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Тезі містять в собі огляд актуальності технології голосової взаємодії з користувачем 
або гравцем на основі алгоритмів штучного інтелекту (ШІ). Наведені декілька прикладів 
використання в сучасних програмних помічниках та комп’ютерних іграх. Оцінюються 
перспективи в ігровій сфері використання. 

 

Голосова взаємодія – один з декількох варіантів впливу на комп‘ютер, де замість 
використання миші та/або клавіатури, як засіб управління застосовують мікрофон та голос 
користувача.  

Голосова взаємодія з комп'ютером не досконала навіть на англійській мові, яка визнана 
міжнародною, не кажучи вже про українську мову. Найпоширенішим прикладом зв'язку 
людини завдяки голосовим командам з «кремнієвим організмом» на даний момент часу є 
голосові помічники типу Siri для мобільних пристроїв на IOS, безіменний Google помічник 
для користувачів Android і Google і Аліса для користувачів Яндекс. 

Незважаючи на явну обмеженість перерахованих вище голосових помічників, деяким 
людям подобається з ними спілкуватися, що, безсумнівно, підвищує якість користування і 
бажання користуватися пристроєм. У свою чергу це так само дозволяє насолодитися 
сучасними технологіями слабозорим і інакше обмеженим людям.  

Відображаючи цю технологію на відеоігри, неможливо не помітити плюси як з боку 
розробки, так і гравця. 

Як перевагу з боку розробки важливо відзначити, що замість прописування тисяч слів 
тригерів та необхідних алгоритмів дії NPC, можливо налаштувати ШІ, щоб шляхом його 
незначного переучування отримати NPC з різними характерами та стилями спілкування, що 
можливо буде застосувати в наступних проектах, підлаштовуючи його до відповідного 
сеттінгу гри. Але є значні складнощі на процесі розробки ШІ, його тестування та інших 
особливостей, що безсумнівно є недоліком технології. 

З боку гравця, дана система взаємодії з неігровими персонажами дозволяє відчути 
більше власного впливу на ігровий світ, зокрема в діалогах, адже часто хочеться сваволити і 
відповісти нестандартно для гри, при цьому побачивши відповідну реакцію співрозмовника. 
Так само, це є гарним маркетинговим кроком, навіть якщо гравець не має можливості 
спілкуватися з NPC. Доки ця технологія не є розповсюдженою, найменше її використання в 
грі підійме великий ажіотаж навколо неї. 

Іншою перевагою використання голосових команд в відеоіграх є спрощення навчання, 
адже щоб добре грати потрібно вміти це робити і технології голосового контролю роблять 
перші кроки в грі легше, так як немає необхідності заучувати комбінації команд. 

Базою для такого роду технологій послужили ігри з текстовим контролем над ігровим 
всесвітом. І незважаючи на малі грошові вкладення в розробку технології та ігор на основі 
голосової взаємодії, цей концепт сподобався користувачам та знайшов свою популярність в 
кругах гравців. 

В свою чергу, взаємодія між гравцем і ігровим світом голосом була виконана в 
декількох відеоіграх, наприклад Tom Clancy's EndWar 2009 року, яка досі змушує деяких 
геймерів шукати ігри з подібним концептом. Саме тому є впевненість у вдалому 
майбутньому цієї технології та її подальшій актуальності. 
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