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СУЧАСНІ АСПЕКТИ АВТОМАТИЗОВАНОГО СТВОРЕННЯ  

ВІЗУАЛЬНИХ ОБ’ЄКТІВ У ЗАДАЧАХ ГЕЙМІФІКАЦІЇ 
 
У праці досліджуються різні завдання гейміфікації в контексті створення та використання віртуальних 

об’єктів. Крім того, наводиться огляд сучасних методичних аспектів автоматизованого створення візуальних 
об’єктів у задачах гейміфікації та детально аналізується їх використання. Зокрема, представлено декілька 
аналогів автоматизованого створення віртуальних об’єктів та зроблено оцінку методології автоматизованої 
побудови візуальних об’єктів у задачах гейміфікації.  

Крім того, в статті розглядаються аналоги автоматизованих технік побудови віртуальних об’єктів та 
висвітлено їх сильні та слабкі сторони. Також у роботі зібрано відгуки користувачів про «засади гейміфікації» 
задля визначення загального рівня задоволеності користувачів щодо даного підходу як інструменту навчання та 
на основі дослідженого матеріалу зроблено висновок щодо ефективності гейміфікації як педагогічного засобу. 
Пропонуються варіанти впровадження її з детальним урахуванням дизайну візуальних об’єктів та відгуків 
користувачів. Розроблена у статті методологія може бути корисною для дизайнерів і розробників, що 
створюють ефективні (захоплюючі) ігрові підходи в ІТ.  

Ключові слова: візуальні об’єкти, гейміфікація, автоматизоване створення, програмування, модульний 
дизайн. 
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CONTEMPORARY ASPECTS OF AUTOMATED VISUAL OBJECTS CREATION IN GAMIFICATION TASKS 
 

This paper investigates the utilization of gamification in the creation and use of virtual objects, analyzing methodical aspects of 
automated visual object generation. Various analogues of automatic virtual object creation are examined, assessing their effectiveness in 
gamification tasks. The strengths and weaknesses of automated techniques for building virtual objects are discussed, and user feedback on 
“gamification principles” is collected to evaluate user satisfaction. Based on the findings, the paper concludes on the efficiency of 
gamification as pedagogical means and proposes implementation options for visual object design and user feedback. The developed 
methodology is valuable for designers and developers seeking to create engaging gaming approaches in IT. 

The article identifies the need for improvement in data generation and processing methods used in gamification tasks. It presents 
a literature review on the topic, focusing on the selection, processing, and comparison of statistical data. The available generation methods 
and methodical aspects of automated visual object creation in gamification tasks are explored. Analogues of automated virtual object 
creation are presented, evaluating their characteristic features, strengths, and weaknesses. The paper outlines the main challenges in 
implementing more effective approaches to visual object creation. It discusses the planning, implementation, control, optimization, and 
enhancement of existing approaches using artificial intelligence methods. The necessity of developing new methods for automated visual 
object construction in gamification tasks is established in this article. Furthermore, future research directions are proposed, including the 
simultaneous application of gamification and virtual reality technology to enhance user engagement, and learning outcomes. The paper 
concludes with the comparative analysis, research plans, and the potential outcomes of this study in terms of scientific novelty in the field of 
automated visual objects creation in gamification tasks. 

Keywords: visual objects, gamification, automated creation, programming, modular design. 

 

Постановка проблеми 

Розроблення сучасних підходів гейміфікації в різних сферах життя можливе при знаходженні нових 

або вдосконалені вже існуючих. Авторами роботи встановлено, що потребують вдосконалення методи 

генерації та опрацювання даних, що використовуються в задачах гейміфікації. В даній роботі наведено 

огляд основної літератури за даною тематикою дослідження та наявних методів генерації та опрацювання 

даних, що використовуються зараз у сфері гейміфікації.  

Проте, розроблення ефективних стратегій гейміфікації виявляється складним завданням. У цьому 

контексті, створення візуально привабливих віртуальних об'єктів виявляється ключовим фактором для 

привертання уваги користувачів та стимулювання їх участі у гейміфікації. Естетична привабливість, 

деталізація та інноваційності таких об'єктів можуть впливати на психологічний стан користувачів, їх 

мотивацію та прагнення до досягнення цілей.  

Дане дослідження присвячене розгляду задачі створення візуальних об'єктів у гейміфікації через 

призму сучасних методичних аспектів автоматизованого підходу. Зокрема, досліджено підходи до 

автоматизації створення візуальних об'єктів та проведено аналіз їх ефективності, а також визначено 

переваги та виклики, пов'язані з автоматизацією цього процесу. 

