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Аннотация 

Рассмотрены уникальные аспекты разработки игрового дизайн-документа 

для массовой многопользовательской онлайновой ролевой игры в виртуальной 

реальности (VR). Обсуждены актуальность и проблемы проектирования таких игр, 

описаны существующие подходы к созданию и адаптации документации под VR, 

а также определены такие ключевые вопросы в VR, как сетевое взаимодействие, 

погружение, взаимодействие игроков и неигровых персонажей, управляемые ис-

кусственным интеллектом. Предложен методологический подход к построению 

игрового дизайн-документа для игр этого жанра на примере технической специ-

фикации нескольких игр с акцентом на структурирование и стандартизацию доку-

мента. Представлены будущие направления разработок, включая формальные 

описания игровой логики для переносимости сцен, перспективы автоматизиро-

ванного портирования VR и инструменты для автоматической генерации. В заклю-

чении подчеркнута важность стандартизации технических спецификаций и пред-

ложены направления для дальнейших исследований. 
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ВВЕДЕНИЕ 

Виртуальная реальность стремительно развивается и привлекает все 

больше пользователей. По данным исследований, VR-технологии опробовали 
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уже около 25% взрослых в США [1]. На этом фоне жанр MMORPG1, традиционно 

обеспечивающий многопользовательские «постоянно живущие» (persistent2) 

миры, приобретает новый потенциал благодаря VR, обещая невиданную степень 

погружения. Появляются первые проекты VR-MMORPG (например, Zenith: The Last 

City3), ставящие целью создать «большой мир, в котором тысячи игроков на од-

ном шарде4» без компромиссов по части иммерсивности. Однако разработка 

полномасштабных VR MMO – это фактически «неизведанная территория» для ин-

дустрии [2], что ведет к рискам при разработке. 

Проблематика разработки GDD (Game Design Document – документ игро-

вого дизайна) для VR-MMORPG обусловлена объединением двух сложных обла-

стей: VR-технологий и MMO-игр. С одной стороны, VR предъявляет особые требо-

вания к дизайну (иммерсивность, комфорт, интерфейсы), с другой – специфика 

MMO-игр добавляет сложности сетевой архитектуры, баланса для множества иг-

роков и управления обширным игровым миром. Разработчикам необходимо за-

ранее решить, как представить в одном дизайн-документе все аспекты VR-меха-

ник (например, физические жесты, обзор 360°) и MMO-систем (прокачка, эконо-

мика, взаимодействие тысяч игроков). Без тщательного GDD велика вероятность 

разногласий в команде и срыва целостности видения проекта. Грамотно состав-

ленный GDD служит «дорожной картой» для команды, позволяя достигнуть тре-

буемого результата с минимальными отклонениями. 

 

                                                           
1 MMORPG (сокр. от англ. Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) – массовая многополь-
зовательская онлайновая ролевая игра. 
2 Persistent-мир – это виртуальная среда, которая продолжает существовать и развиваться неза-
висимо от действий или присутствия игроков. События и изменения в таком мире происходят в 
реальном времени, даже когда игроки находятся оффлайн. Это означает, что игровой мир ди-
намичен: экономика, экосистема, политические альянсы и другие аспекты могут изменяться 
без непосредственного участия конкретного игрока.  
3 Все упоминаемые в статье игры будут описаны в разделе Лудография. 
4 В контексте MMORPG термин «шард» (от англ. shard – «осколок») обозначает отдельный сер-
вер, или экземпляр игрового мира, на котором взаимодействуют игроки. Каждый шард пред-
ставляет собой независимую копию вселенной игры, позволяя распределять нагрузку и управ-
лять большим количеством пользователей. Термин «шард» впервые был использован в игре 
Ultima Online. Согласно предыстории игры, мир был заключен в «Кристалл Бессмертия», кото-
рый затем был разбит на осколки (shards). Каждый осколок содержал свою версию мира, что 
послужило объяснением наличия нескольких серверов для игроков.  
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В академическом контексте тема носит фундаментальный характер, так как 

лежит на пересечении гейм-дизайна, человеко-компьютерных взаимодействий 

(human-computer interaction, HCI) и сетевых технологий. Она связана с текущими 

исследованиями в областях UX5 для VR-систем, методов документирования ди-

зайна игр и инструментов автоматизации проектирования [3].  

Таким образом, основные задачи исследования включают: (1) анализ суще-

ствующих подходов к созданию GDD и их применимость в VR; (2) выявление спе-

цифических проблем при разработке VR-MMORPG и поиск решений; (3) разра-

ботку методологии построения GDD на основе частного технического задания; (4) 

обзор перспектив автоматизации и стандартизации в данной сфере. 

ОБЗОР СУЩЕСТВУЮЩИХ ПОДХОДОВ К СОЗДАНИЮ GDD 

Дизайн-документ игры – это детальное описание концепции и устройства 

разрабатываемой игры, служащее ориентиром для всей команды. 

Классический GDD включает сведения о ключевых аспектах проекта: жанр и 

целевая аудитория, основные механики и игровой процесс (геймплей6), сюжет и 

персонажи, уровни и мир, визуальный стиль и интерфейс, технические требова-

ния и т. д. 

Целью дизайн-документа является однозначно зафиксировать все требова-

ния к игре и способы их реализации, чтобы у всех членов команды разработки 

было единое понимание задачи. 

GDD обычно создается на этапе предварительной проработки концепта и 

затем постоянно дополняется и изменяется в ходе производства – это «живой» 

документ, эволюционирующий вместе с проектом. 

В индустрии отсутствует строгий стандарт оформления GDD: каждая студия 

использует удобный для себя формат. Например, документ может вестись в тек-

                                                           
5 UX (User eXperience) – пользовательский опыт, ощущения от использования приложения. 
6 Геймплей (от англ. gameplay) – совокупность игровых элементов, правил, механик и способов 

взаимодействия игрока с игровым миром, определяющая непосредственный процесс игры и 

формирующая игровой опыт. 
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стовом редакторе, в виде презентации с рисунками и диаграммами либо в он-

лайн-системе (например, Confluence7). Важно, что дизайн-документ нередко вы-

ступает частью соглашения между издателем и разработчиком, определяя пре-

делы того, какой должна быть игра. Соблюдение утвержденного GDD – залог того, 

что конечный продукт будет соответствовать изначально согласованной концеп-

ции 

Особенности адаптации GDD под VR-игры 

Появление VR потребовало пересмотра устоявшихся подходов к гейм-ди-

зайну и, соответственно, содержанию GDD. 

