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В данной статье будут рассмотрены фундаментальные и психологические принципы построения игро-
вого интерфейса мобильного приложения на примере наиболее частых ошибок разработки. При разработке 
мобильного приложения-ассистента для настольной игры, в которой используется технология дополненной 
реальности, предполагается правильное с точки зрения основных принципов построения создание интер-
фейса. К фундаментальным принципам построения интерфейса относятся баланс и единообразие элемен-
тов, наличие обратной связи, необходимое и достаточное количество текстовой информации на экране, ак-
центирование внимания пользователя и удобство. А психологическими принципами создания интерфейса 
являются: движение взгляда пользователя, восприятие изображения лучше текста, разбиение множества 
элементов на группы, использование привычных обозначений, оптимальное количество информации. Ис-
пользуя комбинацию данных принципов, геймдизайнеры и разработчики приложений могут создавать при-
ложения в том виде, в котором мы привыкли их видеть. Приступая к построению интерфейса мобильного 
приложения, сначала продумывается вся внутренняя и внешняя логика взаимодействия приложения, соз-
дается прототип экранов. Данная статья может иметь интерес для тех, кто хочет заняться непосредственно 
созданием игровых мобильных приложений, изучать данную область деятельности. 
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This article will consider the fundamental and psychological principles of building a game interface for a 
mobile application using the most common development errors as an example. When developing a mobile assistant 
application for a board game that uses augmented reality technology, the creation of an interface is assumed to be 
correct from the point of view of the basic principles of construction. The fundamental principles of building an 
interface include the balance and uniformity of elements, the presence of feedback, the necessary and sufficient 
amount of textual information on the screen, focusing the user’s attention and convenience. And the psychological 
principles of creating an interface are: the movement of the user’s gaze, the perception of an image better than text, 
the division of many elements into groups, the use of familiar designations, the optimal amount of information. 
Using a combination of these principles, game designers and app developers can build apps the way we’re used to 
seeing them. Starting to build the interface of a mobile application, first, all the internal and external logic of the 
application’s interaction is thought out, a screen prototype is created. This article may be of interest to those who 
want to directly engage in the creation of gaming mobile applications, to study this area of activity.

Keywords: principles of construction, mobile application, interface, development of an assistant application, 
fundamental principles, psychological principles

Любая разработка интерфейса начина-
ется после того, как сформирован базовый 
функционал проекта. Благодаря чему игра 
разбивается на логические части (например, 
фазы игры, боевой процесс и др.). После 
определения логических частей выделяют 
конкретные экраны в игре. При их разра-
ботке следует обращать внимание на связи 
между экранами, их функционал, а также 
размеры и расположение основных элемен-
тов. Такая концепция разработки предпола-
гает использование функциональных и пси-
хологических принципов интерфейса. 

Цель исследования – изучить основные 
проблемы и принципы построения и разра-
ботки интерфейса мобильного приложения 
на примере игрового проекта в жанре роле-
вых игр. Одной из основных проблем, тре-
бующих решения, является проблема выбора 
принципов построения интерфейса мобиль-
ного приложения [1]. Существует множество 
принципов. Однако все они содержат в себе 
общие концепции [2]. В данной работе были 
выбраны для описания функциональные 
и психологические принципы разработки 
интерфейса мобильного приложения. 
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Материалы и методы исследования
Для выполнения данной работы исполь-

зовались различные методы исследования: 
теоретический анализ, метод обобщения, 
сравнительный анализ. Материалом иссле-
дования являются статьи, опубликованные 
в открытой печати в электронной версии 
и доступные бесплатно в полнотекстовом 
варианте. 

Фундаментальные принципы  
построения интерфейса

Принципы, касающиеся логиче-
ской структуры приложения, относят к фун-
даментальным [3]. 

