следующий этап становится возможным.

После того как пользователь пройдёт все этапы раздела Правила игры , на 
модели телевизора выводится текст Конец реж има Правила игры, кнопка Вер­
нуться в меню обучения становится видимой, а все объекты данного раздела скры­
ваются. При наведении курсора на кнопку конкретного элемента игры в настольный 
теннис на модели телевизора в текстовом виде появляется краткая информация о 
применении данного элемента в процессе игры и контакте ракетки с мячом для его 
реализации.

При нажатии на кнопку Вернуться в меню обучения происходит переход в 
главное меню обучения -  все текущие кнопки скрываются, а видимость кнопок От­
работка техники и Правила игры включается.

При выборе элемента игры скрываются четыре кнопки с названиями элемен­
тов и становятся видимыми кнопки Слева и Справа. На данном этапе пользователю 
предлагается выбор, с какой стороны необходимо отработать игровой приём. При 
наведении на кнопку с названием стороны на модели телевизора воспроизводится ви­
део с примером выполнения упражнения данного игрового элемента с предполагае­
мой стороны. При нажатии на кнопку с названием стороны запускается режим отра­
ботки выбранной техники слева или справа, в зависимости от выбора пользователя.
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Реализация раздела «Отработка техники». После того как пользователь 
выбрал элемент и сторону отработки удара, перед ним появляется мяч для игры в 
настольный теннис. На модели телевизора воспроизводится пример выполнения 
упражнения. На мониторе, расположенном сверху, ведётся подсчет количества пра­
вильно выполненных упражнений.

Если был выбран элемент Накат, Срезка или Топ спин, то на противопо­
ложной от пользователя половине стола появляется зелёная зона, демонстрирующая 
область, в которую необходимо попасть для выполнения выбранного элемента, а 
мяч начинает движение с середины стола в сторону пользователя со смещением 
влево или вправо в зависимости от предыдущего выбора.

Если был выбран элемент Подача, то неподвижный мяч появляется рядом 
с пользователем-игроком для удобства его подбора. Зелёной зоны, в которую необ­
ходимо попасть, не появляется, так как во время выполнения подачи пользователю 
необходимо выполнить удар по мячу в сторону ближней половины поверхности 
стола таким образом, чтобы он перелетел через сетку на противоположную поло­
вину. Таким образом, отслеживание зоны попадания мяча не требуется, ведь прио­
ритетной задачей данного упражнения является попадание мяча в любую точку на 
половине стола соперника.

В связи с ограниченными возможностями трекинга становится трудно ука­
зывать на ошибки в движениях пользователя, в связи с чем было принято решение 
ограничиться демонстрацией выполнения упражнений и выделением зоны, в кото­
рую должен попасть мяч во время отработки того или иного элемента. Если мяч в 
ходе упражнения столкнулся с полом или сеткой, либо высота его отскока от стола 
слишком маленькая, то мяч переносится на исходную позицию и остаётся на месте 
или снова начинает движение в сторону пользователя в зависимости от выбранного 
элемента. Перед перемещением мяча игроку начисляются очки за правильно выпол­
ненный элемент Накат, Срезка или Топ спин, если мяч попал в зелёную зону.

Если был выбран элемент Подача, то для получения очков пользователю 
необходимо, чтобы мяч сначала коснулся ближней стороны стола, после чего при­
землился на противоположной стороне, не задев сетку. Если очко за правильно вы­
полненное упражнение было добавлено, то воспроизведётся характерный звук.

После того как пользователь правильно отработает элемент техники ука­
занное количество раз, станет видимой кнопка Вернуться в меню обучения, при 
нажатии на которую пользователя перенаправит в главное меню обучающего ре­
жима VR-приложения, а объекты раздела Отработка техники скроются. После по­
явления кнопки возврата в меню у пользователя есть возможность продолжить вы­
полнение упражнения.

Выводы. В качестве перспектив дальнейшего развития предложенного VR- 
приложения «Обучение игре в настольный теннис» можно отметить следующие 
направления: (а) внедрение режима «Игра с ботом»; (б) дальнейшая разработка ма­
тематического обеспечения в реализации функционала VR-приложения; (в) добав­
ление новых 3D-моделей окружения и спортинвентаря и добавление фонового зву­
кового сопровождения игры.

Разработанное и подробно описанное выше VR-приложение «Обучение игре 
в настольный теннис» прошло апробацию в рамках учебного процесса кафедры здо­
ровьесбережения и адаптивной физической культуры Мурманского арктического
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университета (2024-2025 уч.г.) и получило положительные отзывы преподавателей и 
студентов. Кроме этого, данный проект «VR-приложение для обучение игре в 
настольный теннис» на Всероссийском конкурсе «Студенческий стартап» (представ­
ленный М.Р. Лев в 2025 г.) был отмечен грантовой поддержкой для продолжения со­
вершенствования самой системы и ее внедрения в практику физического воспитания 
молодежи в условиях цифровой трансформации современного социума.

Разработанное VR-приложение для обучения игре в настольный теннис, на 
наш взгляд, может быть востребовано в качестве обучающего материала в образо­
вательных целях, например, в рамках соответствующего курса по выбору в вузе для 
подготовки спортсменов и всех желающих студентов освоить эту спортивную игру. 
Кроме того, разработанное VR-приложение демонстрирует потенциал применения 
технологий виртуальной реальности в сфере обучения и спорта в контексте их циф­
ровой трансформации как ответ на современные вызовы действительности.
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