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ПОРІВНЯЛЬНИЙ АНАЛІЗ МЕТОДІВ КІБЕРБЕЗПЕКИ В ОНЛАЙН ТА 
ОФЛАЙН ІГРАХ 

Скідан Владислав 
аспірант кафедри кібербезпеки Національного університету  

«Одеська юридична академія» 
 

У сфері комп'ютерних ігор кібербезпека набуває все більшого значення 
через стрімкий розвиток технологій та зростання аудиторії гравців, які 
взаємодіють з віртуальними середовищами. Онлайн-ігри, що передбачають 
постійне підключення до мереж, стикаються з широким спектром загроз, 
таких як DDoS-атаки, фішинг та витоки даних, тоді як офлайн-ігри, 
орієнтовані на локальне виконання, більше схильні до ризиків, пов'язаних з 
піратством, шкідливим програмним забезпеченням у модифікаціях чи 
несанкціонованим доступом до локальних файлів. Порівняльний аналіз 
методів кібербезпеки в цих двох типах ігор дозволяє виявити спільні та 
відмінні підходи до захисту, підкреслюючи необхідність адаптації стратегій до 
специфіки середовища. Зокрема, в онлайн-іграх акцент робиться на 
мережевому рівні захисту, тоді як в офлайн-іграх переважають локальні 
механізми аутентифікації та контролю цілісності файлів. 

У онлайн-іграх методи кібербезпеки часто включають багатошарові 
системи захисту, такі як шифрування даних для запобігання витокам 
інформації, багатофакторну аутентифікацію для захисту акаунтів гравців та 
системи виявлення ботів і читів, які використовують фаєрволи та CAPTCHA 
для блокування автоматизованих атак. Наприклад, DDoS-атаки, що 
перевантажують сервери та призводять до простоїв, вимагають 
впровадження спеціалізованих інструментів моніторингу трафіку, які 
аналізують аномалії в реальному часі та автоматично перенаправляють 
шкідливий трафік. Крім того, для боротьби з соціальною інженерією, такою як 
фішинг через ігрові чати, застосовуються освітні кампанії та автоматизовані 
фільтри контенту, що сканують повідомлення на наявність шкідливих 
посилань. Ці методи не лише захищають дані гравців, але й забезпечують 
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справедливість ігрового процесу, запобігаючи маніпуляціям з віртуальними 
активами, які можуть бути продані за реальні гроші. Дослідження показують, 
що ефективність таких підходів зростає при інтеграції з хмарними сервісами, 
де дані зберігаються в зашифрованому вигляді, зменшуючи ризики масових 
витоків, як це спостерігалося в інцидентах з великими платформами [1]. 

На противагу цьому, в офлайн-іграх методи кібербезпеки зосереджені 
на локальному рівні, де ключовими є системи цифрового управління правами 
(DRM), такі як Denuvo чи Steam DRM, які запобігають піратству шляхом 
перевірки ліцензій та блокування несанкціонованих копій. Ці системи часто 
включають офлайн-аутентифікацію, де гра періодично перевіряє цілісність 
файлів за допомогою хеш-функцій, щоб виявити модифікації чи вбудоване 
шкідливе ПЗ. Крім того, для захисту від вірусів у завантажених модифікаціях 
застосовуються вбудовані антивірусні модулі або рекомендації щодо 
використання зовнішнього ПЗ для сканування файлів перед установкою. У 
порівнянні з онлайн-іграми, тут менше уваги приділяється мережевим 
загрозам, але акцент робиться на запобіганні локальним вразливостям, таким 
як ін'єкції коду в збережені файли чи експлойти в одиночних режимах. 
Дослідження підкреслюють, що офлайн-ігри менш вразливі до масових атак, 
але ризики зростають при використанні піратських версій, де шкідливе ПЗ 
може бути замасковане під гру [2].  

Порівнюючи методи в онлайн та офлайн іграх, можна відзначити, що в 
онлайн-середовищі переважають динамічні системи моніторингу, такі як AI-
виявлення аномалій для боротьби з читами та ботами, тоді як в офлайн-іграх 
статичні перевірки, як хешування файлів, забезпечують базовий захист. 
Онлайн-ігри часто інтегрують VPN-рекомендації для маскування IP-адрес 
гравців, запобігаючи доксінгу чи светінгу, чого не потребують офлайн-ігри, де 
загрози обмежуються локальним пристроєм. Однак спільним для обох є 
використання сильних паролів та оновлень ПЗ для закриття вразливостей. 
Актуальні дослідження вказують на те, що гібридні ігри, які поєднують онлайн 
та офлайн елементи, вимагають комбінованих методів, де локальний DRM 
доповнюється мережевим шифруванням для захисту збережень у хмарі. Це 
дозволяє мінімізувати ризики, пов'язані з переходом між режимами, і підвищує 
загальну стійкість системи [3]. 

