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1. ЦЕЛЬ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ 

 

Дисциплина «Основы геймдизайна и проектирования компьютерных игр» входит в 

программу бакалавриата «Цифровой дизайн и веб-разработка» по направлению 38.03.02 

«Менеджмент» и изучается в 7 семестре 4 курса. Дисциплину реализует Кафедра 

математического моделирования и информационных технологий. Дисциплина состоит из 9 

разделов и 9 тем и направлена на изучение основных принципов геймдизайна и освоение 

навыков создания, описания и проектирования компьютерных игр по средствам создания 

дизайн-документа 

Целью освоения дисциплины является освоить основные принципы геймдизайна и 

навыки создания гейм-дизайн документов 

 

2. ТРЕБОВАНИЯ К РЕЗУЛЬТАТАМ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ 

 

Освоение дисциплины «Основы геймдизайна и проектирования компьютерных игр» 

направлено на формирование у обучающихся следующих компетенций (части 

компетенций): 

 

Таблица 2.1. Перечень компетенций, формируемых у обучающихся при освоении 

дисциплины (результаты освоения дисциплины) 

 

Шифр Компетенция 
Индикаторы достижения компетенции  

(в рамках данной дисциплины) 

УК-1 

Способен осуществлять поиск, 

критический анализ и синтез 

информации, применять 

системный подход для решения 

поставленных задач 

УК-1.2 Анализирует и контекстно обрабатывает информацию 

для решения поставленных задач с формированием 

собственных мнений и суждений; 

УК-1.3 Предлагает варианты решения задачи, анализирует 

возможные последствия их использования; 

ОПК-4 

Способен выявлять и оценивать 

новые рыночные возможности, 

разрабатывать бизнес-планы 

создания и развития новых 

направлений деятельности и 

организаций 

ОПК-4.1 Выявляет и оценивает возможности развития 

организации и бизнесов с учетом имеющихся ресурсов и 

компетенций; 

ПК-1 

Способность осуществлять 

тактическое планирование 

деятельности структурных 

подразделений 

производственной организации 

ПК-1.2 Способен выявлять резервы производства.; 

 

3. МЕСТО ДИСЦИПЛИНЫ В СТРУКТУРЕ ОП ВО 

 

Дисциплина «Основы геймдизайна и проектирования компьютерных игр» относится к 

обязательной части блока 1 «Дисциплины (модули)» образовательной программы высшего 

образования. 

 

В рамках образовательной программы высшего образования обучающиеся также 

осваивают другие дисциплины и/или практики, способствующие достижению 

запланированных результатов освоения дисциплины «Основы геймдизайна и 

проектирования компьютерных игр». 

 

Таблица 3.1. Перечень компонентов ОП ВО, способствующих достижению 

запланированных результатов освоения дисциплины  
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Шифр 
Наименование 

компетенции 

Предшествующие 

дисциплины/модули, 

практики* 

Последующие 

дисциплины/модули, 

практики* 

УК-1 

Способен осуществлять 

поиск, критический анализ 

и синтез информации, 

применять системный 

подход для решения 

поставленных задач 

Производственно-управленческая 

практика;  

Ознакомительная практика;  

Философия;  

Математика;  

Теория управления;  

Теория организации;  

Финансовый менеджмент;  

Введение в специальность;  

Основы программирования;  

Основы веб-дизайна;  

Информационные и цифровые 

технологии в управлении 

предприятием;  

Основы дизайна;  

Веб-разработка;  

Основы программирования на 

Python;  

Веб-дизайн. Продвинутый 

уровень;  

Основы РНР;  

Основы веб-разработки;  

Веб-разработка. Продвинутый 

уровень;  

Базы данных, алгоритмы и 

структуры данных;  

Основы программирования на 

Java;  

SQL-программирование;  

Техника презентаций и 

сторителлинг;  

Креативный брендинг и 

реклама**;  

Создание инновационного 

продукта**;  

Реинжиниринг бизнес-

процессов**;  

Вычислительные системы, сети 

и телекоммуникации**;  

Архитектура программного 

обеспечения**;  

Нейросети в дизайне**;  

Системный анализ**;  

Менеджмент информационных 

систем**;  

Перспективные веб-

технологии**;  

Социология**;  

Маркетинг;  

UX;  

Аналитика данных (BI);  

Предпринимательская 

деятельность**;  

Архитектура предприятия**;  

Управление бизнес-процессами**;  

Личный бренд и лидерство;  

Эконометрика;  

 

Преддипломная практика;  

 

ОПК-4 
Способен выявлять и 

оценивать новые 

Маркетинг;  

Основы программирования;  

Преддипломная практика;  
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Шифр 
Наименование 

