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ВИКОРИСТАННЯ АДАПТИВНО-ІНТЕРАКТИВНИХ СИСТЕМ  
У ПРОЦЕСІ НАВЧАННЯ ПЕРСОНАЛУ

У статті розглянуто використання адаптивно-інтерактивних систем, зокрема віртуальної, доповненої та зміша-
ної реальності, з метою навчання персоналу. Виокремлено різні типи систем віртуальної реальності, розмежування 
яких лежить у площині способів та режимів їхньої взаємодії з користувачем. Розкрито доцільність використання 
технологій віртуальної і доповненої реальності як методів активного навчання з метою вивчення різних предметів 
та описано приклади систем навчання персоналу з використанням змішаної реальності. Проаналізовано переваги та 
недоліки використання означених технологій у навчанні персоналу. Наведено приклади застосування адаптивно-інтер-
активних систем на українських та іноземних підприємствах. Запропоновано напрями подальших досліджень у впро-
вадженні сучасних технологій навчання персоналу підприємств.

Ключові слова: навчання працівників, віртуальна реальність, змішана реальність, доповнена реальність, штучний 
інтелект, адаптивно-інтерактивна система.

USE OF ADAPTIVE-INTERACTIVE SYSTEMS  
IN THE PROCESS OF STAFF TRAINING

The active development of adaptive-interactive systems, in particular virtual, augmented and mixed reality, in the field of 
education makes it appropriate to study the possibilities of using these systems directly to train personnel. The reduction of 
costs and increase of the availability of adaptive-interactive systems, including those that can be used in the training process, 
encourages their use in a growing number of companies around the world. The aim of the article is to study the usage of modern 
adaptive-interactive systems in the field of personnel training, such as virtual, augmented and mixed reality, to determine their 
advantages and disadvantages, as well as prospects for mass implementation of these systems in the practice of personnel train-
ing. Different types of virtual reality systems are distinguished, the delimitation of which lies in the plane of ways and modes 
of their interaction with the user. The research methodology is based on the semantic analysis of the interpretation of different 
types of adaptive-interactive systems of personnel training and analysis of their usage cases on existing enterprises. The expe-
diency of using virtual and augmented reality technologies as methods of active learning in order to study various subjects is 
described and examples of personnel training systems using mixed reality are presented. The advantages and disadvantages of 
using these technologies in staff training are analyzed. Examples of application of adaptive-interactive systems at Ukrainian 
and foreign enterprises are given. The limited supply of adaptive-interactive systems of personnel training by the developers of 
such software and hardware indicates a lack of relevant specialists and the unwillingness of domestic enterprises to invest in 
these systems. At the same time, modern digital technologies such as virtual reality, augmented reality and mixed reality using 
artificial intelligence provide in practice high efficiency of the educational process in the enterprise by increasing concentration 
and attention of learners, easiness of information retrieval, providing practical skills, independence and simultaneous safety of 
employee training. In response, the directions of further researches in implementation of modern technologies of training of the 
personnel of the enterprises in Ukraine are offered.

Keywords: staff training, virtual reality, mixed reality, augmented reality, artificial intelligence, adaptive-interactive system.
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Постановка проблеми. У контексті сучасного 
технологічного розвитку у світі інновації є ключовим 
рушієм до позитивних змін в усіх сферах життєдіяль-
ності. Усього за декілька десятиліть людина повністю 
змінила розуміння того, що таке інформація і як вона 
може використовуватися для поліпшення або спро-
щення деяких аспектів життя. Практичне застосування 
адаптивних інтерактивних технологій було можливим 
тільки у вузькоспеціалізованих сферах. За останні 

кілька років сучасні адаптивні інтерактивні технологій 
та пристрої настільки сильно просунулися вперед, що 
тепер вони можуть зустрічатися всюди. Це привело до 
зміни парадигм способів вирішення завдань у різних 
сферах людської діяльності.

Аналіз останніх досліджень і публікацій. В.В. Тка-
чук та Ю.В. Єчкало [1, с. 43–45] пропонують розро-
бити методику використання технології доповненої 
реальності як засобу дистанційного навчання в умовах 
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карантину, а саме замінити реальне лабораторне облад-
нання віртуальним, реалізованим засобами доповненої 
реальності. 

І. Мельник та Н. Задерей [2, с. 62] стверджують, що 
для сучасного по-коління студентів освітній процес у 
межах доповненої та віртуальної реаль-ності є природ-
ним та зрозумілим, а використання методів штучного 
інтелекту для синтезу систем віртуальної реальності 
орієнтований на уніфікацію навчання.

