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1. ЦЕЛЬ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ 

 

Дисциплина «Основы геймдизайна» 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 4 разделов и 12 тем и направлена на 

изучение теоретических и практических аспектов создания видеоигр, включая анализ 

истории развития индустрии, проектирование игровых механик и нарратива, а также 

освоение современных инструментов и технологий, в том числе искусственного 

интеллекта, для разработки и реализации игровых проектов. 

Целью освоения дисциплины является формирование у студентов системных знаний и 

практических навыков в области проектирования и разработки видеоигр, а также 

способности применять современные инструменты, включая искусственный интеллект, для 

создания увлекательного и сбалансированного игрового опыта. 

 

2. ТРЕБОВАНИЯ К РЕЗУЛЬТАТАМ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ 

 

Освоение дисциплины «Основы геймдизайна» 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» 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». 

 

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;  

Информационные и цифровые 

технологии в управлении 

предприятием;  

Основы дизайна;  

Основы веб-разработки;  

SQL-программирование;  

Моделирование бизнес-

процессов**;  

Реинжиниринг бизнес-

процессов**;  

Визуальные коммуникации**;  

ИИ в дизайне**;  

Нейросети в дизайне**;  

Менеджмент информационных 

систем**;  

Проектирование информационно-

аналитических систем**;  

Социология**;  

Маркетинг;  

Предпринимательская 

деятельность**;  

Администрирование 

операционных систем**;  

Управление бизнес-процессами**;  

UX;  

 

Преддипломная практика;  

 

ОПК-4 

Способен выявлять и 

оценивать новые 

рыночные возможности, 

разрабатывать бизнес-

планы создания и развития 

новых направлений 

деятельности и 

организаций 

Производственно-управленческая 

практика;  

Маркетинг;  

Веб-дизайн. Продвинутый 

уровень;  

Веб-разработка. Продвинутый 

уровень;  

Базы данных, алгоритмы и 

структуры данных;  

 

Преддипломная практика;  

 

ПК-1 

Способность осуществлять 

тактическое планирование 

деятельности структурных 

подразделений 

производственной 

организации 

Основы веб-дизайна;  

Бренд-менеджмент**;  

Основы информационной 

безопасности**;  

Основы кибербезопасности**;  

Основы дизайна;  

Основы веб-разработки;  

Основы программирования на 

Python;  

Эконометрика;  

Ознакомительная практика;  

Производственно-управленческая 

практика;  

 

Преддипломная практика;  

 

* - заполняется в соответствии с матрицей компетенций и СУП ОП ВО  
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** - элективные дисциплины /практики
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4. ОБЪЕМ ДИСЦИПЛИНЫ И ВИДЫ УЧЕБНОЙ РАБОТЫ 

 

Общая трудоемкость дисциплины «Основы геймдизайна» 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. 34 34 

Лекции (ЛК) 17 17 

Лабораторные работы (ЛР) 0 0 

Практические/семинарские занятия (СЗ) 17 17 

Самостоятельная работа обучающихся, ак.ч. 92 92 

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 
Наименование темы Содержание темы 

Вид 

учебной 

работы* 

Раздел 1 Основы геймдизайна 

1.1 История и эволюция видеоигр 

Краткий обзор ключевых этапов развития индустрии: от 

первых аркад до современных AAA-проектов. Влияние 

технологических и культурных изменений на геймдизайн. 

ЛК, СЗ 

1.2 Основные элементы игры 

Изучение структуры игры: цели, правила, вызовы, награды, 

баланс. Взаимодействие игрока с игровым миром и его 

мотивация. 

ЛК, СЗ 

1.3 Типы и жанры игр 

Классификация видеоигр по жанрам, платформам, аудитории. 

Особенности проектирования для разных типов игр 

(казуальные, хардкорные, мобильные и др.). 

ЛК, СЗ 

Раздел 2 
Проектирование игрового 

процесса 

2.1 Механики и динамика 

Анализ базовых игровых механик, их влияние на динамику и 

вовлечённость игрока. Примеры успешных механик из 

популярных игр. 

ЛК, СЗ 

2.2 Балансировка и тестирование 

Методы балансировки сложности, экономики, прогрессии. 

