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Аннотация  

Представлен новый подход к разработке инструмента, направленного 

на упрощение рабочего процесса игрового дизайнера. Выработаны требова-

ния, разработан сценарий работы и уточнены основные параметры для раз-

рабатываемого инструмента. Основная задача инструмента заключается в 

ускорении и облегчении выбора подходящих игровых механик без необходи-

мости тратить ценное время на длительный анализ других видеоигровых про-

ектов. 

Чтобы обеспечить более эффективную работу геймдизайнеров при под-

боре игровых механик, был проведён анализ разнообразных подходов к клас-

сификации игровых механик. В процессе исследования были рассмотрены 

различные методы классификации игровых механик, их разбор и анализ по-

казали, какие классификации в большей степени подходят для декомпозиции 

игровой механики. Результаты исследования позволили выявить ключевые 

аспекты игровой механики, которые будут служить фундаментом для разра-

ботки инструмента. 

Настоящее исследование представляет собой важный этап в создании 

инструмента, который, будучи внедренным, позволит оптимизировать про-

цесс геймдизайна и ускорить разработку видеоигр. 

Ключевые слова: игровой дизайн, классификация, игровые механики, 
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ВВЕДЕНИЕ 

Разработка видеоигр – сложный и комплексный процесс, который тре-

бует взаимодействия специалистов различных областей. Наличие такой муль-

тидисциплинарной команды разработки позволяет отдельным членам ко-

манды иметь лишь навыки относительно своей области действий, без необхо-

димости в изучении смежных задач. 

При этом непосредственная разработка видеоигр (программирование в 

игровом движке, создание 3D-моделей и анимаций, создание звукового со-

провождения и внутриигровых изображений) подразумевает трудоёмкую, 

ручную работу с использованием инструментов, которые позволяют ускорить, 

сделать процесс более удобным. В свою очередь, процесс создания игрового 

дизайна подразумевает большое количество аналитической работы и творче-

ского вдохновения для поиска и создания наиболее удачных решений, подхо-

дящих к конкретно разрабатываемой игре. 

Современный геймдизайнер имеет довольно широкий спектр задач и 

ответственностей во время создания видеоигр: 

 разработка общей концепции и механик будущей видеоигры, 

 проектировка игрового мира и основ игрового уровня, 

 прототипирование и сбор обратной связи от пользователей, 

 сотрудничество с другими членами команды и руководство их ра-

боты. 

При этом ключевой задачей геймдизайнера остаются выбор и разра-

ботка игровых механик, включенных в видеоигру. Игровая механика – репре-

зентация игровых правил, представленная игроку в виде чёрного ящика. 

Именно игровые механики поддерживают интерактивную составляющую лю-

бой видеоигры. Воздействия игрока через игровые механики ведут к измене-

нию видеоигровой системы, которая даёт обратную связь о воздействии об-

ратно игроку (рис. 1). Система динамически регулирует доступ к игровым ме-

ханикам, постепенно открывая новые по мере прогресса игрока и выполнения 

определенных условий.  
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Рис. 1. Схема взаимодействия игровой системы с игроком через игровые 

механики. 

Одна из проблем современного геймдизайна заключается в ограничен-

ной доступности инструментария для ускорения процесса разработки. Многие 

существующие решения (такие как Game Maker1, RPGMaker2, Machinations3, 

Twine4) либо предъявляют высокие требования к техническим компетенциям 

геймдизайнеров, либо ограничивают свободу реализации игровых проектов, 

что сужает спектр эффективно применяемых инструментов [1]. 

Зачастую геймдизайнеры вынуждены самостоятельно изучать новые 

технологии и референсные проекты, что может занять много времени и уси-

лий. В ином случае разработчик ограничивается лишь классическими приё-

мами старых настольных игр, как, например, создание бумажных или других 

физических прототипов из доступных материалов. 

Итак, можно судить о потребности в инструменте, который мог бы об-

легчить работу геймдизайнера по выбору наиболее оптимальных вариантов 

игровой механики и был бы удобен в использовании. 

