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Гейм-журналистика на сегодняшний день является неоправданно малоизученной, в том
числе в российской академической среде. Этот парадокс подметил К. Мартынов: «Огром-
ное количество людей играет, огромное количество людей работает в индустрии видеоигр,
сама индустрия год от года растет, но при этом видеоигры до сих пор не считаются чем-то
серьезным, что стоит обсуждать и в научном контексте, и в контексте "серьезного разгово-
ра" вообще» (Мартынов, 2015) [1]. Существует очень мало литературы, изучающей дизайн
видеоигр как искусство и подходящих к компьютерной игре с эстетической стороны, а ис-
следования визуального оформления видеоигровых СМИ практически отсутствуют. По
словам А. А. Селютина: «Отсутствие источников предоставляет широкое поле для дея-
тельности и явно свидетельствует о новизне любых научных изысканий, проводимых в
данной области журналистики» (Селютин, 2018, с. 235) [4].

Вместе с развитием современных технологий в IT-сфере и ростом индустрии видеоигр
приходится совершенствоваться и гейм-журналистике, которая является одним из ключе-
вых средств развития видеоигрового рынка: специализированные СМИ публикуют анонсы
и рекламу предстоящих новинок, обзоры на них, рецензии на уже вышедшие игры, а так-
же статьи про современное компьютерное оборудование, гаджеты и прочую технику. В
условиях общедоступности интернета, оперативного получения информации и неизбежно
нарастающей цифровизации контента о видеоиграх печатные издания стали нежизнеспо-
собными и уступили онлайн-версиям. В связи с этим высокая конкуренция появилась не
только между сетевыми медиа, к ним также добавились любительские блоги и серви-
сы с пользовательскими отзывами о видеоиграх. Так как продуманный и качественный
дизайн является одним из способов привлечения аудитории, представляется актуальным
выяснить, какие визуальные приемы и составляющие при этом используются.

Важность визуализации в гейм-журналистике напрямую связана со спецификой ауди-
тории, которую составляют геймеры. Компьютерная игра, помимо игровой механики, об-
ладает также ценностью художественного творчества [5]. Благодаря эстетической функ-
ции видеоигр у игроков хорошо развита сила воображения, поэтому, мы полагаем, что
для играющих людей характерен визуальный способ восприятия. Спектр восприятия у
игроков не ограничивается одним зрением и задействует также слух и осязание. В сово-
купности это способствует тому, что игрок проецирует происходящее в виртуальном мире
на себя, «погружается» в игру и поддается определенным эмоциям и чувствам, которые
она на него производит. В связи с этим в гейм-журналистике показать игру нередко важ-
нее, чем рассказать о ней.

Именно поэтому одной из главных особенностей визуального оформления видеоигро-
вых СМИ является невозможность существования текста без визуального сопровождения
[3]. Так, например, трудно представить обзор игры без демонстрации ее возможностей, в
то время как подборка скриншотов с минимумом описания может быть более информа-
тивна, чем текст с минимумом изображений. Таким образом, в гейм-журналистике текст
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практически не работает без иллюстративного материала, так как последний нередко об-
ладает большей информативной и описательной функцией. Среди специфических средств
визуализации в гейм-журналистике нами были выделены скриншоты, постеры, 3-D рен-
деры техники, косплей, табличные данные, а также промо-арты, концепт-арты и фан-
арты.

В рамках нашего исследования был проведен контент-анализ российских онлайн-СМИ
о видеоиграх, в результате которого было выявлено, что преимущественное большинство
визуального сопровождения материалов скриншоты, очень часто видеоролики и фотогра-
фии, часто постеры, иллюстрации и косплей, реже статистические данные, промо-арты,
концепт-арты и фан-арты, очень редко гиф-анимация и опросы/тесты.

Мы проанализировали типографику и цветовое оформление российских и зарубежных
видеоигровых медиа (см. Рис. 1, 2), а также изучили актуальность дизайна сетевых медиа
о видеоиграх и их соответствие тенденциям веб-дизайна последних лет:

1) наиболее популярными тенденциями являются минимализм и плоский стиль
оформления, два три основных цвета, часто встречаются максимализм, большие поля,
цветовой контраст, текстуры и жирные начертания, редко дополнительные цвета, мягкие
тени, анимация, 3-D и флэт-иллюстрация;

2) в UX и UI преобладает контент, указание автора, источника, рекламных пуб-
ликаций, ссылки на похожие материалы, реже встречается «темный режим», минимали-
стичная навигация, полноэкранное меню, инклюзивный дизайн, микровзаимодействия и
интерактив с пользователем.

Также, посредством метода эвристического исследования [2], нами был определен ин-
декс юзабилити российских и зарубежных видеоигровых медиа (см. Рис. 3).
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Рис. 1. Основные и вторичные шрифтовые гарнитуры зарубежных и российских онлайн-медиа
о видеоиграх

Рис. 2. Основные и вторичные цвета зарубежных и российских онлайн-медиа о видеоиграх
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Рис. 3. Результаты эвристического исследования
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