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Висновки. Запропонований підхід демонструє можливість скорочення часу та ресурсів, 

необхідних для виробництва маркетингових відео у геймдеві. Розроблений інструмент дозволяє 

навіть невеликим студіям з обмеженим бюджетом створювати якісні рекламні матеріали без 

потреби у дорогому та тривалому 3D-продакшні. Це підвищує конкурентоспроможність продуктів 

на ринку, оптимізує роботу маркетингових команд і забезпечує швидшу адаптацію рекламних 

стратегій до вимог сучасних платформ. 

Водночас серед недоліків варто відзначити обмежений початковий функціонал 

інструментарію та потребу у його розширенні «на ходу». Оскільки різні версії однієї гри 

(наприклад, різновиди Солітеру) можуть мати відмінні механіки, програмісту необхідно 

інтегрувати додаткові модулі для відображення специфічних сценаріїв. Це ускладнює процес 

масштабування, однак не нівелює переваг базового підходу. 
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Україна за останні два десятиліття поступово перетворилася на один із важливих осередків 

розробки комп‘ютерних ігор у Східній Європі. Український ринок та локальні розробники 

демонструють високий рівень конкурентоспроможності. Особливістю українського геймдеву є 

синергія високої технічної підготовки спеціалістів із творчим підходом і культурною 

ідентичністю, що відображається у багатьох проєктах. Український ринок комп'ютерних ігор 

зберігає тенденцію до значної стабільності та виняткової адаптивності, незважаючи на складні 

економічні та геополітичні виклики останніх років. Спостерігається ріст локального геймдеву, 

який продукує інноваційні та конкурентоспроможні продукти, завойовуючи як українського, так і 

міжнародного гравця. Паралельно з цим, відзначається динамічне зростання попиту на 

високопродуктивну ігрову техніку - від новітніх відеокарт і процесорів до спеціалізованих 

геймерських периферійних пристроїв - а також на різноманітний ігровий контент, включаючи 

преміум-ігри, підписки на сервіси та внутрішньоігрові покупки [1]. 

Розвиток кіберспортивної інфраструктури та зростання популярності стрімінгових платформ 

також додають ринку нового імпульсу. Перші спроби створення комп‘ютерних ігор в Україні 

сягають 1990-х років. Однією з найвідоміших ранніх компаній стала GSC Game World, заснована 

Сергієм Григоровичем у 1995 році [2]. Саме ця студія випустила одну з найуспішніших 

українських ігор - Козаки: Європейські війни (2001), що здобула популярність у Європі та Азії. 

Було засвідчено, що Україна здатна конкурувати на міжнародному ринку. Подальший розвиток 

пов‘язаний із виходом культової серії S.T.A.L.K.E.R. [3], яка поєднала атмосферу 

постапокаліпсису з українським колоритом, та стала символом українського геймдеву. У 2006 році 

на світовий ринок вийшла студія 4A Games, заснована колишніми співробітниками GSC. Вони 

розробили серію ігор Metro 2033, засновану на романі Дмитра Глуховського [4]. Ігри серії Metro 
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здобули міжнародне визнання завдяки реалістичній графіці, цікавому сюжету та унікальній 

атмосфері виживання в умовах постапокаліпсису. 

Наразі український ринок комп'ютерних ігор є невід'ємною частиною світової гейм-індустрії. 

Його розвиток тісно пов'язаний із глобальними тенденціями, особливо з успіхами великих 

платформ та виходом очікуваних релізів. У 2024 році платформа Steam досягла рекордних 

показників зростання доходів та кількості користувачів, що прямо впливає на український 

сегмент, оскільки значна частина українських геймерів активно використовує цю платформу [5]. 

Українські гравці демонструють високу активність не тільки на Steam, але й на локальних 

торгових майданчиках. Крім того, зростає популярність консолей. Глобальні релізи 2025 року, 

зокрема GTA 6, Assassin‘s Creed: Shadows та Civilization VII, відіграватимуть ключову роль у 

стимулюванні інтересу. У 2025 році спостерігається підвищений інтерес до RPG, стратегій та 

екшенів, що пропонують не просто розвагу, а глибокий сюжет, складну механіку та якісну 

графіку. 

Геймери шукають занурення у складні світи, де їхні вибори мають значення, а наративи є 

багатогранними. Ігри Baldur's Gate 3, Starfield, Dune: Spice Wars - приклади цього тренду. Це 

стимулює українських розробників зосереджуватися на сюжетах і культурному контексті. Стрімко 

зростає популярність кооперативних і змагальних режимів (Destiny 2, Helldivers 2, CS2, Dota 2, 

Valorant), що лежать в основі кіберспорту. Суттєву роль відіграють ігри-сервіси (GaaS), зокрема 

Fortnite, Apex Legends, Genshin Impact, які оновлюються і стимулюють внутрішньоігрові покупки 

[6]. 

Кіберспорт в Україні, попри виклики, залучає молодь та інвесторів. Стрімінг ігрового 

контенту теж розвивається, а стрімери впливають на формування попиту. У порівнянні з ЄС, в 

Україні спостерігаються схожі жанрові переваги, хоча розвиток стримується інфраструктурними 

особливостями. Водночас Україна - визнаний центр розробки, де працюють студії GSC Game 

World, 4A Games, Frogwares, Wargaming Kyiv, Room 8 Studio, Kevuru Games, Plarium, які не лише 

створюють власні ігри, а й беруть участь в аутсорсингових проєктах світового рівня [7]. 

2025 рік обіцяє бути багатим на релізи українських студій - як продовжень франшиз, так і 

нових інді-проєктів. Інді-екосистема зростає завдяки підтримці локальних ініціатив і міжнародній 

співпраці. 

Окрему увагу слід приділити структурі продажів комп‘ютерних ігор в Україні. Станом на 

2025 рік понад 90% продажів відбувається через цифрові платформи - Steam, Epic Games Store, 

GOG, PlayStation Store, Xbox Store, Nintendo eShop. Зростає популярність підписних сервісів - 

Xbox Game Pass, PS Plus Extra - та моделі GaaS. Аналітики Newzoo оцінюють український ринок 

на рівні понад 300 млн дол. США [1]. Попит на преміум-ігри, підписки й внутрішньоігрові 

покупки формує складний споживчий профіль, подібний до країн ЄС. Водночас існують 

стримуючі фактори: економіка, платіжні обмеження, інфраструктура. 

Підсумовуючи, український ринок комп'ютерних ігор 2025 року - це динамічна екосистема з 

високим творчим та економічним потенціалом. Завдяки таланту розробників, активності геймерів 

та інтеграції у глобальні процеси, Україна може закріпити лідерські позиції у світовій ігровій 

індустрії. 
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