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Розглянуто потенційні технічні виклики при оцінці житлової нерухомості в ділових іграх, 

запропоновано ряд можливих рішень. 

 

Вступ 

При аналізі об’єктів на ринку нерухомості є можливість відокремити такі оцінки як актуальна 

ринкова вартість та очікувана вартість оренди. Також існує суб’єктивна оцінка – рівень 

комфортності житла. Треба відмітити, що вартість є сукупністю великої кількості факторів 

(наприклад, локація, кількість поверхів тощо). Рівень комфортності житла підвищує вартість, але 

не є єдиним ключовим фактором. Суб’єктивність оцінки полягає в тому, що вона є складовою 

великої кількості інших факторів які залежать від очікувань певних клієнтів. Більше коректне буде 

визначити оцінку відповідності. Наприклад, потенційний клієнт може скласти певну анкету з 

пріоритетами очікувань від потенційної нерухомості, виходячи з якої система виконає пошук і 

оцінку потенційної нерухомості. 

 

Технічні виклики та варіанти вирішення 

Оцінка вартості нерухомості по суті є передбаченням ціни на поточний час, виходячи з даних 

існуючих угод або оголошень. Першою складністю є кількість реальних факторів, що впливають 

на оцінку. Їх можливо згрупувати в наступні первинні групи: локація (в тому числі і 

інфраструктура), якість будинку, якість житла (квартири), стан ремонту та обладнання (меблі, 

техніка), юридичні ризики. Це потребує від системи наявності функціонального масштабування, 

що означає, що модель оцінки повинна мати можливість бути розширена можливістю аналізу 

нових факторів в наступних версіях без суттєвої перебудови системи. Одним із рішенням може 

бути розподіл системи на кілька сервісів (мікросервісів), кожен з яких матиме відповідальність за 

певну групу факторів. Це також потенційно дозволить виконати розподіл аналізу[1] на декілька 

окремих процесів, але в той же час потребує більш детального вивчення питання координації 

роботи сервісів та контрактів взаємодії. 

Другою складністю може бути об’єм даних по нерухомості, що, враховуючи кількість 

факторів, створює потенційно проблему надмірно довгого очікування під час проведення аналізу. 

Цілком очікувано, що модель аналізу має бути збережена як в постійній пам’яті, так і в кеші. В той 

же час ризикованим рішенням буде виносити процес в синхронне очікування результату аналізу 

(наприклад, HTTP виклик), велика ймовірність що час на оцінку буде перевищувати стандартне 

очікування користувача на операції в інформаційних системах (при очікуванні більше 5 секунд 

користувач втрачає відчуття прямої роботи з даними[2]). Більш коректним рішенням є 

використанням асинхронних операцій[3] – обробка даних з шини і публікація результату аналізу 

також в шину, після якого користувач отримає нотифікацію про висновок експертизи. 

Використання потокової обробки додатково збільшує об’єм даних. Для його зменшення варто при 

передачі виконувати мінімізацію даних в контрактах (наприклад, використовувати нумеровані 

списки замість рядків), а також використовувати більш «економні» протоколи передачі даних – 

бінарний формат замість текстового (наприклад, протокол Protobuf замість поширеного JSON[3]). 

Третьою складністю є потенційна велика кількість джерел даних і потреба без зупинки 

роботи системи вводити нові джерела даних. Різні джерела даних мають різні протоколи та 

правила взаємодії (кількість запитів за хвилину, загальна кількість допустимих запитів тощо). Це 

потребує створення окремих фонових процесів-виконавців, які будуть отримувати дані з джерел, 

приводити до одного прийнятого формату і публікувати на обробку в шину. 

В кінцевому варіанті відобразити потенційну загальну систему можливо наступним чином 

(див.рис.1): 
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Рисунок 1 – Компонентна діаграма взаємодії в системі 

 

Згідно з цією діаграмою компонент Source представляє собою процес по роботі з джерелом 

даних, який отримує дані зі стороннього сервісу та надсилає їх у шину. На другому етапі дані 

проходять попередню обробку під час якої відбувається форматування та довантаження 

додаткових даних, отриманий результат надсилається у шину. На третьому етапі дані по певній 

групі факторам надсилаються сервісам-експертам, які виконують аналіз в відповідній зоні 

відповідальності. Треба відмітити, що малоймовірно що сервіси-експерти будуть діяти повністю 

паралельно та незалежно. Існує ймовірність що для певної експертизи буде необхідна інша 

експертиза. Результат експертизи публікується в шину і вже використовується для виконання 

оцінок та звітів. 

Висновки 

В ході проведеної роботи було виконано аналіз потенційних проблем архітектури експертної 

інформаційної системи багатокритеріальної оцінки житлової нерухомості в ділових іграх. Були 

запропоновані потенційні підходи вирішення можливих проблем. 
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ШКІТОВ А.А. (opncore@gmail.com) 
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Реферат: В даній статті автор досліджує вплив гейміфікації на електронну комерцію. 

Визначачено гейміфікацію як стратегію залучення клієнтів через гральні елементи та 

винагороди. Роскрито теоретичні основи та практичні приклади її застосування, а також 

надано практичні поради для бізнесів. Заплановано  впровадити гейміфікацію, підкреслюючи 

позитивний вплив на залученість клієнтів, конверсію та лояльність. 

 

За умов кіберсучасності електронна комерція стала необхідною складовою бізнес-стратегій 

підприємств усіх розмірів і галузей. З кожним роком конкуренція на ринку e-commerce зростає, і 

компанії мають шукати нові способи привернення та утримання клієнтів. Одним із таких способів, 

який отримав значну популярність та визнання в останні роки, є гейміфікація. 


