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Perspective distortion is one of the challenges that video game makers are attempting to solve 

with ML. This phenomenon happens when an object appears excellent from a distance but distorts 

and becomes pixelated as the player approaches the thing. Machine learning algorithms are being 

used by gaming firms to dynamically improve renderings and pictures. By doing this, visual 

distortion will be countered, and an object will appear finer when the player is closer to it. 

 Chat-systems. 

Another application of machine learning in games is the moderation of in-game chat networks 

[1]. In order to detect and filter out cyberbullying, machine learning techniques analyse texts sent 

while playing games. Additionally, the ML is taught to recognise the emotional intensity of the 

message by evaluating replays of game data and the corresponding chat log. 

 Updated Pathfinding 

The cornerstone to any game's success is the fast speed it gives, and ML plays a vital role here. 

Pathfinding in the finest ML games refers to determining the shortest route or path between two 

spots that gaming characters must cross. Pathfinding is a challenging task to win the video game 

due to artificial intelligence. It means that NPCs are taught to go from one location to another while 

avoiding any impediments in their path. Machine Learning gives opponents the ability to move 

around in a dynamic environment without interacting with other objects [1]. 

Thus, game developers have begun to capture the essence of ML, to automate computer 

programs with fewer human interactions. However, video game AIs are still in their infancy, with 

more progress expected in the future years. I believe as ML advances are steadily incorporated into 

game design, the demand for ML experts who are passionate about gaming will increase, opening 

new opportunities to advance game mechanics. 
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В тезах розповідається про доповнену та віртуальну реальність в сьогоденні, їх 

визначення та можливості. Проводиться порівняльний аналіз на прикладі ігрової сфери 
застосування даних технологій. Визначаються їх схожість та відмінність в застосуванні. 

 

Візуальна інформація в сьогоденні займає велику частку інформаційного простору 
людини. З розвитком інформаційних технологій та сучасної техніки з‘явилися і поняття 
доповненої та віртуальної реальності, які вже набули широкого використання в різних 
сферах. Деякі можливості можна використовувати тільки при наявності спеціальної техніки, 
інші доступні кожному в кого є смартфон. 

Доповнена реальність – насичення реального світу віртуальними об'єктами чи 
візуальною інформацією. Віртуальне середовище утворюється шляхом накладання 
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запрограмованих віртуальних об'єктів поверх відеосигналу з камери, і стає інтерактивним 
шляхом використання спеціальних маркерів.  

Основа технології доповненої реальності – це система оптичного трекінгу. Це означає, 
що «очима» системи стає камера, а «руками» – маркери. Камера розпізнає маркери в 
реальному світі, переносить їх у віртуальне середовище, накладає один шар реальності на 
інший і таким чином створює світ доповненої реальності. Для реалізації технології 
доповненої реальності необхідна камера пристрою, яка при взаємодії зі спеціальним 
програмним забезпеченням і створюватиме ефект доповненої реальності.  

Одними з перших доповнену реальність почали використовувати військові. 
Різноманітну символьну інформацію стали проектувати на кабінах літаків, гелікоптерів або 
візорах шоломів пілотів. Причому це сталося ще в середині XX століття. Область 
застосування доповненої реальності неймовірно широка: виставки з інсталяціями, 
презентації, фото та відео, ігри, транспорт, рекламні модулі та ін.. 

Існує три головних напрями для технологій доповненої реальності: 
 AR технологія на базі маркерів. Технологія на базі спеціальних маркерів, або міток, 

зручна тим, що вони простіше розпізнаються камерою і дають їй жорсткішу прив'язку до 
місця для віртуальної моделі. Така технологія набагато надійніша за «безмаркерну» і працює 
практично без збоїв. 

 Безмаркерна технологія AR. "Безмаркерна" технологія працює за особливими 
алгоритмами розпізнавання, де на навколишній ландшафт, знятий камерою, накладається 
віртуальна "сітка". На цій сітці програмні алгоритми знаходять деякі опорні точки, якими 
визначають точне місце, якого буде «прив'язана» віртуальна модель. Перевага такої 
технології в тому, що об'єкти реального світу є маркерами самі по собі і для них не потрібно 
створювати спеціальних візуальних ідентифікаторів. 