                                                           
1 https://gamemaker.io/en 
2 https://www.rpgmakerweb.com 
3 http://machinations.io 
4 https://twinery.org 

https://www.rpgmakerweb.com/
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ТАКСОНОМИИ ИГРОВЫХ МЕХАНИК 

Термин «игровая механика» можно встретить уже в середине XX века 

[2], он до сих пор используется среди причастных к соответствующей инду-

стрии людей: игроков, разработчиков, учёных и специалистов по геймифика-

ции. Наиболее краткое и точное определение данного термина приведено в 

[3]: «игровая механика – “кирпичики” игрового процесса». 

Для лучшего понимания структуры игровой механики эффективно раз-

бить ее на составные элементы. В работе [4] выделены 4 основных элемента 

игровой механики: принцип, изменение, обратную связь и цикличность. 

 Принцип – набор действий и их влияние на игровое пространство.  

 Изменение – это смена состояния объекта на игровой сцене.  

 Обратная связь – это способ передачи игроку об изменениях через 

органы человеческого восприятия (зрение, слух, осязание, обоняние и т. д.). 

 Цикличность – одна из важнейших составляющих игровой меха-

ники. Встреченная лишь раз механика будет восприниматься игроком как бес-

полезная информация, что приведёт к непониманию, ощущению лишнего. 

Среди публикаций разработчиков видеоигр можно найти значительное 

количество исследований и работ, посвящённых классификации игровых ме-

ханик [5–7]. Это неслучайно, так как игровые механики представляют собой 

фундаментальные строительные блоки игрового опыта [8]. Классификация иг-

ровых механик позволяет разбираться в том, какие элементы составляют ос-

нову и влияют на процесс игры и как они взаимодействуют между собой. 

Также некоторые классификации помогают понять зависимости механик и со-

ответствующие аспекты игрового опыта, будь то стратегическое мышление, 

взаимодействие с другими игроками или создание эмоциональных пережи-

ваний у игрока. Это сильно отличает современного разработчика видеоигр на 

фоне предыдущего поколения – современные геймдизайнеры становятся всё 

более заинтересованными в понимании структуры и взаимосвязей между иг-

ровыми механиками, поскольку дает им возможность создавать игры более 

осознанно и целенаправленно. 

Каждая созданная классификация обычно рождается с определенными 

целями и задачами, которые могут варьироваться в зависимости от контекста 
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и нужд. Эти цели влияют на выбор параметров классификации, способы груп-

пировки механик и глубину анализа, что, в итоге, формирует специфику и фо-

кус конкретной классификации игровых механик.  

Но создание универсальной классификации игровых механик на данный 

момент является задачей, не решённой до конца. Р. Зубек [9] также подтвер-

ждает факт, что за всё время существования игровой индустрии, со второй по-

ловины XX века, геймдизайнеры так и не смогли прийти к общей таксономии 

различных типов игровых механик. Дж. Шелл в [3] отметил, что игровые меха-

ники довольно сложно классифицировать из-за их «таинственности», подра-

зумевая сложные связи и неочевидные отношения между объектом и меха-

никой, а также взаимодействие механик друг с другом. 

Простой пример: стена – игровой объект, который не является игровой 

механикой. При этом игрок не может проходить через стену, что является 

ограничением или правилом игры, что порождает игровую механику. Другой 

пример: игрок может управлять перемещением персонажа (бегать) и прыгать; 

это две механики, которые тесно связаны друг с другом, потому что игрок мо-

жет прыгать на бегу, а также управлять полётом во время прыжка. Если отнять 

у игрока способность к перемещению, появится другая механика, где игрок 

может только прыгать, но не управляет перемещением, следовательно, по-

требуются дополнительные изменения, чтобы реализовать новую механику. 

