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 Целью данной работы является разработка дизайн-концепции развивающей 

компьютерной игры для школьников.  

Данная цель определила необходимость постановки и решения основных задач:  

 1. Исследовать эстетическую среду окружения в мобильных играх, определив 

связь между историей, механиками и визуальным языком игры;  

 2. Проанализировать аналоги и выделить основные принципы создания дизайна 

различных элементов уровней и интерфейса для игры;  

 3. Разработать концепцию окружения для локаций, карты мира, на основе 

концепций создать набор элементов для игры, разработать концепцию различных 

элементов интерфейса, таких как: диалоги, карта, на основе концепций создать 

набор элементов для игры. 

 Объект исследования – дизайн, как способ формирования визуально-

эстетической среды в компьютерных играх.  

 Предмет исследования – художественно-графический образ окружения и 

интерфейса и его формирование для мобильной игры с элементами продвижения. 

 Выпускная квалификационная работа состоит из двух глав, содержащих в себе 

теоретические основы и проектные предложения по разработке дизайн-концепции 

развивающей компьютерной игры для школьников. 

 В первой главе исследована эстетическая среда окружения в мобильных и 

компьютерных играх повествовательного жанра, а также в логических играх, 

определена связь между историей, механиками и визуальным языком игры. В 

проведённом анализе предпроектной ситуации определены тенденции в 

графическом оформлении игр на современном рынке в России, а также проблемы, 

возникающие при разработке дизайна локаций и элементов интерфейса. 

Проведенные исследования позволяют комплексно подойти к разработке дизайн-

концепции. 

 Во второй главе описан процесс разработки дизайн-концепции окружения и 

элементов интерфейса, выбранные функциональные и художественно-графические 

решения, сделаны выводы и даны рекомендации по улучшению графических 

методов при работе с окружением и интерфейсом.  



 Получены следующие результаты: изучена эстетическая среда окружения в 

мобильных и компьютерных играх, выявлена связь между историей, механиками и 

визуальным языком игры, а также их значение в играх на современном рынке 

компьютерных игр в России. Разработан дизайн-макет окружения и элементов 

интерфейса для развивающей компьютерной игры для школьников.  

 Новизна исследования: впервые разработана дизайн-концепция для 

развивающей компьютерной игры для школьников, использующая 2D-графику в 

качестве основного метода визуального оформления. Ее использование позволяет 

создавать выделяющуюся и оригинальную эстетику, оставляет место для фантазии 

и воображения ребёнка-игрока, а также, в сравнении с 3D-графикой облегчает 

восприятие происходящего на экране, позволяя фокусировать внимание именно на 

задачах, головоломках и истории игры. 

 Работа имеет практическую значимость, ее результаты могут быть 

использованы в качестве дизайн-концепции для развивающей компьютерной игры 

для школьников. 
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ВВЕДЕНИЕ 

 

Стремительное развитие цифровых технологий и внедрение их в повседневную 

жизнь оказало огромное влияние на представления о повседневной жизни 

современного человека.     

 Если для людей, родившихся раньше двухтысячных, большинство 

современных технологий и интернет плавно встраивались в жизнь, то для детей, 

родившихся в последнем десятилетии, информационные технологии не 

представляют собою нечто новое и постороннее. Современный ребёнок с самого 

детства оказывается вовлечён в жизнь, протекающую на просторах виртуального 

пространства, а его мозг помещён в среду с огромным количеством стимулов из 

аудиовизуальной и текстовой информации. Новые технологии вносят вклад в 

формирование разных аспектов психики ребенка – память, способность 

концентрироваться, внимание, восприятие сенсорных сигналов [1].   

 Развитие технологий позволило автоматизировать многие процессы, сделало 

информацию более доступной, а также сделало доступным различные формы 

самовыражения. На данный момент, не выходя из дома можно и получать питание, 

гулять по виртуальным музеям и выставкам, смотреть кино, читать книги, 

общаться, оформлять документы, голосовать, можно и обучаться – если только 

человек уже умеет учиться. Разница между современными детьми и более старшим 

поколением обнаруживается именно в этом моменте – развитие и взросление 

современных детей происходит в других условиях.   

 Одним из важных факторов являются детские игры, всегда представлявшие 

огромную роль в развитии ребенка и формировании его личности. Хорошие игры 

моделируют ситуации из реальной жизни на детском, понятном ребенку языке, и 

тем самым позволяют освоить многие вещи, важные в дальнейшем социальном 

взаимодействии. Игры всегда были важны в процессе взросления ребенка вплоть 

до периода, когда он становится самостоятельной личностью, полностью 

включенной в контекст общественных отношений. В зависимости от возраста и 

уровня развития ребенка отличались и сами игры, но они присутствовали в 

необходимом для ребенка объеме [2]. 

На данный момент игры, ранее существовавшие в просторах реального мира, 

перешли в виртуальный мир. Цифровое пространство позволяет развивать 

дидактические и логические игры, современный рынок предлагает множество 

головоломок и игр, включающих в себя элементы головоломок. Очень популярны 

игры, в которых осуществляется взаимодействие с реальными игроками, и 

существует возможность практиковать навыки общения, необходимые в реальной 

жизни. Компьютерные и мобильные игры, являющиеся максимально доступными, 

вносят вклад в интеллектуальное и социальное развитие ребенка, а также 

выступают в роли воспитателя, формируя эстетические и культурные ценности. 

К сожалению, большая конкуренция и затратность производства, а также 

большой спрос, создают ситуацию, в которой многие компании стремятся делать в 

первую очередь продающиеся игры. Такими играми могут считаться те, в которые 

игрок хочет вкладывать деньги, и в которые игрок хочет играть как можно дольше. 
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В таких играх могут экономить на визуально-эстетической стороне игры, а также 

на нравственной составляющей, однако будут потрачены ресурсы на то, чтобы 

сделать игровой процесс поглощающим и нескончаемым.  

Тем временем, эстетическая сторона любой игры важна не только для 

привлечения потенциального покупателя. Благодаря визуальному оформлению 

оказывается эмоциональное воздействие на игрока, рассказывается история, через 

него раскрываются персонажи, визуал помогает осваивать геймплей и находить 

подсказки для прохождения уровня. Эстетика игры напрямую влияет на опыт, 

который игрок получает, потому что именно с ее помощью компьютерный код 

приобретает свой цвет, вкус и звук, игра становится ощутимой, и понятной [3]. 

Актуальность темы заключается в том, что в существующей на данный момент 

ситуации потребности ребенка в компьютерных играх, развивающих его 

творческие способности и стимулирующие познавательную активность, не всегда 

удовлетворяются качественно и своевременно. Стремление и желание учиться 

заложено в детях с рождения, поэтому важно давать такую возможность во всех 

доступных ребенку формах, и особенно тех, которые из с течением времени 

развиваются. Одна из таких форм – компьютерные игры на мобильных носителях.  

Разработанная мобильная игра включает в себя разнообразные головоломки, 

тренирующие память, ассоциативное мышление, а также требующие от игрока 

задействование логики и интуиции. Сюжет игры повествуется через различные 

отрывки истории, которые игроку необходимо найти в книгах, письмах, а также 

узнать из уст других неигровых персонажей, и таким образом игра мотивирует 

ребенка к чтению. Эстетика, создаваемая визуальным оформлением, соединяет все 

элементы игры, мотивируя ребенка узнать, что будет дальше, а также делают 

игровые процессы, сопровождаемые активной мозговой деятельностью, 

приятными. Визуальное оформление создает комфортную и приятную 

виртуальную среду для ребенка, что очень важно в условиях конкуренции на рынке 

с большим количеством излишне динамичных и ярких игр. 

Новизна данной концепции заключается в выбранных методах для визуального 

оформления: 2D-графика. Ее использование позволяет создать выделяющуюся и 

оригинальную эстетику, оставляет место для фантазии и воображения ребенка-

игрока, а также, в сравнении с 3D-графикой облегчает восприятие происходящего 

на экране, позволяя фокусировать внимание именно на задачках, головоломках и 

истории игры.  

Объект исследования: дизайн как способ формирования визуально-

эстетической среды в компьютерных играх.  

Предмет: художественно-графический образ окружения и интерфейса и его 

формирование для мобильной игры с элементами продвижения. 

Целью данной выпускной квалификационной работы является разработать 

дизайн-концепцию развивающей игры для школьников.  

Для достижения цели следует решить ряд задач: 

– исследовать эстетическую среду окружения в мобильных играх, определив 

связь между историей, механиками и визуальным языком игры; 
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– проанализировать аналоги и выделить основные принципы создания дизайна 

различных элементов уровней и интерфейса для игры; 

– разработать концепцию окружения для локаций, карты мира, на основе 

концепций создать набор элементов для игры, разработать концепцию различных 

элементов интерфейса, таких как: диалоги, карта; на основе концепций создать 

набор элементов для игры. 
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1. ТЕОРЕТИЧЕСКИЙ РАЗДЕЛ 

 

 1.1. Анализ аналогов 

 

Визуальное оформление играет огромную роль в разработке любой игры. 

Кажущийся на первый взгляд «просто оболочкой» игровых механик, дизайн 

каждого элемента, в совокупности с выбранными графическими методами, на 

самом деле является частью игры – по важности не уступающий ни механикам, ни 

сюжету, ни музыкальному сопровождению.  

Окружение в играх 

Окружение в играх является большим, чем просто фоном, и в зависимости от 

игры может исполнять те или иные функции.  

«RiMe» – сюжетная головоломка, что подразумевает две задачи игры: 

рассказать увлекательную историю, заставляющую игрока сопереживать и 

чувствовать, и также заставить игрока думать над решением различных 

головоломок. Стоит отметить, что головоломки, в том числе, также влияют на 

погружение игрока: они встроены в сюжет и погружение в их решение позволяют 

стать участником сюжета, позволяют почувствовать себя персонажем игры и 

персонажем истории. 

История «RiME» повествует о принятии утраты. Каждый уровень соответствует 

одной из стадий принятия горя по модели Кюблер-Росс, и включает всего пять 

стадий: отрицание, злость, торг, депрессия и принятие [4]. В самой игре об этом не 

говорится, но об этом можно догадаться, и, самое главное, почувствовать, в 

процессе её прохождения. 

В начале игры мы просыпаемся на светлом безлюдном острове и находим 

одного единственного персонажа кроме нас – маленького лисенка (рис. 1.1). Эта 

часть игры соответствует этапу «отрицание» и должна передавать ощущение, что 

угрозы нет, и мир, в котором мы находимся – безобидный. Локация этому 

соответствует: светлый песок, растительность, небольшие постройки, являющиеся 

частями головоломок, маленькие деревья, прозрачная и поблескивающая на солнце 

вода. Яркое дневное солнце плавно уходит за горизонт, появляются фиолетовые и 

розовые оттенки, постепенно наступает ночь. В небе летают чайки, и единственная 

«угроза» в этой локации – маленькие кабанчики, которые просто преграждают 

путь, и которых легко обойти, найдя для них фрукт.  

Дизайн этой локации создает умиротворяющую атмосферу, а за основу берутся 

элементы, приятные человеческому глазу – водоемы и растительность. В эту 

приятную обстановку встраиваются элементы, необходимые для того, чтобы мир 

обрел свою идентичность, стал конкретным и определенным. Этими элементами 

выступают каменные постройки, напоминающие античную архитектуру. В 

процессе разработки дизайнеры вдохновлялись работами художника Хоакин 

Соролья-и-Бастида – испанского живописца, представителя импрессионизма в 

Испании. Художественный руководитель Рауль Рубио вдохновлялся тем, как этот 

художник воссоздает ветер, волны и свет – это же чувство он стремился передать в 

игре «RiME» [5]. Также вдохновителями стали работы Джорджио де Кирико, 
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итальянского художника, крупнейшего представителя метафизической живописи 

и предшественника сюрреализма. В его работах представлено много белых 

высоких зданий с колоннами и практически полностью отсутствуют люди. Как и в 

последствии в локации «RiME», от его произведений создаются ощущение 

спокойствия, словно тебя оставили наедине с собой.  

На втором уровне игры соответствующему стадии «гнев», появляется новая 

угроза – большая птица (рис. 1.2). От нее необходимо прятаться в укрытиях, 

расположенных на протяжении всей локации, и расставленных согласно пути, 

который игрок должен пройти. Во время прохождения этого этапа цвета становятся 

более резкие и контрастные, а при приближении птицы по краям экрана появляется 

красное затемнение, сообщающее о подступающей опасности. 

Третий уровень, соответствующий стадии «торг», переносит нас в глубь 

острова (рис. 1.3). Здесь появляются болотистые местности и многоэтажные 

постройки, покрытые различными растениями. Болота и мутные водоемы 

используются чтобы объяснить ту иллюзию, в которую персонаж попадает, 

пытаясь найти компромисс. Очень многие пути закольцованы, и, пытаясь пройти 

вперед, игрок возвращается на то место, из которого пришел, или вовсе 

оказывается совсем не там, куда он стремился попасть. Появляется больше 

затемненных пространств и в палитре появляются «грязные» оттенки – цвета 

земли, болот, мха, камней и т. д. Согласно истории персонаж в этом моменте 

должен начать сталкиваться с той реальностью, с которой он старается смириться, 

цель игры – дать игроку почувствовать происходящее и испытать опыт. Игра 

использует эстетику для создания соответствующей обстановки, а также геймплей, 

чтобы игрок мог не только видеть картинку, но и принимать в ней участие и 

взаимодействовать. Чуть позже в этой же локации появляется лабиринт, собранный 

из уже известных ранее архитектурных построек, немного видоизмененных. На 

этапе «торга» они плотно стоят в коричневой земле и покрыты мхом, засохшими 

ветвями и прочей растительностью, представленной ранее на этом уровне. 

