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стикається з викликами, пов'язаними з боротьбою з піратством та забезпеченням відшкодування 

правовласникам, які у свою чергу мають негативні репутаційні наслідки на міжнародному ринку. 

Втім у відповідь на вищеперелічені проблеми й виклики, доцільно розглянути також і 

перспективи вдосконалення реєстрації авторського права на комп'ютерні ігри в Україні. 

Зокрема, пріоритетним кроком варто розглянути вдосконалення національного 

законодавства. Необхідно актуалізувати законодавство, наприклад, включити в нього чітке 

визначення комп'ютерних програм загалом та комп’ютерних ігор зокрема як повноцінних об'єктів 

авторського права та надати їм відповідний статус, забезпечивши таким чином ефективні 

механізми їхньої правової охорони. Цілком доцільним вбачається надання правової охорони не 

лише програмному коду комп’ютерних ігор, а й ідеям, які таким чином реалізовані. 

Наступним кроком варто розглянути створення централізованого публічного реєстру об’єктів 

авторських прав. Впровадження відкритої системи реєстрації авторських прав спростило б 

ведення доказової бази та захист власності над іграми. 

Також варто активно реалізовувати міжнародну співпрацю України з міжнародними 

організаціями та партнерами для боротьби з піратством, захисту правовласників та моніторингу 

нововведень у сфері авторського права з метою актуалізації національної нормативно-правової 

бази і впровадження сучасних практик державного регулювання у сфері права інтелектуальної 

власності. 

Ще одним важливим кроком має постати усвідомлення необхідності адаптації до 

технологічних змін та розвиток галузі. Усі нові технології та тренди в галузі комп'ютерних ігор 

повинні враховуватися в законодавстві, щоб забезпечити ефективний захист прав авторів. Також 

Україна може сприяти розвитку індустрії комп'ютерних ігор, привертаючи інвестиції та 

створюючи сприятливе середовище для розробників. 

Загалом, вдосконалення реєстрації авторського права на комп'ютерні ігри в Україні вимагає 

комплексного підходу, який об'єднає зміни в законодавстві, технологічну адаптацію та 

міжнародну співпрацю. 
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Реферат. Досліджено ключові аспекти геймдизайну, включаючи взаємодію гравця з ігровим 

світом, важливість сюжету та наративу, а також роль геймдизайну в навчанні та навчальних 

іграх. Обговорено також емоційну взаємодію у іграх і вплив геймдизайну на культурну специфіку. 

Підкреслено інноваційні тенденції у геймдизайні та його важливість для сучасного суспільства. 

Приведено приклади успішних ігор і мультимедійних продуктів, що підкреслюють важливість 

геймдизайну в комунікації. 

 

Геймдизайн – це мистецтво створення ігрового досвіду, де кожний аспект гри, від інтерфейсу 

до геймплею та сюжету, ретельно розробляється з метою вражати і спілкуватися з гравцем [1]. 
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Геймдизайн є ключовим елементом створення ігор і мультимедійних продуктів, оскільки він 

визначає, як гравець буде взаємодіяти з цими продуктами. Важливість геймдизайну полягає в 

тому, що він допомагає створити зв'язок між гравцем і контентом, забезпечуючи при цьому не 

лише розвагу, але і ефективну комунікацію. 

Глибока взаємодія між гравцем і ігровим світом є фундаментальним аспектом геймдизайну. 

Вона передбачає створення ігрового середовища, де гравець відчуває себе активним учасником 

дійства. Взаємодія може бути виражена через вибори, рішення, геймплейні механіки та 

сприйняття світу в грі [2]. Це дозволяє гравцеві відчувати власну важливість у створенні подій і 

розвитку історії, що, у свою чергу, забезпечує більш ефективну комунікацію між гравцем і грою. 

Сюжет і наратив в іграх відіграють критичну роль у передачі повідомлень і комунікації з 

гравцем. Вони створюють контекст для гри і розказують історію, яка може бути запам'ятованою та 

вразливою. Успішні ігри використовують сюжет для передачі цінних повідомлень і викликів, і, 

якщо він вигідно поєднується з геймплеєм, він може стати могутнім засобом комунікації [3]. 

Геймдизайн також може бути використаний для створення навчальних ігор і мультимедійних 

продуктів, які сприяють навчанню та розвитку навичок [4]. Навчальні ігри дозволяють студентам 

навчатися через інтерактивний ігровий досвід, що може бути більш ефективним і захоплюючим, 

ніж традиційні методи навчання. 

Емоційна взаємодія між гравцем і ігровим світом допомагає створити сильний зв'язок між 

гравцем і грою [5]. Ця взаємодія може включати в себе емоційні відгуки на події в грі, співчуття 

до ігрових персонажів і відчуття причетності до історії. Вона допомагає зробити комунікацію між 

гравцем і грою більш ефективною та запам'ятовуваною. 

Успішні геймдизайнери повинні бути свідомі культурних особливостей та враховувати їх у 

процесі створення ігор. Різні культури можуть мати відмінні сприйняття ігор і різні підходи до 

комунікації через них [6]. Тому адаптація геймдизайну до конкретної культурної аудиторії може 

бути важливим аспектом комунікації через ігри. 

Інноваційні технології, такі як віртуальна реальність і розширена реальність, надають 

геймдизайнерам нові можливості для створення захоплюючих ігор та мультимедійних продуктів 

[7]. Вони розширюють горизонти і дозволяють створювати більш вражаючий інтерактивний 

досвід. 

Геймдизайн постійно розвивається, і ми маємо можливість досліджувати нові напрямки, що 

допомагають нам створювати більш ефективні засоби комунікації [8]. Розвиток технологій і 

зростання креативності геймдизайнерів сприяють з'яві нових інноваційних ігор та мультимедійних 

продуктів. 

Геймдизайн має відповідальність перед суспільством. Враховуючи вплив ігор на молодше 

покоління і соціокультурний контекст, геймдизайнери повинні бути обачливі щодо тем і 

повідомлень, які вони передають через свої ігри [9]. Геймдизайн може впливати на стереотипи, 

цінності і навіть мораль суспільства, тому важливо бути уважними до його впливу.Завершуючи 

доповідь, дозвольте мені представити вам приклади ігор та мультимедійних продуктів, які вдалося 

досягти інноваційних комунікативних цілей завдяки геймдизайну. Ці приклади свідчать про 

потужний вплив геймдизайну на наше сучасне спілкування. 

1. The Last of Us: Ця гра поєднує захоплюючий сюжет і глибокий геймдизайн для передачі 

важливих повідомлень про виживання та моральні вибори. Гравці вирушають у 

постапокаліптичний світ і стикаються з інфікованими монстрами та іншими ворожими фракціями, 

приймаючи важливі рішення, які впливають на розвиток сюжету [10]. 

2. Minecraft: Ця гра надає гравцям безмежну свободу для творчості та співпраці. Вона сприяє 

комунікації та навчанню через спільні будівництво і розв'язування завдань у віртуальному світі, де 

гравці можуть створювати майстерність і спільні проекти [11]. 

3. Pokémon GO: Ця мобільна гра об'єднує віртуальний та реальний світи, спонукаючи гравців 

до активності і спільності. Гравці можуть ловити віртуальних Покемонів у реальному світі, 

відвідувати місцеві пункти інтересу та спільно грати на вулицях, створюючи велику спільноту 

любителів гри [12]. 
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