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ТЕСТУВАННЯ ІГОР: ТИПОВІ ПОМИЛКИ ВІДЕОІГОР 

РОМАНЮК О. В., РОМАНЮК О. Н. (romaniukoksanav@gmail.com)  

Вінницький національний технічний університет 

 

 Сьогодні індустрія відео ігор налічує близько 3 млрд. гравців [1], а у грошовому 
еквіваленті оцінюється в 300 млрд доларів [2], що виводить її на одне з передових місць 
серед галузей індустрії розваг. І в майбутньому зберігатиметься тенденція до зростання 
кількості гравців, зокрема, до 2024 року кількість гравців має збільшитись на 10%.  На 
платформі  Steam, яка є найбільшим дистриб‘ютором цифрових ігор у світі, розміщено понад 
50 тисяч платних та безкоштовних ігор [3], що свідчить про високу конкуренцію.  На такому 
конкурентному ринку створення успішної гри є досить дорогим і складним завданням, адже 
потрібно закласти значні фінансові витрати на забезпечення високої якості ігор. Крім того, 

стиснуті строки розробки чинять значний тиск на розробників, і досить часто стає 
неможливо виявити або виправити всі помилки в грі, перш ніж випустити її на ринок. А з 
іншого боку, ігри є досить складними для тестування через непередбачуваність поведінки 
героїв та розвитку подій, адже кожна гра є унікальною. Тому важливо визначити найбільш 

http://www.irbis-nbuv.gov.ua/cgi-bin/irbis_nbuv/cgiirbis_64.exe?Z21ID=&I21DBN=UJRN&P21DBN=UJRN&S21STN=1&S21REF=10&S21FMT=JUU_all&C21COM=S&S21CNR=20&S21P01=0&S21P02=0&S21P03=IJ=&S21COLORTERMS=1&S21STR=%D0%9615728
http://www.irbis-nbuv.gov.ua/cgi-bin/irbis_nbuv/cgiirbis_64.exe?Z21ID=&I21DBN=UJRN&P21DBN=UJRN&S21STN=1&S21REF=10&S21FMT=JUU_all&C21COM=S&S21CNR=20&S21P01=0&S21P02=0&S21P03=IJ=&S21COLORTERMS=1&S21STR=%D0%9615728
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популярні види помилок, що трапляються у відео іграх, щоб допомогти розробникам та 
тестувальникам ігор створювати більш якісний і, як наслідок, більш конкурентоспроможний 
ігровий продукт.   

Розглянемо основні види помилок у відеоіграх, які трапляються під час їх експлуатації 
кінцевими користувачами [4, 5, 6]. 

1. Зависання або збій.  Може мати місце аварійне завершення роботи, коли відеогра не 
запрограмована виконувати те, що вимагає гравець, і гра просто зависає або 
вимикається. Як і будь-яка помилка, це може статися з багатьох причин, але однією з 
найпоширеніших причин є перевантаження пам‘яті. У цьому випадку проблема відеоігри 
полягає в її мінімальних системних вимогах. 

Ще одна повторювана причина зависань полягає в тому, що відеогра використовує 
асинхронізм під час виконання завдань і коли завдання очікує на завершення іншого, але 
останнє завдання завершується з помилкою або не завершується. Це особливо часто 
трапляється під час роботи з даними, завантаженими із сервера. 

2. Об’єкт виходить за встановлені межі. Ця категорія охоплює багато поширених 
типів помилок, наприклад, вихід за межі карти, падіння крізь підлогу, ходіння по воді, 
підйом вертикально по стіні будівлі тощо. Яскравим прикладом такого типу помилок був 
занадто високий стрибок Маріо у грі Super Mario Bros., під час якого він вилітав за межі 
екрану. 

3. Некоректне графічне відображення. У грі The Sims 4 було виявлено два графічні 
збої. Один полягав у тому, що деякі немовлята були спотворені в демонічних немовлят, а 
інший – це виделка, яка постійно була прикріплена до руки Сіма.  

4. Візуальні помилки. Такі помилки мають місце, коли відеогра не показує візуальні 
ефекти так, як це було задумано. Однією з причин виникнення таких помилок є низька  
швидкість графічного процесора (GPU) або несумісність конкретного GPU пристрою із 
способом програмування гри.  Вважається, що частота зміни кадрів на рівні 60 кадрів за 
секунду є ідеальною  для більшості людей, оскільки саме при такій частоті забезпечується 
плавність гри [7]. Але формування графічної сцени передбачає створення 
високодеталізованої геометрії, використання текстур, врахування освітлення та інших 
ефектів, що задіює відеокарту, процесор і оперативну пам‘ять комп'ютера. Коли один з 
компонентів цього ланцюжка відстає від інших, виникає вузьке місце. Тому важливо 
правильно визначити мінімальні характеристики пристрою, які були б сумісні з грою.  

Серед  інших причини, що призводять до візуальних збоїв, і які легше виправити, 
можна віділити неправильну назву файлів текстур, через що гра не може їх завантажити за 
потреби;  текстури завантажуються з нижчою роздільною здатністю, ніж заплановано, що 
знецінює ігровий досвід; текстура мерехтить, коли на графіку дивляться під гострими 
кутами камери; текстури видно в неправильних місцях. 

5. Некоректна зміна значень числових параметрів – широкий клас помилок, який 
описує будь-яку ігрову подію, яка змінює певну форму лічильника неочікуваним чином, 
наприклад куля, яка має позбавити здоров‘я, не роблячи цього, або збір монети, який змінює 
рахунок на 100 замість 1. 

