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Цели и задачи дисциплины 

Подготовка обучающихся к профессиональной деятельности в области использования 

информационных и коммуникационных технологий (в сфере проектирования, разработки, 

внедрения и эксплуатации информационных систем, управления их жизненным циклом) и 

к решению задач проектного, организационно-управленческого и научно-

исследовательского типов.  

  

 Изучаемая дисциплина готовит обучающегося к выполнению обобщенной 

трудовой функции: выполнение работ и управление работами по созданию (модификации) 

и сопровождению ИС, автоматизирующих задачи организационного управления и бизнес-

процессы (профессиональный стандарт 06.015 Специалист по информационным системам 

(Приказ Минтруда России 18.11.2014 г. № 896н, зарегистрирован в Минюст России 24 

декабря 2014 г. N 35361). 

Дисциплина «Гейм - дизайн. Карьера и развитие для программиста» предназначена для 

освоения навыков стратегии проектирования и использования ИКТ для создания ИС в 

прикладной области, организации и управления информационными процессами 

организации, исследования прикладных и информационных процессов. 

В процессе обучения по дисциплине у обучающихся формируются следующие 

компетенции: УК-2; УК-3; ОПК-2; ОПК-5. 

 

План курса 

 



№ п/п 

Наименование раздела 

дисциплины (элемента 

модуля) 

Содержание раздела 

1 Процессы разработки и 

реализации игрового 

проекта. Карьера гейм-

дизайнера. 

Создание проекта по разработке формы и 

содержания игрового процесса. Разработка 

концепции игры, правил, содержания, игрового 

процесса. Взаимодействие пользователя с 

игровым миром. 

2 Проектирование правил 

игры и игрового процесса 

Системный дизайн — создание правил и 

сопутствующих расчетов для игры; 

дизайн уровней — разработка игровой карты и 

элементов, из которых будет состоять каждый 

игровой уровень; 

проектирование игровой механики — 

разработка законов, по которым устроен игровой 

мир, характеристик его объектов, формул 

движения; 

настройка баланса — конфигурирование 

сложности игры, чтобы игроку не было слишком 

трудно или легко, уровни были не слишком 

короткие или длинные. 

3 Проектирование и сборка 

уровней игры, выбор 

механизмов 

Технический гейм-дизайнер работает с 

математикой, игровой статистикой и 

алгоритмами. Этот специалист настраивает все 

числа, которые можно увидеть в играх: 

заработанные очки, уровень персонажа, 

вероятность критического урона. Под 

настройкой подразумевается не только сухая 

математика, а и создание игрового опыта. К 

примеру, продолжительность сессии в шутере 

может быть настроена так, чтобы решающие 

события происходили именно в последние 

секунды матча. 

Art гейм-дизайнер может отвечать за 

графический и звуковой дизайн, написание 

текстов и сценариев, создание уровней и 

персонажей, 3D-моделирование и анимацию. 

Как правило, при развитии карьеры такой 

специалист углубляется в какой-то один аспект 

своей работы, но все равно важной 

особенностью профессии остается 

универсальность и широкий спектр навыков.  



4 Разработка сценария игры и 

определение персонажей 

Составление ТЗ (технического задания) на 

какую-то новую запланированную фичу в игре. 

Требуется подробно и понятно расписать, как 

будет работать фича, рассмотреть все 

неочевидные нюансы работы фичи, чтобы у 

программистов осталось минимальное 

пространство для неверных толкований. 

- Составление ТЗ для художников + поиск рефов 

(референсов). ТЗ для художников - все то, что 

нужно знать художникам, чтобы корректно 

нарисовать контент. Какие действия 

предмет/персонаж будет выполнять в игре, какая 

у него предыстория (если есть), какие анимации 

в будущем для него запланированы. Поиск 

рефов - поиск в интернете и прикрепление к ТЗ 

картинок, которые помогут задать направление 

работе художника, дадут стилистический 

ориентир. 

- Левел-дизайн - проектирование и сборка новых 

уровней, локаций. 

- Генерация текстового контента для обновлений 

игры - написание квестов, сценариев ивентов, 

текстов акций. 

5 Настройка игрового баланса  Интеграция контента для грядущего обновления 

игры - заведение новых квестов, акций, уровней. 

