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Введение 
Современные интерактивные системы всё чаще используют альтернативные 

формы ввода, основанные на пространственном и телесно ориентированном 
взаимодействии [1]. Трёхмерные интерфейсы, построенные на технологиях 
отслеживания движений, обеспечивают более естественные способы управления по 
сравнению с традиционными устройствами ввода [1]. Применение аддитивных 
технологий в разработке пользовательских интерфейсов даёт возможность создавать 
специализированные физические контроллеры, адаптированные под конкретные 
игровые сценарии [3]. В сочетании с алгоритмами отслеживания движений такие 
устройства формируют более интуитивный и иммерсивный пользовательский опыт [4]. 
В рамках данного исследования рассматривается разработка интерактивной игры с 
использованием кастомного контроллера в виде меча, изготовленного с применением 
технологии 3D-печати, и системы отслеживания движений в реальном времени. 
 

Основная часть 
Разрабатываемая игра представляет собой интерактивное приложение, в котором 

управление осуществляется при помощи физического контроллера, изготовленного на 
3D-принтере и выполненного в форме меча. 
Основные функциональные возможности включают: 

1.​ Интерпретация входных данных в игровом приложении – обработка сигналов от 
системы отслеживания движений и их преобразование в игровые действия 
средствами используемой среды разработки. 

2.​ Телесно ориентированное взаимодействие повышает уровень вовлечённости 
пользователя за счёт прямой связи между физическим действием и цифровым 
откликом системы [4]. 

3.​ Визуальные и звуковые эффекты синхронизируются с движениями игрока, что 
усиливает ощущение присутствия. Исследования показывают, что 
согласованность сенсомоторной обратной связи является ключевым фактором 
формирования эффекта присутствия в виртуальной среде [5]. 

На текущем этапе реализации разработан прототип игрового приложения и 3D-модель 
физического контроллера. В программной части реализован модуль интерпретации 
движений, позволяющий распознавать базовые игровые действия: горизонтальный 
удар, вертикальный удар и защитное движение.  

 
Выводы 

В ходе разработки игры с использованием кастомного контроллера движений 
были исследованы возможности интеграции физического устройства ввода с игровым 
приложением. Полученные результаты демонстрируют перспективность применения 
специализированных физических контроллеров в интерактивных играх, а также их 
потенциал для использования в обучающих и тренировочных приложениях. 
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