Достаточно часто можно встретить 
интерфейсы [4], обладающие большим 
количеством кнопок, картинок и много-
го другого. Такое построение объясняется 
тем, что разработчик не до конца понимает 
ключевую задачу игрока в выбранном ин-
терфейсе. Он считает, что абсолютно все 
эти элементы нужны для взаимодействия 
с данным аспектом игры. Данная пробле-
ма определяет ключевой функциональный 
принцип построения интерфейсов как ба-
ланс элементов на игровом экране. Демон-
страция экрана, содержащего необходимое 
и достаточное количество функциональных 
элементов игрового процесса, представлена 
на рис. 1. 

Следующим принципом является еди-
нообразие самих элементов. При разра-
ботке интерфейса необходимо осознавать, 
что практически любой элемент, который 
необходимо ввести, должен быть универ-
сальным. Например, при добавлении кноп-
ки будьте готовы к тому, что форму и раз-
мер этой кнопки придется использовать 
и в дальнейшем. Нельзя перерисовать но-
вую кнопку для конкретного экрана. Иначе 
это приведет к тому, что в процессе игры 
пользователь будет путаться и совершать 
ошибки, тратить больше времени на вы-
полнение игровой задачи, поскольку в каж-
дом новом окне за привычные функции 
будут отвечать визуально разные элементы 
или расположенные в разных местах. При-
мер использования данного принципа раз-
работки интерфейса приведен на рис. 2, 3.

Третий фундаментальный принцип раз-
работки игрового интерфейса определя-
ет наличие обратной связи. Часто бывает 
так, что нажатие какой-либо кнопки недо-
ступно в определенные игровые периоды 
или наполнение какого-то окна отсутству-
ет по какой-либо причине. При обращении 
пользователя приложения к определенно-
му элементу или экрану игры необходимо 
предоставить дополнительную информа-
цию, объяснить, почему данный элемент 
или экран в конкретный момент недоступен.

 
Рис. 1. Экран главного меню мобильного приложения-ассистента для настольной игры

 

Рис. 2. Единообразие кнопок
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Рис. 3. Демонстрация нового экрана приложения с сохранением созданных ранее кнопок

 

Рис. 4. Пример подсказок для игрока

Серьезной ошибкой считается показ 
игроку пустого окна или неработающей 
кнопки. Решается эта проблема обыч-
но подсказками, которые в зависимости 
от конкретного интерфейса отображаются 
в самом окне или при нажатии на какой-
либо элемент. Пользователь должен видеть 
и понимать, что происходит в приложении 
в данный момент. Можно сообщать о том, 
что игрок забыл выполнить какое-либо дей-
ствие. Пример использования таких подска-
зок на экране рабочего игрового мобильно-
го приложения-ассистента показан на рис. 
4. В данном случае используется дополнен-
ная реальность для определения игрового 
персонажа игрока [5, 6].

Небольшое количество текстовой ин-
формации на экране составляет четвертый 
фундаментальный принцип проектирова-
ния интерфейса. Лучшим решением будет 
создание «интуитивно понятного интер-
фейса» – т.е. такого, в котором можно изба-
виться от надписей на кнопках или иконках. 
Любое чтение в момент быстрой навигации 
внутри окна затрудняет восприятие и делает 
взаимодействие между игроком и приложе-
нием-ассистентом к настольной игре. Если 
вы делаете иконку, при нажатии на которую 
открывается карта, то нужно сделать иконку 
в форме карты и не нужно подписывать ее 
текстом. Однако большое количество ико-

нок и полный отказ от текста может приве-
сти к тому, что интерфейс перестанет быть 
читабельным. 

Следующий принцип – красота не может 
быть важнее удобства. Геймдизайнеры, соз-
давая интерфейсы, обладающие многообра-
зием украшений, множеством артов, в пого-
не за красотой часто забывают об эргономике 
и функциональных особенностях элементов. 

Шестым принципом является нали-
чие акцентов. Акцент представляет собой 
выделение элементов интерфейса цве-
том, анимацией или размером. Они нужны 
для концентрации внимания игрока. По-
скольку игра – это динамичная, изменяю-
щаяся структура, в которой могут меняться 
правила, то могут появляться новые возмож-
ности и исчезать старые. На такие моменты 
необходимо обращать внимание игрока. 

