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Высокие темпы развития игровой индустрии заставляют решать проблему эргономичности игрового 
программного обеспечения (ПО) с  учетом его специфики. Отдельно рассматривается специфика продук-
тов для виртуальной реальности как кардинального нового вида взаимодействия вида человек – машина. 
Основной проблемой является достаточно широкий набор присущих только этому типу ПО, характеристик 
и параметров. Данная статья посвящена анализу и построению модели оценки факторов, влияющих на удов-
летворенность конечных пользователей от компьютерных игр. В ходе проведения исследования было вы-
явлено, что основными критериями, оказывающими влияние на удовлетворенность пользователя, являются 
графика, звук, сложность управления и  продолжительность. Предложенный подход к  оценке эргономич-
ности игрового программного обеспечения гармонично сочетается с основными принципами системного 
подхода к  разработке автоматизированных информационных систем, где человеческий фактор не только 
учитывается, но и проектируется, тем самым достигается максимальное вовлечение потребителя в создава-
емый продукт. Для каждого критерия предложены измеримые параметры оценивания. Следующим этапом 
исследования эргономичности игрового ПО может являться универсальная шкала оценки эргономичности 
продукта, основанная на предложенных в этой статье параметрах.
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The rapid development of the gaming industry makes it necessary to solve the problem of ergonomic gaming 
software (software), taking into account its specifics. Separately, the specificity of products for virtual reality is 
considered as a cardinal new type of human-machine type interaction. The main problem is a fairly wide range of 
features and parameters inherent only in this type of software. This article is devoted to the analysis and construction 
of a model for assessing factors affecting end-user satisfaction with computer games. In the course of the study, 
it was revealed that the main criteria that influence user satisfaction are graphics, sound, control complexity and 
duration. The proposed approach to evaluating the ergonomics of gaming software is harmoniously combined with 
the basic principles of a systems approach to the development of automated information systems, where the human 
factor is not only taken into account, but also designed, thereby achieving maximum consumer involvement in the 
product being created. For each criterion, measurable estimation parameters are proposed. The next stage in the 
study of ergonomic gaming software can be a universal scale for evaluating the ergonomic nature of the product, 
based on the factors identified in this article.

Keywords: computer game, game software, virtual reality, graphics, ergonomic criteria

Эргономика программного обеспечения 
и  эргономика компьютерных игр имеют 
одну и ту же цель: максимально эффектив-
но приспособить приложение для использо-
вания его в заранее определенном контексте 
конечным пользователем. Стремление сде-
лать приложение действительно эргономич-
ным и удобным в использовании вынуждает 
производить анализ и формирование четких 
целей применения разрабатываемого про-
дукта. В случае компьютерных игр прило-
жение разрабатывается прежде всего для 
развлечения пользователя, доставления ему 
удовольствия от использования продукта.

Игровая индустрия стремительно раз-
вивается, каждый месяц выходят десятки 
крупных проектов от известных студий 
и  еще больше от индивидуальных разра-
ботчиков. По данным Newzoo, в  2018  г. 

игроки потратили на игры 67,5  млрд 
долларов, что на 14 % больше, чем 
в 2017 г. [1]. Впрочем, темпы роста инду-
стрии остаются стабильными  – в  2017  г. 
её объём увеличился на 10,7 %. В  усло-
виях перенасыщения рынка предложени-
ями, доходы студий, занимающихся ком-
пьютерными играми, напрямую зависит 
от того, насколько эффективно они могут 
удержать пользователя в своем продукте, 
и  от того, смогут ли они заинтересовать 
его сильнее, чем конкуренты.

В традиционном понимании, одной из 
основных задач эргономики являются соз-
дание для человека-оператора оптимальных 
условий труда и  выработка у  него чувства 
удовлетворения от взаимодействия с  ав-
томатизированной системой  [2]. В  случае 
с  классическим программным обеспече-
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нием это достигается в  том случае, когда 
человек-оператор успешно и с  минималь-
ными усилиями выполняет с  помощью 
автоматизированной системы (в нашем 
случае информационной и  отображающей 
информацию на соответствующих сред-
ствах отображения, то есть можно говорить 
об автоматизированной системе отображе-
ния и обработки информации и управления 
(АСООИУ)) определенную, четко сфор-
мированную задачу. Компьютерные игры 
являются довольно специфическим видом 
программного обеспечения с  собственным 
набором присущих только этому типу ПО 
факторов, определяющих удовлетворен-
ность пользователя.