Відмінності у методах кібербезпеки наведено в таблиці 1. 
У контексті офлайн-ігор методи кібербезпеки еволюціонували від 

простих ключів активації до складних систем, таких як вбудовані античити в 
одиночних кампаніях, які перевіряють модифікації на сумісність та безпеку. 
Наприклад, ігри на зразок тих, що використовують Unity чи Unreal Engine, 
інтегрують локальні скрипти для виявлення змін у коді, запобігаючи ін'єкціям 
шкідливого вмісту. Порівняно з онлайн, де загрози динамічні та вимагають 
постійного моніторингу, офлайн-методи більш пасивні, але ефективні для 
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збереження інтелектуальної власності. Дослідження зазначають, що в 
офлайн-режимах ризики часто пов'язані з користувацькими помилками, 
такими як завантаження з ненадійних джерел, тому рекомендації включають 
використання офіційних магазинів та регулярні оновлення. Це підкреслює 
необхідність освітніх елементів навіть у локальних іграх, де гравці можуть не 
усвідомлювати загроз [4]. 

Таблиця 1 – Аналіз методів кібербезпеки за середовищем ігор 
Аспект захисту Онлайн-ігри Офлайн-ігри 

Основні загрози DDoS-атаки, фішинг, витоки 
даних, читери 

Піратство, шкідливе ПЗ в 
модифікаціях, локальні експлойти 

Ключові методи MFA, firewalls, AI-моніторинг 
трафіку, шифрування даних 

DRM-системи, хеш-перевірки файлів, 
антивірусні сканери 

Рівень 
складності 

Високий (мережевий, реального 
часу) 

Середній (локальний, статичний) 

Ефективність Залежить від серверної 
інфраструктури, висока при 
інтеграції з хмарою 

Висока для запобігання копіюванню, 
але нижча проти користувацьких 
помилок 

Аналізуючи ефективність методів, в онлайн-іграх серйозні ігри для 
навчання кібербезпеки, такі як симуляції хакерських атак, показують високу 
залученість гравців, дозволяючи практикувати захист у віртуальному 
середовищі без реальних ризиків. Ці методи включають гейміфікацію, де еле-
менти, як бали за правильні дії, мотивують до вивчення концепцій 
шифрування чи мереж. У офлайн-іграх подібні підходи рідкісні, але можуть 
проявлятися в освітніх модулях, інтегрованих у гру, для навчання базовим 
принципам безпеки. Порівняння демонструє, що онлайн-методи більш 
інтерактивні та адаптивні, тоді як офлайн фокусуються на статичному захисті. 
Актуальні огляди підкреслюють, що інтеграція гейміфікації підвищує 
ефективність навчання в обох типах, зменшуючи людський фактор як слабку 
ланку [5]. 

Розглядаючи еволюцію методів, в онлайн-іграх все частіше 
застосовуються AI-системи для виявлення аномальної поведінки, такі як 
автоматизовані боти чи читери, що аналізують патерни дій гравців у 
реальному часі. Це контрастує з офлайн, де AI може використовуватися для 
локальної перевірки файлів, але без мережевого компоненту. Порівняльні 
дослідження показують, що онлайн-ігри вимагають більш ресурсоємних 
методів через глобальну взаємодію, тоді як офлайн дозволяють економію 
ресурсів за рахунок локалізації. Однак у гібридних моделях, як у іграх з 
опціональним онлайн, методи комбінуються, забезпечуючи гнучкість. Це 
підкреслює тенденцію до уніфікації підходів для підвищення загальної безпеки 
індустрії [6]. 
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У висновковій частині аналізу варто зазначити, що порівняльний підхід 
до методів кібербезпеки в онлайн та офлайн іграх розкриває необхідність 
балансу між технологічними інноваціями та освітою користувачів, аби 
мінімізувати ризики в еволюціонуючій цифровій екосистемі. 
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