Психологические принципы  
построения интерфейса

Это общие принципы, которые непо-
средственно связаны с тем, как человече-
ский глаз и мозг воспринимает информацию. 
Такие принципы связаны с нашими привыч-
ками и способами обработки информации, 
выделением и усвоением главного [7]. 

Первым принципом построения интер-
фейса с точки зрения психологии человека 
является движение взгляда. Общеизвестно, 
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что при чтении движение глаз осуществля-
ет перемещение слева направо, сверху вниз 
[8]. Так людям проще воспринимать тексто-
вую информацию. Поэтому при разработке 
интерфейса для лучшей читабельности сле-
дует располагать самые важные элементы 
на диагонали из левого верхнего угла в пра-
вый нижний. Также для лучшего прочтения 
необходимо использовать крупный шрифт. 
На рис. 5 представлено описание одного 
из выбранных игроком действия. 

Второй психологический принцип 
разработки интерфейса основан на том, 
что любой человек сначала обращает вни-
мание на картинку и только потом на текст, 
который ей сопутствует. Это связано с тем, 
что человеческий мозг зрительно воспри-
нимает яркие визуальные образы, а затем, 
почерпнув оттуда максимальное количество 
информации, принимается за текст. 

Третьим принципом является разбиение 
большого объема данных на группы. Че-
ловек плохо воспринимает большой объем 
информации сразу, он гораздо лучше усва-
ивает сущности, разбитые на группы. Ин-
формацию лучше всего подавать блоками 
и списками, группируя по общему признаку 
или задаче, которую выполняют выбранные 
элементы. Для показа такого принципа об-
ратимся к рис. 6. 

В качестве четвертого принципа вы-
ступает использование привычных эле-

ментов. В любом типе интерфейсов 
существуют устоявшиеся и принятые че-
ловечеством элементы. Это совершенно 
не означает, что все интерфейсы как две 
капли воды похожи один на другой. Хотя, 
сталкиваясь с незнакомым новым интер-
фейсом, человек будет стараться «заце-
питься» за знакомый и понятный принцип 
расположения информации или знако-
мый элемент. Именно по этой причине 
большинство инвентарей имеют похо-
жую структуру. А элемент закрытия окна 
или какого-то предмета представляет со-
бой общеизвестный крестик. 

Пятым психологическим принци-
пом выступает количество информации. 
При сталкивании пользователя с новым ин-
терфейсом на человека направлено большое 
количество новой информации, призван-
ной для знакомства пользователя с новыми 
функциями и обучения игровому процессу. 
Сложные и многофункциональные экраны 
необходимо разбить на простые. Данное 
правило также относится не только к ин-
терфейсам, но и к новой механике игры. 
Поэтому в данном игровом приложении-ас-
систенте было выбрано использовать «па-
мятку», которая находится на экране мо-
бильного телефона в любой фазе игрового 
процесса и на любом игровом экране при-
ложения. Использование памятки представ-
лено на рис. 7. 

 

Рис. 5. Информационный текст, описывающий определенное действие игрового процесса

 

Рис. 6. Разбиение карточек состояний игрока на основные типы и работа с ними
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Рис. 7. Раскрытие кнопок игрового экрана приложения и отображение информации,  
хранящейся в кнопке «Памятка»

 

Рис. 8. Соединение реальных элементов игры с интерфейсом приложения

Созданный интерфейс приложения ас-
систента к настольной игре обязан сохра-
нять общий стиль реальных объектов: кар-
точек, фишек и др. Демонстрация игрового 
процесса с применением мобильного при-
ложения ассистента представлена на рис. 8.

Заключение
Проектирование интерфейсов – это слож-

ная задача, которая требует умения смотреть 
на проблему в комплексе и очень обдуманно 
принимать любые решения. В этой статье 
рассматривается психологический аспект 
того, как игрок неосознанно воспринимает 
информацию, а также универсальные за-
коны построения интерфейса, делающие 
его удобным.
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