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Отзывы на книгу «Unity и С#. Геймдев от идеи 
до реализации»

Книга «Unity и С#. Геймдев от идеи до реализации» по-настоящему помогла мне 
включиться в разработку игр и открыла множество полезных приемов и методов. 
Эта книга не только содержит полное введение в язык С#, но и включает инфор­
мацию о тестировании игр, игровых фреймворках и игровой индустрии в целом. 
Джереми удалось объяснить сложные понятия простыми и доступными словами. 
Я также увидел, насколько эффективно прием прототипирования помогает раз­
вивать полезные методы разработки. Я настоятельно рекомендую эту книгу всем, 
кто хочет научиться разработке игр с нуля или просто расширить свои навыки. 
Я с нетерпением жду возможности использовать ее в качестве руководства и спра­
вочника в будущих проектах.

— Логан Сандберг (Logan Sandberg), Pinwheel Games & Animation

Широта знаний Джереми Гибсона Бонда и его проницательный аналитический 
взгляд на проектирование игр видны на каждой странице этого чрезвычайно ин­
тересного руководства по разработке игр. Сочетание его практического и академи­
ческого опыта дает читателям возможность приступить к созданию игр, предлагая 
невероятно ценный и редкий сплав теории и практики. Начинающие разработчики 
игр найдут в этой книге обширный аналитический инструментарий и глубокое 
понимание ценности итераций, а также опыт создания нескольких игр. Эта книга 
идеально подойдет и для новичков, и для уже опытных разработчиков.

— Эйлин Холлингер (Eileen Hollinger), продюсер, инструктор, независимый раз­
работчик и энтузиаст. Бывший ведущий продюсер в студии Funomena

Одна из самых больших проблем в изучении (и обучении) разработки игр состоит 
в том, что лишь несколько идей и приемов действительно применимы ко всем 
играм — у космического шутера мало общего с карточной игрой, которая, в свою 
очередь, не похожа на игры-лабиринты. Нет ничего удивительного, когда начина­
ющий разработчик, изучив десяток руководств, все еще не понимает, с чего начать 
создание своей игры.

Подход, предлагаемый Джереми в этой книге, отражает многолетний опыт разра­
ботки игр и обучения этому ремеслу. Он последовательно знакомит с ключевым 
набором идей и навыков и затем дает буквально целую серию руководств по раз­
работке космических шутеров, карточных игр, игр-лабиринтов и многих других, 
демонстрируя приемы и инструменты, необходимые каждому.
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Никакая другая книга по Unity не охватывает такого разнообразия игр. Я редко 
встречала столь хорошо подготовленные учебные пособия. Каждый шаг подробно 
объясняется; каждая игра является отдельным, самостоятельным проектом и тща­
тельно спроектирована для демонстрации конкретных понятий, от самых простых, 
таких как игровые объекты Gameobject, до мощных объектно-ориентированных 
приемов, таких как создание роев (boids).

Я использовала эту книгу как основу в своем вступительном цикле лекций о Unity 
и рекомендовала многим студентам для самостоятельного изучения. Они по досто­
инству оценили четкое и полное описание языка C# и движка Unity и неизменно 
удивлялись, как многому удается научиться, создавая прототипы. Я использую эту 
книгу как основной справочник по архитектуре кода в Unity.

Второе издание обещает быть еще более ценным благодаря обновлению всех глав 
и использованию совершенно нового руководства, основанного на «The Legend 
of Zelda» и включающего передовые приемы, например движение по плиткам 
координат или даже простой редактор уровней. Так же как предыдущее издание, 
это станет важной частью моего настольного набора преподавателя и моей личной 
библиотеки Unity.

— Маргарет Мозер (Margaret Moser), ассистент кафедры «Игры и интерактивная 
среда», Южно-Калифорнийский университет

Если вы хотите подняться на следующий уровень в разработке игр, прочитайте эту 
книгу! Она не только познакомит вас с множеством примеров реализации игр от 
идеи до выпуска, но также — что самое важное — научит вас думать как геймди- 
зайнера. Что делает игру веселой и увлекательной? Что заставляет игрока снова 
и снова возвращаться к игре? Все ответы вы найдете здесь. Эта книга даст вам много 
больше, чем онлайн-руководства. Она даст вам целостное понимание!

— Дэвид Линдског (David Lindskog), основатель студии Monster Grog Games

Прототипирование и тестирование игр часто остаются недооцененными и недоста­
точно широко используемыми этапами в процессе проектирования и разработки. 
Итеративные циклы тестирования и доработки на ранних этапах являются важным 
условием создания хороших игр. Начинающие разработчики часто полагают, что 
достаточно освоить все тонкости языка программирования для успеха в создании 
игр. Второе издание потрясающей книги Джереми делает еще больший упор на 
аспекты проектирования и еще лучше готовит читателей к погружению в процесс 
проектирования и прототипирования. Изменения и дополнения в части, касаю­
щейся прототипирования, помогут увеличить шансы на успех и вновь прибывшим 
читателям, и поклонникам первого издания.

— Стивен Джейкобс (Stephen Jacobs), профессор школы интерактивных игр 
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Я использовал книгу профессора Бонда, чтобы научиться программированию на 
C# и поближе познакомиться с Unity. С тех пор я использую эту книгу как основу 
для своего курса «Проектирование цифровых игр». Книга дает отличные уроки, 
прототипы прекрасно демонстрируют самые разные аспекты программирования 
и способы их использование для реализации механики игр, к тому же легко адап­
тируются студентами под личные предпочтения. Не могу дождаться момента, когда 
получу второе издание и смогу использовать его на занятиях.

— Уэсли Джеффрис (Wesleyjeffries), преподаватель курса «Проектирование игр», 
объединенный школьный округ Риверсайд

Второе издание книги «Unity и С#. Геймдев от идеи до реализации» Бонда основано 
на прочном фундаменте первого. Улучшенное издание с новыми примерами и те­
мами во всех главах. Эта книга представляет тщательное исследование процесса 
создания игр.

— Дрю Дэвидсон (Drew Davidson), директор центра развлекательных технологий 
в университете Карнеги-Меллон

«Unity и С#. Геймдев от идеи до реализации» сочетает надежный фундамент 
развивающейся теории проектирования игр с богатством подробных примеров 
цифровых прототипов. Вместе они образуют отличное введение в проектирова­
ние и разработку, кульминацией которого является создание действующих игр 
с помощью Unity. Эта книга одинаково полезна и как вводный курс для начи­
нающих, и как справочное руководство для опытных дизайнеров. Я использую 
ее как основу для моего курса по проектированию игр, и она одна из немногих, 
к которым я часто обращаюсь.

— Майкл Селлерс (Michael Sellers), практикующий профессор и руководитель 
программы проектирования игр в университете штата Индиана. В прошлом худо­
жественный руководитель и генеральный директор компании Kabam

Обучающие проектированию и разработке игр часто слышат страшный вопрос: 
«Где можно узнать все это?» Книга «Unity и С#. Геймдев от идеи до реализации» 
стала спасением. Благодаря ей у меня появились решение и ответ. Эта книга со­
вершенно уникальна и в своей глубине охвата разработки игр, и в иллюстрации 
идеи сбалансированного объединения дизайна проектирования, прототипирования 
в итеративный процесс. Книга показывает, что создание игр — одновременно слож­
ная и решаемая задача и является, как мне кажется, — отличным инструментом. 
Новое издание с более подробными примерами выглядит еще лучше.

— Пьетро Полсинелли (Pietro Polsinelli), прикладной разработчик игр в Open Lab
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Подход Джереми к проектированию игр демонстрирует важность прототипиро­
вания игровых правил и учит читателей проверять их собственные идеи. Возмож­
ность создавать собственные прототипы позволяет совершать быстрые и короткие 
итерации и экспериментировать, а также способствует воспитанию опытных раз­
работчиков игр.

—Хуан Гриль (Juan Gril), исполнительный продюсер, Flowplay. Бывший президент 
Joju Games

«Unity и С#. Геймдев от идеи до реализации» сочетает в себе важные философ­
ские и практические понятия, необходимые всем, кто хочет стать настоящим 
разработчиком игр. Эта книга познакомит вас с высокоуровневыми теориями 
проектирования, понятиями из мира разработки игр и основами программиро­
вания. Я рекомендую эту книгу всем начинающим разработчикам, желающим 
приобрести новые или расширить имеющиеся навыки в создании игр. Джереми 
использовал весь свой многолетний опыт работы в должности профессора, что­
бы научить вас мыслить категориями, важными для разработки игр, и создавать 
игры, используя все доступные инструменты. Неважно, как долго вы работаете 
в игровой индустрии, в этой книге вы обязательно найдете вдохновляющие идеи, 
которые помогут вам усовершенствовать процесс разработки. Лично я буду рад 
погрузиться в это новое издание и получить новые знания по некоторым приемам 
создания потрясающих игр!

— Мишель Пун (Michelle Pun), игровой продюсер в Osmo. Бывший ведущий ди­
зайнер игр в Disney и Zynga

Одним из наиболее популярных примеров для обучения новых разработчиков 
является приключенческая игра «Zelda» эпохи 1980-х, события в которой раз­
ворачиваются в подземных лабиринтах. В последней главе этого обновленного 
издания «Unity и С#. Геймдев от идеи до реализации» Джереми подробно объ­
ясняет, что должен знать программист, чтобы использовать возможности Unity 
для воссоздания игры такого типа. Предлагаемый им подход включает разумное 
использование встроенных структур и механизмов Unity и расширяет их хо­
рошо организованными собственными функциями. Он абсолютно естественно 
охватывает технические и дизайнерские понятия и показывает их практическое 
применение к этому конкретному примеру. Такой прагматичный подход помо­
жет новым разработчикам усвоить полученные знания и применить их в своих 
будущих проектах.

— Крис Де Леон (Chris DeLeon), основатель Gamkedo Game Development Training, 
сопредседатель IndieCade Workshops, входит в тридцатку самых успешных биз­
несменов в индустрии развлечений моложе тридцати по версии журнала Forbes
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Для всех, кто просто интересуется созданием игр или собирается профессионально 
заниматься их разработкой, эта книга послужит доступным введением в проек­
тирование игр. Опыт Джереми как разработчика игр и профессора проявляется 
в итеративной организации, которую он использует для объяснения основ раз­
работки игр. Каждая глава и каждый урок сочетают базовый технический подход 
с теоретическими основами и пробуждают в вас творческие наклонности, помогая 
вам расти как разработчику. Как бывший его студент, могу сказать, что эта книга — 
лучшее, что может быть, сразу после личного обучения в его классе.

— Хуан Вака (Juan Vaca), ассоциированный дизайнер, Telltale Games

«Unity и С#. Геймдев от идеи до реализации» Джереми Гибсона Бонда — важная 
книга, которая знакомит учащихся с решающими аспектами теории игр и итератив­
ным процессом быстрого прототипирования в Unity. Примеры игр, разработанных 
Джереми, показывают, как на одном и том же движке можно реализовать разные 
игровые жанры, и знакомят студентов с практическими приемами использования 
возможностей базовых объектов Unity и других библиотек С#, помогая читателю- 
новичку стать довольно опытным программистом.

— Билл Кросби (Bill Crosbie), ассистент кафедры информационных технологий, 
колледж Raritan Valley Community
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Моим родителям и сестрам.

Моим профессорам, коллегам и студентам, 
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Теперь, когда я стал профессором и занялся обучением проектированию игр 
в университете, я обнаружил, что многие навыки, которые я приобрел, занимаясь 
проектированием игр, пригодились мне как учителю. Я также обнаружил, что 
обучение — не менее благодарный труд, чем создание игр. Поэтому для меня не 
стало неожиданностью, когда я узнал, что Джереми Гибсон Бонд, автор этой кни­
ги, одинаково талантлив и как дизайнер игр, и как преподаватель, в чем вы очень 
скоро убедитесь.

Первый раз я встретил Джереми около 15 лет назад на ежегодной конференции 
разработчиков игр в Северной Калифорнии, и мы сразу же подружились. У него 
за плечами уже была успешно складывающаяся карьера разработчика игр, и его 
энтузиазм в отношении проектирования игр вызвал отклик в моей душе. Как вы 
увидите сами, когда будете читать эту книгу, он любит говорить о разработке игр 
как о ремесле, практике дизайна и нарождающейся форме искусства. Мы с Джереми 
продолжали общаться, когда он вернулся в аспирантуру в замечательном центре 
развлекательных технологий в университете Карнеги-Меллон, чтобы продолжить 
учебу у таких визионеров, как доктор Рэнди Пауш (Randy Pausch) и Джесси Шелл 
(Jesse Schell). Наконец, я узнал Джереми как профессора и коллегу на кафедре 
«Игры и интерактивная среда» школы кинематографического искусства в Юж­
но-Калифорнийском университете — в рамках программы USC Games, которую 
сейчас преподаю.

Во время пребывания Джереми в школе я еще ближе познакомился с ним... став его 
учеником! Чтобы обрести опыт, необходимый для разработки экспериментальных 
игр в рамках исследований, проводившихся в лаборатории USC Game Innovation 
Lab, я решил прослушать один из курсов Джереми. В результате я превратился из 
полного нуба в Unity, обладающего некоторыми базовыми навыками программиро­
вания, в опытного программиста на С#, в полной мере владеющего Unity — одним 
из самых мощных, удобных и быстро развивающихся игровых движков. Все курсы, 
которые вел Джереми, не только наполнены информацией о Unity и С#, но и щедро 
приправлены вдохновляющими объяснениями особенностей проектирования игр 
и практическими советами по разработке — от приемов «лерпинга1» до советов по 
тайм-менеджменту и использованию разработчиками электронных таблиц для 
улучшения их игр. Я окончил курс Джереми с огромным желанием повторить его, 
понимая, сколь многому могу у него поучиться.

Поэтому я обрадовался, узнав, что Джереми написал книгу, и испытал еще большую 
радость, читая том, который вы сейчас держите в руках. Спешу сообщить, что Дже­
реми наполнил эту книгу всем тем, что я еще хотел бы узнать. Работая в игровой 
индустрии, я узнал много практических приемов проектирования, разработки и про­
изводства игр и рад поведать вам, что в этой книге Джереми замечательно обобщил 
некоторые подходы к созданию игр, которые я сам считаю лучшими. На страницах

1 Термин «лерпинг» происходит от англ, «lerping» (сокращение от Linear Interpolation —
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этого издания вы найдете пошаговые руководства и примеры кода, которые помогут 
вам стать хорошим дизайнером и разработчиком игр. Упражнения, которые при­
водятся в книге, могут показаться сложными, но имейте в виду, что Джереми не 
просит сделать что-то сложное, прежде не объяснив это четко и доходчиво.

В этой книге вы также познакомитесь с историей и теорией. Джереми давно раз­
мышляет над вопросами проектирования игр и глубоко знает эту тему. В первой 
части этого тома вы найдете необычайно широкий и глубокий обзор новейшей 
теории проектирования игр, а также уникальный синтез лучших идей Джереми. Он 
поддерживает интерес к дискуссии, разбавляя ее короткими забавными историями 
и увлекательными фактами из долгой традиции игр в человеческой культуре. Он 
постоянно заставляет вас сомневаться в ваших предположениях об играх и учит 
мыслить шире рамок консоли, контроллера, экрана и динамиков, способствуя таким 
образом воспитанию целого поколения новаторов игр.

Проектирование игр — итеративный процесс, в ходе которого мы тестируем создан­
ное нами, получаем обратную связь, пересматриваем наш проект и создаем новую, 
улучшенную версию. Если автору посчастливилось опубликовать новое издание 
своей книги, он также совершает итеративный процесс, и это именно то, что делает 
Джереми. Он больше года работал над этим, вторым, изданием, которое вы сейчас 
держите в руках, и в течение этого времени пересмотрел и переделал каждую от­
дельную главу. Он дополнил теорию проектирования новыми положениями, для 
лучшей читаемости в примеры кода добавлено выделение синтаксиса цветом, и он 
значительно улучшил все углубленные примеры в третьей части книги. Каждый 
пример теперь включает пошаговые инструкции, и все они обновлены для поддерж­
ки последней версии Unity. Глава «Космический фиксированный шутер» — одна 
из самых полезных и одновременно самых длинных в первом издании — была раз­
бита на две отдельных, простых в изучении главы, а два устаревших примера игр 
заменены новым — игрой Dungeon Delver («Исследователь подземелий»), реализо­
ванной в стиле Legend of Zelda («Легенда о Зельде»), наглядно демонстрирующей 
мощь компонентной архитектуры и прототипирования. Как человек, влюбившийся 
в первое издание и широко рекомендовавший его студентам, преподавателям и раз­
работчикам, я очень рад этим новым изменениям и весьма счастлив видеть жизнь 
и развитие этой книги.

В 2013 году Джереми Гибсон Бонд (Jeremy Gibson Bond) ушел из школы кине­
матографического искусства (USC) и теперь преподает в фантастической про­
грамме gamedev.msu.edu в Университете штата Мичиган. Я очень рад за новые 
поколения студентов этого университета, которых он поведет в ближайшие годы 
к пониманию профессии проектирования игр. В первую весну после своего ухода 
из USC Джереми вошел в ресторан, где проходил ежегодный ужин выпускников 
конференции разработчиков игр, организованный программой USC Games, и зал, 
заполненный нынешними и прошлыми студентами, огласился приветствиями, 

качествах 
станет 
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Мир дизайна и разработки игр меняется очень быстро. Вы можете стать частью этого 
прекрасного мира — мира, не похожего ни на какой другой и который я люблю всем 
сердцем. Навыки, полученные в процессе чтения этой книги, вы сможете использо­
вать для создания прототипов новых видов игр и других типов интерактивных сред 
и даже для создания целых новых жанров с выразительным новым оформлением, 
которые привлекут новые рынки. Вы сможете помочь людям расслабиться и раз­
влечь их, вы сможете войти в жизни людей, как это делает великое искусство, и даже 
оказать какую-то помощь в решении сложных проблем, просвещая и объясняя 
вселенную так, как вы ее видите. Некоторые из завтрашних звезд игрового дизайна 
сейчас учатся проектировать и программировать у себя дома, в школе, в офисах по 
всему миру, и многие из них читают эту книгу. Если вы последуете моему совету 
и будете выполнять все упражнения, предложенные здесь, это повысит ваши шансы 
создать свой современный игровой дизайн.

Удачи и приятного времяпрепровождения!

Ричард Лемарчанд (Richard Lemarchand), 
доцент, USC Games, 

руководитель кафедры «Игры и интерактивная среда»
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Добро пожаловать во второе издание книги « Unity и С#. Геймдев от идеи до реализа­
ции»^. В основе этой книги мой многолетний опыт и в качестве профессионального 
геймдизайнера, и как профессора, читающего лекции по дизайну игр в нескольких 
университетах, включая кафедру «Медиа и информация» в Университете штата 
Мичиган и кафедру «Игры и интерактивная среда» в Южно-Калифорнийском 
университете.

Это вступление познакомит вас с целью, темой и подходами в этой книге.

Цель этой книги

Задумывая эту книгу, я ставил перед собой простую цель: познакомить вас со всеми 
инструментами и передать начальные знания, необходимые для достижения успеха 
в разработке игр и прототипов. Я постарался втиснуть в эту книгу максимальный 
объем знаний. В отличие от многих других книг, эта сочетает обе дисциплины — 
проектирование игр и цифровую разработку (то есть компьютерное программиро­
вание) — и обертывает их практикой итеративного прототипирования. Появление 
продвинутых и относительно простых в использовании игровых движков, таких 
как Unity, еще больше упростило создание прототипов, выражающих концепции 
игрового дизайна, и увеличило ваши шансы стать квалифицированным (и востре­
бованным) дизайнером игр.

Книга делится на четыре части.

Часть I. Проектирование игры и прототипирование 
на бумаге

Первая часть книги начинается с исследования разных теорий проектирования 
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Tetrad) — способ объединения и расширения лучших черт этих более ранних теорий. 
Исследованию многоуровневой тетрады уделено много внимания, потому что это 
касается многих решений, которые вам придется принимать как проектировщику 
интерактивных взаимодействий. В этой части также содержится информация об 
интересных проблемах разных дисциплин проектирования игр; описывается про­
цесс прототипирования на бумаге, тестирование и выполнение итераций; дается 
конкретная информация, способная помочь вам стать одним из лучших проектиров­
щиков; представляются эффективные стратегии управления проектами и временем, 
помогающие обеспечить соблюдение графика разработки проекта.

Часть II. Цифровое прототипирование

Вторая часть книги учит программированию. Эта часть опирается на мой многолет­
ний опыт обучения студентов нетехнических специальностей приемам выражения 
идей проектирования игр в цифровом коде. Если у вас нет опыта разработки или 
программирования, эта часть для вас. Но даже имеющие некоторый опыт могут 
просмотреть эту часть, чтобы познакомиться с новыми приемами или освежить 
в памяти некоторые подходы. Вторая часть охватывает C# — наш язык програм­
мирования — от самых основ до наследования классов и приемов объектно-ориен­
тированного программирования.

Часть III. Прототипы игр и примеры

Третья часть книги включает несколько примеров, каждый из которых демонстриру­
ет процесс разработки прототипа игры определенного жанра. Эта часть преследует 
две цели: раскрывает некоторые передовые приемы быстрого прототипирования игр 
на примере моего собственного подхода к прототипированию и помогает сформи­
ровать фундамент, опираясь на который вы сможете создавать свои игры. Многие 
книги, рассказывающие о Unity (наше окружение для разработки игр) используют 
похожий подход, но ведут читателя через единственный монолитный пример на 
протяжении нескольких сотен страниц. Эта книга, напротив, демонстрирует не­
сколько намного более коротких примеров. Конечные результаты этих примеров 
неизбежно менее надежны, чем те, что можно найти в других книгах, но я убежден, 
что разнообразие поможет вам лучше подготовиться к созданию собственных про­
ектов в будущем.

Часть IV. Приложения1

В этой книге есть несколько важных приложений, заслуживающих упоминания 
здесь. Чтобы не повторять одну и ту же информацию и не заставлять вас искать ее 
по разным главам, вся информация, которая многократно упоминается в книге или
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к которой, как мне кажется, вы захотите обратиться позже (когда закончите чтение 
книги в первый раз), помещена в приложения. Приложение А содержит краткое 
пошаговое введение в процедуру создания проекта игры в Unity. Самое длинное 
приложение — приложение Б «Полезные идеи». Несмотря на непритязательное 
название, вы, я уверен, чаще всего будете обращаться именно к этому приложению, 
после того как прочитаете книгу в первый раз. «Полезные идеи» — это сборник 
передовых приемов и стратегий, которыми я сам постоянно пользуюсь, выполняя 
прототипирование игр, и думаю, что здесь вы найдете много интересного для себя. 
Третье, и заключительное, приложение — список ссылок на ресурсы в интернете, 
где вы найдете ответы на вопросы, не охваченные этой книгой. Часто бывает трудно 
определить правильное место для поиска помощи; в этом приложении собраны 
ссылки, которыми я сам пользуюсь чаще всего.

Другие книги

Как дизайнер и создатель, я уверен, что совершенно недопустимо забывать о тех, чей 
опыт и знания способствовали вашему становлению. Об играх и их проектирова­
нии было написано много книг, и я хочу перечислить некоторые из них, оказавшие 
существенное влияние на меня и на мои представления о проектировании игр. 
Ссылки на эти книги неоднократно будут встречаться в этом тексте, и я рекомендую 
прочитать их, как только представится возможность.

«Game Design Workshop» Трейси Фуллертон

Первоначально написанная Трейси Фуллертон (Tracy Fullerton), Крисом Свейном 
(Chris Swain) и Стивеном С. Хоффманом (Steven S. Hoffman), книга «Game Design 
Workshop» претерпела уже три издания. Я обращаюсь к ней за советами по про­
ектированию игр чаще всего. Эта книга первоначально была основана на учебном 
курсе «Game Design Workshop», который Трейси и Крис преподавали в Южно-Ка­
лифорнийском университете, легшем в основу всей программы игровых технологий 
в USC (и моего собственного курса, который я преподавал в 2009-2013 годах). 
Программа «Игры и интерактивная среда» для аспирантов USC почти каждый год 
признавалась лучшей школой обучения проектированию игр в Северной Америке 
компанией Princeton Review, пока она занималась оценкой подобных программ, 
и основы этого успеха были заложены книгой и учебным курсом «Game Design 
Workshop».

В отличие от многих других книг, рассказывающих о теории игр, книга Трейси 
с точностью лазерного луча сосредоточивает внимание на информации, которая 
помогает начинающим дизайнерам повышать свое мастерство. Я долго использовал 
эту книгу в своей преподавательской работе (даже задолго до того, как устроился 

то 
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Fullerton, Tracy, Christopher Swain, and Steven Hoffman, Game Design Workshop: 
A Playcentric Approach to Creating Innovative Games, 2nd ed. (Boca Raton, FL: Elsevier 
Morgan Kaufmann, 2008)

«Art of Game Design» Джесси Шелла

Джесси Шелл (Jesse Schell) — один из моих профессоров в Университете Карне­
ги-Меллон и фантастический геймдизайнер с огромным опытом проектирования, 
приобретенным за годы работы в компании Walt Disney Imagineering. Книга Джесси 
любима многими действующими дизайнерами, потому что рассматривает про­
ектирование игр как дисциплину через 100 разных линз, которые раскрываются 
в ней. Книга Джесси — чрезвычайно занимательна и рассматривает несколько тем, 
не затрагиваемых в этой книге.

Jesse Schell, The Art of Game Design: A Book of Lenses (Boca Raton, FL: CRC Press, 2008)

«The Grasshopper» Бернарда Сьютса

На самом деле эта книга вообще не о проектировании игр, «The Grasshopper» 
(«Кузнечик») — превосходное исследование определения слова «игра». Написанная 
в стиле, напоминающем метод Сократа, книга почти в самом начале представляет 
свое определение игры, когда Кузнечик (из басни Эзопа «Муравей и Цикада») дает 
определение на смертном одре, а его ученики на протяжении оставшейся части 
книги пытаются осмыслить и понять его. Эта книга также исследует вопрос о месте 
и роли игры в обществе.