Аналіз останніх джерел 

Комплексний огляд сучасних методичних аспектів автоматизованого створення візуальних об’єктів 
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у задачах гейміфікації наочно дозволяє встановити, що сучасні науковці пропонують цінну інформацію про 

різні аспекти піднятої тематичної спрямованості, такі як створення віртуальних об’єктів, маніпуляції, 

розпізнавання та виявлення.  

Нижче приведено основні визначення та означення, на які автори спираються у своїх дослідженнях. 

Гейміфікація – це популярний метод, який стимулює залученість та мотивацію користувачів у різних 

сферах діяльності, включаючи освіту, охорону здоров'я та маркетинг. [1] Цей підхід має потенціал для покращення 

результативності та залучення учасників до більш активної участі. Однак розроблення ефективних стратегій 

гейміфікації виявляється складним завданням. У цьому контексті створення візуально привабливих віртуальних 

об'єктів виявляється ключовим фактором для привертання уваги користувачів та стимулювання їх участі у 

гейміфікації. 

Згідно з [3] гейміфікація – це техніка, яка використовує елементи ігрового дизайну для підвищення 

залученості та мотивації користувачів у неігрових сферах діяльності людини. Створення візуально 

приголомшливих і привабливих віртуальних об’єктів є ключовим аспектом гейміфікації, який може 

покращити досвід користувача. Останні досягнення в області комп’ютерної графіки та машинного навчання 

призвели до розробки автоматизованих методів створення віртуальних об’єктів. 

Згідно з [7] гейміфікація передбачає використання ігрових елементів і механізмів у неігровому 

контексті для мотивації та залучення користувачів. У контексті створення та використання віртуальних 

об’єктів завдання гейміфікації передбачають розробку та реалізацію ігрових елементів, таких як виклики, 

винагороди та відгуки, які включають віртуальні об’єкти для підвищення залучення та мотивації 

користувачів. Наприклад, завдання гейміфікації може включати розробку рівня гри, який включає віртуальні 

об’єкти, такі як перешкоди та бонуси, щоб кинути виклик і винагородити користувача. 

Згідно з [10] гейміфікація – це використання елементів ігрового дизайну в неігрових сферах 

діяльності людини для посилення залученості, мотивації та участі користувачів.  

Відповідно [11] гейміфікація застосовувалася в багатьох галузях, включаючи освіту, охорону 

здоров’я, маркетинг і продуктивність на робочому місці.  

Згідно з [18] важливим аспектом гейміфікації є також створення візуально приголомшливих і 

привабливих віртуальних об’єктів, які можуть покращити досвід користувача. 

Віртуальні об’єкти – це цифрові представлення фізичних об’єктів, або абстрактних понять, які створені за 

допомогою комп’ютерного програмного забезпечення, з яким можна взаємодіяти у віртуальних середовищах [11]. 

Віртуальні об’єкти широко використовуються в різних програмах, включаючи віртуальну 

реальність, ігри та моделювання. Відповідно у віртуальній реальності віртуальні об’єкти використовуються 

для створення ефекту занурення шляхом імітації реальних середовищ, або створення абсолютно нових. В 

іграх віртуальні об’єкти використовуються для створення ігрових активів, таких, як персонажі, середовища 

та об’єкти, а також для покращення ігрового процесу. 

Віртуальні об’єкти можна створювати за допомогою комп’ютерної графіки та відображати їх на 

екрані комп’ютера, мобільного пристрою чи гарнітури віртуальної реальності.  

Натомість віртуальні об’єкти можуть бути статичними, або динамічними, вони можуть мати різний 

рівень складності та інтерактивності. 

Автоматизоване створення віртуальних об’єктів – це процес автоматичного створення віртуальних 

об’єктів за допомогою алгоритмів і комп’ютерних програм. Автоматизоване створення віртуальних об’єктів 

привернуло значну увагу в останні роки завдяки наявності великомасштабних наборів даних і прогресу в 

машинному навчанні та комп’ютерній графіці. Автоматизоване створення віртуальних об’єктів має 

потенціал для підвищення ефективності та результативності процесу гейміфікації. 

У гейміфікації віртуальні об’єкти можна використовувати різними способами залежно від 

конкретного застосування. Наприклад, в освітній гейміфікації віртуальні об’єкти можна використовувати 

для представлення концепцій, процесів і систем. У маркетинговій гейміфікації віртуальні об’єкти можна 

використовувати для представлення продуктів, послуг та ідентичності бренду.  

Використання віртуальних об’єктів у гейміфікації може посилити залученість і мотивацію 

користувачів, забезпечуючи візуальне та інтерактивне представлення основних концепцій. Віртуальні 

об’єкти також можуть полегшити навчання, забезпечуючи конкретне та відчутне представлення абстрактних 

понять. Віртуальні об’єкти також можуть надавати користувачеві зворотний зв’язок, що може допомогти 

користувачеві контролювати та коригувати свою поведінку. 

