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Технологія VR активно використовується в освіті, оскільки дає змогу значно 
підвищити ефективність навчального процесу завдяки глибокій залученості сту
дентів та інтерактивності навчальних матеріалів. Дослідження показують, що VR 
може використовувати особливості людського сприйняття, зокрема зору, слу ху та 
дотику, для поліпшення запам’ятовування та розуміння інформації. Ана ліз останніх 
досліджень показав, що імерсивні технології сприяють кращому за сво єнню знань 
завдяки інтерактивності та глибокій залученості студентів. Ког ні тивний підхід в 
освіті базується на розумінні процесів сприйняття, пам’яті та уваги, які є ключовими 
для побудови когнітивної картини світу. Однак іс нує недостатність досліджень, 
пов’язаних із поліграфічною сферою, що ро бить важ ливим подальше вивчення цього 
аспекту. Досліджено основні функції ві зуа ль но го сприйняття та продемонстровано, 
як вони можуть бути використані в системі віртуальної реальності для створення 
відчуття присутності у віртуальному середовищі. Розглядаються принципи роботи 
стереозору і його ма ніпуляції за допомогою VR для створення враження тривимірного 
середовища. Та кож наведено методи використання стереодисплеїв у VR, що дають 
змогу ство рити враження тривимірності навіть на двовимірних поверхнях. У рамках 
дос лідження створено 3Dмодель офсетної друкарської машини, яка доступна для 
огляду за допомогою імерсивних технологій. У результаті дослідження за про по
новано алгоритм уп рав ління процесом мислення для розв’язання задач, що фор мує 
самоналаштовану сис тему мислення у вигляді когнітивної структури.

Дослідження підкреслює значення імерсивних технологій в освітньому процесі, 
їх вплив на покращення когнітивних здібностей та ефективність засвоєння знань, 
а також пропонує нові підходи до навчання на основі віртуальної реальності.

Ключові слова: візуальне сприйняття, стереозір, віртуальна реальність, VR, 
паралакс, нейронна карта, сітківка, очі, поліграфічні машини, офсетний друк.

Постановка проблеми. Сучасне суспільство характеризується значним впли-
вом інформаційних комп’ютерних технологій, які вже проникли практично в усі 
сфери людської діяльності, зокрема освіту. Прикладом однієї з таких технологій є 
віртуальна реальність — створений за допомогою технічного та програмного за-
без печення віртуальний світ, що передається людині через дотик, слух, зір, а в 
деяких випадках і через нюх.
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Сьогодні технологія віртуальної реальності починає використовуватися у ба-
гатьох сферах життя суспільства. Найперше, це сфера розваг та комп’ютерні ігри. 
Проте наразі віртуальна реальність активно застосовується і в освіті.

Як зазначається, людина отримує 80 % інформації з навколишнього світу за 
допомогою зору, при цьому люди запам’ятовують 20 % того, що бачать, 40 % того, 
що бачать і чують та 70 % того, що бачать, чують і роблять. Технології віртуальної 
реальності дають змогу повною мірою використовувати ці особливості сприйняття 
для підвищення ефективності освітнього процесу. Отже, ця технологія може бути 
дуже дієвим методом навчання в школах і університетах.

Аналіз останніх досліджень та публікацій. Останні дослідження з фор му ван-
ня мислених понять у когнітивній системі особи, особливо у контексті вив чен ня по-
ліграфічних процесів з інтеграцією імерсивних технологій, під крес люють важ ли-
вість комплексного підходу до освітнього процесу [1, 2]. Імер сив ні технології, такі 
як віртуальна та доповнена реальність, сприяють більш ефективному засвоєнню 
знань завдяки глибокій залученості студентів та ін те рак тивності навчальних ма те-
ріалів [3]. Когнітивний підхід в освіті базується на ро зумінні того, як людина об-
роб ляє інформацію, організовує її для прийняття рі шень та вирішення завдань. 
Ла бораторні експерименти, які є основним методом ког нітивної психології, дають 
змогу досліджувати базові процеси сприйняття, пам’я ті та уваги, що є клю чо ви ми 
для побудови когнітивної картини світу [4, 5]. Імерсивні технології, такі як вір туа-
ль на реальність, інтегруються у навчальні процеси для створення вір туа ль них се-
ре довищ, які дають змогу учням взаємодіяти з навчальними ма те ріа ла ми у три ви-
мір ному просторі. Це сприяє покращенню пам’яті та розуміння, ос кі льки здо бувачі 
ос віти можуть не лише бачити та чути інформацію, а й активно взає мо діяти з нею.

