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ВИКОРИСТАННЯ НЕЛІНІЙНОСТІ СЮЖЕТУ ЯК ІГРОВОЇ МЕХАНІКИ 

ЗАВАЛЬНЮК Є. К., РОМАНЮК О. Н., САЦЮК І. А. (rom8591@gmail.com) 

Вінницький національний технічний університет 

 

Розглянуто переваги використання нелінійного сюжету у якості ігрової механіки. 

Проаналізовано рівні та моделі формування нелінійних сюжетів, переваги та недоліки їх 

застосування. 

 

Відеоігри сьогодні є не лише засобом розваг, в складним видом медіа, що поєднує технології 

[1], художні засоби та психологічний вплив. Важливим інструментом, що забезпечує ігрову 

унікальність і сюжетну глибину, є використання нелінійного сюжету. На відміну від 

кінематографу чи літератури, що характеризуються статичним сюжетом, у комп‘ютерних іграх 

сюжет може змінюватись залежно від рішень користувача. У результаті, гравець стає активним 

учасником дій, а не пасивним спостерігачем. 

Ігрові механіки є наборами правил взаємодії гравця з грою. Серед основних типів ігрових 

механік виділяються механіки виконання базових дій, орієнтації у просторі та часі, соціальних 

взаємодій, управління ресурсами, наративні механіки. Прикладом наративної механіки є 

застосування нелінійного ігрового сюжету. 

Нелінійний ігровий сюжет є структурою оповіді, що передбачає варіативний розвиток подій. 

Ігрова історія не підпорядковується єдиній хронологічній лінії, а має декілька гілок, що 

розходяться залежно від вибору гравця. Наприклад, у Detroit: Become Human розробники створили 

складну мережу сценарний варіантів, де навіть незначне ріщення може змінити хід подій і 

привести до альтернативної кінцівки [2]. Це забезпечує унікальний ігровий досвід. 

Дослідники виділяються декілька рівнів нелінійності ігрового сюжету. Локальна нелінійність 

сюжету проявляється у дрібних подіях, які змінюють деталі, але не порушують загальну структуру 

сюжету. Глобальна нелінійність передбачає наявність альтернативних сюжетних ліній, що ведуть 

до різних ігрових фіналів. Емерджентна нелінійність виникає стихійно при взаємодії ігрових 

механік. Прикладом емерджентної нелінійності є сюжет гри Minecraft, де події залежать і від 

рішень самого гравця, і від особливостей згенерованого світу. 

Розробники використовують кілька моделей формування нелінійного сюжету гри. Однією з 

найпоширеніших моделей є система з розгалуженням сценаріїв (branching narrative). Наприклад, у 

Heavy Rain модель дозволяє отримати десятки варіантів завершення гри [3]. Інша модель – модель 

множинних фіналів: протягом гри сюжет розвивається майже лінійно, однак вибори гравця 

накопичуються й визначають фінал (Mass Effect). Також, у моделі відкритого світу, як The Witcher 

3: Wild Hunt, навіть побічні завдання здатні вплинути на перебіг основного сюжету [4]. Нарешті, у 

випадку моделі, що базується на емерджентній нелінійності, ігрова історія не задається наперед, а 

виникає динамічно. Наприклад, у Dwarf Fortress створюються унікальні історії завдяки 

випадковим подіям і симуляції поведінки персонажів [5]. 

Використання нелінійного ігрового сюжету характеризується низкою переваг. По-перше, 

посилюється ефект ігрового занурення: гравець відчуває реальний вплив на події. По-друге, для 

кожного гравця формується унікальний ігровий досвід. По-третє, зростає бажання перепроходити 

гру, оскільки існують інші варіанти розвитку подій. По-четверте, нелінійність ігрового сюжету має 

соціальний аспект: вона допомагає гравцям тренувати навички ухвалення рішень і 

відповідальності за наслідки. 

Створення нелінійних ігрових сюжетів є складним завданням. Зокрема, сценарна робота є 

ресурсомісткою: кожна сюжетна гілка передбачає створення нових сцен, діалогів, анімацій і 

здійснення озвучення. Це збільшує витрати й тривалість розробки. Окрім того, деякий контент є 

«невидимим» - більшість користувачів помічають лише частину сценарних можливостей. Також, 

через надмірну свободу дій існує ризик втрати драматургічної напруги. Окрім того, технічні 

бар‘єри, пов‘язані з обмеженням пам‘яті та складність штучного інтелекту неігрових персонажів 

(NPC), ускладнюють масштабування таких систем [6]. 
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Численні приклади доводять ефективність нелінійних ігрових сюжетів. У Undertale «мирний» 

чи «агресивний» стилі гри повністю змінюють події сюжету. У Life is Strange вибори варіантів 

діалогу та подій суттєво визначають хід історії. Baldur‘s Gate 3 забезпечує найширшу свободу дій 

користувача, адже базується на правилах Dungeons & Dragons і дозволяє гравцеві приймати 

практично будь-які рішення [7]. 

