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Аннотация. В данной статье представлены результаты исследования облачной 

технологии GaaS (Game as a Service) и её отличий от моделей обслуживания облачных 

сервисов, выделенных Лабораторией Национального института стандартов и 

технологий США (IaaS, PaaS, SaaS). В рамках исследования были решены следующие 

задачи: представлены основные возможности 3-х моделей обслуживания облачных 

сервисов, проведено сравнение их с технологией GaaS (Game as a Service), рассмотрены 

плюсы и минусы технологии GaaS. 
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Информационные технологии являются 

одной из перспективных областей совре-

менной науки. Появляются новые про-

блемно-ориентированные области, возни-

кают перспективные инновационные ре-

шения. Они помогают нам эффективно ра-

ботать и интересно проводить наш досуг, 

возникают мысли об использовании мето-

дов геймификации в образовательных тех-

нологиях. Облачные технологии входят в 

число новых, самых современных инфор-

мационных методов обработки данных и 

информации. Они появились совсем не-

давно, но быстро распространяются в ин-

формационном обществе в самых различ-

ных сферах. 

Идея облачных вычислений появилась 

еще в 1960 году, когда Джон Маккарти 

высказал предположение, что когда-

нибудь компьютерные вычисления будут 

производиться с помощью общенародных 

утилит [1]. Однако популяризация и ос-

мысление облачных технологий произош-

ли совсем недавно, в двухтысячных годах. 

В связи с этим, понятие облачных вычис-

лений новое, общепринятого научного оп-

ределения облачных вычислений на дан-

ный момент не существует. В статье «Об-

лачные технологии: основные модели, 

приложения, концепции и тенденции раз-

вития» даётся следующее определение: 

«Под облачными вычислениями (от англ. 

cloud computing) обычно понимается пре-

доставление пользователю компьютерных 

ресурсов и мощностей в виде интернет-

сервисов. Вычислительные ресурсы пре-

доставляются пользователю в «чистом» 

виде, и пользователь может не иметь по-

нятия, какие компьютеры обрабатывают 

его запросы, под управлением какой опе-

рационной системы это происходит и 

т.д.» [1]. 

А в распространённой статье лаборато-

рии National Institute of Standards and 

Technology говорится о том, что «облач-

ные вычисления (англ. cloud computing) – 

модель, обеспечивающая повсеместный и 

удобный сетевой доступ по требованию к 

общему пулу (англ. pool) конфигурируе-

мых вычислительных ресурсов (таким как 

сети передачи данных, серверы, устройст-

ва хранения данных, приложения и серви-

сы), которые могут быть оперативно пре-

доставлены и освобождены с минималь-

ными эксплуатационными затратами или 

обращениями к провайдеру» [2]. 

В своей работе вышеупомянутая 

лаборатория выделила 3 модели 

обслуживания облачных сервисов: 

1. Cloud Software as a Service (SaaS) – 

облачное программное обеспечение как 

услуга. 

Программное обеспечение как услуга – 

модель, в которой потребителю 
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предоставляется возможность 

использования прикладного программного 

обеспечения провайдера, работающего в 

облачной инфраструктуре и доступного из 

различных клиентских устройств или 

посредством тонкого клиента (например, 

из браузера или посредством интерфейса 

программы). Пользователю 

предоставляются ограниченные настройки 

программного обеспечения. Контроль и 

управление основной физической и 

виртуальной инфраструктурой облака, в 

том числе сети, серверов, операционных 

систем, хранения, или даже 

индивидуальных возможностей 

приложения (за исключением 

ограниченного набора пользовательских 

настроек конфигурации приложения) 

осуществляется облачным провайдером. 

Примерами SaaS являются Gmail, Intuit 

QuickBooks Online и др. 

2. Cloud Platform as a Service (PaaS) – 

облачная платформа как услуга: 

Платформа как услуга – модель, когда 

потребителю предоставляется 

возможность использования облачной 

инфраструктуры под базовое программное 

обеспечение для последующего 

размещения на нём новых или 

существующих приложений (собственных, 

разработанных на заказ или 

приобретённых). 

