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бути корисно для людей різного віку, особливо для дітей, які можуть вивчити багато нового, 

граючись у відповідні ігри. 

 Використання в різноманітних навчальних програмах та тренажерах. Наприклад, вони 

можуть допомогти у підвищенні рівня володіння іноземною мовою, навчити новим 

технологіям та процесам у певних галузях, наприклад, в медицині або науці. 

 Засіб розваги та відпочинку. Вони дозволяють гравцям відпочити та відволіктися від 

повсякденних проблем, забути про стрес та побутові проблеми.  

 

Таким чином, створення якісних ігор та веб-сайтів - це завдання, яке потребує 

комплексного підходу, який поєднує в собі технічні та творчі навички. На додаток до 

використання певних програмних засобів, дизайнери веб-сайтів та ігор повинні мати 

розуміння того, як користувачі будуть взаємодіяти з їхніми продуктами. 

Крім того, для успішного створення ігор та веб-сайтів необхідно використовувати 

останні технології та розробки, щоб забезпечити відповідний рівень продукту. В розробці 

веб-сайтів це може включати в себе використання адаптивного дизайну для забезпечення 

оптимального відображення на різних пристроях, а також використання технологій 

віртуальної та доповненої реальності для створення цікавих та захоплюючих інтерфейсів. 

 

Створення ігор та веб-сайтів є важливою галуззю, яка не тільки надає користувачам 

можливість розважатися та спілкуватися, але й допомагає підприємствам просувати свій 

бренд та залучати нових клієнтів. Це також стимулює розвиток технологій та дизайну, що в 

свою чергу призводить до появи нових інновацій та можливостей для створення ще більш 

якісних та захоплюючих продуктів. 

 

У загалом, комп'ютерні ігри та веб-дизайн - це дві досить великі галузі, які мають 

важливе значення в сучасному світі. Ці сфери змінюються та розвиваються з кожним роком, 

тож створення продуктів в цих галузях потребу 
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У статті розглядається питання розробки відеогри, яка має на меті стимулювати 

покращення зорових функцій гравців. Подано перелік вирішених завдань та сформульованих 

висновків, які повинні відповідати поставленій задачі. 
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У даному дослідженні ми пропонуємо розробити відеогру, яка міститиме комплекс 

вправ для очей, спрямованих на покращення зорових функцій. Головною метою гри буде 

стимулювання користувачів до проведення цих вправ регулярно та у вигляді цікавої гри. Гра 

буде містити різноманітні рівні складності, що дозволять користувачам поступово 

покращувати свої зорові функції. 

 

Для розробки гри будуть використовуватися інструменти програмування JavaScript та 

біблеотекою React JS (рис. 1).  

 

 

 
 

Рис. 1 – Логотип біблеотеки ReactJS 

 

Основним завданням гри буде розвиток таких зорових функцій, як фокусування, 

розширення поля зору та підвищення реакції на зміну освітлення. Гра також буде містити 

ігрові елементи, такі як досягнення та лідерборди, що стимулюватимуть користувачів до 

постійного вдосконалення своїх результатів. 

 

Тези: 

1. Робота за комп'ютером і використання мобільних пристроїв може призводити до 

погіршення зорових функцій. 

2. Відеогра може стимулювати покращення зорових функцій. 

3. Розробляється відеогра, яка буде містити вправи для тренування м'язів очей, розвитку 

фокусування та координації між очима. 

4. Метою розробки є покращення здоров'я і зменшення негативного впливу роботи за 

комп'ютером на зорові функції. 

5. Використання відеогри для тренування зорових функцій може бути ефективним 

інструментом для профілактики та корекції зорових порушень. 

6. Досліджено різноманітні техніки, які використовуються в відеоіграх для стимуляції 

зорових функцій, такі як тренажери на швидкість реакції, периферійний бачення, 

контрастність і глибинну перспективу. 

7. Проведено аналіз ігрових двигунів та фреймворків, які можуть бути використані для 

розробки відеогри, що сприяє покращенню зорових функцій. 

8. Розроблено прототип відеогри з використанням спеціальних технік та ігрових елементів 

для стимуляції покращення зорових функцій. 

9. Здійснено тестування прототипу відеогри на групі користувачів з різним рівнем зорових 

функцій та віку. 

10. Отримані результати дослідження показали позитивний ефект використання відеогри на 
покращення зорових функцій, а також були визначені найбільш ефективні техніки та ігрові 

елементи для досягнення цієї мети. 

11. Висунуто рекомендації щодо подальшого розвитку відеогри для стимуляції покращення 
зорових функцій та можливості використання її у медичній практиці для реабілітації 

пацієнтів з порушеннями зору. 
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