Например, в мобильной видеоигре Flappy Bird5 игрок может поднимать пер-

сонажа выше при помощи нажатий на экран устройства, при этом перемеще-

ние персонажа автоматизировано и не может контролироваться игроком. К 

тому же, в некоторых играх (например, Papers, Please или Five Nights At 

Freddy’s) может отсутствовать перемещение в каком-либо виде. Следова-

тельно, при отсутствии данной механики можно судить о наличии правила, 

которое запрещает перемещения, либо возможность перемещения несуще-

ственна и не является ключевым фактором игры, следовательно, не влияет на 

игровой процесс. 

  

                                                           
5 Список упомянутых видеоигр можно найти в разделе «Лудография». 
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Классификация игровых механик G-Model 

G-Model [10] представляет собой классификацию 23 механик, распреде-

ляя их на 4 слоя: обратная связь, нарратив, экономика и социализация. Эти 

слои соответствуют аспектам игрового процесса, привлекательным для раз-

личных групп игроков. Каждая механика может относиться к одному или не-

скольким слоям, затрагивая разные аспекты видеоигры. 

В контексте G-Model игровая механика определяется как «инструмент 

модуляции поведения игрока». Следовательно, наиболее ключевым для дан-

ной классификации является влияние игровых механик на обучение игрока, 

делающее его более увлекательным и запоминающимся. Данная методика 

предназначена для интеграции игровых механик в обучающие и рабочие про-

цессы и делает их более увлекательными и запоминающимися. 

Структура G-Model напоминает классификацию Р. Бартла [11], разделя-

ющую игроков на 4 категории по их предпочтениям в видеоиграх. Это позво-

ляет подобрать набор механик, подходящий как отдельным категориям, так и 

всем игрокам одновременно. 

Классификация Шелла 

Дж. Шелл [3] предложил классификацию в попытке затронуть все меха-

ники, которые так или иначе могут быть реализованы в любой видеоигре. Эта 

классификация стремится разделить игровые механики на группы с целью 

проведения более детального анализа их характеристик и взаимосвязей. 

Данная классификация насчитывает семь типов игровых механик: 

 Пространство – тип области, внутри которой происходит действие 

игры. 

 Время – игровая условность, которая позволяет контролировать 

темп игры: сделать его протяжённым или более коротким, в зависимости от 

потребностей. 

 Объекты – «существительные» любой игры, которые в свою оче-

редь имеют свойства. Под свойством понимается любая информация, харак-

теризующая объект и его поведение. 
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 Действия – «глаголы» игры, которые описывают все доступные иг-

року манипуляции над игрой. 

 Правила – функция видеоигр, которая обуславливает ограничения 

и наличие остальных механик [12] и определяют цели для игрока. 

 Навык – категория, затрагивающая общее понимание и способно-

сти игрока к игре. Эта категория механик зависят от игрока, а не от игры. 

 Шанс – вид механик, создающих неопределённость даже в понят-

ной системе. 

Таким образом, Шелл делит игровые механики на типы для более глу-

бокого анализа игровых механик. Понимание аспектов, влияющих на игровую 

механику, позволяет создателям игр более глубоко подходить к реализации 

игровой концепции и игрового процесса. 

Классификация Зубека 

Классификация Зубека [9] обращает внимание на тесную связь между 

механиками и жанром игры. Это означает, что игровые механики могут отно-

ситься лишь к определенным жанрам, что способствует формированию уни-

кального игрового опыта для игроков. В отличие от более детальной класси-

фикации Шелла, классификация Зубека не была направлена на сложную де-

композицию игровых механик, а лишь объединяет механики по общим свой-

ствам: 

 механики контроля – вариант репрезентации игрока в видеоигре 

и набор действий, которые игрок может совершать для взаимодействия с иг-

ровым миром, 

 механики прогресса – отображение прогресса игрока и предостав-

ление обратной связи, 

 механики неопределённости – случайность, скрытая информация 

и другие источники неопределённости, влияющие на игровой процесс, 

 механики управления ресурсами – возможность распоряжаться 

игровыми ресурсами, такими как здоровье, валюта, оружие и другие, а также 

механики, связанные с данными ресурсами, 
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 механики специфичных жанров – определённый набор действий, 

который отражает принадлежность специфичному жанру (шутер, гонка, стра-

тегия и др.). 