Bernard Suits, The Grasshopper: Games, Life and Utopia (Peterborough, Ontario: 
Broadview Press, 2005)

«Level Up!» Скотта Роджерса

Роджерс много лет накапливал свои знания, занимаясь разработкой игр, пока нако- 
нец не оформил их в виде книги, очень интересной, доступной и практичной. Когда 
мы вместе преподавали курс многоуровневого проектирования, мы использовали 
эту книгу. Роджерс также обладает талантом художника комиксов, и его книга на­
полнена забавными и полезными иллюстрациями, которые втолковывают понятия 
проектирования.

Scott Rogers, Level Up!: The Guide to Great Video Game Design (Chichester, UK: Wiley, 2010)

«Imaginary Games» Криса Бейтмана

В этой своей книге Крис Бейтман (Chris Bateman) утверждает, что игры являются 
оправданным средством для научных исследований. Он опирается на разные на­

философские обсуждения
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«Homo Ludens» Йохана Хейзинга1, «Man, Play, and Games» Роже Кайуа2 и статьи 
«The Game Game»3 Мэри Миджли, отличаются глубиной и доступностью.

Chris Bateman, Imaginary Games (Washington, USA: Zero Books, 2011)

«Game Programming Patterns» Роберта Найстрома
Эта книга — отличный ресурс для программистов среднего уровня. В ней Роберт 
Найстром (Robert Nystrom) исследует шаблоны разработки программного обеспе­
чения (первоначально классифицированные в книге «Design Patterns: Elements of 
Reusable Object-Oriented Software»4), которые, по его мнению, наиболее востребо­
ваны в разработке игр. Это действительно очень хорошая книга, и ее определенно 
стоит прочитать всем, кто имеет некоторый опыт программирования игр. Все при­
меры в книге написаны на псевдокоде, напоминающем язык C++, но в них легко 
смогут разобраться программисты на С#. Кроме того, книга совершенно бесплатно 
доступна в электронном виде по адресу http://gameprogrammingpatterns.com5.

«Game Design Theory» Кита Бургуна
В этой книге Кит Бургун (Keith Burgun) исследует недостатки текущего состояния 
теории проектирования и разработки игр и предлагает более узкое определение 
игры, чем дает Бернард Сьюте (Bernard Suits). Работая над этой книгой, Бургун 
ставил перед собой цель спровоцировать обсуждение и продвинуть вперед теорию 
проектирования игр. Несмотря на общий негативный тон, книга Бургуна, поднимая 
ряд интересных вопросов, помогла мне полнее понять суть проектирования игр.

Keith Burgun, Game Design Theory: A New Philosophy for Understanding Games (Boca 
Raton, FL: A К Peters/CRC Press, 2013)

Наше окружение для цифрового 
прототипирования: Unity и C#

Все примеры цифровых игр в этой книге основаны на игровом движке Unity 
и языке программирования С#. Я уже более десяти лет занимаюсь обучением

1 Йохан Хейзинга, «Homo ludens. Человек играющий». — Примеч. пер.
2 Кайуа Р. Игры и люди: Статьи и эссе по социологии культуры / Сост., пер. с фр. и вступ. 

ст. С. Н. Зенкина. М.: ОГИ, 2007. — Примеч. пер.
3 Перевод на русский язык можно найти по адресу https://iphras.ru/uplfile/root/biblio/ 

phan/2017_2/30-56.pdf. — Примеч. пер.
1 Гамма Э., Хелм Р., Джонсон Р., Влиссидес Дж. Приемы объектно-ориентированного про­

ектирования. Паттерны проектирования. — СПб.: Питер, 2018. (Серия «Библиотека про­
граммиста»). — Примеч. пер.
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студентов приемам разработки игр и интерактивных проектов, и на мой взгляд, 
Unity — лучшая среда для обучения созданию игр. Я также считаю, что C# — 
лучший язык для обучения прототипированию игр. Конечно, существуют другие 
инструменты, которые проще в изучении и не требуют программирования (на­
пример, Game Maker и Construct 2), но Unity обладает большей гибкостью и про­
изводительностью уже в бесплатном пакете (бесплатная версия Unity обладает 
почти всеми возможностями платной версии и используется в этой книге). Еще 
один движок, используемый многими студиями, — Unreal. Но в нем очень тонкий 
промежуточный слой между упрощенной системой графического программирова­
ния Blueprint и очень сложным кодом на C++, на котором основан движок. Если 
вы действительно хотите научиться программировать игры и добиться успеха, 
Unity — это то, что вам нужно.

Аналогично, некоторые языки программирования изначально немного проще, чем 
С#. В прошлом я преподавал своим студентам языки ActionScript и JavaScript. Од­
нако C# остается для меня единственным языком, который не перестает удивлять 
своей гибкостью и богатством возможностей. Обучение языку C# предполагает 
обучение не только программированию, но также хорошему стилю программиро­
вания. Такие языки, как JavaScript, допускают небрежное отношение, что в конеч­
ном итоге замедляет разработку. C# воспитывает сдержанность (благодаря строго 
типизированным переменным), и эта сдержанность поможет вам не только стать 
прекрасными программистами, но также ускорит разработку (например, строгая 
типизация повышает надежность кода и позволяет пользоваться всплывающими 
подсказками и функцией автодополнения, что помогает быстро писать аккуратный 
код).

Кому адресована эта книга

Существует много книг о проектировании игр и много книг о программировании. 
Моя книга призвана заполнить пробел между ними. С развитием и распростра­
нением технологий разработки игр, таких как Unity, все большую важность для 
дизайнеров игр приобретает возможность не только набросать свои идеи на бумаге, 
но и воплотить их в действующие цифровые прототипы. Цель этой книги — помочь 
вам научиться делать именно это:

О Если у вас есть желание заняться созданием игр, но прежде вы никогда не за­
нимались программированием, эта книга идеально подойдет для вас. Часть I 
знакомит с некоторыми практическими теориями дизайна игр и приемами, 
которые помогут вам развить и усовершенствовать свои идеи. Часть II обучит 
вас программированию, с самых азов до понимания объектно-ориентированных 
иерархий классов. В колледже, где я занимаю должность профессора, большин­
ство студентов не изучали программирование прежде, поэтому я обучаю их 
в основном через программирование игр. Я вложил весь свой опыт во вторую
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игр нескольких разных жанров. Каждый пример демонстрирует быстрые методы 
перехода от идеи к действующему цифровому прототипу Наконец, в приложени­
ях подробно описываются конкретные идеи разработки игр и программирования, 
а также перечисляются ресурсы, к которым можно обратиться после чтения этой 
книги. Все это сосредоточено в основном в приложении Б «Полезные идеи» 
чтобы вы могли долгие годы использовать этот раздел книги как справочник.

О Если вы программист, интересующийся созданием игр, части I и III этой книги 
будут для вас наиболее ценными. Часть I знакомит с некоторыми практическими 
теориями дизайна игр и приемами, которые помогут вам развить и усовершен­
ствовать свои идеи. Вы можете бегло пролистать часть II, где рассказывается 
о языке программирования C# и особенностях его использования в Unity. Для 
тех, кто знаком с другими языками программирования, замечу, что C# напо­
минает C++, но обладает некоторыми замечательными особенностями Java. 
Часть III проведет вас через процесс разработки прототипов игр нескольких 
разных жанров. Разработка игр в Unity сильно отличается от разработки с ис­
пользованием других игровых движков. Управление многими аспектами раз­
работки осуществляется за пределами программного кода. Каждый прототип 
демонстрирует стиль разработки, лучше всего подходящий для Unity, и методы 
быстрого перехода от идеи к действующему цифровому прототипу. Вам также 
стоит внимательно прочитать приложение Б «Полезные идеи», наполненное 
подробной информацией о различных подходах к программированию в Unity 
и структурированное так, что его можно использовать как справочник.

Типографские соглашения

В этой книге используется несколько соглашений по оформлению текста, цель 
которых — помочь вам лучше понять написанное.

В любом месте книги надписи на кнопках, пункты меню и любой другой текст, 
который отображается на экране, будут оформляться так: Main Camera. Новые 
ключевые понятия будут оформляться курсивом. Команды меню, такие как Edit > 
Project Settings > Physics, показывают, что сначала нужно выбрать меню Edit в по­
лосе главного меню, затем в открывшемся меню выбрать подменю Project Settings 
и затем пункт Physics.

Элементы книги

В тексте книги встречаются несколько видов врезок, сообщающих важную или 
полезную информацию, которая выходит за рамки основного текста.

ы В таких врезках приводится полезная, но не особенно важная информация. Информа­
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ЛI В советах приводятся дополнительные сведения, имеющие отношение к основному 
тексту, которые могут вам помочь в изучении описываемых понятий.

БУДЬТЕ ВНИМАТЕЛЬНЫ. В предупреждениях приводится важная информация, 
которую вы должны знать, чтобы избежать ошибок и ловушек.

ВРЕЗКА

Во врезках приводятся более длинные обсуждения тем, важных для основного 
текста, но которые должны рассматриваться отдельно.

Код

Несколько соглашений по оформлению применяется к программному коду. Элемен­
ты программного кода в основном тексте книги будут оформляться моноширинным 
шрифтом. Примером может служить имя переменной variableOnExistingLine из 
следующего листинга.

Листинги кода также будут оформляться моноширинным шрифтом, как показано 
ниже:

1 public class Sampleclass {
2 public Gameobject variableOnExistingLine; // a
3 public GameObject variableOnNewLine; // b

// c
7 void UpdateQ { ... } // d
8 }

a. Листинги кода часто будут сопровождаться комментариями; в данном случае 
дополнительная информация о строке с меткой / /а приводится в этом первом 
комментарии.

b. Многие листинги расширяют или дополняют код, который мы написали перед 
этим или уже имеющийся в файлах сценариев на C# по каким-то другим при­
чинам. В таком случае старые строки будут оформлены обычным моноширинным 
шрифтом, а новые — жирным. Во всех таких случаях я старался включить достаточ­
ное количество строк существующего кода, чтобы вы без труда могли понять, 
куда вставлять новые строки.

c. Всякий раз, когда код в листингах будет опускаться (для экономии места в кни­
ге), я заменю его многоточием ( ... ). В данном примере листинга я опустил 
строки с 4-й по 6-ю.
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Большинство листингов в первых двух частях включают номера строк (как 
показано в примере выше). Эти номера не нужно вводить в код (среда разработ­
ки MonoDevelop автоматически пронумерует строки). В заключительной части 
книги номера строк не указываются из-за больших размеров листингов и их 
сложности.

Наконец, везде, где строки кода не умещаются по ширине книжной страницы, вы 
увидите символ продолжения ('->) в начале следующей строки. Он подсказывает, 
что на компьютере такие строки должны вводиться в одну строку Сам символ 
продолжения вводить не нужно.

Веб-сайт книги

На веб-сайте книги вы найдете все файлы, упоминаемые в главах, примечания авто­
ра, начальные пакеты, действующие примеры некоторых игр, обновления и многое 
другое! Он доступен по адресу

http://book.prototools.net
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Bartok — простая игра с одной колодой карт, которая очень напоминает коммер­
ческую игру Uno. В эту игру лучше играть с тремя друзьями, которые также хотят 
заняться проектированием игр; однако я написал цифровую версию игры, чтобы 
вы могли сыграть в нее сами. Нам прекрасно подойдет любая версия игры, с на­
стоящей колодой карт или цифровая.1

ЦИФРОВАЯ ВЕРСИЯ ИГРЫ BARTOK

Цифровая версия игры Bartok доступна в разделе Chapter 1 на веб-сайте книги: 

http://book.prototools.net

Цель

Первым избавиться от всех своих карт.

Игра

Вот основные правила игры Bartok'.

1. Для игры используется обычная колода игральных карт, из которой нужно
убрать джокеров, чтобы осталось ровно 52 листа (13 карт каждой масти, от
двойки до туза).

2. Перетасуйте колоду и раздайте игрокам по 7 карт.

3. Положите оставшуюся часть колоды на стол рубашкой вверх. Это будет ничей­
ная колода.

4. Снимите верхнюю карту с ничейной колоды и положите ее рядом лицом вверх.
Это будет колода сброса.

5. Далее, по часовой стрелке, начиная с игрока слева от раздающего, каждый дол­
жен побить карту, лежащую сверху на колоде сброса. Если у игрока в руках нет
такой карты, он должен взять одну карту из ничейной колоды (рис. 1.1).

6. Побить карту в колоде сброса можно картой:

> Той же масти. (Например, если верхняя карта в колоде сброса — двойка треф,
ее можно побить любой картой трефовой масти.)

> Той же ценности. (Например, если верхняя карта в колоде сброса — двойка 
треф, ее можно побить любой другой «двойкой».)

1 Изображения карт для рисунков и цифровых карточных игр, представленных в этой кни­
ге, основаны на наборе Vectorized Playing Cards 1.3, Copyright 2011, Chris Aguilar. Набор
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7. Победителем считается тот, кто первым благополучно избавится от карт на руках.

Рис. 1.1. Начальный расклад в игре Bartok. В данной ситуации игрок 
может пустить в игру любую из карт 

(семерка треф, валет треф, двойка черв, двойка пик)

Пробная игра

Попробуйте пару раз сыграть в эту игру, чтобы почувствовать, что это такое. Не 
ленитесь тщательно перетасовать колоду перед каждым раундом. Игра часто будет 
завершаться с колодой сброса, отсортированной так или иначе, и без тщательного 
перемешивания карт следующий раунд будет иметь результаты, зависящие от не­
случайного распределения карт.

Устранение блочности. Этим термином называются стратегии разбиения групп 
(блоков) похожих карт. В случае успеха каждый раунд в игре Bartok завершается с колодой 
сброса, в которой все карты объединены в группы (блоки) по масти или по значению. Если не 
устранить эту блочность (не разбить группы), последующий раунд игры закончится намного 
быстрее, потому что на руки игрокам будут розданы карты, соответствующие друг другу. 

Как утверждает математик и иллюзионист Перси Диаконис, семи хороших перетасовок 
достаточно для большинства игр1; но если вы испытываете проблемы, воспользуйтесь сле­
дующими стратегиями устранения блочности.

1 Persi Diaconis, «Mathematical Developments from the Analysis of Riffle Shuffling», Groups, 
Combinatorics and Geometry, edited by Ivanov, Liebeck и Saxl. World Scientific (2003): 73-97. 

http://statweb.stanford.edu/~cgates/PERSI/papers/Riffle. 
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Вот несколько советов по устранению блочности в колоде карт, если обычная перетасовка 
не помогает:

• сдайте карты в несколько разных кучек, затем перемешайте эти кучки вместе;
• разбросайте карты на столе рубашкой вверх как получится, затем перемешайте их двумя 

руками, как воду или как костяшки домино, — это поможет разбить образовавшиеся 
блоки, затем соберите карты в одну колоду;

• сыграйте в игру 52 карты', разбросайте карты по полу и соберите их.

Анализ: постановка правильных вопросов

После каждой пробной игры важно уметь задавать правильные вопросы. Конечно, 
для каждой игры вопросы немного отличаются, но вы можете основываться на 
следующих общих принципах:

О Сложность игры соответствует целевой аудитории? Игра слишком сложная, 
слишком простая или сложная ровно настолько, насколько нужно?

О Результат игры зависит от избранной стратегии или от везения? Не слишком ли 
сильно исход игры зависит от случайностей или, может быть, игра детермини­
рована настолько, что после захвата лидерства одним игроком другие лишаются 
шанса нагнать его?

О Допускает ли игра осмысленные, интересные решения? Когда вы получаете 
право сделать ход, есть ли у вас выбор между несколькими альтернативами 
и насколько интересным может быть выбор между ними?

О Вызывает ли игра интерес, когда право хода получают другие игроки? В со­
стоянии ли вы оказать влияние на ходы, выбираемые другими игроками, или, 
может быть, другие игроки способны повлиять на ваш выбор?

Мы могли бы задать еще массу вопросов, но перечисленные выше — наиболее 
типичные.

Остановитесь ненадолго и подумайте, какие ответы можно дать в отношении игры 
Bartok, в которую вы только что сыграли, и запишите их. Если вы попробовали 
сыграть в эту игру с живыми соперниками, используя физическую колоду карт, 
попросите их также записать свои ответы на вопросы и затем коллективно обсудите 
их. Это устранит взаимное влияние на ответы других игроков.

Изменение правил

Как вы увидите далее в этой книге, проектирование игры — это прежде всего про­
цесс.

1. Постепенное изменение правил небольшими шагами после каждой пробной 
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2. Пробная игра с новыми правилами.

3. Анализ восприятия игры по новым правилам.

4. Проектирование новых правил, которые, по вашему мнению, могут сместить 
восприятие игры в нужном вам направлении.

5. Повторение процесса до появления ощущения удовлетворенности.

Повторяющийся процесс обдумывания изменений в правилах игры, реализация 
пробной игры по новым правилам, анализ влияния изменений на восприятие 
игры и переход в начало процесса для внесения следующих небольших изменений, 
называется итеративным проектированием. Более подробно об итеративном про­
ектировании рассказывается в главе 7 «Действовать как дизайнер».

Например, применительно к игре Bartok, можно для начала выбрать одно из сле­
дующих трех изменений в правилах и опробовать его:

О Правило 1: если игрок играет двойкой, следующий игрок пропускает ход и берет 
из ничейной колоды две карты.

О Правило 2: если у игрока на руках есть карта, соответствующая по значению 
и цвету масти (черная или красная) верхней карте в колоде сброса, он может объ­
явить: «Парная карта!» — и сыграть вне очереди. После этого игра продолжается 
с игрока, находящегося по левую руку от игрока, сделавшего внеочередной ход. 
Таким способом игроки могут заставлять друг друга пропускать ход.

Например: первый игрок сыграл тройкой треф. У третьего игрока на руках 
имеется тройка пик, поэтому он объявил: «Парная карта!» — и побил тройку 
треф своей тройкой пик, сделав ход вне очереди, а второй игрок пропустил ход. 
После этого игра продолжилась с четвертого игрока.

О Правило 3: игрок должен объявить: «Последняя карта!», — если у него на ру­
ках осталась только одна карта. Если кто-то другой сказал эти слова первым, 
опоздавший игрок должен взять из ничейной колоды две карты (чтобы общее 
число карт у него на руках достигло трех).

Выберите одно из предложенных изменений и сыграйте в игру пару раз по новым 
правилам. Затем пусть каждый игрок запишет свои ответы на четыре вопроса, 
предложенных выше. Попробуйте также сыграть, добавив другое изменение (хотя 
я рекомендовал бы вносить изменения по одному и пробовать их по отдельности). 

Если вы играете в цифровую версию игры, используйте флажки в экране меню для 
выбора разных вариантов.

I. • 1 Наблюдайте за неожиданностями в игре. Из-за недостаточно тщательного перемеши­
вания карт или по каким-то другим причинам раунды игры могут отличаться друг от друга. 
Это называется случайной неожиданностью. Вы не должны принимать решений о дизайне 
игры, исходя из таких неожиданностей. Если что-то повлияло на игру неожиданным образом, 
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Анализ: сравнение раундов

Сыграв в игру с несколькими вариантами правил, проанализируйте результаты 
разных раундов. Загляните в свои записи и посмотрите, как каждый набор правил 
отразился на восприятии игры. Как вы уже понимаете, даже простое изменение 
правил может значительно изменить восприятие игры. Вот некоторые общие ре­
акции на правила, описанные выше:

О Начальные правила.

Многие игроки считают, что исходная версия игры довольно скучна. Отсутству­
ют интересные варианты действий, и по мере уменьшения количества карт на 
руках количество возможных вариантов развития игры сокращается, из-за чего 
игрок часто может сделать только один верный ход, не имея вариантов на вы­
бор. Игра в значительной степени основана на случайности, и игроки не имеют 
веских причин следить за ходами других игроков, потому что не имеют никакой 
возможности повлиять друг на друга.

О Правило 1: если игрок ходит двойкой, следующий игрок пропускает ход и берет 
из ничейной колоды две карты.

Это правило дает игрокам возможность влиять друг на друга, что увеличивает 
интерес к игре. Однако наличие двоек у игрока полностью зависит от удачи, 
а кроме того, каждый игрок может повлиять только на игрока слева, что часто 
кажется несправедливым. Тем не менее ходы других игроков вызывают боль­
ше интереса, потому что они (по крайней мере игрок справа) могут повлиять 
на вас.

О Правило 2: если у игрока на руках есть карта, соответствующая по значению 
и цвету масти (черная или красная) верхней карте в колоде сброса, он может объ­
явить: «Парная карта!» — и сыграть вне очереди. После этого игра продолжается 
с игрока, находящегося по левую руку от игрока, сделавшего внеочередной ход. 

Это правило часто больше всего влияет на внимание игроков. Любой игрок 
может отобрать ход у другого игрока, поэтому все игроки уделяют больше вни­
мания ходам других. Игра с этим правилом часто вызывает больше эмоций, чем 
игра с другими правилами.

О Правило 3: игрок должен объявить: «Последняя карта!», если у него на руках 
осталась только одна карта. Если кто-то другой сказал эти слова первым, опоз­
давший игрок должен взять из ничейной колоды две карты.

Это правило начинает сказываться уже ближе к концу, поэтому не оказывает 
влияния на большую часть процесса, однако оно влияет на поведение игроков 
в конце игры. Это может придать игре интересную напряженность, так как игрок 
может вскочить и объявить: «Последняя карта!» — до того, как это сделает дру­
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Проектирование желаемого восприятия игры

Теперь, увидев влияние разных правил на игру Bartok, можно приступить к вы­
полнению обязанностей дизайнера и улучшить игру Прежде всего следует решить, 
какой вы хотите сделать игру: захватывающей и драматичной, медленной и не­
торопливой — или придать ей более стратегический характер, уменьшив влияние 
случайностей?

Определив, как должна восприниматься ваша игра, поразмыслите об опробованных 
правилах и попытайтесь придумать дополнительные, которые подтолкнут воспри­
ятие игры в нужном вам направлении. Вот некоторые советы, которые желательно 
помнить, разрабатывая новые правила для игры.

О После каждой пробной игры изменяйте только что-то одно. Если вы измените 
(или даже немного скорректируете) сразу несколько правил, вам будет сложно 
определить, как повлияло каждое правило. Вносите изменения постепенно, 
и вам проще будет понять влияние каждого из них.

О Чем более крупные изменения вы вносите, тем больше пробных игр нужно сы­
грать, чтобы оценить их влияние на характер игры. Если вносятся только очень 
тонкие изменения, одного-двух раундов может оказаться достаточно, чтобы по­
нять, как они повлияли на восприятие игры. Но при существенных изменениях 
в правилах понадобится больше раундов, чтобы исключить появление суждений, 
основанных на случайностях.

О Измените число — и вы измените восприятие. Даже, казалось бы, небольшое 
изменение может оказать большое влияние на процесс игры. Например, пред­
ставьте, насколько динамичнее развивалась бы игра при наличии двух колод 
сброса, из которых игроки могли бы выбирать любую и у каждого на руках 
первоначально имелось бы только пять карт.

Конечно, изменять правила в карточных играх намного проще при игре вживую, 
с друзьями, чем при игре с цифровым прототипом. Это одна из причин, почему 
бумажные прототипы играют важную роль даже при разработке цифровых игр. 
В первой части этой книги обсуждается и бумажный, и цифровой дизайн, но боль­
шинство примеров и упражнений выполняется с бумажными играми, потому что 
развивать и тестировать их намного проще, чем цифровые аналоги.

Определение игры

Прежде чем углубиться в проектирование и итерации, следует уточнить, что 
подразумевается под такими терминами, как игра и проектирование игры. Многие 
очень умные люди пытались дать точное определение слову игра. Вот некоторые 
из них в хронологическом порядке.
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О В 1978 году, в своей книге «The Grasshopper», Бернард Сьюте (бывший в ту пору 
профессором философии в университете Ватерлоо) заявил, что «игра — это 
добровольная попытка преодоления ненужных препятствий»1.

О Легенда игровой индустрии Сид Мейер сказал, что «игра — это серия интерес­
ных решений».

О В книге «Game Design Workshop» Трейси Фуллертон определила игру как 
«закрытую формальную систему, которая вовлекает игроков в организо­
ванный конфликт и разрешает его неопределенность в неравноценности 
результатов»2.

О В книге «The Art of Game Design» Джесси Шелл исследует несколько определе­
ний и, наконец, решает, что «игра — это работа по решению проблем с игривым 
настроем»3.

О В книге «Game Design Theory» Кит Бургун представил намного более уз­
кое определение игры: «Система правил, руководствуясь которыми агенты 
конкурируют друг с другом, делая неоднозначные, эндогенно значимые ре­
шения»4,5.

Каждое из этих определений убедительно и по-своему правильно. Но гораздо важ­
нее понимать, какой смысл вкладывал автор в свое определение.

Определение Бернарда Сьютса

Кроме краткого определения: игра — это добровольная попытка преодоления не­
нужных препятствий», Сьюте предложил более многословную и точную версию:

Игра — это попытка добиться определенного положения, используя только сред­
ства, разрешенные правилами, где правила запрещают использовать более эф­
фективные средства в пользу менее эффективных и принимаются только потому, 
что они делают возможной такую деятельность.

' Bernard Suits, The Grasshopper (Toronto: Toronto University Press, 1978), 56.
2 Tracy Fullerton, Christopher Swain и Steven Hoffman. Game Design Workshop: A Playcentric 

Approach to Creating Innovative Games, 2nd ed. (Boca Raton, FL: Elsevier Morgan Kaufmann, 
2008), 43.

