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ідеальним для пацієнтів з амбліопією, особливо дітей. Тому в іншій серії експериментів [1] 

вони з командою також досліджували, чи можуть відеоігри без екшену бути ефективними для 

відновлення зорових функцій при амбліопії. 

“Щоб оцінити, як відеоігри змінюють зір при амбліопії, ми відстежували зміни, якщо 

такі були, в гостроті зору у 10 дорослих людей з амбліопією, коли вони грали в шутер від 

першої особи — Medal of Honor: Pacific Assault (MOH)”, – говорить професор Леві [1].  

Гострота зору [1]  — це стандартна клінічна процедура, кількісної оцінки просторового 

зору шляхом визначення найменшої літери на діаграмі[1], яку можна ідентифікувати на 

заданій відстані перегляду.  При амбліопії зір часто є значно гіршим, коли цільова буква 

представлена разом із навколишніми літерами, ніж коли вона представлена окремо, явище, 

відоме як скупчення. Тому вони виміряли як гостроту рядка-літери, так і гостроту окремої 

літери, щоб забезпечити комплексну оцінку гостроти зору. 

Гра у відеоігри швидко змінила їх амбліопію [1].  Після 40 годин гри гострота зору 

покращилася в середньому на 1,4 і 1,6 лінії на діаграмі для скупчених літер і окремих літер 

відповідно, що становить 31.2% [1] покращення мінімального кута роздільної здатності. Дві 

легкі амбліопи повністю нормалізувалися. 

Можна стверджувати, що покращення можуть бути пов’язані з вивченням діаграм букв, 

які використовувалися під час досліду[1].  

 Таким чином, замість того, щоб проводити вимірювання кожні 10 годин, нейробіологи 

перевіряли гостроту зору учасника лише до та після застосування методу з відеоіграми, і 

подібно до того, що вони спостерігали в інших учасників, його гострота значно покращилася. 

Висновок. На підставі наявних даних і досліджень, можна зробити висновок, що у 

результаті екшн-ігри покращили зір учасників, а не екшн-ігри набули статусу неефективних. 

Загалом багато факторів впливають на зір, включаючи тривалість часу проведеного за 

комп’ютером, індивідуальні особливості зору людини, тип гри та інші. 
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ВИКОРИСТАННЯ ШТУЧНОГО ІНТЕЛЕКТУ У КОМП’ЮТЕРНІЙ ВІЗУАЛІЗАЦІЇ 

Анотація: У даній тезі розглядається роль та важливість використання штучного інтелекту (ШІ) в 

генерації візуальних елементів у комп'ютерній візуалізації. Проведено аналіз, як ШІ сприяє автоматизації та 
кольоровому кодування. 
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Генерація візуальних елементів за допомогою штучного інтелекту (ШІ) є однією з 

найбільш обіцяючих областей розвитку комп'ютерної візуалізації. Ця технологія спрощує та 

покращує процес створення графіків, діаграм, зображень та інших візуальних компонентів для 

подання даних. Вона має широкі застосування в багатьох галузях, від аналізу даних до 

графічного дизайну та розробки ігор. 

Комп'ютерна візуалізація стала необхідним інструментом для подання та аналізу даних 

в різних галузях. За допомогою графіків, діаграм, карт та інших візуальних елементів, ми 

можемо легше розуміти складні дані та приймати обґрунтовані рішення [1]. Однак розробка 

цих візуальних елементів може бути трудомісткою та часомірною задачею. Саме тут на 

допомогу приходить штучний інтелект (ШІ). 

Роль ШІ в генерації візуальних елементів: 

 Автоматичний аналіз даних; 

 Автоматичний вибір типу візуального елемента; 

 Автоматичне масштабування; 

 Кольорове кодування. 

Розглянемо автоматичний аналіз даних за допомогою штучного інтелекту. ШІ є 

ключовою складовою процесу генерації візуальних елементів. Цей етап дозволяє ШІ розуміти 

дані, виявляти в них закономірності, тенденції та важливі атрибути, які не завжди очевидні 

для людини. 

Наступна важлива роль - автоматичний вибір типу візуального елемента за допомогою 

штучного інтелекту (ШІ) є важливим аспектом процесу генерації візуальних елементів, 

оскільки він визначає, який тип графіки або діаграми буде найбільш підходящим для 

представлення конкретних даних. Цей процес забезпечує максимальну ефективність та 

зрозумілість візуальної репрезентації [2].  

Автоматичне масштабування також відіграє важливу роль у комп’ютерній візуалізації в 

контексті генерації візуальних елементів за допомогою штучного інтелекту (ШІ) відіграє 

важливу роль в забезпеченні оптимального відображення даних на візуальній площині. Цей 

процес включає в себе автоматичну адаптацію розмірів та масштабу елементів візуалізації, 

щоб вони відповідали обсягу та розмірам даних, а також забезпечували читабельність та 

зрозумілість інформації. 

Остання, але не найменш важлива роль, це - кольорове кодування в генерації візуальних 

елементів за допомогою штучного інтелекту (ШІ) використовується для передачі інформації 

та виділення важливих аспектів даних шляхом використання різних кольорів в графіках, 

діаграмах, картах і інших візуальних елементах. Цей підхід може значно поліпшити розуміння 

та інтерпретацію даних [3]. 

Майбутній розвиток комп'ютерної візуалізації з використанням ШІ передбачає подальше 

покращення здатностей аналізу та інтеракції. Це включає в себе розвиток більш складних 

алгоритмів для автоматичного аналізу даних, створення інтуїтивних інтерфейсів для 

користувачів, які дозволяють легко взаємодіяти з візуалізаціями, і використання розширених 

методів навчання машин для створення візуалізаційних моделей з врахуванням 

користувальницьких потреб і завдань. Ці розвитки допоможуть використовувати комп'ютерну 

візуалізацію як потужний інструмент для аналізу даних і прийняття рішень в різних галузях.  
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