Проаналізувавши наявні публікації за обраною тематикою, чітко відстежуєть-
ся відсутність досліджень саме пов’язаних з поліграфічною сферою, оскільки по-
ліграфічні процеси досить складні для сприйняття та розуміння, то когнітивне 
сприйняття передачі знань засобами імерстивних технологій досить важливе для 
формування освітніх компетенцій у здобувачів освіти.

Мета статті — дослідити основні функції візуального сприйняття та про де-
монструвати, як вони можуть бути використані в системі віртуальної реальності 
(VR) для створення відчуття присутності у віртуальному середовищі. 

Виклад основного матеріалу дослідження. Основною функцією візуального 
сприйняття є ідентифікація об’єктів. Для цього проєктоване зображення сцени 
вже аналізується на сітківці (наприклад, яскравість, контраст, колір і рух) та об-
роб ляється (наприклад, компенсація яскравості та підвищення контрасту). Під час 
пе редачі інформації через зіницю, просторові відносини фоторецепторів збе рі-
гаються у відносинах між нервовими волокнами та синапсами. Ці просторові від-
носини можна виявити у візуальній корі як нейронну карту і підтримують, наприк-
лад, ідентифікацію та розрізнення об’єктів. Визнання окремих елементів та їх 
зна чення, ймовірно, відбувається через порівняння з уже збереженими досвідами 
(сце нами, пов’язаними з відчуттям тіла, емоціями, запахами, звуками і багатьма 
ін шими) [10]. 
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Наприклад, розглянемо, як працює сприйняття людини і як його можна ма-
ніпулювати системою віртуальної реальності (VR), щоб створити відчуття при-
сут ності у віртуальному середовищі. Розглянемо явище, яке важливе для VR: 
сте рео зір. У людини два ока, але вона не сприймає два окремі зображення реа-
ль нос ті. Крім того, візуальна система здатна отримати враження про тривимірне 
се ре довище зі світлових стимулів, що вдаряють у двовимірну сітківку очей [10].

Припустимо, що очі фіксують точку A (рис. 1, а). Якщо ми припустимо, що 
очі зафіксовані на точці A, то вони були налаштовані так, щоб світло від точки A 
потрапило як до фовеї лівого ока (та вдарило по сітківці в точці AL), так і до фовеї 
правого ока (та вдарило по сітківці в точці AR). Налаштування означає, що м’язи 
очей рухаються відповідно. Що ближча точка A між обома очима до спостерігача, 
то більше очі мають бути повернуті в середину, до носа, щоб фіксувати A. Цей рух 
обох очей називається конвергенцією. Оскільки візуальна система має інформацію 
про те, наскільки велика конвергенція, можна оцінити кут α в трикутнику A, AL 
та AR, оскільки що більша конвергенція, то більший α. Знанням α і відстані k 
між очима, яка є постійною для людини, можна визначити відстань d до точки 
A від спостерігача. За допомогою простої тригонометрії можна встановити таку 
відносину між d і α: d = k/(2·tg α). За допомогою цієї триангуляції точки A, яка 
можлива лише з двома очима, візуальна система може сприймати відстань до 
точки A [10].

