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Игры в мире 
животных



Зачем играют 
суррикаты?

• Тренировка навыков
•Физических
• Социальных

• Адаптация к условиям

• Инстинкт подражания



Зачем играют люди?



•Чтобы расслабиться после затраты сил?

•Чтобы высвободить лишнюю энергию?

•Приготовиться к суровым требованиям жизни?

•Компенсировать неосуществлённые желания?



Что такое игра?

• Игра – всеобъемлющий способ человеческой деятельности, 
универсальная категория человеческого сознания.

“Homo Ludens”- Йохан Хёйзинге, 1938

• Игра находится за пределами стандартных классов, за гранью 
добра и зла, правды и неправды.

• Главной чертой игры является «fun» - забавность.



1. В игры входят по собственному желанию

2. В играх есть цель

3. В играх есть конфликт

4. Игры проходят по правилам

5. Игру можно выиграть или проиграть

6. Игры интерактивные

7. В играх есть вызов

8. Игры могут создавать собственные ценности внутри себя

9. Игры вовлекают игрока

10. Игры – это закрытые формальные системы

Jessy Shell “The Art of Game Design”



• Игра – это процесс решения
проблемы, который выполняется
с игривым отношением



Краткая история развития видеоигр

Tennis for Two
Уильям Хигинботам, Роберт Дворжак – 1958 г.



Atari Pong - 29 ноября 1972 Atari 2600 – 11 сентября 1977

От игровых автоматов к консолям



Настоящее время

• 137.9 млрд. $ за 
2018 год

• 70.3 млрд. $ -
мобильные игры

• 34.6 млрд. $ - PC
игры

• 32.9 млрд. $ -
консольные игры



Из чего состоит
игра?



Эстетика

История

Технология

Механика

Технология – программная реализацияМеханика – правила и процесс

Эстетика – вид и ощущение игры История – последовательность событий



Core loop – ядро игрового процесса





Зачем играм интересные механики?

• Поток, потоковое состояние —
психическое состояние, в 
котором человек полностью 
включён в то, чем он 
занимается, характеризуется 
сосредоточением и полным 
вовлечением в процесс 
деятельности

Михай Чиксентмихайи



Игра Florence (Google Play)



Нарратив –повествование



Компоненты игры гармонично сочетаются друг с другом

Тренировочная площадка для собаки





Критика видеоигр

• Игры – зло

• Из-за игр люди становятся агрессивными

• К терактам подростков толкает повышенная агрессия в 

видеоиграх

• Вместо обучения дети проводят тонну времени за компьютером







Simone Kuhn
Dimitrij Tycho Kugler
Katharina Schmalen
Markus Weichenberger

90 испытуемых
42 мужчины
48 женщин
2 игры
3 группы
2 месяца
52 параметра
4 повтора тестирования



Лудомания и 
гэмблинг

• МКБ 10 – код F63.0

• DSM-5 – addictive disorder

• Некоторые люди не удержаться от 
покупок

• Запрет в лутбоксов в Бельгии в 04.2018



«Трюки» Candy Crush 

https://gdcuffs.com/candy-crush-friends-saga-deconstruct/

График поражений в зависимости от уровня в игре Candy Crush Saga 



Что помогает про лудомании?

• Селективные ингибиторы обратного захвата серотонина 

• Восстановление баланса нейромедиаторов в мозге – у 
патологических игроманов обнаружен пониженный уровень 
норадреналина

• Помощь психолога и нахождение другого интересного занятия 
для человека

https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC1857322/

http://www.cinewsnow.com/health/healthy/Illinois-Institute-for-Addiction-Recovery-33514079.html



Способы удержания



Игры в искусстве и искусство в играх

• Искусство — процесс или итог выражения внутреннего мира в 
(художественном) образе, творческое сочетание элементов 
таким способом, который отражает чувства или эмоции.

• Задача произведения искусства — найти людей, способных 
воспринять идею, и передать им её

• В компьютерной игре средство выразительности – весь игровой 
мир с сюжетом и механиками.

http://gamesisart.ru/art.html



Идеологический посыл в играх

Кадр из игры Metal Gear Solid 2 (2001)



Celeste (2018)

Celeste 
рассказывает 
историю о 
девушке Маделин, 
страдающей 
приступами 
панических атак и 
депрессией

https://www.vice.com/en_us/article/pa5937/my-biggest-revelations-of-2018-came-from-an-indie-video-game

Идеологический посыл в играх



EteRNA



Foldit



EyeWire







Project Discovery Cells (Eve Online)



Project Discovery Exoplanets (Eve Online)





2007

2014



Геймификация

• Это добавление игровых 
активностей и подходов в 
неигровые области. 
Обычно таким способом 
стараются повысить 
вовлечённость участников 
в решение прикладных 
задач.

Игра сети отелей Marriothttp://www.click4it.org/images/4/4b/On_Gamification_and_Persuasion_Enric_Llagostera.pdf

https://people.cs.uct.ac.za/~jgain/publications/gamification.pdf



Геймификация в обучении

Многие сервисы для 
изучения 
иностранного языка 
или прохождения 
онлайн-курсов
используют уровни и 
награды для 
поощрения 
обучающегося



Геймификация в бизнесе

Игра с бонусами за победу для привлечения новых клиентов в банк



Киберспорт

• Это соревнование поодиночке или в командах игроков в рамках 
одной игровой дисциплины. 

• Наиболее популярными киберспортивными дисциплинами 
считаются такие онлайн игры, как Dota 2, Hearthstone, Overwatch, 
League of Legends, Starcraft 2 и другие.

• У экранов мониторов киберспорт собирает больше народу, чем 
традиционный спорт



Киберспорт в Корее

• Starcraft – национальная 
кибердисциплина

• С 2005 года в 
университетах обучают 
киберспорту

• С 2008 для чемпионов в 
играх дают льготы при 
службе в армии ЮК



Немного фактов :)

• Призовой фонд The International 8 в 2018 году – более 25 
млн. $

• Финал лиги чемпионов по League of Legends в 2018 году 
следило более 700 тыс. зрителе по всему миру, а с учётом 
Китая – более 29 млн.

• Киберспорт был признан официальным видом спорта в 
России в июне 2016 года





И всё таки… зачем мы играет?

• Чтобы научиться

• Чтобы пережить сильные эмоции

• Чтобы прикоснуться к искусству

• Чтобы убить время :) Никто не любит ждать чего-то без дел :Р