3 Jesse Schell, Art of Game Design: A Book of Lenses (Boca Raton, FL: CRC Press, 2008), 37.
4 Keith Burgun. Game Design Theory: A New Philosophy for Understanding Games (Boca Raton, 

FL: A К Peters/CRC Press, 2013), 10,19.
5 Эндогенность присуща или возникает из внутренней системы вещей, поэтому под «эндо­

генно значимыми» подразумеваются решения, которые оказывают влияние на состояние 
игры и изменяют результат. Выбор цвета одежды для персонажа в игре Farmville не является 
эндогенно значимым, тогда как в Metal Gear Solid 4 является, потому что в этой игре цвет 
одежды влияет на видимость персонажа врагам.
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На протяжении всей своей книги Сьюте предпринимает и отражает нападки на это 
определение. Прочитав его книгу, я хочу отметить, что он нашел определение слову 
«игра», наиболее точно соответствующее использованию этого слова в обыденной 
жизни.

Однако важно также помнить, что это определение было дано в 1978 году. И хотя 
в то время уже существовали цифровые и ролевые игры, Сьюте либо не знал о них, 
либо намеренно их игнорировал. Фактически в главе 9 (в книге «The Grasshopper») 
Сьюте заявляет об отсутствии драматических игр, играя в которые игроки могли 
бы растрачивать свою драматическую энергию (как дети растрачивают физическую 
энергию, играя в подвижные и спортивные игры), даже при том, что именно к этой 
категории относятся ролевые игры, такие как Dungeons & Dragons'.

Однако здесь не хватает сущей мелочи: несмотря на точность определения слова 
«игра», Сьюте ничего не предлагает дизайнерам, стремящимся создавать хорошие 
игры для других.

Чтобы лучше понять, что я имею в виду, улучите момент и сыграйте в фантасти­
ческую игру Passage Джейсона Рорера (Jason Rohrer): http://hcsoftware.sourceforge. 
net/passage/ (рис. 1.2)2. Чтобы пройти ее, потребуется всего пять минут, но она 
демонстрирует, насколько увлекательными могут быть даже короткие игры. По­
пробуйте сыграть в нее пару раз.

Рис-1.2. Игра Passage Джейсона Рорера (выпущена 13 декабря 2007 года)

Определение Сьютса скажет вам, что да, это игра. В частности, это «открытая игра», 
которая, согласно его определению, имеет единственную цель — продолжать играть3. 
В игре Passage цель — продолжать играть максимально долго... Впрочем, не совсем 
так. Теоретически в Passage есть несколько целей, и только игрок может решить, 
к какой из них он будет стремиться, в их числе:

О забраться как можно дальше вправо, прежде чем персонаж погибнет (исследо­
вание);

1 Suits, The Grasshopper, 95.
2 Игра Passage была создана более десяти лет тому назад, и Рорер долго не добавлял поддержку 

новейших систем. Однако в прошлом я написал ему об этом, и он обновил свою сборку.
3 Сьюте противопоставляет открытые игры закрытым, которые имеют определенную цель 

игре 
пона­
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О заработать как можно больше очков, отыскивая сундуки с сокровищами (до­
стижение);

О поиск жены (социализация).

Фактически каждая из этих целей в игре Passage может быть целью в жизни, 
и, так же как в жизни, эти цели являются взаимоисключающими до определен­
ной степени. Если вы нашли жену в начале игры, вам сложнее будет собирать 
сундуки с сокровищами, потому что вдвоем невозможно входить в некоторые 
области, куда можно входить поодиночке (зато каждый шаг вправо будет давать 
теперь два очка вместо одного). Если вы решите собирать сокровища, вы больше 
времени будете тратить на перемещения по вертикали и не сможете исследовать 
пейзаж далеко справа.

Решив зайти как можно дальше вправо, вы не сможете собрать много сокровищ. 
В этой невероятно простой игре Рорер дает возможность принять несколько фун­
даментальных решений, которые каждый из нас должен приять в реальной жизни, 
и демонстрирует, как даже самые ранние решения могут влиять на всю оставшуюся 
жизнь. Здесь важно отметить, что он дает игрокам свободу выбора и показывает, 
что их выбор имеет значение.

Это пример одной из множества целей дизайнера, о которых я рассказываю в этой 
книге: обретение понимания на практике. В отличие от художественных произ­
ведений, которые могут стимулировать появление сочувствия к герою, показывая 
читателю отрезок его жизненного пути и принимаемые им решения, игры позволя­
ют игрокам не только понять, к чему ведут принимаемые решения, но и получить 
чувство причастности к результатам, давая игроку возможность и ответственность 
принимать решения и затем показывая результат этих решений. В главе 8 «Цели 
проектирования» мы подробнее исследуем обретение понимания на практике 
и другие цели дизайнера.

Определение Сида Мейера

Утверждая, что «игра — это серия интересных решений», Мейер очень мало гово­
рит об определении слова игра (многое, очень многое можно охарактеризовать как 
серию интересных решений, что фактически не относится к играм) и еще меньше 
о том, что, по его мнению, делает игру хорошей игрой. Как дизайнер игр Pirates, 
Civilization, Alpha Centauri и многих других, Сид Мейер считается одним из луч­
ших дизайнеров, и он постоянно создает игры, в которых игроки мо1ут принимать 
интересные решения. Возникает естественный вопрос: что делает решения инте­
ресными? Обычно решение представляет интерес, когда:

О у игрока на выбор есть несколько допустимых вариантов;

О каждый вариант имеет свои положительные и отрицательные последствия;
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Это ведет нас ко второй из целей дизайнера: создание интересных решений. Если 
игрок имеет на выбор несколько вариантов, но один из них очевидно перевешивает 
другие, тогда фактически никакого выбора нет. В хорошо спроектированной игре 
игроки часто оказываются перед выбором из множества вариантов и сделать вы­
бор очень сложно.

Определение Трейси Фуллертон

В своей книге Трейси заявляет, что ее больше интересуют инструменты дизайнера, 
позволяющие создавать лучшие игры, чем философское определение слова игра. 
Соответственно, ее слова: «закрытая формальная система, вовлекающая игроков 
в организованный конфликт и разрешающая его неопределенность в неравно­
ценности результатов» — не только являются хорошим определением игры, но 
и перечисляют элементы, которые дизайнеры могут изменять в своих играх:

О Формальные элементы: элементы, отличающие игру от других видов интерак­
тивной среды — правила, процедуры, игроки, ресурсы, цели, границы, конфликт 
и результат.

О (Динамические) системы: методы взаимодействий, развивающиеся в процессе 
игры.

О Организация конфликта: способы взаимодействий игроков друг с другом.

О Неопределенность: взаимосвязь между случайностью, детерминизмом и стра­
тегией игрока.

О Неравноценность результатов: как завершается игра? Победой игрока, про­
игрышем или как-то иначе?

В книге Фуллертон упоминается еще один важный элемент — постоянная прак­
тика в создании игр. Лучшим дизайнером игр можно стать, только создавая игры. 
Какие-то игры, которые вы создадите, будут ужасными, — я тоже создал несколько 
таких игр, но даже создавая плохие игры, вы продолжаете учиться, и с каждой соз­
данной вами игрой вы будете совершенствовать свои навыки и лучше понимать, 
как создавать хорошие игры.

Определение Джесси Шелла

Шелл определяет игру как «работу по решению проблем с игривым настроем». 
Это определение перекликается с определением Сьютса и точно так же опреде­
ляет игру с точки зрения игрока. Согласно обоим определениям, именно игривый 
настрой игрока делает игру игрой. Фактически в своей книге Сьюте приводит 
пример, когда два человека вовлекаются одну же деятельность, но один
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бомба и ее нужно обезвредить. Согласно Сьютсу, участвуя в одном и том же со­
стязании, первый бегун, принимающий участие ради участия, будет следовать 
установленным правилам, и такой настрой Сьюте называет игровитым, развле­
кательным. Другой бегун, который спешит обезвредить бомбу, напротив, будет 
стремиться нарушить правила, потому что относится к состязанию серьезно (он 
должен обезвредить бомбу), а не как к игре.

Сьюте предлагает использовать термин игровитый настрой для описания отно­
шения того, кто охотно принимает участие в игре. Именно благодаря игровитому 
настрою игроки без возражений следуют правилам игры, даже если есть более про­
стой способ достижения цели (которую Сьюте называет игровой целью). Например, 
цель игры в гольф — загнать мяч в лунку, однако существует много более простых 
способов сделать это, чем бить по мячу клюшкой, находясь в сотнях ярдов от лунки. 
Когда люди имеют игровитый настрой, они придумывают себе сложности только 
ради радости их преодоления.

Итак, еще одна цель дизайнера — поощрять игровитое отношение. Ваши игры 
должны проектироваться так, чтобы игроки с удовольствием преодолевали ограни­
чения, устанавливаемые правилами. Поразмышляйте, для чего существует каждое 
правило и как оно влияет на восприятие игры. Если игра хорошо сбалансирована 
и устанавливает разумные правила, игроки будут получать удовольствие от на­
кладываемых ограничений, а не испытывать раздражение.

Определение Кита Бургуна

Определяя игру как «систему правил, руководствуясь которыми агенты конкури­
руют друг с другом, делая неоднозначные, эндогенно значимые решения», Бургун 
попытался вытолкнуть обсуждение игр из колеи, куда он попал, по его мнению, 
сузив смысл игры до чего-то более понятного и легче поддающегося изучению. 
Суть этого определения состоит в том, что игрок делает выбор, и этот его выбор 
одновременно является неоднозначным (игрок не знает точно, что получится 
в результате его выбора) и эндогенно значимым (выбор имеет смысл, потому что 
оказывает заметный эффект на игровую систему).

Определение Бургуна намеренно ограниченно и целенаправленно исключает виды 
деятельности, которые многие считают играми (в том числе бег и другие состяза­
ния, основанные на физических навыках), а также игры-размышления, такие как 
The Graveyard, выпущенная студией Tale of Tales, в которой игрок управляет старуш­
кой, блуждающей по кладбищу. Они были исключены, потому что принимаемые 
в них решения лишены неоднозначности и эндогенной значимости.

Бургун выбрал такое ограниченное определение, потому что хотел добраться до 
сути игр и понять, что делает их уникальными. При этом он делает несколько цен­
ных замечаний, в том числе заявляет, что положительное восприятие мало зависит
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Беседуя с другими дизайнерами, я обнаружил отсутствие единого мнения о том, что 
можно считать игрой. Игры — это сфера, пережившая бурный рост и распростране­
ние за последнюю пару десятков лет, и нынешний взрыв независимой разработки 
игр только ускорил темпы. Ныне еще больше людей, чем когда-либо, с разными 
представлениями и навыками, вовлекается в игровую индустрию; как результат, 
определение сферы расширяется, что по понятным причинам беспокоит некоторых 
людей, потому что это выглядит как размывание границ того, что можно назвать 
игрой. Реакция Бургуна — это выражение его беспокойства, что неукоснительное 
развитие сферы усложнится из-за отсутствия четкого определения границ, окру­
жающих ее.

Почему важно иметь определение игры?

В 1953 году в своей книге «Philosophical Investigations»1 Людвиг Витгенштейн 
предложил использовать термин игра в том смысле, в каком он используется 
в разговорной речи, для обозначения широкого круга самых разных занятий, об­
ладающих некоторыми общими чертами (он уподоблял их семейному сходству), 
несоединимыми, между тем, в одном определении. В 1978 году Бернард Сьюте 
раскритиковал эту идею в своей книге «The Grasshopper», настаивая на конкретном 
определении слова игра, которое вы видели выше в этой главе. Однако, как отметил 
Крис Бейтман в своей книге «Imaginary Games», несмотря на то что Витгенштейн 
использовал слово игра в качестве примера, в действительности он пытался донести 
более важную мысль: это слова создаются для определения чего-то, а не наоборот.

В 1974 году (между публикациями книг «Philosophical Investigations» и «The 
Grasshopper») философ Мэри Миджли опубликовала статью «The Game Game»2, 
в которой она исследовала и опровергла заявление Витгенштейна о «семейном 
сходстве», не давая строгого определения слову игра, но исследуя причины его 
существования. В своей статье она согласилась с Витгенштейном, что слово игра 
возникло задолго до появления игр, но заявила, что слова, такие как игра, опреде­
ляются не вещами, которые они подразумевают, а потребностями, которым они 
соответствуют. Она отмечает:

Мы можем принять нечто за стул при условии, что оно надлежащим образом сде­
лано для сидения на нем, независимо от того, имеет ли оно форму пластикового 
баллона, большого куска пеноматериала или подвешенной к потолку корзины. 
Если вы осознаете потребность, то понимаете, имеет ли она надлежащие харак­
теристики, и пригодность для удовлетворения этой потребности и есть то, что 
у стульев имеется общего3.

1 Перевод на русский язык доступен в электронном виде по адресу http://filosof.historic.ru/ 
books/item/f00/s00/z0000273/st000.shtml. — Примеч. пер.

2 Перевод русский найти https://iphras.ru/uplfile/root/biblio/
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В своей статье Миджли стремится понять те потребности, которые удовлетворяются 
играми. Она полностью отвергает идею, что игры являются закрытыми системами, 
ссылаясь на множество примеров, когда игры находят продолжение в реальной 
жизни, и отмечая, что игры не могут быть закрытыми, потому что у людей есть при­
чины для вступления в игру Для нее эта причина имеет первостепенное значение. 
Вот лишь несколько причин для самого процесса игры.

О Люди стремятся к организованному конфликту: Миджли отмечает: «Желание 
шахматиста — это не желание абстрактной интеллектуальной деятельности 
вообще, которое сдерживается и встречает препятствия в виде определенного 
набора правил. Это желание определенного вида интеллектуальной деятельно­
сти, которая направляется правилами шахматной игры». Как указывает Сьюте 
в своем определении, ограничивающие правила существуют именно для того, 
чтобы сложностями преодоления этих ограничений вызвать интерес у игроков.

О Люди желают попробовать себя в какой-то другой роли: мы все прекрасно 
осознаем, что у нас только одна жизнь (по крайней мере, мы не можем про­
живать две жизни сразу), и игра дает нам возможность попробовать прожить 
ее как-то иначе. Например, игра Call of Duty позволяет игроку прожить жизнь 
солдата, а игра The Graveyard — почувствовать себя старой женщиной, так же 
как роль Гамлета позволяет актеру почувствовать себя беспокойным принцем 
датским.

О Люди стремятся пережить волнение: душевным волнениям посвящены многие 
популярные произведения, будь то боевики, драматичные репортажи из зала суда 
или любовные романы. В этом отношении игры отличаются лишь тем, что игрок 
активно участвует в волнительных перипетиях, а не впитывает их, как это имеет 
место для большинства линейных произведений. Как игрок, вы не смотрите, как 
кого-то преследуют зомби, потому что в игре преследуют вас.

Миджли считает крайне важным учитывать потребности, удовлетворяемые играми, 
чтобы осознать их важность для общества, а также положительное и отрицательное 
влияние на людей, играющих в них. Оба — и Сьюте, и Миджли — говорили о по­
тенциально захватывающих качествах игр еще в 1970-х, задолго до повсеместного 
распространения видеоигр и появления беспокойств в обществе по поводу зави­
симости игроков от игр. Понимание этих потребностей и осознание их движущей 
силы может быть невероятно полезным для разработчиков игр.

Туманная природа определений

Как заметила Миджли, полезно поразмышлять над определением слова игра с точки 
зрения тех потребностей, что она удовлетворяет. Она также отметила, что шахма­
тист хочет играть не в любую игру, а именно в шахматы. Придумать всеобъемлющее 
определение слову игра сложно еще и потому, что одно и то же слово несет разный 
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то же самое, она обычно имеет в виду Scrabble или другую игру в слова. Когда мои 
родители говорят, что хотят сыграть в игру, под этим подразумевается что-то вро­
де Ticket to Ride Алана Р. Муна (настольная игра, интересная, но не требующая от 
игроков чрезмерной конкуренции друг с другом), а мои родственники под игрой 
обычно понимают игру в карты или в домино. Даже в рамках нашей семьи слово 
игра имеет очень широкое толкование.

Кроме того, значение слова игра постоянно изменяется. Когда создавались первые 
компьютерные игры, никто не мог представить себе индустрию с многомиллиардным 
оборотом, которую мы видим теперь, или фантастический взлет инди-ренессанса, 
который мы наблюдаем последние несколько лет. Все знали лишь то, что компью­
терные игры очень похожи на настольные (я имею в виду Space War), и называли 
их «компьютерными», чтобы обозначить отличие от прежнего значения слова игра.

Цифровые игры эволюционировали постепенно — каждый новый жанр чем-то 
напоминал предшествующие, и попутно расширялось значение слова игра, охва­
тывавшее их.

Теперь, когда художественная форма достигла зрелости, в эту сферу стали при­
ходить дизайнеры из других дисциплин и привносить свои собственные идеи 
о применении методов и технологий, разработанных для создания цифровых игр. 
(Возможно даже, что вы один из них.) Когда новые художники и разработчики 
приходят в эту сферу, некоторые из них создают вещи, сильно отличающиеся от 
того, что мы привыкли считать игрой. И это хорошо; я бы даже сказал, что это 
фантастически хорошо! И так думаю не я один. Международный фестиваль неза­
висимых игр, IndieCade, каждый год ищет игры, раздвигающие границы значения 
слова игра. По словам председателя фестиваля Селии Пирс и директора фестиваля 
Сэма Робертса, если независимый разработчик назовет игрой нечто интерактивное, 
созданное им, IndieCade примет его разработку как игру1.

Итоги

После всех этих переплетающихся и иногда противоречивых определений вам 
может быть интересно узнать, почему в этой книге так много внимания уделяется 
исследованию определения слова игра. Должен признать, что в своей повседневной 
практике педагога и дизайнера игр я не трачу много времени на борьбу с определе­
ниями слов. Как говорил Шекспир, как ни назови розу, она все равно будет пахнуть 
розой, иметь шипы и отличаться хрупкой красотой. Тем не менее я считаю, что 
понимание этих определений может быть важным для вас как дизайнера.

О Определения помогают понять, чего люди ждут от ваших игр. Это особенно 
верно, если вы работаете в определенном жанре или для определенной ауди-

1 Эти слова были сказаны Селией Пирс (Celia Pearce) и Сэмом Робертсом (Sam Roberts) 







Методы анализа игр

Игрология, или людология, — так называется наука, изучающая игры и проектирование 
игр. За последнее десятилетие игрологи предложили разные способы анализа игр, чтобы 
упростить понимание и обсуждение структуры, основных элементов игр и их влияния на 
игроков и общество в целом.

В этой главе представлено несколько наиболее часто используемых методов анали­
за, которые вы, как дизайнер, должны знать. Следующая глава (глава 3 «Многоуров­
невая тетрада») объединяет идеи, заложенные в этих методах, в многоуровневую 
тетраду (layered tetrad), которая будет использоваться на протяжении оставшейся 
части книги.

Методы анализа для игрологии

В этой главе рассказывается о следующих методах:

О MDA: впервые представлен Робин Ханике (Robin Hunicke), Марком Ле Бла­
ном (Marc LeBlanc) и Робертом Зубеком (Robert Zubek). Название MDA — это 
аббревиатура от «Mechanics, Dynamics, and Aesthetics» (механика, динамика 
и эстетика — МДЭ). Этот метод наиболее известен профессиональным ди­
зайнерам игр и поднимает важные вопросы о различиях в подходах к играм 
дизайнеров и игроков.

О Формальные, драматические и динамические элементы: представлен Трейси 
Фуллертон (Tracy Fullerton) и Крисом Свейном (Chris Swain) в книге «Game 
Design Workshop». Этот метод сосредоточен на применении конкретных анали­
тических инструментов, помогающих дизайнерам создавать более качественные 
игры и продвигать их идеи. Тесно связан с историей киноискусства.

О Простая тетрада: представлен Джесси Шеллом в его книге «The Art of Game 
Design». Метод простой тетрады (elemental tetrad) предполагает деление игры 
на четыре основных элемента: механика, эстетика, сценарий и технология.

Каждый из этих методов имеет свои достоинства и недостатки, и каждый внес свой
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МДЭ: механика, динамика и эстетика
Впервые предложенный на конференции Game Developers Conference в 2001 году 
и формализованный в 2004 году, в статье «MDA: A Formal Approach to Game Design 
and Game Research»1, МДЭ является наиболее широко используемым методом 
анализа в игрологии. Ключевыми элементами МДЭ являются определения меха­
ники, динамики и эстетики; понимание разных точек зрения, с которых дизайнеры 
и игроки рассматривают игру; и предположение, что дизайнеры должны сначала 
подходить к созданию игры с позиции эстетики, а затем обращаться к динамике 
и механике, генерирующим эту эстетику.

Определения механики, динамики и эстетики

Один из аспектов, который может вызвать путаницу при обсуждении трех под­
ходов, рассматриваемых в этой главе, — это использование одинаковых слов в их 
названиях, потому что каждый подход определяет их по-своему. Вот как они опре­
деляются в МДЭ2:

О Механика: конкретные компоненты игры на уровне представления данных 
и алгоритмов.

О Динамика: поведение компонентов механики во время выполнения в ответ на 
ввод игрока и вывод друг друга.

О Эстетика: желательные эмоциональные реакции, возникающие у игрока, когда 
он взаимодействует с игровой системой3.

Игра с точки зрения игрока и дизайнера

Согласно методике МДЭ, дизайнер сначала должен рассмотреть игру с точки зре­
ния эстетики — эмоций, которые, по его мнению, должны испытывать игроки во 
время игры. Определившись с эстетикой, он может вернуться к динамике, поддер­
живающей эти эмоции, и, наконец, заняться механикой, создающей эту динамику 
Игроки, в свою очередь, смотрят на игру с противоположного конца этой цепочки: 
сначала экспериментируют с механикой (обычно читая правила игры), затем про­
буют динамику, пытаясь сыграть в игру, и, наконец, испытывают эстетику (как мы 
надеемся), которую задумывал дизайнер (рис. 2.1).

1 Robin Hunicke, Marc LeBlanc, and Robert Zubek, «MDA: A Formal Approach to Game Design 
and Game Research», in Proceedings of the AAAI workshop on Challenges in Game Al Workshop 
(San Jose, CA: AAAI Press, 2004), http://www.cs.northwestern.edu/~hunicke/MDA.pdf,

2 Там же, с. 2.
3 Обратите внимание на это очень необычное определение эстетики. Ни один другой под­
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Формальные, драматические
и динамические элементы
В отличие от методики МДЭ, помогающей дизайнерам и критикам лучше понимать 
и обсуждать игры, подход, получивший название «Формальные, драматические 
и динамические элементы»1, был создан Трейси Фуллертон и Крисом Свейном, 
чтобы помочь слушателям их курса «Game Design Workshop» в Южно-Калифор­
нийском университете эффективнее проектировать игры.

Эта методика предполагает деление игры на элементы трех типов.

О Формальные элементы: элементы, отличающие игры от других форм интерак­
тивных пространств и образующие структуру игры. К формальным элементам 
относятся правила, ресурсы и границы.

О Драматические элементы: история и сюжет игры, включая замысел. Драматиче­
ские элементы связывают игру, помогают игрокам понять правила и поощряют 
эмоциональную заинтересованность игрока в исходе игры.

О Динамические элементы: игра в движении. Когда игрок превратит правила 
в фактический игровой процесс, игра перейдет в динамические элементы. К ди­
намическим элементам относятся: стратегия, поведение и взаимоотношения 
между игровыми сущностями. Важно отметить, что понятие динамических 
элементов в этом подходе схоже с понятием динамики в МДЭ, но шире, потому 
что включает больше, чем поведение механики во время выполнения.

Формальные элементы

В книге «Game Design Workshop» определяется семь формальных элементов, от­
личающих игры от других интерактивных форм:

О Схема взаимодействия с игроком: как происходит взаимодействие с игроком? 
Это одиночная игра, индивидуальная, групповая, многосторонняя (несколько 
игроков, состязающихся друг с другом, как в большинстве настольных игр), 
односторонняя (один игрок против всех других, как в некоторых мини-играх 
Mario Party или в настольной игре Scotland Yard), совместная или даже для не­
скольких отдельных игроков, играющих против одной и той же системы?

О Цели: чего пытаются добиться игроки в игре? В каком случае игрок считается 
выигравшим?

О Правила: правила ограничивают действия игроков, определяя, что они могут, 
а чего не могут в игре. Многие правила записаны явно и включены в игру, но 
некоторые неявно понимаются всеми игроками. (Например, в игре Monopoly 
нет правила, явно указывающего, что нельзя украсть деньги из банка, но все 
следуют ему.)
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нетрудно вообразить, насколько расширится диапазон эмоций, переживаемых 
игроками, благодаря этим новым правилам. (Например, теперь кроме судьбы 
игроку А может противостоять еще и игрок Б, что может привести к пережива­
нию острых отрицательных эмоций игроком А.) Даже простые правила могут 
приводить к сложным и непредсказуемым переживаниям. Одна из главных за­
дач дизайнера игр — попытаться понять возможные последствия от введения 
тех или иных правил.

О Сюжетная непредсказуемость: кроме динамического поведения механики, 
как определено в модели МДЭ, модель Фуллертон допускает возможность 
динамического изменения сюжета, что дает фантастическую широту вариан­
тов развития событий, вытекающих из самого игрового процесса. Игры сами 
по себе ставят игроков в необычные условия и в результате могут приводить 
к интересному развитию сюжета. Это одна из самых привлекательных сторон 
настольных ролевых игр, таких как Dungeons & Dragons, в которых один игрок 
играет роль Мастера Подземелий и определяет сценарий действий для других 
игроков и персонажей, с которыми им предстоит взаимодействовать. Это отли­
чается от встроенной сюжетной линии, охватываемой драматическими элемен­
тами модели Фуллертон, и является одной из развлекательных особенностей, 
уникальных для интерактивных переживаний.