Контроль и управление основной физи-

ческой и виртуальной инфраструктурой 

облака, в том числе сети, серверов, опера-

ционных систем, систем хранения, осуще-

ствляется облачным провайдером, за ис-

ключением разработанных или установ-

ленных приложений, а также, по возмож-

ности, параметров конфигурации среды 

(платформы). 

Примерами услуг платформы служат 

Amazon Web Services, Windows Azure и др. 

3. Cloud Infrastructure as a Service (IaaS) 

– облачная инфраструктура как услуга. 

Инфраструктура как услуга предостав-

ляется как возможность использования 

облачной инфраструктуры для самостоя-

тельного управления ресурсами обработ-

ки, хранения, сетями и другими фундамен-

тальными вычислительными ресурсами, 

например, потребитель может устанавли-

вать и запускать произвольное программ-

ное обеспечение, которое может включать 

в себя операционные системы, платфор-

менное и прикладное программное обес-

печение. Потребитель может контролиро-

вать операционные системы, виртуальные 

системы хранения данных и установлен-

ные приложения, а также обладать ограни-

ченным контролем за набором доступных 

сетевых сервисов (например, межсетевым 

экраном, DNS). Контроль и управление 

основной физической и виртуальной ин-

фраструктурой облака, в том числе сети, 

серверов, типов используемых операцион-

ных систем, систем хранения, осуществля-

ется облачным провайдером. 

Примерами услуг инфраструктуры 

служат: VMWare, Amazon EC2 и др. [3]. 

В начале 2016 года прошла 

конференция с представителями облачного 

сервиса Playkey, организованная блогом 

RUVDS, где технический директор 

данного сервиса Алекcей Лыков 

попытался раскрыть понятие новой 

технологии GaaS – Game As A Service, 

используемой в сервисе.  

Облачный сервис Playkey позволяет 

играть в компьютерные игры, не 

устанавливая их на свой компьютер. 

Технология не так сложна: игра 

запускается на сервере, превращается в 

видео поток, отправляется пользователю 

через интернет в виде видео стриминга. 

Пользователь осуществляет свое 

управление путем нажатия кнопок на 

клавиатуре и мышке своего компьютера - 

информация об этом посылается на сервер. 

Этот цикл настолько быстро происходит, 

что пользователь не замечает, что играет 

происходит на удаленном сервере [4]. 

В одной из статей на Хабрахабре один 

из авторов блога RUVDS.com при 

описании технологии GaaS заметил, что 

она является стыком IaaS и PaaS [4]. 

Однако, при работе по технологии 

Game as a Service необходимо: 

1. Нужно скачать ПО клиент; 

2. Пользователь может играть только в 

уже установленные на сервере игры, кото-

рых ограниченное количество. Он не мо-

жет ни скачивать новые, ни дополнять 

старые. 
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Мы видим, что технология GaaS позво-

ляет изменять только настройки игр, что 

не противоречит определению модели 

SaaS. 

Основываясь на описаниях ранее выде-

ленных моделей, мы считаем, что автор 

блога RUVDS.com ошибается, и Game as a 

Service, по предоставляемым пользовате-

лю возможностям, больше похожа на SaaS. 

Соответственно, у нас появился вопрос: 

что отличает GaaS от SaaS  и можно ли 

выделить её в отдельную модель? 

Этот вопрос был задан в личных сооб-

щениях в социальной сети «В Контакте» 

Алексею Лыкову, который ответил, что 

«GaaS (Game as a service) – это придуман-

ная аббревиатуры для игр, собственно она 

ничем не отличается от SaaS» [5]. 