Многие элементы дизайна, привычные для классических, не VR игр, плохо 

воспринимаются игроками в рамках виртуальной реальности, поэтому их прихо-

дится переосмыслять или изобретать заново. Например, обычные способы пред-

ставления интерфейса (HUD8, мини-карта, всплывающие окна) в VR нарушают по-

гружение и могут вызывать дискомфорт. Интерфейсы в VR-игре должны орга-

нично вписываться в окружающий мир – «являться частью мира игры, не разру-

шая погружение». Разработчики адаптируют UI9 под VR: делают его диегетиче-

ским10, например, размещая элементы интерфейса в качестве части виртуальной 

                                                           
7 Confluence – https://www.atlassian.com/software/confluence — корпоративная система для сов-

местного управления знаниями и документацией, разработанная компанией Atlassian, предо-

ставляющая функционал для создания, организации и совместного редактирования контента с 

возможностями интеграции с другими инструментами разработки. 
8 HUD (от англ. Heads-Up Display – «индикатор на лобовом стекле») в контексте видеоигр — это 

часть визуального интерфейса, отображающая важную информацию поверх игрового про-

цесса. Элементы HUD предоставляют игроку данные, необходимые для эффективного взаимо-

действия с игрой, без необходимости прерывать игровой процесс. 
9 UI (от англ. User Interface) – это совокупность визуальных, аудиальных и тактильных средств, с 

помощью которых пользователь взаимодействует с цифровым продуктом. 
10 Термин «диегетический» происходит от греческого слова διήγησις (диегезис), что означает 

«повествование». В контексте видеоигр и других медиа он используется для описания элемен-

тов, которые являются частью внутреннего мира произведения и воспринимаются его персона-

жами. 

https://www.atlassian.com/software/confluence
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сцены – так, в игре Into the Radius показатели здоровья и выносливости отобра-

жаются на наручном браслете персонажа вместо привычных полос на экране. Ди-

зайн-документ VR-игры должен отражать эти особенности, описывая новые под-

ходы к интерфейсу и взаимодействию.  

Кроме интерфейса, основные механики требуют адаптации: движение иг-

рока, взаимодействие с предметами, камера – все реализуется иначе. Классиче-

ские кат-сцены11 и заскриптованные события, завязанные на фиксированной ка-

мере, трудно применимы: свободный взгляд от первого лица и 360°-сцена озна-

чают, что пролеты камеры или резкая смена ракурса вызовут морскую болезнь у 

игрока. Поэтому GDD для VR-игры должен включать разделы, описывающие ме-

ханику передвижения (например, телепортация вместо свободной ходьбы), 

меры против укачивания, систему обзора и т. д. 

Кроме того, совместно с технологией VR часто используются новые устрой-

ства ввода – контроллеры движения, отслеживание рук, голосовой ввод, которые 

тоже нужно учесть в документе игрового дизайна. Таким образом, при создании 

GDD VR-игры к традиционному перечню разделов добавляются новые: модели 

управления взглядом и движением, схемы VR-контроллеров, настройки ком-

форта (границы игрового пространства, режимы телепортации, виньетки при дви-

жении и пр.), требования к оборудованию (HMD12, трекинг) и пр. Все эти нюансы 

должны быть описаны, чтобы команда с самого начала закладывала правильные 

решения под VR. 

                                                           
11 Кат-сцена (от англ. cutscene – «вырезанная сцена») – это эпизод в видеоигре, во время кото-

рого управление персонажем частично или полностью передаётся игре, а игрок становится 

наблюдателем. Основная цель кат-сцен – продвижение сюжета, демонстрация важных собы-

тий или развитие персонажей без непосредственного участия игрока. 
12 HMD (Head-Mounted Display) — это устройство, надеваемое на голову, оснащенное диспле-

ями и акустической системой, предназначенное для погружения пользователя в виртуальную 

реальность. Оно обеспечивает отображение объёмного изображения и звука, создавая эффект 

присутствия в виртуальной среде. Современные HMD, такие как шлемы виртуальной реально-

сти, оснащены датчиками отслеживания движений головы, что позволяет пользователю взаи-

модействовать с виртуальным миром естественным образом. 
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Влияние VR на игровые механики и UX-дизайн 

VR коренным образом изменяет пользовательский опыт в игре, что отража-

ется на механиках. В дизайне появляется принцип «иммерсивность прежде 

всего». Пользователь буквально находится внутри виртуального мира, поэтому 

любые неестественные элементы интерфейса или механики ощутимо выбивают 

из роли. GDD VR-проекта должен предусматривать, как сохранить баланс между 

удобством игрока и реалистичностью происходящего.  

Например, в обычных MMO принято показывать всплывающие имена пер-

сонажей, окна чата, множественные панели с навыками. В VR такие элементы, 

плавающие перед глазами, разрушают эффект присутствия. Решение – интегри-

ровать их в окружающую среду или использовать альтернативы. В дизайн-доку-

менте рекомендуется описывать диалоговую систему через голосовой чат вместо 

текстового и указывать, как игроки будут получать информацию об окружающих 

(например, за счет реалистичных жестов или диалогов с NPC13 вместо текстовых 

подсказок).  

Взаимодействие с объектами в VR становится физическим – игрок не кли-

кает кнопкой «взять предмет», а протягивает виртуальную руку и нажимает триг-

гер контроллера, имитируя хватание [4]. Это более интуитивно, но требует прора-

ботки множества сценариев: что если объект выскользнул, как реагируют физи-

ческие свойства, ощутит ли игрок вибрацию при взаимодействии и т. д. Современ-

ные разработки в области устройств с тактильной обратной связью, таких как циф-

ровые перчатки для VR, могут значительно усилить этот эффект, обеспечивая бо-

лее естественное и интуитивное взаимодействие с виртуальными объектами [16]. 

UX-дизайн в VR также уделяет внимание эргономике: продолжительные од-

нообразные действия могут вызвать усталость в реальном мире, а резкие движе-

ния камеры – дискомфорт. Поэтому механики (например, лазание, бой, переме-

щение) нужно проектировать с учетом физических возможностей игрока. GDD 

                                                           
13 NPC (от англ. Non-Player Character — «неигровой персонаж») — это персонаж в играх, которым 

не управляет игрок. В видеоиграх поведение NPC определяется программно, а в настольных 

ролевых играх — ведущим или мастером. NPC могут быть дружественными, нейтральными или 

враждебными по отношению к игроку. 
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должен фиксировать ограничения по продолжительности сессии, предусматри-

вать опции комфорта (например, настройки чувствительности, калибровки под 

рост игрока и т. п.). 

В целом VR повышает требования к качеству проработки деталей: если в 

обычной игре благодаря специфике камеры видимый объект может быть упро-

щен, то в VR игрок может подойти вплотную и рассмотреть его со всех сторон, 

заглянуть под любой угол. Это влияет на графический дизайн и оптимизацию – 

GDD должен устанавливать баланс между детализацией и производительностью 

для поддержания 90+ FPS14, необходимых для избежания морской болезни (или 

motion sickness – укачивание). 

Таким образом, отметим, что существующие подходы к GDD расширяются: 

к традиционным разделам добавляется описание VR-специфичных UX-решений, 

а старые дополняются требованиями иммерсивности. Этот симбиоз обеспечивает 

основу для разработки VR-MMORPG, учитывающую особенности среды VR. 