О Пробная игра — единственный способ понять динамику: опытные дизайнеры 
часто точнее прогнозируют динамическое поведение игры, чем начинающие, 
но никто не способен понять, как будет развиваться динамика, без ее опробо­
вания. На первый взгляд, шесть дополнительных правил, предложенных для 
игры змейки-лесенки, способны придать ей стратегический характер, но оценить 
фактический эффект от их внедрения можно, только пройдя несколько раун­
дов пробной игры. Пробная игра раскрывает информацию о разных аспектах 
динамического поведения игры и помогает дизайнерам понять, какой диапазон 
эмоций способна вызывать игра.

Простая тетрада

В книге «The Art of Game Design: a Book of Lenses»1 Джесси Шелл описал простую 
тетраду (elemental tetrad), посредством которой представил свои четыре основных 
элемента игр.

О Механика: правила взаимодействия игрока с игрой. Механика — это элемент 
в тетраде, который отличает игры от всех неинтерактивных форм передачи 
информации (таких, как фильмы или книги). Механика определяет правила, 
цели и другие формальные элементы, описанные Фуллертон. Этот элемент 
отличается от механики в модели МДЭ, потому что Шелл отличает механику 
игры и технологии, ее обеспечивающие.
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О Эстетика: описывает, как игра воспринимается пятью органами чувств: зрение, 
слух, обоняние, вкус и осязание. Эстетика охватывает все, от звукового сопрово­
ждения в игре до моделей персонажей, упаковки и оформления обложки. Такое 
понимание эстетики отличается от принятого в МДЭ, где слово «эстетика» обо­
значает эмоциональный отклик, вызываемый игрой, потому что в понимании 
Шелла это слово обозначает активы, созданные разработчиками, такие как 
фактическое художественное и звуковое оформление игры.

О Технология: этот элемент охватывает все технологии, заставляющие игру 
работать. Хотя это наиболее очевидно относится к таким составляющим, как 
аппаратное и программное обеспечение, конвейеры отображения и т. д., сюда 
также относятся технологические элементы настольных игр. Технология на­
стольных игр может включать, например, типы и количество игровых кубиков, 
что используется в качестве источника случайности — кубики или колода карт, 
а также различные статистики и таблицы для определения результата действий. 
Фактически награда игровой конференции IndieCade 2012 за использование 
технологий была отдана Заку С. (Zac S.) за Vornheim, коллекцию инструмен­
тов — в форме печатной книги — для использования разработчиками настольных 
ролевых игр, в которых действие происходит в городе1.

О История: Шелл использует термин история, чтобы передать все то же самое, 
что передают драматические элементы Фуллертон, а не только то, что подразу­
мевает слово «история». История — это сюжет игры, включающий также замысел 
и персонажей.

Шелл включил эти элементы в тетраду, изображенную на рис. 2.3.

Тетрада показывает, как связаны друг с другом все четыре элемента. Кроме того, 
в ней Шелл отмечает, что эстетика игры всегда хорошо видна игроку (напомню, 
что в данном случае значение слова «эстетика» отличается от его значения в МДЭ), 
а технология является наименее заметной, и обычно механика игры (например, как 
змейки и лесенки влияют на позицию игрока) более понятна игроку, чем техноло­
гия (например, распределение вероятностей выпадения очков для пары кубиков). 
Тетрада Шелла не касается динамики и в большей степени относится к статическим 
элементам игры, продаваемой в коробке (если это настольная игра) или на диске. 
Простая тетрада Шелла обсуждается и значительно расширяется в следующей главе 
как образующая упрощенный аспект многоуровневой тетрады.

Итоги

Каждая из этих методик анализа игр и интерактивных произведений подходит 
к пониманию игр со своей точки зрения.
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В предыдущей главе были представлены разные методики анализа для исследования игр 
и игрового дизайна. В этой главе рассказывается о многоуровневой тетраде, сочетающей 
и расширяющей многие из лучших аспектов этих методик. Каждый уровень многоуров­
невой тетрады подробно обсуждается в одной из последующих глав.

Многоуровневая тетрада поможет вам исследовать и создавать разные аспекты игр. С ее 
помощью вы сможете проанализировать понравившиеся игры и составить целостное 
представление о своей игре, получив понимание не только ее механики, но и последствий 
с точки зрения игры, социализации, смысла и культуры.

Многоуровневая тетрада — это сочетание и расширение идей, выражаемых тремя 
методиками анализа игр, представленными в предыдущей главе. Многоуровневая 
тетрада не определяет игру как таковую. Скорее, это инструмент, помогающий 
понять все элементы, которые требуется создать, чтобы получить игру, и то, что 
происходит с этими элементами во время игры и за ее пределами по мере того, как 
игра становится частью культуры.

Многоуровневая тетрада включает четыре элемента — как простая тетрада Шелла, 
но эти четыре элемента размещены на трех уровнях. Первые два уровня — фик­
сированный и динамический — основаны на делении между формальными и ди­
намическими элементами, предложенными Фуллертон. Их дополняет третий 
уровень — культурный, охватывающий влияние игры на жизнь за ее пределами 
и обеспечивающий связь между игрой и культурой, что должны понимать все от­
ветственные дизайнеры игр и создатели выразительного искусства.

Каждый уровень кратко описывается в этой главе, и каждому будет посвящена 
отдельная глава далее в книге.

Фиксированный уровень

Фиксированный уровень тетрады (рис. 3.1) очень похож на простую тетраду Шелла. 
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О Сюжет: для обозначения этого элемента в своей тетраде Шелл использует 
термин «история», но я выбрал более широкий термин «сюжет», чтобы 
дополнительно охватить замысел и персонажей и точнее соответствовать 
использованию этих терминов у Фуллертон. Фиксированный сюжет вклю­
чает предварительно написанную историю и заранее созданных персонажей, 
участвующих в игре.

Динамический уровень

Как описывается в книге Фуллертон «Game Design Workshop», динамический 
уровень (рис. 3.2) появляется с началом игры.

Рис. 3.2. Динамический уровень находится над фиксированным

Как можно видеть на рис. 3.2, именно игроки конструируют динамический уровень 
игры на основе статического фиксированного уровня. Все имеющееся на дина­
мическом уровне возникает в процессе игры, и динамический уровень состоит из 
элементов, непосредственно управляемых игроком, и из результатов их взаимо­
действий с фиксированными элементами. Динамический уровень — это область 
неожиданностей, результат сложного поведения, возникающего из, казалось бы, 
простых правил. Поведение игры часто трудно предсказать, но одно из умений, 
которое вы обретете с течением времени, — способность делать такие предсказа­

элементам 
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О Механика: в отличие от механики фиксированного уровня, охватывающей пра­
вила, цели и т. д., динамическая механика определяет порядок взаимодействия 
игрока с этими фиксированными элементами. Динамическая механика включает 
процедуры, стратегии, поведение игры и, наконец, ее исход.

О Эстетика: динамическая эстетика определяет способы создания эстетических 
элементов в процессе игры. Сюда входит все, от процедурного искусства (изо­
бражения или звуки, генерируемые компьютерным кодом «на лету») до физи­
ческого напряжения, которое может возникнуть из-за необходимости долгое 
время снова и снова жать на кнопку.

О Технология: динамическая технология описывает поведение технологических 
компонентов в процессе игры. Она охватывает, например, тот факт, что пара 
кубиков никогда не генерирует гладкую колоколообразную кривую результатов, 
предопределяемую математической вероятностью. Она также охватывает поч­
ти все, что делает компьютерный код в цифровой игре. Одним из конкретных 
примеров может служить реализация искусственного интеллекта врагов, но 
в более широком смысле динамическая технология охватывает абсолютно все, 
что делает цифровой код после запуска игры.

О Сюжет: под динамическим сюжетом понимается история, которая создается 
процедурно игровой системой. Под этим может пониматься путь конкретного 
игрока через ветвящийся сценарий, как в игре L.A. Noire or Heavy Rain, семейная 
история в игре The Sims или истории, создаваемые в командной игре с другими 
игроками. В 2013 году бейсбольная команда Boston Red Sox прошла путь от 
худшей до наилучшей, отражая восстановление Бостона после теракта на Бо­
стонском марафоне 2013 года. Такая история, подкрепленная правилами про­
фессионального бейсбола, также подходит под динамический сюжет.

Культурный уровень

Третьим и заключительным в многоуровневой тетраде является культурный уро­
вень, и он описывает игру за рамками игры (рис. 3.3). Культурный уровень охваты­
вает влияние культуры на игру и игры на культуру. Сообщество игроков перемещает 
игру в культурный уровень, и в этот момент у игроков больше прав и власти над 
игрой, чем у дизайнеров; именно благодаря этому слою становится очевидна наша 
ответственность, как дизайнеров, перед обществом.

Границы между четырьмя элементами в культурном уровне более размыты, но все 
же стоит рассмотреть этот уровень через призму четырех элементов:

О Механика: простейшая форма культурной механики может быть представлена, 
например, игровыми модулями — «модами» (создаваемыми игроками для изме­
нения встроенного поведения игры). Также она охватывает сложные процессы, 
такие как влияние игры на общество. Например, часто критикуемая возмож
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Entertainment System) контроллеры Advantage или Мах имели турбокнопки 
(имитировавшие быстрые повторяющиеся нажатия обычных кнопок А и В). 
Это давало огромное преимущество в некоторых играх и оказывало влияние 
на восприятие игры. Культурные технологии также приумножают значения 
слова «игра», постоянно расширяя пространство возможностей игр, и техно­
логические аспекты модов, создаваемых игроками для изменения встроенных 
элементов игры.

О Сюжет: культурный сюжет включает повествовательные аспекты произведений, 
созданных фанатами на основе игры (например, фанфики — произведения по 
мотивам, сценарии фильмов или персонажи и обстановка, являющиеся частью 
некоторых игровых модов). Он также охватывает истории, рассказывающие об 
игре в культуре и обществе, в том числе истории, очерняющие такие игры, как 
Grand Theft Auto, и превозносящие добродетели и художественные достоинства 
таких игр, как Journey и 1со.

Ответственность дизайнера

Все дизайнеры осознают свою ответственность за фиксированный уровень игры. 
Совершенно понятно, что разработчики игры должны определить четкие правила, 
обеспечить привлекательное художественное оформление и т. д., чтобы вызвать 
у игроков желание сыграть в их игру.

Ответственность за динамический уровень некоторыми дизайнерами ощущается 
не так явно. Некоторые удивляются поведению, которое проявляется в их играх, 
и возлагают ответственность за это на игроков. Например, несколько лет тому назад 
компания Valve решила подарить головные уборы игрокам в Team Fortress 2. Для 
этого они выбрали способ случайного распределения подарков между игроками, 
вошедшими в игру. Поскольку распределение подарков было приурочено к опре­
деленному отрезку времени, в течение которого должен быть выполнен вход, по­
явилось очень много игроков, которые выполняли вход, желая получить подарок, но 
не играли в игру. В компании Valve обнаружили это и решили наказывать игроков, 
отбирая подарки у тех, кто подозревался во входе в игру без цели играть.

Такое поведение игроков можно было бы интерпретировать как попытку обма­
нуть игру. Но если взглянуть с другой стороны, игроки просто выбрали наиболее 
эффективный способ получения подарка, соответствующий правилам, которые 
определила сама компания Valve. Поскольку система предусматривала розыгрыш 
подарков между игроками, находящимися онлайн, независимо от того, что они 
фактически делали в это время, игроки выбрали самый простой путь. Возможно, 
действия игроков не соответствовали намерениям дизайнеров, создавших систему 
розыгрыша подарков, но они точно не обманывали саму систему. Их динамическое 
поведение в точности соответствовало правилам системы, установленным компа­
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рованной им системы. Фактически прогнозирование и создание динамики игрового 
процесса является одним из важнейших аспектов проектирования игр. Конечно, 
это очень сложная задача, но отчасти это и делает игру интересной.

А несет ли дизайнер ответственность за культурный уровень? Из-за того, что 
мало кто из дизайнеров уделяет внимание культурному уровню, видеоигры рас­
сматриваются обществом как незрелые и вульгарные — пропагандирующие среди 
подростков насилие и женоненавистничество. Мы с вами знаем, что это далеко не 
так, и несправедливо давать такую оценку многим или даже большинству игр, но 
таково восприятие общества. Игры могут учить, игры могут поддерживать и игры 
могут лечить. Игры могут поощрять гуманное поведение и помогать игрокам об­
ретать новые навыки. Игривый настрой и простые правила могут сделать приятным 
даже самое скучное занятие. Как дизайнер, вы несете ответственность за то, что 
ваша игра говорит обществу об играх, и за влияние, оказываемое на игроков. Мы 
слишком преуспели в создании игр, которые вызывают нездоровое пристрастие 
к ним. Некоторые дизайнеры даже создавали игры, обманывающие детей, в рас­
чете заработать на этом сотни или тысячи долларов (в конце концов это привело 
к массовым судебным разбирательствам по крайней мере в одном таком случае). 
Такое отношение дизайнеров наносит ущерб репутации игр в обществе, из-за чего 
многие люди считают, что игры не могут быть художественным произведением и на 
них не стоит тратить свое время, и это очень грустно.

Я считаю, что мы, как дизайнеры, должны пропагандировать гуманное, взвешенное 
отношение в наших играх и уважать наших игроков и время, которое они уделяют 
плодам нашего труда.

Итоги

Как показано в этой главе, многоуровневая тетрада включает три уровня, пред­
ставляющих переход собственности из рук разработчиков в руки игроков. Все, что 
находится на фиксированном уровне, придумывается и реализуется дизайнерами 
и разработчиками. Фиксированный уровень находится в полной власти разработ­
чика.

Динамический уровень определяет этап, на котором фактически протекает игровой 
процесс, и дизайнеры передают игрокам право предпринимать какие-то действия 
и принимать решения в рамках, предусмотренных дизайнером. Принимая решения 
и влияя на игровую систему, игроки обретают некоторую власть над игрой, но эта 
власть все еще зависит от решений, реализованных разработчиками. То есть власть 
над динамическим уровнем делится между разработчиками и игроками.

На культурном уровне игра выходит из-под власти разработчиков. Именно по­
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Это первая из трех глав, детально исследующих уровни многоуровневой тетрады.

Как вы узнали в главе 3 «Многоуровневая тетрада», фиксированный уровень охватывает 
все элементы, спроектированные и реализованные непосредственно разработчиками игры. 

В этой главе мы рассмотрим предопределенные аспекты всех четырех элементов: меха­
ники, эстетики, сюжета и технологии.

Фиксированная механика

Фиксированная механика составляет большую часть традиционной работы ди­
зайнера игр. В настольных играх она включает проектирование игрового поля, 
правил, разных карточек, необходимых для игры, и любых таблиц, которые можно 
использовать для справки. Большая часть фиксированной механики хорошо опи­
сана в книге Трейси Фуллертон «Game Design Workshop», в главе о формальных 
элементах, и ради лексической солидарности (и из-за моего неприятия книг о про­
ектировании игр, использующих другую терминологию) на протяжении всего 
этого раздела я буду пользоваться ее терминологией, насколько это позволит метод 
многоуровневой тетрады.

В главе 2 «Методы анализа игр» я перечислил семь формальных элементов игр, 
представленных в книге «Game Design Workshop»: схемы взаимодействия с игро­
ком, цели, правила, процедуры, ресурсы, границы и исход. В методе формальных, 
драматических и динамических элементов эти семь элементов составляют аспекты, 
которые отличают игры от других интерактивных форм.

Фиксированная механика отличается от формальных элементов, но между ними 
также немало общего, потому что механика — это элемент тетрады, уникальный 
для игр. Тем не менее основой фиксированного уровня является все, что предна­
меренно создано разработчиком игры, и механика не является исключением. Как 
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О Вероятность: в некоторых ситуациях таблицы можно использовать для опреде­
ления вероятности. В настольной игре Tales of the Arabian Nights игрок выбирает 
соответствующую таблицу для встретившегося существа и определяет по ней 
список возможных реакций на эту встречу и результат для каждой реакции.

О Развитие: в настольных ролевых играх, таких как Dungeons & Dragons, в та­
блицах показывается, как увеличиваются и изменяются способности игрока 
с увеличением уровня.

О Данные пробной игры: кроме таблиц, используемых в игре, вы, как дизайнер, 
также будете создавать таблицы для хранения данных пробной игры и инфор­
мации о восприятии игроков. Подробнее об этом рассказывается в главе 10 
«Тестирование игры».

Конечно, таблицы также являются формой технологий в играх, поэтому они пере­
секают грань между механикой и технологией. Таблицы, как технология, включают 
хранение информации и любых преобразований этой информации, которые могут 
иметь место в таблице (например, формул в электронных таблицах). Таблицы, 
как механика, включают проектные решения, которые дизайнеры игр принимают 
и вписывают в таблицу.

Фиксированная эстетика
Фиксированная эстетика — это элементы эстетики, которые создаются разработчи­
ками игры. Они охватывают все пять органов чувств, и вы, как дизайнер, должны 
понимать, что в течение всего процесса игры все пять органов чувств у игрока будут 
продолжать работать.

Пять органов чувств

Занимаясь созданием игры, дизайнер должен помнить обо всех пяти органах чувств 
человека:

О Зрение: из пяти чувств зрению уделяется больше всего внимания со стороны 
разработчиков игр. В результате качество визуального восприятия, которое мы 
можем дать игрокам, за последние десятилетия стало заметно лучше по сравне­
нию с другими аспектами восприятия. Размышляя о видимых элементах своей 
игры, не ограничивайтесь трехмерным представлением в цифровой игре или 
оформлением игровой доски или карточек в настольной игре. Не забывайте: 
все, что видят игроки (или потенциальные игроки), так или иначе имеющее от­
ношение к вашей игре, влияет на их впечатление. Некоторые разработчики игр 
в прошлом потратили колоссальное количество времени на внутреннее оформ­
ление игры, только чтобы упаковать ее (и спрятать красоту) в ужасную обертку

О Слух:







Фиксированный сюжет 87

О Информация: некоторые цвета и их сочетания особо интерпретируются нашей 
психикой так же, как у других млекопитающих. Например, многие животные 
воспринимают красный и чередование черного и желтого цвета как признак 
опасности1. Напротив, холодные цвета, такие как синий и зеленый, обычно вос­
принимаются как умиротворяющие.

Кроме того, дизайнеры могут приучать игроков понимать различные эстетиче­
ские аспекты как имеющие конкретный смысл. Игра X- Wing студии LucasArts 
стала одной из первых, в которой звуковое сопровождение формировалось 
процедурно, в зависимости от игровой ситуации2. В этой игре напряженность 
музыки усиливалась, предупреждая игрока об атаке со стороны противника. Ана­
логично, как описывается в главе 12 «Руководство игроком», игра Uncharted 3 
студии Naughty Dog использует яркий синий и желтый цвет, чтобы помочь 
игроку заметить опоры для рук и ног при восхождении.

Фиксированный сюжет

Так же как все другие формы восприятия, драматизм и сюжет являются важной 
частью многих интерактивных пространств. Однако сюжеты игр сталкиваются 
с проблемами, неведомыми линейным повествованиям, и поэтому писатели все еще 
учатся правильно создавать и преподносить интерактивные сюжеты. В этом разделе 
рассматриваются компоненты встроенной драматургии, цели их использования, 
методы повествования в играх и различия между игровым и линейным сюжетами.

Компоненты фиксированного сюжета

И в линейном, и в интерактивном повествовании используются одинаковые дра­
матические компоненты: замысел, окружение, герой и сюжет.

О Замысел — это основа повествования, из которого рождается история3:

Давным-давно в далекой галактике межгалактическая война докатилась до 
порога дома молодого фермера, который еще не осознавал важности своего 
происхождения и самого себя.

1 Предупреждающая окраска, как эта, называется также апосематизмом. Это название «пре­
дупреждающей окраски» предложено в 1867 году Альфредом Расселом Уоллесом (Alfred 
Russel Wallace) и опубликовано в 1877-м. Wallace, Alfred Russel (1877). «The Colours of 
Animals and Plants. I.—The Colours of Animals». Macmillan's Magazine. 36 (215): 384-408.

2 В числе других первых игр, где звуковое сопровождение генерировалось процедурно, 
можно назвать Wing Commander (1990) студии Origin Systems и Monkey Island2: Le Chuck's 
Revenge (1991) студии LucasArts.
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для этой доски подкрепляет механику ее обратного движения в игре. Область 
в пределах доски, где движение останавливается, называется «отмель» (пото­
му что корабли останавливаются, зарываясь в отмелях). Аналогично область, 
ускоряющая движение вперед, называется «приливом». Поскольку каждый из 
этих элементов имеет связанное с ним нарративное значение, их намного проще 
запомнить, чем, например, если бы игроку предлагалось запомнить, что область 
№ 3 вызывает остановку лодки, а область № 7 толкает ее вперед.

Фиксированная технология
Фиксированная технология, так же как фиксированная механика, в значительной 
степени понимается только через ее динамическое поведение. Это верно для тех­
нологий и настольных, и цифровых игр. Выбор количества кубиков, бросаемых 
игроком, обретает значение лишь в процессе игры, так же как код, написанный 
программистом, осознается игроком, только когда он видит игру в действии. Это 
одна из причин, согласно которой, как отмечает Джесси Шелл в описании своей 
простой тетрады1, технология — наименее заметный из фиксированных элементов. 

Кроме того, у фиксированной механики и фиксированной технологии обширная 
область пересечения. Технология поддерживает механику, а решения в сфере ме­
ханики могут управлять выбором технологии.

Фиксированная технология настольной игры

Фиксированные технологии настольных игр часто используются для внесения 
элемента случайности, отслеживания состояния и движения вперед.

О Внесение элемента случайности: внесение элемента случайности — это наибо­
лее типичная форма технологии в настольных играх. К ней относятся кубики, 
карты, домино, вращающиеся барабаны и многое другое. Как дизайнер, вы воль­
ны выбрать любой инструмент внесения случайной составляющей. Вы можете 
также объединить случайность с таблицами, чтобы, например, генерировать 
случайные встречи и персонажей для игры. Более подробно о разных способах 
внесения элемента случайности и о том, когда они используются, вы узнаете 
в главе И «Математика и баланс игры».

О Отслеживание состояния: под отслеживанием состояния может подразумевать­
ся все что угодно: от запоминания очков, набранных разными игроками (как 
доска для счета при игре в криббидж), до таблиц с описанием характеристик 
персонажей в некоторых ролевых играх.

О Движение вперед: информация о движении вперед часто имеет форму графиков 
и таблиц. Сюда относится информация об изменении возможностей при пере­
ходе игрока на следующий уровень, изменение различных технологий и единиц
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в технологическом дереве игры, такой как Civilization, воспроизводство ресурсов 
в настольной игре Power Grid и т. д.

Фиксированная технология цифровой игры

В последних разделах этой книги широко рассматривается технология цифровых 
игр в форме их программирования на языке C# с использованием Unity. Так же как 
в случае с технологией создания настольных игр, искусство программирования игр 
заключается в умении кодировать переживания, которые игрок должен испытывать, 
и определять правила (в форме программного кода), которые игрок затем должен 
декодировать, играя в игру

Итоги

Четыре элемента фиксированного уровня составляют все, что получают игроки, ког­
да покупают или загружают вашу игру, то есть фиксированный слой — единствен­
ный, который находится под полным контролем разработчиков игры. В следующей 
главе мы позволим игрокам перемещать наши игры, находящиеся в статической 
форме, вверх, до появления динамического уровня. Завершая обсуждение фикси­
рованного уровня, добавлю, что, как отметил Джесси Шелл в своем обсуждении 
простой тетрады, структура фиксированного уровня прекрасно сочетается с орга­
низацией небольшой студии: Дизайнеры создают механику, Художники — эстетику, 
Писатели — сюжет, а Программисты разрабатывают технологию.



Динамический уровень

Когда игроки начинают играть в игру, она переходит с фиксированного на динамический 
уровень многоуровневой тетрады. В этом слое появляются игровой процесс, стратегия 
и осмысленные варианты, выбираемые игроками.

В этой главе рассматривается динамический уровень и появляющиеся на нем новые 
качества игры и рассказывается, как дизайнеры могут предвидеть динамику игрового 
процесса, вытекающую из их решений, принятых при создании фиксированного уровня.

Роль игрока

Один дизайнер однажды сказал мне, что игра — не игра вовсе, если в нее никто 
не играет. Хотя это может звучать как перефразированный философский вопрос: 
«Издает ли звук дерево при падении, если его никто не слышит?» — но на самом 
деле такое определение намного важнее для интерактивных пространств, чем для 
любых других. Фильм все еще может существовать и демонстрироваться в киноте­
атре, даже если его никто не смотрит.1 Телепередачу можно отправить в эфир, и она 
останется телепередачей, даже если никто ее не смотрит. Но игры не существуют 
без игроков, потому что только благодаря их действиям игры превращаются из 
коллекций фиксированных элементов в динамическое действо (рис. 5.1).

Конечно, здесь, как и везде, есть особые случаи. Core War — это хакерская игра, 
в которой игроки пытаются написать компьютерный вирус, распространяющийся 
в фиктивном компьютере и уничтожающий вирусы соперников. Игроки передают 
свои вирусы и ждут результатов их схватки друг с другом за память и выживание. 
В ежегодном турнире RoboCup команды роботов соревнуются между собой в фут­
бол без участия программистов во время игры. В классической карточной игре War

1 Некоторые фильмы, такие как The Rocky Horror Picture Show («Шоу ужасов Рокки Хор- 
рора»), своей популярностью во многом обязаны выступлениям страстных поклонников 
перед зрителями, и реакция поклонников на эти фильмы меняет впечатление от просмотра 
других зрителей. Однако сам фильм никак не меняется от восприятия зрителями. Дина­

реагировать 
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Рис. 5.1. Только игроки переносят игру с фиксированного уровня на динамический

игроки не принимают решений, кроме выбора из двух колод в начале игры, и ход 
игры полностью зависит от удачного перемешивания в начале. Хотя в каждом из 
этих случаев игроки ничего не вводят и не принимают никаких решений в ходе 
игры, игра по-прежнему зависит от их решений, принимаемых перед ее началом, 
и участники определенно заинтересованы в исходе игры и ожидают его. Кроме 
того, все эти случаи также требуют, чтобы игроки вступили в игру и сделали выбор, 
определяющий ее исход.