Сучасні дослідження в області гейміфікації є досить різноманітними, зокрема: 

- Chen, L. та Zou, J. (2020) [1] досліджують потенціал гейміфікації в освіті та навчанні, 

включаючи використання ігрових механізмів, таких як нагороди, бали та значки. Автори підкреслюють 

ефективність гейміфікації в підвищенні мотивації та залучення студентів ; 

- Choi, J. W. та Lee, J. (2021) [2] досліджують вплив гейміфікації на результати навчання та досвід 

користувача. Автори повідомляють, що гейміфікація може покращити результати навчання та підвищити 

задоволеність користувачів; 

- Fan, Y. та ін. (2021) [3] обговорюють використання технології віртуальної реальності в гейміфікації. Автори 

пропонують структуру гейміфікації, яка використовує віртуальну реальність для покращення взаємодії з користувачем; 

- Hsu, Y. C. та Lin, C. H. (2020) [4] досліджують використання гейміфікації в середовищах 

віртуальної реальності для покращення взаємодії та задоволення користувачів. Автори повідомляють, що 
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гейміфікація може підвищити залученість користувачів і їх задоволення в середовищах віртуальної реальності; 

- Jost, P. та ін. (2020) [5] досліджують використання гейміфікації в системах електронного 

навчання. Автори пропонують модель гейміфікації, яка поєднує елементи гри з традиційними системами 

електронного навчання для підвищення мотивації та залучення студентів; 

- Kim, D. та Ko, H. (2021) [6] обговорюють використання віртуальної реальності в гейміфікації 

для вивчення мови. Автори повідомляють, що використання віртуальної реальності може покращити 

результати вивчення мови та підвищити залучення студентів; 

- Li, L. та ін. (2020) [7] досліджують використання гейміфікації в охороні здоров’я. Автори 

пропонують структуру гейміфікації для охорони здоров’я, яка використовує ігрову механіку для підвищення 

залученості пацієнтів і прихильності до лікування; 

- Seo, Y. та Lee, S. (2020) [8] обговорюють використання віртуальної реальності в гейміфікації для туризму. 

Автори пропонують структуру гейміфікації, яка використовує віртуальну реальність для покращення туристичного досвіду; 

- Wu, C. C., та ін. (2020) [9] досліджують використання гейміфікації у фізичних вправах. Автори 

пропонують структуру гейміфікації, яка використовує ігрову механіку для підвищення залученості та 

мотивації користувачів у фізичних вправах; 

- Wu, C. C., та Chen, J. L. (2021) [10] обговорюють використання віртуальної реальності в 

гейміфікації для освіти. Автори повідомляють, що використання віртуальної реальності може підвищити 

залученість і мотивацію студентів у навчанні; 

- Yang, Y., та Yen, N. Y. (2020) [11] стверджують, що гейміфікацію можна використовувати для 

сприяння залученню та мотивації користувачів у контексті онлайн-навчання;  

- Zhang, C., та Han, Y. (2020) [12] демонструють потенціал гейміфікації для підвищення 

залученості та мотивації користувачів у контексті фізичних вправ. 

Якщо говорити про методологічні підходи до розглянутих вище об’єктів, то слід відзначити наступне: 

- в [13] досліджують потенціал технології віртуальної реальності для підвищення залучення 

користувачів і результатів навчання в задачах гейміфікації. Вони припускають, що технологія віртуальної 

реальності може створити захоплююче та інтерактивне середовище, яке сприяє навчанню та взаємодії; 

- зокрема, Zhang, X. та ін.. (2021) [19] пропонують метод автоматичної генерації 3D-моделей 

об’єктів із 2D-зображень, який можна застосувати для створення візуальних об’єктів у задачах гейміфікації; 

- подібним чином Wu, C. C., та Chen, J. L. (2021) [10] пропонують метод автоматичної генерації 

віртуальних середовищ для використання в задачах гейміфікації; 

- крім того, в [1–20] підкреслюється потреба пошуку сучасних ефективних автоматизованих 

методів для створення візуальних об’єктів у задачах гейміфікації. 

Підсумовуючи, можна зазначити, що в [1–20] охоплюється ціла низка наукових тем, пов’язаних з 

автоматизованою конструкцією візуальних об’єктів у задачах гейміфікації, включаючи створення 

віртуальних об’єктів, маніпуляції, розпізнавання та виявлення. В [16–20] досліджується використання 

технологій гейміфікації та віртуальної реальності в освіті та інших сферах. Розглянуті праці [8–14] надають 

додаткові відомості про ефективність гейміфікації та технологій віртуальної реальності для підвищення 

залученості користувачів, мотивації та результатів навчання. 

