
У статті здійснено аналітичний огляд впливу технологій доповненої реальності (AR) на структуру 
графічного дизайну в українському та міжнародному контекстах. Сучасне використання AR у гра- 
фічному дизайні значно розширює можливості взаємодії між користувачем і продуктом, дозво-
ляючи створювати інтерактивні та об’ємні візуальні рішення. Особливу увагу приділено струк-
турним змінам у традиційному графічному дизайні, включаючи нові підходи до композиції, типо-
графіки, кольорових рішень і текстур, які адаптуються до специфіки тривимірного середовища. 
Під час дослідження виявлено, що інтеграція AR змінює як естетику дизайну, так і функційність, 
акцентуючи на взаємодії з користувачем.
Однією з важливих тем є потреба адаптації UX/UI до AR, що забезпечить інтуїтивність та зручність 
у тривимірному просторі. У центрі уваги українських AR-проєктів часто перебуває відображення 
національної ідентичності, інтеграція культурних елементів для збереження спадщини та підви-
щення інтересу до вітчизняного мистецтва. Це контрастує із західними проєктами, спрямовани-
ми на комерційне застосування AR, зокрема для маркетингу, ігрової індустрії тощо. Розглянуто 
також технічні обмеження, які зумовлюють виклики для впровадження AR, як-от потреба у висо-
коякісних графічних процесорах і оптимізація дизайну для пристроїв з низькою продуктивністю.
У висновках визначено перспективи для подальших досліджень у цій галузі, зокрема щодо роз-
витку доступних рішень для масового ринку та подальшої адаптації AR для комерційних і мис-
тецьких проєктів. У статті окреслено значення AR як інструменту для розширення можливостей 
графічного дизайну в умовах сучасних технологічних змін, а також важливість збереження ба-
лансу між інноваційністю та практичністю у створенні AR-контенту, орієнтованого на потреби 
різних користувачів. Але використання AR ставить перед дизайнерами низку викликів, зокрема 
адаптацію UX/UI та подолання технічних обмежень для оптимізації роботи на масових пристроях.
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ДИЗАЙНУ І МИСТЕЦТВ

АНАЛІТИЧНИЙ ОГЛЯД ВПЛИВУ 
ДОПОВНЕНОЇ РЕАЛЬНОСТІ  
НА СТРУКТУРУ ГРАФІЧНОГО 
ДИЗАЙНУ В УКРАЇНСЬКИХ  
ТА ЗАКОРДОННИХ ПРОЄКТАХ
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ВСТУП
У сучасному світі технології доповненої реаль-

ності (AR) усе активніше інтегруються в різні сфери, 
зокрема в графічний дизайн, з метою підвищення 
інтерактивності та створення нових візуальних 
можливостей. Використання AR у художньо-тех-
нічному проєктуванні впливає на структуру дизай-
ну, додаючи нові елементи та змінюючи традиційні 
підходи до візуальної комунікації, адаптуючи їх до 
тривимірного та інтерактивного середовища.

Технології AR дозволяють створювати візуальний 
контент, що не обмежується плоскою двовимірною 
поверхнею і виводить взаємодію користувача з гра-
фічним дизайном на новий рівень. За даними до-

слідження К. Пашкевич, М. Воробчук та А. Шинкар 
[6, с. 97], AR є інноваційним інструментом для вті-
лення ідей, недосяжних у традиційному графічному 
дизайні, що відкриває нові можливості для фахівців. 
Це особливо актуально в умовах глобалізації, коли 
комунікація між користувачем та продуктом має 
стати більш інтуїтивною, ефективною та зручною.

Доповнена реальність суттєво змінює підходи до 
організації візуальних елементів та їхньої структу-
ри, змушуючи дизайнерів ураховувати нові вимоги 
до UX/UI-оформлення. Дослідник В. Клівак [4, с. 30] 
зазначає, що AR не тільки змінює візуальну компо-
зицію, а й впливає на інтерактивність елементів, які 
вже не обмежуються однією площиною, а мають вра-
ховувати характеристики тривимірного простору.  
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Крім того, використання AR дозволяє створювати 
адаптивний дизайн, який може змінюватися від-
повідно до середовища користувача.