Цель исследования: анализ специфи-
ческих характеристик, присущих игрово-
му программному обеспечению и  разра-
ботка системы критериев, позволяющих 
объективно оценить его эргономичность. 
Эргономичный подход к  разработке игро-
вого программного обеспечения позволит 
максимизировать вовлечение потребителя 
в создаваемый продукт.

Материалы и методы исследования
Специфика игрового ПО. Как прави-

ло, человек-оператор (ЧО) выполняет ка-
кие-либо манипуляции, управляющие воз-
действия в  соответствии с  инструкциями 
и (или) собственным опытом. Однако ког-
да речь идет об игровом ПО, ЧО способен 
сам выбирать действия из доступного на-
бора, основываясь исключительно на соб-
ственных предпочтениях. Для неигрового 
ПО возможно разработать эргономичное 
рабочее место, в то время как разработчи-
ки игрового ПО не могут контролировать 
то, как будет обустроено место конечного 
пользователя.

Виртуальная реальность. Дополни-
тельную сложность добавляет наличие 
VR-игр, которые представляют собой аб-
солютно новый механизм взаимодействия 
человека и машины. Эргономические стан-
дарты, применяемые к  устройствам ввода 
и  средствам отображения информация не 
применимы к  шлемам виртуальной реаль-
ности из-за принципиального нового подхо-
да к отображению информации. Расстояние 
от пользователя до монитора регламенти-
ровано и  измеряется в  десятках сантиме-
тров, в  то время как фокусное расстояние 
до линзы шлема виртуальной реальности 
зависит от производителя и модели шлема. 
Из-за особенностей современных шлемов 
виртуальной реальности для комфортно-
го использования VR-приложения должны 
поддерживать стабильные 90 кадров в  се-
кунду. Также производители VR-гарнитур 

продолжают внедрять технологические но-
винки с растущими разрешениями дисплея, 
необходимыми для более реалистичного 
восприятия виртуальной реальности [3].

VR-гарнитуры даже при кратковремен-
ном использовании могут вызывать голов-
ные боли, головокружения и  тошноту, что 
связано с  тем, что человеческий мозг не 
способен обрабатывать визуальные сигна-
лы в  том формате, в  котором они переда-
ются через шлем виртуальной реальности. 
Эта проблема требует не только эргономи-
ческого анализа, но и  совершенствования 
технологий, применяемых при создании 
игр в виртуальной реальности.

Одним из важных критериев, предъяв-
ляемых к АСООИУ, является возможность 
полного контроля: все переходы системы из 
одного состояния в другое должны иници-
ироваться исключительно запросами поль-
зователя. В  большинстве компьютерных 
игр присутствует искусственный интеллект, 
который является противником или союз-
ником пользователя, а  заинтересованность 
пользователя зависит от его правдоподоб-
ности, что в  свою очередь означает невоз-
можность контроля над ним со стороны 
пользователя. Специфику эргономических 
критериев для игрового ПО можно рассмо-
треть на примере игр-стратегий в реальном 
времени (таблица).

Разработка IT-продукта начинается 
с  определения набора задач, которые этот 
продукт должен выполнять; далее на него 
пишется спецификация и техническое зада-
ние. Даже с  применением гибких методик 
разработки и случаев, когда заказчик плохо 
представляет то, что он желает видеть от ко-
нечного продукта, формализация того, что 
необходимо реализовать, происходит с вы-
сокой точностью [4]. Для игрового ПО си-
туация абсолютно иная. Это связано с тем, 
что игровые продукты должны приносить 
сложноформализуемое понятие Fun (удов-
летворение, веселье), причем не заранее 
отобранному число пользователей-операто-
ров, а большому число людей, не имеюще-
му каких-то общих предпочтений, навыков, 
характеристик. Для понимания особенно-
стей игрового ПО достаточно сравнить фор-
мулировку «С помощью этого приложения 
пользователь должен иметь возможность 
оперативно контролировать состояние ра-
бочей линии» и «С помощью этого прило-
жения пользователь должен получить удо-
вольствие».