ПРОБЛЕМЫ РАЗРАБОТКИ GDD ДЛЯ VR-MMORPG  

Сетевые технологии и их влияние на дизайн игры 

Многопользовательский характер MMORPG накладывает тяжелые сетевые 

требования, которые в VR-контексте еще более критичны. Низкая задержка пере-

дачи данных сети – один из ключевых факторов, от которого зависит комфорт иг-

роков. Даже небольшие задержки в VR заметно нарушают синхронность и погру-

жение: если один игрок поворачивает голову или машет рукой, а другие видят это 

движение с опозданием, возникает эффект рассинхронизации и «дёрганости» 

взаимодействия [5]. В MMO, где игроки должны действовать согласованно 

(например, совместно сражаться с врагом), небольшой лаг15 в несколько сотен 

                                                           
14 FPS (от англ. frame per second) – показатель, определяющий количество кадров, отображае-

мых на экране в течение одной секунды. Чем выше значение FPS, тем плавнее и отзывчивее 

выглядит игровой процесс. Оптимальным считается показатель в 60 FPS, обеспечивающий ком-

фортную игру. Низкий FPS (менее 30) может приводить к «лагам» и ухудшению впечатления от 

игры.  
15 Лаг (от англ. lag – «запаздывание», «задержка») – задержка в работе компьютерного прило-

жения, когда оно не реагирует на пользовательский ввод вовремя. 
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миллисекунд может привести к серьезному диссонансу в восприятии и фрустра-

ции – персонажи будут «телепортироваться» или реагировать несвоевременно.  

Дизайн-документ VR-MMORPG обязан учитывать эти ограничения: в раз-

деле сетевой архитектуры описываются целевые метрики задержки (например, 

не более 50 мс для локальных игроков), а также стратегии компенсации лагов.  

Одно из распространенных решений – это предсказание на стороне клиента 

и сглаживание: клиентская часть игры пытается предугадать движение других иг-

роков и объектов на основе последних данных, не дожидаясь новых пакетов от 

сервера. Например, при быстром движении аватара система интерполирует тра-

екторию, а при получении точных данных корректирует позицию плавно, чтобы 

игроки не заметили скачка. GDD должен описывать, какие именно механизмы 

предсказания и интерполяции используются и как они влияют на геймплей (воз-

можны ли расхождения, «фантомы» и т. п.).  

Кроме того, важно указать модель сетевого обмена: централизованный 

сервер, пиринговая сеть или гибрид – от этого зависит масштабируемость MMO. 

В VR-MMORPG используется клиент-серверная модель с мощными серверами 

(шардами), обслуживающими зоны мира. В GDD необходимо детализировать 

максимальное число игроков на сервер, сценарии поведения при перегрузке, а 

также и как игра распределяет пользователей по шардам.  

Кроме того, необходимо учитывать такой вопрос доступа, как кроссплат-

форменность. Если планируется поддержка различных VR-устройств (ПК VR, 

standalone16-шлемы или классическая версия без VR), это влечет поддержку раз-

ных протоколов или версий клиента. Например, как отмечается в отрасли, разно-

образие VR-девайсов (HMD разных производителей) усложняет единый мульти-

плеерный опыт [1], поэтому внедрение стандартов (таких как OpenXR) или отдель-

ных серверов для разных платформ должно быть отражено в дизайне игры. 

                                                           
16 Standalone-гарнитура (или «шлем») – автономное устройство виртуальной или дополненной 

реальности, функционирующее без подключения к внешним компьютерам или консолям, со 

встроенными процессором, памятью и аккумулятором для полностью независимой работы. 



Russian Digital Libraries Journal. 2025. V. 28. No. 2  
 
 

______________________________________________________________________ 
 

288 
 

Баланс многопользовательского опыта и иммерсивности 

Иммерсивность VR иногда конфликтует с удобствами привычных MMO. За-

дача гейм-дизайна – добиться, чтобы социальные и игровые функции MMO не 

«ломали» погружение. 

В GDD требуется детально проработать, какие компромиссы допускаются, 

например общение между игроками: текстовый чат в VR неудобен (отрывает от 

игрового процесса и требует виртуальной клавиатуры), поэтому упор делается на 

голосовой чат и жесты. Однако голосовой чат может мешать иммерсивности, если 

подается «из ниоткуда»; решением является позиционированный 3D-звук, когда 

голос другого игрока слышен со стороны его аватара в виртуальном пространстве. 

В дизайн-документе следует указать, что голосовая связь реализована с эффектом 

присутствия (как будто звук идет от местоположения персонажа), а также преду-

смотреть альтернативы для случаев, когда голосовой канал недоступен (систему 

контекстных жестов или эмотиконов17, встроенных в мир игры). 

Кроме того, требуется баланс между интерфейсами групп, гильдий, инвен-

таря. В MMO проблема избыточной информации на экране обычно решается че-

рез панели UI. В VR вместо этого применяются встроенные элементы интер-

фейса: например, инвентарь может быть реализован как визуально отображае-

мый рюкзак или меню, появляющееся на виртуальном планшете в руках персо-

нажа. Такой подход был успешно реализован: когда интерфейс становится объек-

том внутри игры, он меньше отвлекает и воспринимается естественнее. GDD дол-

жен включать описание диегетических интерфейсов – сценарии взаимодействия 

игрока с меню (например, взять предмет из рюкзака движением руки, настроить 

параметры на виртуальном планшете, и т. д.), такие естественные взаимодей-

ствия значительно повышают погружение и реалистичность пользовательского 

опыта [17]. 

Баланс сложности и доступности – еще один важный момент. MMO сла-

вятся глубиной механик (различные классы, системы прогрессии, экономики), но 

                                                           
17 Эмотиконы (от англ. emoticon: emotion – «эмоция» и icon – «иконка») – это комбинации сим-

волов, используемые в текстовых сообщениях для выражения эмоций, настроений или дей-

ствий. Они помогают передать эмоциональный контекст, который может быть утрачен в пись-

менной речи. 
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в VR игроку физически труднее управлять очень сложным интерфейсом. Поэтому 

некоторые системы могут быть упрощены для VR. Например, крафтинг: вместо 

многокомпонентных рецептов с перетаскиванием десятков предметов UI в VR это 

можно преподнести как интуитивный «физический» процесс – игрок комбинирует 

объекты на верстаке. Дизайн-документ описывает такие изменения механик, 

обосновывая их необходимостью поддерживать погружение без ущерба для иг-

рового опыта. 

Таким образом, в настоящем разделе указано, какие классические эле-

менты MMO сохранены, какие адаптированы под VR и каким образом обеспечен 

полноценный MMO-функционал (взаимодействие, конкуренция, кооперация), не 

ощущая при этом диссонанса между реальностью и игрой. 