Игроки оказывают огромное влияние на игру и на процесс игры (включая влияние на 
элементы тетрады), но находятся за пределами тетрады и являются движущим меха­
низмом, заставляющим ее работать. Игроки — причина появления игры — позволяют 
ей превратиться в переживания, которые разработчики закодировали в фиксирован­
ном уровне. Как дизайнеры, мы надеемся, что игроки помогут игре стать тем, чем она 
должна стать согласно нашим намерениям. Некоторые аспекты игрового процесса 
на динамическом уровне вообще неподконтрольны нам, как дизайнерам, в том числе: 
следование правилам со стороны игрока, заинтересованность игрока в победе, физи­
ческое окружение играющего, его эмоциональное состояние и т. д. В связи с особой 
важностью игроков мы, как разработчики, должны относиться к ним с уважением 
и заботиться, чтобы фиксированные элементы игры, особенно правила, были понятны 
игрокам, чтобы они могли декодировать их в запланированные нами переживания.

Непредсказуемость

очень 
Рассмотрим 

«Ду-
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мать как дизайнер». Несмотря на небольшое количество правил, из них возникла 
сложная игра. Начав изменять правила и добавлять свои, вы смогли увидеть, что 
даже самые простые и, казалось бы, безобидные изменения в правилах могут при­
водить к большим изменениям в восприятии и в игре.

Динамический уровень в многоуровневой тетраде охватывает результаты пере­
сечения игроков и игры во всех элементах тетрады: механике, эстетике, сюжете 
и технологии.

Появление неожиданной механики

Мой друг Скотт Роджерс, автор двух замечательных книг о проектировании игр1, 
однажды сказал мне, что «не верит в неожиданное появление». Обсудив эту тему, 
мы вместе пришли к выводу, что в действительности он верит в это, но не верит, что 
дизайнеры имеют право оправдывать неожиданным появлением безответственный 
дизайн. Мы согласились, что, как дизайнеры систем внутри игры, мы ответственны 
за игру, рождающуюся из этих систем. Конечно, очень непросто понять, какие воз­
можности возникнут из определяемых нами правил, именно поэтому так важно 
выполнять пробные игры. Разрабатывая игры, начинайте тестировать их как можно 
раньше, играйте как можно чаще и уделяйте особое внимание всему необычному, 
происходящему даже в одной игре. Когда ваша игра выйдет в мир, это необычное 
поведение будет проявляться у огромного количества людей намного чаще, чем вы 
могли бы ожидать. Конечно, такое случается со всеми дизайнерами: взгляните на 
некоторые из карт, объявленные запрещенными в игре Magic: The Gathering, — но, 
как говорит Скотт, важно, чтобы дизайнер принимал ответственность за эти про­
блемы и решал их.

Динамическая механика

Динамическая механика — это динамический уровень элементов, отделяющих 
игры и интерактивные пространства от других медиа, элементов, которые делают 
игры играми. Динамическая механика включает процедуры, осмысленную игру, 
стратегию, внутренние правила, намерения игрока и исход игры. Так же как 
в случае с фиксированной механикой, многое из перечисленного является рас­
ширенными версиями элементов, описанных в книге Трейси Фуллертон «Game 
Design Workshop»2. Далее мы рассмотрим следующие элементы динамической 
механики:

’ Scott Rogers, Level up!: The Guide to Great Video Game Design (Chichester, UK: Wiley, 2010) 
и Scott Rogers, Swipe this! The Guide to Great Tablet Game Design (Hoboken, NJ: John 
Wiley & Sons, 2012).

2 Tracy Fullerton, Christopher Swain и Steven Hoffman, Game Design Workshop: A Playcentric 
2008), 
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О Кумулятивный исход: имеет место, когда игрок постепенно движется к цели 
и, наконец, достигает ее. Один из типичных примеров — повышение статуса 
с увеличением количества очков опыта. Каждое достижение игрока в игре оце­
нивается некоторым количеством очков опыта, и когда общее их число превы­
шает некоторый пороговый предел, игровой статус персонажа увеличивается 
и он получает прирост в статистике или новые возможности. Главное отличие 
кумулятивного исхода от исхода квеста состоит в том, что кумулятивный исход 
обычно не окружается отдельным сюжетом, и игрок часто достигает кумуля­
тивного исхода пассивно, активно решая какие-то другие задачи (например, 
игрок 4-го издания Dungeons & Dragons активно участвует в сеансе игры и затем, 
подсчитывая заработанные очки опыта в конце вечера, может заметить, что за­
работал больше 10 000 очков и достиг уровня 7)1.

О Финальный исход: большинство игр имеет исход, завершающий игру: игрок 
выигрывает шахматную партию (а его соперник проигрывает), игрок заверша­
ет игру Final Fantasy VII и спасает мир от Сефирота, и т. д. В некоторых играх 
финальный исход не завершает игру (например, когда игрок завершает главный 
квест в игре Skyrim, он может продолжить играть и попробовать пройти другие 
квесты)2. Самое интересное, что смерть персонажа очень редко является фи­
нальным исходом игр.

В немногих играх, где смерть — это финальный исход (например, в игре Rogue 
[A. I. Design, 1980], где единственный проигрыш приводит к потере всех достиже­
ний в игре), отельные игровые сеансы обычно делаются очень короткими, чтобы 
игрок не испытывал чувства большой потери в случае смерти персонажа. Однако 
в большинстве игр смерть — это лишь временная неудача и контрольная точка, 
гарантирующая, что игрок потеряет не больше пяти минут на повторную попытку.

Динамическая эстетика

Так же как динамическая механика, динамическая эстетика возникает в процессе 
игры. Она делится на две основные категории:

О Процедурная эстетика: эстетика, программно генерируемая цифровым кодом 
игры (или с применением механики в настольной игре). Включает процедурное 
звуковое сопровождение и графику, возникающие непосредственно из фикси­
рованной эстетики и технологии.

О Эстетика окружения: эстетика окружения, в котором протекает игровой про­
цесс, в значительной степени неподконтрольна разработчикам игры.

’ Rob Heinsoo, Andy Collins и J ames Wyatt, Dungeons & Dragons Player’s Handbook: Arcane, Divine, 
and Martial Heroes: Roleplaying Game Core Rules (Renton, WA: Wizards of the Coast, 2008).

2 Первоначально игра Fallout 3 завершалась, когда игрок достигал финального исхода глав­
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лишних неудобств, особенно если следовать советам в нескольких предыдущих 
абзацах. Однако есть еще два замечания, которые пропускают многие дизайнеры: 

О Дальтонизм: в США до 8 % мужчин и 0,5 % женщин, выходцев из Северной 
Европы, страдают некоторой формой дальтонизма1. Известно несколько форм 
недостатка восприятия цвета, из которых чаще встречается форма неразличения 
оттенков красного и зеленого цвета. Из-за такой распространенности дальтониз­
ма вы должны найти друга с таким недостатком, которого сможете попросить 
попробовать сыграть в игру и убедиться, что с цветами, вызывающими путаницу, 
не передается никакой важной информации. Другой интересный способ прове­
рить игру — загрузить приложение для смартфона, имитирующее разные формы 
дальтонизма за счет изменения изображения, получаемого с помощью камеры2.

О Эпилепсия и мигрень: быстро мигающие огни могут вызывать мигренозные 
боли и эпилептические припадки, и особенно уязвимы в этом отношении дети, 
страдающие эпилепсией. В 1997 году в Японии эпизод с мерцающими изо­
бражениями в одной из сцен в телевизионном сериале Pokemon стал причиной 
припадков у сотен телезрителей одновременно3. Почти все игры сопровождаются 
предупреждением, что могут стать причиной эпилептических припадков, но 
в настоящее время это случается крайне редко, потому что разработчики при­
няли на себя ответственность за влияние их игр на игроков и почти повсеместно 
устранили мерцающие сцены.

Динамический сюжет

Есть несколько способов взглянуть на сюжет с динамической точки зрения. Ярким 
образцом может служить опыт игроков и их мастеров игры в настольной ролевой 
игре. Несмотря на многочисленные эксперименты по созданию по-настоящему 
интерактивных цифровых повествований, по прошествии более чем 30 лет так 
и не был достигнут уровень интерактивности хорошо известной игры Dungeons & 
Dragons (D&D). Причина, почему в D&D удалось добиться такого фантастически 
динамического повествования, состоит в том, что Мастер Подземелий (Dungeon 
Master, DM: мастер игры в D&D) постоянно оценивает желания, страхи и развитие 
навыков персонажей игроков и корректирует повествование с учетом этих оценок. 
Как отмечалось выше в этой книге, если игроки сталкиваются со слабым врагом, 
в сражении с которым (в силу случайного выпадения очков на кубике в пользу 
врага) испытывают сложности, мастер игры может убрать врага в последний момент

1 Мужчины страдают дальтонизмом чаще, чем женщины, https://nei.nih.gov/health/color_ 
blindness/facts_about. Статья была доступна в марте 2018 года.

2 В качестве примеров таких приложений можно назвать приложение для iOS и Android 
Chromatic Vision Simulator, созданное Казу нори Асадом, и приложение для iOS Color DeBlind, 

electron software.
Times, 
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ство жезла, чтобы отпраздновать успешное выполнение очередного задания, но на 
этот раз я вызвал шатер прямо позади нас в туннеле. Поскольку туннель имел всего 
30 футов в ширину, балрог врезался в шатер и запутался в нем, что позволило нам 
благополучно смыться.

Подобные неожиданные истории возникают из сочетания ситуаций, созданных ма­
стерами игры, правил и творческого мышления отдельных игроков. Я сталкивался 
со многими похожими историями в ролевых играх, в которых мне доводилось уча­
ствовать (и в роли игрока, и в роли мастера игры), и вы можете разными способами 
способствовать такому совместному развитию повествования. За дополнительной 
информацией о ролевых играх и о том, как провести хорошую кампанию, обращай­
тесь к разделу «Ролевые игры» в приложении Б «Полезные идеи».

Динамическая технология

Технологии цифровых и физических игр почти не затрагиваются в этой главе, 
как и в предыдущей, потому что им посвящены другие большие разделы книги. 
Основная идея, которую достаточно знать на данном этапе: ваш игровой код 
(фиксированная технология) станет действующей системой с началом игрового 
процесса. Как это характерно для всех динамических систем, появится непредска­
зуемость и начнут происходить неожиданные события — и приятные, и ужасные. 
Динамическая технология охватывает все виды поведения вашего кода во время 
выполнения и способы воздействия на игрока. Это может быть все что угодно, 
от имитации законов физики до искусственного интеллекта и всего остального, 
реализованного в вашем коде.

Информацию о динамическом поведении технологий физических игр, таких как 
кубики, рулетки, карты и другие источники случайности, вы найдете в главе 11 «Ма­
тематика и баланс игры». За информацией о технологиях цифровых игр обращайтесь 
к последним двум частям книги, а также к приложению Б «Полезные идеи».

Итоги

Динамическая механика, эстетика, сюжет и технология — все они вытекают из 
акта игры. Даже при том, что очень трудно предсказать, что появится в результате, 
дизайнеры обязаны провести пробные игры и понять границы непредсказуемости. 

Следующая глава исследует культурный уровень многоуровневой тетрады, лежа­
щий за рамками игрового процесса. На культурном уровне игроки получают больше 
власти над игрой, чем ее разработчики, и культурный уровень — единственный 
уровень тетрады, влияющий на членов общества, даже не игравших в игру.



Культурный уровень

Культурный уровень является последним в многоуровневой тетраде, и до него практиче­
ски не дотягиваются руки дизайнеров. Тем не менее он является важным для целостного 
понимания дизайна и последствий разработки игры.

Эта глава исследует культурный уровень — область, где игрок и общество устанавливают 
над игрой свой контроль.

За рамками игры
Фиксированный и динамический уровни очевидны для всех дизайнеров игр, по­
тому что оба являются неотъемлемой частью идеи интерактивного опыта. Однако 
культурный уровень менее очевиден. Культурный уровень находится на стыке 
игры и общества. Поклонники игры, объединенные общим интересом, образуют 
сообщество, и это сообщество переносит идеи и интеллектуальную собственность 
игры во внешний мир. Культурный уровень игры виден, с одной стороны, сообще­
ству игроков, обладающих сокровенными знаниями об игре, а с другой — членам 
общества, которые вообще не знакомы с игрой и впервые сталкиваются с ней не 
через игру, а через атрибутику, созданную сообществом игроков (рис. 6.1).

Как отмечает Констанс Стейнкуэлер в своей статье «The Mangle of Play»1, динами­
ческая игра, в частности массовая многопользовательская игра, это «интерактивно 
устойчивые вальцы практики». Этими словами она отмечает, что, как обсуждалось 
в предыдущей главе, динамический уровень игры состоит не только из намерений 
разработчиков игры, но также из намерений игроков и общей ответственности 
игроков и разработчиков за переживания и управление ими. Продолжая эту идею, 
в культурном уровне игроки (и общество в целом) получают больше власти над 
игрой, чем ее разработчики. Именно на культурном уровне сообщество игроков 
фактически изменяет фиксированную игру с помощью модов (программного обе­
спечения, изменяющего фиксированные элементы игры), именно здесь сообщества 
игроков обретают власть над сюжетом игры, придумывая свои фанфики, и именно 
здесь игроки создают свою эстетику, связанную с игрой, в виде художественных 
и музыкальных произведений.
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Культурная механика
Культурная механика возникает, когда игроки берут механику игры в свои руки, 
иногда даже извлекая новый опыт из игры. Наиболее типичными примерами могут 
служить:

О Игровые моды: игроки переиначивают игру, внедряя в нее свою механику. Это 
наиболее распространено в играх для персональных компьютеров с Windows. 
Игроки модифицировали игру Quake 2 компании Id и создали десятки, если не 
сотни, новых игр, использующих технологию Quake 2, но дополнивших механику 
новыми игровыми уровнями (часто меняющими эстетику и сюжет).

Некоторые особенно удачные моды превратились в самостоятельные коммерче­
ские продукты. Игра Counter Strike начиналась как мод для Half-Life, впослед­
ствии приобретенный компанией Valve, разработавшей Half-Life'. Точно так 
же игра Defense of the Ancients (DotA) начиналась как мод для игры Warcraft III 
компании Blizzard и в конечном итоге способствовала популяризации жанра 
многопользовательских онлайн-битв в целом2.

Кроме того, многие компании выпускают редакторы для своих игр, поощ­
ряя игроков создавать свой игровой контент. Например, компания Bethesda 
Softworks выпустила Creation Kit™ для своей игры The Elder Scrolls V: Skyrim. 
Creation Kit позволяет игрокам создавать свои уровни, квесты, персонажей, 
управляемых компьютером, и т. д. Bethesda пошла этим путем раньше других, 
в том числе в игре Fallout 3 и более ранних играх в серии Elder Scrolls.

О Пользовательские уровни игры: даже без изменения другой механики в некото­
рых играх предусмотрена возможность добавления пользовательских уровней. 
Фактически некоторые игры предполагают, что пользователи будут создавать 
свои уровни. Например, Little Big Planet компании Media Molecule и Sound Shapes 
компании Queasy Games включают простые инструменты редактирования уров­
ней, с помощью которых, как предполагалось, игроки смогут создавать новые 
уровни. Обе игры также имели специальные системы, помогающие игрокам 
распространять свои уровни и оценивать уровни, созданные другими. Редакторы 
игр и комплекты инструментов для создания модов, подобные тем, что выпу­
скались для Skyrim и Fallout 3, тоже включали редакторы уровней, а сообщество, 
занимающееся созданием уровней для шутера от первого лица Unreal компании 
Epic, считается одним из самых многочисленных и зрелых в современном мире 
компьютерных игр.

Основной чертой, отличающей культурную механику, например моды, от внутрен­
них правил (относятся к динамической механике), является степень фактического

1 http://www.ign.com/articles/2000/ll/23/counter-strike-2 и https://ru.wikipedia.org/wiki/Counter- 
Strike. — Примеч. пер.

2 Согласно http://en.wikipedia.org/wiki/Multiplayer_online_battle_arena http://themittani.com/
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изменения фиксированной механики игры. Если фиксированная механика почти 
не изменяется, но игроки преследуют свои собственные цели (например, выбирая 
«быстрые ходы» и завершая игру как можно быстрее или пытаясь играть в такие 
жестокие игры, как Skyrim, не убивая врагов), такое поведение все еще укладывается 
в определение динамической механики. И только когда игроки отбирают управ­
ление у дизайнеров, модифицируя фиксированные элементы игры, их поведение 
перемещается в культурный уровень.

Культурная эстетика

Культурная эстетика возникает, когда сообщество игроков создает свою эстетику, 
имеющую отношение к игре. Часто она имеет форму своих версий изображения 
персонажей, звукового сопровождения или других эстетических элементов игры, 
но иногда может принимать форму использования игрового движка сообществом 
для достижения своих эстетических целей:

О Фан-арт: многие художники черпают вдохновение в играх и игровых персона­
жах и создают свои произведения, изображающие этих персонажей.

О Косплей: подобно фан-арту, косплей (от англ, слова cosplay, составленного из двух 
слов costume и play — костюмированная игра) — это обычай фанатов игры (или 
комиксов, аниме, манга или фильмов) одеваться в стиле персонажей игры. Человек, 
участвующий в такой костюмированной игре, принимает на себя роль и индиви­
дуальность игрового персонажа в реальном мире, как бы продолжая виртуальный 
мир игры. Косплей чаще встречается среди фанатов игр, аниме и комиксов.

О Игровой процесс как искусство: в своей книге «Game Design Theory» Кит Бур­
гун предлагает рассматривать некоторых разработчиков игр наравне с создате­
лями музыкальных инструментов: мастерами, изготавливающими инструменты, 
с помощью которых исполнители творят искусство. По его словам, искусством 
является не только создание игр, но и сам процесс игры, а элегантность, с какой 
способны играть некоторые высококлассные игроки, можно рассматривать как 
эстетику саму по себе. Игры с богатым набором движений или действий игрока 
могут вызвать такую художественную игру. В качестве примеров можно приве­
сти игры-единоборства, такие как Street Fighter, и творческие игры-симуляторы, 
такие как Топу Hawk s Pro Skater.

Культурный сюжет

Иногда сообщество игроков использует игру или игровой мир для изложения 
своих рассказов и создания своих сюжетов. В настольных ролевых играх, таких 
как Dungeons & Dragons, это неотъемлемая часть динамики игры. Однако есть 

или 
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рые принимали персонажи, когда не прицеливались, специально для удобства 
создания роликов, таких как RvB.

Другие игровые движки также стали реализовывать поддержку машинимы. 
Quake стал одним из первых движков, широко использующих машиниму. 
Uncharted 2: Drake's Deception студии Naughty Dog имела многопользователь­
ский режим машинима, поощрявший пользователей создавать свои машинимы 
с помощью игрового движка и поддерживавший возможность изменения на­
правления камеры, анимацию и многое другое.

Культурная технология

Как отмечалось выше в этой главе, элементы культурного уровня имеют множество 
перекрытий, поэтому большинство примеров культурной технологии уже оказались 
перечисленными в трех предыдущих разделах (например, игровые моды упомина­
лись в разделе о культурной механике, но для их реализации, как вы понимаете, 
необходимо применение технологии). Так же как в случае с другими элементами, 
в своей основе культурная технология носит двойной характер: она охватывает 
влияние технологии игры на жизнь игроков за рамками игры и технологии, которые 
сообщества игроков разрабатывают для изменения фиксированных элементов игры 
или динамических переживаний.

О Технология игры за ее пределами: в последние несколько десятилетий игровые 
технологии развивались семимильными шагами. Увеличивающееся разрешение 
экранов (например, переход телевидения от разрешения 480р к 1080р и 4К) 
и желание игроков иметь все более реалистично выглядящие игры заставляли 
разработчиков постоянно совершенствовать приемы быстрого отображения 
высококачественной графики. Эти приемы, разработанные для игр, нашли 
применение почти повсюду, от диагностической визуализации в медицине до 
предварительной визуализации фильмов (практика использования игровой 
анимации и графики реального времени для компоновки сложных снимков).

О Внешние инструменты, создаваемые игроками: внешние инструменты, соз­
даваемые игроком, способные изменить восприятие игры, но не являющиеся 
модами, потому что не изменяют фиксированную механику. В числе примеров 
таких инструментов можно назвать:

> Приложения для Minecraft, позволяющие игроку видеть карту большего 
размера, что упрощает поиск конкретных географических объектов или 
минералов.

> Калькуляторы, вычисляющие урон в секунду (Damage per second, DPS), для 
массовых многопользовательских онлайн-игр, таких как World of Warcraft, 
которые помогают игрокам определять лучшие способы прокачки своих
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> Любой из нескольких инструментов для онлайн-игры Eve Online, доступных 
для мобильных устройств, включая инструменты управления обучением 
навыкам, ресурсы, почту внутри игры и т. д.1

> Руководства от фанатов, как, например, доступные на сайте http://gamefaqs. 
com, которые помогают игрокам лучше понять игру и повысить свои возмож­
ности в игре, но фактически не изменяют фиксированную игру

Авторизованный перенос не является частью 
культурного уровня

Слово перенос означает существование сюжета или авторских прав в нескольких 
средствах информации. Хорошим примером может служить игра Pokemon, сюжет 
которой, с момента создания в 1996-м, успешно был распространен на телевизи­
онный сериал, карточную игру, серию игр для портативной приставки Nintendo 
и мобильных устройств, а также на многочисленные серии манги. Существует 
много других примеров переноса, включая видеоигры, сопровождающие почти 
каждый новый фильм Диснея, а также фильмы, созданные по мотивам известных 
игр, таких как Resident Evil и Tomb Raider.

Перенос может быть важной частью фирменного стиля игры и использоваться как 
стратегия расширения рынка и увеличения продолжительности присутствия на 
рынке. Однако важно различать авторизованный перенос (как в примере с игрой 
Pokemon) и неавторизованный, выполняемый фанатами. Последний принадлежит 
культурному уровню, а первый — нет (рис. 6.2).

Деление на фиксированный, динамический и культурный уровни многоуровневой 
тетрады определяется развитием в направлении от фиксированных элементов, соз­
данных разработчиками игры, через динамическую игру к культурному влиянию 
игры на игроков и общество. Авторизованный перенос, напротив, — это перенос 
фирменного стиля игры на что-то иное владельцами этого стиля и авторских прав. 
Это обстоятельство прочно закрепляет авторизованный перенос на фиксированном 
уровне подобно новой игре из той же серии. Каждый конкретный перенос — это 
еще один продукт на фиксированном уровне, который может иметь свои динами­
ческий и культурный уровни. Здесь важно, кому принадлежит контроль. Контроль 
над фиксированным уровнем и над сопровождающим его авторизованным пере­
носом принадлежит компании, разработавшей игру. Когда игра перемещается на 
динамический уровень, контроль делится между технологией и механикой, создан­
ными разработчиками, и фактическими действиями, процедурами и стратегиями,

1 В Eve Online навыки тренируются в режиме реального времени, независимо от того, вы­
полнил ли игрок вход; поэтому возможность сообщить игроку, что навык получен и он 
может приступать к тренировке следующего навыка, может оказаться очень полезной
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Рис. 6.2. Местоположение авторизованного переноса относительно 
многоуровневой тетрады

осуществляемыми игроками. На культурном уровне контроль над игрой полностью 
переходит из рук разработчиков игры в руки сообщества игроков. По этой причине 
фанфики, косплей, игровые моды и переносы, выполненные поклонниками игры, 
принадлежат культурному уровню, а продукты, полученные в результате автори­
зованного переноса, — нет.

Узнать больше об авторизованном переносе вы сможете в книгах и статьях про­
фессора Генри Дженкинса, посвященных этой теме.

Культурное влияние игры

До сих пор мы рассматривали культурный уровень как способ, каким игроки обретают 
власть над игрой и переносят ее в культуру в целом. Однако на него можно взглянуть 
совершенно иначе и рассмотреть влияние процесса игры на игроков. К сожалению, 
в течение последних десятилетий игровая индустрия легко признавала и продвигала 
психологические исследования, доказывающие наличие положительных эффектов 
от игр (например, улучшенные навыки решения сразу нескольких задач, улучшенная 
ситуационная ориентация), и одновременно отвергала результаты исследований,
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части ресурсов нуждающимся, возможно, в обмен на другие ресурсы, которые 
он не смог приобрести самостоятельно. При распространении в играх и других 
средствах информации подобная механика может нормализовать рациональное 
отношение и альтруизм.

Итоги

Фиксированный и динамический уровни в многоуровневой тетраде обсуждались 
в некоторых книгах, предшествовавших этой, но культурному уровню уделялось 
намного меньше внимания. Фактически даже в своей практике дизайнера игр 
и профессора, преподающего их проектирование, я больше думаю о фиксиро­
ванном и динамическом уровне и существенно меньше времени уделяю оценке 
культурных последствий моей работы и изменений, которые игроки могут вносить 
в мои игры.

Подробное исследование этики дизайна игр в значительной степени лежит за рам­
ками этой книги, но дизайнеры должны задумываться о последствиях создаваемых 
ими игр, особенно потому, что когда игрок закончит и отложит игру в сторону, 
останется только культурный уровень.



Действовать как дизайнер

Теперь, когда вы немного больше узнали о том, как думают дизайнеры и как они анализи­
руют игры, пришло время посмотреть, как дизайнеры создают интерактивные переживания.

