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ДИЗАЙН КАМЕРЫ В ИГРАХ И ПРИЕМЫ ЕЕ ЛУЧШЕГО ВОСПРИЯТИЯ 

В. В. Иванов, А. Т. Абраменкова  

Донской государственный технический университет (г. Ростов-на-Дону, Российская Федерация) 

Статья посвящена описанию работы камеры в видеоиграх и оценке ее значимости. 

Рассматриваются различные подходы при работе с ней. Целью авторов статьи являлось создание 

удобной адаптивной игровой камеры, способной дополнить погружение в игровой процесс. 

Проведен анализ работы камеры в играх разных жанров. Изучена работа ракурса камеры и ее 

восприятия в соответствии с ее положением в пространстве. Представленные приемы 

адаптированы под работу с внутриигровой камерой. Описаны различные приемы для улучшения 

работы, сформулированы математические формулы нескольких трюков. Выполнена реализация 

данных приемов внутри игрового движка Unity. Предложенные решения могут быть полезными 

при попытках добиться бо́льшего погружения игрока в игровой процесс. 

Ключевые слова: гейм-дизайн, камера, правило третей, прицеливание, угол камеры, тряска 

камеры. 

 

CAMERA DESIGN IN VIDEO GAMES AND TRICKS FOR BETTER PERCEPTION 

Vadim V. Ivanov, Anzhelika T. Abramenkova 

Don State Technical University (Rostov-on-Don, Russian Federation) 

The article describes camera operation in video games and assesses its significance. Various approaches 

are considered when working with it. The authors’ objective was to create a convenient adaptive gaming 

camera that can complement the immersion in the gameplay. The paper provides the analysis of the 

camera operation in games of different genres. The work of the camera angle and its perception in 

accordance with its position in space is studied. The presented techniques are adapted to work with an in-

game camera. Various techniques for improving work are described; mathematical formulas for several 

tricks are formulated. The implementation of these techniques inside the Unity game engine has been 

performed. The proposed solutions can be useful when trying to achieve greater immersion of the player 

in the gameplay. 

Keywords: game design, camera, rule of thirds, targeting, camera angle, camera shake. 

Введение. Камера — один из главных гейм-дизайнерских инструментов при создании игр. 

В каком-то смысле можно сказать, что это главный прибор, через который происходит интеракция 

пользователя с самой игрой, поэтому разработчики всегда уделяют особое внимание тому, что и 

как игрок должен видеть. Практически каждая созданная игра в том или ином виде старается 

использовать приемы и трюки внутри игровой камеры для достижения соответствующего опыта и 

ощущения для игрока. Создание удобной адаптивной игровой камеры, которая дополняет 

погружение в игровой процесс, является целью данной работы. 

Материалы и методы. Перспектива и положение. В играх камера представлена не в 

одном виде, есть несколько различных перспектив. Банальное расположение в пространстве 

передает совершенно разное восприятие и атмосферу для игрока. Например, в трехмерном 

пространстве камера может быть статичной, динамической, от глаз персонажа, с видом сверху. 

Если говорить о камере в играх от 3-го лица, то важно и то, насколько близко камера расположена 
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к игровому персонажу. На рис. 1 показаны примеры расположения камеры с двумя разными 

подходами [1–6]. 

 

 
                             а) 

 

 
                                   б) 

Рис. 1. Примеры положения камеры относительно персонажа в трехмерном пространстве 

Как можно заметить, персонажи на рисунках занимают совершенно разное положение на 

экране. В трехмерных платформерах, таких как Mario 64 и Sonic Adventure (рис. 1 а), персонаж 

занимает не более 2 % от общего размера экрана. Это сделано для того, чтобы игрок видел 

бо́льшее пространство перед собой и мог легче проходить препятствия. В таких играх, как «God of 

war (2018)» и «Batman Arkham Asylum» расположение камеры другое (рис. 1 б), и персонаж может 

занимать до 50 % пространства на экране. Это сделано потому, что в данных произведениях 

делается большой упор на сюжетную часть игры, а такой ракурс помогает вжиться в роль 

протагониста и видеть мир его глазами. 

В каждом проекте разная перспектива предназначена для разных целей и вызывает разные 

эмоции. Хорошая камера является довольно гибкой и всегда старается адаптироваться под 

условия, в которых находится игрок. 

