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Цель  статьи  заключается  в  рассмотрении  и  анализа  феномена 
фиджитал-игр.  Углубленный  анализ  понятия  и  происхождения 
фиджитал-игр  позволяет  выявить  высокий  рост  популярности 
киберспорта, а, в частности, фиджитал-игр у молодежи. Также был 
описан процесс проектирования и разработки игрового приложения 
для последующего применения в соревнованиях вида фиджитал-игр.
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Введение
В  эпоху  быстрого  технологического  прогресса,  когда  грани-

цы  между  физическим  и  цифровым  мирами  становятся  всё  менее 
четкими,  появляются  инновационные  концепции,  которые  обога-
щают  наше  взаимодействие  с  окружающим  миром.  Одной  из  та-
ких современных тенденций, объединяющей элементы реальности 
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и цифровых технологий, являются фиджитал- технологии [2]. Этот 
термин объединяет в себе слияние физических и цифровых элемен-
тов, создавая уникальные и вдохновляющие решения в различных 
областях, от бизнеса до развлечений.

В  этом  контексте  особенно  выделяются  фиджитал-игры.  Этот 
новаторский  формат  развлечений  не  только  предлагает  игрокам 
уникальный и незабываемый опыт, но и создает новые перспективы 
для всей индустрии. Он соединяет виртуальные и реальные миры, 
создавая захватывающее и гармоничное единство, которое открыва-
ет новые возможности и пути для развития [5].

В данной статье будет рассмотрено общее понятие фиджитал-и-
гр, а также процесс создания игрового приложения для последую-
щего использования в фиджитал соревнованиях.

Фиджитал игры
Спорт  появился  в  древности  как  естественное  продолжение 

физической  активности  человека,  изначально  являясь  необходи-
мым элементом выживания. Он помогал охотникам и собирателям 
развивать  силу,  ловкость  и  выносливость.  Постепенно  спорт  стал 
частью культуры различных цивилизаций, играя важную роль в со-
циальном,  духовном  и  физическом  развитии  общества.  От  древ-
негреческих  Олимпийских  игр  до  современных  международных 
турниров, спорт вошёл в жизнь людей как важный аспект, способ-
ствующий здоровью, общественному развитию и объединению лю-
дей на основе общих целей и идеалов.

Киберспорт  возник  как  продолжение  соревновательных  ком-
пьютерных  игр.  С  развитием  технологий  и  появлением  много-
пользовательских  игр  киберспорт  эволюционировал  в  форму 
соревновательной  активности,  основанной  на  видеоиграх  [2,  4,  5]. 
Этот  вид  спорта  предлагает  уникальные  условия  для  взаимодей-
ствия  –  обеспечивая  равные  возможности,  как  для  индивидуаль-
ных игроков, так и для команд. В отличие от традиционных видов 
спорта,  где  физическая  сила  и  выносливость  играют  ключевую 
роль,  киберспорт  акцентируется  на  интеллектуальных  и  стратеги-
ческих навыках. В виртуальной среде состязания происходят на ос-
нове сноровки, реакции и способности быстро принимать решения.

Современные достижения в компьютерных технологиях привели 
к  возникновению  нового  вида  спорта,  известного  как  «Фиджитал- 
спорт». Основная идея фиджитал- спорта заключается в интеграции 
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физических  и  цифровых  элементов  через  технологии  дополненной 
или виртуальной реальности, или их комбинацию. Этот новый мир, 
известный как «Фиджитал-мир», объединяет различные аспекты од-
новременно. Сейчас фиджитал- технологии внедряются в различные 
сферы,  включая  медицину,  строительство,  общественное  питание, 
технологии, телекоммуникации и игровую индустрию.

«Фиджитал-игры»  представляют  собой  комбинацию  физиче-
ского  и  цифрового  спорта.  Основная  концепция  фиджитал-игр 
заключается в слиянии физических и виртуальных элементов для 
создания  уникального  игрового  опыта.  В  таких  играх  взаимодей-
ствие  между  реальными  объектами  и  виртуальными  компонента-
ми  расширяет  игровые  возможности.  Фиджитал-игры  предлагают 
интерактивность, позволяя участникам активно взаимодействовать 
с  физическими  объектами,  что  делает  игровой  процесс  более  ося-
заемым  и  привлекательным  [1,3].  Игровые  сценарии  могут  быть 
сложными, объединяя цифровые и физические элементы для созда-
ния увлекательных вызовов. В образовательной сфере фиджитал-и-
гры  находят  широкое  применение,  предлагая  интересные  учебные 
сценарии и стирая границы между виртуальным и реальным мира-
ми [6]. Они способствуют социальному взаимодействию, поощряя 
игроков  к  соревнованиям  и  сотрудничеству,  как  в  реальном  мире, 
так и в виртуальной среде, усиливая общение и взаимодействие.

