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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. 
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За останні кілька років такі продуктові гіганти як «Meta», «Instagram», «Spotify», 

«Amazon», «Alibaba», «Netflix» зуміли досягти мільйонних приростів у кількості  своїх 
підписників. Зрозуміло, що не менш динамічно зростають і їх прибутки. На думку багатьох 
експертів, основними чинниками, що спровокували таке зростання попиту  на дистанційну 
комунікацію споживачів стала пандемія коронавірусу та розвиток інформаційних технологій. 
Зрозуміло, що в умовах жорсткої конкуренції кожна велика компанія намагається 
використовувати найрізноманітніші технології для покращення взаємодії з  потенційними 
користувачами. Таким чином проблема покращення комунікації між користувачами і 
компютерними системами є надзвичайно актуальною і важливою 

Як показали проведені нами дослідження, важливим чинником, який сприяє 
поширенню використання інформаційних технологій з дистанційним доступом користувачів 
є застосування алгоритмів, які дозволяють синтезувати індивідуальні рекомендації для 
кожного користувача, в яких враховуються їх індивідуальні потреби і особливості характеру, 
поведінки та вподобань [1, 2, 3]. Використання таких систем має позитивний вплив як на 

самі компанії, оскільки вони залучають все більше нових клієнтів, так і на пересічних 
користувачів, оскільки вони не  витрачають власний час для пошук та підбору, того, що їх 
цікавить.  

Синтез рекомендацій — це підклас машинного навчання, який зазвичай займається 
класифікацією або оцінюванням продуктів/користувачів. Згідно загального визначення, це 
програмна система, яка передбачає застосування оцінок, які користувач може поставити 
тому чи іншому продукту. Потім ці оцінювання будуть оброблені, проаналізовані та 
повернуті користувачеві вже у вигляді певних рекомендацій. 

Система синтезу рекомендацій працює з великим обсягом даних. Попередньо вона 
здійснює фільтрацію, що дозволяє виділити найважливішу інформацію на основі даних, 
наданих користувачем, та інших факторів, які враховують переваги та інтереси користувача. 
Система визначає відповідність між користувачем і елементом та приписує подібність між 
користувачами та елементами для рекомендації. 

Усі алгоритми синтезу рекомендацій можна поділити на дві категорії: традиційні  та з 
використанням глибинного навчання [3, 4]. До першої групи належать наступні алгоритми: 

 колаборативної фільтрації – передбачають отримання результатів на основі визначення 
вподобань та інформації від багатьох користувачів. Це здійснюється шляхом фільтрації 
даних для отримання інформації, або шаблонів за допомогою методів, що передбачають 
співпрацю між кількома агентами, джерелами даних тощо. Основний сенс, що лежить в 
основі такої фільтрації, полягає в тому, що якщо користувачі А та Б мають однакові 
вподобання щодо продукту К, то А та Б, швидше за все, мають подібні вподобання і до 
інших продуктів М; 

 алгоритми на основі вмісту  - генерують результати  на основі вподобань і профілю 
користувача. Вони намагаються підібрати користувачів до предметів, які їм раніше 
сподобалися. Рівень схожості між елементами, як правило, встановлюється на основі 
атрибутів елементів, які сподобалися користувачеві; 

  гібридні – комбінація попередніх. 

Основною особливістю, яка відрізняє системи рекомендацій на основі глибинного 
навчання від традиційних, є робота зі складними шаблонами взаємодії та точне відображення 
вподобань користувача. В той же час, моделі фільтрації на основі вмісту та спільної 
фільтрації є відносно лінійними системами, які не можуть забезпечити достатньо глибоке 
пізнання користувачів. До таких алгоритмів належать наступні системи: 
 згорткові нейронні мережі; 
 повторювані нейронні мережі; 
 обмежена машина Больцмана; 

 автокодери. 



Матеріали конференції «Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до 
комунікації - 2022» 

111 

Характерним прикладом компанії, що продуктивно використовують синтез 
рекомендацій є «Amazon» (за 2021 рік приріст підписників становить близько 50 мільйонів). 
Їхня платформа використовує алгоритми колаборативної фільтрації та DSSTNE (Deep 

Scalable Sparse Tensor Network Engine) – алгоритм глибинного навчання з відкритим 
вихідним кодом. Згідно статистики «McKinsey & Company», 35% покупок у цій системі 
здійснюється завдяки отриманню  рекомендації.  

«Spotify» (приріст підписників за 2021 рік становить 27 мільйонів) рекомендує музичні 
твори, які схожі на ті, які ви неодноразово слухали останнім часом, завдяки використанню 
механізму музичних рекомендацій за трьома різними моделями, включаючи спільну 
фільтрацію, аналіз аудіофайлів і обробку природної мови. Для цього компанія придбала 
стартап «The Echo Nest».  

Один із гігантів електронної комерції, «Alibaba.com», використовує систему 
рекомендацій на основі минулих транзакцій, історії веб-перегляду, відгуків про продукт і 
географічного розташування. Схожої стратегії притримується і «Meta», яка при цьому також 
відслідковує активність користувачів в групах і вподобання їх друзів і вже на базі цього 
пропонує користувачам потенційних нових друзів, новини, статті, групи тощо. 

Разом з тим, алгоритми рекомендаційних систем можуть бути застосовані для 
дослідження зв‘язків певних явищ, та надавати рекомендації щодо покращення взаємодії 
користувачів. Як  приклад можна навести випадок з банківської сфери, коли було виявлено 
зв‘язок між банкоматами, у яких користувачі знімали гроші, та відповідними магазинами, де 
вони їх витрачали, що дозволило ефективно повідомляти користувачам банкоматів про 
наявні акційні пропозиції відповідних торгових мережах. 

У підсумку можна прийти до обгрунтованого висновку про те, що застосування 
системи інтелектуального синтезу рекомендацій покращує комунікацію між комп‘ютерною 
системою та користувачами та надає наступні переваги: 
 підвищує споживчий досвід – користувач витрачає значно менше часу на пошуки 

необхідних речей/інформації, система стає більш інтуїтивно зрозумілою; 

 підвищує довіру до платформи – оскільки, користувач буде постійно бачити релевантні 
та цікаві для нього новини, статті, слухати музику, яка йому подобається, це підсвідомо 
сформує в нього залежність та довіру до системи (складатиметься враження того, що ця 
система є розумною і такою, що завжди його розуміє); 

 зменшення відтоку – користувач довіряє платформі та отримує бажання повторно її 
використовувати; 

 підвищення попиту – платформа та відповідний бренд набувають більшої популярності; 
 збільшення продажів та прибутку – у разі позитивного попереднього досвіду користувач 

буде продовжувати користування системою періодично витрачаючи кошти на підписку і 
купівлю товарів. 
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