Точки AL і AR називають відповідними точками сітківки. Вони були б у тому 
самому місці, якби два ока були накладені один на одного. Візуальна система 
здатна визначити цю відповідність. Усі точки в реальності, які відображаються на 
відповідних точках сітківки, утворюють гороптер. Він має форму поверхні, що 
огинається навколо голови і містить точку фіксації. Тепер розгляньмо точку B 
(рис. 1), яка не перебуває на гороптері. У лівому оці світло від B все ще потрап-
ляє в точку AL, тоді як у правому оці воно потрапляє в точку BR. Точки AL і BR 
не є відповідними точками. Різниця між BR і точкою AR, що відповідає AL, нази-
вається розбіжністю, створеною точкою B. Розбіжності часто виражаються у ви-
гляді кутів; у нашому прикладі (рис. 1) це був би кут β. Що більший β, то далі від 
гороптеру знаходиться точка B. Розбіжність, створена точкою B, надає посилання 
для визначення відстаней до точок, таких як B, які, на відміну від A, не фіксуються 
і відстань до яких не можна визначити безпосередньо на основі лише збігу очей 
[10]. 

Розбіжності на сітківці також надають можливість отримувати інформацію про 
відстань до точок, які знаходяться перед гороптером від спостерігача. Наприклад, 
точка С на рис. 1 є такою точкою, і світло від С потрапляє до точки AL в лівому 
оці і до точки CR в правому оці. Розбіжність існує між AR (точка, відповідна AL) і 
CR. Точка CR розташована праворуч від AR, в той час як BR розташована ліворуч 
від AR. B створює неконвергентну розбіжність, а C — конвергентну розбіжність. 
Визначити, чи точка знаходиться позаду чи перед гороптером, можна за допо-
могою розбіжностей, які створюються. Якщо розбіжність стає занадто великою, 
візуальна система більше не може об’єднувати інформацію з обох очей в одному 
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зображенні. Як результат, ми бачимо не одну точку, а дві. Всі точки у світі, які 
створюють розбіжності, які досить малі, щоб дозволити об’єднання інформації з 
лівого і правого очей, формують область фузії Панума. Ця область має найменше 
розширення навколо точки фіксації очей [10].

Рис. 1. Модель a) — Стереозір; b) — Вплив на стереозір за допомогою стереодисплея [10]

У віртуальному середовищі стереозір може бути маніпульований з метою ство-
рення враження тривимірності, навіть якщо використовується лише дво ви мір на 
поверхня дисплея. На рис. 1, b показано, як за поверхнею дисплея стежить спос те-
рігач. Спостереження означає, що спостерігач фіксує точку A на поверхні дисплея 
очима. Ми зараз освітлюємо дві точки PL і PR на поверхні дисплея. Світло від PL 
потрапляє тільки в ліве око, а світло від PR — тільки в праве око. Відстань між PL і 
PR на поверхні дисплея називається паралаксом. Візуальна система може реагувати 
на цю ситуацію двома способами. По-перше, дві різні точки сприймаються. На 
практиці це стається постійно, коли світло від точок в світі потрапляє лише в одне 
око. Візуальна система також може просторово розташовувати такі точки відносно 
точок, від яких світло падає в обидва ока, і місце розташування яких вже можна 
вивести (стереозір Да Вінчі) [10, 45]. По-друге, візуальна система пояснює світлові 
подразники в точках PL і PR тим, що світло йде від однієї точки P*, розташованої 
перед поверхнею дисплея. P* — це об’єднання PL і PR. Який із двох випадків 
насправді відбувається, залежить від багатьох факторів, таких як відстань до 
вигля дуна P* від поверхні дисплея. Якщо візуальна система об’єднує PL і PR, то 
точка поза поверхнею дисплея відображається успішно. Також можливо створити 
точки позаду поверхні дисплея, помінявши місцями точки для лівого і правого ока 
на поверхні дисплея. Це показано на рис. 1, в точках QL і QR, де дві точки, показані 
на дисплеї, можуть бути об’єднані в одну точку Q*, розташовану за поверхнею 
дисплея. Коли відображають PL і PR, це називається від’ємним паралаксом, а в 
разі QL і QR говорять про позитивний паралакс [10].

