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сучасного стану справ в перерахованих галузях знань, який може допомогти як 

фахівцям, так і студентам університетів скласти загальну картину розвитку 

інформаційних технологій та пов'язаних з ними питань. 

Наукові праці згруповані за напрямками роботи конференції та наведені в 

алфавітному порядку прізвищ авторів.  

Матеріали (тези доповідей) друкуються в авторській редакції. 

Відповідальність за якість та зміст публікацій несе автор. 
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АНАЛІЗ ІГОР ЖАНРУ «SHOOTER» 

ЩЕРБИНА Д.В. (denisscherbina01@gmail.com) , 

ШЕСТОПАЛОВ С.В. (sshestopalov1984@gmail.com), 

Одеський національний технологічний університет 

 

Представлена робота присвячується аналізу ігрового жанру «Shooter» та його 

піджанрів. Зазначено, що на сьогоднішній день можна виділити багато різних піджанрів: 

FPS, TPS, Tactical, Battle-Royale та інші. Кожен піджанр жанру «Shooter» має свої власні 

ігрові механіки, зовнішній вигляд та пропонує унікальний ігровий досвід. Вказано, що разом з 

тим є так звані «перебіжчики», які можуть поєднувати в собі елементи декількох 

піджанрів. 

 

Пращури жанру з'являлись ще в 80х роках ХХ ст. З кожним роком жанр «Shooter» все 

більш прогресував та набував більшої популярності серед гравців. Найпопулярніші серії ігор 

жанру «Shooter» є: «Counter-Strike», «Call of Duty», «Battlefield» та інші. Вони мають схожі 

ігрові механіки, але дають гравцю зовсім різний ігровий досвід. С самого початку 

зародження жанру, почало з‘являтися багато його піджанрів. Багато з яких ставали навіть 

більш популярними чим класичний «Shooter». 

Метою роботи та основною задачею є аналіз ігрового жанру «Shooter» та виявлення 

особливостей його піджанрів. 

Cпочатку дамо визначення жанру. Ігри жанру «Shooter» або стрілялки — це один з 

представників відеоігор-екшенів, у яких майже вся увага гравця зосереджена на поразці 

ворогів персонажа за допомогою зброї, наданої гравцеві. Зазвичай ця зброя є вогнепальною 

або інша далекобійною, і її можна використовувати в поєднанні з іншими інструментами, 

такими як гранати для непрямого нападу, броня для додаткового захисту або аксесуари, такі як 

телескопічні приціли для зміни поведінки зброї. Звичайним ресурсом, який можна знайти в 

багатьох іграх-шутерах, є боєприпаси, броня чи здоров‘я, або покращення, які збільшують 

зброю персонажа гравця. [1] 

На сьогоднішний день можно виділити основні його піджанри: 

First-person shooter (FPS) - це ігри, в яких гравець грає з першої особи та 

використовує зброю, щоб знищувати ворогів. Приклади цього виду ігор: "Call of Duty", 

"Counter-Strike"(рис.1.), "Doom". 

 

 

Рис. 1. – Скрішнот ігрового процесу гри «Counter-Strike» 

Third-person shooter(TPS) - у цьому виді ігор гравець спостерігає за персонажем з 

третьої особи, що дозволяє більш точно керувати персонажем та його рухами. Приклади: 

"Gears of War"(рис.2.), "Max Payne", "Uncharted". 
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Рис. 2. – Скрішнот ігрового процесу гри «Gear of War» 

 

Tactical shooter - у таких іграх гравець повинен розробляти стратегію та взаємодіяти з 

іншими членами команди, щоб виконати місію. Приклади: "Rainbow Six"(рис. 3.), "Ghost 

Recon", "SWAT". 

 

Рис. 3. – Скрішнот ігрового процесу гри «Raibow Six» 

 

Survival shooter - у цьому виді ігор гравець повинен вижити в умовах постійних 

загроз, змагаючись з ворогами та іншими перешкодами. Приклади: "Left 4 Dead", "Days 

Gone", "The Last of Us"(рис.4.). 

Рис. 4. – Скрішнот ігрового процесу гри «The Last of Us» 

В загальному, жанр "Shooter" має безліч різних піджанрів, які пропонують гравцеві 

різноманітні виклики. Залежно від вибору гравця, він може знайти гру, яка відповідає його 

смакам та потребам. 
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