Такое деление в классификации может быть особенно полезно для 

начинающих разработчиков, которые недавно начали изучать игровой дизайн 

и не знают о зависимостях между игровыми объектами, подсистемами и иг-

ровыми механиками.  

Классификация «Атомарные механики» 

Особого внимания заслуживает классификация [13], разработанная 

С. Гиммельрейхом. Данная таксономия позволяет разложить сложные игро-

вые взаимодействия на базовые составляющие, открывая новые перспективы 

для понимания и проектирования игрового процесса. Игровая механика мо-

жет быть разложена на «атомы» (рис. 2) в каждой из трёх категорий: 

 физические механики – правила и возможности, изменяющие со-

стояние игрового пространства, 

 ментальные механики – правила и возможности, использующие 

или изменяющие когнитивную модель игрока, 

 экономические механики – правила и возможности для управле-

ния игровыми ресурсами. 
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Рис. 2. Атомарные механики, разделённые по категориям 

 

Практическое применение данной классификации реализуется в виде 

колоды карт. Каждая карта в этой колоде представляет отдельную атомарную 

механику. Затем случайный выбор карт из колоды позволяет стимулировать 

творческий процесс при создании игровых механик. Комбинируя вытянутые 

карты, разработчики могут экспериментировать с различными сочетаниями 

базовых элементов, придумывая новые и оригинальные игровые механики. 

Этот метод не только облегчает генерацию идей, но и способствует более глу-

бокому пониманию структуры и взаимосвязей между различными аспектами 

игрового процесса. 



Электронные библиотеки. 2024. Т. 27. № 5 
 

 

 

 

783 

 

ДЕТАЛИЗАЦИЯ СТРУКТУРЫ ИГРОВОЙ МЕХАНИКИ 

Любая из существующих классификаций имеет свои уникальные пре-

имущества и может быть полезна в различных контекстах разработки игр. Раз-

работчики могут выбирать ту, которая лучше соответствует их конкретным по-

требностям и целям в создании игры. При этом в рамках разработки данного 

инструмента ни одна из описанных ранее классификаций не может в полной 

мере покрыть необходимые потребности. 

Классификация G-Model [10] предоставляет готовый и удобный набор 

игровых механик, но их набор ограничен не только числом механик, но и спо-

собом применения, так как, в первую очередь, данная классификация ориен-

тирована на геймификацию процессов, а не на описание всех игровых меха-

ник видеоигр. 

Классификация Шелла [3] детально описывает элементы пространства 

видеоигры и свойства игровых механик, но при этом не имеет достаточной 

детализации, чтобы описать игровую механику данными категориями. Кроме 

этого, эта классификация не имеет чёткой иерархии для определения взаимо-

связей между элементами игровой механики. 

В классификации Зубека [9] поднят важный вопрос о том, что игровые 

механики делятся на отдельные системы, которые могут содержать в себе 

набор механик, который во многом зависит от жанра и фокуса видеоигры. При 

этом в классификации отсутствует какая-либо детализация. 

Классификация «Атомарные механики» [13] дают возможность её про-

стого практического применения – предоставленный набор атомарных меха-

ник и их интерпретаций открывает большое число комбинаций для дальней-

шего этапа генерации и обдумывания идей. Недостатком этой классификации 

является тот факт, что генерация новых идей напрямую зависит от объёма кре-

ативности дизайнера и ограниченного спектра полученного им опыта. Другой 

проблемой является тот факт, что полноты этой классификации недостаточно, 

чтобы детализировано описать любую игровую механику.  

Следовательно, необходима разработка расширенной классификации 

игровых механик. Такая классификация должна максимально полно описы-
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вать структуру игровой механики, а сами механики должны сохранять основ-

ные четыре элемента [4]: принцип, изменение, обратная связь и цикличность. 