Как упоминалось в предыдущих главах, проектирование игр — это практика, поэтому чем 
больше вы будете практиковаться, тем лучше у вас будет получаться. При этом важно 
также начинать с эффективных практик, которые дадут вам наибольший выигрыш в бу­
дущем. Знакомство с ними — цель этой главы.

Итеративное проектирование

Проектирование игр — это 1 % вдохновения 
и 99 % итераций.

— Крис Свейн

Помните эти слова, приведенные в главе 1? В этом разделе мы исследуем их под­
робнее.

Ключ номер один к хорошему дизайну — по сути, самое важное, о чем рассказы­
вается в этой книге, — итеративный процесс проектирования, изображенный на 
рис. 7.1. Мне приходилось видеть, как итеративное проектирование превращало 
поначалу ужасные игры в замечательные и как этот подход с успехом применялся 
к любым формам дизайна, от мебели до иллюстраций.

Итеративный процесс проектирования делится на четыре этапа:

О Анализ: этап анализа помогает понять, где вы находитесь и куда стремитесь. Вы 
должны четко понимать проблему, которую пытаетесь решить (или возможность, 
которую пытаетесь использовать) в ходе проектирования. Вы должны также 
понимать, какие ресурсы сможете привнести в проект и сколько времени вы 
сможете выделить на проектирование.

О Проектирование: теперь, имея более четкое представление о том, где вы на­
ходитесь и к чему стремитесь, создайте проект, который решит вашу проблему, 

мозгового 
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Новаторство
В своей книге «The Medici Effect»1 ее автор Франс Йоханссон пишет о двух видах 
инноваций: постепенных и лежащих на стыке (идей, технологий, концепций).

О Постепенные инновации способствуют развитию чего-либо предсказуемым 
способом. Плавное совершенствование процессоров Pentium в компании Intel 
на протяжении 1990-х — это постепенные инновации: каждый год выпускался 
новый процессор Pentium, имевший больше транзисторов, чем предыдущее по­
коление. Постепенные инновации надежны и предсказуемы, и если вы ищете 
инвестиционный капитал, с помощью таких инноваций вам проще будет убедить 
инвесторов, что их деньги будут работать. Однако, как следует из названия, по­
степенные инновации никогда не совершают резких скачков вперед, потому что 
от них ожидается именно постепенное поведение.

О Инновации на стыке возникают при столкновении двух разрозненных идей, 
и именно здесь может появиться множество других величайших идей. Однако 
из-за того, что результаты инноваций, лежащих на стыке, часто непредсказуемы, 
обычно сложно бывает убедить других в достоинствах этих идей.

В 1991 году Ричард Гарфилд попытался найти издателя для своей игры RoboRally. 
Одним из тех, к кому он обратился, оказался Питер Адкинсон, основатель и ди­
ректор компании Wizards of the Coast. Несмотря на то что Адкинсону очень по­
нравилась игра, он посчитал, что его компания Wizards не обладает достаточными 
ресурсами для выпуска такой игры, как RoboRally, содержащей так много разных 
деталей. Но он вспомнил о Ричарде, когда они искали новую игру, которая содер­
жала бы немного деталей и которую можно было бы пройти за 15 минут.

Ричард попробовал совместить идею короткой карточной игры, содержащей не­
большое количество деталей, с другой идеей, которую он вынашивал в своей голо­
ве, — идеей игры с карточками, собираемыми подобно бейсбольным, — и в 1993 году 
Wizards of the Coast выпустила игру Magic: The Gathering, давшую начало целому 
жанру коллекционных карточных игр (Collectible Card Games, CCG).

До встречи с Адкинсоном Гарфилд уже подумывал о создании коллекционной 
карточной игры, в результате возникло столкновение его идеи с конкретным 
пожеланием Адкинсона получить короткую игру, из которой родился жанр 
коллекционных карточных игр, и почти все такие игры, выпущенные с тех пор, 
следуют одной и той же базовой формуле: базовый набор правил, карточки 
с напечатанными правилами, которые отменяют базовые правила, конструкция 
колоды и быстрая игра.

1 Frans Johansson, The Medici Effect: What Elephants and Epidemics Can Teach Us about 
(Йоханссон
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Далее описывается процедура мозгового штурма с применением инноваций обоих 
видов, которая поможет вам генерировать удачные идеи.

Мозговой штурм и формирование идей

Лучший способ найти хорошие идеи — 
найти много идей и выкинуть плохие.

— (Linus Pauling), лауреат Нобелевских премий по химии и мира.

Очевидно, что не все ваши идеи будут удачными, поэтому лучшее, что можно сде­
лать, — сгенерировать множество идей и затем просеять их, чтобы отобрать лучшие. 
В этом заключается идея мозгового штурма. Далее я расскажу о конкретном про­
цессе мозгового штурма, который прекрасно подходит для большинства команд, 
особенно для групп творческих людей.

Для мозгового штурма вам понадобится белая доска, стопка карточек для заметок 
размером 3x5 дюймов (или просто стопка листов бумаги), блокнот для записи 
идей и разноцветные маркеры для рисования на доске, ручки, карандаши и т. д. 
Лучше всего, когда в процессе участвует от пяти до десяти человек, но вы можете 
изменить число, адаптировав процесс для группы меньшего размера путем повто­
рения задач. В прошлом я так и поступал, адаптируя процедуру мозгового штурма 
для аудитории с 65 студентами. (Например, если вы один, а в описании говорится, 
что каждый в группе должен сделать что-то один раз, просто сделайте это сами 
несколько раз, пока не удовлетворитесь.)

Шаг 1: этап расширения

Допустим, вы только начинаете 48-часовой игровой джем с несколькими друзьями. 
Тема джема — уроборос (змея, свернувшаяся в кольцо и кусающая себя за хвост; этот 
символ был темой глобального игрового джема Global Game Jam в 2012 году). Не 
так много, правда? Итак, вы начинаете мозговой штурм, с которым познакомились 
еще в школе. Нарисуйте уробороса в центре доски, нарисуйте окружность вокруг 
него и начинайте высказывать возникающие ассоциации. Не волнуйтесь о том, что 
вы записываете на этом этапе, не отклоняйте ничего — просто записывайте все, что 
приходит на ум. На рис. 7.2 показан пример таких записей.

и Помните о тирании маркера. Если в мозговом штурме участвует больше людей, чем 
у вас есть цветных маркеров, постарайтесь гарантировать, что любой из участников будет 
услышан. Творческие люди бывают разных типов, и у самого что ни на есть интроверта 
в вашей группе могут родиться самые лучшие идеи. Если вы руководите группой творческих 
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Примеры на рис. 7.4 — это первое, что пришло мне в голову, и нечто похожее должно 
бы посетить вас. На этом этапе мы тоже ничего не отбрасываем. Запишите все идеи, 
пришедшие вам в голову на этом этапе.

Шаг 4: этап оценки

Теперь, когда у вас есть множество идей, можно заняться их отбором. Каждый 
участник должен написать на доске две идеи, родившиеся на шаге 3, заслуживающие 
наибольшего внимания с его точки зрения.

Когда все закончат, каждый должен поставить галочку рядом с тремя идеями, кото­
рые нравятся ему больше других. В результате одни идеи получат больше галочек, 
другие — меньше.

Шаг 5: обсуждение

Продолжите процесс отбора, изменяя и объединяя идеи с самым высоким рейтин­
гом. Из десятков разных сумасшедших идей вы сможете выбрать две-три особенно 
хороших и, объединив их, получить отличную отправную точку для проекта.

Изменение мнения

Изменение мнения — решающий аспект итеративного процесса проектирования. 
На разных итерациях вы неизбежно будете вносить изменения в свой дизайн.

Как показано на рис. 7.5, никто и никогда не воплощает исходную идею непо­
средственно в игру без всяких изменений (как показано в верхней части рисунка), 
и даже если кто-то попытается пойти таким путем, в результате получится плохая 
игра. В действительности проектирование идет извилистым путем, как показано 
в нижней части рис. 7.5. Изначально у вас есть идея, и вы создаете начальный про­
тотип. В процессе работы над прототипом появляются новые идеи, и на их основе 
вы создаете другой прототип. Может быть, у вас что-то не получится, вы отступите 
на шаг и переделаете это. Вы продолжаете этот процесс, пока не воплотите идею 
в замечательную игру, и если вы будете придерживаться этого процесса, прислу­
шиваться, участвовать в творческом сотрудничестве, ваша игра получится намного 
лучше, чем задумывалось.

По мере движения вперед блокируется все большая 
часть проекта

Только что описанный процесс прекрасно подходит для разработки небольших 
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изводства может стоить миллионы долларов, а в независимых командах это может 
отсрочить выпуск игры на несколько месяцев, лет или навсегда. Пока вы двигаетесь 
по своей игровой карьере, никого не будут интересовать ваши незавершенные игры 
или нереализованные идеи, но всем будет интересно познакомиться с завершенной 
и выпущенной игрой. Выпуск игр создает репутацию эффективности, и это то, что 
люди ищут в разработчиках игр.

Ограничение объемов работ

Играя роль дизайнера игр, вы должны понимать одну важную идею — как опреде­
лять объем работ. Ограничение объемов работ — это процесс ограничения дизайна 
тем, что можно выполнить за разумное время при имеющихся ресурсах. Переоценка 
своих сил — убийца номер один любительских игровых проектов.

Скажу еще раз: переоценка своих сил — убийца номер один любительских игровых 
проектов.

Большинство игр, которые вы видите и в которые играете, создавались десятками 
людей в течение месяцев. Разработка некоторых больших игр для приставок сто­
ит до 500 миллионов долларов. Команды в этих проектах состоят из уникальных 
специалистов с многолетней практикой.

Я не пытаюсь отговорить вас, я лишь хочу, чтобы вы приучали себя мыслить менее 
масштабно. Ради себя самого не пытайтесь создать вторую игру Titanfall или World 
of Warcraft или другую, столь же огромную. Вместо этого найдите небольшую, по- 
настоящему интересную механику и исследуйте ее в небольшой игре.

Для вдохновения можете посмотреть игры, которые каждый год участвуют в фести­
вале независимых игр IndieCade Game Festival. IndieCade — это главный фестиваль 
независимых игр разного размера, и я думаю, что он является авангардом незави­
симых игр1. На веб-сайте фестиваля (http://indiecade.com) можно найти огромное 
количество потрясающих игр, каждая из которых по-своему раздвигает границы 
игрового опыта. Каждая — чей-то страстный проект, и на многие из них были по­
трачены сотни и тысячи часов работы небольшой команды или отдельного человека. 

Удивляешься, насколько некоторые из них малы. И это нормально. Несмотря на 
малый размер, они достаточно чудесны, чтобы удостоиться награды фестиваля 
IndieCade.

По мере профессионального развития вы можете перейти к созданию крупных 
игр, подобных Starcraft или Grand Theft Auto, но не забывайте, что все мы с чего-то 
начинаем. До создания «Звездных войн» Джордж Лукас был просто талантливым 
молодым человеком, обучавшимся на факультете кинематографических искусств

1 В духе полной открытости заявляю, что начиная с 2013 года я занимаю пост председателя 
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в Южно-Калифорнийском университете. В сущности, даже снимая «Звездные 
войны», он настолько ограничил объем работ, что сумел создать один из самых 
потрясающих фильмов всего за 11 миллионов долларов. (Он заработал на прокате 
фильма более 775 миллионов и много, много больше на продаже игрушек и видео­
фильмов для домашнего просмотра.)

Поэтому старайтесь мыслить менее масштабно. Придумайте что-то, что вы на­
верняка осилите за обозримое время, трудитесь эффективно и, самое главное, за­
кончите это. Если вы создадите что-то замечательное, вы всегда сможете вернуться 
к этому позже.

Итоги

Инструменты и теории, о которых вы прочитали здесь, — это все то, что я преподаю 
своим студентам и сам использую в своей работе дизайнера. Я видел, как пере­
численные выше методики мозгового штурма работают в больших и маленьких 
группах, помогают генерировать интересные, непривычные и все же реализуемые 
идеи, и каждый опыт, который я получал в индустрии и в академических кругах, до­
казывал, что итеративное проектирование, быстрое прототипирование и правильное 
ограничение объемов работ — ключевые принципы, которым вы можете следовать 
для улучшения своего дизайна. Нет ничего другого, что я мог бы рекомендовать 
столь же настоятельно.
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В этой главе рассматриваются несколько важных целей проектирования, которые могут 
быть у вас для ваших игр. Здесь мы охватим все — от обманчиво сложной цели забавы 
до цели эмпирического понимания, которая может быть уникальной для интерактивного 
опыта.

Читая эту главу, подумайте, какие из этих целей важны для вас. Важность целей друг от­
носительно друга будет меняться от проекта к проекту, и часто будет меняться на разных 
этапах разработки. Но всегда помните, что все они, и даже неважные для вас, должны 
выбираться сознательно, а не в результате неумышленного упущения.

Цели проектирования: неполный список

Проектируя игру или другую интерактивную среду, вы можете ставить перед со­
бой сколько угодно целей, и я уверен, что у каждого из вас найдется своя цель, 
которой не нашлось места в этой главе. Тем не менее я постараюсь охватить как 
можно больше целей, которые я наблюдал в своей работе дизайнера и в работе моих 
студентов и друзей.

Цели для дизайнера

Эти цели часто занимают вас как дизайнера. Что лично вы хотели бы получить от 
разработки игры?

О Удача: вы хотите заработать денег.

О Слава: вы хотите, чтобы люди знали о вас.

О Сообщество: вы хотите быть частью чего-то большего.

О Самовыражение: вы хотите общаться с другими через игры.

О Высшее благо: вы хотите сделать мир лучше.
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Цели для игрока

Эти цели определяют, что вы хотели бы дать игрокам своей игрой:

О Забава: вы хотите, чтобы игроки получали удовольствие от вашей игры.

О Игривый настрой: вы хотите сделать игроков частью фантастического сюжета 
вашей игры.

О Потоковое состояние: вы хотите добиться оптимальной сложности для иг­
роков.

О Организованный конфликт: вы хотите дать игрокам возможность сразиться 
с другими или бросить вызов вашей игровой системе.

О Раскрепощение: вы хотите, чтобы игрок почувствовал себя могущественным 
и в игре, и в метаигре.

О Интерес/внимание/вовлеченность: вы хотите вовлечь игрока в свою игру.

О Осмысленные решения: вы хотите, чтобы выбор игрока в той или иной ситуации 
имел смысл для него и для игры.

О Эмпирическое понимание: вы хотите, чтобы игроки обретали понимание чего- 
либо через игру.

А теперь рассмотрим каждую из целей подробнее.

Цели для дизайнера

У вас, как дизайнера и разработчика, есть некоторые цели в жизни, которых вы 
надеетесь достичь, создавая игры.

Удача

Мой друг Джон Хованек (John «Chow» Chowanec) уже много лет работает в игровой 
индустрии. Когда я впервые встретил его, он дал мне несколько советов о том, как 
зарабатывать деньги в игровой индустрии. Он сказал: «На игровой индустрии вы 
можете сделать буквально... сотни долларов»

Как намекает эта шутка, есть много более простых и быстрых способов зарабатыва­
ния денег. Я часто говорю своим студентам, обучающимся программированию, что 
если они хотят зарабатывать деньги, им лучше пойти работать в банк — у банков 
очень много денег и они с радостью платят тем, кто помогает им сохранить их. Ра­
бота в игровой индустрии похожа на любую другую в сфере развлечений: рабочих 
мест меньше, чем желающих занять их, и обычно люди получают удовольствие от 
своей работы, поэтому компании, занимающиеся выпуском игр, платят меньше, 
чем другие компании, сотрудникам той же квалификации. Конечно, в игровой
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маленькой студии отличным средством взлететь и сделать что-то хорошее для мира; 
многие правительственные учреждения, компании и некоммерческие организации 
предлагают гранты и контракты для разработчиков, интересующихся созданием 
серьезных игр.

Для описания игр, созданных во имя высшего блага, используется много разных 
терминов. Вот три наиболее распространенных:

О Серьезные игры: одно из самых старых и самых общих названий игр этого вида. 
Конечно, эти игры могут быть забавными; слово «серьезные» лишь отмечает, 
что за игрой стоит более высокая цель, чем просто увеселение. Ярким примером 
этой категории могут служить обучающие игры.

О Игры, меняющие общество: к этой категории обычно относят игры, призванные 
влиять на людей или изменять их отношение к некоторой теме. В эту категорию 
попадают игры, поднимающие проблему глобального потепления, дефицита 
государственного бюджета или описывающие достоинства и недостатки разных 
политиков.

О Игры, меняющие поведение: цель этих игр не в том, чтобы изменить мнение 
или образ мышления игрока (как у игр, меняющих общество), а в том, что­
бы изменить поведение игрока за рамками игры. Например, в медицинской 
сфере было создано множество игр, направленных на предотвращение ожи­
рения у детей, на развитие внимательного отношения к другим, на борьбу 
с депрессией и выявление таких недостатков, как ослабление зрения у детей. 
Увеличивающееся число исследований показывает, что игры могут оказывать 
существенное влияние (и положительное, и отрицательное) на умственное 
и физическое здоровье.

Стать лучшим дизайнером

Самое главное, что нужно делать, чтобы стать отличным дизайнером, — создавать 
игры... точнее, создавать много игр. Цель моей книги — помочь вам в этом, что 
стало одной из причин, почему в конце книги описывается несколько учебных 
примеров разных игр вместо одного большого примера, как это делают многие 
другие книги, посвященные разработке игр. В каждом учебном примере основное 
внимание уделяется созданию прототипа игры определенного вида, и каждый 
охватывает несколько специальных тем. Прототипы, которые вы создадите в этих 
главах, призваны служить не только инструментами обучения, но и основой для 
ваших собственных игр в будущем.

Цели для игрока

направ­
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простое решение, как расплачиваться — наличными или кредитной картой, — имеет 
значение. (Попытка расплатиться кредитной картой приводит к тому, что бариста 
будет называть вас: «Мисс... эм-м... мистер Брис», потому что прочитает прежнее 
мужское имя Брис на ней.)

Игра очень короткая, и вы, как игрок, пытаетесь пробовать снова и снова, чтобы 
посмотреть, что получится при выборе других вариантов на всем протяжении игры. 
Поскольку решения игрока изменяют поведение персонажа Мэтти, вы чувствуете 
себя соучастником в формировании хорошего или плохого отношения окружающих 
к ней. Диаграмма ветвления или история, организованная подобно фильму «День 
сурка» (в котором главный герой Билла Мюррея должен сотни раз проживать один 
и тот же день, пока не найдет верный путь), могла бы передать ту же информацию 
о большом влиянии мелочей, из которых Брис выбирает каждый день, но она не 
смогла бы переложить чувство ответственности на аудиторию. На этот раз только 
через игру (будь то видеоигра, игра «понарошку» или ролевая игра) человек может 
почувствовать себя в шкуре другого и получить представление о последствиях 
принимаемых им решений. Такое эмпирическое понимание — одна из самых ин­
тересных целей, к которым мы можем стремиться как дизайнеры игр.

Итоги

У каждого, кто занимается созданием игр, свои представления о каждой из целей, 
рассмотренных в этой главе. Один хочет, чтобы игра была забавной, другой — пред­
ложить игрокам любопытные головоломки, третьему важно, чтобы игроки глубоко 
задумались над чем-то, а четвертый пожелает создать арену, на которой игроки будут 
наделены свободой выбора. Но какими бы ни были причины и мотивы, побужда­
ющие вас создавать игры, теперь пришло время наконец-таки начать их создавать. 

В следующих двух главах рассказывается о прототипировании игр на бумаге и их 
тестировании. Прототипирование и тестирование вместе представляют основу 
реальной работы по проектированию игр. Почти в любой игре, и особенно в циф­
ровой, существуют сотни параметров, которые можно подстраивать, чтобы влиять 
на восприятие игры. Однако в цифровых играх даже небольшие изменения могут 
потребовать значительного времени на реализацию. Стратегии бумажного прототи­
пирования, представленные в следующей главе, помогут вам быстро переходить от 
идеи к действующему (бумажному) прототипу и затем еще быстрее переходить от 
одного прототипа к другому. Во многих случаях этап прототипирования на бумаге 
в цифровой разработке может сэкономить массу времени, потому что прежде, чем 
написать хоть строку кода, вы уже обнаружите лучший вариант, пройдя несколько 
пробных игр на бумажных прототипах.



Прототипирование на бумаге

В этой главе вы узнаете о прототипировании на бумаге, одном из лучших инструментов 
в арсенале дизайнеров игр для быстрой проверки и развития идей. Несмотря на простоту, 
прототипирование на бумаге поможет вам узнать самые разные особенности вашей игры, 
даже если эта игра впоследствии станет цифровой.

К концу этой главы вы узнаете, как применять приемы прототипирования на бумаге 
и исследовать части цифровой игры, которые проще смоделировать и проверить на 
бумаге.

Преимущества прототипирования на бумаге

Несмотря на то что цифровые технологии позволили создать совершенно новый 
мир возможностей для разработки игр, многие дизайнеры по-прежнему предпо­
читают опробовать начальные идеи с использованием традиционных методов 
прототипирования на бумаге. Это может показаться странным, если учесть, что 
компьютеры способны выполнить расчеты и отобразить результаты на экране на­
много быстрее, чем человек сделает то же самое вручную. Объяснение заключено 
в двух причинах: скорость и простота реализации. Эти два фактора влекут за собой 
несколько преимуществ, в том числе:

О Начальная скорость разработки: по оперативности реализации игры ничто 
не превзойдет бумагу. Вы можете объединить несколько кубиков, карточек для 
заметок и другие простые предметы, чтобы организовать игру за очень короткое 
время. Даже при наличии огромного опыта проектирования игр, чтобы создать 
новый проект цифровой игры, придется потратить намного больше времени, 
особенно если он значительно отличается от всего, что вы делали раньше.

О Скорость итераций: изменения в бумажные игры вносятся очень быстро; фак­
тически некоторые изменения можно вносить прямо в процессе игры. Благодаря 
простоте внесения изменений, прототипы на бумаге как нельзя лучше подходят 
для мозгового штурма на начальном этапе подготовки проекта (когда часто вно­
сятся крупные изменения). Если в прототипе на бумаге что-то не получается,
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доска, можете нарисовать игровое поле на ней, но я предпочитаю большие листы 
бумаги, потому что нарисованное на них не стирается.

О Проволока/кубики лего: и то и другое можно использовать для создания раз­
ных мелочей: игральных фишек, деталей декорации и вообще всего, что может 
прийти в голову Кубики лего прочнее, но проволока намного дешевле и гибче.

О Блокнот: у вас, как у дизайнера, всегда под рукой должен быть блокнот. Я, на­
пример, люблю блокноты Moleskine с нелинованными листами, но вообще 
блокноты бывают самыми разными. Главное требование к блокноту: он должен 
быть достаточно маленьким для переноски в сумке или в кармане и достаточно 
пухлым, чтобы его хватало больше чем на несколько недель. Каждый раз, когда 
кто-то играет в прототип вашей игры, обязательно делайте заметки. Даже если 
во время пробной игры вам кажется, что вы запомните какие-то важные идеи, 
пришедшие вам в голову, или слова, произнесенные игроками, имейте в виду, 
что часто их не удается сохранить в памяти даже на несколько часов.

Прототипирование интерфейсов на бумаге

Одним из примеров типичного применения прототипирования на бумаге может 
служить поиск решений в организации интерфейса. Например, на рис. 9.2 показано 
несколько разных экранов из макета графического пользовательского интерфейса 
меню настройки игры для мобильных устройств с сенсорными экранами. Каждый 
тестировщик одновременно может видеть только один экран, начиная с экрана № 1,
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меню Настройки. Когда тестировщик наблюдает экран № 1, его можно проинструк­
тировать: «Нажмите пункты, которые, по вашему мнению, должны быть выбраны, 
чтобы включить субтитры». (Вы могли бы попросить тестировщиков на самом деле 
касаться бумаги, как если бы перед ними были сенсорные экраны.)

Кто-то из тестировщиков может нажать кнопку Видео, кто-то — кнопку Звук (кто-то 
даже может нажать кнопку Игра). После того как пользователь сделает выбор, вы 
можете заменить лист № 1 листом с выбранным разделом меню (например, № 2 
Настройки видео). Затем, как предполагается, тестировщик мог бы нажать кнопку 
Субтитры: вкл/ВЫКЛ, чтобы включить субтитры, и тогда вы могли бы заменить 
лист № 2 листом № 4 Настройки видео.

Обратите внимание, что в данном примере субтитры можно включить в двух экра­
нах с настройками, Настройки видео и Настройки звука. Для тестирования это очень 
удачное решение, потому что независимо от того, какой из двух пунктов выберет 
тестировщик (Видео или Звук), вы затем сможете проверить, насколько регистр 
надписей вкл/ВЫКЛ ясно сообщает, что субтитры в данный момент выключены.

Пример бумажного прототипа

В этом разделе главы я проведу вас через процесс проектирования прототипа 
уровня на бумаге, который мы реализуем в главе 35 «Исследователь подземелья». 
Вы увидите шаги превращения начальной идеи в четкий, законченный бумажный 
прототип, которые могут научить вас кое-чему полезному, что пригодится при 
создании окончательной цифровой версии игры.

Идея игры — уровень двумерной приключенческой игры

В последней главе этой книги я проведу вас через процесс создания двумерной при­
ключенческой игры сверху вниз, используя в качестве примера оригинальную игру 
Legend of Zelda для Nintendo Entertainment System (NES). В играх, подобных этой, 
один из важнейших вопросов проектирования уровней связан с замками и ключами. 

Как дизайнер, вы размещаете замки на дверях и ключи от них в комнатах, ожидая, 
что ваши игроки будут пересекать подземелье по определенному маршруту; одна­
ко часто игроки действуют непредсказуемо. Взгляните на две идентичные версии 
первого подземелья из The Legend of Zelda на рис. 9.3. Серой линией на верхней 
карте показан полный путь типичного игрока через подземелье. Здесь он собрал 
и использовал все ключи и все снаряжение, найденные в подземелье (включая лук 
в В1 и бумеранг в D3). Это типичный путь для начинающих игроков, исследующих 
уровень, но не самый короткий из ведущих к цели.