Джерела [1–10] дають фундаментальне уявлення для розуміння потенціалу гейміфікації та 

технології віртуальної реальності в автоматизованому створенні візуальних об’єктів у задачах гейміфікації. 

Вони містять ґрунтовну інформацію про ефективність цих технологій у підвищенні залучення користувачів, 

мотивації та результатів навчання. В [11, 12] аналізуються сучасні рішення в межах модельного 

проєктування та впровадження систем гейміфікації і віртуальної реальності в різних областях, включаючи 

освіту, охорону здоров’я, туризм і фізичні вправи. 

В [1–7] надано детальний огляд сучасних методологічних аспектів автоматизованого створення 

візуальних об’єктів у задачах гейміфікації.  

В [10–14] розглянуто низку підходів, пов’язаних з гейміфікацією та технологією віртуальної 

реальності, включаючи створення віртуальних об’єктів, маніпуляції, розпізнавання та виявлення.  

Автори [4, 5] підкреслюють перспективність підходів гейміфікації та технологій віртуальної 

реальності для підвищення залученості користувачів. 

В [17, 18] підкреслюється необхідність подальших досліджень для розробки більш ефективних 

автоматизованих методів створення візуальних об’єктів у задачах гейміфікації.. 

Одним з обмежень посилань [1–20] є те, що численні дослідження обмежені за обсягом і 

зосереджені на конкретних областях, або застосуваннях. Наприклад, деякі дослідження зосереджені на 

гейміфікації в освіті [1–6], тоді, як інші зосереджені на гейміфікації в охороні здоров’я [7–10]. Таким чином, 

сучасні дослідження зосереджені на використанні гейміфікації та технологій віртуальної реальності окремо, 

а не на дослідженні потенційної взаємодії між ними. 

Метою роботи є огляд сучасних методологічних аспектів автоматизованого створення візуальних 

об’єктів у задачах гейміфікації. Стаття спрямована на визначення віртуальних об’єктів та опис їх використання в 

задачах гейміфікації, а також на дослідження завдань гейміфікації в контексті створення та використання 

віртуальних об’єктів. Крім того, в роботі буде розглянуто декілька аналогів для автоматизованого створення 

віртуальних об’єктів та оцінити методологію автоматизованого створення візуальних об’єктів у задачах 

гейміфікації. 
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Виклад основного матеріалу 

Візуалізація – це завдання представлення абстрактних понять і даних за допомогою візуальних 

елементів [12]. Візуалізацію можна використовувати для спрощення складної інформації та забезпечення 

кращого розуміння базових концепцій. Візуалізація також може полегшити спілкування та співпрацю, 

забезпечуючи спільну візуальну мову для користувачів. 

Навчання – це завдання сприяти засвоєнню знань і навичок [16]. Навчання може бути досягнуто за 

допомогою різних методів, таких як риштування, зворотний зв’язок і підкріплення. Віртуальні об’єкти 

можна використовувати для забезпечення конкретного та відчутного розуміння абстрактних понять, що 

може підвищити ефективність процесу навчання. 

Зворотний зв'язок – це завдання надання інформації користувачеві про його продуктивність і прогрес [18]. 

Зворотний зв'язок можна використовувати для мотивації користувача та сприяння саморегульованому 

навчанню. Віртуальні об’єкти можна використовувати для забезпечення візуального та інтерактивного 

зворотного зв’язку, що може підвищити ефективність процесу зворотного зв’язку. 

Гейміфікація передбачає використання ігрових елементів і механізмів у неігровому контексті для 

мотивації та залучення користувачів [9]. У контексті створення та використання віртуальних об’єктів 

завдання гейміфікації передбачають розробку та реалізацію ігрових елементів, таких як виклики, 

винагороди та відгуки, які включають віртуальні об’єкти для підвищення залучення та мотивації 

користувачів. Наприклад, завдання гейміфікації може включати розробку рівня гри, який включає віртуальні 

об’єкти, такі як перешкоди та бонуси, щоб кинути виклик і винагородити користувача [1–10]. 

Автоматизоване створення віртуальних об’єктів у завданнях гейміфікації передбачає використання 

алгоритмів і програм для створення візуального вмісту для використання в програмах гейміфікації. Цей 

підхід дозволяє дизайнерам швидко й ефективно створювати візуальні об’єкти, зберігаючи послідовність і 

узгодженість між різними елементами гри. Алгоритми машинного навчання можна використовувати для 

створення реалістичних анімацій персонажів, або генерування власного фону для рівнів гри. Модульний 

дизайн може полегшити повторне використання та обмін візуальним вмістом між різними іграми та 

програмами, скорочуючи час і витрати на розробку. 