Отже, в VR можна створити стереодисплей, використовуючи особливості 
сприй няття людей. Візуальна система створює не тільки двовимірне, а й об’ємне 
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тривимірне враження, в якому об’єкти здаються перед або за екраном на основі 
відповідного вибору паралаксу. Це має бути відмінено від справжніх тривимірних 
дисплеїв (об’ємних дисплеїв), в яких, наприклад, поверхня дисплея рухається в 
просторі.

Отже, для дослідження отримано об’єкт для проведення лабораторних та прак-
тичних робіт — офсетна друкарська машина Heidelberg KORD 64 18″ x 25 1/2″ 
(Grey Model) Offset Printing Press [7] (рис. 2).

Рис. 2. Вигляд Heidelberg KORD 64 18″ x 25 1/2″ (Grey Model) Offset Printing Press

На основі отриманих візуальних даних отримано 3D-модель обладнання (рис. 3) 
[8].

Рис. 3. 3D-модель Heidelberg KORD 64 18″ x 25 1/2″ (Grey Model) Offset Printing Press

Ця модель доступна для огляду засобами імерсивних технологій із накладанням 
патернів (рис. 4) [9].



ТЕХНІЧНІ НАУКИ / TECHNICAL SCIENCES 91

Рис. 4. 3D-модель Heidelberg KORD 64 18″ x 25 1/2″ (Grey Model) Offset Printing Press 
з текстурами

Отже, отримана модель для досліджень в лабораторії віртуальної реальності 
УАД.

Можливість опису за допомогою алгоритмів звідності процесів мислення до 
акту має таку структуру, яка відображає процес прийняття рішень для виконання 
управлінських дій:

CF1 — ціль, якої необхідно досягнути після виникнення управлінських дій;
CF2 — орієнтування в умовах, для яких поставлена ціль розв’язання проблем-

ної ситуації в системі управління;
CF3 — виникнення загальної схеми рішення у вигляді алгоритму (знання, асо-

ціації, гіпотези); 
CF4 — вибір конкретного набору операцій логіки і управлінь, за допомогою 

яких утворюється розв’язок;
CF5 — порівняння отриманих результатів з метою на підставі методу аналогій.
Алгоритм управління процесом мислення під час розв’язання задачі формує 

са моналаштовану систему мислення у вигляді когнітивної структури (рис. 5) 
[32, 33].

Алгоритми, пов’язані з евристиками, визначають правила скорочення пере-
бо рів для вибору оптимальних варіантів процесів розв’язання задач. Евристики 
ха рак теризуються певними особливостями когнітивної структури особи, яка прий-
має рішення на підставі своїх знань:

PR1 — відповідають методам планування процесу розв’язання задач на основі 
редукції підцілей та розбиття задачі на підзадачі;

PR2 — обмежують перебір варіантів, які характеризують параметри системи 
та клас задач;

PR3 — не забезпечують успішних варіантів розв’язання задач, на відміну від 
алгоритмів, які строго впорядковують процедури формування рішень;
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PR4 — покращують процес розв’язання задач завдяки нестандартним під-
ходам та креативному поєднанню методів і знань, необхідних для досягнення 
цілі.

Відповідно до класу задач і когнітивного типу креативності особи розроблено 
асоціативну когнітивну модель формування програми управління навчальним 
процесом розв’язання задач особою — інтелектуальним агентом (рис. 5).