В этом разрезе игры сродни кинемато-
графу или даже театру – до выпуска в про-
кат или на сцену нельзя доподлинно знать, 
как зрители (пользователи) отреагируют на 
продукт.
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Отсюда следует одна из важнейших 
проблем, связанных с видеоиграми – субъ-
ективность оценивания. Заключительная 
часть профессионального обзора на видео-
игру представляет собой подведение итогов 
анализа и  содержит скрытую оценку про-
дукта. Журналист сознательно избегает от-
крытой оценки, вероятно, для того, чтобы, 
с одной стороны, позволить решать читате-
лю. Но, с другой, – продвинуть свою идею. 
Также журналист сообщает информацию 
об актуальности данной версии видеоигры. 
Любая рецензия должна отвечать требова-
ниям PR-технологий, так как игровая ин-
дустрия – это бизнес, ориентированный на 
получение максимальной выгоды: чем при-
влекательнее обзор игр, тем большим спро-
сом игра может пользоваться [5].

Таким образом, оценка игры гораздо 
больше зависит от личности, привычек 
и вкуса рецензента, чем от качества самой 
игры. На данный момент не существует 
конкретных критериев оценки игры. Каж-
дая игра состоит из множества различных 
и непохожих друг на друга составляющих. 
Каждый пользователь сам определяет, чему 
отдавать предпочтение, какие мелочи яв-
ляются несущественными, а  какие нельзя 
оставить без внимания.

Модель оценки эргономичности игрово-
го ПО. В связи с тем, что в настоящее время 
не существует объективной методики, кото-
рая могла бы стать основой универсальной 
системы оценивания качества видеоигр, аб-
страгируясь от их жанрового и смыслового 
содержания, поэтому поиск эргономичных 
критериев оценивания игрового ПО являет-
ся первостепенной задачей.

Для того, чтобы разработать список кри-
териев, которые могут послужить основой 
системы объективного оценивая игрового 

программного обеспечения, необходимо 
понять, какие цели преследуют пользова-
тели, используя данный специфичный вид 
ПО. Как говорилось ранее, удовлетворен-
ность – основной фактор, который показы-
вает эффективность игрового ПО. В данном 
случае следует рассматривать удовлетво-
ренность как концепцию внутренней мо-
тивации пользователя, определяемой как 
вовлеченность в  деятельность «ради дея-
тельности». Согласно теории внутренней 
мотивации, вознаграждением за выполне-
ние деятельности является процесс самой 
деятельности, а  не ее конечный результат. 
Этот подход используется для понимания 
поведения человека в  контуре информа-
ционной системы  [6]. Удовольствие может 
быть определено как степень, в  которой 
выполнение действия воспринимается как 
получение положительных эмоций само по 
себе, без учета последствий действия для 
исполнителя. 

Удовольствие может быть общим или 
частным. Под общим удовольствием пони-
мается человеческое восприятие информа-
ционной системы в целом, вне зависимости 
от того, какие действия он выполняет с ней. 
Под частным удовольствием следует по-
нимать удовлетворение от взаимодействия 
с конкретным элементом информационной 
системы, например с основным меню при-
ложения.

Результаты исследования  
и их обсуждение

Опираясь на описанные теории и  ре-
зультаты эмпирических исследований  [7], 
предлагается следующая концептуальная 
модель, отражающая факторы, влияющие 
на удовлетворенность пользователей от 
игрового ПО (рисунок).

Специфика эргономических критериев для игрового ПО

Критерий Описание Учитывается ли 
этот критерий?

«Прозрачность» 
действий

Компьютер выступает в  качестве противника, осуществляет 
многочисленные действия, на которые пользователь не может 
оказать никакого влияния

нет

Возможность кон-
троля со стороны 

пользователя

Пользователь должен контролировать все действия, которые 
он инициирует (например, постройка здания)

да

Информационная 
плотность

В процессе игры имеет важное значение количество запоми-
наемой и усваиваемой информации. Способность к усвоению 
и систематизации этой информации является критерием раз-
личения между начинающими и продвинутыми игроками

нет

Минимум операций/
гибкость

Количество действий, необходимых для осуществления ба-
зовой игровой операции, должно быть сведено к минимуму. 
Пользователь должен иметь возможность подстроить интер-
фейс под себя для выстраивания собственной стратегии

да
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Согласно рисунку удовлетворенность 
от игры тесно связана с  ее сюжетом, гра-
фикой, звуком, длительностью, управлени-
ем, а удовлетворенность от игры напрямую 
влияет на вовлеченность пользователя, оз-
начающего желание пользователя прово-
дить время в конкретном продукте.

