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Реферат

Пояснительная записка содержит:
• 86 страниц 
• Количество рисунков – 28
• Количество таблиц – 3
• Количество использованных источников – 35
• Написано порядка 4000 строк кода
• Ключевые слова: виртуальное окружение, 

экспериментальная платформа, социально-
эмоциональный интеллект, виртуальные акторы. .
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Термины предметной области

• Виртуальное окружение - созданный техническими 
средствами мир 

• Актор - персонаж, находящийся под управлением 
человека

• Виртуальный актор - персонаж, находящийся под 
управлением модели виртуального актора

• Модель виртуального актора – алгоритм поведения 
виртуального актора

• Интерфейсы подключения виртуального актора - 
программный интерфейс для подключения моделей 
виртуального актора

• Парадигмы взаимодействия - свод правил виртуального 
окружения, , по которым происходит взаимодействие 
акторов
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Актуальность работы

• Популярные окружения не обладают достаточной 
гибкостью, закрыты, что не позволяет использовать их 
в полной мере

• Разработка собственного виртуального окружения 
позволяет решить эти проблемы

           Starcraft 2            Malmo           Webots
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Цель ВКР

• Реализовать экспериментальную платформу на основе 
виртуального окружения для изучения социального 
поведения акторов различных типов
o Реализующую собственные парадигмы 

взаимодействия
o Предоставляющую необходимые интерфейсы для 

подключения виртуальных акторов
o Позволяющую производить экспериментальные 

сессии в многопользовательском режиме и логировать 
необходимые данные на удалённый сервер

o Обеспечивающую неразличимость участников и 
виртуальных акторов по поверхностным признакам
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Классификация виртуальных окружений

• Независимые
«каждый сам за себя»»

 

• Статические 
роли фиксированы

• Динамические
роли эволюционируют
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Задачи ВКР

1. Разработать динамические парадигмы социального 
взаимодействия акторов 

2. Спроектировать и реализовать экспериментальную 
платформу на основе виртуального окружения, 
использующую разработанные парадигмы

3. Произвести серию экспериментов с целью 
апробации экспериментальной платформы для 
проверки выполнения целей ВКР, в частности 
требований неразличимости акторов различной 
природы
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Разработанные парадигмы взаимодействия

• Парадигма «Стрелки»
Цель: «выжить» до конца раунда

• Парадигма «Телепорт»
Цель: перенестись в зону спасения

8



   НИЯУ МИФИ    mephi.ru         ●         Кафедра «Кибернетика»   cyber.mephi.ru

Результаты моделирования

• Общая схема взаимодействия с экспериментальной 
платформой
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Результаты проектирования:
Общая архитектура 

 экспериментальной платформы
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Средство реализации
Преимущества Unity

• Развитое сообщество разработчиков
• Модульность компонентов
• Кроссплатформенность
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Результаты реализации
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Апробация результатов

• Проведена серия пилотных экспериментов с целью 
выявления неисправности и модификации отдельных 
компонентов 

• Проведена финальная серия экспериментов с целью 
апробации экспериментальной платформы 

• По результатам финальной серии не выявлено 
случаев верной идентификации по поверхностным 
признакам 
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Полученные данные
• Данные о 

событиях в 
виртуальном 
окружении

• Результаты из 
анкет 
испытуемых
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Апробация результатов
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Заключение

• Были разработаны собственные парадигмы 
социального взаимодействия акторов

• Спроектирована и реализована экспериментальная 
платформа на основе виртуального окружения, с 
использованием разработанных парадигм

• Произведена серия экспериментов, по результатам 
которой можно судить о исправности всех 
необходимых модулей системы
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