Модель містить такі функціональні етапи процесу (перебігу) розв’язання 
задачі:

[(1) — Постановка цілей]→ [(2) — Проблемна задача та виявлення її зміс-
ту]→ [(3) — Об’єкт управління]→ [(4) — Опис цільової задачі управління]→ 
[(5) — Асоціативне запам’ятовування структури моделі]→ [(6) — Генерація мо-
де лі цільової задачі (цілі)]→[(7) — Пошук правил (вибір) способу розв’язання за-
да чі та вибір стратегії управління процесом розв’язання цільової задачі] → [(8) — 
Кон цептуалізація структури задачі]→ [(9) — Абстрактне представлення мети в 
цільовому просторі та просторі станів]→ [(10) — Вибір критеріїв якості]→[(11) — 
Реа лізація правил розв’язання задачі]→[(12) — Перевірка гіпотез (H1) — Про пра-
вильність процедури розв’язання задачі]→[(13, 14) — Якщо процедура не від по-
відає, корегують стратегію та координацію цілі задачі]→[Продовження або кі нець 
процедури розв’язання задачі].

Модель (рис. 5) має ієрархічну структуру, яка пов’язує процедурні знаннєві 
ком поненти цілеорієнтованого навчального процесу підготовки управлінських кад-
рів у системі освіти.

Асоціативна функціональна когнітивна модель розв’язання задач має ба га то-
рівневу ієрархічну структуру, яка містить такі підструктури [8–14, 16, 30–34, 47]:

Проблемна ситуація (система, що задає ціль, — ПЗ1; структуризація задачі — 
ПЗ2; проблемна ситуація в об’єкті дослідження — ПЗ3).

Опис цільової задачі управління (ПЗ4) та бази даних моделей об’єктів і 
динамічних процесів в асоціативній пам’яті особи (ПЗ5).

Генерація моделей цілей (ПЗ6), яких досягають у процесі розв’язання задачі, 
та блок (7) пошуку правил побудови схеми рішень.

Концептуалізація проблемної задачі (8) формування критеріїв якості (9) та 
уточнення цілі розв’язання задач.

Генерація процедур і правил прийняття рішень та формування стратегій роз-
в’язання цілеорієнтованих задач.

Координація (уточнення) стратегій та моделей цілі і зміна правил у процесі 
розв’язання задач, якщо задача, згідно з вибраними процедурами та алгоритмами, 
не розв’язана.

Ефективним методом покращення когнітивних здібностей засвоєння знань є 
фор мування спеціальної системи розумових дій із розпізнавання понять, тобто 
фор мування алгоритму розпізнавання. Відповідно, алгоритм розпізнавання — впо-
ряд кована послідовність когнітивних дій для розв’язання предметно-орієн то ва них 
задач у процесі навчання [36–49].
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Рис. 5. Структурна асоціативна функціональна когнітивна модель формування програми 
управління навчальним процесом розв’язання задач
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Результатом навчання за допомогою алгоритмічних приписів є конструювання 
в когнітивній нейроструктурі мислення ОПР спеціальних орієнтирів розпізнавання 
(індикаторів ознак), які характеризують поняття частково і є цільовими орієнтирами. 
Орієнтири мають евристичний, а не алгоритмічний характер, чутливі до зміни 
ситуації, проявляються багатопланово. У кожній проблемній ситуації орієнтир мо-
же змінювати індикативні ознаки, напрямки розвитку в часі і геометрії простору. 
Орієнтири, які слугують для виклику понять і спрямування пошуку розв’язання 
задачі, вказують на структуру зв’язків понять та об’єкта задачі, вони є логіко-пси-
хологічними координатами (ЛПК) понять, але не завжди приводять до розв’язання. 
У традиційному навчанні ЛПК утворюються в когнітивній нейроструктурі ОПР 
стихійно, тобто не є впорядкованими логічно, в ході розв’язання певних класів 
за дач і життєвої практики. У процесі розв’язання задач на основі ЛПК необхідно 
упо рядкувати задачу так, щоб від еталонної ЛПК можна було перейти до ЛПКR — 
для перетворення ситуації на таку, щоб вона утримувала більше елементів цільової 
ситуації (віддаль до цілі). У процесі розв’язання певного типу задач ЛПК — ін ди-
катори, утворені в процесі свідомого навчання, переходять із свідомості в під сві-
домість ОПР (курсанта, учня) [36–49].

