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Пoєднуючи eлeмeнти криптoгрaфiчних хeшeй, блoкчeйнa, рoзумних 

кoнтрaктiв, бaгaтoзнaчних тa бiчних лaнцюгiв, мoжнa пoбудувaти вiдкриту, 

пeрeвiрeну тa aнoнiмну cиcтeму гoлocувaння для cучacнoгo cвiту. 
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Виникнення технологій віртуальної реальності пов’язують зі створенням 

системи Sensorama у 1960 році. Це був перший прототип, який дозволяв 

переглядати 3D-стереоскопічні зображення, паралельно супроводжуючи 

віртуальну частину стереозвуком, запахами та вітром. Цілком очевидно, що 

такий винахід не міг залишитися без уваги і у 1980 році з’явився новий напрям, 

що і отримав назву «Віртуальна реальність». У 1990 році це поняття 

розширилось, та з'явився термін «Доповнена реальність». На відміну від 

віртуальної, доповнена реальність не заміщує людині весь навколишній світ 

віртуальною альтернативою, а доповнює, збагачує її, додаючи поверх 

навколишніх предметів додаткову інформацію [1]. 
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Наразі доповнена реальність стала невід’ємною частиною сьогодення, 

наприклад, маски в Snapchat або Instagram. Спочатку VR / AR сприймали тільки 

як іграшку і розвагу та дуже швидко ці технології набули поширення й у 

професійних сферах: забудовники, логістичні компанії – для візуалізації 

процесів, великі корпорації – для навчання персоналу. На черзі медицина та 

освіта.  

Нова карантинна реальність і ще раз доводить, що використання 

інформаційних технологій в освіті – це більше не тренд, який диктує сучасність, 

а невід’ємна частина учбового процесу. Все більше учнів та студентів 

використовують мобільні пристрої для доступу до літератури, освітніх курсів та 

до будь-якої інформації. Використання віртуальної реальності значною мірою 

підвищує якість освіти шляхом максимального залучення в учбовий процес. 

У Google play та App Store можна знайти цікавий додаток «Animals 4D +», 

який можна завантажити на свій мобільний пристрій. Додаток дозволяє 

познайомитися з дикою природою і побачити тварину в повну величину (див. 

рис.1) Інноваційні функції додатку полягають у можливостях, які допомагають 

правильно вимовляти назви тварин, дізнаватися про спосіб життя і класи 

тварини, ексклюзивними є функції, в яких тварина демонструє різний настрій [2]. 

 

 
Рис.1 

 

Аналогічно працюють додатки: 

- «Space 4D +», який демонструє цікаві та інформативні факти в режимі AR 

про космос, Сонячну систему, планети, космічні об’єкти, супутники, 

планетоходи, космічні місії тощо [3] (див. рис.2); 
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Рис.2 

 

- «Anatomy 4D +» – додаток складається з наступних частин: мозок, серце, 

дихальна система, система внутрішніх органів, кисть і зап’ястя, зубна система, 

стегно, коліно, кісточка і ступня, лікоть, хребет, глотка, дванадцятипала кишка і 

протоки, нирки, сечова система, венозна система, артеріальна система, нервова 

система, травна система, лімфатична система, скелет [4]. Додаток може 

використовуватися для студентів медичних спеціальностей у якості анатомічних 

атласів (див.рис.3).  

 

 
Рис.3 

 

Отже, доповнена реальність – це один із найсучасніших напрямків 

інформаційних технологій, який знайшов відображення у всіх сферах життя. 

Використання VR / AR технологій в освіті допомагає учням та студентам будь-

якого віку краще засвоювати матеріал, а наявність великої кількості подібних 

додатків лише стимулює розвиток цієї технології. 
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Розвиток методів візуальної обробки інформації створює нові технології 

дослідження навколишнього світу та побудови інформаційної картини світу. У 

візуальному моделюванні розвивають два напрями: заміну реальності шляхом 

створення її віртуальної моделі у штучному інформаційному полі та доповнення 

реальності за рахунок створення багатошарової інформативної моделі, яка не 

притаманна людському сприйняттю. Перший напрямок називають віртуальним 

моделюванням, а модель, створену на її основі, називають віртуальною 

реальністю. Така назва підкреслює розрив між цією візуальною моделлю та 

реальним світом. 

Другий напрямок візуального моделювання ґрунтується на створенні 

складної моделі, в якій основною є реальність навколишнього світу, а візуальні 

моделі доповнюють та уточнюють цю реальність. У цьому напрямі модель 

створюється не на штучному, а реальному інформаційному полі. Тобто 

створюється модель, яку називають доповненою реальністю (англ. Augmented 

Reality), підкреслюючи її зв'язок із реальним світом та альтернативу віртуальній 

реальності [1]. Технічні засоби, які використовує технологія доповненої 
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