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1. ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 

1.1. Общие положения 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа «Нарративный гейм-

дизайн» (далее по тексту - Программа) общества с ограниченной ответственностью «НАРРАТОРИКА» 
(далее – Организация) разработана в соответствии с: 

− Федеральным законом от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации»; 

− Постановлением Правительства РФ от 11.10.2023 г. № 1678 «Об утверждении Правил 

применения организациями, осуществляющими образовательную деятельность, электронного 
обучения, дистанционных образовательных технологий при реализации образовательных программ»; 

− Приказом Министерства просвещения России от 27.07.2022 № 629 «Об утверждении 

Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным 

общеобразовательным программам». 
 

1.2. Основные характеристики программы 

Форма обучения: заочная с применением исключительно дистанционных образовательных 
технологий. 

Контингент обучающихся: слушатели, имеющие высшее и среднее профессиональное 
образование и/или получающие высшее и среднее профессиональное образование. 

Объем Программы: 144 академических часов 

Продолжительность обучения: 3 месяца 
 

1.3. Цель и задачи Программы 

Целью Программы является формирование профессиональных компетенций слушателей, 

необходимых для профессиональной деятельности в области нарративного дизайна, сценаристики и 

разработки видеоигр. 

 
 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 
Обучающие: 

Знать: 

• понятия нарративный дизайн и гейм-дизайн; 

• полезные игры с точки зрения нарративного дизайна; 

• понятие нарративный дизайне, его отличие от сценариста; 

• понятие и содержание манифеста продукта (игры); 

• задачи нарративного гейм-дизайнера; 

• ресурс NGDWiki; 

• понятие игра и вижн; 

• элементы, задачи и содержание вижна; 

• способы анализа рынка и конкурентов; 

• понятие уникальное торговое предложение (USP); 

• понятие и описание геймплея; 

• способы создания истории в игре и опыта пользователя; 

• игровой движок Twine; 

• основы Twine; 

• понятие игра, интерактивность, интерфейсы; 

• элементы интерфейса в игре; 

• понятие игровой нарратив; 
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• элементы истории игры; 

• понятия сюжет игры, геймплей; 

• понятия цели и целеполагание; 

• признаки идеальной цели; 

• виды и длительность целей; 

• понятия цикл, обратная связь, игровой цикл; 

• составляющие части игрового цикла; 

• блок-схемы циклов; 

• виды игровых циклов; 

• понятие и виды времени игры; 

• понятия тайминг и таймлайн; 

• способ табличной визуализации таймлайна; 

• понятие и значение темпоритма; 

• способы определения аудитории; 

• аудиторию разработки компьютерных игр; 

• типы аудитории; 

• понятия множественная и целевая аудитория; 

• проблемы определения целевой аудитории для разработчиков; 

• способы поиска и анализа аудитории; 

• характеристики аудитории; 

• степень вовлеченности, 

• классификацию аудитории по модели таксономии по мотивации, методу Р. Бартла, квадрату Дж. 

Радоффа, профилям мотивации Йи, NewZoo gamers segmentation; 

• инструментарий для разработки игры: планирование, аналоговый и цифровой инструментарий; 

• игровые редакторы и движки; 

• требования документации, концепт-документу, game design document; 

• формат и содержание технического задания; 

• понятие Библия мира; 

• понятие и примеры игровых инструментов; 

• инструменты нарративного дизайна: агентивность, визуал, окружение, текст, звук, история; 

• виды агентивности; 

• понятия сеттинг и сюжет, конфликт; 

• понятие, элементы и примеры игровой динамики; 

• логику игровых механик; 

• типы механик; 

• механики нарративного дизайна и их примеры: выбор, квесты и награды, диалоги, катсцены; 

• понятие и примеры игровых системы; 

• взаимодействие игровых систем;  

• повествование как игровая система; 

• понятие питч, требования к нему; 

• основные слайды питча, требования к ним; 

• требования к выступлению с питчем; 

• советы для дальнейшего трудоустройства. 

 

Уметь: 

• составлять манифест продукта (игры); 
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• продумывать историю игры; 

• разрабатывать геймплей с помощью игрового движка; 

• создавать интерактивные сценарии с возможностью делать выбор; 

• реализовывать переходы между различными экранами или сценами; 

• добавлять в игру изображения для фона, а также звуковые эффекты; 

• создавать структурированный таймлайн короткого игрового отрезка, разбивая его на сцены и 

ключевые моменты; 

• представлять последовательность событий в игре с помощью таблицы, включающей такие 

параметры, как тайминг, описание сцены, действия и результаты; 

• анализировать и планировать сценарий игрового процесса, понимая связь между действиями 

игрока и происходящими событиями; 

• осознанно определять элементы каждой сцены, действия игрока и ожидаемые результаты; 

• определять основную целевую аудиторию игры, понимая её характеристики и потребности; 

• создавать структурированную блок-схему истории игры, отображая связь между сеттингом, 

персонажами и сюжетом. 

