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Синтез заСОбіВ ДОпОВненОї РеальнОСті  
В РОзРОбці інтеРаКтиВнОї наСтільнОї ГРи

анотація. В статті розглянуто настільні ігри з доповненою реальністю як результат синтезу з цифрови-
ми технологіями для розширення функціональності ігрового процесу, окреслено шкалу співвідношення 
феномену реальності-віртуальності та фактору уяви як додаткового джерела контенту в ігровому серед-
овищі. Проведено аналіз засобів доповненої реальності, класифіковано типи AR-ігор та визначено так-
сономію синтезу фізичного та віртуального світу в іграх, розгорнуто тему мотивації гравця як реакції на 
параметри оточення, соціальні показники та інші інструменти взаємодії реальних та комп'ютерних ігор. 
Визначено потенційне розмаїття практичного інструментарію проектування та перспективи вдоскона-
лення користувацького досвіду шляхом інтеграції додаткових ресурсів та технологій. Схарактеризовано 
наявні концепції та прототипи, ймовірності подальшого розвитку, а також можливості нового дизайну 
взаємодії в контексті «доповнених» настільних ігор.
Ключові слова: стратегічні настільні ігри, ігровий дизайн, доповнена реальність, багатовимірна 
типологія ігор, ігрові інтерфейси.

Yurchenko ihor, Skryhunets Sofiia
Lviv Polytechnic National University

SYntheSiS Of the auGmenteD realitY methODS  
in the DeSiGn Of interactiVe bOarD GameS

Summary. The article focuses on augmented reality board games as a result of synthesis with digital techno-
logy, to enhance the functionality of the gameplay. The scale of proportionality of the reality-virtuality phenom-
enon and the imagination factor as a source of content in the game environment is mentioned. The possibilities 
of augmented reality in peripheral areas separate from the gaming industry, but with noteworthy accomplish-
ments and implementation solutions are reviewed. The analysis of the augmented reality tools is carried out, 
types of AR-games are classified, and taxonomies of synthesis of the physical and virtual world in games are 
traced. The theme of the motivation of the player as a reaction to environmental parameters, social indicators, 
and other tools of interaction and influence of real and computer games are specified. The existing recognition 
and integration technologies are also described in detail. They are outlined by the implemented examples and 
general characteristics of their interaction mechanics in the context of dynamics, spatiality, and activation 
parameter. The potential variety of practical design tools and prospects for improving user experience through 
the integration of additional resources and technologies has been identified. Special attention is paid to the 
comparative analysis of computer and physical games, their potential strengths and weaknesses are systemat-
ically classified depending on the type of play, and the benefits of their collaborative synthesis are determined. 
The product of this synthesis is identified as a perfect medium of interaction, which contains the potentiality of 
digital support with no loss of the physical contact factor and the possibilities of human imagination, therefore 
creating an entirely new scenario of user experience, which is a particularly exciting research subject both from 
a psychological point of view and for subsequent solutions in the interaction design. The existing concepts and 
prototypes, the perspectives of further development, as well as the possibilities of the new enhanced interaction 
in the environment of augmented board games, are presented.
Keywords: strategic board games, game design, augmented reality, multidimensional typology of games, 
game interfaces.

Постановка проблеми. Впродовж остан-
нього десятиліття прогрес у можливос-

тях тривимірної графіки та технологіях обробки 
і відображення об’єктів сучасними пристроями 
трансформував їх у привабливі платформи для 
створення настільних ігор з використанням до-
повненої реальності. Цифрове середовище стало 
невіддільною частиною життя багатьох людей, 
у тому числі й з метою формування власного до-
звілля та розваг. Саме зростаюча прогресивність 
таких технологій як бездротові мережі, мікропро-
цесори та датчики відкрила нові можливості для 
вдосконаленого процесу взаємодії в настільних 
іграх. Цей новий тип, названий грою з доповне-
ною реальністю, або «augmented board game», ви-
кликає значний інтерес у дослідженні, розширю-
ючи можливості реалізації ігроладу та його нових 
форм як синтезу технологій та традиційних ігор. 