Попри велику кількість переваг, застосування 
AR у графічному дизайні ставить перед дизайне-
рами та науковцями низку складних завдань:

1)  подолання технічних обмежень, адже вико-
ристання AR потребує потужних графічних про-
цесорів та високоякісних дисплеїв, що лімітує 
його доступність на масовому ринку. Це питан-
ня досліджене в працях О. Прядка та М. Моженка 
[7, с. 100], які наголошують на необхідності оптимі-
зації графічного контенту для пристроїв з низькою 
продуктивністю;

2)  проблеми адаптації UX/UI. Оскільки корис-
тувач взаємодіє з контентом AR у тривимірному 
просторі, традиційні підходи до організації інтер-
фейсу не завжди відповідають новим вимогам. 
Науковці А. Еджаз, С. Алі, М. Еджаз та Ф. Сіддікі 
[11, с. 210] підкреслюють необхідність розроблення 
нових принципів проєктування для забезпечення 
інтуїтивного користувацького досвіду;

3) адаптація до культурного контексту, зокрема 
українські проєкти з AR найчастіше зосереджено 
на культурній специфіці, що дозволяє підкреслити 
національну ідентичність, тоді як міжнародні орі-
єнтовані на комерційне застосування, що вимагає 
іншого підходу до дизайну.

ДОСЛІДНИЦЬКИЙ  
КОНТЕКСТ ТЕМИ

Аналіз наукової літератури свідчить про зна-
чний інтерес дослідників до проблематики впрова-
дження AR-технологій у графічний дизайн. Зокре-
ма Ф. Арена, М. Коллотта, Дж. Пау, Ф. Терміне пред-
ставляють комплексний огляд технологій доповне-
ної реальності та їхнього потенційного застосуван-
ня [9,  с.  6–7]. Українські дослідники І.  Дроздова та 
О. Загоруйко аналізують особливості застосування 
мультимедійних технологій у мистецтві [1, с. 466].

Важливий внесок у розуміння специфіки ви-
користання AR у дизайн-освіті зробили Дж.  Керр 
та Дж. Лоусон, досліджуючи можливості застосу-
вання доповненої реальності в освітньому процесі 
[12, с. 8]. Р. Михайлова зі співавторами розглядають 
особливості інтеграції віртуальної та доповненої 
реальності в сучасний вебдизайн [13, с. 395]. К. Ін зі 
співавторами зауважують важливість технологіч-
ного розвитку дисплеїв для AR [17, с. 1–2], що впли-
ває на можливості реалізації дизайн-проєктів. Це 
корелює з дослідженнями В. Тименка та А. Букороса 
щодо формування компетентності в галузі цифро-
вих технологій мультимедійного дизайну [8, с. 962].

На окрему увагу заслуговують дослідження О. Єр- 
шової щодо стратегій упровадження доповненої 
реальності в управління інноваційним розвитком 
[2, с. 83], а також розвідки М. Кирієнка та О. Пась-
ко, які розглядають теоретичні основи та практичні 

рішення мультимедійних технологій у дизайні [3]. 
Попри широту досліджень, невивченим залиша-
ється питання порівняння структурних аспектів 
застосування AR в Україні та за кордоном.

Отже, метою дослідження є аналітичний огляд 
впливу AR на графічний дизайн в українському 
та міжнародному контекстах, визначення струк-
турних змін, до яких приводить використання AR,  
а також виявлення перспектив та обмежень застосу- 
вання AR у сфері дизайну.

AR У ГРАФІЧНОМУ ДИЗАЙНІ:  
КЛАСИФІКАЦІЯ  
СТРУКТУРНИХ ЗМІН

Упровадження технологій доповненої реально-
сті суттєво впливає на традиційні принципи гра-
фічного дизайну. За спостереженнями А. Ейаз та 
її колег, основні принципи проєктування користу-
вацького інтерфейсу для AR-застосунків потребу-
ють переосмислення традиційних підходів до ди-
зайну [11,  с.  210]. Це стосується насамперед таких 
аспектів, як просторова організація елементів, ін-
терактивність та динамічність композиції, враху-
вання контексту середовища й особливості сприй-
няття AR-контенту.