 «Просторова» технологія. Крім маркерної та безмаркерної, існує технологія 
доповненої реальності, заснована на просторовому розташуванні об'єкта. У ній 
використовуються дані GPS, гіроскопа та компаса, вбудованого в мобільний телефон. Місце 
віртуального об'єкта визначається координатами у просторі. Активація програми доповненої 
реальності відбувається при збігу координати, закладеної у програмі, з координатами 
користувача. 

У середовищі ігор доповнена реальність застосовується для інтеграції навколишнього 
середовища, його об‘єктів та гри. Наприклад, гра Pokemon Go. 

Pokemon Go є безкоштовною ролевою грою для смартфонів та планшетів відноситься до 
жанру гатя, тобто ігор де треба доглядати за віртуальним звіром, відноситься до серії ігор 

про покемонів. У грі гравці використовують мобільні пристрої з GPS з можливістю 
знаходити, захоплювати, боротися і тренувати віртуальних істот, яких називають 
покемонами, які з'являються на екрані, якби вони знаходилися в тому ж реальному місці, як і 
гравець. Коли гравець стикається з покемоном, він може переглядати його в режимі 
доповненої реальності (AR). AR-режим використовує камери та гіроскоп на мобільному 
пристрої, щоб відобразити зображення покемона, ніби він є у реальному світі. 

Nintendo 3DS має елементи реалізації доповненої реальності. Для цього 
використовуються спеціальні картки, що активуються через камеру Nintendo 3DS. При цьому 
створюється віртуальний тир з мішенями, деревами та іншими об‘єктами. Окрім гри картка 
дозволяє викликати віртуальний Mii-аватар, з яким можна зробити фото, наприклад, 
посадивши його на стіл. 

Віртуальна реальність – створений цифровий світ, що передається людині через його 
органи почуття. Системи віртуальної реальності – це технічні пристрої та програмне 
забезпечення, що створюють для людини ілюзію присутності в цьому штучному світі та у 
ряді випадків дозволяють маніпулювати його об'єктами. 

Для повного занурення у створений світ використовуються пристрої-гарнітури, що 
заміщують почуття людини. Найпопулярнішими гарнітурами VR є шолом та окуляри VR, що 
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повністю занурюють користувача у віртуальний простір, виключаючи зовнішній звуковий та 
візуальний вплив. Здебільшого екран фокусується на весь периферійний зір людини, щоб 
відключитися від зовнішнього світу. Часто пристрої віртуальної реальності включають 
датчики стеження за рухом очей, захоплення рухів і т.п.  

Віртуальна реальність має необмежений потенціал для розвитку та застосування. Сюди 
відноситься спрощення навчання керування різними системами, від легкових автомобілей до 
бойових літаків до заміни реального світу на віртуальні світову мережу. Теоретичну 
віртуальну реальність, що об‘єднає усіх людей у віртуальній реальності називають метаверс.  

Звісно ж існує багато ігор із застосуванням віртуальної реальності, найчастіше вони 
розробляються для комбінації гаджетів шолома та ручки. Ігри VR надають динамічний та 
реалістичний досвід гри, але потребують певного простору для руху. 

До цього виду ігор належать: 
Beat Saber — це ритмічна гра віртуальної реальності, розроблена та видана чеським 

розробником ігор Beat Games. Дія відбувається в сюрреалістичному неоновому середовищі, і 
гравець розрізає блоки, що представляють музичні ритми, за допомогою пари шабель 
контрастного кольору. Після раннього випуску в листопаді 2018 року гра була офіційно 
випущена для PlayStation 4 і Microsoft Windows 21 травня 2019 року та підтримує більшість 
гарнітур віртуальної реальності. 

Гравець використовує контролери руху VR, щоб володіти парою сяючих шабель, які за 
замовчуванням пофарбовані в ліворуч і вправо в червоний і синій колір відповідно. У кожній 
пісні гра представляє гравцеві потік блоків, що наближаються, викладених синхронно з 
ударами та нотами пісні, розташованих в одній із 12 можливих позицій сітки 4x3. Кожен з 
них також може бути позначений стрілкою, що вказує один із восьми можливих напрямків, у 
яких може знадобитися прорізати блок. Також є блоки з крапками замість стрілок, по яких 
гравці можуть вдаряти в будь-якому напрямку. Коли блок правильно розрізаний шаблею, він 
знищується, і нараховується бал на основі довжини та кута помаху та точності розрізу. 

