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ЖАНРОВАЯ КЛАССИФИКАЦИЯ ВИДЕОИГР
Как появляются и классифицируются жанры видеоигр.

Создание видеоигр – относительно молодая
индустрия. Она зарождалась стихийно, первые
видеоигры создавались лишь как занятные иг-
рушки. Однако индустрия бурно развивалась и
очень быстро появилось множество самых раз-
ных игр. Сначала это были игры на аркадных
автоматах, после на консолях и ПК, а теперь и на
мобильных платформах. Уже в 80-ые годы воз-
никла потребность как-то классифицировать иг-
ры, отмечать их сходства и различия. Одной из
первых классификаций стало разделение игр по
жанрам.

Традиционно, видеоигры принято разде-
лять на следующие жанры: стратегии, ролевые
игры, симуляторы, песочницы, игры действия,
головоломки, платформеры и многие другие. Но
на основе чего принято такое разделение и как
оно появилось? Одной из первых работ, в ко-
торой рассматривалась классификация видеоигр
является “Искусство проектирования компью-
терных игр“ Криса Кроуфорда [1]. В ней Кро-
уфорд предложил классификацию основанную
на геймплее: разделение на игры Навыка и дей-
ствия и на Стратегии или, иначе, Когнитивные
игры. Первая категория призвана включать в се-
бя все игры, в которой основой геймплея являет-
ся скорость и точность реакции. Вторая – игры, в
которых игровой процесс зависит в первую оче-
редь от “умственных усилий”, а скорость реак-
ции, если и требуется, то не является определя-
ющей.

Уже Кроуфорд отметил что отдельные “се-
мьи” игр рождаются путём повторения удачно-
го опыта игры-предшественника. То есть после
успеха некоторой новой игры многие хотят по-
вторить её успех и копируют из неё геймплей,
так рождаются многие игры клоны. Часть из них
вводит новые механики, но при этом они все со-
храняют схожесть с игрой-предком. Похоже, что
именно этот механизм является способом зарож-
дения новых жанров. Сначала жанр могут на-
зывать просто набором игр клонов игры-предка,
как, например было с клонами Doom. Постепен-
но, с ростом количества и увеличением разно-
образия игр-клонов у них появляется новое цеп-
кое название, которое характеризует общие чер-
ты геймплея данных игр. Таким образом клоны

Doom сейчас именуются как Шутеры от первого
лица.

Такое стихийное появление жанров на дан-
ный момент привело к тому что не существует
однозначности в количестве жанров и их грани-
цах. Периодически возникают вопросы, к како-
му жанру относить ту или иную игру. Таким об-
разом вопрос о том как классифицировать су-
ществующие жанры весьма актуален. Необходи-
мо однако отметить, что хотя на данный мо-
мент многие согласны с определением жанра как
наличия определённого вида геймплея, на са-
мом деле существовало два различных подхода
к самому определению жанра: людологический
и нарратологический [2]. Суть первого подхода
была описана выше, а нарратологический под-
ход именует жанром способ повествования, ана-
логичный жанрам театра и кино. Для жанра в
людологическом смысле нарратологи предлага-
ли термин “тип” игры.

Одна из актуальных классификаций жан-
ров предложена сайтом gameisart.ru [3]. Путём
декомпозиции игровых механик были получе-
ны 15 элементарных жанров, которые затем бы-
ли объединены в три группы: игры Информа-
ции, Действия и Контроля. При этом элементар-
ные жанры, которые находятся на краю одной
группы, имеют общие черты с соседней группой.
Таким образом, все игры можно представить в
виде определённого набора элементарных жан-
ров, что может отметить её как преимуществен-
но принадлежащей к одной группе, так и игры
имеющей черты разных групп. Эта классифика-
ция достаточно полна и позволяет описать жанр
игры одним словосочетанием, давая определён-
ное название комбинации элементарных жанров.
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