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сценаріям гри, необхідно також тестувати реакції гравців та їх поведінку відповідно до очікувань 

замовника гри і безпосередньо користувачів різних цільових аудиторій.  

В планах подальших досліджень уточнення гібридної моделі створення модуля гейміфікації 

для системи управління навчанням та визначення процедур тестування на кожному етапі 

життєвого циклу. 
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Метою досліджень є виявлення особливостей тестування продуктивності ігрових веб-

застосунків. Такі особливості дозволять визначити напрями формування збалансованого 

інформаційного середовища тестування веб-застосунків. Продуктивність роботи модуля 

гейміфікації в системі управління навчанням може бути оцінена тільки через ефективність 

продуктивності мережевої взаємодії викладача та здобувачів.  

 

Тестування продуктивності ігрових веб-застосунків  базується на визначенні основних 

показників продуктивності ігрового процесу та взаємодії з користувачем. Напрями оцінювання 

рівня продуктивності можна розділити на  два основних –  тестування відповідно до технічних 

показників, завантаженості, а також тестування відповідно до особливостей гри або модуля 

гейміфікації. Відомі підходи тестування продуктивності мають свої особливості в продуктах 

гейміфікації [1-3]. Спеціальні підходи використовуються для запровадження елементів 

гейміфікації в освіті та бізнесі [4,5]. Проблеми тестування продуктивності модуля гейміфікації в 

системі управління навчанням вивчені недостатньо і пов'язані з різними технічними та 

методичними аспектами, що потребує окремого підходу до тестування.  

Мета дослідження – визначення особливостей тестування продуктивності модуля 

гейміфікації в системі управління навчанням. 

Традиційні підходи тестування продуктивності ігрових застосунків передбачають 

формування сценаріїв тестування відповідно до таких показників та сценаріїв: 

Для перевірки швидкодії  виконується тестування запуску гри, перезапуску, швидкості 

завантаження різних сцен та рівнів. 

Динамічні ігри повинні бути перевірені на стабільність відносно кількості кадрів в секунду на 

різних платформах та пристроях, операційних системах, браузерах. Продуктивність мережевої 

взаємодії гри також оцінюється на різних мережах, рівнях Інтернет.  

https://doi.org/10.1007/978-3-031-02123-7
https://ir.lib.vntu.edu.ua/bitstream/handle/123456789/36758/123115.pdf?sequence=2&amp;isAllowed=y
https://ir.lib.vntu.edu.ua/bitstream/handle/123456789/36758/123115.pdf?sequence=2&amp;isAllowed=y


Матеріали конференції «Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 2023» 

117 

Багатокористувацькі ігри  перевіряються на рівні збільшеної кількості гравців та великих 

обсягах даних, інтенсивної одночасної групової гри.  Крім того, продуктивність оцінюється при 

запровадженні змін, рівня гри, групової взаємодії тощо. 

Окремими напрямами тестування є перевірка використання пам'яті, автоматичного 

звільнення ресурсів після завершення гри, виконання переходів між рівнями;  перевірка 

довготривалості та безпеки.  

Для тестування модуля гейміфікації в системі управління навчанням необхідно визначити 

чіткі правила використання ігрових елементів, автоматизовані ігрові процеси та правила роботи 

користувачів.  

Так, найбільше навантаження цей модуль, як і вся система має під час сесії, проходження 

тестів, обсяг оброблюваних даних зростає два рази на рік.  Сервери тестування, передачі даних, 

електронного деканату найбільш завантажені. Сама гра, нарахування балів, формування журналу 

активності студентів не повинні негативно впливати на швидкодію роботи системи та 

перевантажувати сервери та інфраструктуру системи. Збереження даних необхідно здійснювати 

структуровано, разом з передачею повідомлень користувачу для його мотивації.  

Найбільш об‘єктивне тестування навантаження здійснюється під час реального навчання та 

взаємодії з користувачами. 

Оцінювання навантаження гейміфікації при тестуванні  системи управління навчанням є 

важливим для використання  ігрового підходу зацікавлення здобувачів. Так, наприклад, 

розробники  перевіряють саму ідею  пасивних ігрових елементів – автоматичного нарахування 

балів за активність з  врахуванням штучного отримання балів ( відкриття контенту цільових 

навчальних матеріалів декілька раз, штучний збій і знов проходження тренувальних тестів тощо).  

Визначення сценарію використання модуля гейміфікації передбачає формування балів за 

активності в системі відповідно до можливостей здобувача виконання завдання за день, годину з 

подальшим збереженням даних для викладача, який включає ці дані в свою систему оцінювання 

активності здобувача.  

Тестування використання різних сценаріїв здійснюється за допомогою симуляції, тестових 

користувачів,  імітації діяльності реальних користувачів.  Для моніторингу ресурсів серверів 

необхідно оцінити  рівень використання пам‘яті, дискового простору, мережевого трафіку, 

формування запитів, результати збереження даних.  

Будь-які зміни потребують повторного тестування продуктивності системи відповідно до 

плану очікування. На основі результатів тестування  розробляють план змін  і розвитку модулю 

гейміфікації.  

Крім технічних характеристик, важливим моментом є тестування ефективності використання 

гейміфікованих елементів. Для цього визначають експериментальні групи, в яких запроваджують 

активні сценарії врахування активностей студентів за допомого гейміфікованих елементів та 

групи, в яких гейміфікація  використовується пасивно.  Отримані результати оцінювання знань, 

опитування студентів щодо застосування модуля гейміфікації є основою для  формування рівня  

ефективності  використання ігрових елементів в системі управління навчанням.  