Тряска. Различные движения и смена ракурса камеры способствуют бо́льшему 

погружению игрока в процесс. Тряска камеры является одним из таких приемов. Данный прием 

часто используется в экшен-ориентированных играх, где зачастую нужно показать наибольшую 

отдачу от произошедших действий. В игре «God of war (2018)» удары персонажа сопровождаются 

небольшой тряской камеры, чтобы показать силу, приложенную к удару, иначе игрок хуже 

ощущал бы важность совершенного действия. Это для экшен-игр имеет существенное значение. В 

другой игре — «Tomb Rider (2013)» — можно заметить тряску камеры в эпизоде, где главная 

героиня плывет по реке и избегает препятствия. В данной ситуации тряска используется для того, 

чтобы показать силу течения реки, иначе игрок не понимал бы насколько опасна и быстра река. 

Для того, чтобы реализовать этот прием математически нужно задать поворот камеры в 

градусах, силу тряски (в промежутке между –1 и 1) и случайное число 1 или –1. После этого 

сделать такое же вычисление, только вместо градусов указать смещение камеры в пространстве. 

Формула для смещения выглядит следующим образом: 

  OffSetX = 𝑚𝑎𝑥𝑂𝑓𝑓𝑆𝑒𝑡 ∗ 𝑆𝐻𝐴𝐾𝐸 ∗ 𝑅𝑎𝑛𝑑𝑜𝑚𝐹𝑙𝑜𝑎𝑡𝑁𝑒𝑔𝑂𝑛𝑒𝑇𝑜𝑂𝑛𝑒( ),  (1) 

где MaxOffSetX — максимальное значение смещения по оси х, SHAKE — сила, с которой 

происходит смещение (значение указывается в промежутке от –1 и 1 включительно) 

RandomFloatNegOneToOne() — метод, возвращающий –1 или 1. 

Формула для поворота выглядит следующим образом: 

 Angle = 𝑚𝑎𝑥𝐴𝑛𝑔𝑙𝑒 ∗ 𝑆𝐻𝐴𝐾𝐸 ∗ 𝑅𝑎𝑛𝑑𝑜𝑚𝐹𝑙𝑜𝑎𝑡𝑁𝑒𝑔𝑂𝑛𝑒𝑇𝑜𝑂𝑛𝑒( )  (2) 
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где MaxAngle — максимальный угол, на который повернется камера, остальные переменные такие 

же, как и в формуле выше. 

Для трехмерного пространства поворот угла вычисляется для каждой из трех осей, в то 

время как для двухмерного пространства достаточно вычислить угол лишь для одной оси [7–9]. 

Для более плавной тряски можно использовать алгоритм «Шум Перлина». Суть его 

заключается в том, что он генерирует псевдослучайный градиент для узлов сетки на основе 

принимаемых им чисел. В рамках этого алгоритма используется принцип преемственности — 

градиент каждого узла основан на значениях соседних для него узлов, то есть выходящие числа 

будут случайными, однако зависимыми от предыдущих. 

Этот принцип работы приведет к тому, что тряска камеры будут плавней, нежели при 

использовании обычного алгоритма случайных чисел. Формула для смещения камеры с 

использованием шума Перлина выглядит следующим образом: 

 OffSetX = 𝑚𝑎𝑥𝐴𝑛𝑔𝑙𝑒 ∗ 𝑆𝐻𝐴𝐾𝐸 ∗ 𝑃𝑒𝑟𝑙𝑖𝑛𝑁𝑜𝑖𝑠𝑒(𝑠𝑒𝑒𝑑, 𝑡𝑖𝑚𝑒),   (3) 

 OffSetY = 𝑚𝑎𝑥𝐴𝑛𝑔𝑙𝑒 ∗ 𝑆𝐻𝐴𝐾𝐸 ∗ 𝑃𝑒𝑟𝑙𝑖𝑛𝑁𝑜𝑖𝑠𝑒(𝑠𝑒𝑒𝑑 + 1, 𝑡𝑖𝑚𝑒),  (4) 

где Seed — случайное число; time — время, за которое происходит генерация [10–13]. 

