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Переход учебных заведений к дистанционным формам образо-
вания вызвал интерес к тематике геймификации образования, так 
как технологии создания компьютерных игр дают основу для стар-
та разработки учебных материалов такого формата.

Разработка игры — затратный по времени и силам проект, 
особенно для начинающих программистов и команд разработчи-
ков-любителей. Для того, чтобы этот процесс не затянулся на дол-
гое время, необходимо чётко разграничить ответственность меж-
ду членами команды. В разработке игр одной из главных частей 
является процесс реализации звукового сопровождения. Подбор 
правильной озвучки персонажей, фоновой музыки, звуков приро-
ды — всё это создаёт некую игровую атмосферу, в которую по-
гружается человек. Звук и изображение являются равноправными 
партнёрами, если правильно дополняют друг друга.

Важным является выбор среды для разработки игры. Главным 
критерием для начинающей команды разработчиков-любителей яв-
ляется бесплатный доступ к среде разработки. Практическим стан-
дартом для подобных ситуаций является набор инструментария и 
окружение («движок») Unreal Engine 4. Данная платформа написана 
на языке С++, что делает её продукты доступными для большин-
ства современных операционных систем Microsoft Windows, Linux, 
Mac OS), платформ (Xbox One, PlayStation 4, PlayStation 5) и iOS.

Движок использует модульную систему зависимых компо-
нентов; поддерживает различные системы рендеринга (Direct3D, 
OpenGL, Pixomatic; в ранних версиях: Glide, S3, PowerVR), вос-
произведения звука (EAX, OpenAL, DirectSound3D; ранее: A3D), 
средства голосового воспроизведения текста, распознавание речи, 
модули для работы с сетью и поддержки различных устройств 
ввода.

Все элементы игровой платформы представлены в виде объек-
тов, имеющих набор характеристик, и классов, которые определя-
ют доступные характеристики.

Для работы со звуком в рамках подготовки игрового образо-
вательного контента требуются профессиональные инструменты. 
Анализ показал, что среди существующего программного обеспе-
чения, можно выделить два наиболее подходящих.

Программа Audacity. Доступный многодорожечный аудиоре-
дактор для аудиофайлов. Программа выпущена и распространяется 
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на условиях стандартной общественной лицензии GNU. Работает 
в операционных системах: Windows, Linux, macOS, FreeBSD и др. 
На рис. 1 представлен интерфейс программы.

Основные возможности программы:
— импорт и экспорт файлов WAV, MP3 (с использованием ко-

дировщика LAME MP3), Vorbis, FLAC и др. форматов;
— запись с микрофона, линейного входа и других источников; 
— запись с одновременным прослушиванием существующих 

треков;
— одновременная запись до 16 каналов (данная функция тре-

бует наличия звуковой карты);
— эффекты и расширения включены в объём поставки или 

устанавливаются отдельно (LADSPA, или на функциональном язы-
ке Nyquist);

— индикаторы уровней записи и воспроизведения;
— изменение темпа, сохраняя высоту звука;
— изменение высоты звука, сохраняя темп;
— шумоподавление;
— спектральный анализ с использованием преобразования 

Фурье с окнами различной формы;
— воспроизведение нескольких треков одновременно (без 

поддержки многоканального звука — при воспроизведении ис-
пользуются только два канала, в которые микшируются все треки);

Рис. 1. Интрефейс программы Audacity
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— приведение треков с разными качественными характеристи-
ками с автоматическим переводом под заданные характеристики 
проекта в реальном времени;

— сохранение файлов во многих форматах, предоставляемых 
библиотекой libsndfile.

Программа PreSonus Studio One. Это программный аудио-
редактор и MIDI-секвенсор для написания музыки, который со-
держит ряд инструментов для редактирования, микширования и 
мастеринга готовых композиций. На рис. 2 представлен интерфейс 
данной программы.

