
Тренинг GameHub: 

проектирование компьютерных игр для обучения

Проектная документация для создания 

компьютерных игр

Татьяна Луговая

доцент кафедры ДИД ОНПУ

561728-EPP-1-2015-1-ES-EPPKA2-CBHE-JP, Одесса – 2017, 13,14,18 апреля



«Геймдизайнер — человек, разрабатывающий правила игр.

Геймдизайнеру нужны навыки аналитика, психолога,

технического писателя и игрока, умение работать в команде. Из

дополнительных навыков — любые, применимые в разработке

игр: художественный вкус, рисование, 3D-моделирование,

минимальное знание математики, физики и программирования».



Игровой дизайн (также геймдизайн, англ. game design) — процесс создания формы и 
содержания игрового процесса (геймплея) разрабатываемой игры. 
Игровой дизайн определяет: набор возможных вариантов, из которых игрок может выбирать во 
время игры; условия победы и поражения; как игрок контролирует происходящее в игре; как 
взаимодействует с игровым миром; сложность игры и др[1].
Разрабо́тка компьютерных игр — процесс создания компьютерных игр (видеоигр).

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BD%D0%B3%D0%BB%D0%B8%D0%B9%D1%81%D0%BA%D0%B8%D0%B9_%D1%8F%D0%B7%D1%8B%D0%BA
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%93%D0%B5%D0%B9%D0%BC%D0%B4%D0%B8%D0%B7%D0%B0%D0%B9%D0%BD#cite_note-rouse-1
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%9A%D0%BE%D0%BC%D0%BF%D1%8C%D1%8E%D1%82%D0%B5%D1%80%D0%BD%D0%B0%D1%8F_%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0


Проектная документация для 
создания компьютерных игр

Содержание и перечень документов значительно варьируются в зависимости от 
уровня разработчика, но вот 3 основных документа:

 концепт-документ 2-6 страниц текста, по возможности, разбавленных
иллюстрациями, показывающие основные особенности игры, из которого
приблизительно видно, какие ресурсы потребуются на разработку

 дизайн-документ — после того как становится ясно, что этап
препродакшиона будет пройден, концепт-док начинает обрастать
деталями и превращаться в дизайн-документ

 документ-предложение (англ. proposal document) краткое описание игры, 
без внутренних деталей разработки, объясняющее потенциальному
инвестору, почему игра принесет прибыль

 technical design document — у небольших русских разработчиков, как
правило, отдельно не выделяется, описывает технические требования к 
игре (типа полигонального бюджета, фпс, объёма памяти, портируемости, 
использования баз данных, противодействие читам, использование
многопоточности); определяет используемые утилиты, языки
программирования

https://ru.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%9A%D0%BE%D0%BD%D1%86%D0%B5%D0%BF%D1%82-%D0%B4%D0%BE%D0%BA%D1%83%D0%BC%D0%B5%D0%BD%D1%82&action=edit&redlink=1
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%94%D0%B8%D0%B7%D0%B0%D0%B9%D0%BD-%D0%B4%D0%BE%D0%BA%D1%83%D0%BC%D0%B5%D0%BD%D1%82
https://ru.wikipedia.org/w/index.php?title=%D0%94%D0%BE%D0%BA%D1%83%D0%BC%D0%B5%D0%BD%D1%82-%D0%BF%D1%80%D0%B5%D0%B4%D0%BB%D0%BE%D0%B6%D0%B5%D0%BD%D0%B8%D0%B5&action=edit&redlink=1
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BD%D0%B3%D0%BB%D0%B8%D0%B9%D1%81%D0%BA%D0%B8%D0%B9_%D1%8F%D0%B7%D1%8B%D0%BA


Работа с геймдизайном 
может происходить как через 
соответствующий документ 
( англ. design document), так и 
существовать только в 
сознании разработчиков 
игры.







Основной задачей геймдизайна 
является разработка дизайн-

документа (на жаргоне 
разработчиков «диздок») В этом 

документе простым языком 
описываются правила и особенности 
игры. Таким образом геймдизайнер 
вырабатывает целостное видение 

игры.