Организация и проведение плейтестов, сбор и анализ обратной 

связи. 

ЛК, СЗ 

2.3 Нарратив и сторителлинг 
Роль сюжета и персонажей в игре. Техники интеграции истории 

в игровой процесс: диалоги, кат-сцены, окружение. 
ЛК, СЗ 

Раздел 3 
Искусственный интеллект в 

геймдизайне 

3.1 Процедурная генерация контента 

Использование ИИ для автоматического создания уровней, 

квестов, предметов. Преимущества и ограничения процедурной 

генерации. 

ЛК, СЗ 

3.2 Адаптивный ИИ и персонализация 

Системы, подстраивающие сложность и контент под стиль 

игры пользователя. Этические и технические аспекты 

внедрения адаптивного ИИ. 

ЛК, СЗ 

3.3 ИИ для управления NPC 

Принципы проектирования поведения неигровых персонажей: 

скрипты, конечные автоматы, деревья поведения. Примеры 

реализации ИИ в популярных играх. 

ЛК, СЗ 

Раздел 4 Практика и реализация 

4.1 Прототипирование и документация 

Создание игровых прототипов на бумаге и в цифровых 

редакторах. Ведение дизайн-документа: структура, требования, 

примеры. 

ЛК, СЗ 

4.2 Инструменты и движки для геймдизайна 
Обзор популярных игровых движков (Unity, Unreal Engine) и 

инструментов для дизайна уровней, интерфейсов, анимации. 
ЛК, СЗ 

4.3 Презентация и защита проекта Подготовка питча для команды или инвесторов. Основы ЛК, СЗ 
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Номер 

раздела 

Наименование раздела 

дисциплины 
Наименование темы Содержание темы 

Вид 

учебной 

работы* 

визуальной и устной презентации игрового проекта. 

* - заполняется только по ОЧНОЙ форме обучения: ЛК – лекции; ЛР – лабораторные работы; СЗ – практические/семинарские занятия.
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6. МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ 

 

Таблица 6.1. Материально-техническое обеспечение дисциплины 

 

* - аудитория для самостоятельной работы обучающихся указывается ОБЯЗАТЕЛЬНО! 

 

7. УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОЕ И ИНФОРМАЦИОННОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ 

ДИСЦИПЛИНЫ 

 

Основная литература: 

 1. Литвина, Т. В.  Дизайн новых медиа : учебник для среднего профессионального 

образования / Т. В. Литвина. — 3-е изд., испр. — Москва : Издательство Юрайт, 2026. — 

182 с. — (Профессиональное образование). — ISBN 978-5-534-20186-4. — Текст : 

электронный // Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: 

https://urait.ru/bcode/589901 (дата обращения: 13.04.2026). 

 2. Цифровые технологии в дизайне. История, теория, практика : учебник и 

практикум для вузов / под редакцией А. Н. Лаврентьева. — 3-е изд., испр. и доп. — 

Москва : Издательство Юрайт, 2026. — 215 с. — (Высшее образование). — ISBN 978-5-

534-16034-5. — Текст : электронный // Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: 

https://urait.ru/bcode/586108 (дата обращения: 13.04.2026). 

Дополнительная литература: 

 1. Щербак, А. В.  Тестирование программного обеспечения : учебник для вузов / А. 

В. Щербак. — Москва : Издательство Юрайт, 2026. — 145 с. — (Высшее образование). — 

ISBN 978-5-534-19291-9. — Текст : электронный // Образовательная платформа Юрайт 

[сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/590250 (дата обращения: 13.04.2026). 

 2. Веб-разработка : учебник для вузов / под общей редакцией О. В. Ратановой, Н. А. 

Ребус, А. Ю. Анисимова. — Москва : Издательство Юрайт, 2026. — 217 с. — (Высшее 

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. 

 

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. 

 

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. 
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образование). — ISBN 978-5-534-21194-8. — Текст : электронный // Образовательная 

платформа Юрайт [сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/590626 (дата обращения: 

13.04.2026). 

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/ 

 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». 

 
 

* - все учебно-методические материалы для самостоятельной работы обучающихся 

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