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Рисунок 5 – Приклад згенерованої поверхні методом стохастичної інтерполяції. 

 

Дослідження демонструє, що контроль генерації процедурних поверхонь є цілком можливим, і 

існують різні підходи для реалізації цього. Правильне поєднання контрольних поверхонь і 

частково направленої рандомізації дозволяє досягти оптимального балансу між керованістю 

генерації та природною варіативністю фрактального рельєфу. Отримані результати можуть бути 

застосовані для покращення існуючих генераторів ландшафтів у комп‘ютерних іграх, анімаційних 

фільмах та інших сферах, де важлива як реалістичність, так і контрольована випадковість 

створюваного рельєфу. 
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Технології все більше інтегруються у сферу медицини. Одним із новітніх напрямів є 

використання комп‘ютерних ігор у лікуванні та реабілітації зору. Традиційні методи терапії 

часто передбачають нудні вправи, які викликають низьку мотивацію у пацієнтів. Ігрові ж 

рішення поєднують ефективність тренування зорових функцій із високим рівнем зацікавленості 

користувача. 

Завдання дослідження: проаналізувати потенціал комп‘ютерних ігор як засобу терапії 

порушень зору та їхнього застосування у медичній практиці. 

 

Результати аналізу 

Використання комп‘ютерних ігор у сфері офтальмології останнім часом набуває все більшої 

актуальності. Дослідження показують, що гейміфіковані підходи здатні значно підвищувати 

ефективність традиційних методик лікування зорових розладів [1]. Це пояснюється тим, що ігри 

поєднують науково обґрунтовані вправи з привабливою для користувачів формою подачі 

матеріалу, яка стимулює регулярність занять і створює позитивний емоційний фон [2]. 

Одним із найбільш поширених напрямів використання комп‘ютерних ігор у медицині є 

лікування амбліопії, так званого «синдрому ледачого ока» [3]. Традиційні методики, такі як 



Матеріали конференції«Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 2025» 

330 

оклюзія, часто викликають у пацієнтів дискомфорт і низьку прихильність до лікування. Натомість 

ігри, спеціально адаптовані для терапії, створюють умови, де слабше око отримує більш складне 

завдання, тоді як сильніше виконує допоміжну функцію. Завдяки цьому поступово відновлюється 

баланс у роботі обох очей [4]. Віртуальна та доповнена реальність, VR та AR, дозволяють втілити 

такий підхід максимально ефективно: пацієнт бачить різні елементи сцени кожним оком окремо, і 

лише завдяки їхній сумісній роботі може повноцінно взаємодіяти з ігровим середовищем. 

Не менш важливим напрямом є використання ігор для тренування акомодації та конвергенції 

[5]. Ці функції відповідають за здатність ока фокусуватися на предметах, розташованих на різних 

відстанях, і координовано зводити чи розводити погляд. У сучасних ігрових застосунках такі 

вправи інтегруються у вигляді завдань зі спостереження за рухомими об‘єктами, наведення на ціль 

або швидкої зміни фокусної відстані. Для дітей, схильних до короткозорості, це не лише 

профілактика подальшого погіршення зору, а й спосіб поєднати лікування з елементом гри, що 

робить процес менш виснажливим і більш привабливим. 

Особливо перспективним напрямом є застосування VR та AR-технологій. У таких 

середовищах можна створити широкий спектр завдань: від відслідковування об‘єктів, які 

рухаються у просторі, до взаємодії з віртуальними предметами, що потребують точності та 

концентрації. Подібні вправи довели свою ефективність не лише у корекції дитячих зорових 

проблем, але й у нейровізуальній реабілітації дорослих пацієнтів після травм, інсультів чи 

офтальмологічних операцій. У цьому випадку комп‘ютерні ігри виступають не лише як засіб 

тренування органів зору, але й як інструмент стимуляції роботи мозкових структур, 

відповідальних за зорове сприйняття. 

Варто окремо відзначити і мотиваційний аспект. Однією з основних проблем традиційних 

вправ є їхня одноманітність, що знижує прихильність пацієнтів до лікування. Гейміфікація 

дозволяє перетворити реабілітаційний процес на захоплюючу діяльність, де пацієнт отримує 

винагороди, досягає рівнів та виконує цікаві завдання. Це створює стійкий позитивний 

психологічний ефект, знижує ризик відмови від терапії та сприяє кращим клінічним результатам. 

