
Анотація до вибіркової дисципліни  

«Технології доповненої,змішаної та віртуальної реальності» 

Дисципліна "Технології доповненої, змішаної та віртуальної реальності" 

вивчає принципи та практичні аспекти використання AR, MR та VR технологій. 

Вона охоплює наукові та технічні засади створення віртуальних середовищ, 

методи інтерактивної взаємодії з ними, а також технічні аспекти їх розробки та 

застосування. У рамках цієї дисципліни студенти досліджують технології 

доповненої, змішаної та віртуальної реальності та їх застосування в різних 

галузях, таких як освіта, медицина, дизайн, ігрова індустрія, реклама та бізнес. 

Студенти навчаються розробляти віртуальні об'єкти та середовища, взаємодіяти 

з ними та аналізувати їх взаємодію з користувачем. У процесі вивчення 

дисципліни студенти також знайомляться зі зв'язком AR, MR та VR з іншими 

технологіями, такими як штучний інтелект, інтернет речей, сенсорна техніка та 

інші. Вони також досліджують етичні та соціальні наслідки використання цих 

технологій. Після вивчення цієї дисципліни студенти здатні розробляти та 

використовувати різноманітні AR, MR та VR застосування в різних галузях, 

включаючи освіту, медицину, рекламу, дизайн та ігрову індустрію. 

 

Зміст дисципліни 

1. Тема 1: Вступ до AR, MR та VR технологій. 

2. Тема 2: Наукові засади AR, MR та VR технологій. 

3. Тема 3: Взаємодія з AR, MR та VR технологіями. 

4. Тема 4: Застосування AR, MR та VR технологій в різних галузях. 

5. Тема 5: Тенденції та майбутнє AR, MR та VR технологій.  

6. Тема 6: Розробка прототипу системи AR, MR та VR. 

7. Тема 7: Комп’ютерний зір.  

8. Тема 8: Комп'ютерна графіка та геометричне моделювання. 

9. Тема 9: Інструменти та фреймворки для розробки додатків AR, MR 

та VR. 

10. Тема 10: Моделювання інтерфейсу додатків AR, MR та VR UI/U . 

11. Тема 11: Моделювання навколишнього середовища у VR. 



12. Тема 12: Взаємодія у додатків AR, MR та VR. 
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