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Постановка проблеми

Наразі широкий спектр сфер
людської діяльності переходить
у цифровий вид: дозвілля, рекла-
ма, освіта тощо. Особливий пош-
товх розвитку за даним напрямом
надала короновірусна пандемія
2020 р., про що свідчать статис-
тичні дані. У сфері дозвілля і мо-
більних додатків завантаження
ігор у першому кварталі 2020 р.
зросло на 21 % порівняно з по-
переднім і на 39 % відсотків —
з першим кварталом 2019 р.
Витрати незначно збільшились
на 6,6 % порівняно з попереднім
кварталом і на 16 % порівняно
з першим кварталом 2019 р. У дру-
гому кварталі завантаження по-
рівняно з першим зросли на 12,2 %,
а порівняно з тим же кварталом
2019 р. — на 44,4 % [1–3].

З розвитком технологій та різ-
них типів мультимедіа людство

перейшло в епоху «візуального
повороту». Візуальність стала
не лише науковим чи культурним
терміном або доповненням до тек-
сту, вона оточує людей у повсяк-
денному житті в усіх ЗМІ та медіа.
Людське сприйняття перенаси-
чене візуальними джерелами,
користувач щоденно пересуваєть-
ся по безлічі каналах інформації,
тому звикає більш легко сприйма-
ти інформацію у форматі відео,
анімацій та інтерактивних взаємо-
дій, а текстове наповнення пос-
тупово переходить на другий план,
виступаючи лише додатковим
доповнюючим елементом.

Що стосується мультимедійних
видань, а саме ігор і мобільних
додатків, як правило користу-
вачі зацікавлені у високому рівні
взаємодії з грою та унікальних ігро-
вих механіках, таких, які, наприклад,
представлені в action-іграх, RPG
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та їм подібних, але не дивлячись
на це, своєї популярності також
не втрачають ігри у жанрі текс-
тових квестів. І хоча порівняно
з іншими типовими різновидами
жанру, текстові квести мають
низький рівень інтеративності,
але захоплюючий й спонукаючий,
і, як правило, нелінійний сюжет,
приваблюють користувача та під-
тримують актуальність цього жан-
ру. На перший погляд концепція
мультимедійних сюжетних видань
у виді текстових квестів здається
простою, але за роки набула вдос-
коналення у найрізноманітніших
формах та характерних рисах,
саме тому актуальним є досліджен-
ня чинників текстових квестів,
що зокрема, впливають не тіль-
ки на якість даного роду видань,
але й на сприйняття їх контенту
користувачем в умовах специфі-
ки даного жанру.

Аналіз попередніх 

досліджень

Текстові квести передували
усім іграм, що є відомими у наш
час. Вони стали відправною точ-
кою такого феномену, коли люд-
ство тільки розвивало комп’ю-
терні технології на початку 80-х р.
ХХ сторіччя. Наразі текстові кве-
сти з технічної точки зору є од-
ними з найпростіших у розробці,
та, здавалося б, не потребують
великих ресурсних витрат.

Цей жанр викликає немало
суперечок у розробників та ко-
ристувачів. Не всі згодні нада-
вати текстовому квесту статус
«комп’ютерної гри», через його
низький рівень інтерактивності по-
рівняно з іншим. Більшість дос-
лідників [4–6] розглядають текс-
тові квести у контексті феноме-
ну літературного жанру, як його

новітньої форми представлення,
вивчають його можливості та по-
тенціал з точки зору художньо-
графічного оформлення, його
значущості для даного жанру
та особливостей розробки. Не-
рідко даний жанр вивчають у роз-
різі інструментарію для гейміфі-
кації освітніх процесів, особливо
перспективи його використання
для підвищення продуктивності
і результативності вивчення іно-
земних мов [7–11]. 

Досліджень пов’язаних з вив-
ченням технічних характеристик,
показників якості, факторів впли-
ву на якість такого типу видань
наразі немає, тому для огляду те-
матики за даним напрямом було
проведено патентний пошук,
що дозволяє краще зрозуміти тен-
денції розвитку технологій текс-
тових квестів та мультимедійних
сюжетних видань загалом. 