Доповнена реальність швидко стала ключовим 
інструментом для взаємодії з користувачами в рам- 
ках графічного дизайну, змінивши традиційні під-
ходи до його структури. Використання AR додає ін-
новаційних функцій до графічного дизайну, нада-
ючи користувачам можливість занурюватися в ін-
терактивні, об’ємні середовища (табл. 1). Вивчення 
національних та міжнародних підходів до AR-ди-
зайну дозволяє визначити культурні, економічні та 
технологічні фактори, що впливають на розвиток 
цього напряму. 

Варто звернути увагу, що просторове мислення 
в контексті AR-дизайну потребує глибокого розу-
міння фізичного середовища, у якому буде функці-
онувати віртуальний контент. Урахування фізично-
го контексту передбачає аналіз просторових харак-
теристик, освітлення, текстур та інших елементів 
реального світу, які впливатимуть на сприйняття 
AR-об’єктів [3]. Управління глибиною та перспек-
тивою потребує створення візуальної ієрархії, що 
природно інтегрується у тривимірний простір, за-
безпечуючи реалістичне сприйняття віртуальних 
елементів. Баланс реального й віртуального світів 
досягається через гармонійне поєднання цифрових  
об’єктів із фізичним середовищем, де жоден з ком-
понентів не домінує над іншим, створюючи ціліс-
ний візуальний досвід.

Інтерактивність AR-дизайну базується на при-
родних, інтуїтивно зрозумілих способах взаємодії 
з віртуальним контентом. Природні жести користу-
вача мають відповідати його очікуванням та повсяк-
денному досвіду, забезпечуючи простоту та зручність 
маніпуляцій з AR-об’єктами [4, с. 30]. Мультимодаль-
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на взаємодія розширює можливості користувача 
через поєднання різних способів введення інформа-
ції: жестів, голосових команд, сенсорних взаємодій, – 
що робить досвід використання більш природним  
і гнучким. Адаптивний фідбек забезпечує миттєву та 
зрозумілу реакцію системи на дії користувача, засто-
совуючи візуальні, звукові й тактильні сигнали для 
підтвердження успішності взаємодії.

AR дозволяє дизайнерам використовувати ди-
намічні композиційні рішення, що вимагають но-
вих засобів організації елементів на екрані. У дослі-
дженні Чж. Тіана [16] підкреслено, що AR вимагає 
від дизайнерів створення адаптивного контенту, 
який буде змінюватися залежно від середовища ко-
ристувача. Це дуже важливо для розроблення інтер-
фейсів для мобільних застосунків, де AR використо-
вується для покращення взаємодії з користувачем. 
Українські дослідники Н. Колесник, Т. Шостачук та 
А.  Максимчук зазначають, що мультимедійні тех-
нології в дизайні створюють нові можливості для 
взаємодії з користувачем [5]. Це підтверджується 
дослідженнями Чж. Тіана, що аналізує особливості 
динамічної візуальної комунікації у віртуальному 
середовищі [16].

УКРАЇНСЬКИЙ ДОСВІД  
VS МІЖНАРОДНІ ПРОЄКТИ  
AR-ДИЗАЙНУ

Аналіз українського досвіду впровадження AR- 
технологій у графічний дизайн демонструє певні 
особливості:

•	 інтеграцію національних культурних  
елементів;

•	 адаптацію до локальних технічних  
можливостей;

•	 специфіку користувацького досвіду.

Під час порівняння підходів до AR-дизайну в Ук- 
раїні та за кордоном виявлено, що українські про-
єкти часто орієнтовані на культурну специфіку, вод- 
нораз закордонні частіше сфокусовані на інтегра-
ції AR у комерційні продукти (застосунки для про-
дажів, маркетинг). Для аналізу було вибрано декіль-
ка відомих проєктів в обох категоріях, результати 
чого наведено в табл. 2.

Як зазначають В. Чернявський та співавтори, ци- 
фрове мистецтво стає новим трендом у соціокуль-
турному просторі України [10, с. 151]. Це підтверджу-
ється дослідженнями T. Грідяєвої та інших авторів, 

Таблиця 1.  СТРУКТУРНІ ЗМІНИ В ГРАФІЧНОМУ ДИЗАЙНІ ПІД ВПЛИВОМ  
AR-ТЕХНОЛОГІЙ [3; 5; 8]
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які аналізують особливості українського медіамис-
тецтва в глобальному контексті [15, с. 230]. Отже, 
існують суттєві відмінності в підходах до викори-
стання AR-технологій у графічному дизайні у ві-
тчизняних та закордонних проєктах (табл. 3).