6. Неадекватність штучного інтелекту передбачає виконання певних дій, які 
руйнують ілюзію інтелекту. Одним із найбільш важливих аспектів стратегічної гри, який має 
сильний плив на гравця, є штучний інтелект ворогів [8]. Вороги повинні бути швидкими і добре 
захищеними. Однак типовою є ситуація, коли ворожі війська, прямуючи до цілі, обирають 
найкоротший шлях та не враховують небезпеку, яка на них чатує, і можуть бути швидко 
знищені гравцем, через що в останнього знижується зацікавленість до гри через легку перемогу 
[9].  Однак, в іграх-платформерах гравці не очікують складності думок від ворогів: рух назад і 
вперед буде вважатись достатньо інтелектуальним. Інший приклад, коли штучний інтелект 
має доступ до досконалої інформації, і гравець це помітить, то руйнується ілюзія 
справедливості. До поширених прикладів також включають персонажів, які не реагують на 
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постріли, блокують двері або входять у стіни тощо. Тобто, ця категорія містить усі помилки, 
де штучний інтелект не відповідає очікуванням гравця.  

7. Проблеми з внутрішньоігровими покупками. Користувачі можуть сильно 
розчаруватися та злитися, коли програма не розпізнає зроблену ними покупку, адже гравці 
вкладають свої гроші, а гра не виконує того, що обіцяла. Ця помилка може проявлятися в 
багатьох формах і з багатьох причин, але найпоширенішими є наступні три: 

 гра вилітає під час покупки, але не розпізнає покупку навіть тоді, коли гроші вже 
списані; 

 відеогра блокує предмет від повторної покупки, оскільки вона реєструє, що він 
уже був куплений, хоча насправді покупка не пройшла; 

 відеогра не дозволяє гравцеві купувати предмет, показаний у магазині, оскільки 
цей предмет не зареєстровано в магазині програм, але він запрограмований для 
показу в магазині відеоігор. 

8. Проблеми зі звуком. Помилки, пов‘язані зі звуковими ефектами та музикою, мають 
багато різних форм: звук надто високий або надто низький у непередбачений спосіб, або 
звуковий ефект чи музика відтворюються в невідповідний момент, або вони продовжують 
відтворюватися циклічно. Іноді це пов'язано з тим, що ігри шукають звуковий файл, але він 
має неправильну назву. Так проблеми зі звуком були виявлені в іграх  Shadow of the Tomb 

Raider і BioShock Infinite: в першій згаданій грі звук то затухає, то гасне або зовсім зникає, а  
у другій грі звукові помилки залежать від акту обертання, переміщення або положення 
персонажа. Хоча проблеми зі звуком можуть і не переривати гравців під час гри, однак 
правильні звукові ефекти або фонова музика створюють настрій під час гри і для геймерів це 
важливо. Крім того, звук є важливим елементом для визначення того, що зараз відбувається 
в грі. У випадку наведених вище прикладів ігор вороги можуть нечутно підкрастися, що дає 

їм перевагу для атаки.  
9. Помилки навігації. Навігаційні меню також можуть порушити гру. Іноді ігрові меню 

запрограмовані неправильно, так, що кнопка веде до неправильного меню, або меню стає 
недоступним, або гравець застрягає в меню, з якого він не може вийти. Зазвичай це 
пов‘язано з проблемами логіки програмування навігації, тому незапланована дія 
виконується сама або блокується. 

10. Проблеми збереження. Дуже поширена помилка, яка стосується не стільки  
збереження прогресу гри, скільки збереження налаштувань. Нехтування збереженням 
налаштувань засмучує гравців, які змушені постійно змінювати налаштування кожного 
разу, коли запускають гру. 

Розглянуті помилки у відеоіграх не є вичерпними, але найбільш поширеними. Як для 
розробників, так і для тестувальників, знання типових помилок у відеоіграх дозволить 
більше уваги зосередити на їх попередженні під час розробки. У зв‘язку з цим доцільним є 
формування спеціального чек-ліста ігрових помилок, що допоможе більш ефективно 
організувати процес тестування гри та зменшити кількість помилок, які можуть дійти до 
кінцевого користувача та викликати в останнього негативний досвід гри.  
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У роботі розглянуто принципи та особливості роботи технології NFT. Сфери 
застосування технології та особливості застосування в цифрових аукціонах та сфері ігор. 

 

NFT (non-fungible token), у перекладі – невзаємозамінний токен – це особливий тип 
криптографічних токенів, який на відміну від криптовалют є незамінним[1]

. Наприклад, один 
біткоін в моєму електронному гаманці буде коштувати стільки ж, скільки один біткоїн у 
вашому гаманці. Вони мають однакову цінність, так само як долари або інша фіатна валюта. 
Вони є взаємозамінними. Алегорією NFT може бути людина. Кожна людина унікальна і не 
може бути замінена іншою.  

Іншими словами, NFT – це запис, який містить дані про те, що якийсь об‘єкт (наприклад 
зображення, пісня, або 3д модель) в базі даних належить певному користувачу. Вперше NFT 

з‘явилися в 2017 на блокчейні Ethereum. Блокчейн – це розподілена база даних, що зберігає 
інформацію про транзакції не в якомусь певному місці, а одразу в багатьох місцях. Це 
означає, що підробити дані та привласнити собі чужі гроші (або NFT, який також працює на 
основі блокчейну) неможливо. Тобто, NFT вирішує проблему передачі прав власності[2]

. 
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