Следующий уровень соответствует стадии «депрессия». Эта локация 

представляет собою огромный лабиринт, но теперь он располагается под открытым 

дождливым небом. Уровень очень темный, в некоторых местах настолько, что 

части лабиринта сливаются друг с другом и различить дорогу становится очень 

сложно. На этом уровне игрок расстается со своим спутником – роботом, которого 

он собрал на уровне ранее. Окружение подчеркивает эмоциональные моменты: 

некоторые оттенки темнеют и меняются, иногда дождь усиливается и небо 

становится темнее.  

На последнем уровне, соответствующем стадии «принятие», происходит 

кульминация всей истории, и вместе с этим плавный переход от темных к светлым 

оттенкам. Чтобы пройти уровень, игроку и его персонажу предстоит преодолеть 

депрессию – она здесь представлена в виде завершающей части уровня с 

лабиринтном – высокой темной башни, напоминающей маяк. Когда персонаж 

добирается до света он переносится в продолжение башни. Дизайн этой башни 

более теплый и светлый – вместо темно-синих и фиолетовых оттенков уже 

преобладают коричневые и охристые цвета. Башня покрыта узорами, в которых 
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рассказывается история этого маленького мира-метафоры. На этом этапе нужно 

идти навстречу светлому шарику, который подсказывает выход наружу, к свету. 

Когда игрок проходит мимо узоров, они подсвечиваются, в воздухе летают 

маленькие шарики света. Эта локация использует эстетику чтобы дать игроку 

почувствовать освобождение от той тьмы и подавленности, которая преобладала 

на прошлом этапе игры. 

Разбирая и анализируя дизайн локаций игры более детально, можно отметить 

закономерности, делающие каждый уровень интересным и приятным для 

прохождения, а также несущим определенную смысловую нагрузку на игрока. 

В игре очень много головоломок, это главная игровая механика в «RiME». 

Однако при внедрении головоломок в сюжетную игру стоит учитывать, что 

головоломка может выдернуть игрока и помешать погружению. Поэтому 

головоломка должна органично вписываться в игровой процесс: сюжет, геймплей 

и визуально. В «RiME» дизайнеры успешно справились с этой проблемой: 

всевозможные подсказки, пояснения и объяснения исполнены в виде фресок, 

органично вписывающихся в архитектуру и соответствующие стилистике и духу 

истории. Фрески используют только язык образов, что добавляет ощущение 

метафоричности, а также не дает прямого указания к действию для игрока – лишь 

намекает о возможном пути решения проблемы, дает лишь часть подсказки. 

Например, фреска может изображать три башенки, стоящих в ряд, и это будет 

означать, что игроку необходимо найти их, понять, как поставить их в ряд, и в 

каком порядке.  

Обучение новым механикам тоже происходит наглядно, то есть используется 

визуальный язык для объяснения методов прохождения игры. Роль дизайна в таких 

моментах игры огромна – он помогает невербально коммуницировать с игроком, а 

значит общаться и передавать информацию на более глубоком уровне [6]. 

Например, игра визуализирует статус объектов окружения при взаимодействии 

с ними. В одной из головоломок игроку дается возможность управлять солнцем, а 

значит и временем суток. Делает он это с помощью золотого шара, расположенного 

на окружности, как стрелка в часах – при движении этой стрелки солнце встает 

выше либо ниже за горизонтом, и, соответственно, меняются тени (рис. 1.4). 

Фреска на стене дает подсказку, нужно затенить три столбика. Столбики сообщают 

о своем состоянии, меняя подсветку и знаки. 

Также для решения головоломок иногда необходимо связать между собой 

несколько отдаленных объектов. Для этого используются появляющиеся в воздухе 

подсвеченные линии – светящийся след, уходящий от одного объекта к другому. 

Свечение делает эффект заметным даже в темное время суток. 

Быть заметным – очень важно для точек интереса, расположенных по уровню. 

Такие точки интереса нужны, чтобы помогать игроку ориентироваться, а также 

мотивировать к дальнейшему прохождению. В игре на каждом из пяти уровней 

существуют такие точки, использующие элементы, обладающие спецификой 

конкретного уровня, но отличающиеся своими размерами, яркостью и 

детализированностью. На первом уровне для этого используются столбы света. 
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Они явно выделяются на фоне прочих элементов окружения, однако выглядят 

аутентично и добавляют необходимую локации атмосферу.  

В инди-игре «Ori and the Blind Forest», и вышедшей второй частью «Ori and the 

Will of the Wisps» действие происходит в волшебном лесу. История повествуется 

как сказка или легенда, и окружение в игре стремится передать это.  

Отличительную черту этой игры можно найти, если вспомнить о жанре, а 

именно – это игра-платформер, также ее можно описать как метроидванию. 

Метроидвании – это игры, путешествие по миру которых нелинейно, и 

предполагает возвращение обратно [7]. Платформер – это жанр игр, где основной 

чертой игрового процесса является путешествие по платформам. Платформы 

обычно находятся в воздухе и их легко визуально отделить от заднего плана. 

Графика в таких играх обычно не реалистичная и служит скорее формальным и 

техническим целям: дать возможность игроку видеть, где он находится, где 

находится его цель и где находятся его противники.  

«Ori and the Blind Forest» хоть и является платформером с интересными 

игровыми механиками, но не останавливается на этом. Именно за визуальный 

стиль, историю, проработанный мир и общий дизайн игры, «Ori and the Blind 

Forest» получила признания критиков.  

«Ori and the Blind Forest» использует как 2D-графику, так и 3D-графику, 

сочетание которых позволяет сделать мир глубоким и насыщенным. Задний фон не 

является просто фоном, а разделяется на несколько слоев разных объектов: 

деревьев, гор, облаков, выполненных в очень живописной 2D-графике (рис. 1.5). 

Во время движения персонажа несколько слоев таких объектов двигаются с разной 

скоростью: отдаленные объекты двигаются медленнее и более статичны чем те, 

которые находятся неподалеку, часть объектов анимируется – в совокупности это 

создает ощущение глубины пространства. 

Сами платформы уже не подвешены в воздухе, а являются частью лесного 

массива – кочками, оврагами, ветвями деревьев (рис. 1.6). В данном случае именно 

грамотный подход к дизайну окружения позволяет напрямую повлиять на 

ощущения, получаемые от игровых механик, а значит и позволить игроку получить 

игровой опыт нахождения в фантастическом лесу, опыт нахождения в сказке и 

проживания драматической истории, а не просто дать игроку возможность 

машинально нажимать на необходимые в игре кнопки.  

 Стилистика для создания всех объектов выбрана достаточно реалистичная. 

Формулу, по которой в реалистичное окружение вписывают менее реалистичного 

персонажа, давно открыли как восточные, так и западные школы анимации. 

Реалистичное, проработанное до мелочей окружение вызывает желание оказаться 

там: побегать по мягкой траве, постоять под теплыми солнечными лучами, 

послушать пение птиц. Объекты стилизуются, но остаются все еще достаточно 

реалистичными, дизайнеры и художники лишь убирают те незначительные детали, 

которые в реальной жизни глаз не замечает. В стилизации таких объектов важно 

найти грань, в которой реалистичность объекта не мешает соблюдать язык форм. 

Окружение, будучи частью игры, должно невербально сообщать игроку о том, что 

происходит, должно направлять его и мотивировать к прохождению. В этом 
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моменте дизайн напрямую влияет на то, как будут работать игровые механики, а 

значит и на то, какой опыт от прохождения получит игрок [8].  

В «Ori and the Blind Forest» множество удачных примеров соблюдения языка 

форм. Объекты, представляющие из себя угрозу, такие как терновые кусты, острые 

выступы, корни деревьев, намеренно гиперболизируют, делая острые черты ярко-

выраженными, их силуэт стремится к треугольным и зигзагообразным формам. 

Безопасные же зоны намеренно сглаживают, даже если в 

реальности присутствовали бы небольшие неровности. Таким образом, окружение 

не просто остается реалистичным для игрока и обеспечивает погружение, но и 

невербально сообщает о возможных путях прохождения и предупреждает об 

опасностях [3]. 

Еще один инди-платформер – «Gris», является игрой-метафорой, повествующей 

о девушке, преодолевающей депрессию вследствие утраты. Авторы хотели, чтобы 

историю можно было интерпретировать различными образами, но и исходили из 

того, что мир должен стать метафорой эмоционального состояния главной героини. 

Мир «Gris» напоминает полуразрушенные руины (рис. 1.7). Прохождение 

каждого уровня начинается с одной и той же точки, однако в процессе 

прохождения, в процессе исцеления героини – локация преображается и 

открываются новые локации, а у героя – способности. Окружение в «Gris» является 

главным рассказчиком, визуализирует исцеления героини и использует для этого 

различные методы, подробнее о которых далее. 

Первым методом является цвет. В зависимости от уровня и стадии исцеления 

героини, локация имеет свою палитру, и вместе с этим говорит о недостающих 

цветах. В самом начале руины бесцветные, в дизайне окружения используется 

только черный и белые цвета. Этот уровень символизирует отрицание героиней ее 

состояния, а также ее чувство опустошения. В результате прохождения этого 

уровня она возвращает в свой мир красный цвет, и переходит в следующий этап 

своего исцеления – гнев. На третьем этапе в мир возвращается цвет растительности 

и жизни – зеленый, этот уровень в игре называется «надежда». На четвертом этапе, 

«печали», в мир возвращается дождь и вода, и вместе с ними оттенки синего и 

голубого. На пятом уровне – «смирение», в мире появляется свет, а все цвета 

смешиваются и приобретают теплые розовые оттенки [9]. 

Второй метод, используемый в игре для создания правильной атмосферы – это 

визуальные образы (рис. 1.8). В игре используется универсальный язык эмоций, 

метафоричность и символичность происходящего постоянно поддерживают 

абстрактные формы и образы, перенесенные из привычного контекста в контекст 

этого мира. Такими образами становятся высокие колонны и платформы, плавно 

превращающиеся в ладони рук, одинокие фонарные столбы, колонны. Огромные 

статуи девушки, похожей на главную героиню и встроенные в ландшафт, 

намекают, что мир, в котором происходит действие – в прямом смысле мир главной 

героини. Растительные элементы, такие как деревья и цветы, стилизованы до 

геометрических форм – прямоугольников и квадратов (рис. 1.9). В качестве 

элементов окружения в игре встречается множество объектов, существующих 
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будто специально для главной героини: фонари, которые никому не светят, 

воздушные шары, которые никого никуда не везут (рис. 1.10). 

Стилистика в игре достаточно минималистичная, ощущается текстура 

акварели: легкая, воздушная и прозрачная. Это делает мир «Gris» невесомым, 

нематериальным. Все объекты имеют интересный и легко считываемый силуэт, 

многие элементы не имеют детальной проработки, и залиты сплошным цветом. 

Четкие и простые формы помогают пользователю не отвлекаться от процесса, но 

при этом остаются в памяти как нечто важное. Игрок не отвлекается на то, чтобы 

их рассмотреть, а слушает свои ассоциации и ощущает эмоциональный накал, 

подсказанный игрой. Все внимание игрока в «Gris» сфокусировано на эстетике 

передачи эмоций. 

Со слов главного продюсера игры, в процессе разработки окружения было 

трудно найти баланс между красотой и читаемостью. Каждый фрейм должен был 

быть красив, но при этом не должен путать игрока. Навигация в такой игре значит 

больше, чем кажется, потому что дорога, которую проходит героиня – это 

сюжетообразующий фактор игры, и игрок должен четко понимать, где он 

находится и куда ему предстоит отправиться. Локации, передающие даже 

негативные эмоции, не должны отталкивать, наскучивать, злить и раздражать, но 

при этом должно быть четко понятно, какое состояние проживает главная героиня. 

Сюжет игры заканчивается в лучших традициях кольцевой композиции. В финале 

игрок оказывается у статуи девушки, а персонаж сталкивается лицом к лицу со 

своим горем, но теперь принимает его. 

В игре «Hollow Knight» действие происходит в подземном мире насекомых. 

Этот мир поделен на пятнадцать разных зон, каждая из которых обладает своей 

индивидуальностью, но умело стыкуется с остальными частями. Оказавшись в 

одной из частей мира ее сложно спутать с любой другой частью, а значит легче 

ориентироваться в пространстве игры и понимать задачи. Существуют различия в 

игровом процессе в каждой зоне, и визуальные отличия окружения помогают в 

запоминании и усвоения соответствующей зоне игровых механик. Визуальная 

идентичность определенных повторяющихся объектов, таких как лифты, двери и 

телепорты, также помогает в навигации по уровню – игрок уже знает, какой 

функцией обладает та или иная деталь, и может сориентироваться в происходящем 

даже в новой местности. 

Так как история происходит в подземном мире, палитра всех уровней включает 

в себя большое количество темных оттенков: синих, фиолетовых и коричневых 

(рис. 1.11). Эти оттенки используется для обозначения поверхностей и предметов: 

дороги, уступы, элементы инфраструктуры города насекомых, такие как скамейки, 

дома, станции с поездами, лифты, фонари. Фон делается светлее и добавляется 

свет, которого не было бы в реальном мире под землей. В процессе стилизации 

подземного пространства ему нужно было добавить больше узнаваемых и 

привычных элементов. Пользователю привычно, что над землей есть воздушное 

пространство, есть небо. Ощущение воздуха и пространства было необходимо 

добавить в той мере, чтобы не терялось ощущение подземелья, но, и чтобы игровой 

процесс ощущался понятнее и приятнее. 
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Кроме цвета, самоидентифицировать каждую из пятнадцати частей помогают и 

формы, и архитектура, само устройство локации. За основу для многих частей 

берутся уже знакомые образы конкретных улиц: перекрестки, аллеи, остановки, 

парки, сады, весь город. Эти образы дополняются элементами подземного мира, 

растительными элементами и мира насекомых. В результате переосмысления мир 

наполняется объектами с готическими мотивами, от которых он берет тонкие и 

вытянутые линии, а также мотивами модерна с его растительными элементами. 