аналіз останніх досліджень та публікацій. 
Процес віртуалізації через призму аудіовізуаль-
ного мистецтва, його естетизація та класифікація 
«модифікованої реальності» висвітлені у публікації 
вітчизняних науковців М. Моженко та М. Прядко 
[2]. О. Патлайчук розглядає перспективи віртуаль-
ної та доповненої реальності як додаткового інстру-
менту в методах вищої освіти, зокрема наголошую-
чи на потенціалі розвитку та експериментальних 
можливостях галузі, вплив на якість та доступ-
ність навчального процесу [3]. Т.Р. Гуменникова, 
Т.А. Лугова, О.І. Ряшенко та Ю.Л. Трояновська 
аналізують взаємозв'язки компонентів STREAM-
освіти з фазами розробки комп'ютерної гри, а та-
кож визначають способи інтеграції доповненої ре-
альності у вправах із сенсорами руху людини [1]. 
Т. Ризов, О. Дьокич та М. Тасевський розглядають 
дизайн ігроладу настільних стратегічних ігор з до-
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повненою реальністю через порівняння методик 
шляхом тестування на фокус-групах [17]. Підсу-
мовуючи результати попередніх досліджень, варто 
врахувати стрімкий розвиток технологій та чис-
ленність потенційних галузей застосування допо-
вненої реальності, саме тому напрям лише набува-
тиме своєї актуальності у майбутньому.

Видiлення невирiшених рaнiше чaстин 
зaгaльнoї прoблеми. Відкритими питання-
ми, які потребують систематизації та окреслен-
ня нових перспектив залишаються: потенціал 
та технічні можливості реалізації, цінність вдо-
сконаленої взаємодії у грі, відхід від традицій-
них комп’ютерних ігор з одночасною можливістю 
живої комунікації та використання цифрових 
ресурсів як одного з засобів для створення сучас-
ного різновиду ігрового досвіду.

метою роботи є виявлення та аналіз особли-
востей синтезу засобів доповненої реальності в кон-
тексті проектування дизайну взаємодії та його 
впливу на інтерактивність сценаріїв та сюжетів 
у настільних іграх. Завдяки експериметальному 
дизайну взаємодії, системному підходу, численним 
моделям та інструментам проектування, врахову-
ючи соціальні та функціональні ролі, шаблони 
ігрового дизайну та аналіз задач стає можливим 
виокремити основні закономірності та перспектив-
ні точки розвитку в галузі. Завданням є:

– розкриття сутності настільної гри як куль-
турного феномену;

– окреслення поняття доповненої реальності 
та категорій взаємодіїї з реальним світом;

– розгляд фактору уяви як додаткового джерела 
контенту у формуванні користувацького досвіду;

– систематизація, аналіз взаємозв'язків та ре-
зультатів синтезу цифрових ігрових середовищ 
з традиційними;

– окреслення майбутніх перспектив та засо-
бів удосконалення ігрової взаємодії у комплексі 
з цифровими просторовими інструментами.

Виклад основного матеріалу. Настільні ігри 
беруть початок ще з Древнього Єгипту 3500 р. до 
н. е. [18]. Вони є одним з найдревніших типів ігор, 
та найчастіше зустрічаються у Стародавньому сві-
ті. Сьогодні в них залишилися віддані прихильни-
ки, проте їх кількість істотно знизилась з моменту 
появи відеогри. І хоча традиційні та сучасні ігри 
помітно відрізняються між собою, їх переважно 
розважальна сутність залишається ідентичною. 
Однак очевидним є те, що тенденція збільшення 
кількості відеогравців переважає над шанувальни-
кам класичної настільної гри. Потенціал інтеграції 
доповненої реальності в ігровий процес відкриває 
новий спосіб цифрової взаємодії без втрати живого 

соціального фактору, трансформація якого y відео-
грі набула пасивного характеру. Доповнена реаль-
ність (AR) – це різновид віртуального середовища 
(VE), або віртуальної реальності (VR), як її частіше 
визначають [4]. Технології AR спрямовані на те, 
щоб вивести можливості візуалізації та взаємодії 
з об'єктами із традиційного цифрового середовища, 
та втілити їх у просторі реального світу. 

Категорії змішаної реальності
Інтерфейси змішаної реальності – це ре-

зультат комбінації реального світу з віртуаль-
ним простором та його елементами [7]. По-
няття доповненої реальності поширюється на 
вміст та відображення віртуального контенту 
з графічних, аудіо- та гаптичних ресурсів, хоча 
основний фокус зберігається саме на візуальній 
складовій. Більш ніж двадцять років тому Пол 
Мілграм охарактеризував інтерфейси змішаної 
реальності схемою «Континууму реальності-вір-
туальності», де з одного кінця інтерфейс забез-
печує абсолютно реальний контент, а з іншого 
використовує лише віртуальний, а між ними 
розташовані AR (Augmented Reality – доповнена 
реальність) та AV (Augmented Virtuality – допо-
внена віртуальність, де реальний контент інте-
гровано у віртуальне середовище) [14].

