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PURPOSE OF RESEARCH: creation of an interactive application in virtual 

reality to train pizzeria employees to master the pizza-making process. 

 

OBJECT OF RESEARCH: pizza cooking processes. 

 

SUBJECT OF RESEARCH: methods, models and tools for creating an 

interactive application in virtual reality. 

 

TASKS: analysis of the requirements for the training process of pizzeria 

employees, selection of technologies for the development of a VR application, design 

of the logic of interaction in the VR environment, development of algorithms for the 

main training processes (selection of ingredients, dosing, baking), creation of a 

prototype application based on Unity and Oculus SDK, testing the application for 

compliance with functional requirements. 

 

METHODS OF RESEARCH: methods and technologies for creating 

interactive VR applications, interactive modeling, testing of VR applications. 

 

RESULTS: developed an interactive application in virtual reality that allows 

pizzeria employees to master the processes of pizza making.  
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ВСТУП 

 

Актуальність теми дослідження. Сучасні підходи до навчання 

працівників у сфері ресторанного бізнесу вимагають впровадження 

інноваційних технологій, які дозволяють знизити витрати на підготовку 

персоналу та підвищити якість надання послуг. Віртуальна реальність (VR) 

відкриває нові можливості для моделювання навчального процесу у 

безпечному, інтерактивному середовищі. Використання VR-застосунків для 

навчання працівників піцерії дозволяє ефективно симулювати реальні умови 

роботи, що сприяє швидшому освоєнню професійних навичок. 

Тема роботи є актуальною, оскільки існуючі методи навчання часто 

вимагають значних ресурсів і не забезпечують можливості повного 

відпрацювання складних етапів виробничого процесу в умовах низької вартості 

помилок.  

Мета дослідження. Розробка інтерактивного VR-застосунку для 

навчання працівників піцерії процесам приготування піци, який забезпечує 

практичне освоєння основних етапів роботи, таких як вибір інгредієнтів, їх 

дозування, розміщення на піці та контроль випікання. 

Основні завдання дослідження: 

 аналіз вимог до процесу навчання працівників піцерії ; 

 вибір технологій для розробки VR-застосунку; 

 проектування логіки взаємодії у VR-середовищі; 

 розробка алгоритмів для основних процесів навчання (вибір 

інгредієнтів, дозування, випікання); 

 створення прототипу застосунку на основі Unity та Oculus SDK; 

 тестування застосунку на відповідність функціональним вимогам. 

Об'єкт дослідження: процеси приготування піци. 

Предмет дослідження: методи, моделі та засоби для створення 

інтерактивного застосунку у віртуальній реальності. 

Практичне значення отриманих результатів. Розроблений VR-

застосунок може бути використаний для навчання нових працівників піцерії, 

скорочуючи час адаптації та покращуючи якість обслуговування клієнтів. 

Технологія має перспективи для масштабування на інші сфери ресторанного 

бізнесу, що потребують практичного навчання. 

Структура і обсяг роботи. Кваліфікаційна робота складається з вступу, 6 

розділів, висновків та додатків. Загальний обсяг роботи становить 130 сторінок, 

включає 53 рисунки, 15 таблиць, 2 додатки і список літератури із 31 

найменування.  