На начальных стадиях развития проекта на основе дизайн-
документа принимается решение о финансировании. Во время 
активной разработки все технические спецификации базируются 
на видении геймдизайнера. 

Документ создается в результате сотрудничества 
между дизайнерами, художниками, программистами 
как руководство, которое используется в процессе 
разработки. Когда издатель поручает создание игры 
разработчикам, команда разработчиков должна 
создать документ, который часто связан с соглашением 
между издателем и разработчиком; разработчики 
должны придерживаться дизайн-документа во время 
процесса формирования игры.



Дизайн-документ (GDD - Game Design Document) – это 
максимально полное описание игры. Он позволяет 
разработчикам игры составить «план дальнейших действий» по 
воплощению задуманного проекта в проект реальный.

Дизайн-документ – игра на бумаге. Структура дизайн-
документа более сложна, чем структура концепта из-за 
большего размаха и детальности. Хотя, вполне возможно 
разделить любой дизайн-документ на две основные части: 
функциональная спецификация и техническая спецификация.

Дизайн-документ (англ. game design document) — это 
детальное описание разрабатываемой компьютерной игры. 

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%90%D0%BD%D0%B3%D0%BB%D0%B8%D0%B9%D1%81%D0%BA%D0%B8%D0%B9_%D1%8F%D0%B7%D1%8B%D0%BA


Цель дизайн-документа заключается в том, чтобы однозначно описать 
коммерческие аспекты игры, целевую аудиторию, игровой процесс, 
графику, дизайн уровней, историю (сюжет), персонажей, пользовательский 
интерфейс, средства и т. д. Короче говоря, для осуществления поставленной цели, 
каждое требование к разработке определенной части игры должно быть 
достаточно подробно описано для соответствующих разработчиков (дизайнеров, 
программистов и т. д.). Документ намеренно разделен таким образом, чтобы 
разработчики игры могли поддерживать отдельные его части.



Перед началом полномасштабного производства 
геймдизайнер должен написать дизайн-документ —
подробный документ, описывающий концепцию 
и геймплей. Также он может содержать некоторые 
предварительные скетчи (эскизы, рисунки) различных 
аспектов игры. Некоторые геймдизайнеры включают в 
дизайн-документ даже примерный рабочий прототип, 
демонстрирующий одну или несколько сторон игры. 
Обычно дизайн-документ объединяет в себе все или 
большую часть материалов начального замысла. 
Основная особенность дизайн-документа — это его 
«живость» — в действительности он не будет 
завершён до тех пор, пока игра находится в 
разработке. Он может изменяться каждую неделю, 
иногда — каждый день. Поэтому, даже если дизайн-
документ должен существовать в некоторой форме 
перед началом полномасштабного производства, он 
почти никогда не является завершённым дизайном, 
хотя может описывать многие аспекты всех стадий 
полностью спроектированной игры.

https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%94%D0%B8%D0%B7%D0%B0%D0%B9%D0%BD-%D0%B4%D0%BE%D0%BA%D1%83%D0%BC%D0%B5%D0%BD%D1%82
https://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%93%D0%B5%D0%B9%D0%BC%D0%BF%D0%BB%D0%B5%D0%B9


Данный документ должен
донести до читателя всю
стратегически важную
информацию об игре.
Возможно, после прочтения
этого документа читатель
решит обратить внимание
на дизайн-документ. Кроме
того, не зависимо от
желания, концепт-документ
может быть единственным,
ознакомиться с которым у
читателя есть возможность.
Общий объем не должен
превышать нескольких

страниц.



•Контакты
Перечислите имена и фамилии лиц, с которыми можно связаться для ведения переговоров или уточнения 
отдельных вопросов. Не забудьте указать как телефоны, так и e-mail.

Требования Минимальные Рекомендуемые
Процессор
ОЗУ
Видео карта

Введение
Краткая формулировка всей идеи игры в одном или нескольких предложениях. Постройте эти предложения так,
чтобы уже отсюда был примерно виден жанр, аудитория, основные особенности и вообще все, что детализируется
в следующих разделах.

