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УДК 004.92 

 

ОСНОВИ ГЕЙМДИЗАЙНУ. ПРАВИЛА І ПРИНЦИПИ ПРОЕКТУВАННЯ ІГОР НА 
ПРИКЛАДІ РОЗРОБКИ МОБІЛЬНОЇ ГРИ «BEE ARENA» 

СУЛІМА Ю.Є., ПОДОЛЬСЬКИЙ В.І., САВЕЛЬЄВ В.В. 
Відокремлений структурний підрозділ «Одеський технічний фаховий коледж 

 Одеського національного технологічного університету» 

 

Будь-яка комп’ютерна гра розпочинається з ідеї та конструювання ігрового світу – 

саме цим займаються геймдuзайнери. Вони придумують правила, по яких працюватиме гра і 
житимуть її персонажі: задають кінцеву мету гри та визначають варіанти вибору в 
процесі ухвалення рішень гравцем, що впливають на кінцевий результат. В статті наведені 
основні елементи геймдизайну та приклад їх використання у проекті «Bee Arena». 

 

Постановка проблеми. Одне з головних завдань геймдизайнера – організувати 
дозвілля користувача так, щоб він приємно провів час в грі. Навіть з насолодою провів, тобто 
отримав хороший досвід. Тому при створенні гри геймдизайнер повинен думати про 
призначений для користувача досвід. Якщо гравець отримує цікавий вибір, нові емоції і 
переживання, новий досвід, то він запам‘ятає це і повертатиметься до такої гри. В якості 
прикладу розглянуто створення мобільної гри «Bee Arena», розробленої студентами ВСП 
«ОТФК ОНТУ» в рамках Global Game Jam + Photon. 

Основний матеріал. Головна функція геймдизайнеру – проектування ігрового досвіду. 
Він створює не лише структуру гри, але й вирішує які емоції випробовуватиме гравець на 
кожному її етапі. У цьому сенсі робота геймдизайнера дуже схожа на роботу кінорежисера. 
Крім того, геймдизайнер управляє процесом виробництва гри, і в цій суті він виступає як 
повноцінний продакт-менеджер. 

 Геймдизайнер конструює базову динаміку гри, яка відповідає за загальне відчуття від 
гри у користувача. Базова динаміка ґрунтована у свою чергу на базовій ігровій механіці – 

способах взаємодії об‘єктів з гравцем та ігровим простором. Наприклад, головна ігрова 
механіка шахів – це переміщення шахових фігур по полю.  

Геймдизайнер – досить широке поняття. У мікрокомандах, що займаються розробкою 
ігор, він може працювати удвох з програмістом. У великих компаніях у геймдизайнерів є 
різні спеціалізації, які по суті є різними суміжними професіями. Ігровий дизайн у великих 
проектах може проходити в різних сегментах від дизайну самих світів до ігрових текстів 
(діалогів, ігрових описів і сповіщень), інтерфейсів та створення персонажів.  

Якісний геймдизайн акцентований на гравцях. Це означає, що над усе інше в 
розрахунок береться гравець і його бажання. Замість того, щоб направляти дії гравця за 
допомогою правил, якісний геймдизайн мотивує гравця рухатися у визначеному дизайнером 
напрямі. Поставити перед гравцями завдання дістатися до протилежного краю ігрового поля 
або підвищити свій рівень – лише частина завдання. Якщо у них не буде причини або 
бажання до цієї дії, гра стане тортурами. В процесі створення гри дизайнери намагаються 
побачити проект очима гравця: «Про що ця гра? Як я граю? Як я перемагаю? Чому я хочу 
грати? Що мені треба робити в грі?». 

Приведений до самої своєї суті, геймдизайн – це процес створення для гравця 
можливостей зробити значущий вибір, який вплине на результат гри. Уявіть гру як матч з 
боксу. Величезна безліч рішень лежить на шляху до фінальної перемоги. Як довго мені 
тренуватися? Блокувати чи ухилятися? Що зараз вдіє супротивник? Де його слабке місце? 
Вдарити лівою або правою? Ці кілька простих питань навіть близько не наближаються до 
того мільярда рішень, прийнятих боксером протягом матчу. 

 З точки зору мислення всі ігри чимось схожі. Ігри на кшталт тетрису і шахів займають 
ваш розум, змушуючи прораховувати наступні можливі кроки. Ми знаємо, що здійснюючи 
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їх, можемо як продовжити гру, так і програти з розгромом. Ігри на кшталт Sims або серії Sid 
Meyer‘s Civilization змушують гравця приймати десятки рішень в хвилину. Лише мала 
частина цих рішень прямолінійна за типом «піти на схід чи на захід?», але кожне як завгодно 
МАЛЕ рішення впливає на ігровий процес. 

