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ХАРАКТЕРНІ МЕХАНІКИ КОМП'ЮТЕРНИХ ІГОР ЖАНРУ «SLASHER» 
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В роботі розглядаються особливості комп'ютерних ігор жанру «slasher»,  характерні 
механіки жанру «slasher», приклади реалізації. 

 

Сучасні комп‘ютерні ігри дуже різноманітні за змістом, наповненням, відрізняються 
мотивацією, на якій тримається ігровий процес, та психологічними ефектами, що в ньому 
формуються та закріплюються. 

Слешер (Slasher) – жанр комп'ютерних та відео ігор заснований на битвах із 
застосуванням холодної зброї. Іноді гравцеві дозволяють використовувати вогнепальну 
зброю або метальну, але це швидше додаткова можливість, основою геймплею, як і раніше, 
залишаються сутички в ближньому бою. Головною особливістю жанру є те, що, на відміну 
від класичних комп'ютерних рольових ігор, основна увага приділяється битвам із 
противниками та посиленню персонажа, а інші елементи – розгалужений сюжет, складні 
квести з різними варіантами рішень, великі діалоги – не передбачаються. Слешери, як 
правило, є іграми, що розробляються переважно на консолях (ігрових приставках), так як 
клавіатура і миша (на думку розробників) не зовсім підходить для зручної гри в більшості 
слешерів. 

Для визначення характених механік, була проаналізована низка відомих ігор цього 
жанру. Деяки з них: 
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1. God of War (2018). God of War – класичні елементи слешера урізноманітнені 
елементами інших жанрів. Наприклад, побічні квести на великих локаціях створюють ілюзію 
відкритого світу, насиченого заняттями. Потреба частої зміни екіпірування не перевантажує 
гру тому, що основне спорядження створюється у коваля в перервах між битвами. Перекати, 
парирування та система управління накшталт Dark Souls доповнені комбінаціями ударів. 

2. Metal Gear Rising: Revengeance (2013). Механіка бою побудована на поєднанні легких 
і важких атак. Крім цього, при ураженні супротивника додані реалістичні ефекти. При 
накопиченні зброєю достатньої енергії, є можливість перейти в Blade Mode – режим, у якому 
герой завдає ударів під будь-яким кутом і уражує все, що завгодно, крім будівель. 

3. NieR: Automata (2017). NieR: Automata стерла грань між RPG та слешерами. 
Відкритий світ, прокачування, підбір спорядження, діалоги та побічні квести видають у ній 
RPG. Але під час бою вона поводиться як класичний слешер. Основні комбінації зав'язані на 
поєднанні легких та важких атак. Але глибини їм додає зв'язки між двома зброями, що 
носить головна героїня 2B. Найефектніші атаки виходять при перемиканні з короткого меча 
на великий і назад. Оскільки добратися до справжньої кінцівки вийде лише після третього 
проходження, у битвах найбільше захоплюють експерименти з поєднанням зброї. Адже крім 
мечів тут є списи та кастети. 

Зроблено висновок про характерні механіки жанру: 
1. Наявність комбінацій ударів (Комбо) – гравець поступово вчить чи отримує нові 

комбінації. Комбінаціями називаються заплановані чи хаотичні зв'язки ударів, які робляться 
безперервно, комп'ютерні персонажі часто їх не блокують. Це можуть бути як прості 
поєднання з легких і сильних атак на кшталт того, що є в God of War, так і послідовності, що 
вимагають запам'ятовування, з п'яти і більше атак, як у Devil May Cry. За довгі комбінації 
дають більше очок. 

2. Камера майже завжди відсторонена від персонажа, що дозволяє гравцеві спостерігати 
за ударами та прийомами збоку. 

3. Зручне та плавне управління без жодних затримок. У грі, де між реакцією та рухами 
не повинно бути жодних затримок, зробити плавне та зручне управління критично важливе. 
Якщо персонаж не слухається команд гравця або в управлінні присутня навіть мінімальна 
затримка, бої можуть перетворитися на головну гідність, на головну тортуру. Ідеальним 
прикладом чудового управління є серія Ninja Gaiden 

4. В деяких іграх є механіка Witch Time, завдяки якій при вдалому ухиленні, час 
навколо сповільнюється, надаючи можливість швидко зорієнтуватися. 

Висновок. Класичні слешери сьогодні переживають нове народження. Геймплей з 
«підставами» та поєдинки, переважно, віч-на-віч, розширено задяки їх ускладненості рухів та 
їх структури. 
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ВИКОРИСТАННЯ ВІРТУАЛЬНОЇ РЕАЛЬНОСТІ В МЕНЕДЖМЕНТІ ПЕРСОНАЛУ 

ВАРІС І.О, САВРАСОВ Я.К. 
 (iryna.voloboieva@kneu.edu.ua, yanich580@gmail.com) 

Київський національний економічний університет імені Вадима Гетьмана 

 

В даному дослідженні аналізуючи сутність та вплив віртуальної реальності на бізнес 
процеси в менеджменті персоналу, було доведено важливу роль використання віртуальної 
реальності у навчанні персоналу компаній. Розглянуті певні переваги від використання 
компаніями віртуальної реальності в HR-процесах.. Очевидним є те, що віртуальна 
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