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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. 
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Одним з найпопулярніших жанрів геймінгу в світі є ММОРПГ [1] – масова багатоосібна (або 

багатокористувацька) онлайнова рольова гра. Це жанр онлайнових рольових відеоігор, в якій 

велика кількість гравців взаємодіє один з одним у віртуальному світі (головним чином у жанрі 

фентезі). Як і в більшості ігор типу RPG, гравцеві пропонується роль вигаданого героя та 

можливість керувати його діями. ММОРПГ відрізняються від одноосібних і невеликих мережевих 

рольових ігор безліччю гравців, а також віртуальним світом, який продовжує існувати за 

відсутності гравця. 

Проблемою для нових гравців ММОРПГ є те, що їм дуже складно знайти собі новий (кращий) 

асортимент екіпірування. Це займає дуже багато часу і потребує багато зусиль користувача для 

знаходження потрібної йому інформації. Цю проблему можна вирішити за допомогою аддону – 

додаткового програмного модулю для гри. Також, не тільки для новачків, а і для досвідчених 

гравців буває проблемно розробити план прибуткового крафту, це є великою проблемою, ринок 

ММОРПГ завжди змінюється, отже для вирішення цієї проблеми повинен існувати додаток для 

оптимізації прибутку від крафту. 

Метою роботи є знаходження кращого або найбільш потрібного для користувача екіпірування за 

кількістю ігрової валюти, яка у нього є, вподобаного користувачем часу на проходження данжу та 

оптимізація крафтової діяльності користувача за допомогою методів оптимізації [2]. 

Переглянемо реалізацію аддону для обрання оптимального екіпірування. Для оптимізації 

використаємо нейронну мережу із такими параметрами: 

 вхідними змінними виступатимуть бажаний час на проходження данжу, кількість ігрової валюти 

та кількість бажаних спроб; 

 вихідними змінними буде параметр предметів (Gearscore); 

Навчання нейронної мережі буде проходити за допомогою вже існуючих спроб користувачів 

проходження данжу. 

Таким чином ми отримаємо нейронну мережу, яка зможе оптимізувати екіпірування гравця під 

необхідний данж, його ігрову валюту та потреби. 

Тепер перейдемо до оптимізації крафтової діяльності гравця. 

Інформація про оптимальну стратегію розробки предметів потрібна багатьом гравцям. Крафтові 

речі мають додаткові параметри статусу, тому вони мають величезний попит продажу. Існує 

багато різноманітних схем для крафту речей, ресурси для розробки яких можна знайти в аукціоні. 

Всі гравці хочуть заробити на цьому, але іноді дуже складно дізнатись, розробка яких саме 

предметів має найбільш великий прибуток від їх продажу. При цьому на жодному ігровому 

сервері не існує засобів оптимізації продажу, а мало хто з гравців має достатні компетенції, щоб 

робити це власноруч. Тому існування швидкого та зручного застосунку для оптимізації продажу 

підвищить профіт від крафту. 

 Для вирішення поставленої задачі було розроблено математичну оптимізаційну модель. 

Цільова функція має такий вигляд (1): 

 

 
n m

i i ij j
i 1 j 1

f x x C a d max,
 

 
    

 
      (1) 

 

 де Ci – ціна товару (предмету, що крафтиться), i = 1…n; 

n – кількість видів предметів доступних до крафту; 

dj – ціна ресурсів для створення товару, j = 1…m; 

m – кількість видів ресурсів, потрібних для крафту предмету;  

aij – витрати j-го ресурсу для виготовлення i-го предмету; 

xi – оптимальна кількість товару (ціле число), яку повинен створити користувач для максимізації 

прибутку. 

Головним обмеженням для користувача при створенні предметів є власний бюджет, який він 

використовує для закупки потрібних для крафту ресурсів. Також користувач може задати 

параметри обмежень в мінімальної та максимальної кількості виготовленої продукції та обмежень 

в використанні ресурсів.  
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Мінімальна кількість предметів може бути задана, виходячи з особливостей гри, або прирівняна 

до нуля і задавати, таким чином, невід’ємність змінних. Максимальна кількість задається з 

міркувань гравця щодо особистих потреб та попиту на сервері. Обмеження у ресурсах можуть 

виникати за дефіциту ресурсів на сервері. 

Таким чином, система обмежень буде мати вигляд (2): 
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     (2) 

 

де Xmini, Xmaxi – відповідно мінімальне та максимальне обмеження кількості виготовлення 

товару; 

Tj – ресурсні обмеження; 

В – бюджет гравця. 

Як видно, усі залежності у моделі лінійні і тому для пошуку оптимального рішення можливо 

використання методів лінійного програмування, у тому числі симплекс-методу [3]. 

Цей варіант вирішення поставленої задачі допоможе прискорити та оптимізувати процес 

обрання оптимального шляху для крафту та продажи ігрового екіпірування. 
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Створення музичних композицій для гейм індустрії є важливим елементом створення ігор. 

Розглянуто використання машинного навчання для створення музики, призначеної для 

використання у відеоіграх. Важливість цих технологій та їхній внесок у покращення 

аудіовізуального досвіду гравців.  

 

Генерація музики для ігор - це творчий процес, який може значно покращити якість ігрового 

досвіду. Вона вимагає від розробників уваги до деталей та розуміння того, як музика може 

впливати на гравців. 

Швидкий розвиток комп'ютерних технологій та поява розумних пристроїв відкрили нові 

можливості для автоматизації музичної творчості. Зростає попит на послуги створення музики для 