Возможности программы: 
— смешивание аудио и MIDI;
— поддержка эффектов и инструментов VST;
— встроенный эффект насыщения с аналоговым моделирова-

нием;
— автоматизация треков с расширенными возможностями ре-

дактирования;
— возможность встраивания эффектов VST в реальном време-

ни в отдельные аудиообъекты, а не только в дорожки;
— поддержка миди-эффектов;
— фейдер VCA;
— высококачественная поддержка функциональности интер-

фейса перетаскивания;
— поддержка импорта видеофайла и его синхронизированной 

последовательности воспроизведения;

Рис. 2. Интерфейс программы PreSonus Studio One
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— scratchboard (блокноты) — дополнительные параллельные 
последовательности для экспериментов.

Программа Audacity имеет понятный и лаконичный интер-
фейс, открытый доступ ко всем утилитам, импорт-экспорт необра-
ботанных данных RAW, реверс, микширование, инвертирование 
волны, смену темпа и тональности, затухание и нарастание, бога-
тую библиотеку эффектов. Главным достоинством является нали-
чие русского языка, что делает программу максимально простой и 
понятной. А наличие полной бесплатной версии ставит её на пер-
вые места среди аналогов.

Чтобы экономить время при создании звукового сопровожде-
ния, можно задействовать бесплатную библиотеку звуков — Sound 
Pack. На рис. 3 представлена коллекция сайта проекта.

Рис. 3. Перечень звуков, шумов, звуковых эффектов библиотек Sound Pack
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Пример звукового сопровождения из библиотеки показан на 
рис. 4.

Часто требуется конвертация форматов звукозаписей, что мож-
но выполнить непосредственно в Audacity.

Рассмотрим процесс «озвучки» костра в игровой сцене (рис. 5).
Костёр — очень интересный объект. В данном проекте, ко-

стер является некой сферой, которая будет издавать звук горения 
и треска древесины. Сфера приобретает вид костра с помощью 
применения текстур. Сфера передвигается из списка фигур на ло-
кацию экспериментального проекта. Дальнейший алгоритм пока-
зывает настройку звука. Перенос осуществляется перетаскиванием 

Рис. 4. Пример звукового сопровождения

Рис. 5. Пример «озвучки» костра в игровой сцене
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на сцену, в данном примере, непосредственно в сферу, именуемую 
костром. На рис. 6 показан пример настройки звука костра. Анало-
гичная работа выполняется и с остальными фигурами.

Затем файл со звуком переносится непосредственно в сферу 
с костром, после чего требуется более точная настройка (показана 
на рис. 7).

По умолчанию, при переноске звука на сцену, он будет бес-
конечно проигрываться по всей карте. Это требуется для фоно-
вого сопровождения, но не для требуемого объекта. С помощью 
утилиты Override Attenuation изменяются настройки. Видны ха-
рактерные жёлтые линии вокруг сферы со звуком. Эта настройка 
помогает выбирать радиус, на который будет распространяться 
звук, т. е. звук костра будет слышен тогда, когда игровой персо-

Рис. 6. Пример настройки звука горения костра

Рис. 7. Настройка костра
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наж подойдёт к сфере. Можно изменить радиус сферы или изме-
нить фигуру.

Настройка проводится в отдельном игровом мире, в котором 
настраивается саунд-дизайн основных звучащих объектов. После 
отработки таких элементов, звуковое сопровождение выполняется 
непосредственно в основном проекте. Для реалистичности озвуч-
ки шагов, фоновой музыки и окружения требуется более точная 
настройка, с использованием возможности Blueprint.

Звуковое сопровождение придаёт компьютерным играм и по-
строенным на их основе образовательным курсам элемент большей 
вовлечённости и реалистичности окружающих обстоятельств пер-
сонажа. Пользователю проще олицетворить себя с компьютерным 
героем, что улучшает запоминание и понимание материала, каче-
ственное погружение в него.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Существующие технологии разработки звуковых модулей гей-
мификации в образовании с использованием Blueprint для плат-
формы Unreal Engine 4 помогут обогатить процесс обучения за 
счёт звукового сопровождения сценария учебного курса и тестовых 
кейсов [2] в мультимедийной форме.
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