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пехотинец  также  будет  носить на  левом запястье  маленький прибор,  определяющий  уровень заражения  на 
окружающей  территории, включая  уровень радиации  (если  подобное оружие будет применено). 

А  вот  оружие  пехотинца  2025  года  не  будет  сильно  отличаться  от  оружия  XX  века.  Существует 
ряд  причин,  которые  говорят  о  том,  что  винтовка  будущего будет стандартной, с магазином на 20 или 30 
патронов. Много раз обсуждавшаяся конструкция с магазином в прикладе все-таки нежелательна  для  
использования.   Калибр  5,6-мм стандартизован  НАТО  и,  видимо, станет  всеобщим.  Возможно, винтовка  
будущего  сохранит этот  калибр,  но  будет обладать  большей   разрушительной огневой силой. 

 
Список использованных источников: 
1. www.pravda.ru/science/technolgies/09-02-2013/1144026-sol-0/ 
2. www.pravda.ru/science/technolgies/28-12-2012/1140075-transdress-0/ 
3. www.pravda.ru/science/eureka/discoveries/14-03-2011/1069822-theridionnigroannulatum-0/ 

 
 

КОМПЬЮТЕРНАЯ ВИРТУАЛЬНАЯ РЕАЛЬНОСТЬ И ЕЕ ПЕРСПЕКТИВЫ В ОБРАЗОВАТЕЛЬНОМ 
ПРОЦЕССЕ 

 

Белорусский государственный университет информатики и радиоэлектроники 
г. Минск, Республика Беларусь 

 
Чилиевич А.Ю. 

Позняк С.Ф. , Кулешов Ю.Е. 
 
Виртуальная реальность появившись на страницах фантастических рассказах начинает прочно обосновываться в 

реальном мире. Использование виртуальной среды позволяет совершенно иначе взглянуть на весь учебный процесс.  

 
Одним из перспективных направлений в совершенствовании практической составляющей подготовки 

специалиста, рассматривается возможность применения виртуальных моделей.   Создание с помощью 
программно аппаратных средств позволяющих моделировать процессы и явления в различных условиях 
обстановки оставляя при этом право человеку не только контролировать его, но и управлять им. 

Одни из первых увидели возможность использования виртуальных игр для подготовки специалистов 
военные. Которые показали возможность моделирования в них разнообразной обстановки с применением любых 
средств поражения, для решения боевых задач любой сложности с минимальными финансовыми затратами, без 
гибели личного состава и при этом высокой степени секретности. 

Компьютерная виртуальная реальность, это не только новый способ, технология познания, понимания и 
освоения действительности, но и обширный  полигон исследования новых практик и проведения необычных 
экспериментов с фундаментальными онтологическими категориями.  

Компьютерная виртуальная реальность представляет собой синтез специального программного 
обеспечения и аппаратных средств, с помощью которых для пользователя создается имитируемое окружение, 
воспринимаемое посредством органов чувств как реальное или почти реальное. 

Применение моделирующих систем в образовательном процессе позволяет в меньшем объеме 
использовать реальную технику, имеющую ограниченный ресурс работы, с существенной экономией 
энергоресурсов. 

Технологии виртуальной реальности позволяют в полной мере использовать принцип, что человек 
получает 80% информации из окружающего мира с помощью зрения, при этом люди запоминают 20 % того, что 
они видят, 40 % того, что они видят и слышат и 70 % того, что они видят, слышат и делают. 

Новые способы обучения максимально подходят для людей с ограниченными возможностями, позволяя 
максимально полно реализовывать их научный потенциал. 
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Современный период развития цивилизованного общества характеризует процесс информатизации. Сегодня, 

информатизация общества – это глобальный социальный процесс, особенность которого состоит в том, что доминирующим 
видом деятельности в сфере общественного производства является сбор, накопление, продуцирование, обработка, хранение, 
передача и использование информации, осуществляемые на основе современных средств микропроцессорной и 
вычислительной техники, а также на базе разнообразных средств информационного обмена. Происходящая мировая 
информатизация общества отражается и на Республике Беларусь. Так, в настоящее время, в Республике Беларусь происходят 
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