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І. Постановка проблеми  

На сьогоднішній час великої популярності набирають доповнена та віртуальна реальність у 

різних галузях людської діяльності, які найбільше вписуються як додатковий функціонал до 

повсякденного пристрою, чим і є мобільний телефон [1]. Перед розробниками гостро постає питання 

вибору методів та алгоритмів розробки, щоб максимальна кількість різних мобільних пристроїв 

могли обробляти інформацію із задовільною для користувача швидкістю. Тому розробка 

програмного забезпечення для алгоритму реалізації доповненої реальності є актуальним. 

IІ. Мета роботи 

Метою роботи є програмне забезпечення для алгоритму реалізації доповненої реальності на 

пристроях з обмеженими обчислювальними потужностями. 

IIІ. Програмне забезпечення для реалізації алгоритму доповненої реальності  

Доповнена реальність – це технології, що дозволяють доповнювати зображення реальних 

об'єктів різними об'єктами комп'ютерної графіки, а також поєднувати зображення, отримані від 

різних джерел комп'ютерного середовища: відеокамер, акселерометрів, компасів і т.д. Схема 

середовища доповненої реальності представлена на рисунку 1.  

 
Рисунок 1 - Схема середовища доповненої реальності 
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Віртуальна та доповнена реальність можуть стати ефективним інструментом для навчання 

майбутніх лікарів. Ці технології дозволяють створювати штучні ситуації загрози здоров’ю людини, 

коли потрібно вилікувати або діагностувати хворобу, без необхідності ставити під загрозу життя 

людей. Віртуальна та доповнена реальність дозволяють навчити таким необхідним навичкам як 

швидке приймання рішень, робота в команді. 

Розроблене програмне забезпечення було створене з ціллю демонстрації можливостей 

доповненої реальності для використання у різних сферах. Першою програмою є проста аркада, де 

ігрове поле генерується на зображенні ключі з можливістю взаємодії з пристроєм та отримання 

результату на згенерованому ігровому полі. Суть гри полягає у скиданні ігрових предметів у скриню. 

Інтерактивні елементи вносить доповнена реальність, яка дозволяє гравцю поглянути на ігрове поле з 

різних перспектив та вибрати найкращий кут для успішного завершення рівня. 

Розроблена програма може також демонструвати товар (а саме мобільний телефон) у високому 

розширені на місці зображення ключа. Це дозволяє покупцю поглянути на товар у реальному розмірі 

не маючи фізичного пристрою на місці, що зображено на рисунку 2. Також можливо додати 

інтерактивності для взаємодії з пристроєм і показу характеристик товару. 

 

 
Рисунок 2 – Приклад демонстрації товару 

Висновок 

Розроблено програмне забезпечення для алгоритму реалізації доповненої реальності яке 

використовується як приклад реалізації продукту за допомогою технологій доповненої реальності. 
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