• анализировать и визуализировать нелинейные сценарии и сюжетные ветвления в виде блок-схемы; 

• использовать полученную блок-схему как основу для разработки игры, понимая 

последовательность и взаимосвязи элементов истории; 

• анализировать и систематизировать игровые инструменты, используемые в нарративе игры, 
понимая их роль и функции; 

• осознавать взаимосвязь между игровыми инструментами и развитием сюжета, характеристиками 

персонажей и игровой механикой; 

• работать в выбранном движке для создания и реализации игровых элементов, связанных с 

нарративом, используя изученные инструменты; 

• анализировать и систематизировать игровые механики и системы, используемые в нарративе 

игры, понимая их функции и влияние на игровой процесс; 

• определять связь между игровыми механиками, системами и развитием сюжета, персонажей и 

геймплея; 

• реализовывать игровые механики и системы в выбранном движке, создавая более полноценный и 

интересный геймплей; 

• создавать структурированный и убедительный питч для игры; 

• формировать ясное и лаконичное представление идеи игры, включая основные концепции и 

уникальные особенности; 

• разрабатывать видеоигры с применением инструментов нарративного дизайна; 

• разрабатывать видеоигры с применением инструментов нарративного дизайна; 

• обосновывать концепцию игры перед аудиторией, достойно отвечая на вопросы и аргументируя 

важные моменты; 

• использовать подготовленный питч как инструмент для презентации проекта перед экспертами 

или командой. 
 

Развивающие:  

• способствовать развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна; 

• развивать умение работать с компьютерными программами. 

 

Воспитывающие:  

• вызвать интерес к нарративному дизайну; 
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• привить навык разработки видеоигр с использованием различных игровых движков. 

 

2. ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОБУЧЕНИЯ 

 
Слушатель в результате освоения Программы совершенствует следующие профессиональные 

компетенции: 
 

ПК 1 – способность к применению техник нарративного дизайна при создании видеоигр. 

 
В результате освоения Программы слушатель должен: 

знать: 

• понятия нарративный дизайн и гейм-дизайн; 

• полезные игры с точки зрения нарративного дизайна; 

• понятие нарративный дизайне, его отличие от сценариста; 

• понятие и содержание манифеста продукта (игры); 

• задачи нарративного гейм-дизайнера; 

• ресурс NGDWiki; 

• понятие игра и вижн; 

• элементы, задачи и содержание вижна; 

• способы анализа рынка и конкурентов; 

• понятие уникальное торговое предложение (USP); 

• понятие и описание геймплея; 

• способы создания истории в игре и опыта пользователя; 

• игровой движок Twine; 

• основы Twine; 

• понятие игра, интерактивность, интерфейсы; 

• элементы интерфейса в игре; 

• понятие игровой нарратив; 

• элементы истории игры; 

• понятия сюжет игры, геймплей; 

• понятия цели и целеполагание; 

• признаки идеальной цели; 

• виды и длительность целей; 

• понятия цикл, обратная связь, игровой цикл; 

• составляющие части игрового цикла; 

• блок-схемы циклов; 

• виды игровых циклов; 

• понятие и виды времени игры; 

• понятия тайминг и таймлайн; 

• способ табличной визуализации таймлайна; 

• понятие и значение темпоритма; 

• способы определения аудитории; 

• аудиторию разработки компьютерных игр; 

• типы аудитории; 

• понятия множественная и целевая аудитория; 

• проблемы определения целевой аудитории для разработчиков; 



7 
 

• способы поиска и анализа аудитории; 

• характеристики аудитории; 

• степень вовлеченности, 

• классификацию аудитории по модели таксономии по мотивации, методу Р. Бартла, квадрату Дж. 

Радоффа, профилям мотивации Йи, NewZoo gamers segmentation; 

• инструментарий для разработки игры: планирование, аналоговый и цифровой инструментарий; 

• игровые редакторы и движки; 

• требования документации, концепт-документу, game design document; 

• формат и содержание технического задания; 

• понятие Библия мира; 

• понятие и примеры игровых инструментов; 

• инструменты нарративного дизайна: агентивность, визуал, окружение, текст, звук, история; 

• виды агентивности; 

• понятия сеттинг и сюжет, конфликт; 

• понятие, элементы и примеры игровой динамики; 

• логику игровых механик; 

• типы механик; 

• механики нарративного дизайна и их примеры: выбор, квесты и награды, диалоги, катсцены; 

• понятие и примеры игровых системы; 

• взаимодействие игровых систем;  

• повествование как игровая система; 

• понятие питч, требования к нему; 

• основные слайды питча, требования к ним; 

• требования к выступлению с питчем; 

• советы для дальнейшего трудоустройства. 

