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а) б) 

a) receiving data from the temperature sensor (DS18B20); 

b) receiving data from (HC-SR04). 

Figure 2 – Simulation results of the developed mobile robot control system in Autodesk Tinkercad 

 

Conclusion. Modeling a mobile robot control system in Autodesk Tinkercad using distance learning 

allows students in the field of formal education to recreate real conditions in a virtual environment, 

effectively learning the basics of robotics and programming. In addition, this approach expands the 

possibilities of informal and informal education, introduces self-education and exchange of knowledge 

through online platforms, promotes interaction and development of creative solutions of participants in 

the educational process. 
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АНАЛІЗ МЕТОДІВ СТВОРЕННЯ АНІМАЦІЇ В СЕРЕДОВИЩІ РОЗРОБКИ UNITY 

НЄНОВ О.Л.,БАБІЙ М.О. (kitavaurod@gmail.com) 

Одеський національний технологічний університет 

 

Представлена робота присвячується аналізу інструментів створення анімації в Unity. У 

роботі розглянуті анімаційні компоненти, анімаційні об’єкти, рігідні тіла, mecanim та скелетна 

анімація. 

 

Unity, один із провідних ігрових-двигунів у світі, надає потужні та різноманітні інструменти 

для створення анімації. Анімація є ключовим елементом для розробки ігор, інтерактивних 

додатків та симуляцій. У цій доповіді детально розглянуто інструменти, доступні в Unity для 

створення анімації та їхні особливості. 

Інструменти для створення анімаційних об'єктів 

Unity надає різні інструменти для створення анімаційних об'єктів у сценах. Ось кілька з них: 

Анімаційні компоненти: Unity має різні компоненти, такі як Animation та Animator, для 

створення анімації об'єктів. За допомогою Animation компонента можна створювати анімацію за 

https://doi.org/10.1155/2022/3046116
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допомогою ключових кадрів, тоді як Animator дозволяє створювати складні анімації за допомогою 

анімаційних контролерів. 

Анімаційні об'єкти: Unity дозволяє призначати анімацію для будь-якого об'єкта в сцені. 

Об'єкти можуть бути рухомими, висвітлюваними та змінювати свій вигляд під час гри. 

 

 
 

Рис. 1. Анімаційні компоненти 

 

Створення анімацій персонажів 

Створення анімацій для персонажів є однією з найважливіших задач в гейм-розробці. Unity 

надає інструменти, спеціально призначені для цієї мети. 

Mecanim: Mecanim - це система анімації в Unity, яка дозволяє створювати складні анімації 

для персонажів. Вона включає в себе створення анімаційних контролерів, логіку переходів між 

анімаціями та можливість визначати параметри, що впливають на анімації. 

Рігідні тіла та скелетна анімація: Unity підтримує скелетну анімацію, яка дозволяє 

створювати анімації, пов'язані з рухом кісток та рігідних тіл персонажів. 

Оптимізація анімації 

Створення анімацій може бути ресурсозатратним процесом, тому оптимізація є важливою 

складовою роботи з анімацією. 

Легковагові анімації: Для оптимізації гри необхідно створювати анімації, які мають 

мінімальний вплив на продуктивність. 

Level of Detail (LOD): Unity підтримує систему LOD для анімацій, яка дозволяє 

використовувати менш деталізовані версії анімацій на великих відстанях або для об'єктів, які не 

перебувають в полі зору гравця. 

Інструменти для відлагодження 

Animator Controller: Unity надає інструмент для відлагодження анімацій - Animator 

Controller. Цей інструмент використують для виявлення помилок та вдосконалення роботи 

анімаційних контролерів. 

Порівняльний аналіз інструментів створення анімації в Unity 

Компонент Animation: 

Спрощена реалізація: Компонент Animation в Unity є досить простим і відмінно підходить для 

початківців. Можливість створення анімації, використовуючи ключові кадри для параметрів 

об'єктів. 

Ключові кадри: Метод Animation використовує ключові кадри для визначення стану об'єкта 

на певний момент часу. Встановлючи значення параметрів об'єкта для кожного ключового кадру. 
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Проста інтеграція: Animation добре інтегрується з іншими компонентами Unity, що дозволяє 

створювати анімації в контексті ігрової логіки. 