Варто зазначити, що принципи нелінійності активно використовуються і за межами ігрової 

індустрії. В освіті вони реалізуються у виді адаптивних курсів, що залежать від дій і результатів 

студента. У бізнесі та менеджменті вони застосовуються у симуляторах прийняття ріщень, де 

можна відпрацьовувати різні сценарії розвитку подій. У маркетингу інтерактивні історії сприяють 

більшій залученості клієнтів і забезпечують відчуття персоналізованого досвіду [8]. 

Отже, нелінійний сюжет є однією з найбільш потужних ігрових механік, що поєднує творчі та 

технічні аспекти, а також має значний вплив на гравців. Нелінійність сюжету забезпечує 

унікальний ігровий досвід, стимулює повторне проходження гри, створює ефект причетності до 

ігрових подій. Розробка нелінійного сюжету вимагає великих ресурсів і високого рівня сценарного 

й технічного планування. Однак, розвиток генеративного штучного інтелекту відкриває 

перспективи ще більш гнучких і динамічних сюжетів, що змінюватимуться у режимі реального 

часу та максимально підлаштовуватимуться під дії користувача. 

 

СПИСОК ВИКОРИСТАНОЇ ЛІТЕРАТУРИ 

[1] Є. К. Завальнюк, О. Н. Романюк та Р. П. Шевчук, "Особливості розробки тривимірних 

ігор," у Комп'ютерні ігри та мультимедіа як інноваційний підхід до комунікації - 2023 / 

Матеріали III Всеукраїнської науково-технічної конференції молодих вчених, аспірантів і 

студентів, с. 254–256. 

[2] N. Orenes Ruiz. ― Narrative design components in Detroit: Become Human.‖ NadiaOrenes.es. 

Accessed: Sep. 7, 2025. [Online.] Available: https://nadiaorenes.es/blog_en/2018/09/narrative-design-

components-in-detroit-become-human/. 

[3] C. Nutt. ― Beyond Heavy Rain: David Cage on Interactive Narrative 2.‖ GameDeveloper.com. 

Accessed: Sep. 7, 2025. [Online.] Available: https://www.gamedeveloper.com/design/beyond-i-heavy-

rain-i-david-cage-on-interactive-narrative. 

[4] R. Kaiser. ― How The Witcher 3 makes its open world great.‖ Medium.com. Accessed: Sep. 7, 

2025. [Online.] Available: https://medium.com/@RowanKaiser/how-the-witcher-3-makes-its-open-

world-great-2c30d4b4ca90. 

[5] T. Adams, ―Emergent Narrative in Dwarf Fortress,‖ in Procedural Storytelling in Game Design, 

T. X. Short, T. Adams, Eds., New York, USA: A K Peters/CRC Press, 2019, ch. 13.  

[6] M. Mateas, and A. Stern, "Structuring Content in the Façade Interactive Drama Architecture," in 

Proceedings of the First Artificial Intelligence and Interactive Digital Entertainment Conference, 2005, 

pp. 93–98. 

[7] L. Olah. ― The Biggest Decisions In BG3 And Their Consequences.‖ TheGamer.com. Accessed: 

Sep 7, 2025. [Online.] Available: https://www.thegamer.com/baldurs-gate-3-most-important-choices-

decisions-consequences/. 

[8] K. Werbach, and D. Hunter, For the Win: The Power of Gamification and Game Thinking in 

Business, Education, Government, and Social Impact. Wharton School Press, 2020. 

 

 

 

ВИКОРИСТАННЯ ОПТИМІЗОВАНИХ МОВНИХ МОДЕЛЕЙ (MINILLM) ДЛЯ 

ІНТЕРАКТИВНИХ АГЕНТІВ У КОМП’ЮТЕРНИХ ІГРАХ 

ЗАРЕЦЬКИЙ М.О, ВАЦЕНКО А.В. (andrii.vatsenko@student.sumdu.edu.ua)  

Сумськй державний університет 

 

Запропоновано використання оптимізованих мовних моделей (miniLLM) для створення 

динамічних NPC у комп‘ютерних іграх. Проведено порівняння miniLLM із rule-based системами та 

загальними LLM. Отримані результати засвідчують перспективність miniLLM для мобільних і 
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