компетенции 

Предшествующие 

дисциплины/модули, 

практики* 

Последующие 

дисциплины/модули, 

практики* 

рыночные возможности, 

разрабатывать бизнес-

планы создания и развития 

новых направлений 

деятельности и 

организаций 

Основы веб-дизайна;  

Информационные и цифровые 

технологии в управлении 

предприятием;  

Основы программирования на 

Python;  

Веб-дизайн. Продвинутый 

уровень;  

Веб-разработка. Продвинутый 

уровень;  

Базы данных, алгоритмы и 

структуры данных;  

Основы программирования на 

Java;  

 

ПК-1 

Способность осуществлять 

тактическое планирование 

деятельности структурных 

подразделений 

производственной 

организации 

Основы программирования;  

Основы веб-дизайна;  

Компоненты, инструменты и 

администрирование 

операционных систем**;  

Основы информационной 

безопасности**;  

Современные технологии 

программирования**;  

Основы РНР;  

Основы веб-разработки;  

Эконометрика;  

Основы программирования на 

Python;  

 

Преддипломная практика;  

 

* - заполняется в соответствии с матрицей компетенций и СУП ОП ВО  

** - элективные дисциплины /практики
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4. ОБЪЕМ ДИСЦИПЛИНЫ И ВИДЫ УЧЕБНОЙ РАБОТЫ 

 

Общая трудоемкость дисциплины «Основы геймдизайна и проектирования компьютерных игр» составляет «4» зачетные единицы. 

Таблица 4.1. Виды учебной работы по периодам освоения образовательной программы высшего образования для очной формы 

обучения. 

Вид учебной работы ВСЕГО, ак.ч. 
Семестр(-ы) 

7 

Контактная работа, ак.ч. 68 68 

Лекции (ЛК) 34 34 

Лабораторные работы (ЛР) 0 0 

Практические/семинарские занятия (СЗ) 34 34 

Самостоятельная работа обучающихся, ак.ч. 58 58 

Контроль (экзамен/зачет с оценкой), ак.ч. 18 18 

Общая трудоемкость дисциплины ак.ч. 144 144 

зач.ед. 4 4 
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5. СОДЕРЖАНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ 

 

Таблица 5.1. Содержание дисциплины (модуля) по видам учебной работы 

Номер 

раздела 

Наименование раздела 

дисциплины 
Содержание раздела (темы) 

Вид 

учебной 

работы* 

Раздел 1 Игровой контент 1.1 

Понятие "игра", видовое разнообразие игр и 

основные лементы игры: управляющая идея, 

правило, тема, цель, действие, конфликт. Общие 

термины геймдизайна: список фич, брейншторм, 

прототип, баланс, механика (правила игры), 

динамика, системы (совокупность игровых 

механик), аватар (прямое представление 

(представитель) игрока в игре), плейтест 

(тестирование). Термины цифрового 

геймдизайна: концепт- документ, концепт-

предложение, питч, дизайн-документ, баги, 

движок, альфа (альфа-версия), бета (бета-

версия), золото (золотая версия), гейм-джем, 

этап (веха). Общие термины нецифровых игр: 

игровые части, карточная игра, настольная игра, 

игры на основе узора и плиток (tile-game), игра с 

игральными костями 

ЛК, СЗ 

Раздел 2 Типы игрового дизайна 2.1 

Дизайн мира (создание общей истории, сеттинга 

и темы игры), системный дизайн (создание 

правил и сопутствующих расчетов для игры), 

контент-дизайн (создание персонажей, 

предметов, загадок и миссий), игровые тексты 

(написание внутриигровых диалогов, текстов и 

историй), дизайн уровней (создание уровней 

игры, включающей ландшафт карты и 

расположение на этой карте объектов), дизайн 

игровых интерфейсов (UI) (два элемента: как 

игрок взаимодействует с игрой и как игрок 

получает информацию и реакцию на свои 

действия от игры). «Ядро» (базовая динамика) 

игры. Базовая механика игры. Базовые 

постулаты игры. Базовые динамики: захват 

территории, предсказание, пространственное 

мышление, выживание, разрушение, созидание, 

погоня или бегство, торговля, гонка до 

победного 

ЛК, СЗ 

Раздел 3 Подходы к геймдизайну 3.1 

"Синее небо", медленное кипение, механика, 

МДЭ («механика-динамика-эстетика»), 

интеллектуальная собственность (ИС), история, 

исследование. Итеративный дизайн: быстрый 

прототип, плейтест, ревизия, повторение. 

Ограничения в геймдизайне: бюджет, 

временные рамки, платформа для игры. Издание 

(публикация) игры. Нецифровые ограничения: 

цена производства одного экземпляра, 

физические размеры, издатель, нужное время. 

