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Представлена робота присвячується виявленню основних ідей і принципів симуляції 

економіки у відеоіграх. 

 

На сьогоднішній день економічні системи в тих чи інших ступенях складності реалізації 

зустрічаються в багатьох відеоіграх. Складність може варіюватися від банальної системи купівлі 

зброї, як в Counter-Strike та Valorant, до складних систем економічних менеджерів. Знання ідей і 

принципів такої симуляції може полегшити процес створення економічних відносин у нових 

проектах і зробити ігри більш цікавими. 

В цілому ідеї і принципи симуляції економіки реалізуються через декілька сфер, а саме: 

‒ попит і пропозиція; 

‒ виробничі ланцюжки; 

‒ торгівельні угоди; 

‒ системи оподаткування та збору данини. 

Попит і пропозиція утворюють базові закони, а саме закони попиту і пропозиції. Пропозиція 

в ігровому контексті стосується доступності ігрових предметів, ресурсів або персонажів, які 

пропонуються для купівлі або придбання у віртуальному світі. Попит, навпаки, відображає 

бажання і готовність гравців отримати певні внутрішньоігрові активи. На рівень попиту на ці 

предмети може впливати безліч факторів, включаючи рідкість, корисність та естетичну 

привабливість. 

Цей вид економічної системи може утворюватися в різні способи, а саме через реальні 

відносини і їх симуляцію. До реальних економічних відносин можна віднести приклади ринку у 

таких іграх, як Warframe та EVE online, де за ігрові віртуальні предмети люди пропонують реальні 

гроші або їх внутрішньоігровий аналог. Тут реалізація ринкових відносин відбувається прямо 

завдяки людському фактору: саме гравці є генераторами попиту. Симуляція ж відносин 

представляє генерування змін попиту і пропозиції завдяки формульним розрахункам 

внутрішньоігрових умов. Прикладами такого методу є глобальний світовий ринок у Victoria 3 та 

механіка торговців у Farthest Frontier. 

Використання виробничих ланцюжків надає можливість додати елемент еволюції 

виробництва в іграх. Найкращого свого стану реалізації ця механіка набуває в поєднанні з 

системою каст або соціальних станів, де кожен продукт на кожному етапі виробництва не втрачає 

своєї цінності, і виступає як окремий об’єкт, а не всього лиш елемент виробництва. Прикладом 

такої реалізації можна назвати Anno 1800, де гравець має пам’ятати, що нижчі класи потребують 

більш простих продуктів, і не має перетворювати усі свої запаси в дорожчі їх аналоги. 

Торгівельні угоди представляють реалізацію взаємного попиту і пропозиції поміж двома 

окремими гравцями, або гравцем і штучним інтелектом (ШІ). Головна відмінність цього методу 

від розглянутих раніше полягає в акценті на обміні і взаємодії між сторонами, а не впливі на 

ринкової ситуацію загалом. Гравці домовляються щодо умов обміну, включаючи ціну, об’єм 

товарів чи інформацію. Дуже часто гравці не хочуть віддавати те що пропонують, але вимушені, 

http://journals.khnu.km.ua/vestnik/?p=18782
http://journals.khnu.km.ua/vestnik/?p=18782
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щоб отримати щось більш цінне для них зараз. До прикладу таких торгівельних угод можна 

віднести їх реалізацію у серії ігр Civilisation та Total War, де гравці можуть укладати угоди з 

обміном технологій, ресурсів, територій та щодо участі у війнах. 

Системи оподаткування є доступними в реалізації і одночасно мають великі можливості для 

ускладнення задля покращення геймплейної складової. Система збору данини є аналогічною до 

системи оподаткування, але з додатковим аспектом дипломатичної взаємодії між різними 

суб’єктами. У цьому випадку, гравці мають можливість встановлювати податки та збори на інших 

гравців чи фракції, що може впливати на їхні стосунки та стратегічні рішення. Прикладом 

податкової системи можна назвати Cities Skylines, де гравець може налаштовувати податки для 

кожного окремого типу забудови та районів. Прикладом системи сюзеренів та васалів є Europa 

Universalis 4, де ця система створює складні дипломатичні ситуації. 

Висновок: Під час роботи було зібрано і проаналізовано різні аспекти економічних систем в 

іграх. Отримана інформація дає можливість визначити, яким чином ці системи можуть бути 

покращені та адаптовані для створення цікавіших ігрових досвідів. Розглянуті ідеї і принципи 

симуляції економіки дозволяють розробникам враховувати різноманітні аспекти геймплею, 

включаючи виробництво, торгівлю, оподаткування та дипломатію. 

Напрямок наступних досліджень можна вказати на можливості подальшого дослідження та 

поглибленого аналізу викладених ідей і концепцій. Розробники ігрових проектів можуть 

досліджувати нові способи інтеграції економічних систем у свої ігри, створюючи більш складні та 

реалістичні механіки. 
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Розроблено підхід до екстракції даних з документів, де інформація зберігається у фіксованих 

боксах. Підхід спрощує аналіз боксованих документів та ґрунтується на використанні методів 

комп’ютерного зору, що дає можливість організовувати автоматизовану перевірку документів в 

реальному часі. 

Проблема видобування (екстракції) даних із паперових структурованих документів є 

надзвичайно актуальною задачею в системах автоматизованої обробки та прийняття 

рішень [1], [2]. В даному дослідженні увагу було зосереджено на документах, де інформація 

зберігається в окремих боксах. Як основу для дослідження було обрано студентський квиток. З 

метою захисту особистої інформації, дані студентського квитка в даній роботі приховано. 

Під аналізом документів в даній роботі розуміється екстракція даних, які зберігаються в 

боксах персональних документів та прикладний процесінг з цими даних. В роботі основна увага 

зосереджена на екстракції даних. Бокси з даними є регіонами інтересу. Вони можуть зберігати 

різноманітну інформацію: текстові дані, фото, штрих-коди та ін. Оцифрування цих даних - це 

стороння задача.  

Мета роботи - розробити систему екстракції даних з боксованого документу, яку можна легко 

масштабувати для вирішення подібної задачі для будь-якого іншого релевантного документу. 