Таким образом, новая классификация (далее MGMT – сокр. от англ. Multifaced 

Game Mechanics Taxonomy) разовьет названную структуру и будет строиться 

на большей детализации, сохраняя основные положительные черты других 

классификаций (рис. 3). 

 

Рис. 3. Расширенное описание свойств игровой механики 

Под контекстуальными факторами (такими, как жанр игры, целевая 

аудитория, сеттинг и т. д.) понимаются характеристики, ключевые для всей 

игры. Как упоминалось в классификации Зубека [9], именно контекстуальные 

факторы во многом и определяют конечный набор игровых механик и зача-

стую появляются в самом начале разработки. 
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Каждая игровая механика основывается на четырех ключевых свой-

ствах, каждое из которых, в свою очередь, характеризуется набором дополни-

тельных атрибутов. Так, например, свойство «принцип» игровой механики мо-

жет быть описано следующими атрибутами: 

 Тип взаимодействия, который включает в себя масштаб взаимо-

действия (индивидуальное или с группой объектов), время взаимодействия 

(однократное или продолжительное) и др. 

 Базовые действия – набор ключевых операций, которые могут вы-

полнять различные игровые объекты в рамках игровой механики. В данном 

случае можно использовать физические атомарные механики (рис. 2). 

 Ограничения и ресурсы – свойства механики, ограничивающие её 

использование или позволяющие получить новые возможности. 

 Интеграция с сюжетом описывает степень важности механики 

для сюжета и нарратива, а также тип подачи информации (явный или скры-

тый). 

Из-за внушительного количества параметров, которые требуется дер-

жать во внимании при выборе игровой механики, использование предложен-

ной многогранной классификации будет проблематичным для человека. В 

связи с этим применение автоматизированных инструментов, которые позво-

лят быстрее предлагать подходящие варианты, будет незаменимым при ис-

пользовании подобной детализированной классификации. 

Процесс анализа и классификации игровых проектов можно суще-

ственно ускорить, применив системы интеллектуального анализа текстов, ана-

логичные тем, что используются, например, в юриспруденции [14]. Автомати-

зированный инструментарий для выявления общих значимых сущностей поз-

волит эффективно категоризировать игровые проекты, выделяя общие черты 

и механики, характеризующие как игровой процесс, так и нарративную состав-

ляющую. 
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КОНЦЕПТУАЛЬНАЯ МОДЕЛЬ ИНСТРУМЕНТА ДЛЯ ГЕНЕРАЦИИ ИГРОВЫХ 

МЕХАНИК 

Анализ различных подходов, предлагаемых опытными геймдизайне-

рами по классификации игровых механик, позволяет сделать вывод о целесо-

образности разработки инструмента-ассистента для генерации игровых меха-

ник. 

В [15] была предпринята попытка описания похожего инструмента для 

прототипирования видеоигр на основе сценария. В [16] представлен функци-

онал генерации игровой сцены, наполненной различными игровыми объек-

тами. В [17] был изложен функционал для балансирования видеоигр. Резуль-

таты этих публикаций показали, что разработка инструментов для автомати-

ческого создания игровых прототипов имеет смысл и может являться ценной 

практикой для проверки гипотез и выбора направления разработки игры. 

В текущих реалиях набирает обороты объём использования больших 

языковых моделей (Large Language Models, LLM) и таких инструментов, как 

ChatGPT или Claude. Их применение для поиска информации, персонализиро-

ванного обучении, оформления текстов, автоматизации рутины и поиска но-

вых идей является эффективным, что обуславливается активным развитием 

этих инструментов и быстрым расширении аудитории [18]. Учитывая новизну 

подхода, можно надеяться, что применение этого инструментария в автома-

тизации и поддержки работы станет перспективным. 

