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Досліджено потенціал використання нейрогарнітур у сучасному геймдизайні. Описано 

принципи роботи нейроінтерфейсів та наведено приклади інтеграції таких технологій в ігрові 

механіки. Проаналізовано технічні та дизайнерські виклики, пов‘язані з адаптацією геймплею до 

когнітивного стану гравця.  

 

Сучасна ігрова індустрія активно впроваджує інноваційні способи взаємодії гравця з 

віртуальним середовищем. Одним із найперспективніших напрямів є використання 

нейроінтерфейсів, зокрема нейрогарнітур типу BCI (Brain-Computer Interface), що дозволяють 

передавати сигнали від мозку до комп‘ютерної системи без участі опорно-рухового апарату. Ці 

технології поступово виходять за межі лабораторій і знаходять застосування у комерційних іграх, 

симуляторах, VR/AR-розробках та навчальних платформах [1]. 

BCI базується на аналізі електроенцефалографічних (ЕЕГ) сигналів, які зчитуються з 

поверхні голови за допомогою спеціалізованих сенсорів. На ринку вже існують доступні моделі 

таких гарнітур, зокрема NeuroSky MindWave, Emotiv Epoc, OpenBCI, NextMind, які мають API для 

інтеграції з Unity або Unreal Engine [2], [3]. У контексті геймплею ці пристрої відкривають 

можливості нових механік, що не лише підвищують рівень занурення у гру, а й дозволяють 

адаптувати її до психофізіологічного стану гравця. 

Основні типи ігрових механік на базі нейрогарнітур можна класифікувати таким чином: 

1. Когнітивне керування об’єктами. Гравець може переміщати або активувати об'єкти в грі, 

використовуючи інтенсивність зосередженості чи намір. 

2. Емоційна адаптація геймплею. Гра змінює колірну гаму, музику чи сюжет залежно від 

емоційного стану гравця, зчитаного за ЕЕГ. 

3. Управління рівнем складності. Ігрова система в реальному часі підлаштовує 

інтенсивність ігрових викликів до рівня стресу, втоми або розслаблення гравця. 

4. Ігри для медитації. Завданням гравця є досягнення стану спокою або рівноваги, які 

фіксуються нейрогарнітурою. 

Такі механіки реалізовані, наприклад, у проектах Throw Trucks With Your Mind (управління 

об‘єктами через концентрацію), Mindflex (фізична гра із контролем через нейросигнали) або 

NeuroRacer — експериментальній грі, розробленій у рамках досліджень нейропластичності [4], [5]. 

Однак, попри потенціал, технологія має низку технічних і дизайнерських викликів. По-

перше, сигнали ЕЕГ мають низьку просторову роздільність, і потребують фільтрації від шумів, 
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пов‘язаних з рухами, блиманням тощо. По-друге, інтерпретація сигналів не завжди універсальна: 

одна й та сама частота чи ритм мозкової активності може мати різне значення в різних гравців. Це 

змушує використовувати машинне навчання, що ускладнює інтеграцію у комерційні продукти [6]. 

З точки зору геймдизайну, BCI-механіки не повинні повністю заміщувати класичне 

керування, а радше доповнювати його. Наприклад, можна застосовувати нейросигнали для 

запуску спецздібностей, відкриття секретних рівнів або зміни атмосфери гри. Важливо також 

забезпечити прозорість механіки для гравця, і дати можливість відключити її у разі помилкових 

активацій [7]. 

Цікавим напрямом є поєднання BCI з VR. Такі ігри дають змогу створювати повністю 

імерсивні середовища, в яких гравець може впливати на світ через власний емоційний стан. 

Уявімо VR-гру, де пейзаж змінюється на дощовий, коли гравець занепокоєний, або, навпаки, 

розцвітає, коли він спокійний і зосереджений. Подібні приклади вже реалізовані у демо-проєктах 

за допомогою гарнітур Emotiv Insight та OpenBCI у поєднанні з Unity3D [8]. 

Перспективним також виглядає застосування нейрогарнітур у serious games — навчальних, 

реабілітаційних або терапевтичних проєктах. Наприклад, у нейропсихологічній реабілітації після 

інсульту такі ігри можуть допомагати пацієнтам розвивати здатність до концентрації, 

саморегуляції та стрес-менеджменту [9]. Окремим напрямом є ігри для дітей із СДУГ (синдромом 

дефіциту уваги), в яких завданням є утримання уваги протягом певного часу задля просування у 

грі. 

Сьогодні спостерігається активний розвиток open-source спільнот, які працюють над 

покращенням якості інтерфейсів, інтерпретаторів сигналів та ігрових інтеграцій. Наприклад, 

OpenBCI пропонує відкриту архітектуру та SDK для розробників, що сприяє появі інноваційних 

BCI-проєктів навіть у навчальних закладах та інді-студіях [10]. 

Таким чином, нейрогарнітури формують нову парадигму ігрової взаємодії, де гравець стає 

не просто виконавцем дій, а активним когнітивним модулем, який взаємодіє з віртуальним 

середовищем через психофізіологічні процеси. Розробка ігрових механік із урахуванням BCI — це 

не лише виклик для розробників, а й нова творча площина для формування інтерактивного досвіду 

майбутнього. 
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