 

 
 

Рис. 2. Cистема анімації Mecanim 

 

Unity Profiler: Для вимірювання продуктивності анімації та виявлення потенційних проблем 

використовуйте Unity Profiler. Він допоможе визначити, як анімації впливають на фреймрейт гри. 

 

 
 

Рис. 3. Unity Profiler 

 

Mecanim: 

Складні анімації: Mecanim - це більш потужний інструмент, призначений для створення 

складних анімацій для персонажів та об'єктів. Він дозволяє створювати анімаційні контролери, які 

визначають логіку переходу між анімаціями. 

Бленди: Mecanim підтримує блендування анімацій, що дозволяє плавно переміщати одну 

анімацію в іншу. Це особливо корисно для створення природних рухів персонажів. 

Параметри та події: Визначають параметри та обробляють події в анімаційних контролерах 

Mecanim для динамічного управління анімацією. 

Порівняння: 
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Складність: Animation більше підходить для простих анімацій, тоді як Mecanim потребує 

більшого рівня експертизи та може бути складним для новачків. 

Потужність: Mecanim є потужним інструментом для створення складних інтерактивних 

анімацій, особливо для персонажів. 

Інтеграція: Обидва інструменти добре інтегруються з Unity, але Animation простіший для 

використання в контексті ігрової логіки. 

Час розробки: Animation може зекономити час на простих анімаціях, а Mecanim дозволяє 

створювати більш складні анімації, але вимагає більше часу на розробку. 

Вибір між Animation і Mecanim залежить від конкретних потреб проекту та рівня досвіду. 

Animation підходить для простих анімацій та для початківців, тоді як Mecanim надає потужні 

інструменти для створення складних анімацій та дозволяє більше контролю над процесом. У будь-

якому випадку, Unity надає розробникам великий вибір інструментів для творчості в галузі 

анімації. 

Висновки. Unity надає широкий спектр інструментів для створення анімацій у проектах. 

Розуміння цих інструментів та їхніх можливостей допоможе створити захоплюючі ігри та 

інтерактивні додатки, які зачарують користувачів. Оптимізація та відлагодження анімацій також 

важливі для забезпечення високої якості та продуктивності проектів. 
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ВИКОРИСТАННЯ ОСВІТНІХ СЕРВІСІВ НА ОСНОВІ ШТУЧНОГО ІНТЕЛЕКТУ ПІД 

ЧАС ОРГАНІЗАЦІЇ ДИСТАНЦІЙНОГО ТА ЗМІШАНОГО НАВЧАННЯ 

БАЛАС Н. Л., ФРАНЧУК Н.П. 

(22fmif.n.balas@std.npu.edu.ua; n.p.franchuk@npu.edu.ua), 

Український державний університет імені Михайла Драгоманова 

 

Висвітлено переваги застосування електронних ресурсів зі штучним інтелектом в освіті. 

Проаналізовано вітчизняні та закордонні освітні сервіси на основі штучного інтелекту, 

використання яких допоможе педагогам покращити якість освіти, особливо під час 

дистанційного та змішаного навчання. 

Ключові слова: освітні сервіси, штучний інтелект, дистанційне навчання, змішане навчання. 

 

Вступ. З березня 2020 року в силу об’єктивних причин українська система освіти функціонує 

переважно в дистанційному та змішаному форматі. З початком пандемії коронавірусу уряд 

України ввів дистанційне навчання як тимчасовий засіб забезпечення безпеки здобувачів освіти та 

педагогів. Повномасштабна війна, яка триває в Україні, теж внесла свої зміни в різні сфери нашого 

життя, включаючи освіту. З питань безпеки багато дітей та молоді не завжди можуть навчатися 

очно в закладах освіти. Тому сьогодні в Україні здобувачі освіти навчаються дистанційно чи в 

змішаному форматі. Віялові відключення світла теж вносять свої корективи в навчальний процес: 

не завжди виходить організувати синхронний режим навчання. І у вчителів виникає проблема, як 

швидко адаптувати навчальний матеріал для самостійного вивчення учнями, як урізноманітнити  

та диференціювати види завдань, як зацікавити учнів. Розв’язати цю проблему можна завдяки 

активному використанні вчителями освітніх сервісів на основі штучного інтелекту. У дослідженні 

використано метод аналізу довідкових джерел. 