На нижней карте на рис. 9.3 показаны два коротких пути через подземелье. Сле­
подберет В1,
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аспекты процесса проектирования головоломок и объясняет, почему они так важны 
для однопользовательских игр.

Лучшие примеры использования 
прототипирования на бумаге

Прототипирование на бумаге при создании цифровых игр имеет свои сильные 
и слабые стороны. Вот несколько примеров, когда прототипирование на бумаге 
дает особенно положительные результаты:

О Понимание перемещений игрока в игровом пространстве: это главная цель 
прототипа, представленного в этой главе. Следите, в каких направлениях 
стремятся двигаться игроки в вашем подземелье. Куда они чаще поворачива­
ют, вправо или влево, выбирая из двух вариантов? Понимание особенностей 
перемещения игрока в игровом пространстве поможет вам в проектировании 
всех аспектов уровня.

О Балансирование простых систем: даже при небольшом количестве параметров 
балансирование силы схожих элементов в игре может быть очень трудной за­
дачей. Например, представьте балансирование двух видов оружия — дробовика 
и пулемета — у каждого три простых параметра: точность на расстоянии, ко­
личество выстрелов и урон, наносимый единственным выстрелом. Даже при 
наличии всего трех параметров сбалансировать каждое оружие относительно 
других намного сложнее, чем могло бы показаться. Сопоставим, к примеру, 
дробовик и пулемет:

> Дробовик: дробовик может вызывать значительные повреждения при стрель­
бе с близкого расстояния, но его точность быстро падает с увеличением дис­
танции. Кроме того, он производит только один выстрел, поэтому в случае 
промаха враг вообще не получит никаких повреждений.

> Пулемет: каждый выстрел из пулемета наносит небольшое повреждение, но 
он может выстреливать пули очередями и имеет более высокую точность на 
больших расстояниях. Кроме того, в игре можно учесть случайный разброс 
точности для каждой пули в отдельности.

Даже если точность в игре вычисляется с учетом некоторой доли случайности, 
множественные шансы попадания пуль, выпускаемых пулеметом, увеличат веро­
ятность нанесения повреждений одной очередью по сравнению с единственным 
выстрелом из дробовика по принципу «все или ничего». Таким образом, дробовик 
является рискованным, но более мощным оружием, тогда как пулемет обладает 
большей надежностью, но меньшей поражающей мощью. Математику, лежащую 
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меню, полей ввода) и затем спросить тестировщика, какую кнопку он нажал 
бы, чтобы выполнить поставленную задачу (например, приостановить игру, 
выбрать персонажа).

О Опробование необычных идей: благодаря высокой скорости итераций и разра­
ботки прототипов на бумаге, также можно быстро проверять разные необычные 
правила и видеть, как они влияют на игровой процесс.

Неудачные примеры использования 
прототипирования на бумаге

Несмотря на большое количество плюсов, для некоторых ситуаций прототипиро­
вание на бумаге совершенно не подходит:

О Когда требуется отслеживать большой объем информации: многие цифровые 
игры постоянно следят за сотнями параметров. В бесхитростной игре-стрелялке 
могут вычисляться видимость, отслеживаться уровень здоровья, оцениваться 
расстояния от атакующих до их целей и т. д. В прототипе на бумаге в первую 
очередь нужно сосредоточиться на простых системах в игре и проверять такие 
вещи, как макет уровня или характеристики разных видов вооружений (напри­
мер, «рискованность» дробовика и «надежность» пулемета можно смоделировать 
с помощью одной кости d20 для дробовика против кости 4d4 для пулемета). 
Затем эту информацию можно точнее настроить в цифровом прототипе.

О Ритм для быстрых и медленных игр: бумажный прототип также может дать 
ложное представление о ритме игры, то есть фактический игровой процесс может 
протекать намного быстрее или медленнее, чем с бумажным прототипом. Напри­
мер, однажды я видел, как команда придала слишком много значения бумажному 
прототипу игры, в которую в течение месяца должны были играть игроки, раз­
бросанные по всему миру. В бумажном прототипе было множество интересных 
решений, позволявших игрокам напрямую мешать друг другу и конкурировать 
между собой. Механика хорошо работала, когда все игроки находились в одной 
комнате, а сеанс игры длился около часа. Однако для игроков, разбросанных по 
миру, и с фактической длительностью игры в несколько недель или даже месяцев 
механика оказалась менее действенной и менее удачной.

О Физический интерфейс: несмотря на то что бумажный прототип хорошо подхо­
дит для тестирования графического интерфейса, он почти ничего не способен со­
общить о физических интерфейсах (то есть игровых пультах, сенсорных экранах, 
клавиатуре и мыши). Пока у вас не будет цифрового прототипа, работающего 
с фактическим физическим интерфейсом, который будет использоваться игро­
ком, вы ничего не узнаете об удобстве его использования для управления вашей 
игрой. Это сложная проблема, о чем свидетельствуют постепенные изменения 



182 Глава 9. Прототипирование на бумаге

Итоги

Я надеюсь, эта глава сумела показать вам мощь и простоту прототипирования на бу­
маге. В некоторых лучших университетских программах обучения проектированию 
игр студенты проектируют свои первые игры на примерах настольных и карточных 
игр, оттачивая навыки в прототипировании, балансировании и настройке игры на 
бумаге. Бумажные прототипы помогают не только быстро исследовать идеи цифро­
вых игр, но и получить навыки итеративного проектирования и принятия решений, 
которые станут для вас бесценными, когда вы начнете создавать цифровые игры.

Каждый раз, начиная проектирование новой игры (или новой системы для игры, 
которую вы уже разрабатываете), задайте себе вопрос, можно ли извлечь дополни­
тельные выгоды, создав на бумаге прототип этой игры или системы. Например, мне 
потребовалось меньше часа, чтобы спроектировать, реализовать и несколько раз 
протестировать новый уровень подземелья, изображенный на рис. 9.4, но несколько 
дней, чтобы реализовать логику, перемещение камеры, искусственный интеллект, 
управление и другие детали цифровой версии в главе 35 «Исследователь подземе­
лья». Чтобы добавить что-то вроде стреляющего крюка, нужно несколько минут 
в бумажном прототипе и часов или даже дней — в Unity и С#.

Кроме того, бумажные прототипы помогают не унывать, столкнувшись с неудач­
ным дизайнерским решением. Все мы порой принимаем плохие решения, и это 
нормально. Преимущество плохого решения в бумажном прототипе в том, что вы 
можете быстро убедиться, что это решение действительно плохое, отбросить его 
и перейти к следующей идее.

Там вы познакомитесь с разными формами опробования игр и тестирования удоб­
ства их использования. Эти знания помогут вам получать более конкретную и досто­
верную информацию о ваших играх. Затем, в главе 11 «Математика и баланс игры» 
вы исследуете некоторые математические основы проектирования игр и увидите, 
как использовать программы электронных таблиц для балансирования игр.



Тестирование игры

В основе идей прототипирования и итеративного проектирования лежит понимание, что 
качественное тестирование абсолютно необходимо для хорошего дизайна игры. Но воз­
никает вопрос: как именно должно производиться тестирование?

В этой главе вы познакомитесь с разными методами тестирования игр и с тем, как пра­
вильно их реализовать и на каком этапе разработки лучше подходит тот или иной метод.

Зачем тестировать игры?

После анализа целей, проектирования решения и реализации прототипа насту­
пает момент, когда нужно опробовать этот прототип и узнать стороннее мнение 
о своем дизайне. Я понимаю, что это предложение может напугать. Игры сложны 
в проектировании, и вам еще нужно набираться опыта, чтобы получить хорошие 
результаты. Но даже став опытным дизайнером, вы все равно будете испытывать 
волнение, задумываясь о людях, которые будут играть в вашу игру в первый раз. 
Это нормально. Главное, о чем нужно помнить, — каждый играющий в вашу игру 
делает ее лучше; каждый комментарий, который вы получите, положительный 
или отрицательный, поможет вам улучшить восприятие игрока и отточить ваш 
дизайн.

Совершенствование дизайна — вот для чего это необходимо, поэтому у вас обя­
зательно должна быть обратная связь от игроков. На протяжении многих лет 
я выступал в роли судьи на фестивалях игрового дизайна, и меня всегда поражало, 
насколько легко определить, проводила ли команда разработчиков тестирование 
в достаточном объеме. Например, если игра тестировалась недостаточно полно, 
ее цели часто недостаточно ясны, и сложность игры часто резко меняется. Таковы 
общие признаки того, что большую часть времени в игру играли люди, которые 
знали, как играть и преодолевать сложные участки, поэтому они не видят не­
однозначности целей или резкого изменения сложности, как это видит простой 
тестировщик.
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LJ Исследователи и тестировщики. В игровой индустрии мы часто называем тести­
ровщиками людей, проводящих пробные игры и участвующих в них. Для большей ясности 
я хочу пояснить, что в этой книге я использую разные термины:

• Исследователь: человек, управляющий пробной игрой, обычно кто-то из вашей 
команды.

• Тестировщик: человек, принимающий участие в пробной игре и дающий отзывы.

Воспитайте в себе хорошего тестировщика

Прежде чем узнать, как организовывать пробные игры или на что обращать вни­
мание при общении с тестировщиками, давайте посмотрим, как бы вы могли стать 
хорошим тестировщиком для других.

О Думайте вслух: одна из лучших черт тестировщика — способность вслух опи­
сывать свои внутренние мыслительные процессы во время игры. Это помогает 
исследователю, проводящему тестирование, правильно интерпретировать 
мотивы тех или иных ваших действий. Это особенно может пригодиться при 
первом столкновении с игрой.

О Раскрывайте свои предубеждения: у нас у всех есть свои предубеждения, сло­
жившиеся из личного опыта и предпочтений, но исследователи часто не знают, 
с каким багажом опыта приходят к ним тестировщики. Играя, рассказывайте 
о других играх, фильмах, книгах, историях из жизни и т. д., которые вам напо­
минает игра. Это поможет исследователю понять предысторию и предубеждения, 
которые вы привносите в пробную игру с собой.

О Самоанализ: попробуйте помочь исследователям понять, почему вы испытывае­
те именно такие реакции. Вместо простых фраз, таких как «я доволен», говорите 
что-нибудь более определенное, например «я доволен, потому что механика 
прыжка позволяет мне чувствовать себя сильным и ловким».

О Отделяйте элементы: как тестировщик, высказав общее мнение об игре, попро­
буйте рассмотреть каждый элемент отдельно; проанализируйте художественную 
сторону, механику игры, эмоциональный настрой, звук, музыку и т. д., по отдель­
ности. Это может очень пригодиться исследователям. Это сродни тому, что вы 
скажете: «Виолончели не попадали в ноты» — вместо: «Мне не понравилась эта 
симфония». Пользуясь профессиональными знаниями дизайнера, вы сможете 
дать более развернутый отзыв, чем большинство игроков, поэтому не упускайте 
такую возможность.

О Не беспокойтесь, если им не понравятся ваши идеи: как дизайнер, вы должны 
выкладывать исследователям любые идеи, которые, по вашему мнению, могут 
сделать их игру лучше, но вы не должны обижаться, если они не воспользуются 

как 
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Круги тестировщиков

Тестирование игры проходит через несколько расширяющихся кругов тестировщи­
ков, начиная с вас и постепенно охватывая ваших друзей и знакомых и, наконец, 
многих людей, которых вы даже не встречали. Каждый круг людей может помочь 
вам с определенными аспектами тестирования.

Круг первый — вы

Первым и последним тестировщиком игр, создаваемых вами как дизайнером, скорее 
всего, будете вы сами. Вы будете первым, кто сможет опробовать каждую из ваших 
идей, и первым, кто решит, насколько хорошо продуманы механика и интерфейс игры. 

Главный посыл этой книги: вы всегда должны стараться как можно быстрее создать 
действующий прототип своей игры. Пока у вас нет прототипа, вы располагаете 
лишь бессвязным набором идей, но после создания прототипа у вас будет нечто 
конкретное, на что другие уже могут реагировать.

Далее в этой книге вы будете создавать прототипы цифровых игр в Unity. Каждый 
раз, щелкая по кнопке Play (Играть), чтобы запустить игру, вы будете выступать 
в роли тестировщика. Даже если вы работаете в команде и не являетесь ведущим 
инженером проекта, вы, будучи дизайнером, должны следить, чтобы игра двигалась 
в направлении создания восприятия, которое команда стремится создать. Ваши 
навыки как тестировщика будут наиболее полезны на самых ранних стадиях про­
тотипирования, когда вы пытаетесь помочь другим членам команды понять идею 
дизайна или сами хотите нащупать базовую механику или базовый опыт игры. 

Однако вы никогда не сможете получить первое впечатление от собственной игры — 
вы слишком многое знаете о ней. В какой-то момент вы должны показать свою игру 
другим. После того как вы почувствуете, что ваша игра — это скорее что-то хорошее, 
чем ужасное, потратьте время, найдите нескольких друзей и покажите им ее.

ОДНОРАЗОВЫЕ ТЕСТИРОВЩИКИ

Одноразовые тестировщики — это профессиональный термин, описывающий 
тестировщиков, которых лишь однажды пригласили, чтобы провести пробную игру 
и получить отзыв, после чего к ним больше не обращаются. Они приглашаются 
только раз. Эти тестировщики играют важную роль, потому что могут дать вам 
наивную реакцию на вашу игру. После того как кто-то сыграл в вашу игру, пусть 
даже однажды, он уже будет знать кое-что о ней, и это знание будет накладывать 
свой отпечаток на последующие сеансы тестирования. Первая наивная реакция 
имеет решающее значение, когда тестируются:

• обучающая система;

• первые несколько уровней;







188 Глава 10. Тестирование игры

Методы тестирования игр

Существует несколько разных методов тестирования игр, каждый из которых луч­
ше подходит для определенного этапа. На следующих страницах описаны методы 
тестирования, которые оказались наиболее полезными в моей практике.

Неформальное индивидуальное тестирование

Как независимый разработчик, большей частью я тестирую игры сам. В последнее 
время я много внимания уделяю мобильным играм, поэтому легко могу носить с со­
бой свое устройство и показывать игры людям. Чаще во время перерыва в разговоре 
я спрашиваю человека, хотел бы он взглянуть на мою игру. Этот подход наиболее 
полезен на ранних стадиях разработки или когда в вашей игре появляется что-то 
новенькое, что вам хотелось бы протестировать. Во время такого тестирования 
желательно следовать определенным правилам, в том числе:

О Не рассказывайте игроку слишком много: даже на ранних стадиях полезно 
выяснить, насколько понятен интерфейс и цели игры. Предложите свою игру 
тестировщикам и понаблюдайте за их действиями, прежде чем инструктировать 
их. Такой подход поможет вам узнать, на какие взаимодействия способна ваша 
игра. В конце концов, вы выслушаете конкретные краткие предложения, кото­
рые помогут вашей игре стать понятнее людям и смогут стать основой вашего 
руководства к ней.

О Не управляйте тестировщиком: не задавайте наводящих вопросов, которые 
могут непреднамеренно направлять игрока. Даже такой простой вопрос, как 
«Вы заметили предметы, которые повышают здоровье?», информирует тести­
ровщика о существовании предметов, добавляющих здоровья, и подсказывает, 
насколько важно собирать их. Когда вы выпустите свою игру, вас не будет рядом 
с игроками и некому будет объяснять им какие-то игровые моменты, поэтому 
позвольте тестировщикам помочь вам узнать, какие важные аспекты игры оста­
лись непонятыми.

О Не спорьте и не оправдывайтесь: как и повсюду в проектировании игр, вашему 
эго не место в тестировании. Слушайте, что думают тестировщики, даже (и осо­
бенно) если вы не согласны с ними. Это не время вступаться за свою игру; это 
шанс узнать от человека, уделившего вам свое время, как еще можно улучшить 
игру.

О Делайте заметки: держите при себе записную книжку и конспектируйте, 
что говорит вам тестировщик, особенно если вы слышите совсем не то, что 
ожидали. Позже вы сможете сопоставить заметки и поискать повторяющиеся 
утверждения. Не слишком акцентируйте внимание на том, что сказал один 
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АВТОМАТИЗИРОВАННАЯ РЕГИСТРАЦИЯ ДАННЫХ

Реализуйте автоматическую регистрацию данных в своей игре как можно раньше. 
Под автоматической регистрацией подразумевается автоматическая запись инфор­
мации о действиях игрока и событиях всякий раз, когда кто-то играет в вашу игру. 
Часто запись выполняется на сервере, но также может сохраняться в локальных 
файлах и выводиться игрой позднее.

В 2007 году в Electronic Arts я работал над игрой Crazy Cakes для Pogo.com. Это 
была первая игра, реализовавшая автоматическую регистрацию данных, что впо­
следствии стало стандартной частью производства. Механизм автоматической 
регистрации для Crazy Cakes был по-настоящему прост. Для каждого уровня игры 
регистрировалось несколько элементов данных:

• Отметка времени: дата и время начала раунда.

• Имя пользователя игрока: это позволяло нам общаться с игроками, заработав­
шими очень большое количество очков, и узнавать, какие стратегии они при­
меняли, или связываться с ними, когда в игре происходило что-то необычное.

• Уровень сложности и номер раунда: у нас было пять уровней сложности, каждый 
из которых содержал четыре все более сложных раунда.

• Очки.

• Число и типы энергетических элементов, использованных в каждом раунде.

• Количество заработанных жетонов.

• Количество обслуженных посетителей.

• Количество десертов, поданных посетителям: некоторые посетители запра­
шивали несколько десертов, и эта информация помогала нам их отследить.

На тот момент у Pogo.com были сотни бета-тестеров, поэтому всего за три дня 
с момента выпуска Crazy Cakes мы записали данные для более чем 25 000 сеансов 
игры! Из этих данных я отобрал случайным образом 4000 записей и перенес их 
в приложение электронных таблиц, которое использовал для балансировки игры 
на основе реальных данных, а не домыслов. Когда я решил, что игра наконец 
сбалансирована, я отобрал еще 4000 случайных записей и подтвердил достиже­
ние баланса.

Другие важные типы тестирования

Помимо пробной игры можно выполнить еще несколько видов тестирования.

Фокус-тестирование

основную 
на
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4. Если ошибка имеет достаточно высокий приоритет, сообщите о ней команде 
инженеров, чтобы они могли устранить ее.

Тестирование качества чаще выполняется одновременно командой разработчи­
ков и группой тестировщиков, нанятых на заключительном этапе проекта. Также 
можно предусмотреть каналы, по которым игроки тоже смогут присылать отчеты 
о выявленных ошибках, даже при том, что они обычно не имеют навыков создания 
четких и ясных отчетов об ошибках с подробным описанием шагов, необходимых 
для воспроизведения ошибки. С этой целью вы можете развернуть на веб-сайте 
проекта одну из бесплатных систем слежения за ошибками, такую как Bugzilla, 
Mantis Bug Tracker или Trac.

Автоматизированное тестирование

Под автоматизированным тестированием подразумевается поиск ошибок в игре 
или на сервере с привлечением другого программного обеспечения и без участия 
человека. Система автоматизированного тестирования может, например, имитиро­
вать быстрый ввод пользователя (скажем, сотни щелчков мышью в секунду в самых 
разных областях на экране). Для проверки сервера такая система может нагрузить 
сервер тысячами запросов в секунду, чтобы определить, какой уровень нагрузки 
может привести к сбою сервера. Несмотря на сложность реализации, автомати­
зированное тестирование способно эффективно протестировать игру способами, 
которые сложно воспроизвести вручную. Так же как в случае с другими видами 
тестирования, существуют компании, предлагающие услуги автоматизированного 
тестирования.

Итоги

Цель этой главы состояла в том, чтобы познакомить вас с самыми разными формами 
тестирования игр. Как дизайнер игр, вы должны выбрать те, которые покажутся вам 
наиболее полезными, и попробовать реализовать их. У меня есть опыт успешного 
применения нескольких разных форм тестирования, и я считаю, что все формы, 
описанные в этой главе, смогут дать важную информацию, которая поможет вам 
улучшить вашу игру.

Следующая глава описывает математику, приводящую в движение механизм раз­
влечения. В ней вы также узнаете, как использовать электронную таблицу для 
балансирования игры.



Математика и баланс игры

В этой главе исследуются разные системы вероятностей и случайности и их взаимосвязь 
с технологиями настольных игр. Здесь вы также узнаете немного о приложении электрон­
ных таблиц Google Sheets, которое поможет вам в исследовании этих возможностей.

После математических исследований (которые, обещаю, будут просты и понятны) я рас­
скажу, как использовать эти системы в настольных и цифровых играх, чтобы улучшить 
и сбалансировать игровой процесс.

Значение баланса игры
После создания начального прототипа и нескольких пробных игр с ним вам навер­
няка придется выделить этап в своем итерационном процессе для его балансировки. 
Вам часто придется слышать термин «баланс», работая над играми, но в разных 
ситуациях у него разный смысл.

В многопользовательской игре под балансом часто подразумевается справедливость'. 
у всех игроков должны быть равные шансы на победу в игре. Этого легче всего до­
стичь в симметричных играх, где все игроки начинают в равных условиях и с рав­
ными возможностями. Сбалансировать асимметричную игру намного сложнее, 
потому что, казалось бы, равные начальные условия и возможности на практике 
могут оказаться смещенными в пользу преобладания возможностей одних игроков 
над другими. Это одна из множества причин, почему пробная игра так важна.

В однопользовательской игре под балансом обычно подразумевается соответствие 
уровня сложности игры способностям игрока и постепенное увеличение сложности. 
Если сложность игры увеличивается большими скачками в какие-то моменты вре­
мени, эти моменты становятся местами в игре, где игроки теряют интерес и бросают 
игру. Это прямо относится к обсуждению потокового состояния как одной из целей 
игрока в главе 8 «Цели проектирования».

В этой главе вы познакомитесь с некоторыми математическими аспектами, явля­
ющимися частью дизайна и баланса игры, в том числе с пониманием вероятности, 

способов случайности настольных 
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3. Выберите ячейку С1 и введите формулу =COUNTIF (Al: А100," < >”). Она подсчиты­
вает количество непустых ячеек в диапазоне А1:А100 (оператор <> в формулах 
Sheets означает «отличное от», а с отсутствующим значением справа от него 
означает «отличное от ничего», то есть «непустая ячейка»). Эта формула вер­
нет количество доступных вариантов, перечисленных в столбце А (в настоящее 
время их 12).

4. В ячейку С2 введите формулу =RAND(), которая генерирует числа в диапазоне 
от 0 (включительно) до 1 (не включая его)1.

5. Выберите ячейку СЗ и введите формулу =FLOOR(C2*C1)+1. Она округляет вниз 
произведение случайного числа в диапазоне от 0 до ~ 0,9999 на число возможных 
вариантов, которое в данном случае равно 12. Это означает, что после округле­
ния чисел от 0 до ~ 11,9999 получится целое число в диапазоне от 0 до 11. Затем 
прибавляется 1, в результате получается случайное число в диапазоне от 1 до 12.

6. В ячейку С4 введите формулу =INDEX(A1:A100,C3). Функция INDEX() принимает 
диапазон значений (например, А1:А100) и выбирает элемент с указанным ин­
дексом (в данном случае с индексом в СЗ, который может быть числом от 1 до 
12). Теперь в ячейке С4 отображается случайное значение из списка в столбце А.

Чтобы получить другое случайное значение, скопируйте ячейку С2 и вставьте об­
ратно в ячейку С2. Это заставит функцию RAND выполниться повторно. Точно так же 
пересчет запускается при любом изменении в таблице (например, вы можете ввести 
1 в ячейку Е1 и нажать Return, чтобы инициировать пересчет). Всякий раз, когда 
изменяется какая-нибудь ячейка в таблице, повторно вызывается функция RAND. 

В ячейки столбца А можно поместить числа или текст, главное, чтобы не было 
пустых строк. Попробуйте заменить числа в ячейках АГ.А12 взвешенными значе­
ниями, изображенными на рис. 11.11 (то есть [0,0, 0,0, 0,0,1,1,1,2, 2,3]). Если вы 
сделаете это и попробуете пересчитать случайное значение в С2 несколько раз, то 
заметите, что в половине случаев в ячейке С4 выпадает 0. Можете также заполнить 
ячейки А1:А5 словами [Атака, Атака, Оборона, Оборона, Побег] и посмотреть на 
взвешенный выбор искусственного интеллекта врага, как описывалось в примере 
в начале этого раздела.

Перестановки

Есть одна старая игра с названием Bulls and Cows («Быки и коровы», рис. 11.13), 
которая стала основой для популярной настольной игры Master Mind (создана 
Мордехаем Меировичем (Mordecai Meirowitz) в 1970 году). В этой игре каждый 
игрок записывает секретный четырехзначный числовой код (в котором все цифры





Использование Google Sheets для балансировки оружия 227

Получившийся результат также сообщает, что имеется 10 000 возможных вариантов 
секретного кода (если повторения допустимы).

Обобщенный расчет перестановок с повторениями заключается в перемножении 
количества вариантов в каждой позиции. Для четырех позиций и десяти вариантов 
получается: 10x 10x 10x 10 = 10 000. Если вы хотите составить код из очков на 
шести гранях кубика, тогда для каждой позиции будут возможны шесть вариантов: 
6х6х6х6 = 1296 возможных вариантов.

Перестановки без повторяющихся элементов

А что получается в случае с игрой Bulls and Cows, где не разрешается повторять 
цифры? В действительности все намного проще, чем вы могли бы подумать. После 
использования цифры она становится недоступной. То есть для первой позиции 
имеется выбор из цифр 0-9, но после выбора цифры (например, 9) для второй 
позиции остается на выбор уже 9 вариантов (0-8). Так продолжается для всех 
остальных позиций, то есть число возможных кодов в игре Bulls and Cows состав­
ляет: 10x9x8x7 = 5040. Недопустимость повторений исключает почти половину 
возможных вариантов.

