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А Н О Т А Ц І Я 

 

Верещага О.С Розважально-ігровий комплекс на основі Телеграм-боту. 

Метою кваліфікаційної роботи є створення та функціювання розважально-

ігрового комплеку на основі Телеграм-боту. Об’єктом дослідження є сам процес 

створення та функціонування бота. В результаті виконання кваліфікаційної роботи 

було розроблено  розважально-ігровий комплекс, який надає користувачу 

можливість скоротати час та насолодитись грою. 

Ключові слова: телеграм бот, веб-розробка, онлайн гра, сайт, розваги 

 

  



 

SUMMARY 

Vereshchaga O. Entertainment and gaming complex based on the Telegram bot. 

The purpose of the qualification work is to create and operate a fun gaming 

complex based on the Telegram bot. The object of the study is the very process of creating 

and functioning of the bot. As a result of the qualification work, an entertainment and 

gaming complex was developed, which gives the user the opportunity to pass the time 

and enjoy the game 

Keywords: Telegram bot, web development, online game, site, entertainment 
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ВСТУП  

У сучасному світі інформаційні технології стрімко розвиваються, впливаючи 

на різні сфери життя, включаючи розваги та ігрові активності. Однією з 

популярних платформ для розробки інтерактивних рішень є Telegram, завдяки 

своїй відкритій архітектурі, великій користувацькій базі та різноманітним 

можливостям для інтеграції з іншими сервісами. Одним із перспективних 

напрямків використання Telegram є створення розважально-ігрових комплексів на 

основі ботів. 

Telegram-боти вже давно стали невід'ємною частиною цифрової екосистеми, 

надаючи користувачам зручні інструменти для автоматизації завдань, комунікації 

та отримання інформації. Проте, їх потенціал у сфері розваг залишається 

недостатньо дослідженим. Розважально-ігрові комплекси на базі Telegram-ботів 

можуть не лише забезпечити захопливий досвід для користувачів, але й стати 

ефективним інструментом для залучення аудиторії та взаємодії з нею.  

Актуальність даної теми обумовлена зростаючою популярністю Telegram як 

платформи для комунікації та розваг, а також потребою у нових інструментах для 

створення інтерактивного контенту. Розробка розважально-ігрових комплексів на 

основі Telegram-ботів відкриває нові перспективи для інновацій у цій галузі, 

сприяючи розвитку креативних рішень та підвищенню рівня користувацької 

залученості. 

Об'єктом дослідження є сам процес створення та функціонування ігрового 

комплексу, а предметом - дослідження і розробка технологічних і програмних 

аспектів створення та функціонування розважально-ігрового комплексу на основі 

телеграм-боту 

Мета цього дослідження полягає у визначенні ключових аспектів створення 

та функціювання розважально-ігрового комплексу на основі телеграм-боту.  

Завдання дослідження: 

1) Аналіз технічних можливостей Telegram-ботів 
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2) Вивчення існуючих розважально-ігрових комплексів на основі Telegram 

ботів 

3) Розробка концепції розважально-ігрового комплексу на основі Telegram 

боту 

4) Обрати засоби реалізації  

5) Розробити прототип бота та сайта  

6) Створення об’єкту на основі прототипу та визначення стратегії 

просування. 

Практичне значення дослідження отримані дані дослідження можна 

використовувати для розробки та запуску різних розважальних ботів на платформі 

Телеграм. 

Отже, дана робота має актуальність не лише на теоретичному рівні, але і 

практичну значущість для розробників, підприємців та користувачів, що 

цікавляться розвитком інтерактивних розважальних технологій на базі Telegram-

ботів. 

 

 

 

 

 

 

 


