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Баланс между способностями и 
сложностью

• Необходимо убедиться, что игрок сможет выполнить задачу, 
учесть физические способности человека — сможет ли он 
моментально среагировать на изменения в обстановке.





Чувство ясности

• Игроку необходимо понимать, что от него требуется и что он 
должен делать.





Концентрация на цели

• Несмотря на то, что мозг человека ежесекундно обрабатывает 
громадные массивы данных, нам трудно концентрироваться на 
нескольких вещах одновременно.





Наглядная обратная связь

• Игроки должны четко видеть и ощущать положительные или 
отрицательные результаты от проделанных действий.





Чувство контроля

• Ощущение, осознание того, что твои действия повлияют на 
игровой процесс, при этом игрок полностью контролирует 
игрового аватара. 





Потеря самосознания 

• Игрок поступает так, как должен поступать тот или иной герой 
в определенной ситуации.   





Внутренняя мотивация

• Осознание себя как части чего-то большего. Деятельность сама 
по себе воспринимается как награда, так что она 
осуществляется без усилий. 





Искажение чувства времени 

• Один из важнейших показателей, по которому можно 
определить, сумел ли игрок испытать чувства потока.





Благодарю Вас за внимание!
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