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ПАЛАМАРЧУК Є.А., КОВАЛЕНКО О.О., МАТКІВСЬКИЙ А.М.,  

Вінницький національний технічний університет 

 
ОСОБЛИВОСТІ МОДЕЛІ ІНТЕГРАЦІЇ ПРОГРАМНИХ ПРОДУКТІВ ДЛЯ  

УПРАВЛІННЯ ПОДІЯМИ КВЕСТУ   

 

Анотація: Моделі управління подіями квесту мають два напрями побудови. Перший відповідає сценарію 

використання різноманітних програмних модулів. Другий визначає технічні особливості інтеграції 

використання різних програмних продуктів. Сформована модель є основою для реалізації роботи мобільного 
застосунку з картами Google  та веб-сайт підготовки сценарію квесту та завдань до нього. Використані 

технології створення інтегрованих мобільних застосунків. 

Ключові слова: програмний продукт, територіальний квест, гейміфікація, інтеграція програмних 

продуктів. 

 
Використання мобільних застосунків для організації та управління подіями квесту  

активно використовується в освітньому процесі та дозвіллі. Квест, як один із методів 

гейміфікації, алгоритмізації дій здобувачів може бути  використаний для різних аудиторій в 

процесі навчання, самостійної роботи, організації різних заходів  пізнавальної діяльності, 

цікавого дозвілля тощо. Дослідження методик використання інформаційних технологій для 

підтримки квестів здійснюються  педагогами та практиками в галузі запровадження освітніх 

інформаційних технологій [1; 2].  

Сценарії квестів створюються організаторами або використовуються за відкритими 

шаблонами-сценаріями. Бізнес-модель  запровадження таких мобільних застосунків базується 

на потребі навчальних закладів, громадських організацій, мета діяльності яких – 

удосконалювати процеси навчання та дозвілля для  отримання нових знань, навичок з різної 

тематики, покращення процесів комунікацій тощо. Мобільний за стосунок  керування подіями 

квесту може бути використаний для реалізації різних  педагогічних методик, відомих 

популярних ігор, сценарію для сімейного дозвілля тощо. Різні методики потребують 

використання спеціальних модулів для підготовки тестових питань, завдань та вправ для 

учасника квесту, а також інтеграції модулів мобільного за стосунку з мапами визначеної 

території, модуля прокладання маршруту тощо. Отже, напрям удосконалення методів та 

засобів  створення мобільного застосунку управління подіями квесту є актуальним та потребує 

подальших досліджень.  

Мета досліджень – сформувати загальну модель інтеграції різних програмних продуктів 

для управління подіями квесту. 

Розвиток технологій  створення мобільних застосунків, інтеграції з геоінформаційними 

системами дозволяє формувати нові методи інтеграції з веб-застосунком підготовки завдань 

та  геоінформаційними модулями для управління подіями квесту на визначеній території. 

Можливості введення елементів змагань, пошуку, колективної та індивідуальної роботи також 

потребують нових  моделей та алгоритмів для удосконалення  методів та засобів створення 

мобільного застосунку управління  подіями квесту. Бізнес-модель використання мобільного 

застосунку передбачає  пропозиції безкоштовної версії  програмного продукту, а також  оплату 

за охоплення великої кількості учасників та  повторне використання шаблонів сценаріїв.  

Інтеграція мобільного застосунку з картами Google  використовується для для 

відображення мап, визначення місцезнаходження користувачів, розрахунку маршрутів та 

інших географічних функцій.  Сама інтеграція здійснюється за допомого ключів та управління  

за API. Для знаходження користувача, розрахунку маршрутів використовуються маркери.  

В залежності від версії мобільного застосунку використовують відповідні SDK та мови 

програмування (наприклад, Java або Kotlin для Android, Swift для iOS). 

Для інтеграції мобільного застосунку з веб-сайтом підготовки сценарію та завдань 

використовують  різні підходи. 

1. Один API для обох платформ при умовід використання одної серверної частини. 

2. Спільне використання бази даних.  
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3. Використання веб-служби (наприклад, REST або GraphQL) для обміну даними 

між мобільним застосунком та веб-сайтом. 

Загальна модель інтеграції передбачає визначення основних процесів передачі даних, 

супроводження подій квесту за сценарієм, формування результату проходження маршруту, 

накопичення балів та формування повідомлень щодо проходження маршруту та виконання 

завдань квесту.  

Загальна модель деталізується за допомогою UML діаграм для різних версій реалізації 

мобільного застосунку. 

Основний функціонал мобільного застосунку може бути придбаний організаціями та 

навчальними закладами для подальшої адаптації під свої потреби. 
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ВИКОРИСТАННЯ ТЕХНОЛОГІЙ SSG ТА SSR ДЛЯ РОЗРОБКИ СЕРВЕРУ 

СИСТЕМИ КЕРУВАННЯ КОНТЕНТОМ 

Анотація: Робота присвячена розробці комбінованого методу рендерингу та генерації веб-сторінок, який 

передбачає  поєднання технологій SSG та SSR, що дозволить користувачу завжди отримувати статичні 
сторінки, як у методі SSG, а адміністратору мати можливість перерендерити всі або деякі сторінки на 

стороні серверу, як у методі SSR. 

 

На даний момент сфера веб-розробки розвивається та зростає великими темпами, разом 

із цим зростають вимоги користувачів до веб-ресурсів, та, як наслідок, збільшується 

конкуренція самих веб-ресурсів. У кожного веб-розробника є ціллю зробити швидкий та 

зручний веб-ресурс щоб задовольнити потреби користувачів та мати перевагу над 

конкурентами з боку SEO. 

Наслідком конкуренції є розвиток, тому на даний момент існують кілька підходів до 

рендерингу та генерації веб-сторінок, а саме [1]: 

 Client-Side Rendering (CSR); 

 Server-Side Rendering (SSR); 

 Static-Site Generation (SSG); 

 Incremental Static Regeneration (ISR). 

Client-Side Rendering (CSR) – це підхід, що є найлегшим у реалізаії, проте ця простота 

має негативні наслідки. Суть цього підходу у тому, що користувач при відкритті сторінки 

отримує умовно пусту веб-сторінку, файл зі скриптами та файл із стилями. Після цього 

відбувається перебудування наявної структури DOM у отриманому html-файлі. У даному 

підході є дві найбільші проблеми: час, що витрачається на рендеринг є унікальним для кожної 

машини, що компілює код, оскільки це залежить саме від технічних можливостей, до того ж у 

JavaScript «найважчі» операції це – операції пов’язані із DOM. Проте перевагами цього методу 

є відсутність необхідності серверу та легкість реалізації такої технології. 

Server-Side Rendering (SSR) [2] – це підхід, що є ідеальним із точки зору SEO, оскільки 

при запиті на сторінку приходить постійно актуальна інформація. Суть методу в тому, що коли 
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