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АНОТАЦІЯ

Кваліфікаційна робота  містить: 88 сторінок тексту, 44 рисунку, 15 

таблиць, 44 літературних джерел, 1 додаток.

Сьогодні гейміфікація та різноманітні ігрові елементи мають широке 

впровадження у найрізноманітніші сфери діяльності людини та усього 

соціуму, перш за все вносячи величезні зміни до світу реалізації бізнесу, 

управління персоналом, надання освіти, науки та багатьох інших, особливо 

тісно ці процесси пов’язані з ІТ.

Розроблений у кваліфікаційній роботі телеграм бот призначений стати 

об’єктом дослідження можливостей телеграм ботів вцілому стати базою для 

об’єктів гейміфікації, а також оптимизувати цей процес не виходячи з 

улюбленого месенджеру.

Бот націлений на дослідження та майбутній розвиток та модифікації 

перш за все за рахунок своєї легкості та актуальності..

Було проведено аналіз та вибір найбільш оптимальних технічних та 

програмних засобів для цього проекту.

КЛЮЧОВІ СЛОВА: ЧАТ-БОТ, БОТ, ГЕЙМІФІКАЦІЯ, ТЕЛЕГРАМ, 

МЕСЕНДЖЕР, ІГРОФІКАЦІЯ, PYTHON
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ВСТУП

Завданням даної кваліфікаційної роботи магістра є дослідження

ігрових-телеграм ботів як базової платформи для реалізації різноманітних

проектів в області гейміфікації.

Дипломна робота призначена створенню телеграм бота задля

дослідження ігрових технологій на базі телеграму.

Актуальність цієї теми полягає у нестримному прогресі людства в

багатьох сферах, новітніх трендах та ідеях що породжуються в одніх сферах,

швидко мігрують до інших. Чат-боти добре зарекомендувавши себе у ролі

помічників, починають с кожним роком виходити на новий рівень,

затверджуючи себе та потрохи витісняючи звичайні програми та веб-додатки.

Їх вже застосовують у інтернет-банкінгу, маркетингу, аналізу, добуванні

різного роду інформації тощо.[22]

На сьогоднішній день розробкою чат-ботів займаються як програмісти

початківці, для яких це перш за все досвід та й можливість знайти роботу у

подальшому, так і програмісти з досвідом, так як на сьогодення, майже

кожному крупному бізнесу потрібен той чи інший чат-бот.

Вивчаючи ринок можна легко відстежити де саме чат-боти найбільш

ефективні та необхідні. Зазвичай чим більш новітній тренд тим легше

інтегрувати туди чат-ботів, проте навіть звичайна оплата рахунків подібним

способом вже не новина.

Об’єктом кваліфікаційної роботи є процес розробки чат-бота з

представленим набором інтелектуальних міні-ігор.

Предметом є ігровий телеграм-бот з елементами гейміфікації.

Україна одна з країн де гейміфікація вже має власні представлення та

прояви на різних рівнях. І хоча наразі це не найважливіша тенденція, та
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актуальність лише зростатиме, як і в багатьох інших розвинених країнах

світу, таких як Японія, Китай, США, Швейцарія, та інших.[9] Та хоча у

багатьох людей досить різні поняття ігрофікації, ці новітні тренди показують

дивовижні досягнення, які можна лише приумножити при правильному

підході. Особливо якщо дослідити найуспішніші приклади реалізації, та

оптимізувати їх.
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