Доповнена реальність довела свою цінність 
в багатьох галузях. Використовуючи цю техноло-
гію, лікарі можуть аналізувати медичні знімки, 
спроектовані на тіло пацієнта, що надає їм ба-
чення близьке до рентгенівського зору та допо-
магає в діагностиці [5], археологам доступне спо-
стереження за віртуальними реконструкціями 
історичних місць [22], а інженери можуть викорис-
товувати суміщені AR-креслення для роботи з ме-
ханізмами [8]. Не менш активно застосовується ця 
технологія і в освіті на прикладі Google Expeditions 
[6], у маркетингу в якості креативних рішень для 
привертання уваги до продукту [16], в туризмі [9], 
дизайні інтер'єру [19], та електронній комерції, як 
асистент при примірці одягу, взуття чи аксесуарів 
перед купівлею [12]. Галузь розваг також стрімко 
розвиває дослідницьку базу доповненої реальності. 
Завдяки колосальним обсягами даних, технології 
у взаємодії з машинним навчанням роблять впев-
нені кроки у більш серйозні напрямки. Можливос-
ті AR та перспективи різноманітності ігор роблять 
їх досконалими сферами взаємодії.

Схема континууму реальності-віртуальності 
може бути застосована в галузі розваг у контек-
сті опису користувацького досвіду як відображен-
ня пропорцій реального та віртуального змісту. 
К. Степлтон розширив цю схему додаючи уяву 
як третє джерело контенту [20]. У RPG, інтерак-

 
Рис. 1. Континуум реальності-віртуальності п. мілграма

Джерело: розроблено автором за даними [14] 
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тивному сторітеллінгу чи «вигаданих» іграх (анг. 
games of make-beliebe) уявний контент грає вирі-
шальну роль. В іграх, де досвід гравця часто зу-
мовлений створеною атмосферою, суттєва частка 
глибини та повноцінності її сприйняття залежить 
від уяви, як відповіді на об'єктивні подразники. 

Категорії доповненої реальності
Доповнена реальність, як правило, втілю-

ється за допомогою точок прив'яки у фізичному 
світі, їх використання зумовлено просторовими 
параметрами для навігації. 

Типи дисплеїв у доповненій реальності кла-
сифікуються за технологією впровадження та ви-
дами пристроїв, вибір яких опирається на цілі 
проекту, контекст та вимоги середовища. 

таксономія синтезу реального та вірту-
ального світу

Перш за все, потрібно класифікувати пара-
метри, за якими основне середовище чи продукт 

різних AR/AV систем можуть бути відображені 
в умовах багатомірного простору. Три (проте не 
єдині) суттєві властивості цього простору визна-
чаються наступними параметрами:

1. Реальність – співвідношення штучного 
цифрового середовища з реальним.

2. Занурення – віртуальні та реальні середо-
вища можуть бути відображені з або без необхід-
ності спостерігача повністю занурюватися в них.

3. Безпосередність – параметр видимості 
об’єктів первинного світу безпосередньо, чи за 
допомогою синтезу з цифровим носієм. 

Порівнюючи настільні та відеоігри можна дійти 
висновку, що показники ентузіазму в цифрових 
комп’ютерних іграх мають спадну тенденцію на ін-
туїтивному, поведінковому та рефлекторному рів-
нях, у порівнянні з традиційними [13]. У них гравці 
відчувають соціальну близькість, живу взаємодію 
та помітне задоволення у процесі. Традиційні ігри 

 Рис. 2. змішана реальність в контексті ігрового процесу
Джерело: розроблено автором за даними [20] 

Таблиця 1
Категорії доповненої реальності за технологією впровадження

Категорія тип приклад характеристика

Тригерна

1а. Маркерна: 
площинна

Blippar
Plantale Активацію здійснює площинний маркер

1б. Маркерна: 
об'єкт

Aurasma
IKEA Place

Більшість об'єктів можна використовувати як 
маркери

2. На основі 
розташування

Pokemon Go
Night Sky

Накладання цифрової інформації на карту або 
огляд камери в реальному часі. GPS здійснює 
активацію