 Тестирование. Как минимум геймдизайнер 

должен прогнать пару раз то, что сам добавил в 

игру, перед тем, как отдавать на проверку 

тестерам. Если в штате компании есть тестеры. 

Если нет - полноценным тестированием нового 

функционала тоже будет заниматься 

геймдизайнер. 

 Поддержка проекта и внесение правок. Часто 

многие вещи после добавления в игру 

нуждаются в исправлении или перенастройке - 

правки баланса, графики, текстов, отключение 

неактуального контента. Если у компании есть 

живые выпущенные проекты - геймдизайнеры 

регулярно тратят время на их поддержку. 

6 Аналитика, оптимизация, 

монетизация, контроль и 

анализ. 

Расчет, анализ и перерасчет баланса игры. 

 Анализ проектов конкурентов. 

 Анализ внутренних проектов, составление 

предложений по улучшению их показателей. 

 

Формы текущего контроля промежуточной аттестации: экзамен, 1 семестр 

 

Планируемые результаты обучения по дисциплине  

«Гейм - дизайн. Карьера и развитие для программиста» 



Код 

компетенции 

Содержание 

компетенции 

Планируемые результаты обучения по 

дисциплине 

УК-2 Способен управлять 

Проектом на всех 

этапах его 

жизненного цикла 

Знать: принципы управления трудовыми 

ресурсами проекта и менеджмент 

человеческих   ресурсов   проекта; типы 

ограничений проекта; методы управления 

проектами; методы распределения ресурсов 

в проекте. 

Уметь: самостоятельно 

знания при определении и характеристике 

типа   проекта, а   также   при   выборе 

методологии управления проектом; 

самостоятельно проектировать жизненный 

цикл    проекта с    учетом ресурсных 

ограничений.  

Владеть: навыками управления командой в 

проекте   на   разных   этапах   жизненного 

цикла; решения отдельных задач исходя из 

целей проекта.    

     

УК-3 Способен 

организовывать и 

руководить работой 

команды, 

вырабатывая 

командную стратегию 

для достижения 

поставленной 

цели 

Знать: методики формирования команд; 

методы эффективного руководства 

коллективами. 

Уметь: разрабатывать командную стратегию; 

организовывать работу коллективов; управлять 

коллективом; разрабатывать мероприятия по 

личностному, образовательному и 

профессиональному росту. 

Владеть: владеть методами организации и 

управления коллективом, планированием его 

действий. 
 

ОПК-2 Способен 

разрабатывать 

оригинальные 

алгоритмы и 

программные 

средства, в том числе 

с использованием 

современных 

интеллектуальных 

технологий, для 

решения 

профессиональных 

задач 

Знать: современные интеллектуальные 

технологии для решения 

профессиональных задач. 

Уметь: обосновывать выбор современных 

интеллектуальных технологий и программной 

среды при разработке оригинальных 

программных средств для решения 

профессиональных задач. 

Владеть: навыками разработки оригинальных 

программных средств, в том числе с 

использованием современных информационно- 

коммуникационных и интеллектуальных 

технологий, для решения профессиональных 

задач. 

 

ОПК-5 Способен 

разрабатывать и 

модернизировать   

программное и 

аппаратное 

Знать: современное программное и 

аппаратное обеспечение информационных и 

автоматизированных систем. 

Уметь: модернизировать программное и  

аппаратное обеспечение информационных и 



обеспечение 

информационных и  

автоматизированных 

систем   

автоматизированных систем для решения 

профессиональных задач.  

Владеть: навыками разработки программного 

и аппаратного обеспечения информационных и 

автоматизированных систем для решения 

профессиональных задач.   

       

 

Объем дисциплины «Гейм - дизайн. Карьера и развитие для программиста»  

Вид учебной работы Количество часов 

 Всего по 

уч. 

плану 

Семестр 

1 2 3 4 

аудиторные занятия (всего): 48/36 48/36    

 

в том числе 

лекционные занятия 16/12 16/12    

практическая подготовка 32/24 32/24    

самостоятельная работа: 132/99 132/99    

общая 

трудоемкость 

дисциплины: 

часы: 216/162 216/162    

зачетные 

единицы: 

6 6    

Формы итогового контроля Э 36/27    
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