Несмотря на наличие у LLM обширных данных из различных областей, 

включая знания о видеоиграх и геймдизайне, включение новых знаний в обу-

ченные языковые модели [19] и использование структурированной базы зна-

ний может улучшить процедурную генерацию контента в задачах, требующих 

специфических знаний [20]. Следовательно, предобучение LLM датасетами, 

размеченными на основе классификации MGMT, позволит решить основную 

задачу – повышение качества сгенерированных ответов, при этом переклады-

вая манипуляции с низкоуровневой детализированной структурой игровой 

механики на LLM.  
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Функционал проектируемого инструмента-ассистента генерации игро-

вых механик заключается в автоматическом подборе различных аспектов ви-

деоигры на основе ключевой идеи, вводимой пользователем. Данный инстру-

мент позволит предлагать игровые механики и связанные с ними элементы 

сюжета и нарратива. Схема работы (см. рис. 4) может быть представлена в сле-

дующем виде: 

 Пользователь вводит ключевую идею игры, которая может вклю-

чать в себя часть сюжета и возможности игрока. 

 Автоматически подбираются параметры, определяющие мир и 

механики видеоигры (сеттинг, жанр игры, сюжетный конфликт и т. д.). 

 Пользователь получает возможность редактировать параметры 

работы инструмента для получения нового результата. 

 На основе выбранных параметров предлагается выбор игровых 

механик, которые могли бы соответствовать данной игре. 
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Рис. 4. Диаграмма деятельности работы инструмента-ассистента 

Пользовательский интерфейс должен включать поля ввода, в которых 

геймдизайнеры могут задавать параметры игры, а также редактировать вари-

анты, предложенные искусственной нейронной сетью. 

Быстрая генерация вариантов для последующей творческой перера-

ботки геймдизайнером – основная цель такого инструмента, переход от руч-

ного перебора к автоматизации будет способствовать более эффективной и 

творческой разработке игр. 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Процесс работы геймдизайнера практически никак не изменился со вре-

мён зарождения этой индустрии, но она уже шагнула далеко вперёд, а ком-

плексность и разнообразие видеоигр заметно возросли. 

В ходе настоящего исследования был проведён анализ различных клас-

сификаций игровых механик, которые могли бы определить наиболее важные 

свойства всех игровых механик, стать основой для разрабатываемого инстру-

мента. Результаты показали, что классификации Шелла и Зубека имеют пло-

хое практическое применение в декомпозиции игровых механик на отдель-

ные составляющие и не подходят для поиска и выбора механик. G-Model 

предусматривает наличие в классификации конкретного набора механик, чего 

будет недостаточно для описания всех игровых механик. В связи с этим, пере-

сматривая подходы более ранних классификаций, нами была предложена 

расширенная классификация игровых механик MGMT, в том числе, включаю-

щая в себя основную часть «Атомарных механик» и решающая проблему её 

недостаточной детализации.  

С использованием MGMT была предложена концептуальная модель ин-

струмента-ассистента для генерации игровых механик. Разрабатываемый ин-

струмент позволит оптимизировать процесс разработки концепции видео-

игры за счёт автоматизации процесса подбора подходящих игровых решений. 

Инструмент будет способствовать гармоничному сочетанию игровых механик, 

сократит время разработки, сделает возможными эксперименты и инновации 

в геймдизайне для улучшения игрового опыта. 
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Abstract 

A new approach to the development of a tool aimed at simplifying the work-

flow of a game designer is presented. The requirements are elaborated, the work 

scenario is developed and the main parameters for the developed tool are speci-

fied. The main objective of the tool is to speed up and facilitate the selection of 

proper game mechanics without the need to spend valuable time on lengthy anal-

ysis of other videogame projects. 

To provide more effective work of game designers in the selection of game 

mechanics, we analyzed a variety of approaches to the classification of game me-

chanics. In the process of the research various methods of classification of game 

mechanics were considered, the analysis revealed which classifications are more 

suitable for decomposition of game mechanics. The results of the research allowed 

us to identify key aspects of game mechanics, which will serve as a foundation for 

the development of the tool. 

This research represents an important step in creating a tool that will opti-

mize the game design process and increase the speed of videogame development. 

Keywords: game design, classification, game mechanics, automatization, 

videogame. 
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