Мир «Hollow Knight» задумывался как давно заброшенный и захваченный, мир, 

который только предстоит освободить главному герою. В поиске графических 

приемов разработчики учитывали атмосферу игры, а также место действия, 

происходящее практически полностью под землей. Элементы, наполняющие игру, 

имеют необходимые эмоциональные характеристики, а также создают 

необходимый для погружения в сюжет контекст: практически все элементы, за 

исключением фона, выполнены в графике. Используются четкие твердые линии, 

объекты имеют преимущественно достаточно толстый контур. Объекты вполне 

реалистичны, но не живописны, покрас можно назвать «грубым», 

соответствующим миру из железа и камня [10]. 

«Firewatch» – приключенческая компьютерная игра, рассказывающая историю 

наблюдателя пожарных вышек в Национальном лесу Шошони, оказавшегося 

отрезанного от мира сотнями километров лесной территории [10]. В симуляторе 

ходьбы «Firewatch» окружение играет важнейшую роль, так как главная задача 

игрока – научиться в нем ориентироваться. 

Ориентироваться по местности можно лишь с помощью компаса и карты. 

Лучшими ориентирами служат встречающиеся по пути объекты, а также, как и в 

реальной жизни – протоптанные тропинки и дорожные указатели. Лес, по которому 

бродит пользователь, можно условно поделить на зоны со своими уникальными 

ориентирами. Благодаря им, локации сложно спутать друг с другом, что сильно 

облегчает навигацию.  

Для навигации не только по пространству, но и по сюжету разработчики 

используют события, видные издалека [11]. Такими событиями, например, 

являются фейерверк на озере, или дым от костра в лесу (рис. 1.12). Оба этих 

события хорошо заметны издалека, игрок с самого начала может заметить цель 

игры, а значит и понимать свой дальнейший путь.  

Ставший уже классическим приемом визуального языка белый цвет, 

покрывающий края поверхностей, за которые пользователю предлагается 

зацепиться, тоже присутствует в этой игре. Белый цвет нейтрален, поэтому хорошо 

заметен на разных поверхностях, а также разные разработчики стремятся поиграть 

с его светоотражением и подсветкой, что делает его еще более заметным.  

Точки интереса в «Firewatch» привлекают к себе внимание с помощью 

контрастных сочетаний, возникающих из-за освещения или цветовых решений. В 

качестве примера можно отметить ярко-красные цветы, направляющие взгляд по 

нужной траектории движения, и, между тем, заметные издалека.  

Освещение позволяет добавить драматизма обстановке, создать необходимую 

атмосферу – более спокойную или напряженную, в зависимости от этапа игры. 
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Освещение в игре меняется не только с течением дня, но еще и при приближении 

к объектам, несущим определенное значение. Например, когда игрок оказывается 

в огороженной забором запретной зоне, окружение окрашивают в красный цвет, 

символизирующий опасность. Таким образом, мелкие детали в дизайне окружения 

играют огромную роль как нарративная составляющая игры.   

 По сюжету главный герой имеет возможность лишь изредка переговариваться 

со своей напарницей по рации, а все остальное время вынужден бродить по лесу в 

одиночестве. Его собеседником, и одновременно собеседником игрока, можно 

считать продуманное до мелочей окружение. Разные детали могут рассказывать 

историю лучше, чем найденные записки. На протяжении всей игры главный герой 

постоянно находит следы чьей-то деятельности: брошенную или забытую одежду, 

порванную палатку, мебель, еду, разные мелочи вроде ключей или брелоков.  

 Карта мира 

Первое что стоит отметить – необходимость карты мира в определенной игре. 

Будучи отдельным разрабатываемым элементом, она требует затраченных 

ресурсов, а значит перед созданием карты разработчику стоит быть уверенным в 

том, что карта понадобится. 

Анализ показал, что карта мира присутствует в играх, где действие происходит 

в большом, открытом мире. Это игры с нелинейным сюжетом, а также те игры, в 

которых по мере прохождения необходимо возвращаться в уже пройденные 

локации – метроидвании. Маршрут в таких играх зачастую продиктован 

любопытством и приключенческим чутьем игрока, поэтому обойтись без карт в 

таких играх было бы сложно. Это также хороший способ не дать игроку застрять и 

дать искать ему иной путь прохождения [13].  

Стоит разделять мини-карты и карты мира в играх. Карты мира чаще всего 

отображают весь мир в целом, они вызываются по нажатию клавиши или сочетания 

клавиш, а потом сворачиваются обратно, оставляя информацию о местоположении 

игрока, в каком направлении он может пойти, чтобы добраться до точки 

назначения. Мини-карты – это маленькие окошки в углу экрана, отображающие 

более точное положение героя, как навигатор в автомобиле. Присутствие таких 

карт в играх может говорить о плохом или недоработанном дизайне окружения, 

особенно если речь идет о приключенческих играх или играх с открытым миром. 

Хороший дизайн должен направлять игрока по нужному пути, выдавать 

визуальные подсказки и ориентиры. Сложность осуществления этих моментов 

вынуждает разработчиков добавлять мини-карты, указывающие путь вместо 

окружения, персонажей и прочих составляющих игры [14]. 

Международный журнал взаимодействия человека и компьютера провел 

исследования, в котором разделил игроков на две группы [15]. Обеим группам 

нужно было дойти до точки назначения, но первая группа могла пользоваться 

мини-картой, а вторая должна была найти путь, используя вербальные подсказки. 

В результате эксперимента первая группа нашла путь быстрее, однако почти не 

запомнила его. Вторая группа потратила больше времени на поиск, но развила 

навигационные способности и запомнила здания, встречающиеся на пути, к 

примеру небоскреб или готический собор. Мини-карты ухудшают развитие 
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пространственных знаний и тем самым мешают погружению, что важно в 

сюжетных играх. Карты мира наоборот могут дополнить мир, став полноценной 

частью истории, передать ее специфику и антураж. Поэтому карты миров разных 

игр могут отличаться очень сильно, но обладать общими чертами. 

В игре «Hollow Knight» карта выполнена с использованием белых 

подсвеченных линий, на темном фоне, достаточно схематично и без подробностей. 

Цвету каждой области на карте соответствует цвет каждой игровой зоны, что 

делает карту легко считываемой. 

В игре «The Witcher 3», созданной по мотивам одноименных литературных 

произведений, действие происходит в мире, напоминающем Европу времен 

позднего средневековья. Карта стилизована под старинную карту эпохи, 

напоминающей карты эпохи Средневековья и эпохи Нового времени. Для этого 

используются приглушенные, выцветшие оттенки, достаточно графичное 

изображение. Однако, карте придают большей сказочности и выразительности, 

например, пейзаж прорисовывается более подробно, добавляются облака, корабли 

в море (рис. 1.13). Таким образом пользователь, обращающийся за помощью к 

такой карте, не забывает, что он – в сказке. 

Действие игры «Red Dead Redemption» происходит в Америке в 1911 году. Игра 

рассказывает историю в жанре вестерна, и карта помогает это делать. Можно 

предположить, что в качестве референсов дизайнеры использовали реальные карты 

того времени. Фон карты имитирует старую бумагу с помощью текстур различных 

потертостей. В углу располагается антуражный, выполненный черными контурами 

компас (рис. 1.14). Сама карта напоминает реальные карты местностей тех времен.  

В игре «Persona 5» 3D-графика сочетается с 2D-графикой, и карта активно 

перекликается с интерфейсом. В интерфейсе, присутствующим на экране на 

протяжении всего игрового процесса, используются толстые черные и белые 

линии, прямые или зигзагообразные. Будучи частью интерфейса, карта использует 

эти же приемы: фон заливается сплошным цветом, все точки навигации 

нарисованы просто и графично, а соединяют их ломаные линии, заполненные 

однородно каждая своим цветом (рис. 1.15). Отсутствие округлостей, мягких линий 

и плавных движений в интерфейсе также можно проследить и в дизайне карты. Это 

помогает передать напряженную атмосферу игры и сделать карту еще одним 

персонажем игры – частью истории. 

«Драконика» – игра, сочетающая элементы аркады и экшена. История игры 

разворачивается в фэнтези мире и подается как сказка, что подчеркивает 

утрированно милая визуальная стилистика игры. Одни из главных мифических 

персонажей в игре – драконы, они практически не встречаются в самой игре, но 

упоминаются в различных заданиях, используются как элементы архитектуры. 

Карта мира не исключение – все материки и континенты, существующие в мире по 

сюжету игры, складываются в силуэт дракона (рис. 1.16). Стилистика, в которой 

выполнена карта, соответствует стилистике, использующейся в заставках, через 

которые повествуются отдельные отрывки истории игры, и таким образом карта 

становится частью этих историй.  Цветовое решение поддерживает колорит игры и 

делает карту частью системы навигации в игре и обеспечивает погружение. 
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Дизайн диалогов 

Не стоит забывать и о вербальных методах повествования истории: монологах 

и диалогах. В зависимости от сюжета персонаж может также находить 

информацию о мире игры в разбросанных по локации записках, письмах, книгах, 

свитках, использовать разные гаджеты вроде компьютеров и телефонов. Зачастую 

история повествуется устами встреченных неигровых персонажей, чье 

существование обусловлено сюжетом. Такие диалоги всегда добавляют игре 

атмосферы, делают ее глубже и привычнее для пользователя. Использование этих 

средств достаточно вариативно, и может разнообразить игровой процесс.  

Информация, представленная монологом, а, то есть записки, различные 

документы и т. д. чаще всего раскрывается на весь экран, например, как записки 

отца главного героя в игре «Penumbra». Это сделано для того, чтобы внимание 

игрока было сосредоточено на информации, так, как оно сосредотачивается в 

реальной жизни во время чтения важных посланий. Чтение такой информации 

предполагает нахождение героя, а также игрока наедине с собой, восприятие 

предполагает погружение в себя и получаемую информацию.  

Информация, получаемая посредством диалога, может преподноситься 

разными способами, в зависимости от жанра игры, но можно проследить и схожие 

черты. В диалоге погружение в себя не так важно, но важно видеть собеседника, 

понимать, где вы находитесь, ощущать атмосферу окружения. Исходя из этого, 

пространства для текстовой части диалога отдается меньше. На это влияет также и 

то, что в реальной жизни в диалогах редко бывают длинные реплики, и их можно 

было бы определить как монологи, и подать в игре, используя соответствующий 

метод. Таким образом для диалога на экране необходимо гораздо меньше места.  

Стандартные диалоги во многих играх очень похожи, одним из примеров 

является диалог в фэнтези игре «Драконика». Весь экран слегка затемняется, а 

персонаж, с которым ведется диалог, выносится на передний план, и располагается 

рядом с репликой (рис. 1.17). Можно заметить, что для диалога он отрисован 

отдельно – более выразительно и эмоционально, но в соответствующей игре 

стилистике. Сочетание затемненного окружения и выведенного персонажа 

имитирует диалог в реальной жизни: ведь когда мы сосредоточены на общении и 

вовлечены, мир вокруг слегка пропадает. Сама реплика располагается на подложке, 

выглядящей как развернутый свиток – это подчеркивает стилистику игры и мира, 

сочетающего в себе гиперболизированные, мультяшные, слегка утрированные 

черты средневековья и магии.  

Диалоги в играх с нелинейным повествованием позволяют делать выбор 

ответной реплики, влияющий на дальнейшее развитие сюжета, и в свое время это 

породило определенную проблему. 

Введение возможности выбора реплик, влияющих на дальнейшие события, 

задумывалось для того, чтобы у игрока была возможность ощущать себя не просто 

наблюдателем, а прямым участником повествования [16]. В первых играх, 

использующих эту возможность, реплики представлялись в полном виде, поэтому 

после того, как пользователь получал информацию от персонажа, ему было 

необходимо время для того, чтобы прочитать, осмыслить информацию и сделать 
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выбор. После этого персонажу пользователя предстояло озвучить эту реплику, 

либо время в игре быстро перематывалось на момент следующей реплики 

собеседника героя. В результате диалог с персонажем выглядел нереалистично и 

не динамично [17].   

При создании «Mass Effect» дизайнеры разработали способ, отличающихся от 

всех ранее существующих: объективное повествование. Суть его в том, что 

пользователь немного отдаляется от игрового персонажа, и в момент выбора 

реплики ему предоставляется выбор лишь среди коротких фраз, емко передающих 

основную суть и эмоцию полной реплики. Это позволило сократить время 

ожидания собеседника, а значит избавиться от напряженной молчаливой паузы в 

диалоге, а также повысить интерес к диалогу, потому что теперь игрок не знал 

заранее, что именно будет говорить персонаж.  

Эта механика стала прорывом, однако за ней последовали и некоторые 

сложности: игрока могла отпугнуть своенравность и непредсказуемость 

персонажа, за которого осуществлялся игровой процесс. Во избежание негативного 

игрового опыта, нарративные дизайнеры разработали философию своего дизайна, 

получившую название «Соглашение». 

Суть «Соглашения» в наборе правил, которые устанавливают дизайнеры и 

разработчики, и которые понимают игроки. Благодаря этому набору правил, 

независимость персонажа не воспринимается игроками как нарушение 

агентивности их права делать осмысленные выборы. Правила соглашения 

достаточно просты и понятны:  

1. Интерфейс выбора должен быть предсказуемым; 

2. Выборы должны приводить к ожидаемым игроком результатам; 

3. Игроку должны предлагаться те выборы, которые он хочет; 

4. История должна принадлежать игроку. 

Компания даже запатентовала свой графический интерфейс интерактивных 

диалогов – колесо, от которого исходит несколько линий возможных ответов. Это 

простое и лаконичное решение скрывает в себе несколько нюансов. Например, все 

возможные варианты ответа делятся на три категории, условно их можно 

обозначить как «позитивный», «нейтральный» и «негативный». Верхняя линяя 

всегда ведет к позитивному, средняя – к нейтральному, и нижняя – к негативному. 