Прицеливание на врага. Одним из наиболее важных и часто применяющихся приемов для 

работы с камерой является возможность заострить внимание на одной цели. Впервые такая 

игровая механика была использована в игре «Zelda Ocarina of time», после чего стала находкой для 

многих экшен- ориентированных игр. Главной особенностью данной системы является то, что она 

делает процесс проведения боя более удобным для игрока, поскольку ему не нужно направлять 

удар в сторону противника, ему достаточно просто нажать на одну кнопку удара. До этого для 

трехмерных игр это было большой проблемой. Вдобавок это решение лучше влияет на 

погружение игрока, так как зачастую в настоящих боях люди заостряют внимание на одной цели 

за раз. Кроме того, данный прием делает действие кинематографичней из-за ракурса и 

акцентирования. На рис. 2 показан пример того, как выглядит прицеливание в экшен-

ориентированных играх. 

 

Рис. 2. Положение камеры во время прицеливания 

Однако, как можно видеть на рис. 2, игра использует еще один не менее важный 

композиционный прием — правило третей. Суть его заключается в том, чтобы придать бол́ьшей 

красоты кадру путем разбивания его на квадраты 3×3 таким образом, чтобы на их пересечении 

находились объекты, на которых фокусируется взгляд человека. Это решение несет не только 

эстетический характер, но и гейм-дизайнерский. Такое положение камеры дает бо́льший обзор для 

игрока, так как управляемый им персонаж находится в левом углу экрана, в то время как все 

остальное пространство свободно для взора [14–16]. 
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Математически реализация этого приема выглядит следующим образом: 

 V = 𝐵 + 𝐵𝐴1 ∗ (|𝐵𝐴| + 𝐷𝑖𝑠𝑡𝑎𝑛𝑐𝑒) ,  (5) 

где B — это координаты цели; A — координаты объекта, который нацелен на B; BA1 — 

направленный вектор из точки B в А1; |𝐵𝐴| — длина вектора BA. 

A1 это сумма векторов A и OffSet, равная:  

 𝐴1 = 𝐴 + 𝑂𝑓𝑓𝑆𝑒𝑡,       (6) 

где OffSet — отступ от вектора A; Distance — дополнительное расстояние от управляемого 

объекта.  

После этого строится вектор VB. Положение координат камеры зависит от положений как 

управляемого персонажа, так и конечной цели. При их смещении происходит и смещение 

положения камеры.  

Результаты исследования. Далее нужно протестировать реализацию на явном примере 

внутри игрового движка. На рис. 3 и 4 показана реализация формулы прицеливания внутри 

игрового движка Unity на языке C#. 

 

Рис. 3. Пример реализации формулы захвата цели в виде кода внутри Unity. 

На рис. 4 показано как эта реализация выглядит на игровой сцене внутри движка Unity. 

 

Рис. 4. Пример работы прицеливания внутри игрового движка Unity 

Положение и ракурс камеры были выбраны ближе к варианту на рис. 1 а, поскольку таким 

образом открывается больше простора для осмотра сцены с вражеским объектом. Зеленый 

квадрат — это управляемый персонаж, а желтый — вражеский. При включении нужного триггера 

камера акцентирует свое внимание на враге, при этом держит игровой объект в поле видимости. С 

помощью настраиваемых параметров offset и distance можно сделать такой ракурс камеры, чтобы 
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он следовал правилу третей и это непосредственно позволит проверить действительность этого 

правила на деле. При соприкосновении с вражеским объектом происходит тряска камеры, 

реализованная с помощью обозначенной выше математической формулы, которая показывает, что 

игровой объект получил урон. 

Заключение. Все вышеперечисленные приемы работы с камерой составляют лишь 

незначительную часть от большого количества различных трюков с камерой. Описанные в статье 

примеры рассматривались на примерах трехмерных проектов. Однако для двухмерных вариаций 

существуют свои уникальные гейм-дизайнерские приемы, например, плавное прокручивание 

камеры при перемещении и другие. Для каждой игры существуют свои собственные правила того, 

как должна работать камера. Приемы, которые работают в одном проекте, напрочь могут сломать 

восприятие другого. Поэтому при работе с камерой разработчики четко осознают какой опыт они 

хотят передать и приходят к методам и приемам, дополняющим этот опыт. Тем не менее, 

представленные выше решения по работе с камерой можно использовать в большом количестве 

проектов для непосредственного улучшения игрового опыта.  
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