Взаимодействие игроков и управление игровым миром 

В VR-MMORPG особое внимание уделяется тому, как игроки будут взаимо-

действовать друг с другом и с окружением. В традиционных MMO взаимодей-

ствие во многом опосредовано недиегетическим интерфейсом (нажатием кла-

виш для торговли, диалоговых окон для общения, иконок для дружбы, атаки и 

т. п.).  

В VR взаимодействия стремятся сделать естественными: социальные жесты, 

разговор «лицом к лицу», совместные физические действия, а GDD должен опи-

сывать правила этих взаимодействий. Например, система жестов: можно преду-

смотреть жест рукопожатия двумя игроками, который игра распознает и активи-

рует, скажем, меню обмена предметами (симулируя реальное рукопожатие как 

начало торговли). Или жест поднятой руки, распознаваемый как приветствие. 

Такие механики повышают ощущение присутствия в мире. Но возникает и 

новая проблема – безопасность и этикет в VR. Аватары игроков могут подходить 

очень близко друг к другу, что иногда приводит к чувству дискомфорта или домо-

гательств. Индустрия уже выработала подходы для защиты игрока, и это тоже 

часть дизайна: вводятся «личные зоны» и другие контроли безопасности. Напри-

мер, множество VR-приложений внедрило функции вроде виртуального «личного 

пузыря», при активации которого другие аватары не могут приблизиться вплот-

ную или пересечь модель игрока [6]. 
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В GDD MMO необходимо указать, есть ли у персонажей персональные гра-

ницы, как реализована коллизия между игроками (можно ли проходить сквозь 

друг друга или нет), какие есть средства модерации (вплоть до жалоб на агрес-

сивных игроков). Управление разработчиками игровым миром тоже осложня-

ется: постоянно активный виртуальный мир требует мониторинга и обновлений. 

В GDD можно описать план будущих мероприятий, например регулярные 

ивенты, возникающие в мире, и их презентация (диегетично, через виртуальных 

глашатаев и др.), механизмы обновления контента без отключения сервера и т. д. 

Нужно также учитывать вопрос, как игроки влияют на мир. MMO часто огра-

ничивают взаимодействие с окружением (чтобы предотвратить хаос), но VR-завя-

занные задачи, например совместно строить что-то в виртуальном пространстве 

или решать головоломки физически, могут стать частью геймплея. 

Следовательно, GDD должен установить границы манипулирования миром: 

какие объекты интерактивны, сохраняются ли изменения, есть ли физика между 

игроками (например, возможность толкать друг друга или соревноваться в пере-

тягивании каната). 

Каждая такая механика несет сетевую нагрузку и гейм-дизайнерские по-

следствия (вопрос баланса и появления эксплойтов18). Все ключевые решения 

(например, включить или отключить урон по союзникам) должны быть зафикси-

рованы в документе, чтобы у разработчиков и гейм-дизайнеров было чёткое ру-

ководство к действию. 

В итоге этот подраздел GDD описывает социальный геймплей VR-MMORPG: 

от дружеских взаимодействий и формирования сообществ до конфликтов и спо-

собов их разрешения внутри виртуального мира. 

 

 

Применение AI-помощников и NPC в VR 

Персонажи, неуправляемые игроками (NPC), и различные AI-помощники 

                                                           
18 Эксплойт (англ. exploit – эксплуатировать) – использование ошибки или недоработки таким 

образом, чтобы получить существенное несправедливое преимущество для использующих его 

игроков. 
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традиционно играют важную роль в MMO – они населяют мир, дают задания, тор-

гуют, сопровождают игрока. В VR их роль может быть еще более значимой, по-

скольку реалистичное поведение NPC усиливает чувство присутствия. Новейшие 

достижения в области искусственного интеллекта позволяют создавать «умных» 

виртуальных персонажей, способных поддерживать диалог и реагировать на дей-

ствия пользователя практически как живые собеседники [7]. 

GDD для VR-MMORPG должен рассмотреть, как используется AI для ожив-

ления мира. Например, можно описать AI-напарника – виртуального ассистента, 

сопровождающего игрока (скажем, в виде питомца-дрона или персонажа-настав-

ника). Такой помощник мог бы объяснять интерфейс, напоминать о заданиях, ре-

агировать на голосовые команды. Если планируется подобная функция, в GDD 

указываются возможности AI: распознавание речи игрока, степень понимания 

контекста, набор стандартных реплик или даже генеративная модель диалога. 

Интерес представляет использование генеративного AI для NPC-диалогов: вместо 

фиксированных фраз NPC могут динамически генерировать ответы, делая обще-

ние уникальным. Уже существуют системы, позволяющие NPC общаться есте-

ственным языком, воспринимать окружение и выполнять сложные действия [8]. 

В рамках MMORPG это могло бы означать более богатый PvE19-контент: NPC-

герои реагируют на поведение игрока, враги координируются разумно. GDD дол-

жен оговорить, будет ли применяться ИИ такого рода и как сохранить при этом 

сюжетную составляющую.  

Кроме того, VR позволяет сделать NPC интерактивными на уровне жестов: 

торговец-NPC может отреагировать на кивок или помахивание рукой игрока. Та-

кие детали желательно включить в описание поведения NPC. 

Отдельно стоит раздел об AI-дирижере (AI Dungeon Master) – невидимом 

руководителе событий, который подстраивает сложность под группу игроков, ге-

нерирует динамические события. Это тоже набирающий популярность подход, и 

в VR он может повысить непредсказуемость мира [9]. 

Если в игре предусмотрено наличие AI-дирижера, то GDD должен подробно 

                                                           
19 PvE (сокр. англ. Player versus Environment – Игрок против Мира) – жанр игр, когда игрок про-

тивостоит NPC.  
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описывать его алгоритмы адаптации сложности: какие параметры ИИ отслежи-

вает (уровень навыков игроков, их стиль игры, скорость прогресса) и в каком диа-

пазоне он может вмешиваться в игровой процесс. Это включает настройку ча-

стоты динамических событий, балансировку вызовов в зависимости от действий 

игроков и управление сложностью таким образом, чтобы игра оставалась инте-

ресной, но не чрезмерно сложной или, наоборот, слишком простой. 

Наконец, отметим, как AI участвует в управлении MMO: возможно приме-

нение алгоритмов машинного обучения для поиска «читеров» (от англ. cheat – 

мошенничество), оптимизации сетевого кода (предсказания движения, как упо-

миналось ранее) и даже модерации сообщества (автоматическое выявление 

оскорблений по голосовому чату). Все эти применения желательно перечислить, 

по крайней мере, в виде возможности, чтобы команда имела представление, где 

AI может снизить нагрузку на людей. 

Таким образом, включение современных AI-технологий обещает более ди-

намичный и живой VR-мир, и их описание в GDD обеспечивает планирование не-

обходимых ресурсов (вычислительных мощностей, интеграции соответствующих 

SDK20) на ранней стадии. Согласно отраслевым обзорам, внедрение AI-персона-

жей заметно обогащает интерактивность и персонализацию опыта игроков, по-

этому VR-MMORPG, использующая такие технологии, может достичь нового 

уровня вовлечения аудитории. 

