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Созда ние ка чественной и успешной видеоигры – это комплекс-
на я ра бота , требующа я от специа листов зна ний и опыта  в са мых 
ра зных обла стях: програ ммирова ния и гейм-диза йна , экономики  
и ма тема тики, истории и психологии, менеджмента , художествен-
ного и музыка льного вкуса , зна ния ма ркетинга  и прода ж. Это да -
леко не полный список умений, необходимых для рождения ва шей 
игры. Будет ли это просто и быстро? Нет. Есть ли универса льна я 
формула  успеха ? Нет. Ка ждый игровой проект уника лен и требу-
ет индивидуа льного решения за да ч, ка жда я игра  – это свои вызовы  
и риски.

Нельзя на учиться созда ва ть игры, не созда ва я их. Именно ошиб-
ки, сдела нные в ходе ра зра ботки собственной игры, позволяют по-
лучить опыт, определяющий ва с ка к гейм-диза йнера . Пробуйте, 
ошиба йтесь и пробуйте снова ! Люба я профессия, будь то пова р, 
художник, а ктер или гейм-диза йнер, осва ива ется только с пра кти-
кой. Созда ние игр – итера тивный (циклический, повторяющийся) 
процесс: идея обдумыва ется снова  и снова , превра ща ется в мно-
гокра тно проверяемые прототипы, которые, в свою очередь, вы-
ра ста ют в бесконечно тестируемые версии, чтобы в итоге ста ть 
полноценным игровым продуктом. Чем больше тестов и проверок 
вы сдела ете, тем больший опыт получите и тем быстрее придете  
к успеху. 

Что-то обяза тельно пойдет не та к, ведь сра зу хорошо ра зо-
бра ться во всех нюа нса х игровой ра зра ботки не сможет ни один 
человек. Ва м потребуются смелость и на стойчивость, чтобы отта -
чива ть на выки и принима ть взвешенные решения, умение слуша ть 
не только себя, но и свою кома нду, своего инвестора  и своих игро-
ков – ведь, в конце концов, именно эмоции игроков определяют 
успех ва шей игры. 
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Вне за висимости от того, ка кой ста рт выберет для себя человек –  
получение ра боты в игровой компа нии или путь инди-ра зра бот-
чика 1, – везде ва жны профессиона лизм и ка чественный подход  
к делу. Ка ким бы сложным ни был процесс ра зра ботки игры, где все 
соста вляющие успеха  еще и вза имосвяза ны, все же нужно опре-
делить подза да чи и ра зобра ть методы их решения. Ка ждый а спект 
достоин отдельной книги. Цель той, которую вы держите в рука х, – 
предоста вить на чина ющему созда телю игр системные зна ния об 
игровом рынке в целом и прояснить методологию ра зра ботки игр 
ка к продукта .

1.  Инди-игра  – компьютерна я игра , созда нна я отдельным ра зра ботчиком или неболь-
шим коллективом без фина нсовой поддержки изда теля компьютерных игр. –  
Здесь и да лее примеча ния а второв.

«Эту книгу кра йне жела ю прочита ть тем, кого за жига ет игрова я ин-

дустрия в ка честве потенциа льной ка рьеры и да же обра за  жизни. 

Игрова я индустрия – Клонда йк 21 века . Рекомендую». 

МАКСИМ МИХЕЕНКО,

Co-founder/COO 5518 studios, инвестор в игровой индустрии

«Книга  оста вляет впеча тление диа лога  с опытным на ста вником, ко-

торый терпеливо ра сска зыва ет о ра знообра зных нюа нса х игровой 

ра зра ботки и отвеча ет на  все вопросы».

ОЛЬГА МАКУШЕНКО,

Managing Director, PC & Console Games в 101XP.com

«Рекомендую к прочтению всем на чина ющим специа листа м и тем, 

кто только пла нирует свой путь в игровой индустрии. Почему? 

Потому что она  сэкономит ва м много сил и нервов».

ГРИГОРИЙ ПОЛЯКОВ,

Продюсер, Geeky House





ЛЮДИ  

И ИГРЫ
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ПОЧЕМУ ЛЮДИ ИГРАЮТ  
В ИГРЫ

Сегодня игрова я индустрия пока зыва ет ста бильный рост, игровые 
продукты созда ются при помощи новейших технических ра зра боток, 
киберспортсмены в некоторых стра на х по популярности не уступа ют 
поп-звезда м, а  пра вительство США еще в да леком 2011 году при-
зна ло видеоигры видом искусства .

Многие жа нры видеоигр появились ка к возможность удовлетворить 
те или иные потребности человека . За ча стую новую игровую форму 
принима ли явления, до этого уже существова вшие в физическом мире 
и выполнявшие те же функции. Ра ссмотрим некоторые из них. 

Са ма я ба на льна я причина  любого хобби – это возможность 
приятно скорота ть свободное время и удовлетворить некие психо-
логические потребности, нереа лизова нные в обычной жизни.

Первый ва риа нт – просто убить время: поигра ть в мобильную 
игру по дороге на  учебу или провести вечер пятницы, ра сстрели-
ва я вра жескую та нковую дивизию. Гла вное – чтобы не было скучно. 

Другой случа й: люди уже целена пра вленно выделяют время, 
чтобы поигра ть. Обычно к та кому досугу подходят более основа -
тельно: пригла ша ют друзей, чтобы посвятить вечер на стольным или 
коопера тивным игра м, перепройти в третий ра з «Ведьма ка », прини-
ма я другие решения, сходить в рейд в онла йн-игре, чтобы на конец 
прока ча ть персона жа  до следующего уровня, и т. д. Ва жно уже не 
просто убить время, но получить определенные эмоции. И вряд ли 
выбор па дет на  небольшую мобильную игру с короткой сессией –  
скорее всего, это будет что-то более ма сшта бное. 