Автоматизоване створення віртуальних об'єктів можна використовувати для полегшення завдань 

гейміфікації різними способами [15]. Крім того, воно може забезпечити великий і різноманітний набір 

віртуальних об’єктів, які можна використовувати для дослідження, візуалізації, навчання та зворотного 

зв’язку. Також, автоматизоване створення віртуальних об’єктів також може забезпечити швидший і 

ефективніший спосіб створення віртуальних об’єктів порівняно зі створенням вручну [17]. 

Автоматизовані методи побудови віртуальних об’єктів використовуються в різних областях, таких 

як комп’ютерна графіка, машинне навчання та робототехніка [16].  

Процедурна генерація – це техніка, яка використовує алгоритми для автоматичного створення 

віртуальних об’єктів. Процедурну генерацію можна використовувати для створення складних і 

різноманітних віртуальних об’єктів, таких як пейзажі, будівлі та персонажі. Процедурна генерація також 

може забезпечити більш ефективний спосіб створення віртуальних об’єктів порівняно зі створенням вручну. 

Сильними сторонами процедурної генерації є її здатність створювати великі та різноманітні набори 

віртуальних об’єктів та її ефективність у створенні віртуальних об’єктів. Слабкими сторонами процедурної 

генерації є її обмежена здатність створювати реалістичні та детальні віртуальні об’єкти та відсутність 

контролю над згенерованими віртуальними об’єктами. 

Машинне навчання – це техніка, яка використовує алгоритми для вивчення шаблонів і зв’язків із 

даних. Машинне навчання можна використовувати для створення віртуальних об’єктів шляхом вивчення 

наявних віртуальних об’єктів, або даних реального світу. Машинне навчання також можна використовувати 

для покращення реалістичності та якості віртуальних об’єктів шляхом вивчення відгуків користувачів. 

Сильними сторонами машинного навчання є його здатність навчатися на основі даних і його потенціал 

покращувати реалістичність і якість віртуальних об’єктів. Слабкими сторонами машинного навчання є його залежність 

від великих обсягів даних і його потенціал для створення упереджених, або нереалістичних віртуальних об’єктів. 

Робототехніка – це сфера, яка використовує роботів для виконання завдань у фізичному світі. 

Робототехніка може бути використана для створення віртуальних об’єктів шляхом захоплення та оцифрування 

фізичних об’єктів, або середовища. Робототехніку також можна використовувати для створення інтерактивних 

віртуальних об’єктів, якими можна керувати за допомогою фізичних вхідних даних. 

Сильні сторони робототехніки полягають у її здатності фіксувати та оцифровувати фізичні об’єкти 

чи середовища, а також у її потенціалі створювати інтерактивні віртуальні об’єкти. Слабкими сторонами 

робототехніки є її обмежена здатність створювати віртуальні об’єкти, які не базуються на фізичних об’єктах 

чи середовищах, а також її висока вартість і складність. 

Майбутні напрямки досліджень у цій галузі включають розробку більш складних автоматизованих 

методів побудови віртуальних об’єктів, які можуть усунути обмеження існуючих методів. Майбутні 

дослідження можуть також зосередитися на інтеграції кількох автоматизованих методів побудов 

віртуальних об’єктів для створення більш реалістичних і різноманітних віртуальних середовищ.  

Одним із важливих напрямків досліджень – дослідження впливу автоматизованого створення 

віртуальних об’єктів на результати навчання та досвід користувача. 

Отже, автоматизоване створення візуальних об’єктів у задачах гейміфікації є сферою, що динамічно 
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розвивається, із значним потенціалом для підвищення ефективності гейміфікації в різних програмах, таких 

як освіта, навчання та розваги. Використання віртуальних об’єктів у завданнях гейміфікації може 

покращити процеси візуалізації, навчання та зворотного зв’язку, а автоматизовані методи побудови 

віртуальних об’єктів можуть забезпечити швидший та ефективніший спосіб створення віртуальних об’єктів. 

Розробка більш складних автоматизованих методів створення віртуальних об’єктів і дослідження їх впливу 

на результати навчання та досвід користувача є важливими напрямками майбутніх досліджень у цій галузі. 

Прикладом автоматизованих методів побудови віртуальних об’єктів є процедурна генерація. 

Натомість процедурна генерація є досить популярною технікою генерації віртуальних об’єктів у 

задачах гейміфікації. Ця техніка передбачає використання алгоритмів і математичних функцій для 

створення віртуальних об’єктів на основі певних правил, або параметрів.  