Разработка фиджитал игры
В  разрабатываемом  симуляторе  бадминтона  создается  трени-

ровочный  уровень,  который  даст  игроку  возможность  отточить 
свои  навыки  играя  против  виртуального  соперника,  управляе-
мого  искусственным  интеллектом.  Также  предусмотрен  режим 
многопользовательской  игры,  где  участники  смогут  соревно-
ваться друг с другом. Этот режим предусмотрен для проведения 
фиджитал- соревнования.

Таким  образом,  приложение  предоставит  пользователям  воз-
можность  выбора  между  одиночными  и  многопользовательски-
ми  игровыми  режимами,  обеспечивая  разнообразие  и  гибкость 
в игровом процессе.

Среда разработки
Для  создания  приложения  выбрана  среда  разработки  Godot. 

Godot  –  открытый  кроссплатформенный  игровой  движок  для 
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разработки  2D/3D-видеоигр  и  приложений  для  ПК,  мобильных 
устройств,  веб-платформ  [6].  Godot  обладает  рядом  преимуществ, 
из-за  которых  данная  среда  разработки  набирает  большую  попу-
лярность. Основными преимуществами являются:
−	 малый  объем  и  быстрая  установка  –  программа  скачивается 

в  виде  единственного  мало  весящего  исполнительного  файла. 
Нет необходимости докачивать дополнительные файлы или би-
блиотеки;

−	 удобный язык программирования – в среде разработки исполь-
зуется язык GDScript, который схож с языком программирова-
ния Python. Язык GDScript является высокоуровневым языком 
программирования  и  его  синтаксис  максимально  приближен 
к человеческой речи;

−	 обширная документация – Godot имеет подробную документа-
цию как в сети Интернет, так и в самой среде разработки;

−	 большое  сообщество  –  данная  среда  разработки  является  от-
носительно  молодой,  но  в  силу  своих  преимуществ  набирает 
огромную популярность среди разработчиков. Поэтому, на боль-
шинство  возникающих  вопросов  найдется  ответ  на  официаль-
ном форуме Godot или на любых других Интернет источниках.

Функционал приложения
Запустив  игру,  пользователь  видит  главное  меню,  на  кото-

ром  расположены  следующие  элементы:  название  игры,  кноп-
ка  «Играть»,  кнопка  «Статистика»  и  кнопка  «Выйти».  Кнопка 
«Играть» начинает игру в бадминтон против виртуального соперни-
ка, управляемого искусственным интеллектом. Кнопка «Статисти-
ка» открывает меню со списком ранее завершенных игр с именами 
игроков. В случае, если список пуст, появится соответствующее со-
общение. Кнопка «Выйти» закрывает приложение.

Попав  в  игру,  пользователь  увидит  своего  виртуального  пер-
сонажа  на  игровом  поле.  Ввиду  того,  что  противник  управляется 
компьютером, было принято решение позволить пользователю со-
вершать каждую подачу.

Во время игры на экране помимо игрового процесса будут рас-
положены  различные  элементы  интерфейса,  такие  как:  полоска 
энергии и счетчик очков. Полоска энергии определяет количество 
энергии,  которой  игрок  обладает  в  данный  момент.  Эта  энергия 
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может быть использована во время игрового процесса для ускоре-
ния движения персонажем, то есть для бега. Счетчик очков показы-
вает  актуальное  количество  очков  игрока  и  его  противника.  Очки 
распределяются между игроком и соперником во время игры в со-
ответствии с правилами игры в бадминтон.

Также  во  время  игры  у  пользователя  есть  возможность  нажать 
на  клавишу  «Esc»  вызвав  меню,  в  котором  находятся  следующие 
элементы: кнопка «Продолжить» и кнопка «Главное меню». Кноп-
ка «Продолжить» закрывает вызванное меню, возобновляя игровой 
процесс. Кнопка «Главное меню» вызовет всплывающее окно, в ко-
тором  пользователь  должен  подтвердить  переход  ввиду  того,  что 
счетчик очков при переходе в главное меню будет сброшен. После 
подтверждения пользователь попадет в главное меню. Также поль-
зователь может закрыть меню, повторно нажав клавишу «Esc».

По окончании игры у пользователя будет запрошено его имя, для 
последующего  внесения  его  в  статистику  с  итоговым  счетом  и  ре-
зультатом игры – победа или поражение. Далее пользователю будет 
предложено начать новую игру сразу или перейти в главное меню.

Так, с помощью среды разработки Godot, была создана видеои-
гра, позволяющая симулировать игру в бадминтон.

Заключение
Таким  образом,  был  разработан  программный  модуль  под  на-

званием «Симулятор бадминтона». Это приложение предоставляет 
пользователям  возможность  испытать  свои  навыки  в  игре  против 
соперника, управляемого искусственным интеллектом. В будущем 
планируется доработка приложения для добавления многопользо-
вательского  режима,  который  позволит  двум  игрокам  состязаться 
друг с другом. В результате будет создана фиджитал-игра, обеспе-
чивающая проведение фиджитал- турниров по бадминтону.
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