З огляду на культурні аспекти українські AR-про-
єкти часто мають на меті збереження та популяри-
зацію національної ідентичності. Наприклад, про-
єкт «КобзарAR» (табл. 2) дозволяє користувачам вза-
ємодіяти з культурною спадщиною за допомогою 
AR, інтегруючи поезію Тараса Шевченка з візуаль-
ними елементами. У  майбутньому технологічний 
розвиток може посилити ці аспекти, дозволяючи 
створювати інтерактивні історичні реконструкції 
або туристичні проєкти, що відображають культур-
не багатство країни.

Як свідчать дослідження Р. Михайлової та співав-
торів [13], міжнародні AR-проєкти найчастіше інте-
грують доповнену реальність для оптимізації взає-
модії користувачів з продуктом. Для прикладу, «IKEA 
Place» використовує AR, щоб допомогти користува-
чам віртуально розташовувати меблі в реальному 
просторі, підвищуючи взаємодію з брендом. Це свід-
чить про фокусування на спрощенні комерційного 
вибору та підвищенні комфорту користувача.

Аналіз технологічних аспектів демонструє такі 
ключові фактори впливу, як апаратні обмеження 
та можливості, програмне забезпечення, мере-
жева інфраструктура та стандарти й протоколи. 

О. Прядко та М. Моженко досліджують особливості 
віртуалізації зображення [7, с. 100], що має безпо-
середній вплив на розвиток AR-технологій у гра-
фічному дизайні. Це підтверджується досліджен-
нями С. Прищенко щодо комунікативного та твор-
чого досвіду в дизайні [14, с. 20].

Одним з головних викликів для AR-дизайну є тех- 
нологічні обмеження. Високі вимоги до графіки та 
продуктивності стримують інтеграцію AR на при-
строях з низькою потужністю, зокрема в україн-
ських реаліях. Для AR-застосунків важливо забез-
печити зручне користування навіть на пристроях зі 
зниженою продуктивністю, що потребує оптиміза-
ції графічного контенту та технологій оброблення 
даних.

Ключові напрями впливу AR на графічний ди-
зайн включають зміну підходів до організації про-
сторових елементів, оптимізацію UX/UI-дизайну 
та інтеграцію в культурні та комерційні проєкти. 

Використання новітніх технологій дозволяє сут-
тєво розширити можливості AR у дизайні. Резуль-
тати дослідження демонструють, що успішна інте-
грація AR-технологій у графічний дизайн вимагає 
комплексного підходу, що враховує технологічні 
можливості, користувацькі потреби та культурний 
контекст. Особливу увагу слід приділяти балансу 
між інноваційністю та практичністю рішень, забез-
печуючи при цьому високу якість користувацького 
досвіду.

Таблиця 2.  ПОРІВНЯЛЬНИЙ АНАЛІЗ УКРАЇНСЬКИХ І МІЖНАРОДНИХ ПРОЄКТІВ 
AR-ДИЗАЙНУ [3; 6; 12; 16]
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ВИСНОВКИ. ПЕРСПЕКТИВИ 
ПОДАЛЬШИХ ДОСЛІДЖЕНЬ

Доповнена реальність трансформує традиційні 
підходи до графічного дизайну, зокрема додаючи 
нові принципи до формування візуальних елемен-
тів, які мають ураховувати просторовий вимір і змі-
нювати композицію на основі середовища користу-
вача. AR-технології сприяють розширенню функцій-
ності дизайну, дозволяючи користувачам взаємодія-
ти з візуальним контентом на глибшому рівні, що, 
своєю чергою, підвищує їхній інтерес і залученість.

Виявлено значні відмінності у підходах до AR-ди-
зайну між українськими та міжнародними проєк-
тами. Українські проєкти зазвичай акцентовані на 
культурній ідентичності, інтегруючи національні 
мотиви та історичні особливості для популяризації 
культурної спадщини. Водночас міжнародні зде-
більшого орієнтовані на комерційні завдання, як-от 
маркетинг та взаємодія з брендами, що демонструє 
різницю в підходах до AR як інструменту дизайну. Це 
підкреслює, що адаптація AR-контенту відбувається 
відповідно до культурного та соціального контекстів.