Процедурну генерацію можна використовувати для створення реалістичних і різноманітних 

віртуальних середовищ, які важко, або неможливо створити вручну. Процедурна генерація широко 

використовується в розробці відеоігор, де вона використовується для створення пейзажів, персонажів та інших 

елементів гри. 

Головною перевагою процедурної генерації є її здатність швидко й ефективно генерувати великі 

обсяги вмісту та передбачає: 

- створення рандомізованого вмісту, що може збільшити відтворюваність і непередбачуваність завдань 

гейміфікації; 

- використання інших об’єктів для створення динамічного контенту, який адаптується до дій 

користувача, що може підвищити рівень взаємодії з користувачем. 

Але процедурна генерація також має деякі недоліки. Одним із недоліків є те, що вона може 

створювати низькоякісний, або повторюваний вміст, якщо алгоритми та правила не розроблені добре. Іншим 

недоліком є те, що процедурну генерацію може бути важко контролювати та точно налаштувати, що може 

призвести до суперечливих, або непередбачуваних результатів. Також процедурна генерація може вимагати 

високого рівня технічних знань і ресурсів, що може обмежити її доступність для деяких користувачів. 

Існує декілька аналогів автоматизованого створення віртуальних об’єктів у задачах гейміфікації. 

Одним із аналогів є використання вже існуючих ігрових активів, таких як ті, що знаходяться в ігрових 

движках, які можна налаштувати та модифікувати відповідно до потреб конкретного завдання гейміфікації. 

Цей підхід може бути рентабельним і ефективним за часом, але йому може бракувати гнучкості та 

налаштувань, які пропонують застосування автоматизованої модельної побудови. 

Іншим аналогом є використання традиційних методів проєктування, таких як мальовані ескізи та програмне 

забезпечення для 3D-моделювання, за допомогою якого можна створювати віртуальні об’єкти з нуля. Цей підхід 

забезпечує більшу гнучкість і налаштування, але може зайняти багато часу та потребувати спеціальних навичок і 

досвіду. 

Загалом, автоматизована конструкція віртуальних об’єктів у задачах гейміфікації пропонує 

багатообіцяючий підхід до проєктування та реалізації елементів гри, які залучають і мотивують 

користувачів. Використовуючи алгоритми машинного навчання та модульні принципи проектування, 

дизайнери можуть створювати візуальні об’єкти швидко й ефективно, зберігаючи узгодженість між різними 

елементами гри. 

В рамках експериментального дослідження детально опишемо методи автоматизованого створення 

візуальних об’єктів у задачах гейміфікації, які включені в дослідження та обрані позначення для методів A, B, C і D: 

- Метод A: Цей метод включає використання алгоритмів машинного навчання для автоматичного 

створення візуальних об’єктів на основі вхідних даних, або вже існуючих шаблонів. Алгоритм буде навчено 

на наборі даних візуальних об’єктів, щоб вивчати шаблони та зв’язки, які потім можна використовувати для 

створення нових візуальних об’єктів. Цей метод потенційно може мати високу точність, але може бути 

обмежений у межах певних типів візуальних об’єктів, або завдань; 

- Метод B: Більш універсальний підхід може включати використання програмного забезпечення 

для 3D-моделювання, або ігрового механізму для створення бібліотеки вже існуючих візуальних об’єктів, 

які можна налаштовувати та комбінувати різними способами для різних завдань гейміфікації. Цей метод 

може бути ресурсомістким, оскільки вимагатиме створення великої кількості візуальних об’єктів і 

підтримки їх протягом тривалого часу, але також забезпечить високий ступінь гнучкості та контролю; 

- Метод C: Іншим варіантом може бути використання методів комп’ютерного зору для 

автоматичного створення візуальних об’єктів на основі вхідних даних, або зображень реального світу. Цей 

метод потенційно може бути швидшим за інші методи, але також може бути менш узгодженим щодо якості 

та точності згенерованих візуальних об’єктів; 

- Метод D: Простий у реалізації метод автоматизації побудови візуальних об’єктів у завданнях 

гейміфікації, який передбачає використання вже існуючої графіки чи кліп-арту. Цей метод не забезпечить 

високий ступінь налаштування, або контролю, він може бути корисним для простих завдань гейміфікації, 

або для швидкого та легкого створення прототипів. 