 

уметь: 

• составлять манифест продукта (игры); 

• продумывать историю игры; 

• разрабатывать геймплей с помощью игрового движка; 

• создавать интерактивные сценарии с возможностью делать выбор; 

• реализовывать переходы между различными экранами или сценами; 

• добавлять в игру изображения для фона, а также звуковые эффекты; 

• создавать структурированный таймлайн короткого игрового отрезка, разбивая его на сцены и 

ключевые моменты; 

• представлять последовательность событий в игре с помощью таблицы, включающей такие 

параметры, как тайминг, описание сцены, действия и результаты; 

• анализировать и планировать сценарий игрового процесса, понимая связь между действиями 

игрока и происходящими событиями; 

• осознанно определять элементы каждой сцены, действия игрока и ожидаемые результаты; 

• определять основную целевую аудиторию игры, понимая её характеристики и потребности; 

• создавать структурированную блок-схему истории игры, отображая связь между сеттингом, 

персонажами и сюжетом. 

• анализировать и визуализировать нелинейные сценарии и сюжетные ветвления в виде блок-схемы; 

• использовать полученную блок-схему как основу для разработки игры, понимая 

последовательность и взаимосвязи элементов истории; 
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• анализировать и систематизировать игровые инструменты, используемые в нарративе игры, 

понимая их роль и функции; 

• осознавать взаимосвязь между игровыми инструментами и развитием сюжета, характеристиками 

персонажей и игровой механикой; 

• работать в выбранном движке для создания и реализации игровых элементов, связанных с 

нарративом, используя изученные инструменты; 

• анализировать и систематизировать игровые механики и системы, используемые в нарративе 

игры, понимая их функции и влияние на игровой процесс; 

• определять связь между игровыми механиками, системами и развитием сюжета, персонажей и 

геймплея; 

• реализовывать игровые механики и системы в выбранном движке, создавая более полноценный и 

интересный геймплей; 

• создавать структурированный и убедительный питч для игры; 

• формировать ясное и лаконичное представление идеи игры, включая основные концепции и 

уникальные особенности; 

• разрабатывать видеоигры с применением инструментов нарративного дизайна; 

• разрабатывать видеоигры с применением инструментов нарративного дизайна; 

• обосновывать концепцию игры перед аудиторией, достойно отвечая на вопросы и аргументируя 

важные моменты; 

• использовать подготовленный питч как инструмент для презентации проекта перед экспертами 

или командой. 
 

Метапредметные: 

У обучающихся будут развиты: 

• способности к развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна; 

• развитие умения работать с компьютерными программами. 

 

Личностные: 

У обучающихся будут развиты: 

• интерес к нарративному дизайну; 

• навык разработки видеоигр с использованием различных игровых движков. 
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3. УЧЕБНЫЙ ПЛАН 
 

№ 

п/п 
Название урока Всего 

Количество минут по видам занятий 
Формы 

контроля 
Вебинар

-теория 

Вебинар-

практика 
Теория Практика Аттестация 

1.  Вводный урок 90,00 - - 75,00 15,00 - - 

2.  

Урок 1. Вебинар: 

Знакомство, задачи 

нарративного дизайнера 

270,00 180,00 - - 90,00 - - 

3.  Урок 2. Вебинар: Вижн 270,00 180,00 - - 90,00 - - 

3.  
Урок 3. Вебинар: Основы 

Twine 
270,00 180,00 - - 90,00 - - 

4.  
Урок 4. Вебинар: 

Структура игры 
270,00 180,00 - - 90,00 - - 

5.  
Урок 5. Вебинар: 

Аудитория 
270,00 180,00 - - 90,00 - - 

6.  

Урок 6. Вебинар: 

Инструменты и 
Документы 

270,00 180,00 - - 90,00 - - 

7.  

Урок 7. Вебинар: 

Инструменты 

нарративного дизайна 

270,00 180,00 - - 90,00 - - 

8.  

Урок 8. Вебинар: 

Механики и системы 

нарративного дизайна 

270,00 180,00 - - 90,00 - - 

9.  Урок 9. Вебинар: Питч 270,00 180,00 - - 90,00 - - 

10.  
Урок 10. Вебинар: 

Предзащита 
270,00 - 180,00 - 90,00 - - 

11.  

