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Аннотация:  со ы уа ытта виртуалды шынды  к п назар аудартып келеді. Оныңғ қ қ ө

адам ызметініқ ң рт рліә ү  салаларында: туризмда, медицинада, білім беруде, ойын-сауы та,қ

бизнесте  олдануды  м мкіндіктері  к бірек.  Мысалы,  жерді  рельефін  виртуалдық ң ү ө ң

шынды тақ  к рсету  серлі  ж не  к рнекі.  Ма алада  виртуалды  шынды а  арнал анө ә ә ө қ ққ ғ

архитектуралы  к ріністі жобалау кезіндеқ ө  назар аудару ажет негізгіқ  аспектілер, сондай-
ақ к рініспен зара рекеттесу жасау шін андай ралдар бар екендігі тал ыланады.ө ө ә ү қ құ қ

Негізгі с здер: ө виртуалды шынды  технологиялары, визуализация, 3D модельдеу,қ

архитектуралық визуализация.

Виртуалды шынды  технологияларынқ  олдану аясы айтарлы тай  ке ейді:  білімқ қ ң

беру,  ылым,  дизайн,  ойын-сауы ,  сауда,  жылжымайтын  м лік,  туризм  ж не  т.б.ғ қ ү ә

Виртуалды шынды ты  к мегімен белгілі бір д режедегі адам олы жетпейтін жерлергеқ ң ө ә қ

бару а,  денсаулы ына  байланысты  м мкіндігі  шектеулі  адам  виртуалды  шындығ ғ ү қ

к зілдірігін киіп, эфирге осылу ар ылы саба а немесе концертке атыса алады.ө қ қ ққ қ

Мортон  Хейлиг  виртуалды  шынды ты  ал аш ы  зерттеушісі  ж не  ашушысық ң ғ қ ә

болып саналады, 1962 жылы ол «Сенсорама» деп аталатын лемдегі ал аш ы виртуалдыә ғ қ

стимуляторды патенттеді. «Виртуалды шынды » терминін нертап ыш Ярон Ланиер 80-қ ө қ

ші жылдары енгізді, ал 1993 жылы Sega компаниясы Genesis консолін жасады, рыл ынықұ ғ

пайдалану бас ауруы, ж рек айнуы ж не бас а жанама серлермен бірге ж рді, сонды танү ә қ ә ү қ

рыл ы  нары а  кірмеді.  Одан  рі  компьютерлік  аппаратты  ж не  ба дарламалықұ ғ ққ ә қ ә ғ қ

технологияларды  дамуымен VR бойынша зерттеулер  мен  ж мыс айта  жанданды,  алң ұ қ

2012 жылы Oculus Rift сериясынан виртуалды шынды тық ң бірінші дулы асы шы арылды,ғ ғ

ал 2015 жыл а арай VR технологиясы индустриясыны  зі алыптасты [1].ғ қ ң ө қ

Виртуалды шындық технологиясы адамның виртуалды ке істіктең  тікелей бола
отырып,  к ріністі  360  градусты  к ріністе  арауында,  сонымен  атар  айналасында ыө қ ө қ қ ғ

заттармен рекеттесе алатынында жатыр.ә

Архитектуралы  к ріністерді  бір атар ерекшеліктері бар: текстураны  к п болуы,қ ө ң қ ң ө

заттарды  к п болуы, осы ан байланысты к ріністі  салма ы мен к рініс объектілеріндегің ө ғ ө ң ғ ө

ба дарлау  к бінесе  к рделі  болады.  Архитектураны  визуализациясымен  ж мысғ ө ү ң ұ

істегенде, SkethUp, Arhicad, Revit ж не т.б. сия ты ба дарламалы  німдермен кездесугеә қ ғ қ ө

болады,  олар  сізге  текстуралау а  ж не  к рсетуге  м мкіндік  берсе  де,  ойынғ ә ө ү

оз алт ышына ж ктеу шін модельдерді к рсету ж не т рлендіру ж мысын салыстыруқ ғ қ ү ү ө ә ү ұ

ретінде  3D  MAX- а  то талайы ,  қ қ қ йткені  ол  е  танымал  ж не  оны  арсеналындаө ң ә ң

т рлендіруге  арнал ан  к птеген  плагиндер  бар,  ү ғ ө сонымен атар  к рделі  материалдар  менқ ү

текстураларды жасау а м мкіндік береді, б л не рлым шынайы шы ыс кескінін жасайды.ғ ү ұ ғұ ғ
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Виртуалды  шынды тақ  архитектуралы  к ріністі  жобалау  шін  сахнаны  айқ ө ү ң қ