И так как диалоги возникают в результате каких-либо игровых событий, игрок не 

оказывается внезапно выдернут из игры, он уже чувствует отклик на 

происходящее. Ему остается лишь прочитать или услышать реплику собеседника 

и тут же сделать выбор, соответствующий его состоянию на данный момент [18]. 

 Заставки и дополнительный контент 

 Заставки в играх могут исполнять как нарративные функции, так и служить 

рекламой продукта: печататься как плакаты, обложки, то есть являться частью 

фирменной продукции, расширяющей аудиторию, а также являющиеся приятным 

бонусом, дополнительным контентом [19].  

 В мобильной игре «Deemo» повествуется история о девочке, которая оказалась 

запертой в волшебном дереве. Это музыкальная игра, механика которой основана 

на игре на фортепьяно – игрок должен вырастить дерево, играя разные мелодии. 
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Помимо живописного окружения, в игре также присутствует: начальная заставка, 

изображающая главных героев и исполняющая функцию обложки книги, 

аниматики, иллюстрирующие различные моменты сюжета, которые открываются 

в процессе прохождения, обложки к песням и «воспоминания» главной героини: 

рисунки в рамках, имитирующих фото из ее жизни, и помогающие ей вспомнить, 

кто она, и значит и выбраться из дерева. Обложки к песням и мелодиям выполнены 

в более свободной стилистике, это позволяет подбирать графические приемы к 

каждой мелодии, а значит вносить больше ясности в процесс выбора. Однако, в 

совокупности обложки к мелодиям сочетаются друг с другом, и отличимые от 

другого дополнительного контента. Для воспоминаний героини в фоторамках и 

аниматиков, показывающих сюжет, выбрана своя стилистика, сочетающаяся со 

стилистикой игры. Это две разные категории иллюстраций внутри игры 

(воспоминания и аниматики соответственно), однако выбор общего визуального 

стиля позволяет объединить их и придать им значение – игрок сразу понимает, что 

смотрит глазами главной героини, когда видит кусочек графики.   

 

 1.2. Анализ предпроектной ситуации 
 

Согласно исследованиям в 2017 году, больше всего на продажи игр влияет 

графика. При разработке визуального оформления игры стоит учитывать связь 

между стилистикой и жанром, сеттингом, рейтингом и механиками игры. 

Эстетическая среда должна нравиться аудитории, на которую игра рассчитана, а, 

следовательно, на кого рассчитана история и для кого разрабатывался мир игры, 

также она должна понимать контекст рынка и современные тенденции.    

В современном мире ситуация на игровом рынке меняется вместе с тем, как 

появляются и совершенствуются новые технологии, такие как мобильные 

устройства, а также различные устройства дополненной реальности. Значительные 

изменения произошли на рынке и в период пандемии 2020. 

Во время самоизоляции в игры пришла абсолютно новая аудитория, что 

показало, что у игр, как у массового развлечения, есть огромный потенциал. В 

пиковые месяцы, такие как март-апрель, был замечен рост как в сегменте игр для 

мобильных устройств, так и игр на ПК и консолях – традиционно домашних 

платформах. Мобильный сегмент игр растет быстрее прочих, и это является 

общемировым трендом. На российском рынке, игры мобильного сегмента выросли 

в 30%, игры на ПК – на 12%, и игры на консолях – на 13%.  

Рассматривая статистику по тратам пользователей в первом полугодии 2020 

можно увидеть, что лидировали игры класса «Core» – 72%. В этих играх 

присутствует минимальное количество сюжета и истории, и разворачивается в 

основном вокруг одной-двух механик, а также обладают приятной, эстетичной 

графикой. Разнообразные мозаики и головоломки хорошо описывают этот жанр. 

Следующим в списке популярных игр идут игры жанра «Casual» – 25%. И меньше 

всего тратят денег в играх жанра «Casino». По количестве загрузок топ возглавляют 

казуальные игры, за первую половину 2020 года они были загружены 5 миллиардов 

раз, что практически в пять раз больше, чем было загружено еще в 2018 [20].  
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Казуальный жанр игр отличает их от всех прочих своей ориентированностью на 

большую аудиторию. Эту ориентированность можно проследить в нескольких 

важных составляющих таких игр, таких как несложный геймплей, понятный 

сюжет, понятная, не обладающая особой спецификой, визуальная составляющая. 

Казуальные игры стараются угодить всем, что влечет за собой некоторое их 

однообразие: найти отличия между несколькими играми иногда бывает сложно.  

Это сделало казуальные игры жанром, которым мало кто хочет заниматься 

серьезно. Не воспринимая свою аудиторию как нечто требовательное, серьезные 

компании не желают вкладывать свои силы и ресурсы в то, чтобы создавать 

качественные и интересные игры. Такие, конечно, так или иначе существуют на 

рынке, но присутствуют в очень небольшом объеме, и серьезные геймеры не хотят 

рассматривать их как нечто важное. В результате можно получить ситуацию, в 

которой «серьезность» проекта определяется тем, какие механики будут 

задействованы, а, следовательно, на каких носителях эти механики будут 

осуществимы. И так как компьютер и приставка предлагает большее количество 

возможных осуществляемых механик, подавляющее большинство серьезных, 

сложных и глубоких проектов рассматривают в основном именно эти носители. 

Тем временем мобильное устройство гораздо более доступно для ребенка, и 

почти всегда находится у него под рукой – будь то школа, внеклассные 

мероприятия и просто прогулки с друзьями. К сожалению, несмотря на огромный 

выбор среди самых разных игр, выбора, по сути, практически нет.  

Неожиданно выбивающиеся из всех статистик игры тому подтверждение. Так, 

в 2020 году на пике популярности была игра «Among Us», не являющаяся 

стандартной казуальной игрой, и выполненная в достаточно простом и небрежном 

стиле. Механика игры основана на игре Мафия, в которой среди мирных жителей 

нужно найти врага путем голосования и обсуждения. Одним из факторов, 

повлиявших на огромную популярность игры, можно выделить пандемию, потому 

что игра предоставляла возможность коммуницировать, общаться, вести 

социальную активность, а это то, чего во время карантина не хватало больше всего, 

и особенно детям [21].  

Игра «Genshin Impact» также быстро набрала популярность являясь не обычной 

казуальной игрой. Сделав ее бесплатной для покупки, разработчики не ошиблись: 

проработанный дизайн мира, интересные персонажи, множество различных 

заданий, в том числе включающих в себя головоломки – всё это заставило 

пользователей проникнуться игрой и полюбить ее. 

Тот факт, что дети хотят играть в интересные игры, представляющие из себя 

нечто большее, чем просто развлечение, неоспорим. У детей потребность в 

развлекательной части игры даже меньше, чем у взрослых, однако при этом 

детский продукт должен быть выразительным и привлекательным. Исследования 

показали, что среди игр, которые выбирают дети, лидируют те игры, которые дают 

возможность самовыражаться через творчество, а также игры стратегии, 

логические игры, и игры с возможностями принятия решений. Дети приветствуют 

необычную графику и нестандартные подходы к повествованию и геймплею. 

Примером этого являются такие игры как «Undertale», «Hollow Knight», «Omori», 
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«Among Us», «Sally Face» и др. Все эти игры объединяет подход их авторов, 

дизайнеров и разработчиков (в некоторых из них ими являлось всего несколько 

человек) к созданию продукта – они старались найти прием, максимально 

выражающий идею, суть истории.  «Undertale» и «Omori», например, являются 

текстовыми ролевыми с пиксельной графикой, и рассказывают истории, близкие 

детям и подросткам – истории о добре и зле, дружбе и взрослении. Графика в таких 

играх в первую очередь дополняет игру, становится ее частью, а значит в 

результате получается качественный продукт, в который хочет играть ее ЦА.  

Однако, на выбор методов создания визуального оформления игры влияют 

также и технические характеристики. Одной из проблем, с которой столкнулись 

разработчики, начиная создавать первые игры под мобильные носители – это 

возможность самого носителя. Можно предположить, что это также повлияло на 

общее качество игр, представленных на рынке, потому что долгое время 

мобильные устройства просто не располагали возможностями воспроизводить 

серьезные проекты с красивой анимацией и реалистичной 3D-графикой. Вместо 

них появилось большое количество подделок игр, плохо перенесенных с ПК и 

консолей на мобильные устройства, без учета эргономических особенностей 

устройства, цветопередачи и прочих характеристик.  

С развитием технологий возможности мобильных носителей росли вместе с 

тем, как развивалась и 3D-графика, становясь все более и более реалистичной, 

красивой и главное – тяжелой. Игры, которые раньше могли позволить себе весить 

4гб сейчас могут достигать веса и 20 ГБ, и больше.  

Магазины мобильных приложений ограничивают размер дистрибутива игры, 

который может быть выкачен через мобильные сети. Игры, которые весят больше, 

возможно скачать только используя подключение к Wi-Fi. Это добавляет как 

минимум одно действие в цепочку действий, которые пользователь должен 

совершить, чтобы получить желаемый продукт, а значит отталкивает даже тех 

потенциальных покупателей, кто имеет возможность использовать такое 

подключение. Но в некоторых странах сети Wi-Fi менее распространены, и среди 

пользователей мобильного интернета просто не принято к нему подключаться, 

поэтому результаты распространения игры в таких странах будут 

неутешительными.  

Некоторые разработчики решают эту проблему таким образом: в магазине 

хранится лишь часть игры, подходящее под ограничение, установленное 

магазином. Остальной контент выгружается на мобильное устройство напрямую с 

серверов. К сожалению, некоторых игроков отталкивает неожиданная 

необходимость тратить ресурсы мобильного интернета и памяти устройства на 

скачивание игры, и они бросают игру еще до того, как попробовать в нее поиграть.  

Следовательно, можно получить ситуацию, в которой разработчики, стремясь 

сделать игру качественной, чаще всего прибегают к использованию 3D-графики, 

которая не является ключевой для аудитории, ценящей хорошие и проработанные 

игры. Двухмерная графика за видимой простотой скрывает огромный потенциал, 

при этом являясь ключом к решению проблемы с весом конечного продукта.  
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Первые в истории видеоигры были созданы с использованием 2D-графики, и 

дальнейшие эксперименты с использованием 3D-графики не оказывались 

удачными. Все изменилось в 1992 году, когда была выпущена «Wolfenstein», в 

последствии популяризировавшая 3D-графику и сделавшая ее лидирующей в 

разработке компьютерных игр. С тех пор практически все франшизы так или иначе 

опробовали 3D-графику, в том числе даже пиксельный «Mario» и «Pac-Man».  

Однако, возможности 3D-графики не безграничны, а решение проблем, 

возникающих в процессе ее использования, может стать новой полноценной 

задачей, мешающей полноценной реализации дизайна и задумки. Трехмерная 

графика применима лишь в тех областях, где уже давно устоялась, и поэтому может 

ограничить дизайнеров и разработчиков в создании продукта.  

Между тем, 2D-графика более понятна для неподготовленного пользователя, 

когда 3D-графика может сильно воздействовать на нового игрока, дезориентируя 

его, так как зрение такого игрока еще не приспособилось. Необходимость 

совершать любые действия в трехмерном пространстве вынуждает игрока 

перемещать камеру и персонажа, чтобы получить весь объем визуальной 

информации [22]. Требуется время и дополнительные усилия, чтобы 

адаптироваться к такой среде.  

Тем временем, с одной стороны 2D-графика признается как пользователями, так 

и разработчиками, но с другой стороны редко используется в хороших и 

интересных проектах. Редкие примеры игр, в которых было вложено огромное 

количество человеческих ресурсов, смело выбравшие двухмерную графику на 

своем примере показывают, что этот выбор не ошибочен. Более того, именно такой 

выбор в пользу 2D-графики позволил дизайнерам создавать нечто новое, 

экспериментировать и удивлять, делая игру запоминающейся и надолго 

остающейся в сердцах игроков.  

Выбор 2D-графики также позволит решить многие проблемы, появляющиеся в 

контексте одной игры, и в последствии влияющие на весь рынок. Разумное и 

грамотное использование двухмерной графики позволит уменьшить нагрузку на 

оперативную память устройства, и облегчить и улучшить восприятие 

происходящего на экране, что в совокупности понизит порог вхождения, 

сбалансировав напряжение во время игрового процесса, и сделав игру более 

доступной и полезной для аудитории школьников.  

Выводы по теоретическому разделу 

 Визуально-эстетическая среда игры является проводником между 

пользователем и задумкой разработчиков. Графика в виртуальном мире является 

не просто оболочкой объектов – а самими объектами. Грамотно подобранные 

формы выражения позволяют превратить компьютерный код в эмоции, и подарить 

игроку незаменимый опыт.  

 Для создания компьютерной игры для школьников необходимо четко понимать 

цели, которые преследует игра, т.к. в зависимости от сюжета и механик, могут 

потребоваться разные приемы. Жанр разрабатываемой игры – сюжетная 

головоломка, то есть главная задача игры – рассказать историю, погрузить в 

историю, и происходит это благодаря головоломкам, из которых состоит игра. 
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Головоломки достаточно разнообразны, и равномерно распределены по игре, 

таким образом регулируется время, тратящееся на игру.  

 Из этого следует, что необходимо подобрать визуальный стиль, погружающий 

в мир истории, однако позволяющий фокусировать внимание на головоломках. 

Одна из проблем, выявленная в среде мобильных игр, – предпочтение 3D-графики 

для создания глубокого и красивого мира. Между тем, 2D-графика проще для 

восприятия, занимает меньше памяти и требует меньших ресурсов устройства, а 

также позволяет идти на большие эксперименты и пробовать интересные 

визуальные приемы. Более того, 2D-графика не обязана быть исключительно 

мультяшной. Живописная 2D-графика позволит создать красочный и глубокий 

мир, в которых хочется погрузиться. 