3. Динамічне 
доповнення

Warby Parker
Swivel
Complete Anatomy

Значне інтерактивне доповнення з можливим 
розпізнаванням об’єктів та/або відслідковуванням 
руху

4. Комплексне 
доповнення Google Glass

Динамічний перегляд та пряме добування даних 
з мережі на основі розташування, маркерів, або 
розпізнавання об’єктів

Базується  
на відображенні

5. Непряме 
доповнення Wall Painter Розумне доповнення зображень реального світу

6. Неспецифічне 
цифрове 
доповнення

Swat the Fly Доповнення будь якого огляду камери незалежно 
від розташування

Джерело: розроблено автором за даними [7] 
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не лише викликають рясніші емоційні реакції, як 
позитивні так і негативні, але й отримують суттєву 
перевагу з точки зору комунікації, як покращення 
міжособистісних відносин, у свою чергу цифрове се-
редовище не завжди може забезпечити відповідний 
рівень взаємодії, створений фізичними аналогами. 
Дослідження Н. Лаззаро підтверджує й те, що гру-
пові ігри частіше викликають інтенсивні реакції 
й високий рівень зацікавленості, аніж гра наодинці 
[18]. Вони формують нові моделі поведінки, ритуа-
ли та емоції, що збагачує процес гри.

Класифікація ar ігор 
За дослідженням М. Кнауер та Й. Мютерляйн 

AR-ігри можуть бути класифіковані за чотирма 
критеріями [11]. До них належать:

– Відстежування;
– Пристрій;
– Середовище;
– Орієнтація;
Відстежування визначається переважно ме-

тодами на основі маркерів або без маркерів (на-
приклад відстежування параметрів середовища), 
але також охоплює й інші форми – на основі GPS 
та теплового відстежування. Використання да-
ної техніки впливає на ігровий процес та корис-
тувацький досвід з точки зору просторової гнуч-
кості, точності та занурення.

До критерію «Пристрій» належить як і пози-
ціювання дисплею, так і техніка показу, що від-
повідно впливає на поле зору. Пристрій також 
визначає можливості взаємодії.

Середовище, як складова класифікації визна-
чається просторовою областю, в якій ведеться 
гра. Саме тому цей параметр відрізняє мобільну 
або стаціонарну платформу, гру всередині при-
міщення або ззовні, кількість гравців. Цей па-
раметр також визначає те, чи є гра настільною 
з доповненою реальністю, чи мобільною AR грою.

Врешті Орієнтація описує рівень реальності 
або віртуальності гри: цифрова гра, посилена чи 
підтримувана фізичним світом, або навпаки. Та-
ким чином орієнтація додатково визначається за 
шкалою П. Мілграма.

Фактор мотивації у взаємодії ar та на-
стільної гри

Гра у реальному світі та комп’ютерні ігри воло-
діють власними сильними сторонами. Можливість 

комбінування цих якостей дозволяє використовува-
ти доповнену реальність для покращення наявних 
ігрових сценаріїв та створення нових. Саме тому 
варто проаналізувати сильні сторони реального сві-
ту та комп’ютерної гри, роль доповненої реальності 
в їх поєднанні та розширенні, і цінність даного типу 
ігор, як сфери наукових досліджень. Для прикладу 
може бути розглянутий ігровий досвід гравця, який 
окреслюється чотирма показниками:

– фізичний;
– соціальний;
– психічний;
– емоційний.
Фізичний показник
Фізичний показник гри характеризує фізич-

не відчуття процесу гри, уміння та артефакти, які 
має використовувати гравець. Прикладами суто 
фізичних ігор є пейнтбол, більшість спортивних 
ігор та комп’ютерні ігри, що базуються на певних 
навичках. Комп’ютерні ігри є обмеженими у фізич-
ному аспекті використання гравцем інтерфейсного 
обладнання. І хоча це не заважає їм фокусуватися 
на предметних навичках, діапазон фізичних мож-
ливостей залишається обмеженим. Окрім цього, 
комп’ютерні ігри зазвичай не мають реального 
впливу на навколишнє середовище гравця для 
надання зворотного зв’язку. Ігри в реальному часі 
часто суто фізичні, гравці можуть вільно використо-
вувати моторику в просторі та впливати один на од-
ного. Середовище гри може бути вибране для впли-
ву на гравців, а також використане в якості джерела 
ігрового контенту. Одним з обмежень є те, що роз-
робникам ігор та гравцям доступний неповний 
контроль фізичного середовища, проте цей фактор 
може бути полегшений інтеграцією віртуального 
контенту в AR. У перспективі AR-ігри можуть бути 
фізичними майже на тому ж рівні, що й реальна 
гра, з додатковою перевагою у вигляді цифрового 
вмісту предметному світі. Сучасне апаратне забез-
печення доповненої реальності обмежено впливає 
на гравців фізично, проте у майбутньому цей пара-
метр можна вдосконалити тактильним зворотним 
зв’язком та іншими технологіями, що розвиваються.

