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Анотація 

Впровадження технологій розпізнавання голосу в класичні ігри відкриває нові можливості для покращення 

ігрового досвіду та розширення аудиторії гравців. Класична гра «Змійка» традиційно керується кнопками або 

клавішами, що може бути незручним для деяких користувачів. Проблема полягає в обмеженості способів ке-

рування, що може знижувати доступність гри для людей з обмеженими можливостями та зменшувати залу-

ченість гравців. Для розв'язання цієї задачі запропоновано впровадження голосового керування у гру «Змійка», 

що дозволить гравцям керувати рухом змійки за допомогою голосових команд. Це підвищить зручність гри, 

зробить її доступнішою для ширшої аудиторії та додасть новий вимір інтерактивності. 

Ключові слова: розпізнавання голосу, гра «Змійка», голосове керування, доступність гри, інтерактивність 

гри. 

 

Abstract 

The introduction of voice recognition technologies into classic games opens up new opportunities to improve the 

gaming experience and expand the audience of players. The classic Snake game is traditionally controlled by buttons or 

keys, which can be inconvenient for some users. The problem lies in the limited number of control methods, which can 

reduce the game's accessibility for people with disabilities and reduce player engagement. To solve this problem, we 

propose to introduce voice control into the Snake game, which will allow players to control the movement of the snake 

using voice commands. This will increase the convenience of the game, make it more accessible to a wider audience, 

and add a new dimension of interactivity. 
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Вступ  

Впровадження технологій розпізнавання голосу в класичні ігри, зокрема «Змійку», є важливим 

кроком у розвитку мобільних розваг, що відкриває нові можливості для гравців. Завдяки цьому під-

ходу гра стає доступнішою для ширшої аудиторії, включаючи людей з обмеженими можливостями, 

для яких традиційні методи керування, такі як сенсорний екран або фізичні кнопки, можуть бути не-

зручними. Голосове управління дає змогу таким користувачам повноцінно насолоджуватися ігровим 

процесом, що сприяє їхньому залученню до світу мобільних ігор [1]. 

Крім розширення доступності, голосове керування додає грі інноваційності, змінюючи звичний 

спосіб взаємодії з нею. Сучасні гравці все більше шукають нових підходів до геймплею, і голосове 

управління може стати захопливою альтернативою традиційним методам. Воно додає інтерактивнос-

ті, підвищує рівень занурення в ігровий процес і робить гру цікавою як для новачків, так і для тих, 

хто вже знайомий із класичною «Змійкою». 

Також, важливо зазначити, що зараз в Україні триває війна, і багато військових, які повертаються з 

фронту, можуть бути не в змозі грати в ігри звичним способом, оскільки деякі з них повертаються з 

інвалідністю. Проте ігри залишаються важливими для цих людей, оскільки допомагають їм розслаби-

тися, забути про жахи війни і хоча б на певний час перенестися в інший вимір. Голосове керування в 

іграх може стати для них не лише розвагою, а й засобом реабілітації, що сприятиме психологічному 

відновленню та поверненню до мирного життя [2]. 

 

Результати дослідження 

На сьогодні існує значна кількість класичних ігор, таких як «Тетріс», «Пакман» та «Арканоїд», які 

залишаються популярними завдяки своїй простоті та доступності. Однак, незважаючи на їхню попу-

лярність, ці ігри мають певні обмеження, зокрема відсутність адаптації для людей з обмеженими фі-



  

зичними можливостями [3 – 6]. Водночас, «Змійка» з голосовим управлінням може стати дуже хоро-

шим рішенням для подолання цих обмежень. У табл. 1 наведемо їх порівняльну характеристику. 

 

Таблиця 1 – Порівняльна характеристика класичних ігор 

 «Тетріс» «Пакман» «Арканоїд» «Змійка» «Голосова 

змійка» 

Простота управ-

ління 

+ + + + + 

Наростаюча 

складність 

+ + + + + 

Реіграбельність* Середня Середня Висока Висока Висока 

Адаптація для 

людей з обмеже-

ними можливос-

тями 

 

- 

 

- 

 

- 

 

- 

 

+ 

Використання 

різноманітних 

типів керування 

- - - - 

 

+ 

* Реіграбельність – якісна характеристика гри, яка визначає ступінь того, наскільки гравці 

хочуть зіграти в розглянуту гру ще раз, навіть якщо вони її вже «пройшли» або після того, як приді-

лили велику кількість часу і досягли деякого рівня майстерності. 

 

На основі аналізу представлених ігор можна зробити висновок, що класичні ігри, такі як «Тетріс», 

«Пакман» та «Арканоїд», мають певні недоліки: 

- відсутність адаптації для людей з обмеженими можливостями – жодна з цих ігор не підтримує 

голосове керування, що робить їх недоступними для людей, які не можуть використовувати 

традиційні методи управління; 

- обмежені можливості для інновацій – ці ігри не інтегрують сучасні технології, такі як розпі-

знавання голосу, що обмежує їхній потенціал для сучасних гравців; 

- «Змійка», як показує досвід, має вищу реіграбельність  порівняно з іншими іграми. 

Враховуючи вищезазначене, можна зробити висновок, що впровадження технологій розпізнавання 

голосу в класичну гру «Змійка» є доцільним та має значну практичну цінність. Це дозволить створи-

ти новий досвід для гравців, зробивши гру більш доступною та інтерактивною, особливо для людей з 

обмеженими можливостями [7]. 

Висновки 

За результатами аналізу предметної області було визначено, що впровадження голосового управ-

ління в класичну гру «Змійка» є актуальним та перспективним. Запропонований підхід враховує си-

льні сторони класичних ігор, таких як простота та реіграбельність, і доповнює їх сучасними техноло-

гіями, що робить гру доступною для людей з обмеженими можливостями. Це забезпечує зручність та 

інклюзивність, надаючи «Змійці» з голосовим управлінням переваги серед інших класичних ігор. 
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