 Для разработки элементов окружения для различных локаций необходимо 

создать концепцию, объединяющую эти локации в один мир, но также и 

позволяющую выражать каждой локации свою идентичность и рассказывать 

историю. Игрок, попадающий в мир игры, должен быть заинтересован и увлечен 

окружением, окружение должно выглядеть новым, но опираться на известные и 

понятные элементы. 

 Диалоги и отрывки историй, открывающиеся по мере прохождения сюжета, 

должны также поддерживать историю, быть ее частью. Необходимо разработать 

дизайн, позволяющий этому элементу интерфейса исполнять нарративные 

функции, дополнять и раскрывать сюжет, создавать атмосферу.  

 Для обеспечения погружения и раскрытия истории, необходимо создать 

комплекс иллюстраций для заставки, а также комплекс, отражающий важные точки 

повествования. Эти иллюстрации должны быть аутентичны игре и соответствовать 

стилистике интерфейса. 
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2. ПРАКТИЧЕСКИЙ РАЗДЕЛ 

 

 2.1. Проектно-художественные решения  

 

В результате анализа были выявлены важные закономерности, влияющие на 

создание концепции всех элементов, включающих в себя окружение, дизайн 

диалогов, карты мира и иллюстраций. 

Одно из условий, которому было необходимо следовать при разработке 

окружения – игра должна быть выполнена с использованием 2D-графики, однако 

вовлекать, имитировать 3D. Окружение должно придерживаться 

псевдотрёхмерности.  

Разработка окружения 

Перед тем, как разработать локацию, было необходимо ознакомиться с 

сеттингом мира игры, определить основные задачи и требования, которые 

окружение должно выполнять. Развивающая повествовательная игра сочетает в 

себе элементы истории и головоломок. Повествовательная часть завлекает и 

удерживает игрока, а логические головоломки делают игровой процесс полезным, 

а также обеспечивает когнитивную нагрузку на ребенка-игрока. Это, в свою 

очередь, с одной стороны, мотивирует ребенка играть дальше, а с другой, 

ограничивает время пребывания в игре, т. к. для прохождения головоломок 

необходимо размышлять и проявлять активную мозговую деятельность [23]. 

Для того чтобы окружение было интересным, завлекательным, а также 

обеспечивало нарративные и коммуникативные функции, нужно было 

ознакомиться с сюжетом и текстовыми описаниями локациями, а также 

ознакомиться с игровыми особенностями и механиками. 

Согласно сюжету, весь игровой мир, в котором происходят действия, 

разделяется на две обширные области: город и лес. Механика передвижения в 

обеих областях отличается, все остальные механики идентичны. Лес представляет 

собою одну большую карту, передвижение по которой не требует перезагрузки 

уровня (за исключением некоторых отдельных ответвлений от локации). 

Передвижение в городе разделяется на фрагменты, передвижение по которым 

обеспечивается благодаря карте навигации. Таким образом лес должен казаться 

бесконечным, когда город – иметь границы и понятную структуру. Оба мира 

должны быть привлекательными, глубокими, но должны быть созданы с 

использованием 2D-графики.  

Исходя из этих параметров было решено каждую локацию разделить на 

несколько слоев. Каждый слой двигается и анимируется отдельно, и таким образом 

создается иллюзия перспективы и воздушной атмосферы. В зависимости от 

локации и необходимого уровня глубины, выбирается большее или меньшее 

количество слоев разных объектов. В лесных локациях больше всего слоев, в 

городских локациях слоев меньше. Когда происходит движение игрока, объекты, 

которые находятся ближе, двигаются быстрее. Также была выбрана 

полуреалистичная стилистика, в которой благодаря художественным приемам 

имитируется объем для объектов и различных предметов.  



28 

 

Так как навигация в обеих областях отличается, было необходимо определить 

основные приемы, благодаря которым можно дифференцировать области, а игрок 

сможет при необходимости мгновенно понимать, в какой области оказался его 

персонаж (рис. 2.1). Дизайн обоих миров должен быть уникальным, но при этом 

объединять различные фрагменты локаций, а также объединять два мира в один. У 

игрока не должно складываться впечатления, что он играет в другую игру при 

переходе из одной области в другую, однако, он должен быть способен различать 

их. 

Для решения этой проблемы было необходимо определить главные правила, 

ограничивающие вариации дизайна для каждого фрагмента. В процессе поиска 

подходящего решения были проанализированы работы художников разных 

культур и эпох, стилистические особенности работ современных художников, 

иллюстраторов и дизайнеров разных стран. Так как обе области должны выглядеть 

как одна игра, стилистика обоих миров должна быть похожей, и отличаться лишь 

какими-то деталями. 

Первым принципом стало соотношение света и тени, а также насыщенность и 

темнота тени. В качестве референсов для палитры городских локаций были взяты 

работы, написанные в жанре реализм такими художниками как: А. Беггров, Б. 

Беллотто, И. Левитан. В городских локациях достаточно контрастные тени, 

небольшое количество рефлексов, а также плотные и насыщенные цвета, с 

преобладающими охристыми и бирюзовыми оттенками в палитре. Лесные локации 

опираются на палитры и соотношение тени и света работ импрессионистов, 

например, Моне, а также вышеупомянутый И. Левитан. В лесных локациях 

используются нечеткие тени, достаточно светлые по тону, а также преобладают 

светлые оттенки и пастельные сочетания. 

Также было необходимо разграничить две области, используя язык форм. 

Таким образом, появился еще один принцип – в лесу преобладают плавные и 

извилистые движения, а в городских локациях – прямые и четкие формы. 

Создание лесных локаций 

Согласно описаниям, весь волшебный мир игры состоит из леса. Из этого 

следовало то, что в дизайне каждой области было необходимо опираться на 

разнообразные лесные массивы и использовать отличающиеся формой виды 

деревьев. Кроме того, что разные области должны отличаться друг от друга, все 

они должны были выглядеть волшебно. Многие произведения кино, 

мультипликации и игр в жанре фэнтези используют похожие приемы для создания 

фантастического мира: красочная палитра, включающая все цвета; образы, 

опирающиеся на образы скандинавских мифов и средневековых легенд. Также, 

зачастую, локации включают в себя более разнообразный рельеф, например, 

пустыню, скалы, моря, водопады и т. д.  

Референсами стали некоторые инди-игры, такие как «Gris». Они используют 

более контекстные и уникальные образы, а также достаточно лаконичную палитру. 

Таким образом, было принято решение, что для создания необычного лесного мира 

все детали будут поделены на три группы: те, которые будут изображены 

нереалистично, те, которые встречаются в мире, но редко, и те, которые останутся 
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привычными, обычными. Также в палитре для каждой локации должен 

преобладать один цвет, и один дополнительный – светлый и ненасыщенный. 

В эскизе для самой обширной локации было необходимо определить точку 

внимания – главный объект на определенном участке игрового мира, а также 

показать окружение, предполагая, что до следующей точки внимания и смены 

области локации, локация будет собираться из одних и тех же элементов, с 

некоторой вариацией.  

Точкой внимания на данном участке пути стало дерево (рис. 2.2). Согласно 

описаниям оно должно быть одним из самых больших деревьев в лесу, а также на 

нем должен располагаться домик главного героя. Под деревом должен умещаться 

большой пруд, и само дерево издалека может напоминать живое существо.  

В первых эскизах дерева была найдена форма и силуэт дерева. Его игровая 

функция – служить лестницей к дому, поэтому в силуэте необходимо было учесть 

то, как персонаж впоследствии будет по нему подниматься. Далее было 

необходимо расширить кадр и сделать еще несколько эскизов дерева в окружении, 

учитывая угол обзора камеры в игре, и механику движения персонажа. Вместе с 

этим эскизом было необходимо сразу учесть количество слоев, а также 

расположение объектов и их анимацию в будущем.  

В готовом эскизе было необходимо подобрать палитру, соблюдая ранее 

выведенный принцип (рис. 2.3). Согласно сюжету, лес является продолжением 

реального мира, но скрытым от глаз большинства. Он символизирует пространство 

идей и мышления. Одна из ключевых идей игры такова: мир становится больше и 

красочнее для того, кто развивается интеллектуально и духовно. Именно поэтому 

ключевым цветом для основной локации выбран синий. Синий цвет чаще всего 

ассоциируется с гармонией, воображением, бесконечностью, а также это цвет, 

наиболее связанный с интеллектом, знаниями, спокойствием и концентрацией. Это 

все – именно те качества, которые развивает главный герой, и призывает их 

развивать игроку. Именно поэтому было решено сделать траву и листву самым 

необычным цветом – синим. Для стволов деревьев был выбран цвет, редко 

встречающийся в природе – светло-бежевый и белый. Таким цветом обладают 

только некоторые виды, например, березы, за исключением того, что они покрыты 

и чёрными полосами в том числе, а также стволы деревьев обладают более светлым 

оттенком под корой, что также передаёт часть атмосферы истории игры: 

оголенные, редко встречающиеся деревья. В воде отражается синева не неба, а 

листвы, заполняющей все пространство, поэтому цвет воды – голубой, синий и 

бирюзовый – оставлен привычным. Цветы и прочие растительные элементы тоже 

оставлены привычных оттенков. 

Далее было необходимо понять габариты объектов и для этого поместить в 

эскиз персонажей на том этапе, на котором они уже были разработаны. После этого 

подправить эскиз, добавить недостающие элементы и приступить к отрисовке. 

Для создания всех объектов было необходимо разобрать каждый слой на 

объекты, сопоставив внешний вид локации с картой уровня – схематически 

обозначенными платформами. Было необходимо определить, какие объекты 

должны делиться на несколько частей, а какие можно отрисовывать цельными 
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объектами. Сначала были созданы элементы земли с рекой, а также пруда. Было 

необходимо отрисовывать эти объекты с учетом воздушной атмосферы и 

перспективы, для создания иллюзии глубины пространства. Далее была отрисована 

главная точка интереса – дерево. Для него дополнительно понадобилось отрисовать 

также домик, веревочную лестницу, подзорную трубу и элементы травы, 

анимирующиеся в последствии отдельно. Со всеми этими объектами игрок 

взаимодействует, и для анимации взаимодействия они должны быть отдельными 

файлами, а не одним объектом вместе с деревом. Также было необходимо собрать 

комплекс из объектов, чтобы программисты наглядно видели, как именно их нужно 

помещать в игру. 

Для оживления локации и создания большей глубины, а также в целях сделать 

повествование интереснее, было необходимо отрисовать разнообразные 

дополнительные элементы, такие как ветви, наборы листвы и цветов, маленькие 

деревья и отдельные кочки (рис. 2.4). Наличие таких элементов также дает 

возможность делать локации разнообразнее и интереснее, даже в условии 

ограниченных ресурсов. Некоторые объекты созданы в разных тоновых вариациях 

для усиления ощущения глубины и возможности создания воздушной атмосферы. 

Когда работа над элементами была закончена, они были собраны в локацию чтобы 

служить ориентиром для будущей сборки уровня в движке (рис. 2.5). 

Следующей точкой интереса в лесу является мост, соединяющий город и лес. 

Переход из волшебного мира в реальный должен быть плавным, но заметным, 

поэтому вплоть до моста лес постепенно светлеет в сторону бирюзового оттенка. 

На эскизе были выявлены главные отличия, а также была выявлена проблема с 

рекой (рис. 2.6). Река, разделяющая город и лес, отсылает к образу реки, 

присутствующей в мифологиях совершенно разных стран и народов. Например, в 

греческой мифологии реки подземного царства – довольно известная река Стикс, а 

также реки Лета, Ахерноном, Коцит и Флегетон. Образ реки распространен в 

русской прозе и разных произведениях жанра «фэнтези», его можно встретить в 

восточной культуре и в Библии.  Эта непримечательная река на самом деле является 

важным символом, о чем игрок позже узнает. Однако также она оказалась 

проблемой с технической стороны. Было необходимо найти правильную форму, 

при которой идущая параллельно камере река плавно завернет под мост, тоже 

располагающийся параллельно экрану. Также именно с помощью реки были 

добавлены небольшие детали в повествование: мост, разделяющий два мира, 

должен был отражать это разделение. Отражение от моста в воде присутствует 

только с того берега реки, присутствует только с берега реки, ведущего в мир 

людей, со стороны же волшебного мира отражение отсутствует. 

Фон было решено постепенно приблизить к естественному оттенку, и от 

красного он переходит в не насыщенно фиолетовый, а от него в голубой и 

бирюзовый – цвета неба на рассвете. 

Эта локация позволила также определить четкую разницу между одними и теми 

же предметами в мире леса и в мире людей. Для леса реального мира была выбрана 

более реалистичная, но приятная палитра в насыщенно зеленых, теплых, охристых 

и коричневых оттенках. Также в финальных отрисованных элементах присутствует 



31 

 

разница языка форм: лесные деревья волшебной стороны постепенно из 

извилистых и закрученных вытягиваются вверх, а деревья реального мира 

полностью вытягиваются вверх, их формы прямые и ровные (рис. 2.7).  