Урок 11. Вебинар: 

Ретроспектива и советы по 

трудоустройству 

180,00 180,00 - - - - - 

12.  Урок 12. Вебинар: Защита 180,00 - 180,00 - - - - 

13.  Итоговое задание 3330,00 - - - - 3330,00 

Дипломн

ый проект 

(игра) 

 Итого в минутах  6480,00 1800,00 360,00 75,00 915,00 3330,00  

 Итого в ак.часах 144,00 40,00 8,00 1,30 20,15 74,00  
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4. КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК 

Календарный учебный график представляет собой график учебного процесса, устанавливающий 
последовательность, а также продолжительность обучения по учебным неделям. 

При организации учебного процесса рекомендуемое время на занятия – 90 минут. Рекомендуемая 
продолжительность учебной недели – пятидневная. 

 

Месяц 

К
о
л

и
ч

е
с
т
в

о
, 

м
и

н
. 

1
 

2
 

3
 

Название урока 
Вт1/Т2//П3

/ИЗ4 

Вт/Т//П/ 

ИЗ 

Вт/Т/ 

Вп5/П/ИЗ 

Вводный урок 90,00 90,00     

Урок 1. Вебинар: Знакомство, задачи нарративного 

дизайнера 
270,00 270,00     

Урок 2. Вебинар: Вижн 270,00 270,00     

Урок 3. Вебинар: Основы Twine 270,00 270,00     

Урок 4. Вебинар: Структура игры 270,00 270,00    

Урок 5. Вебинар: Аудитория 270,00   270,00   

Урок 6. Вебинар: Инструменты и Документы 270,00   270,00   

Урок 7. Вебинар: Инструменты нарративного дизайна 270,00   270,00   

Урок 8. Вебинар: Механики и системы нарративного 

дизайна 
270,00   270,00   

Урок 9. Вебинар: Питч 270,00     270,00 

Урок 10. Вебинар: Предзащита 270,00     270,00 

Урок 11. Вебинар: Ретроспектива и советы по 

трудоустройству 
180,00     180,00 

Урок 12. Вебинар: Защита 180,00     180,00 

Итоговое задание 3330,00 1110,00 1110,00 1110,00 

Итого, мин. 6480,00 2160,00 2160,00 2160,00 

 

 
1 Вебинар-теория 
2 Теория 
3 Практическое занятие 
4 Итоговое задание 
5 Вебинар-практика 
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5. РАБОЧИЕ ПРОГРАММЫ 

 
5.1.Рабочая программа урока «Вводный урок» 

 

Цель урока: знакомство обучающихся с программой, полезными играми с точки зрения 

нарративного дизайна. 

 
Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

Обучающие: 

Знать: 

• понятия нарративный дизайн и гейм-дизайн; 

• полезные игры с точки зрения нарративного дизайна. 

 
Развивающие: 

• способствовать развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна; 

• развивать умение работать с компьютерными программами. 

 

Воспитывающие: 

• вызвать интерес к нарративному дизайну. 

 
В ходе освоения урока обучающиеся должны достичь следующих результатов. 

Предметные: 

будут знать: 

• понятия нарративный дизайн и гейм-дизайн; 

• полезные игры с точки зрения нарративного дизайна. 

 

Метапредметные: 

У обучающихся будут развиты: 

• способности к развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна; 

• развитие умения работать с компьютерными программами. 

 

Личностные: 

У обучающихся будут развиты: 

• интерес к нарративному дизайну. 

 
Тематический план и содержание урока «Вводный урок» 

 

 

Контроль и оценка результатов освоения уроку «Вводный урок» 

Содержание учебного материала Объем, мин. 

Содержание курса. Нарративный дизайн и гейм-дизайн. Рекомендуемые 

игры с точки зрения нарративного дизайна.  
 

Практическое занятие  

Форма обратной связи  

Итого:  
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Контроль и оценка результатов освоения Уроков урока включает текущий контроль. Текущий 

контроль – оценка уровня и качества освоения знаний и умений осуществляется в течение всей 
Программы. 

Текущий контроль осуществляется в ходе выполнения практических заданий, которые сдаются 
в письменном виде на платформе дистанционного обучения на проверку педагогу. 

 

Задание для текущего контроля по уроку «Вводный урок» 
 

Расскажите немного о себе, чем вы занимаетесь, где учились; 
Расскажите, что привело вас на этот курс, что бы вы хотели узнать, где и как собираетесь 

применить эти знания; 

Расскажите о ваших любимых компьютерных играх и причинах, по которым вы их полюбили; 
Расскажите о Игре Вашей Мечты — игре, которую вы мечтаете создать; 

Как игра вашей мечты найдет свое отражение в вашем дипломном проекте? 
Напоследок расскажите, как вы узнали о нашей школе и/или об этом конкретном курсе. 

