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ефективності адаптивного алгоритму у вебтренажері пам’яті проводиться шляхом 

аналізу показників продуктивності користувачів, таких як точність відповідей, 

швидкість реакції та динаміка прогресу протягом тренувальних сесій. Використання 

структурованих даних та частотних характеристик завдань дозволяє порівнювати 

адаптивний підхід із традиційним статичним розподілом завдань, визначаючи переваги 

персоналізованої регуляції складності. Експериментальна оцінка показала, що 

інтеграція адаптивних моделей та алгоритму Хаффмана забезпечує більш рівномірний 

розподіл когнітивного навантаження та підвищує ефективність тренування пам’яті. 

Отримані результати демонструють перспективність впровадження таких алгоритмів у 

сучасні інтелектуальні навчальні системи, а також можливість подальшої оптимізації та 

масштабування для широкого кола користувачів. 
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Все частіше в сучасних системах IoT застосовуються технології мобільної 

доповненої реальності (MAR) [1]. Це розширює способи взаємодії користувача із 

системою, дозволяє в реальному часі інтуїтивно подати складну, часто багатошарову, 

інформацію про контекст взаємодії, роблячи шлях досягнення поставленої цілі 

зрозумілішими для користувача. Системи IoT стають все складнішими, а інтерфейси 

користувача (UI) часто виявляються перенавантаженими та нелогічними у спробах 

адаптуватись під нові можливості, тому традиційні підходи до дизайну не 

справляються із зростаючою кількістю інформації [2]. Потреба взаємодії користувача 

складних систем з великою кількістю датчиків, сервісів та інших засобів зумовлює 

необхідність формування принципів дизайну, які забезпечать позитивний досвід 

користувача (UX). 

Дослідники [3] поділяють принципи дизайну для складних смартсистем на 7 

загальних категорій: контекстна обізнаність, подання та абстрагування даних, 

мультимодальна взаємодія, юзабіліті та навчання, персоналізація та залучення, 
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масштабованість та адаптивність, прозорість і приватність. Основна ідея полягає у 

врахуванні контексту користувача: місця, часу, середовища, стану користувача. 

Елементи AR повинні бути правильно розташовані та прив’язані до реального 

фізичного об’єкта; надлишкова інформація обмежена або прихована, коли взаємодія із 

нею не передбачена; взаємодія із доповненими об’єктами має використовувати декілька 

можливих способів залежно від ситуації та контексту; досвід має бути передбачуваним, 

і що важливо, інтуїтивно зрозумілим; інтерфейс має бути незалежним та працювати 

коректно в умовах недоступності частини IoT даних, адаптуватись до змінних умов і 

давати користувачу можливість контролю над автоматизованими процесами. Окремо 

виділяють принципи прозорості, приватності та довіри. Користувач має розуміти, що 

саме роблять IoT-пристрої, для чого і які дані збирають так як їх обробляють.  

Інтерфейси користувача виходять за межі 2D простору, зміна контексту взаємодії 

із користувачем робить використання загальноприйнятих принципів проектування 

вкрай важливими для послідовного, зрозумілого та ефективного використання 

інтерфейсу.  
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Для вирішення задачі класифікації багатовимірних часових рядів розроблено 

архітектуру моделі трансформера, що дозволяє враховувати як взаємозв'язки між 

локальними областями серед вимірів, так і взаємозв'язки між підпослідовностями 

вздовж кожного виміру. Як основа взята архітектура двобаштової моделі [1] , яка може 

обробляти різну природу даних. Розроблена архітектура показано на рис. 1. 

 