Патентне дослідження з під-
твердження актуальності роз-
витку напряму сюжетних видань
проводилося з ретроспективою
десять років (2010–2020 рр.)
[12]. Так, було відібрано 52 па-
тенти за такими класами: G07F,
A63F, G06F, G06Q, G09B, A61H,
H04N через міжнародну базу
патентів на платформі Google
Patents. За предмет патентного
пошуку було взято: methods, soft-
ware, hardware, mixed. Кількісне
співвідношення відібраних па-
тентів за роками публікації пред-
ставлено на рис. 1. Розподіл роз-
робок, що висвітлені в патентах
за роками, свідчить, що на по-
чатку минулого десятиліття (2010–
2011 рр.) дана тематика не ко-
ристувалась попитом, оскільки
не було зареєстровано жодного
патенту. Це може пояснюватись
тим, що на 2010 р. випав пік роз-
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витку інших типів мультимедій-
них видань. Стрімке зростання
інтересу встановлено впродовж
2012–2014 рр. та 2018–2020 рр,
зокрема, стрімке зростання від-
значено у 2020 р. Як передумову
такого росту, можна вважати
глобальну епідеміологічну ситуа-
цію у світі та обмеження в житті
людей, які виникли через це.

За результатами патентного
пошуку [12] визначено основну
низку країн, в яких здійснюються
патентування за напрямом дос-

лідження (рис. 2). Так, передовою
країною за кількістю патентних
досліджень є США. Також було ви-
окремлено Китай (11 %), Японію
(8 %) та Південну Корею (6 %),
що значно поступаються США
за об’ємом опублікованих дослі-
джень. Країни у сегменті «інші»
представлені Канадою, Бразилією,
Тайванем та мають поодинокі
публікації.

Відзначено стрімкий розвиток
мультимедійних та електронних
видань, який розпочався з кінця

Рис. 1. Динаміка патентування кількості винаходів за роками публікації

Рис. 2. Територіально-кількісна залежність винаходів за країнами, 
що запатентували розробку



минулого століття та набуває по-
пуляризації щороку, завдяки роз-
робці нових технологій та про-
грамних засобів, які спрощують
процес виготовлення та викорис-
тання такого типу видань. Наразі,
цей напрям охопив усі сфери
людського життя. Розробники що-
річно поповнюють ринок мульти-
медійних видань як типовими
повторами, так і новим унікаль-
ним контентом. Новий пік своєї
популярності переживають і сю-
жетні видання, оновлюючись, на-
буваючи все нових форм та вті-
лень. Так, аналіз патентів щодо
тенденцій патентування у на-
прямі мультимедійних сюжетних
видань (рис. 3, а), показав,
що пріоритетною є розробка про-
грамного забезпечення (65 %).
Також суттєвий сегмент (21 %)
займають «змішані» патенти, які
детально проаналізовано на діа-
грамі (рис. 3, б) за такими на-
прямами: методика та програм-
не забезпечення (55 %), методи-
ка та програмно-технічне забез-
печення (27 %), програмно-тех-
нічне забезпечення (18 %). Дане
рішення прийнято з огляду на де-
талізацію зв’язків між різними

напрямами розробок, визначен-
ня взаємовпливів одного напря-
му на інший та виокремлення да-
них розробок. Результати демон-
струють, що навіть серед даного
сегменту пріоритет зберігається
за патентами, що націлені на про-
грамне забезпечення (55 %), а саме
розробку методик сюжетних муль-
тимедійних видань для програм-
ного забезпечення, розробку
програмного забезпечення для
реалізації таких видань тощо.

Серед патентів за напрямом
програмних засобів поширеними
є дослідження спрямовані на:
аналіз користувацького ігрового
досвіду, реалізацію певних сце-
наріїв у відповідності з користу-
вацькими вподобаннями, спосо-
би генерації сюжетів на основі вхід-
них даних, впровадження підви-
щеної інтерактивності та персо-
налізації тощо [12].

Методикам мультимедійних
сюжетних видань, незалежно
від інших предметів пошуку, від-
повідає лише 8 % від загальної
кількості патентів, що з огляду
на вищенаведені дані, демонст-
рує, що методики, як правило,
розробляються з відповідним

І Н Ф О Р М А Ц І Й Н І  Т Е Х Н О Л О Г І Ї

106

IS
S

N
 2

0
7

7
�7

2
6

4
. 

Те
хн

о
ло

гі
я 

і т
е

хн
ік

а 
д

р
ук

ар
ст

ва
. 

2
0

2
1

. 
№

 4
(7

4
)

Рис. 3. Співвідношення кількості патентів, де: а — за напрямами
патентного пошуку; б — деталізація за напрямом «змішані»

а б
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програмним або технічним забез-
печенням для реалізації зазна-
ченої методики. Серед методик,
що розглядались у патентах, мож-
на виокремити: методи автома-
тичного визначення ігрового
характеру користувача на осно-
ві ігрових особливостей та шаб-
лонів гри; методи навчання штуч-
ного інтелекту для генерації сю-
жетів тощо.

