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Чтобы быть создателем игр, 

необходимо любить игры и понимать 

их;  

необходимо находить удовольствие в 

анализе игры, разбиении игры на 

мельчайшие части и понимании того, 
как эти части образуют целое. 



Гейм-эксперты 
менеджеры 

маркетологи  

Пути создания игр 
Корпоративный проект 

Инди - команда 

Команда  разработки 

Команда  оперирования 

• Гейм-дизайнер 

• Программист 

• Художник 

Аутсорсинг 



Корпоративный проект-ͦͣ͊ͤ͒͊͟ ͙ͪ͊ͪ͊͋ͦͭ͘͟ 

Математики 

Сис.  админы 

QA-инженеры 

(тестировщики, 

инженеры по 

качеству) 

Администр. БД 

Тех.специалисты  

ˮ͔͎͙͒ͦͦ͡ ͔́ͻ͙ͤ͊ͪ ͙͙̆ͯ͒ͦ͗ͤ͟ ˻ͺ͙͔͙ͦͪͣͭ͡ ͙ ˽˸· 

Программисты  

Сетевики  

Гейм-дизайнеры  

Продюсеры  

Сценаристы  

Дизайнеры 
(ʤʝʭʘʥʠʢʠ, ʫʨʦʚʥʝʡ, 

ʠʥʪʝʨʬʝʡʩʘ)  

Моделеры  

Текстуровщики  

Иллюстраторы  

Колористы  

звукооператоры 

композиторы 

дикторы 

осветители 

актеры 

Аниматоры  

PM-менеджеры 

(менеджеры 

сроков) 

Концепт - худ-ки  

Виртуальные 

скульпторы  



Корпоративный проект-˴ͦͣ͊ͤ͒͊ ͔͙͍͙ͦͨͪͪͦ͊ͤΎ 

˸͔͎͙͊ͪͭͦͦ͟͡ ˴ͦͣΈΌ͙͙ͤͭ-
͔͔͔ͣͤ͒͗ͪ· 

ˤ͔͋-͔ͦͭ͒͡ ˣ͙͔ͤͫ͘-͔͔͔ͣͤ͒͗ͪ· 

PR-менеджеры 

Бренд-

менеджеры  

Трафик-

менеджеры  

Гейм-эксперты 

SMM-менеджеры 

(ведение 

аккаунтов и групп 

в соцсетях)  

Сис.админы 

Тех.поддержка 

PM-менеджер - 
планирование, 
контроль и 
координация 
работ всех 
участников 
проекта 

PR-менеджер - 
менеджер по 
связям с 
общественностью 

Бизнес-менеджер  
(DM)- организация и 
контроль доходов и 
расходов   анализ 
рынка, разработка 
стратегии 
продвижения 
торговой марки, 
координация 
мерчандайзинга 
товара 

DM – менеджер по развитию - организация и контроль доходов и расходов   анализ рынка, 
разработка стратегии продвижения торговой марки, координация мерчандайзинга 
(продвижения)  товара 



˾͊ͪ͊͋ͦͭ͊͘͟ ͙͎ͪ· 



1 Pre-production 
όͦͤ͟ͼ͔ͨͭ-͔͒ͦͯͣͤͭ͟ύ 

Концептирование (Concept) 

2 Pre-alpha  
ό͙͚͒͊ͤ͘-͔͒ͦͯͣͤͭ͟ύ  

Прототипирование (Prototyping) 

Вертикальный срез (Vertical Slice) 

3 Alpha-test Производство контента (Content 
production) 
Friends & Family / CBT (закрытое 
бета-тестирование) 

4 Beta-test Soft Launch / OBT (открытый бета-
тест), реклама 

5 Release Запуск  игры на рынок 

6 Support поддержка 

̏ͭ͊ͨ· ͙ͫͦ͒͊ͤ͘Ύ ͦͣͨ͟ΈΌ͔͚ͭͪͤͦ ͙͎ͪ· 



Схема создания игры -1 

Идея 

Концепция 

Дизайн-документ 
Финансы 

Подбор 

команды 

Гейм-дизайнер 

Разработка 

Тестирование 

Продвижение 



Схема создания игры-2 

Идея 

Финансы 

Подбор команды 

Лидер 

Разработка 

Тестирование 

Продвижение 

Концепция 

Диздок 

Поддержка 



˴ͦͣ͊ͤ͒ͤ͊Ύ ͪ͊͋ͦͭ͊ 

• Создание компьютерных игр —довольно 
комплексный и трудоёмкий процесс, 
который включает в себя участие целой 
команды разработчиков. Как правило, это 
специалисты в самых различных областях, 
каждый из которых играет свою роль в 
общем деле — сборке сложного механизма 
под названием компьютерная игра. 