Кетті Венг та інші [3] зазначають, що використання 
змішаної реальності як доповнення друкованої книги 
може покращити результати студентів у навчанні.

Зоран Поповіц [4], директор Центру ігрової науки 
та засновник Enlearn, доводить, що штучний інтелект 
може сприяти персоналізованому підходу в навчанні 
та забезпечувати можливість надавати той навчальний 
план, якого студент потребує на цю мить.

Однак тему досліджень навчання персоналу на під-
приємствах за допо-могою адаптивно-інтерактивних 
систем мало досліджено.

Метою статті є дослідження практики застосування 
сучасних адаптивних інтерактивних систем у сфері 
навчання персоналу, таких як віртуальна, доповнена 
та змішана реальність, задля визначення їхніх переваг 
і недоліків та перспектив масового впровадження цих 
систем у практиці навчання персоналу підприємств.

Виклад основного матеріалу. За даними бюро тру-
дової статистики США U.S. Bureau of Labor Statistics 
[5], людям доведеться навчатися набагато більше в 
процесі самої роботи, сьогоднішні випускники закла-
дів вищої освіти засвоять вже близько 8–10 спеціаль-
ностей до 38 років. Це відбуватиметься тому, що самі 
по собі професії будуть змінюватися відповідно до 
того, як роботизація та технологія штучного інтелекту 
будуть проникати у повсякденне життя.

Сучасні рішення у сфері навчання дають змогу 
створювати унікальні умови для підготовки та перепід-
готовки спеціалістів згідно з актуальними вимогами, 
які не тільки ефективніші, а й дешевші, ніж традиційні 
схеми навчання, завдяки таким технологіям, як вірту-
альна реальність для віддаленої підготовки, доповнена 
реальність для детальнішого ознайомлення зі склад-
ними системами, змішана реальність як метод інструк-
тажу (табл. 1).

В. Цвєтков [8, с. 35] розглядає віртуальну реальність 
як нову форму подання і моделювання реальності, на 
основі якої можна отримати нове просторове знання. 
На думку вченого, віртуальна реальність – це модельне 

багатовимірне та часове навколишнє середовище, яке 
утворюється комп’ютерними засобами та реалістично 
реагує на взаємодію з користувачами.

Виділяють такі різновиди віртуальної реальності, 
як [7, с. 44; 9]:

– кіберпростір – це інтерактивне інформа-
ційне середовище, що функціонує за допомогою 
комп’ютерних систем; 

– тривимірна графіка – це зображення, що базу-
ються на геометричній проекції тривимірної моделі; 

– симуляція – це розміщення людей у «фіктивні, імі-
туючи реальні» ситуації для навчання або одержання 
оцінки виконаної роботи (навчання дією або в дії);

– 3D-тур – це сукупність декількох віртуальних 
панорам, між якими можна переміщуватися, викорис-
товуючи спеціальні переходи, орієнтуючись за картою;

– віртуальна панорама – це фотореалістичний спо-
сіб подання реальності, що дає змогу переміщуватися у 
віртуальному просторі та створює ілюзію присутності 
в тривимірному просторі.

Симуляцію в освітньому процесі розрізняють за 
такими видами, як [10, c. 210]: когнітивна інтеграція, 
психомоторна інтеграція, швидке прийняття рішень, 
закріплення навичок через повторення, що дає змогу 
розібрати ситуацію на частини та навчатися через 
навчання інших.

Такий підхід особливо виправдовує себе на небез-
печному виробництві. Наприклад, нині уже є рішення 
для тренування дій персоналу під час пожежі на нафто-
вій вежі, хоча раніше подібні тренінги були лише тео-
ретичними [6].

Компанія UPS, що спеціалізується на експрес-
доставці й логістиці, використовує технологію вір-
туальної реальності для навчання водіїв вантажівок. 
Автопарк UPS налічує понад сто тисяч машин, тому 
навчання керуванню – дуже важлива сфера діяльності 
для компанії. Її фахівці розробили навчальну програму, 
під час роботи з якою водії вчаться реагувати на візу-
альні і звукові сигнали, що повідомляють про потен-
ційну небезпеку [11].

На думку Пола Мілграма та Фуміо Кішіро [12], 
доповнена реальність є частиною змішаної реальності, 
яку також називають гібридною реальністю. Проте, на 
нашу думку, варто ці технології розмежовувати.