АНАЛИЗ СУЩЕСТВУЮЩИХ ШАБЛОНОВ GDD 

Классические шаблоны GDD широко используются в индустрии и были 

опубликованы на таких ресурсах, как GameDev.net [10] и Gamasutra [11]. Они 

включают следующие основные разделы: 

 Концепция игры (жанр, целевая аудитория, ключевые механики). 

 Игровой процесс и механики (геймплейные элементы, прогрессия, пра-

вила). 

                                                           
20 SDK (сокр. англ. Software Development Kit) – набор инструментов разработки ПО, включающий 

библиотеки, документацию, примеры кода и утилиты, предоставляемые разработчикам для 

создания приложений на определенной платформе или с использованием конкретной техно-

логии. 
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 Описание мира и уровней (структура игрового пространства, NPC, окруже-

ние). 

 Пользовательский интерфейс (HUD, меню, системы инвентаря). 

 Аудиовизуальные компоненты (графический стиль, анимация, музыка). 

Эти структуры удобны, но не охватывают специфики VR. Например, тради-

ционные GDD не содержат информации о motion sickness, системах перемещения 

в VR, тактильных взаимодействиях и эргономике. В VR важны не только визуаль-

ные элементы, но и реалистичность ощущений, что требует отдельного подхода 

к документированию. 

Перечислим ограничения традиционных GDD в VR. 

1. Отсутствие разделов про VR UX – традиционные GDD не учитывают влияние 

на комфорт игрока, способы устранения укачивания и адаптацию интер-

фейса для VR. 

2. Локомоция и механики передвижения – VR требует особых решений для 

передвижения (телепортаций, плавного движения, трекинга тела), которые 

должны быть задокументированы. 

3. Иммерсивные интерфейсы – стандартные HUD и меню не подходят для VR, 

требуется диегетическое отображение интерфейса. 

4. Физическое взаимодействие – в VR игроки взаимодействуют с объектами 

напрямую (хватают, кидают, крутят), что должно быть прописано в GDD. 

АНАЛИЗ СПЕЦИФИКИ УСПЕШНЫХ VR-ИГР 

Half-Life: Alyx. Компания Valve в Half-Life: Alyx не использовала традицион-

ный GDD, а применила итеративный процесс, тестируя каждую игровую меха-

нику в реальном времени [12]. Конечно, крупная компания не станет выклады-

вать GDD своей игры в открытый доступ, поэтому невозможно точно утверждать 

о содержании документации видеоигры. При этом до сих пор развиваютигровой 

процесс относительно специфики виртуальной реальности и удобного UX: 

 Гравитационные перчатки – VR-альтернатива подбора предметов с помо-

щью жестов. Такое решение не только обосновано сюжетом видеоигры, но 

и является более удобным для игрока, избавляя от необходимости накло-

няться. 
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 Адаптивная локомоция – три доступных варианта режима передвижения 

(телепорт, смещение, скольжение). Данный подход позволяет игроку само-

стоятельно выбрать наиболее удобный режим в зависимости от степени 

привыкания к VR и интересующем игровом опыте. 

 Диегетический интерфейс – отказ от классических HUD21-элементов в 

пользу естественного взаимодействия и более натуральной обратной 

связи. 

С учётом проработки и качества данных аспектов видеоигры можно с уве-

ренностью предположить, что если бы GDD Half-Life: Alyx был опубликован, то он 

содержал бы подробное описание. 

VR Psychological Game. Следующий проект представляет собой студенче-

скую работу по разработке дизайн-документа по разработке игры в жанре психо-

логического ужаса в виртуальной реальности [13]. Учитывая, что данный проект 

является незаконченной разработкой, некоторые аспекты, затрагивающие непо-

средственно разрабатываемую игру, отсутствуют. При этом в данном документе 

присутствует обзор других проектов, идеи которых автор предлагает использо-

вать в своей игре: 

 Замена руки подобранным предметом – позволяет сконцентрироваться на 

объекте взаимодействия без помех. 

 Подстраивание перемещения под игровую зону – удобная функция в рам-

ках ограниченной игровой зоны, позволяющая перемещаться в виртуаль-

ном пространстве, не отвлекаясь на объекты в реальности. 

 Пространственные звуки, которые позволяют создать более привычную для 

игрока среду, не обременяя его игровыми условностями. 

 

 

Хотя автор чётко не описывает наличие данных аспектов в своём проекте, 

их наличие в рамках разработки приложения для виртуальной реальности позво-

лит улучшить UX от пребывания в виртуальной среде. 

                                                           
21 HUD (Heads-Up Display) – графический интерфейс, отображающий важную информацию непо-

средственно в поле зрения пользователя без необходимости отвлекаться от основного дей-

ствия, часто используемый в видеоиграх, авиации и современных технологических устройствах. 
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Unzen Dungeon VR. Данный проект [14] также представлен в виде студенче-

ской работы по разработке VR-игры в жанре экшн22-приключения. Несмотря на 

краткость и обобщенность описания, в документе отмечаются конкретные осо-

бенности, которые специфичны именно для виртуальной реальности: 

 Естественное управление жестами – необходимость, в рамках специфики 

используемых устройств ввода. VR-контроллеры повторяют движение ки-

стей и отслеживают нажатие пальцев, что является взаимодействием с 

предметами, приближенным к реальному. 

 Минималистичный интерфейс – ограничение в использовании недиегети-

ческих элементов, которые отрицательно влияют на погружение и игровой 

опыт. 

 Возможность выбрать тип перемещения – удобная функция, позволяющая 

улучшить UX за счет выбора, более подходящего для конкретного игрока. 

 Реалистичная графика и динамическая акустика – позволяют без затрудне-

ний погрузиться в виртуальный мир благодаря знакомой атмосфере. 

Mind The Game VR: Immersive Museum Experience. Данный GDD [15] предо-

ставляет очень подробное, структурированное описание VR-приложения для по-

сещения виртуального музея. Документ для этого приложения выделяет не-

сколько ключевых аспектов, связанных именно с особенностями виртуальной ре-

альности: 

 Безопасность и комфорт игрока 

o Детально проработаны вопросы возможного возникновения морской 

болезни, усталости и ограничений по физическому пространству. 

Предусмотрены предупреждения о необходимости игры в безопас-

ном пространстве и советы по регулярным перерывам. 

o Включены опции по регулировке поля зрения, размера текста и ис-

пользования различных методов перемещения (например, свобод-

ное перемещение и телепортация), чтобы снизить дискомфорт. 

