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соединений показало, что у них есть медленно разлагающиеся узлы распреде-
ления по количеству соединений из-за наличия большого всплеска трафика. 
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Характер персонажа является одним из важнейших факторов при его раз-

работке, а позже и восприятия  игроком. Именно он может стать сильнейшим 
инструментом для управления эмоциями игрока и его впечатлениями от игры. 

В большинстве своём игроки любят сильных и невозмутимых персона-
жей. И тем сильнее будут их эмоции если этот яростный боец внезапно потеря-
ет близкого друга, и вместо того что-бы жестоко мстить, он вдруг впадет в де-
прессию и замкнется в себе, такие контрасты очень помогают игроку почувст-
вовать что он управляет реальным персонажем, ощутить его эмоции и пережи-
вания. Именно  переживания героя позволят усилить ассоциацию игрока с пер-
сонажем, и грамотный дизайнер может вызвать бурю эмоций у игрока всего-
лишь используя характер героя. 

Можно выделить три основних типа персонажей видеоигр.  
Юмористический персонаж 
 говорит смешные вещи: написание смешного диалога – трудный процесс.  
 имеет забавные вещи. 
 смех не всегда означает шутки: важно уметь рассмешить игрока не толь-

ко шутками, но и абсурдними сочетаниями его характеристик. 
Героический персонаж 
 делает героические вещи: спасает принцессу, мир и т.д. Главное что-бы в 

любом действии героя был смысл.  
 герой всегда хорош в чем-то: Лара Крофт хороша в поиске сокровищ. Со-

ник быстро бегает. Саймон Бульмонт эксперт по кнутам. Герой должен иметь 
специальное оружие (навык). 

 Тем не менее…, никто не совершенен: у хорошего героя всегда есть про-
блемы. Фобии, нереализованные амбиции, проблемы с отношениями: важно 
сделать характер героя близьким к реальности. Но одно это проблемы персона-
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жа, а другое сделать их частью игры. Индиана Джонс боится змей. Что прои-
зойдет, если они вползут в камеру с ним? В MMO Chamions Online (Atari, 2009) 
игроки могут выбрать недостатки, такие как уязвимость к огню или к холоду. 

Задира 
 все что делает задира (убийство врагов, открытие дверей), должно де-

латься со стилем 
 не приятная персона. Конечно, почти во всех видеоиграх есть убийства и 

воровство, но задира наслаждается от этих деяний. Они сыплют соль на рану, а 
затем наслаждаются результатами. 

 говорит крутые вещи, но (почти) никогда не кричит. Она очень злобны, 
если это необходимо. Но тут есть подводный камень: стойкие характеры легко 
принимают за бесхарактерные. 

Вторым немаловажным моментом является внешний вид героя, он дол-
жен полностью соответствовать его характеру и способностям. 

«Форма следует за функцией» – т.е. внешний вид напрямую зависит от 
характера и возможностей персонажа, а так-же от места, занимаемого им в со-
циуме. Это правило стало главным девизом при проектировании игровых пер-
сонажей.  

Важным моментом является использование силуэта. Сильный, ясный си-
луэт персонажа имеет важное значение по многим причинам: 

 Говорит о личности персонажа с первого взгляда 
 Помогает отличить одно персонажа от другого 
 Идентификация, как друг, враг 
 Помогает персонажу выделятся на фоне мира и игровых элементов 
Благодаря своим уникальным силуэтам, можно сразу отличить одного пе-

рсонажа от другого.Тяжелого Пулеметчика можно явно отличить от Огнемет-
чика или Шпиона. Более того, их силуэт дает вам снимок их личности, что поз-
воляет игроку быстрее вспоминать и узнавать их. Это важно во время игры, так 
как вы знаете, кто хочет вас убить и можете продумать правильную стратегию. 
Или, что еще более важно, знание того, кто находится у вас под управлением. 

Если разрабатывается несколько персонажей, которые появляются на эк-
ране одновременно, как в многопользовательских играх, нужно сделать их раз-
ными, даже когда они стоят рядом друг с другом. 

Другие способы отличить персонажей друг от друга это их цвет и тексту-
ра. Супер герои в начале комиксов обычно носят ярко-патриотические цвета, 
например красный или синий, а злодеи были одеты в темную, зеленую или пу-
рпурную. В оригинальных Звездных Войнах герои носили черную и белую 
одежду. Дарт Вейдер и штурмовики также носили черно-белые, но очень угло-
ватые и жесткие костюмы – злодейские. 
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