 

Висновки 

Проведений аналіз підтверджує, що комп‘ютерні ігри мають значний потенціал як сучасний 

інструмент лікування та реабілітації зору. Вони дозволяють інтегрувати традиційні терапевтичні 

методики у формат, який є більш цікавим і зрозумілим для пацієнта. Особливо ефективними 

показали себе ігрові рішення, спрямовані на корекцію амбліопії, розвиток акомодаційних 

можливостей та покращення конвергенції. Використання VR та AR-технологій створює умови для 

складніших тренувальних сценаріїв, що дозволяє не лише покращити функціональні показники 

зору, а й стимулювати роботу мозкових структур, відповідальних за зорове сприйняття. 

Водночас важливим чинником ефективності ігрової терапії є мотиваційний компонент. 

Гейміфікація перетворює лікування зору на захопливий процес, у якому пацієнт отримує відчуття 

прогресу та задоволення від досягнень. Це суттєво підвищує регулярність виконання вправ і 

сприяє формуванню позитивного емоційного настрою, що має вирішальне значення для 

довготривалої терапії. Таким чином, комп‘ютерні ігри можна розглядати не лише як допоміжний, 

а й як самостійний перспективний інструмент у комплексній системі лікування та профілактики 

порушень зору, що поєднує медичну ефективність із високою прихильністю пацієнтів. 
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У роботі досліджується значення систем прогресивного ускладнення ігрового процесу на 

основі процедурної генерації. Розглянуто методи динамічного балансування складності, включно з 

адаптивними алгоритмами, випадковими подіями та використанням шуму Перліна для 

варіативності рівнів. Показано, що поєднання алгоритмічного контролю та випадковості 

дозволяє підтримувати інтерес гравців і забезпечувати унікальний ігровий досвід. 

 

У сучасній індустрії відеоігор, де увага гравця є ключовим ресурсом, динамічне та 

збалансоване ускладнення ігрового процесу набуває вирішального значення. Постійне підвищення 

виклику дозволяє підтримувати інтерес користувачів, формувати відчуття прогресу та 

стимулювати повторне проходження. Особливо актуальним стає використання процедурної 

генерації, яка автоматично формує рівні та сценарії з урахуванням зростаючої складності, 

зберігаючи при цьому елемент непередбачуваності та унікальності кожної сесії. Невдале 

налаштування складності може призвести до втрати інтересу гравця: занадто легкі виклики 

швидко набридають, тоді як надмірна складність відштовхує аудиторію. 

 Системам прогресивного ускладнення присвячено чимало досліджень у сфері геймдизайну. 

Наукові та прикладні роботи розглядають різні моделі керування складністю, включно з кривими 

зростання виклику, адаптивними алгоритмами та змішаними підходами. Серед ефективних 

методів - поступове збільшення кількості ворогів, застосування модифікаторів поведінки та 

параметрів персонажів, а також контроль частоти появи рідкісних і особливо сильних 

супротивників. Особливу увагу приділяють оптимізації складності для різних типів гравців, 

зокрема шляхом введення випадкових подій і сценаріїв, що ускладнюють передбачення ігрової 

ситуації. 

 Викликом залишається створення алгоритмів, які поєднують поступове підвищення 

складності з достатньою варіативністю, щоб уникнути повторюваності. Зокрема, складною є 

задача балансування між об‘єктивною складністю (кількість ворогів, кількість здоров‘я) та 

суб‘єктивним сприйняттям гравця, що залежить від індивідуальних навичок та досвіду. Для цього 

потрібні системи, що базуються на заздалегідь визначених шаблонах, які формують випадкові, але 

стабільні у своїй логіці дії, забезпечуючи відчуття живого та непередбачуваного ігрового процесу. 

Також перспективним напрямом подальшого розвитку є запровадження методів адаптивного 

ускладнення (Dynamic Difficulty Adjustment, DDA), що персоналізують темп і характер виклику в 

реальному часі. Зокрема, поєднання телеметрії ігрової поведінки (точність, час реакції, частота 

помилок, патерни переміщень) із моделями гравця на основі машинного навчання дає змогу 

прогнозувати стан «потоку» й автоматично коригувати параметри: щільність і типи ворогів, їхню 

координацію, ресурси, ритм подій і навіть топологію рівнів процедурної генерації. Додаткові 

підходи - багаторуківкові бандити для вибору найдоречніших сценаріїв ускладнення, байєсівські 

оновлення оцінок навичок, а також навчання з підкріпленням для пошуку політик балансування - 

дозволяють мінімізувати як нудьгу від надто легкої гри, так і фрустрацію від надмірного тиску. 

Інтеграція таких адаптивних модулів із наявними механізмами випадковості (випадкові події, шум 

Перліна) уможливить «керовану непередбачуваність», де варіативність зберігається, а складність 

залишатиметься узгодженою з поточними можливостями конкретного гравця. 
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