 

Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Обучающийся предоставил ответ в форме обратной связи. Ответ полный, 

развернутый, соответствует заданию. 
«Зачтено» 

Обучающийся не предоставил ответ в форме обратной связи. Ответ неполный, 

неразвернутый, не соответствует заданию. 
«Не зачтено» 
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5.2.Рабочая программа урока 1 «Вебинар: Знакомство, задачи нарративного дизайнера» 

 

Цель урока: знакомство обучающихся с группой, профессиональной деятельностью и задачами 

нарративного дизайна. 
 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

Обучающие: 

Знать: 

• понятие нарративный дизайне, его отличие от сценариста; 

• понятие и содержание манифеста продукта (игры); 

• задачи нарративного гейм-дизайнера; 

• ресурс NGDWiki. 

 

Уметь: 

• составлять манифест продукта (игры). 

 
Развивающие: 

• способствовать развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна. 

 
Воспитывающие: 

• вызвать интерес к нарративному дизайну. 

 

В ходе освоения урока обучающиеся должны достичь следующих результатов. 
Предметные: 

будут знать: 

• понятие нарративный дизайне, его отличие от сценариста; 

• понятие и содержание манифеста продукта (игры); 

• задачи нарративного гейм-дизайнера; 

• ресурс NGDWiki. 

 

будут уметь: 

• составлять манифест продукта (игры). 

 

Метапредметные: 

У обучающихся будут развиты: 

• способности к развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна. 
 

Личностные: 

У обучающихся будут развиты: 

• интерес к нарративному дизайну. 

 

Тематический план и содержание урока «Вебинар: Знакомство, задачи нарративного 

дизайнера» 
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Контроль и оценка результатов освоения уроку «Вебинар: Знакомство, задачи 

нарративного дизайнера» 

Контроль и оценка результатов освоения Уроков урока включает текущий контроль. Текущий 

контроль – оценка уровня и качества освоения знаний и умений осуществляется в течение всей 
Программы. 

Текущий контроль осуществляется в ходе выполнения практических заданий, которые сдаются 

в письменном виде на платформе дистанционного обучения на проверку педагогу. 
 

Задание для текущего контроля по уроку «Вебинар: Знакомство, задачи нарративного 

дизайнера» 

 

Любимая игра 

Выберите игру, которую Вы хорошо знаете и любите. 

1. Составьте манифест Вашей любимой игры. 
2. Какие конкретные задачи выполняли нарративные дизайнеры или специалисты, их заменяющие, во 

время разработки Вашей любимой игры? 

 
Дипломная игра 

Составьте манифест Вашей дипломной игры 
 

Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Манифест игр написан, соответствует требованиям. В манифесте чётко 

отражены основные концепции, идея и уникальные особенности игры. В ответе 
на вопрос о задачах нарративных дизайнеров или специалистов указаны 

конкретные роли и выполняемые задачи, соответствующие реальности. 

«Зачтено» 

Манифест игр не соответствует требованиям. Не отражены основные 

концепции, идея и уникальные особенности игры. В ответе на вопрос о задачах 

нарративных дизайнеров или специалистов не указаны конкретные роли и 

выполняемые задачи. 

«Не зачтено» 

 

  

Содержание учебного материала Объем, мин. 

Знакомство. Вводная информация. Содержание курса. Серебряная пуля. Кто 
такой нарративный дизайнер. Отличие от сценариста. Манифест продукта. 

Что может быть в манифесте. Задачи нарративного гейм-дизайнера. Ресурс 
NGDWiki. 

 

Практическое занятие  

Манифест любимой игры 
Манифест дипломной игры 

 

Итого 35,39 
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5.3. Рабочая программа урока 2 «Вебинар: Вижн» 

 

Цель урока: знакомство обучающихся с вижном проекта (игры), правилами его написания. 

 
Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

Обучающие: 

Знать: 

• понятие игра и вижн; 

• элементы, задачи и содержание вижна; 

• способы анализа рынка и конкурентов; 

• понятие уникальное торговое предложение (USP); 

• понятие и описание геймплея; 

• способы создания истории в игре и опыта пользователя. 

 

Уметь: 

• продумывать историю игры. 

 
Развивающие: 

• способствовать развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна. 

 
Воспитывающие: 

• вызвать интерес к нарративному дизайну. 

 

В ходе освоения урока обучающиеся должны достичь следующих результатов. 
Предметные: 

будут знать: 

• понятие игра и вижн; 

• элементы, задачи и содержание вижна; 

• способы анализа рынка и конкурентов; 

• понятие уникальное торговое предложение (USP); 

• понятие и описание геймплея; 

• способы создания истории в игре и опыта пользователя. 