Преодоление дизайнерского блока 

ЛК, СЗ 

Раздел 4 Основные элементы игр 4.1 

Механика: правила взаимодействия игрока с 

игрой. Эстетика: описывает, как игра 

воспринимается пятью органами чувств. 

Технология: элемент охватывает все технологии, 

заставляющие игру работать. Многоуровневая 

тетрада. Уровни, представляющие переход 

собственности из рук разработчиков в руки 

игроков. Фиксированный уровень (находится в 

полной власти разработчика). Динамический 

ЛК, СЗ 
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Номер 

раздела 

Наименование раздела 

дисциплины 
Содержание раздела (темы) 

Вид 

учебной 

работы* 

уровень (определяет этап, на котором 

фактически протекает игровой процесс, и 

дизайнеры передают игрокам право 

предпринимать какие-то действия и принимать 

решения в рамках, предусмотренных 

дизайнером). Культурный уровень (игра 

выходит из-под власти разработчиков) 

Раздел 5 
Прототипирование на 

бумаг 
5.1 

Цели проектирования для дизайнера. Цели 

проектирования для игрока. Преимущества 

прототипирования на бумаге. Прототипирование 

интерфейсов на бумаге. Пример бумажного 

прототипа. Лучшие примеры использования 

прототипирования на бумаге. Неудачные 

примеры использования прототипирования на 

бумаге. Методы тестирования игр: 

неформальное индивидуальное тестирование, 

официальное групповое тестирование, 

официальное индивидуальное тестирование, 

онлайн- тестирование, фокус-тестирование, 

тестирование качества, автоматизированное 

тестирование 

ЛК, СЗ 

Раздел 6 Руководство игроком 6.1 

Методы прямого руководства: инструкции, 

призыв к действию, карта или система 

навигации, всплывающие подсказки. Методы 

косвенного руководства: ограничения, цели, 

физический интерфейс, визуальный дизайн, 

звуковое оформление, персонаж, неигровые 

персонажи, моделирование поведения, 

использование эмоциональных привязанностей. 

Обучение игрока новым навыкам и понятиям 

ЛК, СЗ 

Раздел 7 
Введение в среду 

разработки Unity 
7.1 

Достоинства Unity. Правила работы с Unity. 

Создание 3D-ролика в Unity. Знакомство с 

трехмерным координатным пространством. 

Размещение в сцене игрока. Создание сценария 

перемещения объектов. Добавление в игру 

врагов и снарядов. Стрельба путем бросания 

лучей. Создание активных целей. Базовый 

искусственный интеллект для перемещения по 

сцене. Увеличение количества врагов. Стрельба 

путем создания экземпляров 

ЛК, СЗ 

Раздел 8 Работа с графикой 8.1 

Основные сведения о графических ресурсах. 

Создание геометрической модели сцены. 

Наложение текстур. Создание неба с помощью 

текстур. Собственные трехмерные модели. 

Системы частиц. Редактирование параметров 

эффекта. Присоединение эффектов частиц к 

трехмерным объектам. Игра Memory на основе 

новой 2D-функциональности. Подготовка к 

работе с двухмерной графикой. Создание карт и 

превращение их в интерактивные объекты. 

Отображение различных карт. Совпадения и 

подсчет очков. Двухмерный GUI для 

трехмерной игры. Настройка GUI. 

Программирование интерактивного UI. 

Обновление игры в ответ на события. 

Интегрирование системы сообщений. Рассылка 

и слушание сообщений сцены. Рассылка и 

слушание сообщений проекционного дисплея 

ЛК, СЗ 

Раздел 9 Игра от третьего лица 9.1 
Перемещение и анимация игрока. 

Корректировка положения камеры. Элементы 
ЛК, СЗ 
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Номер 

раздела 

Наименование раздела 

дисциплины 
Содержание раздела (темы) 

Вид 

учебной 

работы* 

управления движением, связанные с камерой. 

Выполнение прыжков. Анимация персонажа. 

Создание анимационных клипов для 

импортированной модели. Создание 

контроллера для анимационных клипов. Код, 

управляющий контроллером- аниматором. 

Добавление в игру интерактивных устройств и 

элементов. Создание дверей и других устройств. 

Взаимодействие с объектами путем 

столкновений. Управление 

инвентаризационными данными и состоянием 

игры. Интерфейс для использования и 

подготовки элементов 

* - заполняется только по ОЧНОЙ форме обучения: ЛК – лекции; ЛР – лабораторные работы; СЗ – 

практические/семинарские занятия.  

 

6. МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ 
 

Таблица 6.1. Материально-техническое обеспечение дисциплины 

 

Тип аудитории Оснащение аудитории 

Специализированное 

учебное/лабораторное 

оборудование, ПО и 

материалы для освоения 

дисциплины 

(при необходимости) 

Лекционная 

Аудитория для проведения занятий 

лекционного типа, оснащенная 

комплектом специализированной мебели; 

доской (экраном) и техническими 

средствами мультимедиа презентаций. 

