
трансформувати друковане видання у більш актуальну,
інформаційно-наповнену форму, що дасть користувачу
змогу ретельнішої та продуктивнішої взаємодії з інфор-
мацією.
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СТВОРЕННЯ ПРЕЗЕНТАЦІЇ ІДЕЇ 3D-ГРИ

The article considers the process of creating a presenta-
tion of the idea of a 3D game in terms of the impact of the
GPU — one of the most important factors determining the
quality and speed of creating a multimedia component of the
presentation, in particular the 3D segment. This analysis is
dictated by the unstable situation in the video card market
as of now.

Презентація ідеї гри — це комплексне цифрове рі-
шення для представлення геймдизайнерської концеп-
ції, що передбачає в собі застосування великої кількості
мультимедійного контенту. Специфіка комп’ютерної
гри передбачає створення тривимірних персонажів, які
можуть використовуватись і для презентації проєкту.
Тому необхідне використання графічного адаптеру, що,
з урахуванням росту цін на них, а станом на сьогодні ще
й зростання дефіциту відповідно до їх потужності,
потребує більш детального розгляду [1]. 

Для розгляду графічних карт в якості елементу знач-
ного впливу на формування технологічного процесу
була сформована узагальнена функціональна модель
створення презентації ідеї гри загалом, а саме система
«чорна скринька» варіантів технологічних процесів
(рис.) [2].
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ДОПОВНЕНА РЕАЛЬНІСТЬ 
ЯК АКТУАЛЬНИЙ ЕЛЕМЕНТ 
ІНТЕРАКТИВНИХ ВИДАНЬ

The relevance and prospects for th edevelopment of AR-
technology in the publishing industry are analyzed. Тhe
choice of soft ware for the implementation of a three-dimen-
sional edition with augmented reality is made.

Поліграфічна продукція перестає бути просто ілюст-
рацією, а активно взаємодіє з глядачем. На сьогодні
набувають популярності видання: періодичні — інтер-
активні портали новин; літературні — відеосупровід
розповідей авторів творів, доступність рецензування,
завантаження чи придбання електронного видання;
дитячі — доповнення тексту унікальними уявними еле-
ментами, оживлення героїв твору, подій; науково-по-
пулярні — візуалізація найновіших дослідів, відкриттів;
каталоги — розташування тривимірних зображень
продукції для ретельного ознайомлення та прийняття
кінцевого рішення про покупку.

Створити додаток із доповненою реальністю для смарт-
фонів з ОС Android чи iOS дає змогу ряд багатофунк-
ціональних програмних продуктів. Один з яких Unity —
кросплатформове програмне забезпечення для ство-
рення 2D та 3D застосунків та ігор. Саме цей програм-
ний продукт пропонує потужні інструменти для роз-
робки найсучасніших AR-додатків з інтелектуальною
взаємодією користувача.

Таким чином, використовуючи сучасні технології
доповненої реальності у поліграфічній продукції, можна
привернути увагу значно більшої аудиторії читачів,
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з точки зору використання слабшого системного блоку,
що має сенс при виконанні абсолютного мінімуму на-
повнення презентації.

Серед можливих технологічних ланцюгів найбільш
показовими є:

1.1—2.1—3.1— 4.2. При такому ланцюгу практично
весь 3D-сегмент презентації має виконуватись на міні-
мальному рівні, навіть відеоролик, бо відеокарта та інші
матеріали не можуть надати досконалого вигляду тим
чи іншим елементам; трудомісткість, та витрати часу
знижуються в рази. 

1.1—2.2—3.1—4.2. Можливий технологічний ланцюг,
при якому презентація, як і у попередньому прикладі,
набуває вигляду PDF-файлу, який складається з окремих
сторінок. Подібний ланцюг передбачає дещо вищий рі-
вень рендерингу відеоролику. У такому вигляді безпо-
середній перегляд 3D-моделей вимагає відповідного
програмного забезпечення.

1.2—2.3—3.2—4.2. Це найкращий ланцюг з точки зо-
ру технічної досконалості кінцевого результату. 

Ключовим фактором при виборі того чи іншого тех-
нологічного ланцюга може стати саме цільова аудито-
рія презентації — акціонер, команда розробників чи спо-
живач.
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Розглянуто відеокарти від виробника NVIDIA, бо лише
вони надають технологію CUDA, що передбачає спе-
ціальні ядра для високопродуктивних обчислень на базі
GPU, без яких неможливий рендеринг силами відео-
карти. При розгляді відеокарт NVIDIA необхідно звер-
тати увагу на їх номер, який вказує на номер покоління
та продуктивність [3]. Відтак, 30 і 40 — моделі початко-
вого рівня, досить слабка продуктивність, але достатня
для малих проєктів; 50 і 50Ti — модель середнього рів-
ня, підходить для малих і середніх проєктів; 60 і 60Ti —
моделі середнього-верхнього рівня для повноцінної
роботи з 3D; 70, 80, 80Ti — моделі, що демонструють
кращу доступну продуктивність. Останні розглядатись
не будуть, оскільки їх використання не доцільне для ство-
рення лише презентації.

Відповідно було розглянуто максимальні вимоги
до устаткування, вибір яких, дає можливість викорис-
тання більш досконалих інструментів для створення
перш за все 3D-контенту; мінімальні, які розглядаються
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