Найменш пріоритетним є на-
прям технічного забезпечення
(6 %). Зважаючи на темпи діджи-
талізації, які переводять біль-
шість процесів у цифрову сферу,
технічне забезпечення відступає
на другий план порівняно з про-
грамним. Але за останні роки спос-
терігається поступове зростання
патентів за даним напрямом, так
як для реалізації новітніх програм-
них засобів та методик потребуєть-
ся новітнє технічне забезпечен-
ня [13]. 

Результати патентного пошу-
ку демонструють безумовну ак-
туальність напряму мультиме-
дійних сюжетних видань у наш час.
Особливий пріоритет дослідники
надають розробці відповідного
програмного забезпечення. 

Мета роботи

Визначити особливості текс-
тового квесту як жанру мульти-
медійних сюжетних видань. Виз-
начити чинники, що впливають
на якість текстових квестів на різ-
них етапах розробки. Визначити
фактори, що впливають на сприй-
няття текстових квестів користу-
вачами.

Результати проведених 

досліджень

Текстові квести — це різновид
комп’ютерних ігор, в яких основ-

не смислове навантаження пере-
дається через текст та зображен-
ня, скомпоновані відповідним
для даного жанру чином. Базую-
чись на огляді інструментів та різ-
новидів текстових квестів було
розроблено класифікацію (рис. 4)
за двома напрямами [14]: про-
грамно-технічним, де відображе-
ні особливості технічної реаліза-
ції даного типу видань та контент-
но-художнім, де відображено на-
бір властивостей, що впливають
на формування смислового сприй-
няття видання та візуального ві-
дображення. 

Базуючись на огляді тематич-
них інформаційних та наукових
джерел, методі експертних оцінок,
в якому було проаналізовано пріо-
ритетні параметри для візуальних
новел, розроблено причинно-нас-
лідкову діаграму якості створення
візуальних новел та виокремлено
кожний етап розробки із зазначен-
ням різного роду факторів, які мо-
жуть мати вплив на якість кінце-
вого мультимедійного продукту.
Так, було обрано такі фактори впли-
ву на якість даного типу мульти-
медійного продукту: концепція,
персонал, умови праці, метроло-
гія, обладнання, програмне за-
безпечення, технологія виготов-
лення.

Проведено аналіз факторів
впливу на всіх стадіях виготов-
лення візуальних новел: на стадії
отримання ТЗ та вхідної інфор-
мації, створення структури і кон-
цепції, розробки дизайну персо-
нажів та фонів, оформлення інтер-
фейсу, створення ілюстрацій, ко-
дингу й компонування всіх еле-
ментів в єдиний проект і тесту-
вання [15–17]. 

Також деталізовано фактори
для кожної їх ланки. Так, розроблення
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концепції і структури повністю
залежить від сюжету, що лежить
в основі візуальної новели. Роз-
робка дизайну залежить від тех-
нічного завдання, поставленого
замовником й здібностей худож-
ників/дизайнерів напряму. Кодинг
й компонування всіх елементів
в єдиний проєкт залежить від роз-
робленої раніше структури й кон-
цепції видання, від того як швид-
ко й якісно дизайнери виконають
свою роботу, від вмінь та нави-
чок програміста. 

Розроблена причинно-наслід-
кова діаграма Ісікави (див. рис. 5)
наочно демонструє та увиразнює
обсяг факторів впливу на якість
візуальних новел. Кожен процес
нерозривно залежить від апарат-
ного та програмного забезпечен-
ня, характеристик робочих стан-
цій, що повинні відповідати ви-
могам програмного забезпечен-
ня, а останні в свою чергу повною
мірою виконувати задачі, для яких
використовуються. Так, окрім гра-
фічної та текстової складової,
для розширення ігрового досві-
ду, квести нерідко доповнюють-
ся інтерактивними елементами,
такими як: система вибору, сис-
тема відносин з персонажами,
система взаємодії з ігровим сві-
том та інші. 