Использование Google Sheets 
для балансировки оружия

Еще одно применение математики и программ, таких как Google Sheets, в проек­
тировании игр заключается в балансировке разных видов оружия и возможностей. 
В этом разделе вы увидите процесс балансировки оружия для игры, похожей на 
Valkyria Chronicles компании Sega. В этой игре у каждого оружия есть три важные 
характеристики:

О Количество выстрелов, производимых одновременно.

О Степень повреждений, производимых каждым выстрелом.

О Вероятность попадания в цель каждой выпущенной пули на данной дистанции. 

При балансировке разных видов оружия обычно преследуется цель сделать их при­
мерно равными по мощности, но при этом придать отличительные черты. Например, 
такие отличительные черты могут быть у некоторых видов оружия:

О Пистолет: основное оружие; позволяет справляться с большинством ситуаций, 
но не самое лучшее.

О Винтовка: хороший выбор для поражения целей на средних и дальних дис­
танциях.

О Дробовик: убойное оружие на коротких дистанциях, но его мощность быстро 
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- Pistol

- Rifle
- Shotgun

- Sniper Rifle

- Machine Gun

А в c D E F G H I J к L M N 0 AL AM

9 Weapon Shots D/Shot ToHit 9 Overall Damage

10 Rebalanced 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 10

11 Pistol 3 2 2 2 2 3 3 4 4 5 6 6 11 33 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIH

12 Rifle 2 4 5 4 4 4 3 3 3 4 5 5 12 40 IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIHIIIII

13 Shotgun 1 6 2 2 2 2 3 4 5 6 13 30 iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

14 Sniper Rifle 1 6 6 6 5 5 4 3 3 2 2 3 14 31 lllllllllllllllllllllllllllllll

15 Machine Gun 10 1 4 4 4 4 5 5 6 6 15 30 iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii

Rebalanced

Рис. 11.17. Параметры оружия, выбранные для главы 9

О Винтовка (Rifle) по-настоящему блистает на средних дистанциях.

О Снайперская винтовка (Sniper rifle) никуда не годится на близком расстоянии, 
но является лучшим оружием на дальней дистанции. Попадание из снайперской 
винтовки наносит урон в 6 очков подобно дробовику, то есть она так же способна 
уничтожить врага одним выстрелом.

Несмотря на то что такая балансировка с применением электронной таблицы не охва­
тывает всех возможных последствий дизайна оружия, она все еще остается важным 
инструментом в арсенале дизайнера, потому что помогает быстро проанализировать 
большие объемы данных. Некоторые дизайнеры бесплатных игр большую часть сво­
его времени проводят за корректировкой данных в электронных таблицах, стараясь 
сделать свои игры чуть более сбалансированными, поэтому если вы собираетесь ра­
ботать в сфере дизайна игр, владение электронными таблицами и проектированием 
на основе данных (что мы только что сделали) вам очень пригодится.

Положительная и отрицательная 
обратная связь

Одним из последних ключевых элементов поддержки баланса игры, который
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начала, получает дополнительное преимущество и, скорее всего, победит. В игре 
с отрицательной обратной связью преимущество получают проигрывающие игроки. 

Покер — отличный пример игры с положительной обратной связью. Если игрок 
выигрывает большой банк и денег у него больше, чем у других игроков, отдельные 
ставки значат для него меньше и у него больше свободы делать такие шаги, как 
блеф (потому что он может позволить себе потерять что-то). Напротив, у игрока, 
потерявшего деньги в начале игры, меньше свободы действий и нет возможности 
рисковать. Сильная положительная обратная связь есть в игре Monopoly, где игрок, 
обладающий лучшими объектами, постоянно получает больше денег и способен 
заставить других игроков продавать свои объекты, если они оказываются не в со­
стоянии платить арендную плату, когда попадают на свои участки. Для большинства 
игр положительная обратная связь — нежелательное явление, но она хорошо под­
ходит для случаев, когда требуется, чтобы игра завершалась быстро (хотя в Monopoly 
это преимущество не используется, потому что дизайнер этой игры хотел показать 
несчастья бедных в капиталистическом обществе). В играх с одним игроком также 
часто есть механизмы положительной обратной связи, цель которых — дать игроку 
почувствовать себя всесильным в игре.

Mario Kart — прекрасный пример игры с отрицательной обратной связью в форме 
случайных предметов, присуждаемых игроку, когда тот наезжает на коробки. Обыч­
но игрок получает банан (по сути, оружие защиты), связку из трех бананов или 
зеленую ракушку (один из самых слабых видов оружия). Игрок на последнем месте 
часто получает более мощные предметы, такие как молния, которая замедляет всех 
других игроков, участвующих в гонке. Отрицательная обратная связь делает игры 
более справедливыми по отношению к игрокам, не сумевшим пробиться в лидеры, 
и более длинными, а также дает всем игрокам возможность почувствовать, что у них 
все еще есть шанс выиграть, даже если они сильно отстают.

Итоги

В этой главе было много математики, но, я надеюсь, вы убедились, что знание ее 
очень пригодится вам как дизайнеру игр. Большинство тем, затронутых в этой главе, 
заслуживают отдельной книги, поэтому я призываю продолжить их изучение, если 
они вам интересны.



Руководство игроком

Как отмечалось в предыдущих главах, ваша главная задача как дизайнера — создание 
приятных впечатлений у игрока. И чем дальше вы будете углубляться в свой проект 
и свой дизайн, тем очевиднее и понятнее будет казаться вам игра. Это обусловлено 
вашим близким знакомством с игрой и совершенно естественно.

Однако это также означает, что вы должны с пристрастием следить за своей игрой и ста­
раться сделать ее такой же понятной для игроков, которые прежде не видели ее, чтобы 
они могли получить весь комплекс впечатлений, который вы задумывали. Это требует 
ненавязчивого и порой незримого руководства игроком.

В этой главе рассматриваются два стиля руководства игроком: прямой, когда 
игрок замечает, что им руководят; и косвенный, когда руководство осуществляется 
настолько тонко, что игрок часто не замечает этого. В конце главы приводится ин­
формация об обучающих последовательностях — способе обучения игроков новым 
понятиям или ознакомления их с новыми механиками.

Прямое руководство

Методы прямого руководства непосредственно заметны игроку. Прямое руковод­
ство может принимать самые разные формы, но качественно все они определяются 
релевантностью, ограниченностью, лаконичностью и ясностью:

О Релевантность: сообщение должно посылаться игроку, когда оно непосред­
ственно относится к происходящему. Некоторые игры пытаются описать все 
элементы управления игрой с самого начала (иногда даже отображается схема 
пульта с подписанными кнопками), но глупо думать, что игрок запомнит их 
и вовремя применит. Прямая информация об элементах управления должна 
предоставляться непосредственно в первый раз, когда они нужны игроку. 
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В этой главе я использовал несколько скриншотов, сделанных в игре Куа: Dark 
Lineage, потому что в ней обучающая последовательность реализована лучше, 
чем во всех других играх, которые я видел. В первые шесть минут игрок обучает­
ся перемещаться, прыгать, обходить ловушки, беречься шипов, катать и пинать 
ногами шарообразных животных для обезвреживания ловушек, избегать гори­
зонтальных потоков воздуха, перепрыгивать с площадки на площадку, парить 
в воздухе (рис. 12.6), прятаться и еще десяткам других механик. Для обучения 
всему этому используются обучающие последовательности, и к концу вводной 
игры я запомнил их все.

Многие игры используют обучающие последовательности. В серии игр God of 
WarKdCMRbVA раз, когда Кратос получает новое оружие или заклинание, с помощью 
текстовых сообщений игроку объясняется, как им пользоваться, а затем сразу же 
демонстрируется обучающая последовательность. Для заклинаний, таких как удар 
молнией, которые игрок может использовать для питания электрических устройств 
или против врагов, ему предлагается сначала использовать их для небоевых целей 
(например, игрок может применить заклинание, вызывающее молнию, в комнате 
с закрытыми дверьми и должен воспользоваться им, чтобы привести в действие 
электрическое устройство, отпирающее двери). Затем игроку дается возможность 
поучаствовать в бою и легко победить, воспользовавшись новым заклинанием. Этот 
прием не только дает игроку опыт применения заклинания в бою, но и демонстри­
рует, насколько мощным оно является и насколько могущественным делает игрока.

Интеграция

Когда игрок поймет, как пользоваться новой игровой механикой в изоляции (как 
было описано выше), наступает момент научить его пользоваться ею в сочетании 
с другими механиками. Это можно сделать явно (например, сообщить игроку, что 
молния в воде имеет более широкий диапазон действия — поражает врагов не только 
в радиусе 6 футов, как на воздухе, но вообще всех находящихся в воде) или неявно 
(например, заставить игрока принять бой в воде, чтобы он сам заметил, что молния 
убивает всех врагов, находящихся в воде, а не только врагов в радиусе 6 футов). 
Когда позднее игрок получит заклинание, позволяющее обливать врагов водой 
и создавать лужи, он сразу же поймет, что эту механику можно использовать для 
расширения зоны действия молнии.

Итоги

Методов руководства игроками намного больше, чем уместилось в этой главе, но 
я надеюсь, что она послужила вам неплохим введением в некоторые конкретные 
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 Проектирование 

головоломок

Головоломки — важная часть многих цифровых игр, а также интереснейшая задача про­
ектирования сама по себе. Эта глава начинается изучением проектирования головоломок 
глазами одного из величайших дизайнеров головоломок — Скотта Кима.

В последней части главы рассматриваются разные типы головоломок, широко используе­
мые в современных играх, часть из которых может не соответствовать вашим ожиданиям.

Как вы узнаете в этой главе, в большинстве однопользовательских игр имеется 
какая-нибудь головоломка, тогда как для многопользовательских игр это нехарак­
терно. Главная причина в том, что в однопользовательских играх и головоломках 
главным соперником игрока является сама игровая система, тогда как в много­
пользовательских цифровых играх (где не предусмотрены совместные действия) 
соперниками друг другу являются сами игроки. Из-за этого сходства однопользова­
тельских игр и головоломок изучение особенностей проектирования головоломок 
может помочь в освоении проектирования любых игр, имеющих однопользователь­
ский или кооперативный режим.

Скотт Ким о проектировании головоломок

Скотт Ким — один из ведущих современных дизайнеров головоломок. С 1990-го 
он придумывал головоломки для таких журналов, как Discover, Scientific American 
и Games, и разрабатывал режимы головоломок для некоторых игр, включая 
Bejeweled 2. Он читал лекции о проектировании головоломок на конференциях TED 
и Game Developers Conference. Его влиятельный однодневный семинар «The Art of 
Puzzle Design»1, который он проводил вместе с Алексеем Пажитновым (создателем 
игры Тетрис) в 1999 и 2000 годах на конференциях Game Developers Conference

1 Scott Kim and Alexey Pajitnov, «The Art of Puzzle Game Design» (представлен на Game 
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Схватки с боссами

Многие схватки с боссами1, особенно в классических играх, требуют решения го­
ловоломки некоторого вида, когда игрок должен изучить характер реакций и атак 
босса и определить последовательность действий, учитывающих этот характер и ве­
дущих к победе. Это особенно верно для активных игр от третьего лица компании 
Nintendo, таких как серии Zelda, Metroid и Super Mario. Одним из распространенных 
элементов в головоломках этого вида является правило трех1'.

1. Когда игрок в первый раз совершает правильное действие, наносящее урон боссу, 
оно часто оказывается неожиданным для него.

2. Во второй раз игрок совершает это же действие намеренно, чтобы проверить, 
действительно ли найден способ победить босса.

3. В третий раз он демонстрирует свою способность решить головоломку и по­
беждает босса.

Большинство боссов в серии Legend of Zelda, начиная с The Ocarina of Time, можно 
победить за три атаки — при условии, что игрок разгадал головоломку босса.

О Примеры игр: The Legend of Zelda, God of War, Metal Gear Solid, Metroid, Super 
Mario 64/Sunshine/Galaxy, Guacamelee, Shadow of the Colossus, многопользова­
тельские групповые рейды в World of Warcraft.

Итоги

Как было показано в этой главе, головоломки — важный аспект многих однопользо­
вательских игр или многопользовательских игр с поддержкой совместных действий. 
Проектирование головоломок не требует особых навыков, сильно отличающихся от 
тех, что вы уже приобрели как дизайнер игр, хотя есть некоторые тонкие отличия. 
При проектировании игр наиболее важным аспектом является течение игрового 
процесса, тогда как при проектировании головоломок первостепенное значение 
имеют решение и момент озарения. (Впрочем, в активных головоломках, таких 
как Тетрис, озарение и решение наступают с падением и размещением каждой 
фигуры.) Кроме того, когда игрок находит решение головоломки, для него важна 
уверенность в правильности решения, тогда как в играх интерес во многом зави­
сит от неопределенности в уме игрока относительно результата или правильности 
принятых решений.

Независимо от различий в проектировании для головоломок, столь же важно ис­
пользовать итеративный процесс проектирования, как для всех других видов инте­
рактивного опыта. Как дизайнер головоломок, вы точно так же должны создавать

­





Agile-мышление

В этой главе вы узнаете, как рассуждать о проектах с точки зрения гибкого прототипиро­
вания и как взвешивать варианты, приступая к реализации проекта. Эта глава познакомит 
вас с гибким мышлением и методологией Скрам. В ней также подробно описываются 
графики выполнения работ, которые я рекомендую использовать в проектах любых игр.

Прочитав эту главу, вы лучше будете понимать, как подходить к реализации проектов, 
как разбивать их на спринты, которые можно выполнить за определенное время, и как 
расставить приоритеты задач в этих спринтах.

Манифест гибкой разработки 
программного обеспечения

Много лет большинство программных продуктов, включая игры, разрабатывалось 
с использованием каскадного, или водопадного, метода. Согласно каскадному методу, 
небольшая команда проектировщиков определяла проект игры в виде массивного 
документа, описывающего ее дизайн, следуя букве которого команда разработчи­
ков должна была создать игру. Слишком строгое следование каскадному методу 
приводило к тому, что игры не тестировались, пока не оказывались на одной из 
заключительных стадий, а члены таких команд разработчиков чувствовали себя 
скорее винтиками большой машины, чем настоящими разработчиками игр.

Благодаря опыту, полученному в главах, посвященных прототипированию, вы, 
я уверен, сразу заметите некоторые проблемы этого подхода. В 2001 году разработ­
чики, сформировавшие альянс Agile Alliance, также заметили эти проблемы и выпу­
стили «Манифест гибкой разработки программного обеспечения»1, который гласит:

Мы постоянно открываем для себя более совершенные методы разработки про­
граммного обеспечения, занимаясь разработкой непосредственно и помогая в этом 
другим. Благодаря проделанной работе мы смогли осознать, что:

' Beck al. «Manifesto for Agile Software Development», Agile Alliance (2001). (Текст
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Создание собственной диаграммы 
сгорания задач

Теперь, познакомившись с особенностями примера диаграммы сгорания задач, вы 
сможете создать свои диаграммы на основе шаблона, который я использовал для 
этого примера. Как и сам пример, вы можете найти шаблон в двух местах:

О по ссылке http://bit.ly/IGDPD_BDC_Template

или

О на веб-сайте книги http://book.prototools.net, в разделе Chapter 14.

Итоги

Когда вы начнете проектировать и создавать свои игры, вы узнаете, что порой труд­
но уследить за процессом разработки. За годы работы разработчиком и профессором 
я понял, что гибкое мышление и методология Скрам — два лучших инструмента 
для этого. Конечно, я не могу гарантировать, что вам эти инструменты подойдут так 
же хорошо, как мне и моим студентам, но я настоятельно рекомендую попробовать 
их. В конце концов, неважно, насколько хорошо гибкое мышление и методология 
Скрам подходят вам. Важно, чтобы вы нашли инструменты, которые помогут вам 
сохранить интерес и высокую производительность при работе над играми.

В следующей главе я расскажу об индустрии цифровых игр и о том, как можно войти 
в нее. Я также расскажу, как познакомиться с людьми на конференциях разработчи­
ков игр и что можно найти в университетской программе обучения разработке игр1.

1 Возможно, вам интересно, почему я выбрал имена Архонт (Archon), Генри (Henri), Икар 
(Icarus) и Гилберт (Gilbert) для своего примера диаграммы сгорания задач. Это имена 
персонажей, которые я и три моих товарища использовали, когда мы вместе работали над 



Индустрия цифровых игр

Если вы нашли время для чтения этой книги и обучения разработке прототипов игр, 
можно смело предположить, что вы определенно заинтересованы в присоединении 
к игровой индустрии.

В этой главе я немного расскажу о текущем состоянии отрасли и затем поведаю об 
университетских образовательных программах обучения разработке игр. Также я дам 
несколько советов о том, как знакомиться с людьми, как работать в Сети и как искать 
работу. Наконец, я расскажу, как подготовиться к разработке собственных проектов.

Об индустрии игр

О современной индустрии игр можно с полной определенностью сказать, что она 
меняется. Многие известные компании, такие как Electronic Arts и Activision, су­
ществовавшие три последних десятилетия, существуют и по сию пору, но при этом 
появилось множество стартапов, таких как Riot Games — разработчик League of 
Legends, который вырос из небольшого коллектива, организованного в 2008 году, 
до одной из самых популярных в мире онлайн-игр. Еще совсем недавно никто бы 
не поверил, что сотовый телефон может быть одной из самых успешных игровых 
платформ, но теперь объем продаж игр для устройств Apple с операционной систе­
мой iOS составляет миллиарды долларов. Поскольку все меняется слишком быстро, 
я не собираюсь давать вам какие-либо конкретные цифры. Вместо этого я подскажу, 
на какие ресурсы (которые обновляются ежегодно) можно обратиться за ними.

Отчет «Essential Facts» ассоциации Entertainment 
Software Association

ESA (http://theesa.com) — это ассоциация производителей развлекательного про­
граммного обеспечения и лоббистская организация для большинства компаний, 
производящих игры. Именно ESА выступила в Верховном суде США с требованием 
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оказываются самыми тяжелыми. Продолжайте идти вперед, потому что даже если 
игра не идеальна — и поверьте мне, идеальных игр не бывает, — даже если в ней не 
удалось воплотить все, что хотелось, даже если она получилась намного меньше, 
чем хотелось, ее обязательно нужно завершить. Вы станете разработчиком с завер­
шенной игрой, а это много значит для всех, с кем вы надеетесь работать в будущем.

Итоги

Я мог бы продолжать и продолжать рассказывать об игровой индустрии, но, увы, 
ограничен рамками одной главы. К счастью, существует большое количество веб­
сайтов и публикаций, охватывающих игровую индустрию, и на конференциях 
часто рассказывается, как присоединиться к индустрии и создать свою компанию. 
Простой поиск в интернете поможет вам с ходу найти несколько таких публикаций, 
и среди них — сайт GDC Vault (http://gdcvault.com), где можно найти видеоматери­
алы и доклады по теме.

Если вы решите создать свою компанию, обязательно отыщите юриста и бухгалте­
ра, которым вы сможете доверять, прежде чем столкнетесь с проблемами на этом 
пути. Юристы и бухгалтеры имеют многолетнюю подготовку в области создания 
и защиты компаний, и их доступность для консультаций сделает ваш путь в инду­
стрию намного проще.
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Цифровое мышление

Если прежде вы никогда не программировали, эта глава послужит вам введением в новый 
мир: в мир, полный новых возможностей в создании цифровых прототипов игр, какие 
только можно себе представить.

Зга глава описывает образ мыслей, который вы должны воспитать в себе, приступая к соз­
данию программных объектов. Она даст вам упражнения для развития такого мышления 
и научит воспринимать мир с точки зрения систем отношений, наполненных смыслом. 
К концу главы вы приобретете правильный настрой для освоения части «Цифровое про­
тотипирование» этой книги.

Системный подход к настольным играм

В первой части книги вы узнали, что игры создаются из взаимосвязанных систем. 
В играх эти системы кодируются в правилах игры и в самих игроках — в том 
смысле, что все игроки привносят в игру свои ожидания, способности, знания 
и социальные нормы. Например, увидев пару стандартных шестигранных кубиков 
в коробке с новой настольной игрой, вы сразу же готовы предположить, как они 
будут использоваться в игре:

О Распространенные предположения об использовании двух шестигранных 
кубиков в настольных играх.

1. Каждый кубик используется, чтобы сгенерировать случайное число в диа­
пазоне от 1 до 6 (включительно).

2. Кубики часто бросаются вместе, особенно если они одного размера и цвета.

3. Когда кубики бросаются вместе, выпавшие на них очки обычно суммиру­
ются. Например, 3 на одном кубике и 4 на другом складываются и дают 
в сумме 7.

оди­





















































































































































































































































































































































Объектно-ориентированное 
мышление

Эта глава рассказывает, как мыслить в терминах объектно-ориентированного програм­
мирования (ООП), и логически дополняет обсуждение классов в предыдущей главе.

К концу этой главы вы не только научитесь мыслить в терминах ООП, но и узнаете, как 
лучше структурировать проекты в среде разработки Unity.

Объектно-ориентированная метафора

Объектно-ориентированный подход проще всего описать с применением метафо­
ры. Представьте стаю птиц. Стая может включать сотни и даже тысячи отдельных 
птиц, каждая из которых должна уклоняться от препятствий и других птиц, про­
должая перемещаться вместе со стаей. Стаи птиц демонстрируют блестяще ско­
ординированное поведение, которое на протяжении многих лег не поддавалось 
моделированию.

Имитация стаи птиц монолитным способом

До появления объектно-ориентированного программирования (ООП) всякая 
программа, по сути, была одной большой функцией, выполняющей все, что не­
обходимо1. Эта единственная функция управляла всеми данными, перемещала 
спрайты на экране, обрабатывала ввод с клавиатуры, выполняла логику игры, 
воспроизводила музыку и отображала графику. В настоящее время такой подход 
к реализации всего в одной гигантской монолитной функции называется моно­
литным программированием.

Чтобы смоделировать стаю птиц монолитным способом, нужно организовать 
хранение большого массива птиц и создать программу, которая выполняла бы 
обход всех птиц и для каждой имитировала бы ее поведение в стае. Такая про­
грамма могла бы перемещать каждую птицу из ее местоположения в одном кадре
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Jih v Прототип 1: Apple Picker

Итак, сегодня вы создадите свой первый цифровой прототип игры.

Поскольку это ваш первый прототип, он достаточно прост. Но с каждой последующей 
главой прототипы становятся все сложнее и используют все больше возможностей Unity.

К концу этой главы у вас будет работающий прототип простой аркадной игры.

Цель создания цифрового прототипа

Пока мы не приступили к прототипу Apple Picker, вероятно, сейчас самый подхо­
дящий момент, чтобы подумать о целях создания цифровых прототипов. В части I 
книги проводилось широкое обсуждение бумажных прототипов и рассказывалось, 
в чем их польза. Бумажные прототипы помогают:

О тестировать, отвергать и/или быстро совершенствовать механику и правила 
игры;

О исследовать динамическое поведение игры и понять непредсказуемость, созда­
ваемую правилами;

О определить, насколько понятны игрокам правила и элементы игрового процесса;

О понять эмоциональный отклик игроков в ответ на игру.

Цифровые прототипы также добавляют фантастическую возможность попробовать 
игру, фактически в этом их главная цель. Вы можете часами описывать игровую 
механику своему собеседнику, но гораздо эффективнее (и интереснее) просто дать 
ему сыграть в игру и увидеть ее вживую. Эта тема подробно обсуждается в книге 
Стива Свинка «Game Feel»1.

В этой главе вы создадите действующую игру, и конечный результат вы вполне смо­
жете показать друзьям и коллегам. Дав им поиграть, попросите оценить сложность 
игры: слишком простая, слишком сложная или такая, как надо. Воспользуйтесь их















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Прототип 7: 
DUNGEON DELVER

Игра Dungeon Delver, которую вы создадите в этой главе, является упрощенным вари­
антом оригинальной игры Legend of Zelda для игровой приставки Nintendo Entertainment 
System. В своей преподавательской деятельности я не раз убеждался, что воссоздание 
старых игр очень помогает дизайнерам в их учебе, и The Legend Of Zelda всегда была 
одним из лучших образцов для повторения.

Это последний прототип в книге, и поэтому он самый сложный. Кроме того, в этом прототипе 
используется более последовательный компонентно-ориентированный подход, чем в пре­
дыдущих, поэтому отдельные сценарии станут еще короче. Закончив эту главу, вы получите 
превосходный каркас приключенческой игры, который сможете продолжить развивать сами.

Dungeon Delver — обзор игры

Эта глава значительно длиннее большинства других, но в ней также создается 
самая большая игра. Это единственный новый прототип, появившийся во втором 
издании книги, — приключенческая игра, основанная на The Legend of Zelda для 
игровой приставки Nintendo Entertainment System. События в игре развиваются 
вокруг главного персонажа по имени Дрей (Dray) по мере того, как он исследует 
подземелье, сражается со скелетами и ищет крюк (кошку).

На рис. 35.1 показано, как будет выглядеть игра Dungeon Delver в конце этой 
главы. Dungeon Delver начинается с копии первого подземелья, встречающегося 
в The Legend of Zelda для NES. Далее в главе мы перейдем ко второму подземелью 
(обсуждавшемуся в главе 9 «Прототипирование на бумаге»). Закончив читать эту 
главу, загляните в раздел Chapter 35 на веб-сайте этой книги, где вы найдете редактор 
уровней для этой игры и инструкции по созданию своих подземелий.

Компонентно-ориентированная архитектура

Работая над этим прототипом, мы будем стараться максимально придерживаться 
компонентно-ориентированной архитектуры (см. главу 27 «Объектно-ориентиро­
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