Мы видим, что техдиректор Playkey ут-

верждает, что сервисы, работающие по 

технологии GaaS, не привнесли ничего но-

вого в облачные технологии. Но мы пре-

красно понимаем, что они сломали наше 

представление о компьютерных играх, 

предоставили гигантскую возможность 

тем, кто не может позволить себе скачи-

вать игры на свой ПК. Следовательно, на-

до искать отличия. И мы их нашли. На-

пример, почтовые службы, по нашему 

представлению, обеспечивают облачность 

за счёт того, что на серверных компьюте-

рах хранится база данных, в которой соб-

рана вся информация об электронных пе-

ресылках. Пользователь, используя тонкий 

клиент или прикладное ПО, обращается к 

серверу с целью получить интересующую 

его информацию, после чего в базе данных 

находится соответствующая графа и ответ 

на запрос уходит к конечному пользовате-

лю. 

По технологии облачного игрового сер-

виса на серверном компьютере загружает-

ся сама игра и все действия пользователя 

происходят на серверном компьютере, а 

пользователь лишь водит мышкой по ви-

део, получаемого посредством стриминга 

по интернет-каналу. Установленное на 

компьютере пользователя специальное ПО 

считывает положение курсора игрока и 

посылает координаты на сервер, где про-

исходит реальное взаимодействие с игрой. 

Тогда как в клиенте почтовых сервисов 

пользователь взаимодействует с сервером 

посредством html-ссылок. 

Как видно, новая технология взаимо-

действия с пользователем выделяет GaaS 

среди трёх других моделей облачного об-

служивания. 

Здесь мы подошли к задаче выяснения 

преимуществ и недостатков технологии 

GaaS. 

Плюсы для пользователя: 

– если у пользователя старый компью-

тер, ему не нужно покупать новый для игр; 

– допустимая скорость интернета для 

успешного пользования сервисом чрезвы-

чайно мала – 5 Мбит/с [4]; 

– играть можно с любого устройства, 

будь то смартфон или планшет; 

– требуется очень мало времени для 

входа и загрузки игры. 

Минусы:  

– для игры требуется интернет, который 

есть не везде и не всегда. Это сильно тор-

мозит развитие подобных сервисов - на 

сегодняшний день небольшие населённые 

пункты России продолжают испытывать 

проблемы с подключением к мировой пау-

тине; 

– из-за особенности технологии отклик 

на запросы пользователя происходит с оп-

ределенной задержкой. Средний игрок да-

же не заметит этого, однако профессиона-

лам-геймерам такая задержка, возможно, 

будет создавать некоторые неудобства; 

– оплата подписки на сервис (помимо 

покупки ключа к игре). 

Плюсы для разработчиков игр: 

– рассматриваемая технология 

позволяет решить проблему пиратства. 

Главный плюс для разработчика 

сервиса: 

– получение дохода с подписок. 

Минусы для разработчика сервиса: 

– небольшое количество облачных про-

вайдеров, готовых предоставлять сервера 

на арендной модели; 

– не все интернет-провайдеры готовы 

предоставить конечному пользователю 

достаточно качественный интернет; 

– серверы большинства облачных про-

вайдеров, собранные несколько лет назад, 

быстро устаревают. Для игр требуется бо-

лее сильное железо, что вынуждает разра-
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ботчиков игровых облачных сервисов ин-

вестировать в усовершенствование серве-

ров. 

Как видим, технология GaaS привнесла 

много положительного в облачные серви-

сы. Особенно много плюсов для конечного 

пользователя - слабое железо и отсутствие 

памяти не препятствует приятному время-

препровождению, не надо ждать, когда 

игра скачается и установится, для входа и 

загрузки игры через облачные сервисы 

требуется очень мало времени. 

Выводы: 

Рассмотрев возможности новейшей 

технологии Game as a Service и сравнив её 

с тремя моделями обслуживания облачных 

сервисов, выделенных Лабораторией 

Национального института стандартов и 

технологий США, мы пришли к выводу, 

что больше всего GaaS похожа на SaaS. 

Однако она имеет одно существенное 

отличие в технологии взаимодействия с 

облачным сервером, поэтому, по нашему 

мнению, технологию Game as a Service 

можно причислить к разновидностям SaaS 

и включить её в классификацию как 

подпункт SaaS. 
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