Доповнена реальність передбачає проектування 
будь-якої цифрової інформації поверх екрану різних 
пристроїв, у результаті реальний світ доповнюється 
штучними елементами та новою інформацією, а змі-

Таблиця 1
Характеристика сучасних адаптивних інтерактивних технологій у сфері навчання персоналу

Технологія Характеристика технології Вплив на реальність

Віртуальна реальність Дає змогу відпрацювати різноманітні небезпечні для 
життя та здоров’я процеси

Змінює навколишнє середовище, 
людина не може бачити те, що 
відбувається в реальному світі

Доповнена реальність

Дає змогу доповнити зображення реального світу 
віртуальними елементами та відобразити їх на екрані 
пристрою, а також допомагає розібратися з новим 
механізмом та навчитися працювати у нових ситуаціях

Не змінює навколишнього середовища, 
а лише доповнює його ключовими 
елементами

Змішана реальність

Передбачає використання спеціальних окулярів, що 
дають змогу розпізнавати та рекомендувати спеціалістам 
здійснювати необхідні дії. Працівник може отримати 
вказівку та одразу ж виконати цю дію

Змішує реальний та віртуальний світ

Джерело: власна розробка на основі [6; 7, с. 43–44]
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шана реальність передбачає проектування тривимір-
них віртуальних об’єктів чи голограм на фізичний про-
стір, дозволяючи переміщуватися навколо віртуального 
об’єкта, оглядаючи його з усіх сторін та всередині. Змі-
шана реальність вимагає спеціального обладнання – 
окулярів або шоломів, а доповнена, як правило, – лише 
звичайних смартфонів і планшетів з відповідним про-
грамним забезпеченням.

Доповнена реальність – це технологія інтерактивної 
комп’ютерної візуалізації, де цифровий контент не при-
кріплений до простору. Доповнена реальність дає змогу 
відстежувати на екрані смартфону або планшету те, що 
знаходиться перед ним, подаючи додаткову комп’ютерну 
графіку. Роль віртуальних об’єктів можуть виконувати 
тексти, посилання на сайти, світлини, об’ємні елементи, 
звуки, відео тощо [13, с. 79]. Доповнена реальність дає 
змогу економити на перепідготовці, показуючи підказки 
операторам під час роботи.

Компанія Boeing протягом останніх 20 років 
шукала систему, здатну скоротити час на виробництво 
кабельних джгутів і усунення помилок під час їх виго-
товлення. Бортові системи літаків містять багато ком-
понентів, пов’язаних між собою дротами і кабелями. 
За рахунок впровадження технології доповненої реаль-
ності вдалося скоротити час виробництва на 25% і зни-
зити кількість помилок на 50% [14].

Більшість успішних виробничих компаній активно 
впроваджують автоматизацію. Проте такі компанії, як 
Amazon та Tesla, виявили, що автоматизація всіх вироб-
ничих завдань не є економічно раціональною, тому що 
деякі завдання все ще продуктивніше виконуються 
людьми. Однак однією з труднощів, з якою стикаються 
компанії, є складність адаптувати нові технології до 
можливостей працівників. Деколи людська праця не 
може бути сумісна зі ступенем точності, яка необхідна 
для робототехніки [15, c. 6]. Технології доповненої 
реальності, які використовують інтерактивні інтер-
фейси для підвищення здатності працівника сприй-
мати, контролювати й управляти об’єктами, можуть 
дозволити працівникам працювати поряд із верстатами 
та виконувати завдання високоточного виробництва і 
комплексного проектування. Це не тільки допоможе 
працівникам виконувати деякі завдання, які в іншому 
разі мали би бути автоматизовані, а й створить нові 
завдання, в яких можуть бути задіяні люди, доповнені 
цифровою технологією та датчиками, а також сприяти 
підвищенню продуктивності праці.

Технологія змішаної реальності є ефективною в 
екстрених ситуаціях. Нині змішана реальність усе 
частіше застосовується для навчання на віддалених 
об’єктах, куди не так легко дістатися спеціалісту в 
разі аварії. А з інструментами змішаної реальності 
оператор може виконати будь-які нові дії, навіть якщо 
раніше він ніколи цього не робив.

Наприклад, Г.В. Попова [16] зазначає, що викорис-
тання в навчальному процесі реальних систем управ-
ління судном є витратним та несе як певний ризик для 
життя курсантів, так і ризик пошкодження технічного 
обладнання. Тому одним із засобів удосконалення тех-
нологій підготовки морських фахівців є використання 
симуляційних технологій змішаної реальності.

У виробництві змішану реальність можна вико-
ристовувати для візуалізації інформації, віддаленої 
співпраці, створення інтерфейсів «людина – машина», 

інструментів проектування та навчання. Великий 
потенціал полягає в нових можливостях з’єднання 
цифрового вмісту з фізичним світом [17].

