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Загальний опис навчальної дисципліни 

Метою вивчення дисципліни «Інженерія та технології створення 
віртуального середовища» є оволодіння принципами, методами та 
технологіями, необхідними для розробки інтерактивних цифрових 
середовищ. Здобувачі вищої освіти опанують знаннями про сучасні 
підходи до створення віртуальних просторів, 3D-моделювання, анімації 
та інтеграції контенту в ігрові та VR/AR-додатки.  

Завдання дисципліни «Інженерія та технології створення 
віртуального середовища» – вивчення методології створення 
віртуального середовища з використанням сучасних технологій. 
Здобувачі вищої освіти навчаться проектувати та оптимізувати 3D-
об’єкти, створювати текстури, впроваджувати фізичні ефекти та 
інтегрувати елементи до інтерактивного простору. Особливу увагу буде 
приділено пайплайну розробки, що включає використання програмного 
забезпечення 3ds Max, Blender, Adobe Photoshop, Unreal Engine, Unity 
та ін. 

Політика курсу. Для забезпечення високої якості знань необхідно 
виконувати наступні умови: регулярне відвідування занять та активна 
участь у роботі; своєчасне виконання навчальних завдань та проєктів; 
дотримання академічної доброчесності; використання сучасних 
технологій та самостійне дослідження новітніх трендів у розробці 
віртуального середовища. 
 

Орієнтовний перелік тем лекцій 
1. Вступ до інженерії віртуального середовища: технології, тенденції, 

перспективи. 
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2. Основи 3D-графіки: створення, модифікація та властивості 3D-
об’єктів. 

3. Методи роботи з текстурами та матеріалами: PBR, текстурування, 
шейдери. 

4. Оптимізація моделей та підготовка 3D-об’єктів для інтерактивних 
середовищ. 

5. Фізичні ефекти та освітлення у віртуальному середовищі. 
6.  Інтеграція 3D-контенту в ігрові рушії Unreal Engine та Unity. 
7. Інтеграція контенту до інтерактивного двигуна UE5. 

 
Орієнтовний перелік тем практичних занять 

1. Робота з текстурами та матеріалами у Substance Painter. 
2. Анімація та інтерактивність у Unity та Unreal Engine. 
3. Оптимізація моделей та підготовка до експорту 
4. Розробка HP (High Poly), LP (Low Poly) моделей та UV-розгортки для 

текстурування. 
5. Принципи опрацювання базової форми об’єкта у процесі 

моделювання. 
6. Використання матеріалів та шейдерів PBR, налаштування текстур у 

Substance Painter 
7. Налаштування параметрів імпорту та інтеграція 3D-контенту в Unreal 

Engine 5. 
8. Кодинг текстурних карт та робота з графічними каналами для 

оптимізації відображення 
9. Освітлення та постобробка у Unity та Unreal Engine.  
10. Налаштування динамічного та статичного освітлення, ефекти 

постобробки 
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