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Вінницький національний технічний університет 

 

Проаналізовано роль голосових інтерфейсів у сучасних комп‘ютерних іграх, що стають 

дедалі інтерактивнішими та інклюзивнішими. Описано технічні аспекти розпізнавання мовлення, 

синтезу голосу та інтеграції зі штучним інтелектом. Особливу увагу приділено можливостям 

голосового керування персонажами, діалоговим системам та імерсивному ігровому досвіду. 

Визначено переваги голосових технологій для користувачів з особливими потребами. Окреслено 

перспективи розвитку голосових механік у поєднанні з нейронними моделями. 

 

У комп‘ютерних іграх голосові інтерфейси набувають дедалі більшого значення. Завдяки 

розвитку технологій розпізнавання та синтезу мовлення, з‘являється можливість нових способів 

взаємодії з віртуальними світами. Голосові інтерфейси дозволяють гравцеві не лише віддавати 

команди, а й вести повноцінний діалог з персонажами, здійснювати пошук інформації, а також 

управляти ігровими процесами без використання клавіатури або                       миші [1]. 

Історично голосові інтерфейси почали з‘являтися в іграх ще у 90-х роках, однак лише з 

розвитком нейронних мереж і штучного інтелекту вони досягли рівня, придатного для масового 

впровадження. Наприклад, сучасні системи на кшталт Google Speech-to-Text або Microsoft Azure 

Speech Services забезпечують високу точність розпізнавання навіть у шумному середовищі [2]. У 

контексті ігор це дозволяє створювати більш імерсивні середовища, де гравець може взаємодіяти з 

оточенням за допомогою голосу, не порушуючи плавності геймплею. 

Однією з основних форм застосування голосових інтерфейсів у грі є керування діями 

персонажа. У деяких VR-іграх, як-от The Walking Dead: Saints & Sinners, гравець може вигукувати 

команди, що впливають на поведінку NPC або ворогів. У командних мережевих іграх голосові 

команди використовуються для швидкої комунікації, але з розвитком технологій вони можуть 

безпосередньо впливати на тактичні рішення та виконання дій у грі [3]. Замість звичних меню 

гравець може просто сказати: ―перезарядити‖, ―відкрити мапу‖ або ―застосуй аптечку‖, і гра 

відреагує миттєво. 

Особливий інтерес викликають діалогові системи, засновані на великих мовних моделях. 

Інтеграція моделей типу GPT або Gemini дозволяє створювати NPC, які спілкуються з гравцем 

природною мовою, запам‘ятовують контекст попередніх розмов і реагують емоційно. Це 

відкриває шлях до створення квестів із відкритим діалогом, де користувач не обмежується 

вибором із заздалегідь заданих фраз. Наприклад, експериментальні моди до гри Skyrim уже 

демонструють використання GPT для розмов із персонажами світу гри [4]. 

Крім ігрових переваг, голосові інтерфейси мають значний соціальний потенціал. Вони 

роблять ігри доступнішими для людей з обмеженими фізичними можливостями, які не можуть 

ефективно користуватися традиційними засобами керування. Відомі приклади включають 

адаптивні інтерфейси для гравців із моторними порушеннями, де голос виступає єдиним способом 

взаємодії [5]. Це сприяє інклюзії, зменшенню цифрового розриву та розвитку спеціалізованих ігор 

для реабілітації. 

Втім, існують і значні недоліки. Голосове розпізнавання залежить від мови, акценту, темпу 

мовлення, а також від акустичних характеристик приміщення. У багатокористувацьких іграх 

постає проблема фонових шумів, що можуть заважати точному розпізнаванню команд. Іншою 

складністю є приватність: запис і передача голосу можуть викликати занепокоєння серед гравців, 

особливо у випадку збору біометричних даних [6]. Ці проблеми потребують вирішення на рівні 

етичних норм, стандартів безпеки та прозорої політики розробників. 

Перспективним напрямом є створення гібридних голосово-текстових інтерфейсів. Вони 

поєднують зручність голосових команд із надійністю текстового дублювання. Наприклад, після 

голосової команди гравець може побачити підтвердження дії на екрані: ―Команда: Змінити зброю 
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– прийнята‖. Це не лише підвищує точність, а й дозволяє перевірити інтерпретацію команди, що 

особливо важливо в іграх із високим темпом [7]. 

У жанрі рольових ігор можливе глибоке розширення ігрової системи за допомогою 

інтерактивних голосових діалогів. Персонажі можуть мати різні ―особистості‖ на базі 

налаштовуваних моделей. Крім того, розробники можуть створювати динамічні наративи, які 

реагують на інтонації або емоції в голосі користувача. У майбутньому це може призвести до появи 

ігор, де сюжет розвивається не лише залежно від дій, а й від характеру мовлення, тону чи 

емоційного стану гравця. 

Успішними прикладами застосування голосових інтерфейсів є Tom Clancy‘s EndWar, де 

керування військами відбувається голосом, а також Mass Effect 3, де у версії з Kinect голосові 

команди застосовуються до команди супутників. У VR-іграх, таких як Star Trek: Bridge Crew, 

голосове управління стало одним з основних способів взаємодії з екіпажем [8]. Інди-розробники 

також все активніше впроваджують ці функції завдяки доступу до хмарних API для мовлення. 

У контексті кіберспорту голосові інтерфейси поки обмежено використовуються через 

вимоги до точності та швидкості. Проте експерименти з командними стратегіями на основі 

голосових наказів показують потенціал створення ―розумних помічників‖ у реальному часі, які 

можуть аналізувати ситуацію, пропонувати тактичні рішення або управляти дронами чи 

роботизованими одиницями. Такі функції можуть радикально змінити роль коментаторів, 

капітанів або навіть спостерігачів у майбутньому кіберспорті. 

Таким чином, голосові інтерфейси в комп‘ютерних іграх є важливим напрямом розвитку 

ігрової індустрії. Вони поєднують технічні досягнення у сфері штучного інтелекту, інтерфейсного 

дизайну та мовних технологій. Водночас вони висувають нові вимоги до безпеки, етики та 

локалізації. За умови подолання технічних та організаційних бар‘єрів, голосові інтерфейси мають 

потенціал стати стандартом у багатьох жанрах, підвищуючи рівень занурення, доступності та 

емоційної залученості гравців. 
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