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2. Підтримка AR та VR: З ростом популярності розширеної реальності (AR) та віртуальної 

реальності (VR), Live2D Cubism Editor може надавати додаткові інструменти для створення 

анімацій обличчя, які інтегруються з цими технологіями. 

3. Штучний інтелект та машинне навчання: Інтеграція штучного інтелекту та машинного 

навчання може допомогти автоматизувати процес створення анімацій обличчя та реагування 

персонажів на реальний час. 

 

Висновки та підсумки 

Технологія Live2D Cubism Editor є невід'ємною частиною сучасного мультимедійного та 

віртуального світу. Налаштування міміки та виразів обличчя за допомогою Live2D Cubism Editor є 

важливим елементом створення реалістичних та емоційно насичених анімаційних персонажів, які 

здатні вражати та взаємодіяти з аудиторією. Використання технології Live2D Cubism Editor у 

ігровій та розважальній індустріях дозволяє досягти більшого рівня іммерсії та взаємодії з 

глядачами та гравцями, роблячи ці сфери більш цікавими та привабливими.  
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Дана робота присвячена аналізу та порівняльному аналізу технологій віртуальної реальності 

(VR) та розширеної реальності (AR): здійснено опис кожної з них, розглянуті основні відмінності 

двох технологій, зазначені  переваги та недоліки в роботі обох технологій. 

   

Останнім часом одним з найбільш перспективних напрямків IT-розробок є технології 

віртуальної реальності (virtual reality, VR) та доповненої реальності (augmented reality, AR). 

Віртуальна реальність та Розширена реальність – це дві різні технології зі своїми унікальними 

перевагами та застосуваннями. 

 

Визначення технологій VR і AR 

1. VR – це технологія, яка повністю занурює користувача у віртуальне середовище, 

відокремлюючи його від реального світу. Використання спеціальних гарнітур, які покривають очі 

та вуха користувача, для створення іммерсивного досвіду. VR дозволяє користувачам взаємодіяти 

з віртуальними об'єктами та середовищем за допомогою контролерів або жестів. 

2. AR – це технологія, що доповнює реальний світ віртуальними об'єктами та інформацією. 

Використання смартфонів, планшетів, AR-окулярів або інших пристроїв для відображення 

віртуальних об'єктів у реальному світі. AR дозволяє користувачам бачити реальний світ, при 

цьому доповнюючи його віртуальними об'єктами, інформацією чи інтерактивними елементами. 

Особливості використання технологій: 

1. Основні відмінності між цими двома підходами полягають в іммерсивності, відокремленості, 

використанні в практиці та спрямованості на віртуальний чи реальний світ: 

 VR надає найвищий рівень іммерсії, відокремлюючи користувача від реального світу; 

 AR дозволяє користувачам доповнювати реальний світ віртуальними об'єктами та 



Матеріали конференції«Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 2023» 

172 

інформацією, зберігаючи контакт з реальністю. 

2. AR знаходить широке застосування в реальному житті. 

3. VR переважно використовується у сферах розваг та тренувань, де іммерсивність є ключовим 

фактором. 

4. Обидві технології мають великий потенціал і можуть змінити спосіб, яким ми сприймаємо та 

взаємодіємо зі світом, залежно від конкретних потреб і вимог користувачів. 

Сфери застосування технологій VR і AR 
1. VR активно використовується в ігровій індустрії для створення ігор та симуляторів 

іммерсивного досвіду. Враховуючи повну ізоляцію від реального світу, VR також застосовується в 

навчальних цілях, включаючи медицинську симуляцію та підготовку пілотів. У сфері мистецтва і 

розваг VR дозволяє створювати інтерактивні мистецькі та розважальні вистави. 

2. AR широко використовується у сфері бізнесу та маркетингу для створення інтерактивних 

рекламних кампаній та залучення клієнтів. У ресторанному бізнесі AR додатки дозволяють 

клієнтам переглядати меню та страви у віртуальному форматі. В освіті AR використовується для 

покращення процесу навчання та створення інтерактивних навчальних засобів. 

Переваги використання технології AR: 

1. Збереження контакту з реальним світом. Однією з ключових переваг AR є можливість 

користувачів залишатися з'єднаними з реальним світом, оскільки вони бачать реальність 

доповнену віртуальними об'єктами. AR дозволяє користувачам залишатися в реальному світі, 

одночасно отримуючи додаткову інформацію, інтерактивність та функціональність. 

2. Більш широкий спектр застосувань. AR знаходить застосування у більшій кількості 

галузей, включаючи бізнес, рекламу, освіту, туризм та інші. 

3. Зменшення обладнання. Для використання AR часто не потрібні складні гарнітури, що 

робить її більш доступною та зручною для користувачів. 

 

Висновок  

За роки розвитку технологій VR та AR, обидва підходи знайшли своє застосування, проте AR 

виявився більш адаптованим до реальних потреб та завдань. У майбутньому AR може продовжити 

здобувати популярність завдяки своїй спрямованості на збереження і покращення реального світу, 

роблячи його більш інтерактивним та інформативним для користувачів. 
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У роботі розглядаються шляхи допомоги користувачеві багатоосібної онлайнової рольової гри в 

обранні оптимального екіпірування за допомогою нейронної мережі. Також пропонується 

використання методів оптимізації для отримання максимального прибутку від крафту. 

 