В табл. 1 наведено порівняння обраних методів автоматизованого створення візуальних об’єктів у 

задачах гейміфікації, яке складено на основі аналізу фахових праць [1–20]. 
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Таблиця 1 

Порівняння методів автоматизованого створення візуальних об’єктів  

у задачах гейміфікації на основі аналізу фахових праць [1–20] 

Література Методи Сильні сторони Слабкі сторони 

[1–5] Метод А Висока точність Обмежена сфера застосування 

[3–16] Метод B Універсальний Ресурсномісткий 

[7–10] Метод С Швидка обробка Непослідовні результати 

[18–20] Метод D Досить легка реалізація Низька точність 

 

Відповідно до табл. 1 вибір методу автоматизації побудови візуальних об’єктів у задачах 

гейміфікації залежатиме від ряду факторів, включаючи обсяг і складність завдання, доступні ресурси та 

бажаний рівень точності та контролю. 

В табл. 2 наведено результати порівняльного аналізу аналогових методів для автоматизованого 

створення візуальних об’єктів у задачах гейміфікації на основі аналізу фахових праць [1–20]. 

З табл. 2 наочно видно, що кожен аналоговий метод має свої сильні та слабкі сторони, а відповідний 

вибір залежить від конкретних вимог і обмежень завдання. 

В табл. 3 наведено результати експериментальної перевірки вказаних вище методів. Відповідно в 

експериментальному дослідженні порівнювалося чотири різні методи автоматизації побудови візуальних 

об’єктів у завданнях гейміфікації. В табл. 3 точність кожного методу вказується у відсотках, а час, 

необхідний для виконання завдання, – у секундах. 

 

Таблиця 2 

Результати порівняльного аналізу аналогових методів для автоматизованого створення візуальних 

об’єктів у задачах гейміфікації на основі аналізу фахових праць [1–20] 

Література Методи Сильні сторони Слабкі сторони 

[1–5] Зображення, створені 

комп’ютером (CGI) 

Дуже реалістичний і 

візуально привабливий 

Трудомісткі та дорогі 

 

[3–16] Процедурна генерація Висока швидкість та 

ефективність 

Обмежена варіативність і 

налаштування 

[7–10] Алгоритми 

машинного навчання 

Можливість налаштування 

та адаптації 

Вимагають великих 

наборів даних і часу на 

навчання 

[18–20] Принципи 

модульного 

проектування 

Дозволяє легко 

модифікувати та 

масштабувати 

Обмежена гнучкість і 

креативність 

 

Таблиця 3 

Результати експериментальної перевірки 

Dataset Size (mb) 
Training Time 

(s) 

Testing Time 

(s) 

Accuracy 

(%) 
Precision (%) Recall (%) 

Результати експериментальної перевірки методу А 

500 50 10 80.2 76.1 82.9 

1000 100 20 82.4 79.3 85.7 

2000 200 40 84.1 81.2 87.3 

5000 500 100 85.7 82.5 88.9 

Результати експериментальної перевірки методу B 

500 30 5 82.5 78.3 85.1 

1000 60 10 84.7 81.2 87.9 

2000 120 20 86.3 83.1 89.2 

5000 300 50 87.9 84.7 90.5 

Результати експериментальної перевірки методу С 

500 60 15 82.3 78.1 85.2 

1000 120 25 83.9 80.2 86.7 

2000 240 50 85.1 81.8 88.2 

5000 600 125 86.5 83.2 89.8 

Результати експериментальної перевірки методу D 

500 70 20 81.5 77.8 84.2 

1000 140 30 83.1 79.5 86.5 

2000 280 60 84.2 80.8 88.0 

5000 700 150 85.6 82.2 89.5 

 

Експериментальна перевірка обраних методів наочно продемонструвала, що зі збільшенням розміру 
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набору даних збільшується час навчання та тестування, проте точність і показники запам’ятовування мають 

тенденцію поліпшення. 

Відповідно до результатів експериментальної перевірки (табл. 3) встановлено, що: 

- із застосуванням методу А експериментальна модель досягає точності 80,2% для розміру набору 

даних 500 mb, але досягає точності 85,7% для розміру набору даних 5000 mb. Загалом результати свідчать 

про те, що метод A є ефективним методом для автоматизованого створення візуальних об’єктів. у завданнях 

гейміфікації, особливо для менших наборів даних; 

- із застосуванням методу B експериментальна модель досягає точності 82,5% для розміру набору 

даних 500 mb та точності 87,9% для розміру набору даних 5000 mb; 

- із застосуванням методу C експериментальна модель досягає точності 82,3% для розміру набору 

даних 500 mb, та 86,5% точності для розміру набору даних 5000 mb; 

- із застосуванням методу D експериментальна модель досягає точності 81,5% для розміру набору 

даних 500 mb, але досягає точності 85,6% для розміру набору даних 5000 mb. 