рыл ы шін  жасалатынын ж не  андай  аппаратты  ж не  ба дарламалы  ж йелердеқұ ғ ү ә қ қ ә ғ қ ү

интерактивті олданбаларды ойнату а олдау к рсететінін аны тау ажет.қ ғ қ ө қ қ

Ойын олданбаларынқ  іске осу ақ ғ  м мкіндікү  беретін ж йелердіү ң негізгі т рлеріү  [2]:
– Дербес компьютерлер (ДК: Windows, Mac, Linux);

– Ойын консольдері (Xbox, PS, Nintendo);
– Мобильді рыл ыларқұ ғ  (iOS, Android, Windows);
– веб-платформалар;

– Виртуалды шындық платформалары (Google Cardboard, HTC Vive, Oculus Rift, 
Sumsung GVR).

Егер біз  с улеттік  к рініспенә ө  зара  рекеттесуді  к рсеткіміз  келсе,  мысалы,ө ә ө

есіктерді,  терезелерді  ашу,  оз алу  ж не  т.б.  бізді  интерактивті  платформаларқ ғ ә

ызы тырады: 2D интерфейсімен ж мыс істеген жа дайда ДК ж не виртуалды шындық қ ұ ғ ә қ

ортасы шін тиісінше контроллері бар VR платформалары.ү

2021  жыл ағ  арнал анғ  виртуалды  шынды  платформаларынық ң е  танымалң

н с аларын арастырайыұ қ қ қ (1-кесте).
Кесте 1

Виртуалды шындық платформаларының жиынтық кестесі
Аты осылуҚ Бас аруқ Ба асығ

HTC Vive Компьютерге осыладық 2 контроллер 799$ бастап
Oculus Rift Компьютерге осыладық 2 контроллер 399$ бастап
Oculus Go осылымҚ  ажетқ  емес 1 контроллер 199$ бастап
Sony PlayStation VR PS4 ж йесінеү  осыладық 1/2 контроллер 399$ бастап
Samsung Gear VR Смартфон ағ  осыладық 1 контроллер 130$ бастап
Microsoft HoloLens осылымҚ  ажетқ  емес имыл/дауысқ 6000$ бастап
FOVE VR осылымҚ  ажетқ  емес к здіө  ада алауқ ғ 799$ бастап
Google Cardboard Смартфон ағ  осыладық тек сенсорлар 10$ бастап

Осы жерден платформалардың 3 негізгі т рінү  ажырату ағ  болады:
- к рделі  бас аруы  бар  компьютерге  /  приставка а  осыл ан  платформаларү қ ғ қ ғ

(контроллерлерді  болуы);ң

- бас ару ақ ғ  арнал анғ  контроллері бар смартфон ағ  осыл анқ ғ  платформалар;
- смартфон а осылатын немесе осылуды ажет етпейтін ж не контроллерсіз,ғ қ қ қ ә

я ни бас ару м мкіндігі жо  платформалар.ғ қ ү қ

С улеттік визуализацияны  т саукесері  к рделі бас аруды ажет етпейтіндіктен,ә ң ұ ү қ қ

с йкесіншеә  бас аруқ  ресурстарын суретке айтақ  ба ыттау ағ ғ  болады. Сондай-ақ

архитектуралы  визуализацияны 3D бейне (бейне-360) т рінде сыну а болады.қ ү ұ ғ

зара рекеттесу ж не тікелей интерактивті орындарды ру ы айлылы ы ретіндеӨ ә ә құ ңғ ғ

арнайы  ба дарламалар  пайда  болды  -  ойын  оз алт ыштары.  азіргі  заман ы  ойынғ қ ғ қ Қ ғ

оз алт ыштары кросс-платформалы  осымшаларды жасау а м мкіндік береді. Танымалқ ғ қ қ қ ғ ү

ойын  оз алт ыштарыны  мысалдары:  Unity,  UnrealEngine,  CryEngine,  HeroEngine,қ ғ қ ң

GameMaker [3]. Салыстырмалы сипаттамалар 2 кестеде берілген.
Кесте 2

Аты Графика
т ріү

Ішкі даму тілі Тегін 
лицензия

Платформаны олдауқ

Unity 2d, 3d C#, java-Script + Windows, Linux/Steam OS, Mac,
iOS, Android, Tizen, Windows Phone,
Windows  Store  Apps,  Web  GL,
PlayStation 4, PlayStation Vita, Xbox
One, Xbox360, Wii U, Nitendo 3DS,
Oculus Rift, Google Cardboard, Steam
VR,  PlayStation  VR,  Gear  VR,
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Microsoft Hololens, Android TV,
Samsung Smart TV, tvOS