В Україні використання віртуальної реальності 
у бізнес-цілях тільки починає набирати обертів. Це 
пов’язано з поки що вузьким ринком фахівців такого 
профілю та, звичайно, з браком інвестицій для поді-
бних проектів [18].

За інформацією Асоціації Підприємств Промисло-
вої Автоматизації України [19], вітчизняні підприєм-
ства впроваджують цифрові технології насамперед у 
сфері фінансових і економічних операцій, не здійсню-
ючи при цьому збору та обробки конструкторських, 
технологічних та виробничих даних. Переважно такі 
підприємства впроваджують локальні, слабко інтегро-
вані рішення автоматизації поточних завдань функціо-
нування [20, с. 221–222].

В Україні лише проводяться перші дослідження 
у сфері використання цифрових технологій на діяль-
ність (у т.ч. і навчання) працівників [21, 22]. Загалом 
обмежена пропозиція адаптивно-інтерактивних систем 
навчання персоналу з боку розробників відповідного 
програмного та апаратного забезпечення свідчить про 
брак відповідних фахівців та неготовність вітчизняних 
підприємств інвестувати у такі системи свої кошти.

Швидкий розвиток штучного інтелекту дає змогу 
покращити або збільшити ефективність використання 
віртуальної, доповненої та змішаної реальностей. Спи-
раючись на великі масиви даних, штучний інтелект дає 
змогу автоматизовано запланувати курс підвищення 
кваліфікації працівника та створювати індивідуальні 
траєкторії навчання для кожного окремо взятого спів-
робітника.

Поширеним прикладом використання штучного 
інтелекту в Україні вже сьогодні є чат-боти.

Чат-бот – це віртуальний співрозмовник, програма, 
інформаційна комунікаційна технологія, яка імітує 
поведінку людини під час комунікації з одним або 
декількома співрозмовниками. Як правило, чат-боти 
створюються на базі таких додатків, як Telegram, FB 
Messenger, Skype, Viber [23]. Сьогодні навіть невеликі 
підприємства в Україні використовують чат-ботів для 
комунікацій із клієнтами. Тому застосування цієї тех-
нології для навчання персоналу не повинно зіштовхну-
тися зі значними труднощами.

Під час навчання персоналу чат-бот потрібен для 
автоматизації отримання та освоєння нових знань у 
форматі інтерактивної взаємодії. Кожен працівник 
може мати цілодобовий доступ до віртуального настав-
ника, запросити потрібну інформацію прямо на робо-
чому місці або пройти тестування та закріпити пройде-
ний матеріал. При цьому навантаження на навчальний 
центр або освітній відділ компанії мінімальне.

Залежності від вибраних цілей навчання персоналу 
є декілька напрямів використання чат-бота [24]:

1) навчання корпоративної культури. Чат-бот розси-
лає файли, проводить інтерв’ю;

2) навчання в процесі роботи:
(a) створюється платформа чат-бота, на базі якої 

центр може самостійно підлаштовувати навчання під 
власні цілі та цілі працівників;

(b) створюється програма з чат-ботом, що може 
виявляти провали знань та досвіду працівника і пропо-
нувати тільки ті теми, з яких бракує знань.
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Однак чат-боти в поточному стані не здатні повністю 
замінити людину, тому вони працюють спільно з настав-
ником. У ситуації, коли бот не знає відповіді на репліку 
користувача, в діалог включається оператор. Діалогова 
система аналізує репліку користувача і відповідь опера-
тора та на основі цих даних створює нові для себе варіанти 
відповідей [25, с. 51–52]. Позитивною стороною цього 
алгоритму є те, що він контрольований наставником.

Висновки. Зменшення вартості та збільшення 
доступності адаптивно-інтерактивних систем, зокрема 
тих, які можуть використовуватися у процесі навчання 
персоналу, стимулює їх застосування на все більшій 
кількості підприємств по всьому світі.

Сучасні цифрові технології, такі як віртуальна реаль-
ність, доповнена реальність та змішана реальність із 

використанням штучного інтелекту, забезпечують на 
практиці високу результативність освітнього процесу на 
підприємстві шляхом посилення концентрації та уваги 
осіб, що навчаються, легкого пошуку інформації, отри-
мання практичних навичок, самостійності та одночасної 
безпеки навчальної роботи працівника.

Штучний інтелект дає змогу покращити ефек-
тивність використання віртуальної, доповненої та 
змішаної реальностей. Поширені в бізнес-практиці 
українських підприємств чат-боти можуть бути вико-
ристаними і в навчанні власного персоналу.

Потребують подальшого дослідження методики 
оптимального поєднання класичних форм навчання 
персоналу і навчання персоналу за допомогою адап-
тивно-інтерактивних систем.
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