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Аннотация. В данной статье анализируется значимость виртуальных экскурсий на базе 

технологий VR для сферы недвижимости. Также рассматривается, с помощью каких программ 

можно создать и настроить иммерсивные VR-экскурсии, трансформирующие традиционные ме-

тоды презентации объектов. 
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Технологии виртуальной реальности (VR) открывают для бизнес-

процессов рынка недвижимости новый потенциал, предлагая революционные 

подходы к презентации объектов. VR-экскурсии позволяют потенциальным по-

купателям совершать детальные и иммерсивные осмотры недвижимости из лю-

бой точки мира, что значительно экономит время и ресурсы, кроме того, они по-

вышают уровень доверия и вовлеченности. 

Согласно опросу, проведенному несколькими годами ранее американским 

электронным изданием Realtor.com, среди респондентов большинство покупа-

телей (61%) рассматривают виртуальный тур как самую полезную при выборе 

недвижимости опцию [2]. Другой опрос, ориентированный уже на российский 

рынок, проводился преимущественно среди студентов, ценность мнения кото-

рых заключалась в определении долгосрочных трендов рынков недвижимости 

как основной массы покупателей в будущем. В отличие от результатов Real-

tor.com, вариант ответа «Виртуальный тур дома или квартиры» занял только 

третье место, но, несмотря на это, количество респондентов, выбирающих в ка-

честве инструмента поддержки принятия решений VR-технологии, оказалось 

больше половины (68,0%) [2]. Это свидетельствует о том, что VR-туры набира-

ют спрос у русскоязычных пользователей, в связи с чем остро встает вопрос о 

внедрении VR-экскурсий на отечественный рынок. 
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Наряду с этим в нашей стране наблюдается дефицит технологий и рабо-

тающих VR-проектов. Актуальной задачей видится развитие технологий вирту-

альной реальности и внедрение этих технологий в секторы реальной экономи-

ки. 

Процесс создания VR-пространств включает в себя несколько этапов, от 

моделирования 3D-объекта до настройки интерактивности и последующего за-

пуска в виртуальной среде. Наиболее распространенным программным обеспе-

чением в отрисовке 3D-моделей является Blender. Данная программа распро-

страняется бесплатно и доступна для скачивания на любой операционной си-

стеме, охватывает широкий спектр задач в 3D-графике [1]. Готовую 3D-модель 

можно импортировать в Unity, одну из ведущих игровых платформ и движков 

для разработки VR-приложений. Unity доступен без обязательной покупки ли-

цензии и поддерживает язык программирования C#, а разработка приложения в 

нем будет включать в себя трехмерную визуализацию окружающей территории, 

интерактивность и навигацию, интеграцию меблировки и декора, функциональ-

ность объектов, анимацию и эффекты [3]. И, наконец, SteamVR выступает в ро-

ли программной платформы, обеспечивающей совместимость VR-приложения с 

широким спектром VR-гарнитур. 

Внедрение VR-экскурсий на базе данных технологий представляет собой 

мощный инструмент цифровой трансформации рынка недвижимости, позволя-

ющий агентам повысить вовлеченность потенциальных покупателей, конкурен-

тоспособность бизнеса, расширить клиентскую базу и оптимизировать процесс 

продаж. 
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