Операционная система 

Microsoft Windows 7 

Профессиональная или 

Windows XP (Volume 

License) 

Пакет офисного 

программного 

обеспечения Microsoft 

Office 365 или Microsoft 

Office Professional plus 

2010 

Браузер Яндекс или 

Mozilla Firefox или Google 

Chrome 

Adobe Reader XI или 

Adobe Acrobat Reader 

Семинарская 

Аудитория для проведения занятий 

семинарского типа, групповых и 

индивидуальных консультаций, текущего 

контроля и промежуточной аттестации, 

оснащенная комплектом 

специализированной мебели и 

техническими средствами мультимедиа 

презентаций. 

Операционная система 

Microsoft Windows 7 

Профессиональная или 

Windows XP (Volume 

License) 

Пакет офисного 

программного 

обеспечения Microsoft 

Office 365 или Microsoft 

Office Professional plus 
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* - аудитория для самостоятельной работы обучающихся указывается ОБЯЗАТЕЛЬНО! 

 
7. УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОЕ И ИНФОРМАЦИОННОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ 

 

Основная литература: 

 1. Джейсон Шрейер: Кровь, пот и пиксели. Обратная сторона индустрии видеоигр 

Blood, Sweat, and Pixels. The Triumphant, Turbulent Stories Behind How Video Games Are 

Made Издательство: Бомбора, 2024 г. 

 2. Бергер, Е. Г. Введение в профессиональную деятельность : учебное пособие / Е. 

Г. Бергер, А. С. Зуев. — Москва : РТУ МИРЭА, 2022. — 152 с. — Текст : электронный // 

Лань : 

электронно-библиотечная система. — URL: https://e.lanbook.com/book/239936 

Дополнительная литература: 

 1. Курбанисмаилов, З. М. Современные подходы в программировании при 

создании интерактивной анимации на С# и Unity : учебно-методическое пособие / З. М. 

Курбанисмаилов. — Москва : РТУ МИРЭА, 2021. — 142 с. — Текст : электронный // Лань 

: электроннобиблиотечная система. — URL:https://e.lanbook.com/book/176569 

 2. Пушкарева, Т. П. Компьютерный дизайн : учебное пособие / Т. П. Пушкарева, С. 

А. Титова. — Красноярск : СФУ, 2020. — 192 с. — ISBN 978-5-7638-4194-7. — Текст : 

электронный // Лань : электронно-библиотечная система. — URL: 

https://e.lanbook.com/book/181561 

Ресурсы информационно-телекоммуникационной сети «Интернет»: 

 1. ЭБС РУДН и сторонние ЭБС, к которым студенты университета имеют доступ 

на основании заключенных договоров 

  - Электронно-библиотечная система РУДН – ЭБС РУДН  

https://mega.rudn.ru/MegaPro/Web 

  - ЭБС «Университетская библиотека онлайн» http://www.biblioclub.ru 

  - ЭБС Юрайт http://www.biblio-online.ru 

  - ЭБС «Консультант студента»  www.studentlibrary.ru 

  - ЭБС «Знаниум» https://znanium.ru/ 

2010 

Браузер Яндекс или 

Mozilla Firefox или Google 

Chrome 

Adobe Reader XI или 

Adobe Acrobat Reader 

Для 

самостоятельной 

работы 

Аудитория для самостоятельной работы 

обучающихся (может использоваться для 

проведения семинарских занятий и 

консультаций), оснащенная комплектом 

специализированной мебели и 

компьютерами с доступом в ЭИОС. 

Операционная система 

Microsoft Windows 7 

Профессиональная или 

Windows XP (Volume 

License) 

Пакет офисного 

программного 

обеспечения Microsoft 

Office 365 или Microsoft 

Office Professional plus 

2010 

Браузер Яндекс или 

Mozilla Firefox или Google 

Chrome 

Adobe Reader XI или 

Adobe Acrobat Reader 
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 2. Базы данных и поисковые системы 

  - Sage https://journals.sagepub.com/ 

  - Springer Nature Link https://link.springer.com/ 

  - Wiley Journal Database https://onlinelibrary.wiley.com/ 

  - Наукометрическая база данных Lens.org https://www.lens.org 

Учебно-методические материалы для самостоятельной работы обучающихся при 

освоении дисциплины/модуля*: 

 1. Курс лекций по дисциплине «Основы геймдизайна и проектирования 

компьютерных игр». 

 
 

* - все учебно-методические материалы для самостоятельной работы обучающихся 

размещаются в соответствии с действующим порядком на странице дисциплины в ТУИС! 
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