У мові і не математичному мисленні поширені нефіксовані поняття, нечіткі 
терміни, вислови з багатозначною і гнучкою шкалою правдоподібності, розмиті 
приписи і питання, які визначають неправильність поведінки ОПР (рис. 6). Процес 
мислення під час розв’язування задач охоплює такі засоби інтелектуальної діяль-
ності та технології:

Рис. 6. Логіко-когнітивний процес мислення у процесі навчання
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 – алгоритмічні форми і логіку в процедурах формування рішень;
 – неформальні евристичні процедури, вкраплені в процес мислення;
 – жорсткість алгоритмічних, інтелектуальних і поведінкових процедур;
 – нечіткі та чіткі алгоритми, які відображають мовно-мислені форми і є припи-

сом до виконання певних дій, які забезпечують процес розв’язання задачі;
 – правила, які, на відміну від алгоритмів, мають змістовний характер, форму-

ють дії, що визначає характер їхнього розуміння особою, є блоками розумо-
вих (мислених) дій та виконуються нейропроцесором свідомої компоненти 
когнітивної системи особи як інтелектуального агента.
Відповідно до вищенаведеного методу розв’язання задачі будуємо схему ло-

гіко-когнітивного процесу мислення, який забезпечує управління процесом роз-
в’я зання задачі (рис. 6).

Схема складається з таких структурних компонентів (блоків):
1. Знаннєвий блок (онтологія, інженерія, логіка, процедури).
2. Навчальна програма (структура, мета, модулі знань, словники).
3. Планувальник навчального процесу (блоки знань, тести, якість, контроль, 

кри терії).
4. Структура навчальної групи і система діалогу.
5. Модель особи як когнітивного та інтелектуального ступеня.
Згідно з викладеною концепцією будуємо схему процедури формування вимог 

для професійного відбору персоналу, який міг би виконувати управлінські функції в 
тех ногенних системах. Ця схема має ієрархічну структуру із такими рівнями [33–34]:

1. Рівень стратегічного, оперативного й адміністративного управління.
2. Рівень технологічного автоматизованого управління.
3. Рівень сервісу автоматизованої системи технологічного управління.
Відповідно, колектив осіб, які навчаються, представлений у вигляді моделей 

команди інтелектуальних агентів.
Відповідно, розроблено схему процедури вимог до рівня знань, компетенції і 

профорієнтації (рис. 9), яка відображає процес управління:
І. Інформаційна технологія забезпечує діалог у системі відповідно до каналів 

обміну даними:
1. Дані від технологічної структури використовують для управління АСУ-ТП і 

передаються через мультимедійну систему до оперативного персоналу.
2. Оперативний персонал на підставі даних формує образи режиму функціо-

нування системи та оцінює стан, якщо потрібно, корегує режим функціонування 
технологічного процесу, що ґрунтується на використанні своїх професійних знань 
і цільового завдання.

ІІ. Така структура може бути використана для відображення процесу про фо-
рієнтованого навчання:

1. Персонал АСУ-ТП стає об’єктом професійної підготовки, і взаємодія з вик-
ладачем відбувається через інтерактивну мультимедійну систему.

Викладач передає навчальну інформацію через представлення знань на екранах 
мультимедійної системи, а діалог відбувається через комплексну відеосистему 
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комп’ютерної мережі згідно з діаграмою, де {IAi }_n — колектив, який навчається; 
(IA_n) — викладач профорієнтованих знань.

Рис. 7. Комунікація викладача з аудиторію

Тобто маємо дуальну структуру обміну знаннями в системах, яка забезпечує 
режим навчання в онлайн-системі реального часу.

Рис. 8. Дуальна структура обміну знаннями

1. (АСУ-ТП) ⇄ (IA0) — оператор.
2. (LI Ai)_n  ⇄ (IAn) — викладч.
Відповідно в системі формується ланцюг обміну знаннями між учнем і 

вчителем.

