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УДК 004.5 

 

НЕЙРОІНЖЕНЕРНІ ТЕХНОЛОГІЇ УПРАВЛІННЯ ПРИСТРОЯМИ ЗА ДОПОМОГОЮ 

СИЛИ ДУМКИ 

БУКСАНЧУК О.А. (t401077@gmail.com) 

КАШТАН С.С. (s.s.kashtan@nuwm.edu.ua), 

Відокремлений структурний підрозділ «Рівненський технічний фаховий коледж Національного 

університету водного господарства та природокористування» 

 

У цій роботі йдеться про сучасні технології, що виступають розумними посередниками між 

мозком і зовнішньої реальністю людини. 

 

Вступ. У наших реаліях десятки, сотні українців щодня через російсько-українську війну 

отримують важкі поранення, багато військових та цивільних втрачають кінцівки, зазнають 

паралізувань через травмування нейронної системи. Військові – підриваючись на мінах, 

потрапляючи під обстріли артилерією, отримуючи осколкові поранення. Цивільні – здебільшого 

через ракетні удари, уламки вже збитих ракет, інших літальних апаратів. Проте втрата кінцівок – 

це не кінець життя. В Україні постраждалі мають змогу безкоштовно отримати протезування, 

однак бюрократична тяганина, нестача реабілітаційних центрів і завантаженість фахівців в області 

біомеханіки дуже ускладнюють цей процес. Через це постраждалим буває складно адаптуватись 

до повноцінного життя і не просто отримати будь який протез [1].  

На допомогу вирішення цих проблем стала нейроінженерія, зокрема нейроінтерфейси. 

Нейроінтерфейси впевнено входять в повсякденне життя і розширюють області використання. 

Сьогодні до технології «мозок – комп’ютер» починає проявляти інтерес не лише медицина, а й 

розважальна галузь з її комп’ютерними іграми, промислове виробництво, смарт-пристрої, 

роботехніка, ін. [2]. 

У цій роботі йдеться про сучасні технології, що виступають розумними посередниками між 

мозком і зовнішньої реальністю людини. 

Постановка завдання полягає у розгляді сучасних технологій нейроінженерії для 

поліпшення якості життя постраждалих внаслідок російсько-української війни.  

Опис суті дослідження. Нейроінженерія відкриває нові можливості в області протезування 

та реабілітації постраждалих з різними координаційними та нейронними порушеннями 

збільшуючи людський потенціал до покращеного рівня. Для цього використовується 

нейроінтерфейс – система взаємодії людського мозку із зовнішнім пристроєм. Ним може 

виступати не лише комп’ютер, але інші електронні пристрої: дрон, робототехніка, протез, 

екзоскелет. Нейроінтерфейс уможливлює те, що ще недавно вважалося фантастикою – обмін 

інформацією між мозком і зовнішнім пристроєм, тобто управління об’єктами силою думки. 

Медицина на даний момент є основною сферою застосування нейроінтерфейсів. Тут інтерфейс 

«мозок – комп’ютер» робить шалену революцію в області протезування та реабілітації людей з 

інвалідністю, з різними моторними порушеннями, змушуючи напружуватись мозкові імпульси [2].  

Щороку проводиться і публікується все більше досліджень, пов’язаних з розробкою нових 

різновидів інтерфейсів «мозок – комп’ютер» зі все більш вражаючими результатами. Яскравим 

прикладом цього є компанія Ілона Маска Neuralink, яка не припиняє проводити експерименти з 

дослідження мозку і його потенціал. Для проведення відповідних досліджень компанія шукає 

людей з паралічем усіх чотирьох кінцівок для тестування своєї нової нейроінженерної технології, 

в разі успішності якої люди знову зможуть рухатись [3]. 

Нейроінтерфейси впевнено входять в повсякденне життя і розширюють області 

використання. У наших реаліях багато українців отримують важкі поранення, втрачають кінцівки, 

зазнають паралізувань внаслідок російської агресії. Тому, паралізовані пацієнти за допомогою 

таких пристроїв мають фантастичні можливості керувати силою думки як протезом, так і 

інвалідним візком, або й екзоскелетом – при цьому вести звичний для себе раніше спосіб життя – 

напр., керувати автомобілем, грати у футбол. Із досить потужним розвитком науки та технологій, 

сучасний нейроінтерфейс може керувати навіть окремими пальцями протеза руки, що дозволить 

пацієнтам комфортно користуватися різноманітними гаджетами та пристроями, читати книги, ін. 
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Одним із кроком до активного впровадження таких технологій є активізація та проведення 

різних досліджень в області нейроінженерії, а також відкриття відповідних центрів з адаптування 

постраждалого населення на всіх етапах – від супроводження початкової психологічної підтримки 

до повної реабілітації. 

Висновки. Нейроінженерні технології, що дозволяють людині управляти комп’ютерами і 

робототехнікою за допомогою сили думки – одна з найбільш помітних областей на стику різних 

галузей науки і техніки. Сучасні технології «мозок – комп’ютер» надали нові неймовірні 

можливості в цій сфері: нейроінтерфейс дозволяє реєструвати електричну активність мозку і 

перетворювати її в команди для зовнішніх пристроїв. Ця технологія може бути використана при 

вирішенні проблем протезування та адаптації постраждалих внаслідок російсько-української 

війни, а також поліпшення якості їх життя. 
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Представлена робота присвячується аналізу методу створення анімації для відстеження 

міміки обличчя за допомогою технології Live2D Cubism Editor. В цій роботі буде розглянуто 

основні принципи роботи з даною технологією, її застосування у різних сферах, а також 

можливості налаштування міміки та виразів обличчя. Аналіз методів створення анімації та їхніх 

переваг у сучасному віртуальному світі також буде включено до даної роботи.   

Анімація обличчя є важливим елементом сучасних мультимедійних та інтерактивних 

додатків. Анімації обличчя дозволяє взаємодіяти з віртуальними персонажами на більш 

емоційному рівні, що робить взаємодію більш природною та захопливою. Анімація обличчя 

важлива для створення реалістичних та захоплюючих ігор, віртуальних асистентів та 

інтерактивних додатків, що розширює можливості розважальної індустрії. Анімація обличчя може 

полегшити процес навчання та комунікації у віртуальних навчальних середовищах. 

Технологія Live2D Cubism Editor представляє собою потужний інструмент для створення 

анімацій обличчя з урахуванням дрібних деталей та міміки.  

Концепція технології Live2D Cubism Editor. Live2D Cubism Editor – це програмне 

забезпечення для створення анімацій обличчя та перетворення 2D зображень в живі, інтерактивні 

об'єкти. Ця технологія базується на концепції "розрізу" (slicing), де обличчя поділяється на різні 

частини, що можуть незалежно анімуватися та перетворюватися. Основна ідея полягає в тому, що 

замість створення окремих кадрів анімації, ми маніпулюємо цими розрізами, щоб досягти більш 

реалістичних та живих рухів обличчя. 

Можливості та переваги технології Live2D Cubism Editor. Live2D Cubism Editor надає 

широкий спектр можливостей для створення анімацій обличчя: 

 деталізована міміка: технологія дозволяє створювати дрібні деталі міміки, такі як рухи очей, бров і 

губ, що робить анімацію більш виразною та реалістичною. 

 інтерактивність: об'єкти, створені з використанням Live2D Cubism Editor, можуть взаємодіяти з 


