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ДИЗАЙН. ІННОВАЦІЙНІ ЕЛЕМЕНТИ ВІДЕОІГОР (ПІДСУМОК 2021) 

 ОВДІЙ А.А.  
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Індустрія відеоігор – це місце звичкок: успішні теми, умовності та механіки 
постійно використовуються повторно та перепризначаються, а модні жанри домінують 
серед суперників. Але щороку кілька ігор пробують абсолютно нові ідеї або блискуче 
винаходять перевірені концепції - вони дарують нам моменти справжнього чарівництва. 

 

1. Новий спосіб сторітелінгу. 
 

―Проблема диплома‖ - Unpacking. 

Не зважаючи на відсутність кінематографічних кат-сцен чи навіть діалогів на екрані, 
Unpacking вдається розповісти зворушливу історію про життя головної героїні виключно 
через предмети, які вона бере із собою під час серії переїздів. Але найзворушливіший момент 
– це коли вона переїжджає до того, хто, здається, є хлопцем, який залишив мало місця у 
своїй дивній мінімалістичній квартирі для її речей. Коли гравець намагається повісити на 
стіну свій диплом про закінчення середньої школи – те, що вона з гордістю робила в 
кожному зі своїх домівок – гравець виявляє, що місця немає. Єдине місце, куди він підіде - 
це під ліжком. Це такий розумний, карколомний спосіб передачі нездорової, можливо, навіть 
образливої динаміки влади у стосунках – і це емоційний наративний прийом, який можна 
знайти лише у відеогрі. 

 
Рис. 1 –  скріншот з гри  Unpacking. 

 

2. Переосмислення сили. 
 ―Пензлик сильніший за меч‖ - Chicory. 

Гравець повинен використовувати чарівний пензлик, щоб розфарбувати монохромне 
королівство, полюючи за злою силою, яка висмоктала все життя з ландшафту. Кожен 
маленький куточок світу подібний до книжки-розмальовки — гравцю не потрібно витрачати 
час на розфарбовування дерев і будиночків, але інструменти завжди поруч, і таким чином 
творчість існує поряд із розповіддю в унікальній формі. шлях. Сама кисть також 
багатогранна - гравець малює нею, але її дотик також може зменшувати або збільшувати 
мальовничі об'єкти, відкриваючи доступ до нових областей. Ігрові персонажі в рольових 



Матеріали конференції «Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до 
комунікації - 2022» 

174 

іграх зазвичай носять мечі, і пензель служить блискучою противагою цьому - вона дає життя, 
а не забирає його. 

3. Взаємодія з гравцем за межами екрану. 
―Дійсно розумна рушниця‖ - Timeloop. 

Шутер Timeloop від Housemarque — це гра з вражаючим використанням нового 
контролера DualSense від Sony. Режим вогню, при якому можна обрати між двома 
варіантами, натискаючи лівий курок наполовину для одного або повністю для іншого. Щоб 
зробити це зручнішим, у грі використовується технологія адаптивного тригера, щоб 
забезпечити фізичну зупинку між двома – потрібно докласти певного тиску, щоб отримати 
режим альтернативного вогню. Він простий, але інтуїтивно зрозумілий і фізично приємний, 
створює враження користування справжню зброю. Це також дуже акуратний, захоплюючий 
спосіб використання тактильного зворотного зв‘язку, не лише як сенсорна новинка, але як 
спосіб оптимізації елементів керування – інакше опція альтернативного вогню потребувала б 
окремого призначення кнопок. 

 

 
Рис. 2 –  скріншот з гри  Timeloop. 

4. Гравець сам створює гру. 
 ―Міфічна машина‖ - Wildermyth. 

Покрокова бойова стратегія з фентезійно-пригодницькою розповіддю Wildermyth 

блискуче поєднує заскриптовані історії з процедурно згенерованими сценаріями. Гравець 
веде групи персонажів від їх скромного початку як воїнів-наслідувачів до героїв-ветеранів і 
до їхньої смерті, а потім наступне покоління набуває володіння. Те, як кожен гравець 
отримує свою власну версію цих казкових оповідань, чудово відтворює багату уяву 
настільних рольових ігор. Wildermyth - це гра про радість розповідання історій і природі 
міфів, що розвивається, і, відповідно, найчудовіші, новаторські моменти в ній будуть 
різними для всіх. 

Ігрова індустрія дуже швидко розвивається, що дає змогу розробникам, що тільки 
планують увійти до індустрії, втілювати свої інновації і ідеї. І, можливо, саме такий проєкт 
стане наступною класикою в світі відеоігр. 
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