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ПРОБЛЕМИ КІБЕРБЕЗПЕКИ СУЧАСНОГО РИНКУ ВІДЕОІГОР 
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університету «Одеська юридична академія» 

Гулієва Анастасія 
студентка 4 курсу факультету кібербезпеки та інформаційних технологій  

Національного університету«Одеська юридична академія» 
  
Сучасний ринок відеоігор є одним із найдинамічніших сегментів 

цифрової економіки. За останні десять років відеоігри перетворилися з 
розважального хобі на глобальний технологічний феномен, який поєднує 
індустрію розваг, цифрові сервіси, штучний інтелект, соціальні мережі та 
елементи віртуальної економіки. Так, ігрова індустрія сьогодні налічує сотні 
мільйонів гравців по всьому світу і є ключовим драйвером розвитку цифрового 
контенту, нових форм віртуальної взаємодії та економічного зростання. Вона 
охоплює не лише комп’ютерні та мобільні ігри, а й онлайн-платформи, 
кіберспорт, віртуальні світи та хмарні технології, про що свідчить Рис.1. 

Рис. 1. Кількість активних гравців популярних ігор (Steam) станом на 
01.01.2025 [1] 

Зазначимо, що однією з провідних тенденцій розвитку індустрії є 
поширення хмарного геймінгу та стрімінгових сервісів, що дозволяють 
запускати ігри без потреби у потужному обладнанні, а традиційна модель 
володіння іграми поступово замінюється підпискою на доступ до великої 
бібліотеки контенту. Паралельно зростає використання штучного інтелекту 
для створення реалістичної поведінки персонажів та персоналізації ігрового 
досвіду. Розробники активно інтегрують технології доповненої та віртуальної 
реальності, розвивають жанр соціальних онлайн-ігор, де формується спільний 
простір для взаємодії мільйонів користувачів. 
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Також важливим напрямом трансформації ринку є формування 
внутрішньої цифрової економіки відеоігор. Її основою стали мікротранзакції, 
внутрішньоігрові покупки та використання віртуальних валют. У деяких іграх 
створюються повноцінні економічні системи, де гравці купують або продають 
предмети, персонажів чи акаунти. Цей процес посилюється із розвитком 
блокчейн-технологій, що дозволяють створювати та передавати унікальні 
цифрові об’єкти з доказом власності. Проте такий напрям потребує 
регулювання, оскільки межує з реальними фінансовими операціями та може 
спричиняти кіберзлочинність. 

Але популярні мережеві ігри також стають основною ціллю 
кіберзлочинців. Так, у грі Counter-Strike 2 щотижня фіксуються масові випадки 
викрадення акаунтів через фішингові сайти, що імітують Steam Login. Також 
поширене шахрайство зі скінами, які мають реальну ринкову вартість, 
перетворює гру на інструмент тіньового обміну цифрових активів. Аналогічна 
ситуація спостерігається в Dota 2, де кіберзловмисники використовують бот-
мережі для викрадення акаунтів із високим рейтингом MMR та поширюють 
шкідливе програмне забезпечення під виглядом скриптів. Популярним 
методом атак залишається соціальна інженерія, коли шахраї виманюють дані 
входу, обіцяючи «прокачування персонажа» або вигідний обмін [1] (Рис.2). 

Рис. 2  Статистика кіберзагроз у популярних іграх Steam у 2024рр.[1] 
 

Швидке зростання галузі супроводжується значним збільшенням 
кіберзагроз. Щодня здійснюються тисячі зламів облікових записів, викрадень 
даних користувачів, фінансових махінацій та хакерських атак на ігрові 
сервери. Масового характеру набули атаки типу DDoS, які призводять до 
відмови серверів у роботі [2]. Злочинці використовують автоматизовані 
інструменти для підбору паролів, що дозволяє захоплювати акаунти, які часто 
пов’язані з банківськими картками або іншими платіжними даними [3]. 
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Особливої уваги потребує захист неповнолітніх користувачів. Велика 
частина аудиторії відеоігор – підлітки та молодь, що робить їх вразливими до 
маніпуляцій, онлайн-булінгу, грумінгу та шахрайства.  

Серйозною загрозою є також розповсюдження шкідливого програмного 
забезпечення під виглядом модів, читів або безкоштовних доповнень. Після 
встановлення такі програми виявляються вірусами, що викрадають 
персональні дані або надають хакеру дистанційний доступ до комп’ютера 
користувача. Уразливості можуть міститися навіть в офіційних ігрових 
клієнтах через недосконале тестування безпеки, особливо у 
багатокористувацьких іграх із великим мережевим навантаженням.  

Підкреслюється, що, особлива увага має бути приділена аспектам 
кібербезпеки, які є критично важливими для захисту персональних даних 
користувачів та цілісності платформи Необхідно передбачити 
інтеграцію  систем  захисту,  регулярне  тестування на вразливості та 
оперативне реагування на інци-денти. Окрім технічних засобів, слід 
впроваджувати політики  інформаційної  безпеки  для  користувачів 
і  персоналу. [4]. 

Отже, розв'язання проблем кібербезпеки вимагає комплексного підходу: 
застосування багатофакторної автентифікації, регулярні оновлення 
програмного забезпечення, захист серверів від DDoS-атак, моніторинг 
підозрілої активності, а також навчання користувачів основам кібергігієни. 
Ігрові компанії повинні впроваджувати принцип «безпека за задумом», 
передбачаючи проєктування систем з урахуванням захисту з самого початку 
розробки. Водночас її розвиток супроводжується зростанням кіберзагроз, що 
створює ризики для мільйонів користувачів і компаній. Подальший поступ 
ринку можливий лише за умови поєднання технологічних інновацій із 
підвищеною увагою до кібербезпеки, етичних стандартів обробки даних та 
міжнародної співпраці у сфері цифрового захисту. 
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