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ВСТУП 

 

Актуальність проблеми  

Технології віртуальної реальності все більше розвиваються, стають 

більш поширеними та доступними, а також використовуються у 

різноманітних напрямках:  

1) Ігрова індустрія: Віртуальна реальність вже змінила спосіб, яким 

ми граємо в комп'ютерні ігри, і є головним мотором інновацій в галузі ігор. 

2) Освіта і тренування: VR може бути використана для навчання і 

тренування в різних галузях, від медицини і військової справи до мистецтва 

та спорту. Це надає можливість навчати людей в іммерсивному середовищі. 

3) Туризм та подорожі: VR дозволяє подорожувати та відвідувати 

екзотичні місця без фізичної присутності, що особливо актуально в умовах 

обмежень, пов'язаних з пандемією. 

4) Медицина: Віртуальна реальність використовується для 

покращення діагностики та лікування пацієнтів, а також для терапії різних 

психічних розладів. 

5) Соціальні мережі та комунікація: VR дозволяє відтворювати 

реальність для онлайн-зустрічей, і це особливо корисно в умовах 

дистанційної роботи та соціального ізоляції. 

6) Культура та розваги: VR відкриває нові можливості для 

створення іммерсивних розважальних вражень, таких як віртуальні концерти, 

музеї та фестивалі. 

7) Промисловість та дизайн: Виробники використовують VR для 

проектування та тестування продуктів, що прискорює процеси розробки та 

зменшує витрати. 

8) Дослідження і наука: VR надає можливість науковцям 

досліджувати різні явища та моделювати складні сценарії, що допомагає в 

розв'язанні різних наукових завдань. 
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З урахуванням цих факторів, віртуальна реальність залишається 

важливою і актуальною темою в різних галузях життя, і її роль широко 

зростає в сучасному суспільстві. 

Ціль роботи - дослідити технологію віртуальної реальності, провести 

аналіз та порівняння різних комп'ютерних систем віртуальної реальності. 

Об’єкт дослідження - технологія віртуальної реальності. 

Предмет дослідження - комп’ютерні системи віртуальної реальності. 

Наукова новизна полягає в поглибленому дослідженні технології 

віртуальної реальності та способів її реалізації і на основі отриманих знань 

визначення переваг тої чи іншої комп'ютерної системи віртуальної 

реальності. 

Практична значимість полягає у визначенні переваг деяких 

комп'ютерних систем віртуальної реальності, та вибору оптимальної для 

використання у певних ситуаціях. 
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