 

будут уметь: 

• продумывать историю игры. 

 

Метапредметные: 

У обучающихся будут развиты: 

• способности к развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна. 

 

Личностные: 

У обучающихся будут развиты: 

• интерес к нарративному дизайну. 

 
Тематический план и содержание урока «Вебинар: Вижн» 
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Контроль и оценка результатов освоения уроку «Вебинар: Вижн» 

Контроль и оценка результатов освоения Уроков урока включает текущий контроль. Текущий 
контроль – оценка уровня и качества освоения знаний и умений осуществляется в течение всей 

Программы. 

Текущий контроль осуществляется в ходе выполнения практических заданий, которые сдаются 
в письменном виде на платформе дистанционного обучения на проверку педагогу. 

 
Задание для текущего контроля по уроку «Вебинар: Вижн» 

 

История дипломной игры 

Задумайтесь над идеей и историей вашей дипломной работы. 

1. Про что ваша игра? 
2. В каком мире происходит действие? 

3. Что представляет собой персонаж игрока? 

4. Коротко опишите сюжет игры. 
Если пока вообще ничего не приходит в голову — подумайте о книге/сериале/игре, за которыми сейчас 

отдыхаете. 
Возможно, вы захотите сделать дипломную игру по мотивам произведения, в контекст которого 

погружены непосредственно сейчас. 

 
История любимой игры 

Опишите историю любимой игры 
● О чем игра, каков посыл? 

● В каком мире происходит действие? 

● Что представляет собой персонаж игрока? 
○ Какие еще есть ключевые персонажи? 

● Коротко опишите сюжет игры 
● Как будет подаваться история? 

 

Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

В ответах четко сформулирована идея и основная история игры (понятно, о чем 
игра). Описан мир, в котором происходит действие, включая его особенности. 

Представлено описание персонажа игрока и ключевых героев. Кратко изложен 
сюжет игры и его основные события. 

«Зачтено» 

Содержание учебного материала Объем, мин. 

Что такое игра. Элементы вижна, задачи. Содержание вижна. Анализ 

конкурентов. Уникальное торговое предложение USP. Описание геймплея. 
Опыт пользователя. История в игре. Вопросы, которые помогут создать 

игру. Пример вижна OnePager. Вижн через паспорт продукта 

 

Практическое занятие  

История дипломной игры 

История любимой игры 
История дипломной игры. Корректировка 

 

Итого:  
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В ответах не сформулирована идея и основная история игры (нет четкого 

представления, о чем игра). Не описан мир, в котором происходит действие, а 

также его особенности. Персонаж игрока и ключевых герои не расписаны. 

Сюжет игры скуден, не указаны основные события. 

«Не зачтено» 
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5.4. Рабочая программа урока 3 «Вебинар: Основы Twine» 

 

Цель урока: знакомство обучающихся с игровым движком Twine. 

 
Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

Обучающие: 

Знать: 

• игровой движок Twine; 

• основы Twine. 

 
Уметь: 

• разрабатывать геймплей с помощью игрового движка; 

• создавать интерактивные сценарии с возможностью делать выбор; 

• реализовывать переходы между различными экранами или сценами; 

• добавлять в игру изображения для фона, а также звуковые эффекты. 

 

Развивающие: 

• способствовать развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна; 

• развивать умение работать с компьютерными программами. 

 
Воспитывающие: 

• вызвать интерес к нарративному дизайну. 

 

В ходе освоения урока обучающиеся должны достичь следующих результатов. 
Предметные: 

будут знать: 

• игровой движок Twine; 

• основы Twine. 

 

будут уметь: 

• разрабатывать геймплей с помощью игрового движка; 

• создавать интерактивные сценарии с возможностью делать выбор; 

• реализовывать переходы между различными экранами или сценами; 

• добавлять в игру изображения для фона, а также звуковые эффекты. 

 

Метапредметные: 

У обучающихся будут развиты: 

• способности к развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна; 

• развитие умения работать с компьютерными программами. 

 

Личностные: 

У обучающихся будут развиты: 

• интерес к нарративному дизайну. 

 
Тематический план и содержание урока «Вебинар: Основы Twine» 
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Контроль и оценка результатов освоения уроку «Вебинар: Основы Twine» 

Контроль и оценка результатов освоения Уроков урока включает текущий контроль. Текущий 
контроль – оценка уровня и качества освоения знаний и умений осуществляется в течение всей 

Программы. 
Текущий контроль осуществляется в ходе выполнения практических заданий, которые сдаются 

в письменном виде на платформе дистанционного обучения на проверку педагогу. 