Пода вляющее большинство игр да ет пользова телю ощуще-
ние на гра ды за  труды. В современном мире мы редко получа ем 
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на гра ду сра зу после того, ка к что-то сдела ем. В древности, пой-
ма в условного ма монта , мы получа ли обед. Сегодня, ра бота я с 
понедельника  по пятницу в офисе, мы видим на гра ду па ру ра з в 
месяц – причем, скорее всего, она  могла  бы быть поча ще и поболь-
ше. Деньги – отложенна я и довольно условна я на гра да . Да же при-
ла га я усилия, ма ло кто из на с видит непосредственный результа т 
своей деятельности, поэтому мы обра ща емся за  этим ощущением 
к хобби и ра звлечениям: ходим в походы, выра щива ем цветы, рису-
ем открытки, ка ча ем бицепсы или игра ем в игры.

Ощущение ва жности на гра ды сильно ва рьируется в за висимо-
сти от а удитории игры. Кто-то еще ра дуется возможности укра сить 
виртуа льный дом, собира я ша рики, или получить новую броню, 
убив монстра ; для других та ка я на гра да  больше не счита ется зна -
чимой и жела нной. Видя результа т собственных трудов, игроки все 
ра вно получа ют свою порцию дофа мина  и эндорфина  (гормонов, 
отвеча ющих за  положительные эмоции), но у большинства  со вре-
менем притупляется жела ние «ха лявной» на гра ды. 

Сегодня игроки уже пресытились возможностью на жа ть на  четы-
ре кнопки и ра дова ться пода рку за  это. В игра х все больше ценит-
ся вызов, когда  мы са ми ста вим себе цели и достига ем их. Победив 
монстра  в Dark Souls, мы уже не ждем огромной кра сивой на дписи, 
восхва ляющей на ши та ла нты, – эмоции от того, что «это было слож-
но, но я все преодолел» гора здо сильнее. Хотя для кита йских игр 
та кие ка ртинки во весь экра н до сих пор оста ются популярными.

За  счет случа йных, неожида нных поворотов игровых событий 
видеоигры могут обра ща ться к другой сильной эмоции – а за рту. 
Аза рт за ста вляет людей тра тить огромные суммы в ка зино; ряд игр 
тоже дела ет ста вку на  предложение чего-то рискова нного, непред-
пола га емого, дела ющего игровой процесс более за хва тыва ющим.

Следующа я ва жна я вещь – возможность получить особый опыт, 
отыгрыва я ка кую-то роль. Теа тр, ма ска ра ды, книги, да же детские 
игры в доктора  и пр. позволяли кругу людей в определенных усло-
виях пережива ть подобные эмоции. За  счет та ких жа нров, ка к, на -
пример, RPG, возможность побыть кем-то другим (преступником, 
героем-спа сителем, ребенком) сегодня есть у ка ждого. Дина мика  
игры может быть минима льной; ста рые RPG были поша говыми или 
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да же текстовыми. Игра  может предла га ть определенную роль или 
же да ва ть возможность придума ть ее са мому в ра мка х игрового 
мира . За  счет новой роли пользова теля ка к гла вного действующего 
лица  видеоигры позволяют еще глубже погрузиться в перипетии сю-
жета , чтобы ответственно принима ть решения за  своего персона жа . 

Некоторые игры, на против, обра ща ются к спинномозговым реа к-
циям и действиям. Та к игра ют, на пример, животные или ма ленькие 
дети. Мы получа ем удовольствие от быстрой физической а ктив-
ности, да ющей результа т. Мы любим бега ть, прыга ть или ка та ться 
на  лыжа х; скоростные шутеры или сложные пла тформеры позволя-
ют получа ть похожие эмоции, не выходя из собственной комна ты. 
Здесь большую роль игра ют скорость реа кции и быстрое принятие 
решений, обеспечива ющие победу или пора жение. 

Другое ба зовое удовольствие – получение новой информа ции. 
Мы путешествуем по миру, чита ем на учно-популярную литера ту-
ру – другими слова ми, исследуем окружа ющий на с мир в погоне 
за  этим ощущением. Исследова ние виртуа льных миров позволяет 
ощутить схожие эмоции: любопытство, поиск ответов, ра дость по-
лучения новых зна ний об игровом мире. На верное, можно обозна -
чить та кой опыт ка к «виртуа льный туризм». 

Стра тегии или головоломки, в свою очередь, да ют возможность 
подума ть, проверить собственный интеллект и умение пла ниро-
ва ть действия. Роли здесь ча ще всего довольно условны, отыгрыша  
почти нет, реа кция тоже отходит на  второй пла н, гла вное – победа  
за  счет умственных усилий. 

Та кже игры да ют возможность смотреть на  нечто привлека тель-
ное. На пример, кра сива я эльфийка  с большими гла за ми привлека -
ет мужскую а удиторию игроков. Естественно, не все игры дела ют 
ста вку на  на рочитую сексуа льность, но количество фильмов для 
взрослых, героинями которых ста ли игровые персона жи, говорит  
о том, что для ча сти а удитории это довольно ва жно. 

«Опять уста вился в свой компьютер, шел бы лучше на  улицу  
с друзьями поигра л!» – пережива ют родители. Ча сто в предста вле-
нии ста ршего поколения игры – это только ка рты, лото, конкурсы, 
на стольные игры, то есть что-то, объединяющее людей, стимулиру-
ющее общение и совместный веселый досуг. 