                                                           
22 Экшн (англ. action) — жанр, характеризующийся динамичным развитием сюжета, обилием 

напряженных событий, зрелищных сцен и физической активности героев, часто включающий 

элементы погонь, сражений и преодоления опасностей. 
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 Контроль и взаимодействие в VR 

o Игрок способен выбирать более удобный режим перемещения. 

o Сделан фокус на физическую активность, позволяющий взаимодей-

ствовать с экспонатами. Игрок может использовать VR-контроллеры 

для захвата, вращения и изучения объектов, что усиливает ощущение 

присутствия и вовлеченности. 

 Интерфейс и обратная связь 

o Интерфейс минималистичен и построен таким образом, чтобы не 

нарушать погружение в виртуальную среду. Доступные меню и под-

сказки появляются только в ключевые моменты (например, при при-

ближении к экспонату или смене режима перемещения). 

o Динамическое освещение, анимация и звуковое сопровождение 

(например, звуки шагов, шум толпы, атмосферные эффекты) помо-

гают создать правдоподобную и иммерсивную атмосферу музея. 

МЕТОДОЛОГИЯ ПОСТРОЕНИЯ GDD ДЛЯ VR-MMORPG 

Проведенный анализ проблематики VR-MMORPG и существующих подхо-

дов для разработки таких игр позволил выработать структуру GDD. Итак, предла-

гается следующая структура GDD для VR-MMORPG, учитывающая особенности как 

виртуальной реальности, так и многопользовательской составляющей: 

1. Базовая концепция и техническая инфраструктура 

- Концепция, целевая аудитория и уникальное торговое предложение (USP23) 

- Сетевая архитектура, модель серверов и шардов 

- Требования к оборудованию (минимальные спецификации HMD) и сети 

- Стратегии масштабирования при высокой нагрузке 

2. VR-специфические элементы 

- Система передвижения (локомоции) и телепортации 

                                                           
23 USP (сокр. от Unique Selling Proposition или Unique Selling Point) — уникальное торговое пред-
ложение, ключевая маркетинговая концепция, которая определяет отличительные характери-
стики продукта или услуги, делающие их особенными на фоне конкурентов. 
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- Предотвращение укачивания (через виньетирование, FOV-ограничения24) 

- Физическое взаимодействие с объектами – схемы управления 

- Эргономические аспекты и продолжительность игровых сессий 

3. Диегетический интерфейс и UX 

- Интеграция UI в игровой мир (вместо классического HUD) 

- Пространственный звук и аудио-навигация 

- Тактильная обратная связь (использование контроллеров) 

- Инвентарь и меню как физические объекты внутри VR 

4. Многопользовательское взаимодействие 

- Система визуальной идентификации игроков 

- Жестовая коммуникация и язык тела аватаров 

- Голосовой чат с пространственным позиционированием 

- Правила социального взаимодействия и модерации 

5. Интеграция AI и NPC 

- ИИ для NPC с естественным VR-взаимодействием 

- Системы распознавания естественного языка и жестов 

- Адаптивный AI-дирижер для подстройки сложности 

- Процедурная генерация контента для поддержания интереса 

6. Контент-план и технологии реализации 

- Зонирование мира и структура локаций 

- Технологии LOD25 для VR-оптимизации 

- Система квестов с учетом VR-взаимодействия 

- Экономика и прогрессия персонажа 

7. Безопасность и комфорт 

- «Личные зоны» и защита от нежелательного взаимодействия 

- Настройки доступности для разных физических возможностей 

                                                           
24 FOV-ограничения FOV – сокр. от Field of View) – техника в VR, при которой искусственно сужа-
ется поле зрения пользователя во время движения, чтобы уменьшить нагрузку на вестибуляр-
ный аппарат.  
25 LOD (сокр. от Level of Detail) – техника оптимизации в компьютерной графике, при которой 

детализация 3D-модели или объекта автоматически уменьшается по мере удаления от наблю-

дателя, что позволяет снизить вычислительную нагрузку, сохраняя высокую детализацию 

только для объектов, находящихся в непосредственной близости. 
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- Система отчетов о нарушениях и автоматической модерации 

- Родительский контроль и возрастные ограничения 

Особое внимание в 7-м разделе GDD («Безопасность и комфорт») следует 

уделить эргономике VR-взаимодействия.  

Документ должен учитывать физиологические особенности пользователей, 

включая оптимальные зоны досягаемости для контроллеров, комфортные углы 

обзора и продолжительность удержания определенных поз. 

Правильно спроектированные эргономические решения позволяют значи-

тельно снизить усталость игрока и повысить комфорт длительных игровых сессий, 

что критически важно для удержания аудитории в MMORPG. 

На рис. 1 представлены основные зоны эргономического взаимодействия 

пользователя в VR-пространстве. При разработке GDD важно учитывать, что игро-

вые механики должны быть спроектированы с учетом этих зон: основные часто 

используемые элементы интерфейса следует размещать в зоне комфортного до-

ступа, в то время как второстепенные элементы могут находиться в периферий-

ных зонах. Эта схема служит визуальным руководством для разработчиков при 

проектировании интерфейсов и механик взаимодействия 
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Рис. 1. Схема эргономики VR-взаимодействия 

Эргономика VR-взаимодействия тесно связана с общей архитектурой GDD. 

Для эффективной организации всех компонентов GDD необходимо не только учи-

тывать физические аспекты взаимодействия, но и выстраивать логическую струк-

туру взаимосвязей между различными элементами дизайна. Для наглядного 

представления предлагаемой структуры GDD и взаимосвязей между её компо-

нентами разработана схема (рис. 2). Она демонстрирует модульный подход к по-

строению документа игрового дизайна, каждая его составляющая является одно-

временно самостоятельным и взаимосвязанным блоком. Такое структурирова-

ние позволяет различным специалистам команды разработки фокусироваться на 

своих областях ответственности, сохраняя при этом целостное видение проекта. 
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Рис. 2. Структура и взаимосвязи компонентов GDD для VR-MMORPG 

 

При этом важно понимать, что GDD не является статичным документом, а 

проходит определенную эволюцию от первоначальной концепции до полной ре-

ализации игрового проекта. Динамическая природа документа игрового дизайна 

особенно проявляется в контексте VR-MMORPG, где пересекаются передовые тех-

нологии и постоянно развивающиеся подходы к геймплею. На начальных этапах 

GDD формируется как концептуальный документ, обрисовывающий основные 

идеи и механики; затем, по мере прототипирования, он обрастает техническими 

спецификациями и конкретными решениями; в процессе производства документ 

актуализируется на основе тестирования и обратной связи; а на завершающих эта-

пах трансформируется в комплексное руководство для поддержки и дальнейшего 

развития проекта. 



Электронные библиотеки. 2025. Т. 28. № 2 
 

 

 

 

301 

 

Каждая стадия трансформации документа сопровождается определен-

ными дополнениями и уточнениями, отражающими текущее состояние разра-

ботки. 

 
Рис. 3. Схема эргономики VR-взаимодействия 

На рис. 3 представлены основные этапы трансформации документа игро-

вого дизайна в процессе разработки VR-MMORPG. 