Подобную разницу между двумя частями мира необходимо было показать и в 

комнате главного героя. Будучи частью как леса, так и города, у Тео есть комнаты 

в обоих мирах. Эти комнаты очень важный элемент: в самом начале игры Тео 

просыпается в своей комнате к лесу. С нее начинается повествование, в ней уже 

можно найти карту мира, гардероб, подсказки, ознакомиться с управлением и 

основными необходимыми функциями игрока. Комната в городе открывается чуть 

позже. По описаниям обе комнаты идентичны, но отличаются по всем принципам, 

выведенным ранее. С помощью комнаты игрок может восстановить силы, в ней 

можно оставить инвентарь или сменить костюм. Также посредством мелких 

деталей обе комнаты дают часть информации о персонаже, за которого происходит 

игровой процесс. Пока комната Тео в лесу помогает понять его историю после того, 

как он открыл для себя лес, комната в городе сообщает о его прошлом, о его 

проблемах, семье и друзьях. Визуально это передается с помощью цвета и деталей: 

палитра комнаты в лесу соответствует лесу – светлые, легкие оттенки, отсутствие 

текстур, воздушность и невесомость пространства (рис. 2.8). Пастельные сочетания 

плавно переходят из одного оттенка в другой, поэтому в разных частях комната 

выглядит немного отличающейся. Мебель в комнате светлая, ее формы изменены: 

ножки стола изгибаются, подобно деревьям в лесу, также изгибаются ножки 

кровати, и присутствуют небольшие растительные элементы. Комната намеренно 

остается немного пустой, в контраст к комнате в реальном мире, выполненной в 

теплых, насыщенных, слегка приглушенных оттенках. В городе комната наполнена 

деталями: фотографии, стеллаж с дисками, книги на столе, ящики, портфель, 

коробки на шкафу (рис. 2.9). Все эти элементы отрисованы отдельно, так как в 

дальнейшем взаимодействие с ними необходимо для продвижения по сюжету, а 

также для нарративной составляющей.  

С технической стороны эти комнаты стали первыми замкнутыми 

пространствами, в которых было необходимо решить проблему с имитацией 

объема в пространстве посредством 2D-графики. Было решено часть предметов 

рисовать фронтальной стороной, а у части предметов, стоящих в самых углах, 

показать боковую грань. Так как экран мобильного устройства ограничивает обзор, 

противоречие между противоположными сторонами не заметно. В совокупности с 

движением игрока в пространстве, внимание игрока не приковывается к граням 

объектов, и пространство воспринимается объемным. Также разные детали 

привлекают внимание игрока, и дополнительно погружают в пространство. При 

нажатии на некоторые участки с большим количеством мелких деталей, камера 

приближается к ним, поэтому эти детали были отрисованы в больших размерах.  

Последней в данной главе игры локацией волшебного пространства является 

цветочное поле (рис. 2.10). Это единственная выбивающаяся по своей палитре 

локация. Согласно описанию, эта локация появилась из-за маленькой девочки, 

которую предстоит спасти игроку. Локация цветочное поле также связана с одной 

из городских локацией. 
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Так как все волшебные локации должны быть связаны с лесом и использовать 

образы лесной растительности, было необходимо провести поиск необходимых 

референсов. Отлично подошли леса Отзаретта в Испании (природный парк 

Горбея). Одной из важных деталей стартовой локации является размер деревьев. 

Первым решением для соединения образа леса с цветами, стали цветы, 

соразмерными деревьям. Еще одна часть волшебства, присутствующая в лесу – это 

повторяющиеся формы, в природе и математике такое называется «фракталы». 

Фракталы – формы, повторяющие сами себя [24]. Таким образом, когда были 

созданы огромные цветы, было решено изобразить еще цветы, растущие уже 

поверх них. Подобно ветвям дерева, в которых из большой ветви растут маленькие 

веточки, а на них ветви поменьше, цветы помещены в локации соблюдая баланс 

между большим, средним и малым.  

Одной из проблем, появившихся во время работы с этой локацией, стала работа 

над погружением. Если в основных локациях глубина создается с помощью 

нескольких слоев из привычного лесного ландшафта, такого как различные 

поляны, овраги и деревья, в случае с цветочным полем было необходимо найти 

свой уникальный ландшафт. Большинство локаций, в которые попадает будущий 

игрок, должны напоминать лабиринты, однако при этом не раскладываться в 

плоскую карту. Было необходимо найти такую поверхность, по которой можно 

будет идти в разнообразные направления, и при этом ограниченность движения 

объяснялась не техническими характеристиками игры, а буквально историей, 

местом, в котором находится персонаж. 

Исходя из этих параметров было решено для создания ландшафта использовать 

образ очень большого дерева, части которого скрыты в тумане. Ветви дерева сами 

по себе ограничивают возможности для передвижения – двигаться по ним 

возможно лишь в две стороны. Таким образом плоские платформы маскируются 

под части ветвей, уходящих в туман, а с помощью чередования ветвей и тумана 

появляется возможность создавать ощущение разных глубин и следовательно – 

ощущения объемного пространства.  

Для поддержания истории и дизайна локации было решено изобразить это 

дерево в виде огромного цветка. Согласно истории, на самой вершине этого цветка 

располагается главная головоломка, и чтобы до неё добраться, необходимо решать 

небольшие задачи, встречающиеся по пути. Так как эти головоломки представляют 

собою лабиринты, расположенные на плоскости, решение с использованием ветвей 

дерева позволяет не только добавить объёма, но и упростить дальнейшую работу с 

ассетами. Для локации цветочного поля был отрисован универсальный набор 

элементов различных форм, чередование которых позволяет без лишних затрат 

собирать новые уникальные лабиринты из прежних деталей.  

Завершающими элементами этой локации стали маленькие кукольные домики, 

время от времени встречающиеся в самых неожиданных местах. Эти домики 

символизируют тоску по дому Потеряшки, также в них хранятся различные бонусы 

и подсказки для игрока. Для этих домиков было отрисовано три основы, а также 

дополнительные элементы, такие как крыши, двери и окна. Так же было рассчитано 

примерное расположение каждого из них, и отрисованы дополнительные 
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связывающие элементы, такие как растительные текстуры, листья и корни. 

Комбинация всех этих элементов позволяет создавать разнообразное окружение, 

используя минимальные ресурсы. 

Локации города 

Городские локации отличаются от лесных механиками навигации по миру: если 

лес преимущественно является одной большой локацией, поделенной на сектора 

сюжетом, то город с технической стороны игры состоит из кусочков и комнат. 

Движение по городу осуществляется с помощью специальных указателей и карты: 

каждая улица загружается отдельно на любом перекрёстке, где стоит указатель. На 

каждой улице также находятся дома, в некоторые из которых можно зайти – и такое 

помещение тоже прогружается отдельно. Это было необходимо учесть для 

дальнейшего создания объёма в городском пространстве, потому что приемы, 

использовавшиеся для создания объёма в лесу, в нем бы уже не сработали.  

Сюжет первой главы игры преимущественно вращается вокруг цветочного 

магазина – с улицы, на которой он располагается, и было решено начать работу.  

В первую очередь нужно было определиться, из каких источников черпать 

вдохновение. Реальный и волшебный мир в игре не противопоставляются друг 

другу, а дополняют и продолжают друг друга. Игра не несёт посыла о том, что один 

из миров интереснее, лучше или важнее, а наоборот – показывает, что в каждом из 

них можно жить – как в мире чувств, идей и эмоций, так и в мире действий и 

решений. Из этого следует то, что городской антураж не должен быть слишком 

скучным и обыденным, это должен быть мир, в котором, наравне с волшебным и 

загадочным лесом, хочется остаться. Однако это должно быть привычное и 

понятное окружение.  

Таким образом, основным референсом стали Сталинские здания, в частности 

располагающиеся в старых районах Челябинска, например, в Центральном, 

Металлургическом, Ленинском и других районах. Атмосферные фотографии таких 

зданий имеют огромную популярность в интернете, также в основу легли здания с 

улиц Санкт-Петербурга. Был проведён поиск популярных среди молодежи зданий 

и мест в Челябинске и Челябинской области, также были найдены различные 

неизвестные старые здания, часть из которых находится в полуразрушенном и 

заброшенном состоянии. Далее с этих зданий и улиц были сделаны наброски. 

Использование старой архитектуры позволяет привычным и понятным языком 

создать необычное окружение, кроме того поднимает интерес младшего поколения 

к истории города и тех вещей, окружающих нас ежедневно. В процессе поисков 

было найдено множество зданий, спрятанных в листве или давно заросших, 

разрушенных, но все равно поражающих своей красотой. Таким образом 

правильный подбор референсов помог достичь одной из главных целей окружения 

в игре – обратить внимание детей и молодых людей на красоту родного города.  

Как и в случае со всеми лесными локациями, далее было необходимо найти 

способ создания разнообразного окружения при наименьших затратах, также 

рассчитывая на потенциальное расширение мира игры в дальнейшем. Каждая 

улица, как и каждый сектор мира леса, имеет свою точку интереса. Например, 

цветочный магазин, школа, вход в парк и т. д. Точкой интереса в данном случае 
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является то здание, которое имеет большую роль в сюжете, и, следовательно, то, в 

которое обязательно попадает игрок. Остальные здания больше выполняют 

функцию декорации и нарративную функцию. Поэтому было решено разделить 

здания на несколько групп: точки интереса, здания-декорации, и здания, важные в 

повествовательной составляющей. В данном случае, точки интереса – это 

уникальные здания, описания которых присутствуют в гейм-дизайн документе и в 

сценарии, их дизайн важно прорабатывать до мельчайших деталей. Здания-

декорации – это здания, необходимые для заполнения пространства и создания 

необходимой атмосферы. Эти здания не упоминаются в сюжете и никак не 

описываются в техническом задании, однако они нужны для создания дистанции, 

которую игрок должен проходить по сюжету игры. Здания, важные в 

повествовательной составляющей – это здания, чей внешний вид упоминается в 

сценарии, в диалогах персонажей и другом внутриигровом содержании.  

Таким образом, для зданий-декораций было решено разработать несколько 

основ в виде кубов из разного материала, взятых с реальных примеров, а также 

несколько видов окон, дверей и дополнительных архитектурных элементов. Все 

эти детали имеют какой-то референс с настоящего здания в Челябинске, о чем 

периодически упоминается в игре и можно найти в записях, который персонаж 

хранит у себя в столе.  

Здания, имеющие роль в повествовании, собираются по такому же методу из 

заранее отрисованных фрагментов, однако для них было решено создать отдельные 

уникальные детали, упоминающиеся в сюжете [25].  

 Уникальное здание, являющееся точкой интереса на данном отрезке локации, 

является цветочный магазин (рис. 2.11). Он должен выделяться из ряда других 

зданий на улице, а также при его разработке было необходимо учесть его игровые 

функции. В цветочный магазин должно быть удобно заходить с улицы через 

главную дверь, также, согласно истории, в дальнейшем открывается проход на 

чердак и верхние этажи, ведущие на балкон, выходящий на улицу. Несмотря на то, 

что возможность обзора в локации ограничена размером экрана и способностями 

персонажа подпрыгивать и пригибаться на определенную высоту, дальнейшая 

необходимость оказаться на балконе предполагает проработку зданий не только на 

видимом уровне, но и за пределами экрана. 

В качестве референсов подошли Челябинские магазины, расположенные в 

центре города, особенно подошли маленькие цветочные магазины, а также 

кофейни с необычным дизайном, использующие цветы в качестве элемента декора. 

Были выделены основные закономерности: большое количество света, однако 

приглушенная и тёплая, мягкая атмосфера в помещении. Также текстуры дерева и 

различные необычные элементы интерьера, переплетающиеся с цветами. Для 

создания уникальной атмосферы было решено также добавить элементов, 

использующихся реже, например, навесы над цветами, и выставленные на улицу 

растения в горшках. Локации города должны показывать родной Челябинск с 

лучших его сторон, тем, которым он может стать, если уделять больше внимания 

экологии, своему поведению и отношению к загрязнению его улиц и природы.  
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За основу помещения цветочного магазина были взяты комнаты Тео, 

разработанные ранее, только, в сравнении с ними, цветочный магазин должен был 

быть больше, поэтому локацию было решено сделать длиннее. По описаниям эта 

локация должна была делиться на три части, в каждой из которых предусмотрены 

свои механики взаимодействия, а также маленькие логические игры. В первой 

части находится касса, стеллажи с цветами, разные элементы, с которыми 

предполагается взаимодействие в дальнейшем. Во второй стоит стол, на котором 

можно изготовить подарки, в этой части предусмотрена небольшая логическая 

игра. В третьей находится большой шкаф с цветами и выход в оранжерею, доступ 

к которой откроется позже, как и к кладовой комнате, находящейся между вторым 

и третьим фрагментом локации. На этапе скетча была выбрана гамма – теплая, 

использующая сочетание приглушенного фиолетового и бордового вместе с охрой, 

теплыми желтыми и оранжевыми оттенками, а также зеленая растительность и 

светлые белые, голубые и оранжевые цветы (рис. 2.12). В локации присутствуют 

резкие и насыщенные тени, чтобы соблюдался колорит города, однако они 

разбавлены мягкими краями и чуть более светлыми рефлексами. палитра 

цветочного магазина гораздо светлее, чем палитра города, но несмотря на это 

сохраняются контрастные соотношения, и поэтому цветочный магазин остается 

городской локацией (рис. 2.13). В языке форм также присутствует сочетание 

прямых, городских форм, и извивающихся лесных, однако прямые формы 

преобладают. В локации большое количество мелких элементов, помогающих 

погрузиться в историю глубже. Все элементы были разделены на необходимое 

количество слоев и отрисованы. 

Далее продолжилась работа над улицей города. В лесных локациях проблема с 

перспективой возникала реже потому что растительные объекты не имеют четких 

граней, и это позволяет играть со светом и эффектами для создания глубины. В 

случае города возникла проблема, что, подходя к переходу через дорогу, игроку 

открывался вид на боковую грань здания. При движении рядом с объектом эта 

грань становилась бы шире, но в условиях 2D-графики, воссоздать подобный 

эффект было бы очень затратно и гораздо менее эффективно, чем использование 

3D-модели. Решением данной проблемы стал прием, используемый также во всех 

комнатах: подходя к боковой грани, она отрисована статично, но в условиях 

небольшого масштаба и движения игрока, а также при наличии необходимых для 

навигации по городу элементов, искажения в перспективе и отсутствие движения 

не должно быть заметно. Таким образом было необходимо отрисовать несколько 

типов углов домов разных цветов, для последующего соединения с основным 

фасадом, при необходимости. На горизонте дорога вдаль тусклеет. Для заднего 

плана было отрисовано несколько силуэтов городского и лесного ландшафта, они 

размещаются в несколько слоев на заднем плане, а поверх располагаются 

необходимые по сюжету эффекты (туман, дождь и т.д.). Также было необходимо 

разработать для таких перекрестков элементы, обеспечивающие навигацию. 

