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ОСНОВНІ СФЕРИ ЗАСТОСУВАННЯ NFT 

СЄЧІН Ю.Д., СІРЕНКО О.І. 
(omegabum@ukr.net, olexandr.sirenko@gmail.com) 

Одеський національний технологічний університет 

 

У роботі розглянуто принципи та особливості роботи технології NFT. Сфери 
застосування технології та особливості застосування в цифрових аукціонах та сфері ігор. 

 

NFT (non-fungible token), у перекладі – невзаємозамінний токен – це особливий тип 
криптографічних токенів, який на відміну від криптовалют є незамінним[1]

. Наприклад, один 
біткоін в моєму електронному гаманці буде коштувати стільки ж, скільки один біткоїн у 
вашому гаманці. Вони мають однакову цінність, так само як долари або інша фіатна валюта. 
Вони є взаємозамінними. Алегорією NFT може бути людина. Кожна людина унікальна і не 
може бути замінена іншою.  

Іншими словами, NFT – це запис, який містить дані про те, що якийсь об‘єкт (наприклад 
зображення, пісня, або 3д модель) в базі даних належить певному користувачу. Вперше NFT 

з‘явилися в 2017 на блокчейні Ethereum. Блокчейн – це розподілена база даних, що зберігає 
інформацію про транзакції не в якомусь певному місці, а одразу в багатьох місцях. Це 
означає, що підробити дані та привласнити собі чужі гроші (або NFT, який також працює на 
основі блокчейну) неможливо. Тобто, NFT вирішує проблему передачі прав власності[2]

. 
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Завдання цієї роботи полягає в тому, щоб розглянути основні сфери застосування 
технології NFT. В даній роботі було розглянуто літературу, яка описує основні сфери 
застосування технології. 

Проводячи аналіз, було виявлено наступні сфери застосування NFT: 

 Цифровий аукціон. 
У цій сфері також можна виділити декілька напрямів: 
o Інвестування. Деякі NFT, так само як і мистецтво в реальному світі, може 
дорожчати з часом. Обмежений тираж також цьому сприяє. Але це само по собі 
дуже не надійний вклад. А в часи, коли ця технологія нова і популярна, вона 
являє собою інкубатор для зародження багатої кількості шахраїв. 
o Колекціонування. Колекціонери за допомогою NFT можуть доводити 
справжність своїх речей. 
o Заробіток авторів. Але якщо картини у реальному світі продаються за 
мільйони доларів тільки якщо цю картину намалював відомий художник, то в 
віртуальному світі для цього достатьно бути відомим у будь-якій сфері. 
o Також існує розповсюджена думка про те, що NFT, – це новий спосіб 
відмивання грошей. Хоча в цьому сенсі немає ніяких відмінностей від фізичних 
аукціонів, де також звичайні картини можуть коштувати мільйони. 

 Ігрове застосування.  
NFT можуть використовуватися для представлення внутрішньоігрових активів, 
які, на думку деяких коментаторів, контролюються користувачем, а не 
розробником гри, дозволяючи торгувати активами на сторонніх торгових 
аукціонах без дозволу розробника гри[3]

. 

На мою думку, продаж ігрових активів без участі розробників дуже негативно 
вплине на прибуток компаній-розробників, адже комісія за такі операції 
складають велику долю від усього прибутку з ігор. А для деяких ігор це взагалі 
єдине джерело доходу. Це підтверджує рішення великих компаній відмовитися 
від впровадження блокчейну в ігри. Наприклад, у жовтні 2021 року компанія-

розробник Valve заборонила програми, що використовують технологію блокчейн 
або NFT для обміну цінностями або ігровими артефактами, на своїй платформі 
Steam

[4]. А у щорічному звіті Game Developers Conference за 2022 рік йдеться про 
те, що 70 відсотків опитаних розробників заявили, що їх студії не зацікавлені в 
інтеграції NFT або криптовалюти у свої ігри[5]

. 

NFT в іграх зародили нову модель P2E (Play to Earn) – «Грай заради заробітку», 
але поки що усі NFT в таких іграх піддаються дуже високій інфляції. 

 Інші сфери застосування.  
o У 2019 році Nike запатентувала систему під назвою CryptoKicks, яка 
використовуватиме NFT для перевірки справжності фізичних кросівок та 
надання віртуальної версії взуття покупцю[6]. А декілька вузів розпочали видачу 
випускникам документів про освіту у форматі NFT, що унеможливлює їх 
підробку. Але цифрові підписи та відбитки існують вже давно, що ставить під 
питання користь NFT у цьому напрямку. 
o Рішенням проти піратства також NFT не можна назвати. Адже усі матеріали 
можна завантажити і користуватися прямо на платформах для продажу NFT. А 
системи перевірки на використання контенту з авторським правом існує вже 
давно. Наприклад Content ID, вбудована в YouTube, яка майже миттєво вимикає 
монетизацію на відео, якщо авторське право було порушено. 

В результаті аналізу, було виявлено основні сфери застосування технології NFT. NFT 

вже застосовують у сфері цифрових аукціонів та в ігровій сфері, та активно впроваджують в 
інші галузі. 
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Проаналізовано основні етапи розробки персонажів для комп’ютерних ігор. Визначено 
основні типи персонажів в іграх .Велику увагу приділено етапу кінцевої візуалізації – 

рендарингу. 
 

3д-графіка [1-3] – це один з розділів комп‘ютерної графіки, який оперує прийомами та 
інструментами для зображення об'ємних об'єктів і управління ними в тривимірному 
просторі. 3D графіку широко використовують в кінематографі та комп‘ютерних іграх. Для 
комп‘ютерної гри [4-13] художники створюють велику кількість персонажів, навколишнього 
середовища, предметів. Унікальні персонажі в іграх становляться культовими. Щоб створити 
персонажа, який привертав увагу геймерів, художнику потрібно зробити його не шаблоним. 
Смисл гри – пройти всі завдання, використовуючи уміння головного героя. Персонаж має 
бути збалансований, щоб за нього було цікаво грати. Кожен персонаж має мати свою 
біографію. При скульптингу персонажа та моделювання одягу, предметів  художник повинен 
розповісти, що за персонаж і його вид діяльності. На початку розробки гри, розробники 
обирають стилістику.  

Є декілька типів персонажів в іграх: 
 Людиноподібні - у зображенні можливі відхилення та спотворення, але силует 

людини завжди проглядається. Це найскладніший у виконанні проект, що включає 
роботу над анатомією. 

 Звіроподібні - можна зобразити будь-яку тварину на свій розсуд, додавши 
більше мультяшності, людяності. 

 Механічні - немає меж, що продемонстрували трансформери. Потрібно 
створити конструкцію бойової одиниці, доповнивши її амуніцією, зброєю, деталями. 
Проте механічні герої підходять задля всіх жанрів. 
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