UnrealEngine 2d, 3d C++, Blueprint + Windows,  Mac  OS  X,  Linux/
SteamOS,  Xbox  One,PlayStation  4,
iOS, Android, web (HTML5), Oculus
Rift,Steam VR/HTC Vive,PlayStation
VR,  Samsung  Gear  VR,Google
VR,OSVRandLeap Motion

CryEngine 3d LuaScript + Windows, Linux, PlayStation 4, Xbox 
One, Oculus Rift

HeroEngine 3d C++,
HeroScript

- Windows

GameMaker 2d, 3d GameMaker + Windows, Mac OS X, Ubuntu,
Android, IOS, Windows Phone, 
Tizen,
Xbox, PlayStation

Кестеден  біз  виртуалды шынды пен  ж мыс  істеу  шін  оз алт ыштар а  назарқ ұ ү қ ғ қ ғ

аудару керек деген орытынды а келдік: Unity ж не UE4.қ ғ ә

Unity3D  –  рт рлі  рыл ылар а  арнал ан  ойындар  мен  осымшаларды  (ойынә ү құ ғ ғ ғ қ

оз алт ышы)  зірлеуге  арнал ан  кросс-платформалы  орта,  соны  ішінде  виртуалдық ғ қ ә ғ қ ң

шынды , зірлеуді  зі C# тілінде орындалады. Платформа компоненттерді  модульдікқ ә ң ө ң

ж йесін  ж не  олданбаларды  жасау  процесін  же ілдететін  визуалды  зірлеу  ортасынү ә қ ң ә

олдайды. Б л ба дарламаны  бірінші н с асы 2005 жылы пайда болды, бірте-бірте онық ұ ғ ң ұ қ ң

м мкіндіктерін  ке ейтеү ң  отырып, Unity3D зіні  айналасындаө ң  к птеген  ізбасарлардыө

жинады.  Б л  оз алт ышта  жасал ан  осымшаларды  кемшілігі  -  олардыұ қ ғ қ ғ қ ң ң

кейбіреулерінде  ( з  ерекшеліктеріне  байланысты)ө  німділік  проблемалары  бар.  Б лө ұ

ба дарлама а ылы.ғ қ

UnrealEngine  4  сонымен  атар  виртуалды  шынды а  арнал ан  осымшалардық ққ ғ қ

жасау  м мкіндігі  бар  ойынү  жасау  ралы  (ойын  оз алт ышы).  зірлеу  C++құ қ ғ қ Ә

ба дарламалау тілінде де, конфигурациялан ан кезде белгілі бір атрибуттары бар т йіндерғ ғ ү

болып  табылатын  BlueScript  арнайы  зірленген  визуалды  тіліні  к мегімен  де  ж зегеә ң ө ү

асырылуы м мкін, стандарттыү  зара рекеттесуө ә  операцияларына (сценарийлерге) жылдам
олқ  жеткізуге болады. Ол сондай-а  модульдік рамдас ж йені ж не визуалды зірлеуқ құ ү ә ә

ортасын олдайды. оз алт ышты  бірінші  н с асы 1998 жылы пайда болды, ал 4-шіқ Қ ғ қ ң ұ қ

н с аны  бірінші шы арылымы 2005 жылы болды. Б л оз алт ышты пайдалану тегін,ұ қ ң ғ ұ қ ғ қ

біра  зірлеушілер пайданы  5% компания а беру шартымен.қ ә ң ғ

Осылайша, рельефті визуалтзациялау а байланысты туризмде виртуалды шындығ қ

технологияларын пайдалану осы кезе де на ты болып табылады. М ндай к ріністі жасауң қ ұ ө

кезінде німніө ң т пкіү  ма сатық  андайқ  екеніне, андайқ  зараө  рекеттесуә  жоспарлан анынағ

(егер жоспарлан ан болса) назар аудару керек. К рініс 3D графикасымен ж мыс істеугеғ ө ұ

арнал ан пакеттеғ  дайындалуы керек, о тайландырыл анң ғ  (со ыңғ  кескінді жылдам есептеу
шін  ажет).  рі  арай,  виртуалды  шынды пен  тікелей  ж мыс  істеуге  арнал анү қ Ә қ қ ұ ғ

ба дарламалы  німді  аны тау  керек  (жобаны  ма сатына  байланысты  ойынғ қ ө қ ң қ

оз алт ышы).қ ғ қ
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Аннотация:  Зерттеу  барысында  аума тарды  бас аруда  геоа паратты  ж йелерқ қ қ қ ү