На підставі аналітичного огля-
ду фахових джерел жанру текс-
тового квесту та користувацьких
оцінок було відібрано основні
фактори впливу на рівень залучен-
ня користувачів в ігровий процес.
При детальному аналізі взаємо-
зв’язків впливів між факторами
орієнтовного графу, представле-
но їх розподіл за п’ятьма рівня-
ми вагомості у виді розробленої
домінантної ієрархічної впоряд-
кованої моделі факторів впливу

на рівень залучення користувача
в ігровий процес візуальних но-
вел (див. рис. 6). Для отримання
вагових значень кожному рівню
було присвоєно умовні числові
значення, що відображають вагу
фактору в загальній схемі. При-
пустимо, що п’ятому рівню відпо-
відає число 15, а значення кож-
ного вищого рівня збільшувати-
меться в геометричній прогресії.
Відповідно, результатом таких при-

пущень є вектор: = (240;240; 

120; 120; 60; 30; 15).
Так, встановлено, що найбільш

вагомими факторами є сюжет,
який виступає у ролі основного
концепту/ідеї та лінійність/неліній-
ність сюжету, яка впливає на роз-
виток подій та подачу основного
сюжету. Це демонструє, що для
користувача визначальною є за-
хоплива історія, яка за допомо-
гою різноманітних інструментів
розповіді утримує увагу протягом
довгого часу. Також сюжет є ос-
новним елементом при розробці
візуальної новели, саме від нього
залежать всі інші фактори, навіть
лінійність/нелінійність сюжету у де-
яких випадках. 

Лінійність/нелінійність сюжету
можна розглядати у контексті ін-
струменту розповіді, в цьому
випадку даний фактор залежний
від сюжету. Якщо розглядати цей
фактор з точки зору технічної реа-
лізації, то він має зворотній вплив
на сюжет та безпосередній вплив
на інтерактивну складову. Саме
через такий тісний взаємозв’язок
ці фактори знаходяться на одно-
му рівні ієрархії.

На другому рівні розміщено
фактори дизайну видання та ди-
зайну персонажів. Фактор дизай-
ну видання, що визначає загальну
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візуальну стилістику квестів, не
тільки виступає утримувачем ува-
ги, але й першочергово привер-
тає її, до того як користувач змо-
же ознайомитись з сюжетом. Ди-
зайн персонажів винесено окре-
мим фактором, оскільки впродовж
всього ігрового процесу корис-
тувач безпосередньо взаємодіє
з героями історії. Зважаючи на це,
широко популярні текстові квести
нерідко перевипускають з онов-
леною графікою. Дослідження по-
казують, що в деяких випадках ці
два фактори можуть взаємо за-
міняти фактори першого рівня,
утримуючи користувача в основ-
ному візуальною складовою.
Фактори ж інших рівнів є менш
вагомими при розгляді рівня за-
лучення користувача в ігровий про-
цес. Їх наявність або відсутність
(крім зручності інтерфейсу) знач-
ною мірою залежать від першо-
го та другого рівнів.

Висновки

Здійснено дослідження сучас-
ного стану технологій виготовлен-
ня текстових квестів, проаналізо-
вано їх складові, що впливають
на цілісне сприйняття видання.
Наведені тенденції відображають
стрімку популяризацію такого
роду мультимедійних видань в різ-
номанітних сферах діяльності
впродовж останніх років, зокрема
в освітній діяльності та цифрових
медіа. 

Аналіз патентної інформації
за останні десять років виявив
сталий розвиток сучасних техно-
логій, методів та апаратно-про-
грамних засобів для виготовлен-
ня сюжетних мультимедійних ви-
дань. Здійснено аналіз процесу
виготовлення текстового квесту,
визначено чинники, що впливають
на якість кінцевого видання, а та-
кож на сприйняття видання ко-
ристувачем.

Рис. 6. Домінантна ієрархічна впорядкована модель факторів впливу 
на рівень залучення користувача в ігровий процес текстових квестів, де: 
С — сюжет/історія, Д — дизайн, ДП — дизайн персонажів, МЕ — муль-

тимедійні елементи (відео, анімація, аудіо), ІЕ — інтерактивні елементи,
ЛС — лінійність/нелінійність сюжету, ЗІ — зручність інтерфейсу



Розроблено класифікацію тек-
стових квестів, причинно-наслід-
кову діаграму факторів впливу
на якість текстового квесту та схе-

му ранжування чинників впливу
на сприйняття користувачем ви-
дання, використовуючи комплекс-
ну методику системи графів.
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Trends in the production of text quests, their key features that

distinguish them from other multimedia editions, classifications

are developed. The components of text quests that affect 

the holistic perception of the edition, the technological pro-

cess of making text quests and the factors that affect their 

quality at different stages of development are analyzed.

Keywords: multimedia editions; multimedia; patent search; 

content; plot; text quests; visual short stories.
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