VRChat – безкоштовна багатокористувальницька комп'ютерна онлайн гра для пристроїв 
віртуальної реальності. Гравці створюють власні світи, в яких можуть взаємодіяти один з 
одним, використовуючи віртуальні аватари. Набір для розробки програмного забезпечення, 
випущений разом з грою, дає можливість гравцям створювати або імпортувати моделі 
персонажів із різних франшиз та використовувати їх як свої персонажі. 

Моделі гравців здатні підтримувати відстеження рухів губ під час мови, відстеження 
моргання очей, а також повний діапазон рухів. Гра включає кілька міні-ігор, в яких гравці 
можуть захоплювати прапори, здійснювати пограбування банків в режимі Steel 'n' Gold і 
кидати цифрові диски один в одного в матчі «Бойових Дисків». 

VRChat може працювати в настільному режимі без VR-гарнітури, керуватися або за 
допомогою миші та клавіатури, або за допомогою геймпада. Деякі матеріали мають 
обмеження в режимі робочого столу, такі як неможливість вільно переміщувати кінцівки 
аватара або виконувати взаємодії, що вимагають більше однієї руки. 

Half-Life: Alyx – комп'ютерна гра у жанрі шутера від першої особи для пристроїв 
віртуальної реальності, розроблена та видана американською компанією Valve. Гравці 
можуть фізично пересуватися в масштабі кімнати, щоб пересувати аватар у грі. Крім того, 
вони можуть використовувати аналогові джойстики на контролерах віртуальної реальності, 
щоб пересувати аватар, як у традиційній грі, телепортуватися до найближчих точок або 
використовувати проміжний режим, щоб «ковзати» до вибраних точок. Коли гравці 
телепортуються, гра імітує рух, навіть якщо дія відбувається миттєво. Аватар може загинути, 
якщо на неї напасти або її перемістити з надто великої висоти. 

Віртуальна реальність та доповнена реальність пов‘язані між собою і навіть існують 
проміжні рішення, але вони також і досить різні. Доповнена реальність може не потребувати 
додаткових гарнітур, хоча у деяких випадках, як Google Glass гарнітура є необхідною. 
Доповнена реальність потребує у будь-якому випадку спеціального обладнання. Віртуальна 
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реальність не пов‘язана з реальним світом, тому має більш простору для різноманіття, 
доповнена реальність у свою чергу обмежена додаванням до існуючого простору.   
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ХАРАКТЕРНІ МЕХАНІКИ КОМП'ЮТЕРНИХ ІГОР ЖАНРУ «SLASHER» 
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В роботі розглядаються особливості комп'ютерних ігор жанру «slasher»,  характерні 
механіки жанру «slasher», приклади реалізації. 

 
Сучасні комп‘ютерні ігри дуже різноманітні за змістом, наповненням, відрізняються 

мотивацією, на якій тримається ігровий процес, та психологічними ефектами, що в ньому 
формуються та закріплюються. 

Слешер (Slasher) – жанр комп'ютерних та відео ігор заснований на битвах із 
застосуванням холодної зброї. Іноді гравцеві дозволяють використовувати вогнепальну 
зброю або метальну, але це швидше додаткова можливість, основою геймплею, як і раніше, 
залишаються сутички в ближньому бою. Головною особливістю жанру є те, що, на відміну 
від класичних комп'ютерних рольових ігор, основна увага приділяється битвам із 
противниками та посиленню персонажа, а інші елементи – розгалужений сюжет, складні 
квести з різними варіантами рішень, великі діалоги – не передбачаються. Слешери, як 
правило, є іграми, що розробляються переважно на консолях (ігрових приставках), так як 
клавіатура і миша (на думку розробників) не зовсім підходить для зручної гри в більшості 
слешерів. 

Для визначення характених механік, була проаналізована низка відомих ігор цього 
жанру. Деяки з них: 
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