˥͔͒ ͚͙ͤ͊ͭ ͡Ό͔͚͒ 

• Пригласить друзей 

• Привлечь на конференциях и 
выставках 

• Переманить у конкурентов 

• Провести хантинг (поиск) в 
Вузе, среди знакомых 

• Через соц.сети 

• Обратиться в кадровые 
агенства 
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Team 

Worker 
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Классификация ролей в группе по Белбину 

То, что недоступно одному человеку, может 
с успехом выполнить команда 

Руково-

дитель 

Проекти-

ровщик 

Техно-

лог 

Аудитор 

 

Разра-

ботчик 

Анали-

тик 

 

Органи-

затор 

 

Тести-

ровщик 

 

˴͙͊ͫͫ͡ͺ͙͊͟ͼ͙Ύ ͔͚ͪͦ͡ ͍ ͎͔ͪͯͨͨ ͪ͊ͪ͊͋ͦͭ͘;͙͍ͦ͟ ˽˻ 



Распределение ролей в  игровом проекте 
˥͔͚ͣ-͙͚͔͒͊ͤͪ͘ 

˿ͼ͔͙ͤ͊ͪͫͭ 

˻ͺ͙͔͙ͦͪͣͭ͡:  
композиторы,    

         музыканты, 

              актеры,  

 звукорежиссеры… 

Дизайнер 
˨͙͚͔͊ͤͪ͘· 

Аниматор 
ˢ͙ͤͣ͊ͭͦͪ· 

Тестировщик 
Тестировщик 
͔͙͍́ͫͭͪͦ΅͙͙͟ 

Аниматор 
˽͎͙ͪͦͪ͊ͣͣͫͭ· 

мΦ ̉ͭͦΣ ͨͦ ͍͊΄͔ͣͯ ͔͙ͣͤͤΌΣ Ύ ͎ͣͦͯ ͙͍͔͙ͨͪͤͫͭ ͍ ͎͍ͪͯͨͨͦͯΌ 
ͪ͊͋ͦͭͯΥ 

а) я быстро нахожу новые возможности; 

б) я могу работать хорошо со множеством людей; 

в) у меня хорошо получается выдвигать новые идеи;  . . . . 

нΦ ̂ ͔ͣͤΎ ͔ͫͭΈ ͔͙ͤ͒ͦͫͭ͊ͭ͟ ͍ ͎͍͚ͪͯͨͨͦͦ ͔ͪ͊͋ͦͭΦ ˤͦͣͦ͗ͤͦ͘Σ Ήͭͦ 
ͭͦΣ ;ͭͦΥ 

а) я очень напряжен, пока мероприятие не продумано, не 
проконтролировано, не проведено; 

б) я даю слишком большую свободу людям, чью точку зрения я 
считаю обоснованной;  . . . . 

оΦ ˴͎ͦ͒͊ Ύ ͍͟͡Ό;͔ͤ ͍ ͪ͊͋ͦͭͯ ͫ ͎͙͙͒ͪͯͣΥ 

а) я влияю на людей, не подавляя их; 

б) я очень внимателен, так что ошибок из-за небрежности быть не 
может; . . . . .  

пΦ ˤ ͎͍͚ͪͯͨͨͦͦ ͔ͪ͊͋ͦͭ ͒͡Ύ ͔ͣͤΎ ͻ͔͊ͪ͊ͭͪͤͦ͟Σ ;ͭͦΥ 

а) я очень заинтересован хорошо знать своих коллег; 

б) я спокойно разделяю взгляды окружающих или придерживаюсь 
взглядов меньшинства; . . . . 