ОБОБЩЕННЫЕ ПРАВИЛА СОЗДАНИЯ GDD ДЛЯ VR-MMORPG 

На основе проведенного исследования можно сформулировать следующие 

ключевые решения и рекомендации по созданию документа игрового дизайна 

для VR-MMORPG. 

1. Модульный подход к структуре документа. Рекомендуется применять 

модульный подход к структуре GDD, где каждый аспект игры описывается в от-

дельном разделе, но с чёткими перекрёстными ссылками между взаимозависи-

мыми элементами. Это позволяет различным специалистам команды (програм-

мистам, графические дизайнерам, сетевые инженерам, геймдизайнерам и т. д.) 
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работать с релевантными для них частями документа, сохраняя целостное виде-

ние проекта. 

2. Приоритизация комфорта и доступности. В отличие от традиционных 

MMO, где имеется геймплей, VR требует противоположного подхода. Рекоменду-

ется ввести систему приоритетов, где психофизиологический комфорт игрока (от-

сутствие укачивания, эргономика, доступность) должен иметь наивысший прио-

ритет, а только потом геймплей, экономика и другие системы. В GDD должна быть 

выделена отдельная секция «Комфорт и доступность», предшествующая описа-

нию механик. 

3. Интеграция нативного VR-интерфейса. Критически важно отказаться от 

прямого портирования традиционных игровых интерфейсов. Вместо этого сле-

дует разработать полностью диегетический интерфейс (встроенный в мир игры), 

использующий физические метафоры: виртуальные браслеты на руках персо-

нажа, голографические проекции, интерактивные объекты в окружении. Каждый 

элемент UI должен быть описан с точки зрения 

- физического представления в мире, 

- механики взаимодействия (жесты, прикосновения), 

- ситуаций использования. 

4. Сетевая архитектура с приоритетом локальной синхронизации. Реко-

мендуется использовать гибридную клиент-серверную архитектуру с приорите-

том локальной синхронизации. В GDD следует прописать, что движения и дей-

ствия ближайших к игроку объектов должны синхронизироваться с повышенной 

частотой и приоритетом, в то время как удалённые события могут обновляться 

реже. Такой подход, известный как «зоны интереса» (Areas of Interest), должен 

быть детально задокументирован для сетевых программистов. 

5. Социальные механики с акцентом на невербальную коммуникацию. 

Необходимо уделять особое внимание невербальной коммуникации при разра-

ботке VR-MMORPG, для этого GDD должен описывать: 

- систему распознавания и трансляции жестов между игроками, 

- механики социального взаимодействия, основанные на физическом 

присутствии, 
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- интеграцию голосового общения с пространственным позициониро-

ванием, 

- эмоциональные выражения аватаров, контролируемые естествен-

ными движениями игрока. 

6. Живой документ с инструментами визуализации. GDD для VR-MMORPG 

должен быть «живым документом», постоянно обновляемым на основе тестиро-

вания и итерации, для этого можно добавлять 

- прототипы VR-взаимодействий в виде коротких видео, 

- интерактивные схемы ключевых геймплейных циклов, 

- тепловые карты вероятности дискомфорта для различных механик, 

- обновляемую метрику баланса для различных классов и активностей 

[18]. 

7. Стратегия масштабирования контента и оптимизации. Учитывая высо-

кие требования VR к производительности, GDD должен включать четкую страте-

гию технической оптимизации и масштабирования: 

- градацию визуальных эффектов для разных уровней производитель-

ности, 

- правила инстансинга26 и шардинга игрового мира для поддержки мас-

совости, 

- механизмы процедурной генерации и повторного использования 

контента, 

- приоритизацию геймплейных элементов при ограниченных ресурсах. 

8. Интеграция с AI для динамической адаптации. Современные VR-

MMORPG могут существенно выиграть от применения технологий искусственного 

интеллекта, поэтому в GDD можно добавить: 

- адаптацию сложности под индивидуального игрока (используя AI), 

                                                           
26 Инстансинг (англ. instancing) – технология в многопользовательских играх, при которой со-

здаются изолированные копии определенных игровых локаций или зон для отдельных игроков 

или групп. Это позволяет разгрузить сервера, обеспечивает приватность прохождения сюжет-

ных миссий и особых событий, а также предотвращает перенаселение важных игровых обла-

стей, что особенно актуально для MMORPG с большим количеством одновременно активных 

пользователей. 
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- механизмы генеративного контента (диалоги NPC, квесты, события), 

- системы анализа поведения игроков для выявления проблемных пат-

тернов, 

- автоматическую модерацию для обеспечения безопасной среды. 

НАШ ОПЫТ СОЗДАНИЯ GDD ДЛЯ VR-MMORPG 

Предложенные подходы были апробированы при разработке мультиплеер-

ной VR-игры «Пиратская битва» (рис. 4).  

В ходе разработки игры был пройдён весь путь эволюции GDD от концепции 

до реализации. На этапе концептирования удалось уточнить важные детали, ко-

торые позволили предусмотреть при разработке многие спорные моменты, неко-

торые из них приведены в Приложении. 

Описанные подходы дали положительные результаты со стороны заказчика 

и пользователей. 

 

  

 

Рис. 4. Игровой процесс многопользовательской VR-игры «Пиратская битва» 
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Разработка документа игрового дизайна для VR-MMORPG представляет со-

бой значительный вызов, требующий синтеза традиционных подходов к MMO-

играм с инновационными решениями в области виртуальной реальности. Пред-

ложенная методология построения GDD учитывает ключевые особенности как 

VR-технологий (иммерсивность, физическое взаимодействие, комфорт), так и 

многопользовательского компонента (сетевая архитектура, социальные взаимо-

действия, экономика). 

Особую ценность для индустрии представляет разработанная структура 

GDD, позволяющая систематически документировать сложные взаимодействия 

между различными игровыми системами в контексте VR. Модульный подход 

обеспечивает возможность итеративного развития документа в процессе разра-

ботки, что критически важно для проектов такой сложности. 

Перспективные направления исследования включают разработку формали-

зованных языков описания VR-взаимодействий, стандартизацию подходов к до-

кументированию сетевых архитектур для VR-игр, а также создание автоматизиро-

ванных инструментов для генерации и проверки документации игрового ди-

зайна. Особого внимания заслуживает интеграция систем искусственного интел-

лекта как для повышения качества игрового опыта, так и для упрощения процесса 

разработки документации. 

В заключение отметим, что стандартизация подходов к созданию GDD для 

VR-MMORPG не только облегчит разработку конкретных проектов, но и будет спо-

собствовать развитию индустрии в целом, предоставляя разработчикам общий 

язык для описания и реализации виртуальных миров нового поколения. 
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Приложение. Фрагменты GDD, иллюстрирующие разработанную структуру 

1. Базовая концепция и техническая инфраструктура 

Концепция игры, це-

левая аудитория, уни-

кальное торговое 

предложение 

Разрабатываемая система рассматривается как комплекс виртуальных элементов и 

механик, формирующих многопользовательский игровой опыт в виртуальной реаль-

ности. Целевой аудиторией являются посетители VR-парков. 