 
Задание для текущего контроля по уроку «Вебинар: Основы Twine» 

 
Технология любимой игры 

Что вы можете рассказать о технологии, на которой разработана ваша любимая игра? 

● Движок 
● Графические решения 

● Управление 
● И т. д. 

 

Минимальный геймплей дипломной игры  

Соберите в Twine (или на другом движке) несколько тестовых секунд геймплея 

● Возможность сделать выбор 
● Переход между экранами 

● Какую-то картинку-заглушку-бэкграунд 

● Какой-то звук 
 

Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Есть ясное и подробное описание движка, графических решений, управлении и 
других технических аспектов, связанных с игрой. В ответе раскрыты основные 

технологические особенности разработки игры. 

В мини-геймплее, собранном в Twine или другом движке, реализованы основные 
элементы: возможность делать выбор, переходы между экранами, 

использование картинки (заглушки/бэкграунда), звуковое сопровождение. 

«Зачтено» 

Отсутствует подробное описание движка, графических решений, управлении и 

других технических аспектов, связанных с игрой. В ответе не раскрыты 

основные технологические особенности разработки игры. 
В мини-геймплее, собранном в Twine или другом движке, не реализованы 

основные элементы и требования: возможность делать выбор, переходы между 
экранами, использование картинки (заглушки/бэкграунда), звуковое 

сопровождение. 

«Не зачтено» 

  

Содержание учебного материала Объем, мин. 

Игровой движок Twine. Основы.  

Практическое занятие  

Технология любимой игры 
Минимальный геймплей дипломной игры 

 

Итого:  
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5.5. Рабочая программа урока 4 «Вебинар: Структура игры» 

 

Цель урока: знакомство обучающихся с основами понятий и элементов, используемых в создании 

и анализе игр, а также ключевыми аспектами геймдизайна, такими как сюжет, интерфейс, цели, 
игровые циклы и тайминг. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 
Обучающие: 

Знать: 

• понятие игра, интерактивность, интерфейсы; 

• элементы интерфейса в игре; 

• понятие игровой нарратив; 

• элементы истории игры; 

• понятия сюжет игры, геймплей; 

• понятия цели и целеполагание; 

• признаки идеальной цели; 

• виды и длительность целей; 

• понятия цикл, обратная связь, игровой цикл; 

• составляющие части игрового цикла; 

• блок-схемы циклов; 

• виды игровых циклов; 

• понятие и виды времени игры; 

• понятия тайминг и таймлайн; 

• способ табличной визуализации таймлайна; 

• понятие и значение темпоритма. 

 
Уметь: 

• создавать структурированный таймлайн короткого игрового отрезка, разбивая его на сцены и 

ключевые моменты; 

• представлять последовательность событий в игре с помощью таблицы, включающей такие 

параметры, как тайминг, описание сцены, действия и результаты; 

• анализировать и планировать сценарий игрового процесса, понимая связь между действиями 

игрока и происходящими событиями; 

• осознанно определять элементы каждой сцены, действия игрока и ожидаемые результаты. 

 
Развивающие: 

• способствовать развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна; 

• развивать умение работать с компьютерными программами. 

 

Воспитывающие: 

• вызвать интерес к нарративному дизайну. 

 
В ходе освоения урока обучающиеся должны достичь следующих результатов. 

Предметные: 

будут знать: 

• понятие игра, интерактивность, интерфейсы; 
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• элементы интерфейса в игре; 

• понятие игровой нарратив; 

• элементы истории игры; 

• понятия сюжет игры, геймплей; 

• понятия цели и целеполагание; 

• признаки идеальной цели; 

• виды и длительность целей; 

• понятия цикл, обратная связь, игровой цикл; 

• составляющие части игрового цикла; 

• блок-схемы циклов; 

• виды игровых циклов; 

• понятие и виды времени игры; 

• понятия тайминг и таймлайн; 

• способ табличной визуализации таймлайна; 

• понятие и значение темпоритма. 

 

будут уметь: 

• создавать структурированный таймлайн короткого игрового отрезка, разбивая его на сцены и 

ключевые моменты; 

• представлять последовательность событий в игре с помощью таблицы, включающей такие 

параметры, как тайминг, описание сцены, действия и результаты; 

• анализировать и планировать сценарий игрового процесса, понимая связь между действиями 

игрока и происходящими событиями; 

• осознанно определять элементы каждой сцены, действия игрока и ожидаемые результаты. 

 

Метапредметные: 

У обучающихся будут развиты: 

• способности к развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна; 

• развитие умения работать с компьютерными программами. 

 

Личностные: 

У обучающихся будут развиты: 

• интерес к нарративному дизайну. 

 

Тематический план и содержание урока «Вебинар: Структура игры» 

 

Содержание учебного материала Объем, мин. 