рΦ ̒ ͨͦͯ͡;͊Ό ͍ͯ͒ͦͦ͡Έ͍͙͔ͫͭ ͦͭ ͍͔͚ͫͦ ͪ͊͋ͦͭ·Σ ͨͦͭͦͣͯ ;ͭͦΥ 

а) мне нравится анализировать ситуации и искать правильный вы-
бор; 

б) мне нравится находить практические решения проблемы;   . . . . 

Тест по Белбину 



Определение целевой аудитории 
Карты эмпатии 

͔̇͡Έ Υ    сформировать профиль потребителя и  выбрать тип игрового приложения 



ˮ͔͒Ύ ͙͎ͪ·  

* Каков игровой мир?  
* Чем управляет игрок?  
* Какая цель у игрока?  
* Логика победы и поражения 

˸͔ͭͦ͒ ͎͍͎ͣͦͦͦͦ͘ ΄ͭͯͪͣ͊ позволяет в сжатые сроки оперативно решить проблему 
благодаря стимулированию творческой активности членов команды. 

 
Используется на начальных этапах разработки проектов, при определении и 
формулировке проблем, разработки управленческого решения 

˸͎͍͚ͦͦͦ͘ ΄ͭͯͪͣΣ 
Brainstorming 



˻͍ͫͤͦͤ·͔ ͔͙ͨͦͦ͗ͤ͡Ύ ͔ͣͭͦ͒͊  
•  ͯ ;͙͙͊ͫͭͤ͟ ͔͙ͦ͋ͫͯ͗͒ͤΎ ͎ͣͦͯͭ ͍·ͪ͊͗͊ͭΈ 
͊͟͟ ͣͦ͗ͤͦ ͋ͦ͡Έ΄͔͔ ͙ͦ͟͡;͔͍ͫͭͦ ͍͙͍͊ͪ͊ͤͭͦ 
͔ͪ΄͔͙ͤΎ ͔ͨͪͦ͋ͣ͡·Τ 

•  ͅ ͙͊ͤͭ͊ͫͭ;͔͙͔ͫ͟ ͔͔͙ͨͪ͒ͦ͗ͤ͡Ύ ͔ͤ 
͍͔͎ͦͭͪ͊ΌͭͫΎΤ 

•  ͙ ͘ ͔͔͎ͨͪ͒ͦ͗ͤͤͦͦ͡ ͙ͫͨͫ͊͟ ͔ͪ΄͔͙͚ͤ 
͙ͦͭ͋ͪ͊ΌͭͫΎ ͙͔͔ͤ͊͋ͦ͡ ͯ͒͊;ͤ·͔ ͙ ͦͭͦͪ͟·͔ 
͎ͣͦͯͭ ͋·ͭΈ ͙ͫͨͦ͡Έ͍ͦ͊ͤ͘· ͍ ͔͔ͨͪͦͭ͟Τ 

•  ͨ ͙ͪͤΎ͙͔ͭ ͔ͪ΄͔͙͚ͤ ͦ ͍͟͡Ό;͔͙͙ͤ ͙͔͚͒ ͍ 
ͦͦͤ͟;͔͊ͭ͡Έͤ·͚ ͙ͫͨͫͦ͟ ͙͙͔ͨͪͤͣ͊ͭͫΎ 
͔͎͙ͦ͊͟͡͡͡Έͤͦ ͤ͊ ͍͔ͦͫͤͦ Ή͔ͫͨͪͭͤ͟·ͻ ͦͼ͔ͤͦ͟ 

˽͍ͦͫͭ͊ͤͦ͊͟ ͔ͨͪͦ͋ͣ͡· ˥͔͔ͤͪ͊ͼ͙Ύ ͙͔͚͒ ˻ͭ͋ͦͪ ͙ ͦͼ͔ͤ͊͟ ͙͔͚͒ 



˸͔ͭͦ͒· ͎͍͎ͣͦͦͦͦ͘ ΄ͭͯͪͣ͊ 
• метод индивидуального мозгового штурма 
• метод индивидуального мозгового штурма 
• метод корабельной совета 
• прямой мозговой штурм 
• обратной мозговой штурм 
• двойной мозговой штурм 

˴͙͊ͫͫ͡;͔͙͔ͫ͟ ͺͦͪͣ͊ͭ· ͍͔͔͙ͨͪͦ͒ͤΎ ͔͙͚͊ͫ͒͊ͤ͘ 

Метод 635 Метод модераций 

6 участников, 5 минут,  по 3 идеи. 
Карточки с идеями передаются 

последовательно по кругу для ознакомления. 
После этого участники могут детализировать 
идеи, обсудить их, дополнить и определить 
лучшие. Таким образом, примерно за час 

генерируется у 18 идей. 