   
(1)

Згідно з процедурою діалогу побудовано схему процедури формування вимог, 
що ґрунтується на системному аналізі та інформаційній технології. Така схема є 
необхідною підставою для побудови процедури відбору персоналу відповідно до 
когнітивних даних (рис. 9).

Схема містить дві підструктури [21–35]:
 – технологічну з автоматизованою системою управління (АСУ, АСУ-ТП);
 – структуру формування професійних і знаннєвих вимог до оперативного та ад-

міністративно-управлінського персоналу на підставі когнітивної моделі.
Когнітивна модель містить [30–34]:

 – блок сприйняття параметрів технологічного процесу у вигляді поточних об-
разів ситуацій;

 – блок структурно-логічної моделі предметної області як основи інформаційної 
бази для формування і прийняття рішень;

 – систему критеріїв і вимог для відбору за професійною придатністю осіб (КІА) — 
когнітивних інтелектуальних агентів на посади оперативних та адміністратив-
них управлінців згідно з цільовим завданням щодо системи чи організацій-
но-адміністративної структури.
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Рис. 9. Схема процедури формування вимог для професійного відбору персоналу

Висновки. Досліджено вплив технологій віртуальної реальності (VR) на с у-
час не суспільство, особливо в контексті освітнього процесу. Віртуальна реаль ність, 
інтегруючись у різні сфери, зокрема освіту, демонструє значний потенціал для під-
вищення ефективності навчання завдяки можливості занурення і взаємодії з три ви-
мірними навчальними матеріалами. Проаналізовані дані свідчать, що VR дає змо гу 
ви користовувати особливості людського сприйняття, зокрема стереозору, для ство-
рення реалістичних та інтерактивних освітніх середовищ. 

Дослідження показують, що імерсивні технології сприяють глибшому залу-
чен ню учнів та поліпшенню їх пам’яті і розуміння матеріалу. На прикладі офсетної 
друкарської машини Heidelberg KORD 64 створено 3D-модель, яка демонструє 
мож ливість використання VR у практичних лабораторних умовах, забезпечуючи 
сту дентам доступ до віртуальних тренажерів. 
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Застосування VR в освіті не лише підвищує якість засвоєння знань, а й сприяє 
розвитку когнітивних здібностей, впорядкуванню мислення та прийняття рішень. 
Це підтверджує важливість інтеграції імерсивних технологій у навчальні процеси 
для формування освітніх компетенцій майбутніх фахівців.
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The technology of VR is actively used in education because it significantly enhances 
the effectiveness of the learning process through deep student engagement and inter-
active educational materials. The research shows that VR can leverage the features of 
human perception, particularly vision, hearing, and touch, to improve memory retention 
and understanding of information. The analysis of recent studies shows that immersive 
technologies facilitate better knowledge acquisition through their interactivity and deep 
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student engagement. The cognitive approach in education is based on understanding 
the processes of perception, memory, and attention, which are crucial for building a 
cognitive representation of the world. However, there is a lack of research related to the 
printing industry, making further study of this aspect important. The primary functions 
of visual perception are studied, demonstrating how they can be utilized in a VR system 
to create a sense of presence in a virtual environment. The principles of stereoscopic 
vision and its manipulation through VR to create the impression of a threedimensional 
environment are examined. Methods of using stereoscopic displays in VR, which create 
the impression of threedimensionality even on twodimensional surfaces, are also pre-
sented. 

As part of the research, a 3D model of an offset printing press is created, which is 
accessible for viewing through immersive technologies. The study proposes an algo-
rithm for managing the thinking process to solve tasks, creating a selfadjusting thinking 
system in the form of a cognitive structure.

The research underscores the importance of immersive technologies in the educa-
tional process, their impact on enhancing cognitive abilities and knowledge retention, 
and suggests new approaches to learning based on virtual reality.

Keywords: visual perception, stereoscopic vision, virtual reality, VR, parallax, neu-
ral map, retina, eyes, printing presses, offset printing technique.
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