Серед технічних проблем, які доводиться розв’я-
зувати дослідникам та дизайнерам під час роз-
роблення AR-застосунків, виділяються вимоги до 
високої продуктивності графічного обладнання та 
необхідність оптимізації для пристроїв з низькою 
потужністю, що актуально для ширшого впрова-
дження AR у масовий ринок.

Перспективи подальших досліджень охоплю-
ють декілька важливих напрямів.

Це такі напрями як: 
1) аналіз оптимізації AR для масового викори-

стання, тобто розроблення адаптивного графіч-
ного контенту, який працюватиме на пристроях  
з низькими технічними характеристиками, що 
дозволить розширити доступність AR для більшої 
аудиторії та підвищить популярність технології;

2) розроблення нових підходів до UX/UI-дизай-
ну в AR-середовищах. Оскільки традиційні підходи 
до дизайну не завжди відповідають вимогам AR, то 
потребують переосмислення, а отже, дослідження 
користувацького досвіду у тривимірному просторі 
може сприяти створенню більш інтуїтивних і зруч-
них AR-застосунків;

3)  подальше вивчення способів застосування 
AR для збереження та популяризації національної 
ідентичності в Україні може створити унікальні 
можливості для культурного впливу на широку ау-
диторію. AR-дизайн має потенціал стати інстру-
ментом для взаємодії з культурною спадщиною  
в нових форматах;

4)  продовження порівняльного аналізу україн-
ського та міжнародного досвіду дозволить виокре-
мити найкращі практики, які можуть бути корис-
ними як для комерційних, так і для культурних 
проєктів, сприяючи підвищенню ефективності ви-
користання AR у графічному дизайні.

Таким чином, результати дослідження підкрес-
люють високий потенціал технології доповненої 
реальності для графічного дизайну та вказують на 
необхідність комплексного підходу до її впрова-
дження, що враховує технічні, естетичні та культур-
ні аспекти.  �

Таблиця 3.  ПОРІВНЯЛЬНИЙ АНАЛІЗ УКРАЇНСЬКИХ І ЗАКОРДОННИХ ПІДХОДІВ  
ДО ГРАФІЧНОГО ДИЗАЙНУ
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Oksana KRUTOVA  
ANALYTICAL REVIEW OF THE IMPACT OF AUGMENTED REALITY ON THE STRUCTURE  
OF GRAPHIC DESIGN IN UKRAINIAN AND FOREIGN PROJECTS

The article provides an analytical review of the impact of augmented reality (AR) technologies on the 
structure of graphic design in both Ukrainian and international contexts. The modern application 
of AR in graphic design significantly expands the user interaction with visual product, enabling 
the creation of interactive and three-dimensional solutions. Special attention is given to structural 
transformations in traditional graphic design, including new approaches to composition, typography, 
color schemes, and textures that adapt to the specifics of three-dimensional environments. The study 
reveals that AR integration alters not only design aesthetics but also functionality, placing greater 
emphasis on user interaction.
A key issue explored is the adaptation of UX/UI design to AR, ensuring intuitive and seamless navigation 
within three-dimensional spaces. Ukrainian AR projects frequently incorporate national identity, 
integrating cultural elements to preserve heritage and foster interest in national art. In contrast, 
Western AR projects often focus on commercial applications, particularly in marketing, gaming, and 
entertainment industries. The article also discusses technical limitations that hinder the widespread 
adoption of AR, such as the need for high-performance GPUs and optimization challenges for low-
power devices.
The conclusions highlight prospects for further research in this field, particularly the development 
of cost-effective AR solutions for mass markets and broader adaptation of AR technologies for both 
commercial and cultural projects. The study underscores the importance of AR as a tool for expanding 
the possibilities of graphic design amid rapid technological advancements. At the same time, it 
emphasizes the need to balance innovation with practicality, addressing UX/UI adaptation challenges 
and overcoming technical constraints to optimize AR content for diverse user needs.
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