Ви все ще не впевнені, що ігри – лише набір значущих рішень? Згадайте останню гру, в 
яку ви грали і програли. Ставимо на те, що ви можете гранично точно назвати той момент, 
коли щось пішло не так. Деякі рішення або серії рішень в результаті призвели до вашого 
програшу.  

Ми розуміємо подібні речі «заднім розумом», і чим більше ми граємо, тим менше ми 
робимо такі помилки. Але що, як ви не можете назвати момент, в який щось пішло не так? 
Ставимо на те, що ви не повністю розумієте правила цієї гри, і сам ігровий процес вам цього 
розуміння не додав. Коли гравці не розуміють правила, вони не розуміють ані причини, ані 
мети їх існування. Іноді вони навіть програють всуху і не розуміють чому. Зважаючи на це, 
ігрові компоненти повинні містити інформацію, легку для розуміння, використання та 
інтерпретації гравцем. Кожен з приведених нижче пунктів – приклад значущого ігрового 
рішення:  

 розташування військ в покрокових  стратегіях (TBS) або стратегіях реального часу 
(RTS); 

 розподіл очок при підвищенні рівня в рольових іграх (RPG);  
 вибір фігури для ходу в шахах; 
 прицілювання та стрілянина в шутерах (FPS);  
 натискання потрібної кнопки в потрібний час у Guitar Hero.  
Там, де гравець відчуває можливість зробити вибір, і цей вибір впливає на результат 

гри, дизайнер створює значимість. Для того, щоб створити вибір, потрібно створити 
альтернативний варіант, який також має значення. Проте, іноді у гравця немає ніякого 
вибору. Згадайте «Монополію». Після того, як вся власність скуплена, який вибір 
залишається у гравця, крім «кидати гральні кістки й ходити»?  

Нагадаємо що «кидати кістки й ходити» – це не вибір, у цієї дії немає альтернативи. 
Якщо учасники гри не перейнялися якимись особистими модифікаціями до правил для того, 
щоб вирішити цю проблему, в грі більше нічого робити, в ній не залишилося значущих 
рішень. Гравець повністю розуміє правила «Монополії», і результат кожної окремої гри в цій 
ситуації стає передбачуваний. Ось чому «Монополія» з легкістю може викликати нудьгу вже 
через кілька ігор. 

Є багато типів ігор, і точно так само є багато типів геймдизайну: 
 дизайн світу – створення спільної історії та геймсеттінгу; хоча ці завдання в 

основному вирішуються провідним або єдиним дизайнером, вони часто визначають масштаб 
завдань; 

 системний дизайн – створення правил і супутніх розрахунків для гри; це – єдине 
завдання з області геймдизайну, актуальне для будь-якої гри, тому що правила є у всіх ігор; 

 контент-дизайн – створення персонажів, предметів, загадок і місій; 
 ігрові тексти – написання внутрішньоігрових діалогів, текстів та історій; 
 дизайн рівнів – створення рівнів гри, що включає ландшафт карти і розташування на 

цій карті об‘єктів; 
 дизайн інтерфейсу (UI) – складається з двох елементів: як гравець взаємодіє з грою, і 

як гравець отримує від неї інформацію та реакцію на свої дії; в іграх будь-якого типу є UI, 
навіть в нецифрових – поля для настільних ігор проектуються так, щоб поміщатися на стіл 
середнього розміру, а карти – щоб поміщатися в руку середнього розміру. 

Всім цім правилам геймдизайну мав відповідати створений нашою командою проєкт – 

гра «Bee Arena». На рисунках можна побачити власне дизайн світу у одному з рівнів, дизайн 
інтерфейсу користувача (UI) та контент-дизайн – кумедних персонажів нашої гри. 
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Рисунок 1 – Дизайн світу в проєкті «Bee Arena» 

 

 
Рисунок 2 – Дизайн інтерфейсу в проєкті «Bee Arena» 

 

 
Рисунок 3 – Контент-дизайн в проєкті «Bee Arena» 

 

Крім цих конкретних типів дизайну, кожному дизайнеру для розробки гри або якоїсь 
частини гри необхідно серйозне знайомство з обраним джерелом медіа, чи то настільні ігри, 
чи то консольні або навіть ігрові програми на телебаченні. 

Висновки. Багато творчих і технічних фахівців працюють з новітніми технологіями, 
щоб створити круті враження та емоції, які так хочуть отримувати гравці. Якщо вас цікавить 
процес створення масштабних ігрових проектів, тоді вибір професії геймдизайнера – це ваш 
шлях у «ігровий світ». 
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