предусматривает анонимные заполнения 
участниками 3 карточек с идеями или 
описанием проблем. Модератор 
перетасовывает карты и по очереди 
озвучивает их. Группа должна отнести 
карточку к некоторому кластеру 



Методика PERT 
E = (O + 4M + P)/6, 

  
де О – оптимистическая (максимальная) оценка, Р – 
пессимистическая (минимальная) оценка, М – наиболее 
вероятная оценка (возможно - середнее арифметическое). 

 
ˉˉ

ʧ\ʧ 

ɸʚʪʦʨ ʠʜʝʠ ʠʜʝʷ ʆʮʝʥʢʠ   ʫʯʘʩʥʠʢʦʚ ʆʮʽʥʢʘ PERT 

11 22 33 44 55 66 

˟̗̠́̂̌̉ ̑ ̨̝̆̈̔̌̓́̓̃ 



Документация - основа игры  

ДИЗДОК 

КОНЦЕПТ-

ДОКУМЕНТ 

VIZION 

FEATURE   LIST 

Основная идея 

Как и почему идея 

будет работать 

Список и описание 

«фичей» – 

основных 

элементов игры   

Проектная документация игры представляет собой не 

большой дизайн-документ, не набор файлов MS Office, не 

файлы в Google Docs.  Почти всегда это вики-движок 



Принципы создания хорошего диздока 

1. Использование вики-форматов 

2. Модульность структуры (от общего к частному, от 

простого к сложному) 

3. Масштабируемость на любой уровень 

4. Общий доступ и параллельные правки (командная 

работа)  

Инструментарий для создания диздоков:  

Atlassian Confluence  

MediaWiki  

DocuWiki  



˴ͦͤͼ͔ͨͭ-͔͒ͦͯͣͤͭ͟ 

• Концепт-документ (концепт) — это краткое и ѐмкое 

описание концепции (идеи) игры,  максимально сжатый 

документ, в котором рассказывается о том, какой будет 

игра, чем она будет интересна и как она должна выглядеть 
после разработки 



 

˴ͦͤͼ͔ͨͼ͙Ύ - ͦ ͍ͫͤͦͤ͊Ύ ͙͔͒Ύ ͙͎ͪ· 
 

ʎʝʣʴ ʢʦʥʮʝʧʮʠʠ ï ʜʘʪʴ ʯʝʪʢʦʝ ʧʨʝʜʩʪʘʚʣʝʥʠʝ, ʯʪʦ 

ʭʦʪʠʤ ʧʦʣʫʯʠʪʴ, ʚ ʯʝʤ  ʦʩʥʦʚʥʘʷ ʠʜʝʷ ʠʛʨʳ, ʢʘʢ 

ʟʘʠʥʪʝʨʝʩʦʚʘʪʴ ʯʠʪʘʪʝʣʷ 

 ʂʦʥʮʝʧʪ ʜʦʢʫʤʝʥʪ ʩʦʟʜʘʶʪ ʜʣʷ: ʨʘʟʨʘʙʦʪʯʠʢʦʚ, ʠʟʜʘʪʝʣʷ, 

ʧʨʦʜʶʩʝʨʘ. ʂʦʥʮʝʧʮʠʷ ʧʦʟʚʦʣʷʝʪ ʚʩʝʤ ʟʘʠʥʪʝʨʝʩʦʚʘʥʥʳʤ 

ʣʠʮʘʤ ʧʦʩʪʦʷʥʥʦ ʬʦʢʫʩʠʨʦʚʘʪʴʩʷ ʥʘ ʧʨʘʚʠʣʴʥʦʤ ʧʦʥʠʤʘʥʠʠ 

ʠʜʝʠ ʠʛʨʳ.  