Жанр и аудитория
Сведения о жанре и целевой аудитории:
•Жанр
•Возрастная группа

•Другие сведения о позиционировании игры

Основные особенности игры
Ключевые особенности (USP – unique selling points), отличающие игру от других игр в этом жанре и

ориентированных на ту же целевую группу.

Укажите также примерный объем игры (в часах прохождения или других единицах).

Описание игры
Основной раздел концепции игры. Здесь необходимо донести саму суть игры с точки зрения игрока. У читателя
должно сложиться представление о том, какого рода эта игра и как будут выглядеть действия игрока.

Сравнение и предпосылки создания
Обоснование того, что эта игра имеет «право на жизнь». Укажите кратко:

•общие тенденции рынка в этом направлении

•вопросы, связанные с лицензированием (если используется)

•Платформа
Перечислите платформы, на которых планируется создание игры. Для платформы PC кратко укажите минимальные
и рекомендуемые системные требования. Если игра требует дополнительного оборудования (например, модем),
укажите это.

Требования Минимальные Рекомендуемые
Процессор
ОЗУ
Видео карта

Контактные лица:

Телефоны:

E-mail:

Адрес:

Сайт:



Дизайн-документ не статичен: он корректируется в 
зависимости от текущего состояния дел, требований 

продюсера и предложений остальных разработчиков.
Перед тем, как появится одобренный дизайн, 

основная команда программистов и художников 
может начать работу над идеями. Программисты 

могут разработать начальные прототипы для 
демонстрации одной или нескольких возможностей, 
которые хотят видеть в игре некоторые посредники. 
Или они могут начать разработку каркаса, который, в 

конечном счёте, будет использоваться игрой. 
Художники могут нарисовать эскизы, как плацдарм 

для разработки реальных игровых ресурсов. Сначала 
продюсер может работать над игрой неполный 

рабочий день, но повышать свою занятость по мере 
продвижения разработки.



ПРИМЕРНАЯ СТРУКТУРА ДИЗАЙН-ДОКУМЕНТА
Дизайн-документ – это план работы, причем работы от начала и до конца 
проекта. А это значит, что все основные задачи должны в нем находиться, и 
не только задачи, а и приблизительные методы решения. В частности:
Схема игры. Что должен делать игрок, какова конечная цель, что мешает ее 
достижению.
Интерфейс. Подробно описанная функциональная часть (что можно делать, 
каким образом – меню, мышь, горячие клавиши, кнопки…).
Игровая механика. Как устроен игровой мир, какие характеристики есть у 
его объектов, формулы движения, боя и всего остального, ролевая система, 
физика – по вкусу.
Программные механизмы и алгоритмы. Какими характеристиками будут 
обладать графический движок, ИИ, сетевой код, интерфейс, редактор карт, 
звук…
Графика. Сколько и каких вам понадобится моделей, анимаций, двумерной 
графики, роликов, обоев (да, и их тоже стоит запланировать заранее). Здесь 
крайне желательны (может, лучше сказать – необходимы) хоть какие-то 
наброски, concept art, по которым можно почувствовать визуальный стиль 
игры.
Звуки и музыка. Темы, вид и способ отображения звуков, набор звуковых 
эффектов.
Сюжет. Общая сюжетная канва, план кампаний , основные задания и т.п. – в 
зависимости от жанра. Каждая из предполагаемых карт должна быть 
запланирована здесь.
Игровой мир. Основные персонажи / монстры / виды войск с параметрами 
и примерным расположением / способом добычи и производства.
Cотрудники, зарплаты, сроки и план работы.
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Концепт-арт — направление в искусстве, предназначенное для 

того, чтобы визуально передать идею произведения, но не форму 

или внешние атрибуты. Как правило, создаётся на начальной стадии 

разработки проекта и предназначается для использования 

в компьютерных играх, комиксах до создания финальной версии. 

Также называется «концепт-дизайном».



Спасибо за внимание!
к.иск. Луговая Татьяна 

Ta1678@yandex.ru