Разберем подробно приведенные пока-
затели.

В показатель Оформление игры входит: 
графика, звук, интерфейс, общий стиль. 
Всё это вместе и даёт первые впечатления 
от игры, на которые обращает внимание ос-
новная масса игроков. Внешний вид – кра-
сивая обертка игрового процесса.

Параметры качества показателя:
– FPS (количество кадров в секунду),
– количество движущихся объектов 

в поле зрения, требующих внимания,
– временные затраты на осмотр инфор-

мационного поля и принятие решения,
– соответствие расположения элементов 

интерфейса оптимальному расположению.
Показатель Геймплей  – иностранное 

слово, которое прочно укоренилось в среде 
игроков, дословно обозначающее «игра-
бельность игры», а по смыслу значащее «то, 
насколько интересно играть в  игру» или, 
другими словами, «Механика игры». В это 
понятие входит то, какие действия можно 
совершать внутри игры, какие ситуации 
происходят, как игра реагирует на те или 
иные поступки игрока. «Механику» ценят 
в основном более опытные игроки, прово-
дящие за играми большую часть свободно-
го времени. Геймплей – основа любой игры, 
её рабочая часть.

Параметры Геймплей:
– наличие в  системе встроенной систе-

мы помощи,

– количество часто используемых кно-
пок/элементов управления.

Показатель Сюжет  – повествователь-
ная часть игры, рассказывающая историю 
мира, персонажей, раскрывающая их мо-
тивы и  поступки. Ученые-нарратологи 
считают, что сюжет  – это основополагаю-
щий компонент компьютерных игр, а сами 
игры  – новая интерактивная форма по-
вествования (следующее звено в  цепочке 
«речь – книга – театр – кино – компьютер-
ные игры»). Сюжет  – смысловая начин-
ка игры, которая может и  отсутствовать. 
Применительно к  поиску эргономических 
параметров оценки игрового ПО, в данном 
случае интерес представляет не сам сюжет, 
а соответствует ли его подача эргономиче-
ским характеристикам: количество слов 
в минуту для передачи сюжета через аудио 
и  количество времени, предоставляемого 
на чтение текста в текстовом формате. По-
этому в качестве параметра здесь можно ис-
пользовать:

– соответствие методов подачи сюжета 
эргономическим критериям.

Отдельно надо сказать о длительности. 
Длительность  – среднее время, которое 
игроки тратят на достижение заранее опре-
деленного выигрыша. Этот параметр отне-
сен сразу к  двум показателям потому, что, 
с одной стороны, это время, которое тратит 
пользователь на достижение каких-либо 
результатов, а с другой стороны – это вре-
мя, которое тратится на объяснение сюжета 
и  игровых механик новому пользователю. 
Разработчики игрового ПО должны соблю-
сти баланс между тем, чтобы дать игрокам 
достаточное количество возможностей для 
исследования игрового мира, и тем, чтобы 
дать понять пользователям, что результат 

Модель оценки эргономичности
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может быть достигнут в  разумные сроки. 
Оценивать Длительность можно средним 
временем игровой сессии, за которое дости-
гается результат.

Заключение 
Графика, звук, длительность и управле-

ние  – важнейшие аспекты, характеризую-
щие игровой процесс и оказывающие вли-
яние на удовлетворенность пользователя 
от использования продукта. Поиск параме-
тров, позволяющих дать численную оценку 
каждого из этих аспектов позволит перейти 
от субъективной оценки игрового ПО к объ-
ективной и даст возможность разрабатывать 
эргономические требования, которые будут 
учитывать специфику видеоигр как отдель-
ного вида программного обеспечения.

Становится очевидным, что для даль-
нейшего развития игровой индустрии необ-
ходима разработка стандарта для игрового 
ПО, позволяющего оценить эргономиче-
ские критерии и показатели. Это даст воз-
можность более широкого качественно-
го выбора игр с  точки зрения добротного 

и безопасного для здоровья эргономическо-
го качества игрового продукта.
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