Соціальний показник
Соціальний показник гри полягає в тому, як 

гравці взаємодіють між собою. Він містить елемен-
ти співпраці, переговори та побудову відносин. 

 Рис. 3. типи дисплеїв доповненої реальності
Джерело: розроблено автором за даними [21] 
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Класичним прикладом соціальної гри є настільна 
рольова гра, проте багато масивних багатокорис-
тувацьких онлайн-ігор також мають сильний соці-
альний аспект. Попередні дослідження К. Кійока-
ва, М. Білінхарст, С.Е. Хейс, А. Ґупта, Й. Саннохе 
та Г. Като, пов'язані з комунікаційною поведін-
кою гравців у спільних AR-інтерфейсах доводять, 
що колаборативні AR-ігри демонструють такий 
же тип взаємодії, як і звичайний живий аналог 
[10]. Таким чином, учасники AR-ігор мають мож-
ливість міжособистісної комунікації в природному 
вигляді. Окрім цього, AR-ігри дозволяють залуча-
ти й віддалених гравців, як у комп’ютерних ана-
логах, тим не менш сфера та характер взаємодії 
у такій комунікації дещо відмінні. Одним з потен-
ційних завдань є створення платформ, де відда-
лені учасники матимуть змогу співпраці на ана-
логічних (або, щонайменше, близьких за змістом) 
рівнях, як і учасники в процесі живої взаємодії.

Психічний показник
Психічний показник гри стосується розв’язання 

проблем та завдань, дедуктивного мислення та ро-
зумових навичок загалом. Яскравими приклада-
ми психологічних є головоломки, ігри по розпоря-
дженню ресурсів та стратегічні. Комп’ютерні ігри 
підтримують складні моделі взаємодії, симуляції 
реальних світових систем та великі об’єми даних, 
що дає змогу створювати набагато складніші сце-
нарії. Штучний інтелект дає змогу поодинокої гри 
з цікавими опонентами та створення асистентів, 
що допомагатимуть гравцю у навчанні та роботі 
зі складними симуляціями. Врешті, комп’ютери 
можуть допомогти гравцям у візуалізації заплу-
таних та детальних даних. По суті, цифровий про-
стір ігор, що визначаються психічним показником, 
слугує вдосконаленням та доповненням людських 
навичок та продуктів розумових процесів, а та-
кож виконує складні розрахунки. В ментальних 
іграх реального світу використовуються простіші 
правила, оскільки гравці повинні вирішувати 
всі симуляції самостійно. Це ніяким чином не об-
межує глибини ментальної гри реального світу, 
але обмежує сферу потенційних сценаріїв. Реаль-
ний світ також є сильним середовищем взаємодії 
для ігор, котрі потребують просторових роздумів 
та рішень. Гравці можуть розглядати предмети 
з різних точок зору та використовувати своє при-
родне сприйняття простору для вирішення голо-
воломок. Хорошим прикладом є класична голо-
воломка, особливо тривимірна. У свою чергу ігри, 
розроблені для AR, обов’язково мають доступ до 
тих самих ресурсів симуляції та можливостей AI. 
Окрім того вони володіють можливістю передачі 
ігрової інформації в просторовому контексті, що 
дає гравцям змогу кращої та посиленої менталь-
ної взаємодії з ігровим контентом.