ʂʦʥʮʝʧʪ-ʜʦʢʫʤʝʥʪ ʧʦʤʦʛʘʝʪ: 

ɻʝʡʤʜʠʟʘʡʥʝʨʫ- ʬʦʨʤʫʣʠʨʦʚʘʪʴ ʠ ʩʦʭʨʘʥʷʪʴ ʩʚʦʠ ʠʜʝʠ 

ʀʩʧʦʣʥʠʪʝʣʷʤ ï ʚʝʨʥʦ ʧʦʥʠʤʘʪʴ ʩʚʦʠ ʟʘʜʘʯʠ 

ʊʝʩʪʠʨʦʚʱʠʢʫ ï ʩʦʩʪʘʚʠʪʴ ʩʭʝʤʫ ʠ ʧʨʦʚʝʩʪʠ ʪʝʩʪʠʨʦʚʘʥʠʝ 

ʇʨʦʜʶʩʝʨʫ ï ʧʣʘʥʠʨʦʚʘʪʴ ʩʨʦʢʠ, ʢʦʥʪʨʦʣʠʨʦʚʘʪʴ ʚʳʧʦʣʥʝʥʠʝ 

ʀʥʚʝʩʪʦʨʫ ï ʚʳʜʝʣʷʪʴ ʜʝʥʴʛʠ  



Пункты концепт-документа  

2. Жанр и аудитория  
3. Особенности игры (Unique Selling Points)  
4. Геймплей  (описание игрового процесса) 
5. Сюжет  
6. Системные требования  
7. Сроки и бюджет разработки  
• ɺʩʝʛʦ ï 2-4 ʩʪʨʘʥʠʮʳ 

1. Основная идея игры 

V 

I 

S 

I 

O 

N 

Кон- 

цепт 

Пример:  «У нас будет онлайн-игра про запуск и перехват ядерных ракет с 
бесконечным геймплеем, зрелищными спецэффектами и асинхронным PvP!». 



Требования к Концепт-документу 
ό˴ˮ̒ύ 

• 1) грамотный язык  
2) Объективность, логичность, точность, 
отсутствие лишних описаний 
3) Чёткая структура документа и описания игры  
4) Краткость!  
5) Хорошо читаемое форматирование текста 



Шаблон Концепт-документа 



˽͙ͪͦͭͦͭͨ ͙͎ͪ· 
• Прототип игры - это модель будущей игры в которую 
можно поиграть и прочувствовать геймплей.  

• На основании прототипа можно сказать есть ли 
будущее у проекта.  

• Прототип дает возможность геймдизайнеру сразу 
начать манипулировать с игровым миром , физикой 
внутри игры, экономикой и процессами.  

• Основной смысл прототипа это проверить идею на 
практике и уменьшив риски , продолжить разработку 
проекта. 



Прототипирование 

• ͔͙̇͡ ͙ͫͦ͒͊ͤ͘Ύ ͙ͨͪͦͭͦͭͨ͊: 
- ͦ ͼ͔͙ͤͭΈ ͙͎͍͚ͪͦͦ ͼ͙͟͡ όŎƻǊŜ ƎŀƳŜ Ǉƭŀȅύ 

- ͨ ͍͔͙ͪͦͪͭΈ ͎͙͔ͨͦͭ͘·Σ ͍͔͙ͨͪͦͫͭ ͔ͭͫͭ· 

- ͨ ͍͔͙ͪͦͪͭΈ ͔ͭͻ͙ͤ;͔͙͔ͫ͟ ͔͊ͫͨͭ͟· 

•  ˻ ͍͚ͫͤͦͤͦ ͙ͨͪͤͼ͙ͨ: 
ˤ ͙ͣ͊ͫͣ͊͟͡Έͤͦ ͫ͗͊ͭ·͔ ͙ͫͪͦ͟ ͍͔͙ͨͪͦͪͭΈ  ͍ͦͫͤͦͤ·͔ ͙ͨͪͤͼ͙ͨ· 

• Допустимы ошибки (баги), полировка не нужна 

 

 

 

 

 

 



Методы создания прототипов 
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ɼʷʢʫʶ ʟʘ ʫʚʘʛʫ! 

ʏʠ ʻ ʟʘʧʠʪʘʥʥʷ? 
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