Требования к обору-

дованию (минималь-

ные спецификации 

HMD, сетевые требо-

вания) 

Требования к программному обеспечению 

Система состоит из двух частей: серверная (файл в формате .exe) и пользовательская 

(приложение в формате .apk для запуска на VR-шлеме). 

Серверная часть является интерфейсом управления Администратора. 

Целевые устройства Системы: 

 ПК на ОС Windows 10 или выше (для сервера), 

 гарнитура виртуальной реальности Oculus Quest 2 (для приложения). 

Требования к аппаратному обеспечению 

Минимальные требования к персональному компьютеру для запуска Системы: 

 Процессор Intel Core i5-10300H; 

 Оперативная память – 8 Гб DDR4; 

 Графическая карта: Nvidia GeForce RTX 3050 с 4Гб видеопамяти. 

2. VR-специфические элементы 

Система передвиже-

ния (локомоции) и те-

лепортации 

Для перехода между комнатами игроки могут опускать «рычаги» рядом с воротами к 

комнате. После использования рычага все игроки при помощи эффекта затемнения по-

являются в соответствующей комнате.  

Предотвращение ука-

чивания 

Виньетирование при перемещении между сценами 

Физическое взаимо-

действие с объектами 

Интерактивный предмет – предмет, с которым возможно взаимодействие. В зависимо-

сти от назначения для интерактивных предметов доступны следующие действия: удер-

живание для переноса в руке требует нажатия и удержания Курка, перенос тяжелых 

предметов требует нажатия и удержания Курка на двух контроллерах, иначе предмет 

валится к земле, толкание или касание кистями Персонажа Игрока, захват с помощью 

удерживания Курок, нанесение урона. При взятии интерактивный предмет фиксиру-

ется в руке в том же положении, в котором и был подобран (например, Саблю можно 

схватить за лезвие). Интерактивный предмет можно бросить, отпустив Курок во время 

движения руки. Скорость движения руки и вес предмета напрямую влияют на даль-

ность его полета. Интерактивный предмет в руке Игрока можно использовать на других 

объектах. При этом возможны следующие способы использования предмета: нанесе-

ние урона при касании оружием, например, Лианы уничтожаются касанием Сабли, 

Бросаемые Кракеном Бочки и Ящики уничтожаются касанием Сабли/Меча… 

Выход на палубу на уровне «КАЮТА КАПИТАНА» активируется удерживанием двери 

выхода на палубу Крюком Игрока с ролью «Капитан»… 
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Эргономические ас-

пекты и продолжи-

тельность игровых 

сессий 

Игрокам доступно 45 минут для прохождения игры. Если Игроки не могут успешно за-

вершить квест, по истечению времени Игроки проигрывают и весь прогресс сбрасыва-

ется. Администратору доступна функция изменения времени сессии непосредственно 

во время игры. 

3. Диегетический интерфейс и UX 

Интеграция UI в игро-

вой мир 

 

Субтитры 

 

Игроки могут видеть часть дополнительной информации в виде субтитров (рис. 5). 

Субтитры всегда находятся в нижней части экрана вне зависимости от местоположе-

ния и вращения персонажа Игрока. Текст субтитров Автора истории находится внутри 

чёрной полупрозрачной рамки. Текст субтитров после выбора роли Персонажа Игрока 

находится внутри рамки в виде папируса. 

  
Рис. 5. Субтитры в игровом процессе 

Всплывающие под-

сказки 

 

Всплывающие подсказки отображают дополнительный текст о различных предметах 

окружения. Их видит только тот Игрок, который приблизился к предмету. Всплываю-

щие подсказки зафиксированы на одном месте и поворачиваются лицом к Игроку.  

Подсказки 

 

В каждой комнате уровня «ХРАМ» Игроки могут использовать подсказки. Их количе-

ство ограничено и определяется Администратором. Для активации подсказки Игроку 

необходимо удерживать руку до заполнения шкалы в зоне, где изображена рука с лам-

почкой (рис. 6).  

 
Рис. 6. Активация подсказки 

Подсказка представляет собой полупрозрачный Силуэт, указывающий на место, где ле-

жит необходимый предмет, и место его применения (рис. 7, 8). 
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Рис. 7. Подсказка «полупрозрачный силуэт» предмета «Сабля»  

 
Рис. 8. Подсказка «полупрозрачный силуэт» предмета «Крюк» 

Пространственный 

звук и аудио-навига-

ция 

Приближение вражеского корабля на уровне БОЙ С ПИРАТАМИ характеризуется зво-

ном колокола. 

Тактильная обратная 

связь 

Получение урона Игроком сопровождается вибрированием конкретного контроллера 

при травме руки либо обоих контроллеров – при травме головы. При наличии травмы 

экран Игрока обрамляется красной виньеткой. 

Инвентарь и меню 

как физические объ-

екты внутри VR 

Ролевые приспособления находятся на руках Персонажа Игрока (рис. 9), имеющего 

конкретную роль: (а) Компас для роли Штурман показывает направление до Монеток; 

(б) Таймер для роли Капитан показывает оставшееся время сессии для Игроков, при 

этом таймер не показывает больше 60 минут и имеет 60 делений с метками 0, 15, 30, 

45. 

  
Рис. 9. Инвентарь персонажей размещен на их манжетах 
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Персонажи игроков Персонажи Игроков представлены в виде Пиратов с рыбьей головой, показывается 

только верхняя часть туловища и кисти рук в перчатках (рис. 10).  

 
Рис. 10. Персонажи пиратов-«рыб» 

Персонаж Игрока способен толкать и использовать предметы при приближении. Иг-

року доступны 6 ролей в локации КАЮТА КАПИТАНА (рис. 11). Смена выбранной роли 

возможна по нажатию на Курок на Манекене с одеждой. 

 
Рис. 11. Схема размещения персонажей в лобби 
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Abstract 

Unique aspects of game design documentation development for massively mul-

tiplayer online role-playing game in virtual reality (VR) are considered. Relevance and 

problems of designing such games are discussed, existing approaches to creating and 

adapting documentation for VR are described, and also such key issues in VR as net-

work interaction, immersion, interaction of players and non-player characters con-

trolled by artificial intelligence are defined. A methodological approach to the con-

struction of a game design document for games of this genre is proposed, using the 

example of a technical specification of several games with a focus on structuring and 

standardizing the document. Future directions are discussed, including form-mal de-

scriptions of game logic for scene portability, perspectives on auto-automated VR port-

ing, and tools for auto-generation. Finally, the importance of standardizing technical 

specifications is emphasized and directions for further research are suggested. 

Keywords: GDD, VR, MMORPG, Game Design, Immersive Experience, Virtual Re-

ality, Automated Development, Network Architecture, User Experience, Documentation 

Standardization. 
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