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сприятиме залученню працівників, стабілізації їхнього емоційного стану, що своєю чергою 
зменшить рівень плинності кадрів. 

Зменшення вартості інциденту. Найкращий спосіб створити умови за яких ризики є 
мінімальними – це підготувати працівників до більш безпечних правил на робочому місці. 
Доведено, що навчання VR дає кращі можливості для запам‘ятовування інформації. 
Інтерактивні сценарії в експериментальному навчанні готують робочу силу до будь-якої 
ситуації, позитивної, негативної чи навіть небезпечної. 

Регулярне підвищення кваліфікації та персональне зростання — це те, що підтримує 
мотивацію працівників робити внесок у розвиток компаній. Надання можливостей для 
зростання та відповідне навчання стали частиною структури компанії. Навчання VR 
дозволить працівникам брати участь у сценаріях реального світу, сприятиме навчанню та 
утриманню, допоможе найняти правильних людей на певну посаду. 

Висновки. Для компаній стало вимогою часу впроваджувати нові технології, щоб 
залишатися конкурентоспроможними. VR для бізнесу — це інноваційна технологія, яка 
допомогла роботодавцям позитивно реагувати на робоче середовище та умови, які швидко 
змінюються. Навчання у віртуальній реальності стало успішним інструментом для 
проведення захоплюючих тренінгів, які також допомагають працівникам бути 
висококваліфікованими, мотивованими та продуктивними саме тоді, коли компанії потрібно, 
щоб її учасники показали себе якнайкраще. 
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Розроблено багатокористувацький мобільний додаток, орієнтований на розвиток 

логічного мислення користувача та пошук виграшної стратегії. В грі реалізована концепція 
free-to-play. Додаток створено на базі движка Unity на мові C#.  

 
Логічна гра спрямована на розвиток стратегічного мислення користувачів. 

Багатокористувацький інтерфейс реалізує процес тренування в змагальному режимі, що 
дозволяє активізувати учасників гри в навчально-тренувальній індивідуально-командній 
взаємодії. Зацікавлення ігровим процесом сприяє проведенню тренувальних зустрічей і 
змагань в невимушеній атмосфері. Людство успішно користується принципом «що приємно, 
те корисно». Комп‘ютерні ігри полегшують навчальний процес, зацікавлюють користувачів 

https://l-a-b-a.com/uk/blog/2972-trendi-vr-u-riteyli-reklami-ta-navchanni
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інтерактивною взаємодією і змагальним підходом у процесі опанування логічної 
розвиваючої стратегії гри при використанні багатокористувацького інтерфейсу.   

Головною задачею роботи є програмна розробка багатокористувацької мобільної гри, 
орієнтованої на розвиток математичного і логічного мислення користувачів. Програмний 
додаток пропонує тренувально-змагальний навчальний процес в ігровому середовищі з 
використанням простого і привабливого дизайну. На рисунку 1 наведено узагальнену модель 
ігрової навчально-тренувальної системи. 

Рисунок 1 – Модель ігрової навчально-тренувальної системи 

Використання додатку допоможе гравцям розвивати стратегічні навики, тренувати 
логічні здібності та швидкість прийняття рішення в екстремальних ситуаціях. Додаток 
створено мовою C# з використанням движка Unity. Ігрова система використовує сучасні 
технології та прогресивні підходи до створення програмного продукту. 
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В представленій роботі розглянуто використання систем інтелектуального синтезу 
рекомендацій для користувачів компютерних систем. Наведено загальне пояснення 
принципу роботи таких систем, їхня класифікація. На підставі реальних прикладів 
обгрунтовано показані переваги використання синтезу рекомендацій для розвитку бізнесу 
та покращення комунікації користувача з компютерною системою. 

 

mailto:gerus.oleg@gmail.com
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