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по сути, отождествляя их через игру слов. Помимо этого, на 
бесконечность, повторяемость, безвыходность указывают три 
знаковые системы, взаимодействующие в названии: вербальная, 
числовая и система специальных математических символов.  
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помощи которого разработчики коммуницируют с игроком, объясняя, как 
работает игра или передавая авторские интенции, философию игры. 
В работе представлена система игровых механик, разработанная в рамках 
проекта по созданию образовательной видеоигры «Арка края». 

Ключевые слова: игровые механики, коммуникация, разработчик, игрок 
The article describes a «developer-player» communication model in video 

games and provides an interpretation of game mechanics as a language of 
communication between developer and player, explaining how the game works or 
what the main idea, or philosophy, of the game is. The article depicts the game 
mechanics system, constructed as a part of the development of the educational video 
game «Arka Kraya». 

Keywords: game mechanics, communication, developer, player 
Научный руководитель: Э.Г. Новикова, канд. филол. наук, доцент ТГУ. 
 
Игра – это один из древнейших способов познания 

окружающего мира, который по своему возрасту может превзойти 
возраст цивилизации и человеческой культуры в целом. 
Но развитие компьютерных технологий привело к значительным 
изменениям во всех сферах человеческой жизни, включая игры. 
Появились новые методы, при помощи которых разработчик 
коммуницирует с игроком. 

Под коммуникацией мы будем понимать, вслед за 
Э. Гриффином, связанный с отношениями процесс создания и 
интерпретации сообщений, которые вызывают определенную 
реакцию [1. С. 36]. Компьютерно-игровой дискурс накладывает 
определённые особенности на само понятие «коммуникации», 
которые активно изучаются в рамках научного компьютерно-
игрового дискурса.  

Если в книгах и фильмах основные средства коммуникации 
между автором и реципиентом – односторонне воспринимаемые 
вербальные и невербальные знаки, то в игре, помимо них, 
присутствует сложная система игровых механик. В этом 
заключается основная специфика игр: игроку представляется целый 
мир, с которым он может взаимодействовать особым образом. 
Принципы этого взаимодействия обусловливаются не только 
жанром, но и тем, какой опыт разработчики хотят передать игроку, 
какие идеи хотят донести. 
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Коммуникация в видеоиграх описывается с двух позиций: 
«игрок – игрок» (или «человек – человек»), то есть возможность 
игроков общаться друг с другом в многопользовательских играх, и 
«игрок – игра» (или «человек – машина») – возможность игрока 
взаимодействовать с игрой [2. С. 154]. Второй вид коммуникации 
осуществляется с помощью игровых механик – способа 
взаимодействия игрока с игровыми объектами в рамках 
установленных ограничений игры [3]. А.А. Селютин рассматривает 
игру как посредника между разработчиком и игроком [4. С. 39], 
выделяя третий вид коммуникации. С этой позиции игровые 
механики выступают инструментом коммуникации между 
разработчиком и игроком, отражая интенции первого. 

Рассмотрим это на примере видеоигры «Арка края», 
создаваемой нами в рамках междисциплинарного студенческого 
проекта. «Арка края» по замыслу имеет прохождение за двух 
персонажей: игрок играет сначала за мальчика, затем за девочку. 
В игре моделируются зеркальные миры: в первый раз персонаж 
передвигается по локациям слева направо, а во второй – справа 
налево. При этом персонажи игрока двигаются навстречу друг 
другу и воздействуют на миры друг друга. Основная наша интенция 
как разработчиков игры – показать коммуникацию под другим 
углом, дать игроку понять, что любое взаимодействие имеет 
определенную цель и последствия. 

Способ управления point-and-click и жанр «приключение 
(квест)», который мы выбрали для нашей игры, накладывает на нас 
необходимость внедрить определенные игровые механики: 
перемещение по игровому пространству, исследование предметов 
посредством нажатия на кнопку мыши и т.п. Однако другие 
игровые механики мы вводим намеренно, в соответствии с нашей 
интенцией. 

Так как основная цель нашей игры – это показать 
коммуникацию под новым углом, в нашей игре присутствует 
развитая диалоговая система, основная механика которой – 
механика выбора реплики. Игроку во время диалога 
предоставляется выбор между двумя и более репликами. При этом 
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выбор отличается по своей сути в зависимости от ситуации: это 
может быть выбор ответа на загадку, выбор поддержать диалог или 
уйти, продолжать конфликтную ситуацию или вовремя отступить. 
Меняя содержания выбора, мы моделируем различные 
коммуникативные события, показываем игроку разные 
возможности взаимодействия. 

Другая игровая механика – «словесная перепалка»: диалог 
представлен в виде состязания, а коммуникативный успех 
выражается в продвижении персонажа игрока вперед по локации. 
С помощью данной механики мы показываем, что коммуникация – 
это тоже своего рода борьба, и человеку нужно использовать 
аргументацию и уметь распознавать различные уловки и речевые 
манипуляции собеседника, чтобы прийти к своей цели. 

С точки зрения нарратива у нас есть цель показать 
взаимопроникновение миров мальчика и девочки. Для этой цели в 
сюжет нашей игры введен дневник, обладающий волшебными 
свойствами: с помощью него два персонажа игрока могут общаться, 
при этом во время второго прохождения игроку представляется 
новый взгляд на ситуации из первого прохождения. Чтобы передать 
это, с дневником также связаны определенные игровые механики. 
Одной из них является игровая механика переписки, которая 
представлена как выбор реплики персонажа и служит способом 
показать опосредованную – письменную – коммуникацию. 

Игровая механика «дополненной ирреальности» позволяет 
переносить в мир мальчика изображения из дневника, 
нарисованные девочкой, и наоборот. Таким образом персонажи 
игрока могут помогать друг другу, оказывая влияние на 
противоположный мир и общаясь с помощью невербальных знаков. 

Чтобы передать общение персонажей игрока через дневник, мы 
трансформируем игровую механику коллекционирования, которая 
существует в других играх жанра «point-and-click». В нашем случае 
она становится игровой механикой совместного 
коллекционирования. Игрок может найти в мире игры 
коллекционные предметы, описать их в дневнике или вложить их 
туда. При этом персонаж игрока из другого прохождения может 
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прокомментировать этот предмет, тем самым реализуя 
взаимодействие миров и выражая нашу интенцию. 

Таким образом, в рамках проекта мы используем игровые 
механики как способ передачи нашей интенции. Действия игрока в 
рамках игры «Арка края» обусловлены не только жанром и 
способом взаимодействия с игрой, но и нашей целью: дать игроку 
новое представление о коммуникации как о речевом действии, 
способном воздействовать на мир и на других людей.  
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В статье рассматривается видеоработа Владимира Абиха 
«Коммуникация» (2015). Целью работы является определение авторских 
интенций и раскрытие концепции автора. Текст видеоарта 
интерпретируется с точки зрения семиотического взаимодействия знаков 