Емоційний показник
Емоційний показник в іграх можна назвати 

найскладнішим для розуміння. Він стосується того, 
як гра впливає на гравця емоційно, а також сим-
патіями, які він розвиває з персонажами чи грав-
цями, або ж відчуттями, викликаними зануренням 
в ігровий світ. Комп’ютерні ігри можуть забезпе-
чити потужне аудіо- та візуальне середовище, яке 
стимулює емоції гравця, завдяки його сприйняттю 
ігрового світу сенсорною системою. Ігри реального 
світу прагнуть залучити емоції гравця за допомо-
гою менш переконливої, а проте більш негайної 

та активної стимуляції. В тріаді змішаної фантазії 
К. Степлтона, описаній вище, він припускає, що 
найбільш оптимальним шляхом залучення уяви 
гравця є саме надання як фізичного, так і віртуаль-
ного контенту. Експерименти у сфері AR ігор слу-
гують й іншою метою, адже окрім вдосконалення 
та розробки нових ігрових середовищ вони також 
слугують багатообіцяючим феноменом для подаль-
шого пошукового та діагностичного дослідження.

інтеграція ar в настільну гру
Жодна з ігор не є бездоганним відображенням 

даних категорій та показників, а завжди є комбіна-
цією всіх чотирьох. І хоча комп’ютерні ігри чудово 
розкривають себе в одних сферах, а фізичні в ін-
ших, мало з них досконало підходять для багато-
планових жанрів. Перевага доповненої реальності 
полягає в можливості створення ігор, які беруть 
найкраще з обох середовищ. Стартап Tilt Five, 
вперше оприлюднений на платформі Kickstarter 
у вересні 2019 р. пропонує настільну гру доповне-
ної реальності на основі використання наголовних 
дисплеїв з камерою-трекером положення голови, 
двома HD мікропроекторами, мікрофоном та дина-
міками, перемикачем управління голорафічного 
середовища та відповідною ігровою дошкою, та на-
разі є сучасним прикладом комплексної та успіш-
ної інтеграції інструментів доповненої реальності 
в настільні ігри. Перевагою є відсутність фізичної 
прив'язки до конкретного типу гри та жанру, мож-
ливість синґлплеєру та мультиплеєру, розшире-
ного моніторингу, збереження результатів тощо. 
Часткове керування середовищем за допомогою 
перемикача близьке до механіки пристроїв ке-
рування у VR, а проекція гри повністю відтворює 
цифрове середовище в межах ігрової дошки в за-
лежності від положення та куту огляду гравця, та-
ким чином формуючи персональний режим пере-
гляду для кожного. Такий рівень можливостей 
виводить настільну гру на новий рівень, тим не 
менш відхиляючись у більш віртуальний напрям 
шкали Мілграма, не зважаючи на соціальний 
фактор та перенесення у фізичний світ. До пере-
ліку інструментів проектування, завдяки яким 
можна створювати прототипи та готові продукти, 
розробляти моделі, фільтри, ефекти, а також роз-
вивати середовище на базі маркерів, локації тощо 
належать: Lens StudioSpark, Augment, AR Studio, 
Apple’s ARKit, Google’s ARCore, Unity 3D, Vuforia, 
MaxST, Wikitude та багато інших. У подальших 
дослідженнях має сенс експериментальне прототи-
пування з юзабіліті-теcтуванням актуальних про-
позицій втілення, а також перспектива галузі ін-
тернету речей як додаткового фактору у розробці. 

Висновки і пропозиції. Введення AR у на-
стільну гру робить її більш захопливою та привер-
тає увагу ширшої аудиторії. Позитивним аспектом 
є насамперед ігрове оточення, менш агресивне, 
аніж відеоігри. В такому випадку один гравець 
може використовувати елементи AR, в той час як 
інші одночасно вести гру без потреби у доповненій 
реальності. Тому в залежності від налаштувань 
гравців середовище може бути адаптивним. Ігри 
доповненої реальності уможливлюють діапазон 
потенційно необмежених рівнів взаємодії, а та-
кож мають особливу цінність будучи продуктом 
колаборації, як з точки зору розробки, так і проце-
су користування, саме тому поєднуючи найкращі 
якості класичних настільних ігор можна суттєво 
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вдосконалити ігровий процес та взаємодію, а син-
тез з AR дозволить їй залучати категорії гравців, 
переважно сконцентрованих на відеоіграх. Даний 
продукт синтезу заохочує соціальну комунікацію 
між гравцями. У довгостроковій перспективі вар-

то досліджувати соціальний потенціал набага-
то ширшого класу настільних ігор з доповненою 
реальністю, адже це може суттєво змінити те, як 
люди взаємодіють та співпрацюють один з одним 
у майбутньому.
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