Механика передвижения по городу такая: двигаться можно от начала и до конца 

каждой улицы, но, чтобы перейти на другую улицу, нужно дойти до перекрестка и 

воспользоваться специальным указателем. Этот указатель должен быть заметен, 
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должно быть понятно, что это элемент взаимодействия. При нажатии на этот 

элемент открывается карта, показывающая карту города и доступные улицы. 

Важно понимать, что этот указатель не перемещает игрока на абсолютно любую 

другую точку на карте, он лишь позволяет переместиться на перекресток или 

несколько перекрестков выше или ниже. В результате, для обеспечения 

взаимодействия с картой был разработан элемент – столб с указателями. Он 

одинаковый для каждого из перекрестков и выполнен в стилистике других 

городских элементов. 

Разработка карты города 

Созданные для перекрестков указатели являются лишь частью навигации, 

благодаря которой осуществляется передвижение в городе. Далее было 

необходимо разработать карту города, вписав ее в сеттинг и сделав ее понятной. В 

качестве референса были использованы реальные городские планы, путеводители, 

а также карты из игр, действие и сюжет в которых происходит в городе. С их 

помощью была создана карта, имитирующая настоящую карту города, однако 

выбран более аутентичный игре стиль и палитра (рис. 2.14). 

Разработка карты прохождения 

Для того чтобы отслеживать свой прогресс в игре и иметь возможность с ним 

взаимодействовать – переигрывать какие-то моменты и смотреть на свои 

достижения, необходима карта прохождения. В меню взаимодействие с этой 

картой также позволяет запустить игру или открыть новый слот сохранения, 

смахнув карту прохождения влево или вправо.  

Карта прохождения по своей системе схожа с инфографикой. В карте 

прохождения должны были отражаться ключевые моменты в сюжете, а также 

охватываться все наиболее значимые локации. Эта карта должна не просто 

помогать осуществлять взаимодействие, но и служить частью повествования, 

сохраняя атмосферу игры даже за ее пределами, а также предоставлять игроку 

информацию об уже пройденном сюжете просто и лаконично.   

Таким образом перед началом работы было необходимо ознакомиться со всем 

сюжетом, разделить его на части, совпадающие с частями игрового процесса, 

описанного в геймдизайн-документе, а также выписать все локации, без которых 

понимание сюжета сильно усложнялось бы. Полученную информацию нужно было 

зарисовать в виде схемы, состоящей из блоков, каждый из которых соответствует 

важному сюжетному моменту, а также составить текстовое описание.  

После проведения анализа аналогов, была выбрана стилистика, в которой все 

объекты изображены в изометрии. Карта прохождения должна была способна 

самостоятельно рассказать историю, а значит она должна быть интересной и 

насыщенной деталями, но при этом поддерживать стилистику уже разработанных 

частей интерфейса. Определившись с изометрическим видом объектов, был сделан 

более подробный набросок. В нем была определена композиция, а также 

нарисованы ключевые локации, такие как: комната Тео, дерево с прудом, школа, 

школьный кабинет, цветочное поле, главный цветок-головоломка, а также 

загадочные механизмы, похожие на кубик Рубика. Несмотря на то, что мир игры 

открытый, и почти на все эти локации игрок будет то и дело возвращаться, 
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основное событие всегда крутится вокруг какой-то одной локации и персонажа, 

который там находится. Стоит отметить, что на наброске было решено создать 

связь между размером изометрической упрощенной модельки локации и временем 

нахождения на том или ином этапе игры.  

Далее каждая локация была отрисована отдельно в изометрии, а после все 

детали были собраны в один лист (рис. 2.15). На этом этапе было решено создать 

связь между этапами в виде мостиков, каждый из которых как-то отражает 

специфику той или иной локации, например, деревянный мост ведет из леса, а из 

комнаты Тео ведет подвесной мост, отсылающий к веревочной лестнице, по 

которой главный герой спускается из домика на землю.  

Разработка диалогов  

Взаимодействие с игровыми персонажами в игре осуществляется с помощью 

диалогов. Когда в локации появляется персонаж, при приближении к нему 

предлагается вариант взаимодействия – диалог. При нажатии экран темнеет, а 

собеседник появляется крупным планом вместе со своими репликами. Для 

осуществления взаимодействия в таком диалоге, игра предлагает игроку несколько 

вариантов ответа. В нелинейных играх, которой и является «Эхо», это может 

оказывать влияние на развитие сюжета, что добавляет реиграбельности игре. Таким 

образом, система диалогов в играх очень важна, ее дизайн должен мотивировать 

игрока читать информацию, чтение не должно быть затруднено. 

Во многих играх такой диалог отображается на подложках, продолжающих 

сеттинг игры. В играх в жанре фэнтези, например, такими подложками часто 

выступают различные свитки, это привычный и понятный образ, так как он и 

функционально, и визуально поддерживает идею общения. Для разрабатываемого 

проекта было необходимо найти аналогичный образ. Таким образом стали силуэты 

листьев на светлой лаконичной подложке (рис. 2.16). Так как полное название игры 

«Эхо незримых лесов», возникла идея использовать это в диалоге, таким образом 

реплика, которую говорит персонаж – это своеобразное эхо, возникшее на пустой 

лаконичной подложке, по очертаниям напоминающей лесную растительность. 

Также такой дизайн позволяет добавить элементы из интерфейса, а именно 

переливающиеся края, и они же используются для добавления отзывчивости 

интерфейсу. Стрелки для перематывания диалога, а также иконка выбора реплики 

так же соответствуют стилистике интерфейса. 

Разработка игровых заставок 

В игре присутствует некоторое количество заставок. Самой первой заставкой 

является экран загрузки – это то изображение, на которое игрок будет смотреть 

какое-то время, прежде чем игра загрузится, иногда это время достаточно 

длительное относительно ожиданий игрока. В некоторых мобильных играх и 

приложениях на месте этой заставки может быть черный экран, или экран с 

логотипом, и это не оттолкнет игрока и не заставит его скучать. Однако, стоит 

учитывать, что любой игрок это запомнит, и чем дольше будет загрузка, тем 

сильнее он будет осуществлять сопротивление во время следующего входа.  

Для того, чтобы удержать внимание игрока, а также сделать такой загрузочный 

экран полезным, было решено совместить лаконичную градиентную заливку на 
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весь экран, повторяющую градиенты подложек интерфейса, и небольшие 

анимации, сопровождающие загрузку (рис. 2.17). Во внутриигровых экранах 

загрузки также добавляются небольшие подсказки по управлению, рациональному 

распределению ресурсов, и лору. Анимации выбираются случайным образом из 

списка отрисованных анимаций. 

Главная заставка игры – это ее лицо, именно по этой заставке вероятнее всего 

игрок будет вспоминать игру. Следовательно, на главную заставку необходимо 

вынести: главных персонажей игры, элементы или персонажей, связанных с 

завязкой и главным конфликтом игры, элементы сеттинга, а также название игры. 

На наброске заставки название было помещено по центру, по обоим краям от него 

размещались главные персонажи. Для того, чтобы добавить анимацию и удержать 

внимание зрителя, было решено разделить заставку на две части: передний план и 

задний. Таким образом на переднем плане остались персонажи и окружение, а для 

заднего плана была создана градиентная подложка, плавно меняющая свой цвет. 

Она была сделана достаточно темной по тону, и таким образом логотип игры 

хорошо считывается (рис. 2.18). Схема, используемая в заставке, позволяет 

создавать новые заставки для разных частей игры.  

Разработка конструктивной игрушки 

 Для развивающей мобильной игры, чьей аудиторией являются школьники, 

было решено в качестве элемента продвижения выбрать тот объект, который будет 

с одной стороны являться продолжением игры, а с другой стороны перенаправлять 

внимание на иной вид деятельности. Также такая игрушка может стать приятным 

бонусом к самой мобильной игре, а также в процессе сборки мотивировать ребёнка 

взаимодействовать со своей семьей и проводить время вместе, более того, игрушку 

можно расположить на полке в качестве украшения, создав в комнате немного 

сказочную атмосферу. 

 По сюжету игры присутствует два главных героя, поэтому было решено 

разработать две конструктивные игрушки – Тео и Девочки. Так как костюм Тео 

имеет менее сложные формы, подобные друг другу, было решено начать с него. 

 Развертка игрушки Тео 

 Перед созданием первых эскизов было необходимо определиться с тем, какие 

требования к будущей игрушке необходимо соблюсти. Одним из таких требований 

является минимальное количество либо полное отсутствие склеек в будущей 

конструкции. Так как аудитория игры предполагает, что игрушку может попросить 

себе в качестве небольшого подарка ребёнок от шести лет, взаимодействие с клеем 

будет потенциально снижать возможность собрать игрушку самостоятельно. 

Кроме того, не все такие конструкции держатся хорошо и могут со временем 

отклеиться или изначально оказаться собраны неправильно. Также, при неудачной 

склейке попытка исправить ситуацию будет наносить вред изделию, и игрушка 

может прийти в неприятный вид, и снизить вероятность последующей покупки 

новой игрушки и взаимодействия с продуктом. 

 Далее, перед созданием эскизов было необходимо также определить общую 

стилистику персонажа, его пропорции, чтобы понимать, какую форму превращать 

в человечка (рис. 2.19). 
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 Варианты на первых эскизах и пробных макетах было решено не использовать. 

Они были модернизированы таким образом, чтобы минимизировать количество 

склеек и оставить склеивающиеся элементы лишь внутри одной детали, а для 

соединения деталей между собой использовать клапаны. В новых эскизах удалось 

таким образом соединить туловище с головой, а также руки, но возникли проблемы 

с ногами, и конструкция оказалась слишком сложной для сборки и плохо держалась 

(рис. 2.20). В следующей черновой развертке появилась идея отказаться от нижней 

плоскости головы. При сборке конструкций, в чьей основе лежит кубическая 

форма, при склеивании всегда возникала проблема с приклеиванием последней 

плоскости, так как взяться изнутри уже было невозможно. Убрав ее из конструкции 

вообще, появилась возможность упростить сборку, а также рассмотреть иные 

варианты крепления тела к голове. Таким вариантом стал длинный язычок, идущий 

в продолжение плоскости затылка. Изначально рассчитывалось заправлять его 

внутрь через две прорези в туловище, на уровне шеи, но далее появилась идея 

вытащить его наружу, добавив игрушке подвижности и интерактивности. 

 Конструкция туловища была увеличена относительно туловищ подобных уже 

существующих фигурок. Пропорции будущей фигурки должны быть утрированы, 

но слишком маленькое тело по отношению к голове мешает фигурке быть 

устойчивой. Скрепляется тело благодаря четырем клапанам, некоторые детали 

(например, нижние плоскости) не прикрепляются к телу. В нижней плоскости 

также есть прорези для ног. Конструкция ног держится также благодаря этим 

прорезям, поэтому количество клапанов в этом моменте также минимизирована, а 

значит и сборка не будет доставлять трудностей и неудобств. 

 Развертка рук похожа на ноги, так как держится в основном благодаря 

креплению к туловищу. Также на ней присутствует по два маленьких клапана, 

благодаря которым персонаж может принимать две позиции: со сжатым кулаком, 

и без. Также на руках присутствуют элементы, повторяющие элементы одежды. 

 Завершающими деталями для фигурки стали дополнительные элементы, 

делающие игрушку интереснее и более отличной от других игрушек: завязки 

кофты на передней части тела, прядь волос и капюшон (рис. 2.21). Эти элементы 

можно по желанию снимать и вновь добавлять. 

 Развертка игрушки Девочки 

 В создании развертки для игрушки Девочки было решено отталкиваться от 

созданной и собранной несколько раз игрушки Тео. Согласно исследованиям 

референсов, многие фигурки, как бумажные, так и пластиковые, одинаковые по 

габаритам. Персонажи в кино могут иметь разницу в 20 см роста, и иметь разное 

телосложение, но в подобных линейках игрушек с сильно утрированными 

пропорциями, они будут одного роста и размера. Было решено отойти от этой 

тенденции, и внести небольшие различия: показать, что Девочка ниже Тео, 

изменить форму туловища и отношение туловища к росту, изменить длину ног и 

форму рук. При этом общая стилистика должна прослеживаться, должно быть 

понятно, что игрушки из одного коллекционного набора.  

 Так как изменения формы лица и всех черт лица было решено показать 

графикой, габариты головы было решено не изменять, и начать изменения с 
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туловища и ног. В игре персонаж Девочка носит большой голубой плащ 

ромбовидной формы. Отталкиваясь от квадратной формы туловища тела, было 

решено расширить его книзу, а кверху чуть сузить, добавив таким образом силуэт 

вытянутого треугольника в игрушку. Так как нижняя плоскость туловища 

изменилась, относительно нее изменились и ноги: нижняя плоскость была 

расширена, верхняя сужена, вся конструкция была укорочена.  

 Собрав три этих детали вместе оказалось, что из-за добавления расширения в 

конструкцию платья Девочки, голова крепилась под наклоном. Из-за этого 

персонаж смотрел вниз, в пол, и со временем бумага начала гнуться. Поэтому 

развертку было необходимо еще раз переделать таким образом, чтобы крепление 

для головы, располагающееся на спине, находилось перпендикулярно полу. Также 

были немного изменены ноги: передняя плоскость была увеличена для того, чтобы 

поддерживать общий наклон всей конструкции. Для того, чтобы еще больше 

подправить силуэт фигурки, было решено также немного сузить голову сбоку.  