мен  технологияларды  олдану  ерекшеліктері  ашылады.  Аума ты  а паратты  бас аруқ қ қ қ қ

ж йесін  о тайлы  ке істіктік  шешімдерді  зірлеу  процестерін  амтамасыз  ететінү ң ң ә қ

аума тарды  бас аруды  а паратты  ж йесі  ретінде  аны тау  жергілікті  билікқ қ ң қ қ ү қ

органдарыны  аума ты бас ару функцияларын іске асыруы шін ажетті зекті, сенімдің қ қ ү қ ө

ж не  кешенді  геоа паратты  пайдалану а  негізделген.  "ГАЖ  +  Интернет"ә қ ғ

геотехнологиялары  географиялы  а паратты  мбебап,қ қ ә  экономикалық ж неә  леуметтікә

ма ызды  т тынуң ұ  затына айналдыратыны аны талды.  Б гінгі  та да  геоа параттық ү ң қ қ

ж йелер мен технологияларды жергілікті де гейде пайдалану ке істіктік а парат тізілімінү ң ң қ

ж ргізуге  кететін  шы ындарын  ед уір  т мендететіні  ж не  ке істіктік  деректердіү ғ ә ө ә ң

орталы тандырыл ан бас ару ж не д рыс деу ар ылы ке істіктік а паратты  д лдігіқ ғ қ ә ұ өң қ ң қ ң ә

мен зектілігін ед уір арттыратыны белгілі болды.ө ә

Негізгі  с здер:  ө географиялы  а паратты  технологиялар,  географиялық қ қ қ

а паратты  ж йелер, аума ты  геоке істіктік деректері, т ра ты даму.қ қ ү қ ң ң ұ қ

Т ра ты  даму  шін  ж не  азіргі  о ам  мірінде  а паратты -коммуникациялыұ қ ү ә қ қ ғ ө қ қ қ

технологиялардың ма ыздылы ының ғ ң артуы мемлекеттік саясатты  басымң  ба ыттарынығ ң

бірі ретінде мемлекеттік бас ару саласында географиялы  а паратты  технологиялардық қ қ қ

(ГАТ)  пайдалану  м селесін  к терді.  Елді  мекендерді  аума тарында  инженерлікә ө ң қ

коммуникацияларды т ра ты дамыту, жоспарлау, т гендеу ж не пайдалану м селелерінұ қ ү ә ә

бас аруды  шешу  ажеттілігі  географиялы  а паратты  ж йелерді  (ГАЖ)  тиімдірекқ қ қ қ қ ү

енгізуге келеді.ә  йткені,Ө  а параттық қ амтамасызқ  етудің біры айңғ  саясатын енгізу ж неә

ГАЖ негізінде к п ма сатты а паратты  ішкі ж йелерді ру мемлекеттік органдарда ыө қ қ қ ү құ ғ

бас аруды  азіргі  заман ы  а паратты -коммуникациялық қ ғ қ қ қ амтамасыз  ету  м селелерінқ ә

шешуді  шарттарыны  бірің ң  болып табылады. Жо арыдағ  атал андардығ ң барлы ығ  осы
м селені  зектілігін ж неә ң ө ә  оны  уа ыт талаптарына с йкестігін аны тайды.ң қ ә қ

А паратты -коммуникациялы  технологияларды  аума тарды  т ра ты дамуынақ қ қ ң қ ң ұ қ

сері электронды  кімет ж йелеріні  дамуымен, азаматтарды  ке  тобыны  мемлекеттікә қ ү ү ң ң ң ң

ж не  ала  рылысы  ж не  бас а  да  на ты  кадастрларды  жалпы а  ол  жетімдіә қ құ ә қ қ ң ғ қ

а паратты  ресурстарына ол жеткізуін амтамасыз ету шін аза станда геоке істіктікқ қ қ қ ү Қ қ ң

деректерді  лттың ұ қ инфра рылымынқұ  ж неә  за намалың қ талаптарды  алыптастыруқ

бойынша ж мыстарды ар ынды рістетумен зектендіріледі. Интеграциялан ан, м иятұ қ қ ө ө ғ ұқ

жоспарлан ан  GITS-ті  болуы алалы  жоспарлау  саласында ы шешімдерді  уа тылығ ң қ қ ғ ң қ

ж не  негізделген  абылдануын,  бас аруды  барлы  салаларына  ке  ау ымдыә қ қ ң қ ң қ

инвестицияларды ж не т ра ты дамуды  ке  ау ымды инновациялы  жобаларын ж зегеә ұ қ ң ң қ қ ү

асыруды амтамасыз етуге қ к мектеседі.ө