Досвід використання модулю гейміфікації в системі JetIQ VNTU  свідчить про 

невикористаний потенціал  впливу рівня гейміфікації на активність студентів під час 

дистанційного та змішаного навчання.  Для збільшення рівня зацікавленості студентів, необхідно  

удосконалити сценарії використання результатів активності  студентів та нагадування викладачам 

щодо використання ігрових даних  в процесі оцінювання знань здобувачів. Крім того, необхідно 

посилити ігрові елементи для студентів, які виконують наукові дослідження, є активними в 

дискусіях на форумі, залучаючи викладачів до неформального оцінювання (лайки, зворотний 

зв‘язок із студентами). Залучення і здобувачів, і викладачів в гру дозволить  зменшити бар‘єр 

щодо нерозуміння необхідності запровадження ігрових елементів в систему управління навчанням 

наскрізно – від першого кроку роботи студента в інформаційному середовищі до виконання 

екзаменаційно-залікових завдань. 

Запропонований підхід розділяє тестування модуля гейміфікації на два  напрямки – технічний 

та методичний. Але обидва напрями повинні бути застосовані одночасно, тому що від методичної 

ефективності та технічної продуктивності залежить загальний рівень ефективності використання 

модуля гейміфікації та рівень його впливу на результати зацікавленості студентів в засвоєнні 
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знань, взаємодії із викладачами та іншими здобувачами в електронному середовищі дистанційного 

та змішаного навчання.  
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ВИКОРИСТАННЯ ГЕЙМІФІКАЦІЇ ТА НЕЙРОМЕРЕЖ У МАРКЕТИНГУ 

КОНДРАТЕНКО А.О. (a.kondratenko_femp_15_21_b_d@knute.edu.ua)  

Державний торговельно-економічний університет 

 

Реферат дослідження: Актуальність та поширення гейміфікації; визначення поняття 

“гейміфікація” та приклади її застосування; відокремлення основних плюсів гейміфікації; 

характеристика особливостей застосування нейромереж разом з гейміфікованим маркетингом; 

підбиття підсумків. 

 

Протягом останнього десятиліття стало доволі популярним використовувати ігрові елементи 

в рекламі, дизайні та демонстрації багатьох товарів та послуг. Дане явище отримало назву 

гейміфікація. У загальному вона означає використання елементів гри в неігрових контекстах для 

стимулювання участі, взаємодії та відчуття задоволення потенційних покупців та користувачів. У 

маркетингу гейміфікація стала потужним інструментом для досягнення різних цілей, від залучення 

уваги клієнтів до збільшення лояльності та збільшення продажів, тому важливою задачею стало 

дослідити та зрозуміти, що вона собою являє, які переваги надає та як саме її можна застосувати. 

Виклад основного матеріалу: Гейміфікований маркетинг — це розширена маркетингова 

техніка, яка запозичує елементи дизайну з ігор, щоб залучати й утримувати клієнтів. У 

гейміфікованому маркетингу споживачі спонукаються до дії, оскільки така техніка пропонує 

користувачам елементи конкуренції чи винагороди. Ці елементи можуть охоплювати весь 

діапазон, починаючи від спливаючих вікон «покрути, щоб виграти» до справжніх 

гарнопрописаних відеоігор. Простіше кажучи, це процес перетворення будь-якого процесу в гру. 

Для маркетингових компаній це може стати методом дієвого вхідного маркетингу для досягнення 

певного результату. Аудиторія (покупці, потенційні клієнти, шанувальники, підписники, читачі 

тощо) бере участь у грі, яка пропонує шанс щось виграти, а натомість ви отримуєте 

маркетинговий стимул. Таким стимулом можуть виступати певні бонуси, знижки, розіграші, 

подарунки від компаній чи їх партнерів[1]. Прикладом може слугувати тогорічна всім відома 

пропозиція від Monobank потрясти новорічну ялинку, щоб сам банк відправив кошти на ЗСУ, як 

сказав співзасновник Monobank Олег Гороховський ‗‘За кожні 20 секунд трусіння телефоном, на 

екрані з ялинкою, ви витрусите трохи наших коштів на ЗСУ‘‘, цей маркетинговий хід не лише 

допоміг армії, а також створив великий розголос та рекламу, що посприяло збільшенню 

користувачів онлайн-банку. Подібну пропозицію ще у вересні 2021 проводила мережа магазинів 

COMFY, де при звантаженні та реєстрації у додатку можна було потрусити телефон та отримати 

певну суму, щоб мати знижку на покупки в тому самому COMFY, що в свою чергу заохочувало 

покупців робити покупки саме в цій мережі. 

Можна характеризувати п‘ять основних плюсів використання гейміфікації: 1) Залучення уваги 

і створення взаємодії, де гра виступає способом привернути увагу. Маркетологи можуть 

створювати ігри або конкурси, які стимулюють користувачів брати участь у маркетингових акціях. 

https://ir.lib.vntu.edu.ua/bitstream/handle/123456789/36758/123115.pdf?sequence=2&amp;isAllowed=y
https://ir.lib.vntu.edu.ua/bitstream/handle/123456789/36758/123115.pdf?sequence=2&amp;isAllowed=y
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