Оставалось только изменить руки. У плаща Девочки по описаниям из игры 

присутствуют большие рукава, они также поддерживают весь силуэт. Поэтому 

руки Девочки были чуть увеличены относительно рук Тео. Завершающими 

деталями стал хвостик и декор для плаща (рис. 2.22).  

 Графическое оформление игрушек 

 Для графического оформления фигурок было необходимо перенести графику из 

игры, адаптировав ее под масштаб игрушки (рис. 2.23). В игре представлено два 

вида стилистики персонажей: более реалистичные, которых можно увидеть во 

время игрового процесса, и более утрированные, сопровождающие пользователя в 

настройках и в меню. Именно этот вариант стал основной для адаптации, однако в 

итоговом дизайне появились некоторые изменения. Так как головы игрушек 

достаточно большие, было решено сильнее проработать волосы, добавить тени и 

блики. Также были добавлены детали костюма, например, различные складки. 

 Кроме этого, так как игрушку будет собирать покупатель, вероятнее всего не 

видящий подобных схем, было необходимо оставить пунктирные линии сгиба, 

частично замаскировав под детали персонажа. Таким образом в некоторых местах 

были добавлены дополнительные линии складок для того, чтобы пунктир был 

менее заметен издалека.  

  

 2.2. Функционально-технологические и эргономические решения 

 

 Окружение 

 Для создания эскизов была использована программа Procreate, часть эскизов 

была отрисована на бумаге с использованием карандашей и туши. Вся графическая 

часть была отрисована вручную с использованием программы Adobe Photoshop 

2020. Для создания покадровой анимации использовалась программа Clip Studio 

Paint, позволяющая отрисовывать в высоком качестве растровые изображения и 

собирать в единый файл анимации.   

 При выборе размера для отрисовки элементов локации учитывалось 

максимальное разрешение экрана мобильных носителей. Таким является 
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разрешение планшета IPad Pro 2048*2732. Стандартное FullHd изображение 

достигает разрешения 1920*1080, из-за чего при попытке собрать игру с файлами 

недостаточно большого разрешения могут возникнуть проблемы с отображением. 

Для игры повествовательного жанра, использующей графические методы для 

создания атмосферы и удержания игрока, это критичный параметр, поэтому было 

решено выбрать максимальный размер. Стоит учитывать, что некоторые объекты 

также меняют свой размер, по сюжету игрок может их приблизить, поэтому для 

таких элементов создавался документ большего размера. Также было проведено 

несколько тестов, и элементы окружения и интерфейса время от времени 

помещались в движок, а после – игровой файл открывался с различных мобильных 

устройств. Это позволило проконтролировать процесс и убедиться, что стилистика 

и детализация позволяют сжать файл без потери качества.  

 Цветографическое решение окружения 

 На выбор цветового решения влиял сюжет игры, необходимая для создания 

атмосфера, стилистика игры, целевая аудитория, а также учет проанализированных 

аналогов некоторых компьютерных игр. На основе проведенных предпроектных 

исследований сформировалось цветовое решение.  

 Использованные цвета  

RGB: R – 235, G – 122, B – 118; CMYK: C – 0, М – 64, Y – 46, K – 0;  

RGB: R – 112, G – 125, B – 251; CMYK: C – 62, М – 49, Y – 0, K – 0;  

RGB: R – 78, G – 48, B – 124; CMYK: C – 78, М – 100, Y – 20, K – 13;  

RGB: R – 83, G – 75, B – 140; CMYK: C – 79, М – 100, Y – 16, K – 0.  

RGB: R – 0, G – 0, B – 0; CMYK: C – 100, М – 100, Y – 100, K – 100;  

RGB: R – 255, G – 255, B – 255; CMYK: C – 0, М – 0, Y – 0, K – 0;  

RGB: R – 200, G – 215, B – 220; CMYK: C – 20, М – 10, Y – 10, K – 0. 

Шрифты в интерфейсе 

В качестве основного шрифта, использующегося во время диалогов с 

персонажами, был выбран шрифт Elanor, гарнитура в начертании regular. В веб-

дизайне не рекомендуется использовать размер шрифта меньше 12 пикселей, а для 

мобильных устройств рекомендуется использовать 17 пикселей и выше. Для 

вторичного текста можно использовать размер шрифта 15 пикселей, а также можно 

брать размеры меньше для подписей и текста третьего уровня, однако не 

рекомендуется использовать размер шрифта меньше 10 пикселей. Для выделения 

имени персонажа перед репликой диалога было решено не увеличивать текст, а 

выделять его более тяжелым вариантом начертания.  

 Цветографическое решение конструктивной игрушки 

 Игрушка должна привлечь нового игрока как потенциального потребителя 

продукта, и вместе с этим быть достойным продолжением игры, в которую хочется 

поиграть даже после виртуального красочного мира. Цвет имеет огромную роль в 

таком объекте, так как способен вызвать эмоцию и сообщить информацию или 

значение, также с помощью цвета можно как акцентировать внимание на продукте, 

так и испугать потенциального покупателя. В данном случае на выбор цветового 

решения больше всего повлияла стилистика игры, настроение и предпочтения 

целевой аудитории. Таким образом доминирующими цветами в обоих игрушках 
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используются доминирующие цветы персонажей в игре, а также ряд 

дополнительных цветов, выбранных специально для разрабатываемых игрушек. 

Использованные цвета 

RGB: R – 35, G – 90, B – 85; CMYK: C – 85, М – 45, Y – 60, K – 30;  

RGB: R – 80, G – 160, B – 150; CMYK: C – 70, М – 20, Y – 45, K – 0;  

RGB: R – 200, G – 215, B – 220; CMYK: C – 20, М – 10, Y – 10, K – 0;  

RGB: R – 0, G – 0, B – 0; CMYK: C – 100, М – 100, Y – 100, K – 100;  

RGB: R – 255, G – 255, B – 255; CMYK: C – 0, М – 0, Y – 0, K – 0;  

RGB: R – 200, G – 215, B – 220; CMYK: C – 20, М – 10, Y – 10, K – 0. 

 Шрифты в конструктивной упаковке 

 Не менее важной составляющей хорошего дизайна, нежели цвет, являются 

шрифты. Так как графическая составляющая опирается на стилистику игры, шрифт 

было решено подобрать в соответствии с ее фирменным шрифтом. Шрифт 

используется в качестве подсказок на листах, где располагаются схемы разверток, 

их которых ребенку предлагается собрать игрушку. Шрифт должен быть 

достаточно игривый, и подходить под стилистику упаковки и игры. Таким 

шрифтом стал Karton Regular, 14 кегль, а также 12 кегль для небольших подписей. 

Выводы по практическому разделу 

В практическом разделе на основе анализа окружения, а также требований и 

различных правил, согласно которым дизайн локации в игре взаимодействует с 

игроком, были созданы наброски локации. В набросках была определена 

атмосфера будущих локаций, что важно для создания правильного настроения в 

игре, влияющего на последующий получаемый пользователем игровой опыт.  

Велись поиски палитр для каждой игровой зоны, а также поиски различных 

образов и силуэтов. Каждый образ опирается на гейм-дизайн документ, 

дальнейшая его разработка, включающая в себя подбор конкретных элементов и 

палитры, опирается на переработанные референсы, произведения искусства, 

известные образы, историю родного города и страны.  

Были разработаны элементы интерфейса, помогающие осуществлять 

взаимодействие игрока с игровым миром. Такими элементами стали оформление 

диалогов с персонажами, а также разработка карты Города для передвижения по 

локации. Элементы опираются на графический язык как и интерфейса, так и игры. 

Результатом практической части стала готовая дизайн-концепция элементов 

окружения и интерфейса развивающей компьютерной игры для школьников, а 

также коллекционный набор, работающий как продвижение продукта.  
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

 

В результате исследования была разработана дизайн-концепция окружения и 

элементов интерфейса развивающей компьютерной игры для школьников с 

использованием новых методов графического оформления, таких как 2D-графика. 

Использованный метод позволяет снизить затрачиваемые на производство игровой 

графики ресурсы, разумно и рационально использовать технические возможности 

современных смартфонов, а также понизить порог вхождения для новой аудитории 

и сделать подобные игры более доступными на рынке как для потребителя, так и 

для разработчика. Исходя из этого можно сделать вывод, что использование 

данного метода может позволить разработчикам в игровых компаниях уделять 

больше внимания созданию качественной игры, при этом не уступать другим 

продуктам в графическом оформлении. Стилизованное рисованное окружение, 

отвечающее современным тенденциям, позволяет внести в образы окружающего 

мира неповторимые нюансы, а также позволяет продукту быть 

конкурентноспособном на игровом рынке в России. 

Разработанная графика для проекта, позволяющего ребенку школьнику 

проводить досуговое время с пользой, решая логические задачки и головоломки в 

приятной эстетической игровой среде, позволяет окунуться в сказочный мир, и 

отвечает всем параметрам, заданным в техническом задании. Визуальное 

оформление игры не только использует наиболее безопасный цветовой спектр, но 

и использует образы, отсылающие к произведениям искусства и культуре родного 

города и страны. Разработанные образы локаций осуществляют взаимодействие с 

игроком, помогая ему в прохождении, направляя по игре и рассказывая историю. 

В процессе работы была исследована эстетическая среда окружения в 

мобильных играх, была определена связь между историей, механиками и 

визуальным языком игры. Также были проанализированы аналоги и выделены 

основные принципы создания дизайна различных элементов уровней и интерфейса 

для игры. В дальнейшем, на основе всех полученных данных, была разработана 

концепция окружения для локаций, карты мира, на основе концепции был создан 

набор элементов для игры. Также были разработаны детали интерфейса, такие как 

диалоги и карта, на их основе были разработаны элементы для игры. 

Исследование имеет практическую значимость: финальную дизайн-концепцию 

можно использовать в качестве визуального оформления развивающей 

компьютерной игры для школьников.  

 Результатом работы стала дизайн-концепция окружения и элементов 

интерфейса развивающей компьютерной игры для школьников. 
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ПРИЛОЖЕНИЯ 

Приложение 1 

Аналоги 

 

 
 

Рис. 1.1. Одна из первых сцен первого 

уровня игры «RiME» 

 

 
 

Рис. 1.2. Птица на втором уровне игры «RiME» 

 

 
 

Рис. 1.3. Третий уровень 
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Продолжение приложения 1 

 

 
 

Рис. 1.4. Головоломка в «RiMe» 

 

 
 

Рис. 1.5. Кадр из игры «Ori and The Blind Forest» 

 

 
 

Рис. 1.6. Платформы в игре «Ori and The Blind Forest» 
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Продолжение приложения 1 

 

 
 

Рис. 1.7. Один из начальных уровней игры «Gris» 

 

 
 

Рис. 1.8. Визуальные образы в «Gris» 

 

 
 

Рис. 1.9. Геометрические формы в «Gris» 
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Продолжение приложения 1 

 

 
 

Рис. 1.10. Элементы окружения в «Gris» 

 

 
 

Рис. 1.11. Пример палитры на уровне «Hollow Knight» 

 

 
 

Рис. 1.12. Визуальная коммуникация с помощью  

событий в «Firewatch» 
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Продолжение приложения 1 

 

 
 

Рис. 1.13. Карта мира в игре «Ведьмак» 

 

 
 

Рис. 1.14. Карта мира в игре «Red Dead Redemption 2» 
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Окончание приложения 1 

 

 
 

Рис. 1.15. Карта мира в игре «Persona 5» 

 

 
 

Рис. 1.16. Карта мира в игре «Драконика» 

 

 
 

Рис. 1.17. Дизайн диалога в игре «Драконика» 
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Приложение 2 

 

Эскизы 

 

 
 

Рис. 2.1. Поиск цветового решения  

 

 
 

Рис. 2.2. Эскиз главной точки внимания 
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Продолжение приложения 2 

 

 
 

Рис. 2.3. Эскиз локации в цвете  

 

 
Рис. 2.4. Дополнительные элементы 

 

 
 

Рис. 2.5. Итоговая локация 
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Продолжение приложения 2 

 

 
 

Рис. 2.6. Эскиз локации с мостом 

 

 
 

Рис. 2.7. Итоговая локация 

 

 
 

Рис. 2.8. Комната Тео в лесу 
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Продолжение приложения 2 

 

 
 

Рис. 2.9. Комната Тео в городе 

 

 
 

Рис. 2.10. Цветочное поле 

 

 
 

Рис. 2.11. Улица города с цветочным магазином 
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Продолжение приложения 2 

 

 
 

Рис. 2.12. Скетч цветочного магазина 

 

 
 

Рис. 2.13. Итоговая локация 

 

 
 

Рис. 2.14. Карта города 
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Продолжение приложения 2 

 

 
 

Рис. 2.15. Карта прохождения 

 

 
 

Рис. 2.16. Диалог 

 

 
 

Рис. 2.17. Загрузочная заставка 
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Продолжение приложения 2 

 

 
 

Рис. 2.18. Главная заставка 

 

 
Рис. 2.19. Эскиз будущей игрушки 
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Продолжение приложения 2 

 

 
Рис. 2.20. Концепция с клапанами 

 

 
 

Рис. 2.21. Итог развертки Тео 



60 

 

Окончание приложения 2 
 

 
 

Рис. 2.22. Итог развертки Девочки 

 

 
 

Рис. 2.22. Готовые игрушки 
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Приложение 3 

 

Сценарий 

 

 
Рис. 3.1. Сценарий, часть первая 
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Окончание приложения 3 

 

 
 

Рис. 3.2. Сценарий, продолжение 
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Приложение 4 

 

Макет общей компоновки графической подачи ВКР 

 

 
 