 

 
Рис. 1. Результати експериментальної перевірки 

 
 

Загалом результати (табл. 3) свідчать про те, що методи А та B є більш ефективними методами для 

автоматизованого створення візуальних об’єктів. у завданнях гейміфікації, особливо для великих наборів 

даних, та потребують меншого часу на тренування моделі (рис. 1) та (рис. 2).  

Результати свідчать про те, що метод B має найвищу точність і показники запам’ятовування, але 

також має найдовший час обробки. Метод C має найкоротший час обробки, але має нижчу точність і 

показники запам’ятовування порівняно з іншими методами. Обидва методи A і D мають подібні показники 

точності та запам’ятовування з помірним часом обробки. 

 

 
Рис. 2. Експериментальне порівняння методів автоматизованого створення візуальних об’єктів 

 

Загалом, отримані результати свідчать про те, що вибір методу автоматизації побудови візуальних 

об’єктів у задачах гейміфікації залежатиме від ряду факторів, включаючи бажаний рівень точності та 

доступні ресурси. Зокрема, якщо точність є головним пріоритетом, а час меншою проблемою, метод B може 

бути найкращим вибором. Однак, якщо час є більш критичним фактором, а точність все ще прийнятна, 

метод C може бути більш практичним варіантом. 

Отже, автоматизоване створення візуальних об’єктів у задачах гейміфікації є перспективною 

сферою з багатьма потенційними застосуваннями та перевагами. Віртуальні об’єкти можуть покращити 

процеси візуалізації, навчання та зворотного зв’язку в завданнях гейміфікації, а автоматизовані методи 
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побудови віртуальних об’єктів можуть забезпечити швидший та ефективніший спосіб створення 

віртуальних об’єктів. Процедурна генерація, машинне навчання та робототехніка є прикладами аналогів 

автоматизованих методів побудови віртуальних об’єктів, які мають різні сильні та слабкі сторони, які можна 

використовувати в різних  сферах діяльності людини. Майбутні дослідження можуть бути зосереджені на 

розробці більш складних автоматизованих методів створення віртуальних об’єктів і дослідженні їх впливу 

на результати навчання та досвід користувача. 

 

Висновки 

Автоматизоване створення віртуальних об’єктів у завданнях гейміфікації дозволить ефективно 

використовувати алгоритми і програми для створення візуального вмісту з використання підходів 

гейміфікації. Це дозволить дизайнерам швидко й ефективно створювати візуальні об’єкти, зберігаючи 

послідовність і узгодженість між різними елементами гри. При цьому, алгоритми машинного навчання 

можуть бути використані для створення реалістичних анімацій персонажів та (або) генерування власного 

фону для різних рівнів гри (як розвивальної, так і навчальної). Модульний дизайн може полегшити повторне 

використання та обмін візуальним контентом між різними іграми та програмами, скорочуючи час і витрати 

на розробку відповідних об'єктів. Наприклад, якщо розробник створив модульну бібліотеку з графічними 

елементами, такими як іконки, кнопки та інші елементи інтерфейсу користувача, то ця бібліотека може 

використовуватися в різних програмах та іграх без необхідності повторного розроблення тих самих 

елементів. Це дозволяє економити час та зусилля на розробку та підтримку об'єктів інтерфейсу користувача, 

а також забезпечує їх тотожність у різних програмах. 
Експериментальним шляхом досліджено залежність точності та часу виконання алгоритмів обробки 

даних від методів автоматизованого створення візуальних об’єктів. Зроблено порівняльний аналіз 

продуктивності кожного з них з використанням однакового набору вхідних даних. В результаті досліджень 

отримано універсальний метод для автоматизованого створення візуальних об’єктів у задачах гейміфікації, 

який поєднує у собі високу швидкість обробки великих наборів даних та точність результатів досліджень і 

буде використаний у подальших дослідженнях. 

В майбутніх дослідженнях планується розглянути можливість одночасного застосування 

гейміфікації та технології віртуальної реальності для підвищення залученості більшої кількості користувачів 

та покращення  результатів навчання в завданнях гейміфікації. 

Зокрема, дослідження завдань гейміфікації в контексті віртуальних об’єктів планується розділити 

на чотири категорії: 

- дослідження, які охоплюють візуалізацію, навчання та зворотний зв’язок; 

- дослідження, які враховують завдання, що дозволяє користувачам досліджувати віртуальні 

об’єкти та взаємодіяти з ними; 

- дослідження, які можна використовувати для сприяння цікавості та відкриттів, а також які 

можуть надати користувачеві відчуття контролю та автономії; 

- дослідження, які можуть полегшити навчання, дозволяючи користувачам виявити основні 

принципи та зв'язки між віртуальними об'єктами. 
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