Игра. Что такое игра? Интерактивность, интерфейсы в игре. Игровой 
нарратив. Элементы истории игры. Сюжет игры. 

Геймплей. Что такое геймплей? Взгляд со стороны геймдизайна. 

Цели и целеполагание. Цели в игре. Признаки идеальной цели. Виды целей. 
Длительность целей. 

Циклы. Обратная связь. Игровой цикл. Составляющие части игрового 
цикла. Блок-схемы циклов. Концентрические схемы. Виды игровых циклов. 
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Контроль и оценка результатов освоения уроку «Вебинар: Структура игры» 

Контроль и оценка результатов освоения Уроков урока включает текущий контроль. Текущий 

контроль – оценка уровня и качества освоения знаний и умений осуществляется в течение всей 
Программы. 

Текущий контроль осуществляется в ходе выполнения практических заданий, которые сдаются 
в письменном виде на платформе дистанционного обучения на проверку педагогу. 

 

Задание для текущего контроля по уроку «Вебинар: Структура игры» 

 

Таймлайн любимой игры 
Составьте таймлайн нескольких минут вашей любимой игры. 

 
Таймлайн дипломной игры 

Составьте таймлайн нескольких минут вашей дипломной игры 

 
 

Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Таймлайн включает последовательное и логичное описание ключевых событий 
и этапов игры. Обучающийся способен анализировать и планировать сценарий 

игрового процесса, понимая связь между действиями игрока и происходящими 

событиями. В таймлайне отражены важные моменты, обеспечивающие 

«Зачтено» 

Содержание учебного материала Объем, мин. 

Время. Время игры. Тайминг и таймлайн. Пример таймлайна Vampire 
Survivors. Табличная визуализация таймлайна. Темпоритм. Значение 

темпоритма. 

Практическое занятие  

Таймлайн любимой игры 

Таймлайн дипломной игры 
 

Итого:  
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понимание развития игры. Таймлайн охватывает несколько минут игрового 

процесса и четко структурирован. 

В таймлайне отсутствует последовательное и логичное описание ключевых 

событий и этапов игры. Обучающийся не способен анализировать и планировать 

сценарий игрового процесса, понимая связь между действиями игрока и 
происходящими событиями. В таймлайне отсутствуют важные моменты, 

обеспечивающие понимание развития игры. 

«Не зачтено» 
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5.6. Рабочая программа урока 5 «Вебинар: Аудитория» 

 

Цель урока: освоение обучающимися методов определения, анализа и классификации аудитории 

для разработки компьютерных игр. 
 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

Обучающие: 

Знать: 

• способы определения аудитории; 

• аудиторию разработки компьютерных игр; 

• типы аудитории; 

• понятия множественная и целевая аудитория; 

• проблемы определения целевой аудитории для разработчиков; 

• способы поиска и анализа аудитории; 

• характеристики аудитории; 

• степень вовлеченности, 

• классификацию аудитории по модели таксономии по мотивации, методу Р. Бартла, квадрату Дж. 

Радоффа, профилям мотивации Йи, NewZoo gamers segmentation. 
 

Уметь: 

• определять основную целевую аудиторию игры, понимая её характеристики и потребности. 

 
Развивающие: 

• способствовать развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна.  

 
Воспитывающие: 

• вызвать интерес к нарративному дизайну. 

 

В ходе освоения урока обучающиеся должны достичь следующих результатов. 

Предметные: 

будут знать: 

• способы определения аудитории; 

• аудиторию разработки компьютерных игр; 

• типы аудитории; 

• понятия множественная и целевая аудитория; 

• проблемы определения целевой аудитории для разработчиков; 

• способы поиска и анализа аудитории; 

• характеристики аудитории; 

• степень вовлеченности, 

• классификацию аудитории по модели таксономии по мотивации, методу Р. Бартла, квадрату Дж. 

Радоффа, профилям мотивации Йи, NewZoo gamers segmentation. 
 

будут уметь: 

• определять основную целевую аудиторию игры, понимая её характеристики и потребности. 

 

Метапредметные: 
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У обучающихся будут развиты: 

• способности к развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна.  

 

Личностные: 

У обучающихся будут развиты: 

• интерес к нарративному дизайну. 

 
Тематический план и содержание урока «Вебинар: Аудитория» 

 

 

Контроль и оценка результатов освоения уроку «Вебинар: Аудитория» 

Контроль и оценка результатов освоения Уроков урока включает текущий контроль. Текущий 
контроль – оценка уровня и качества освоения знаний и умений осуществляется в течение всей 

Программы. 
Текущий контроль осуществляется в ходе выполнения практических заданий, которые сдаются 

в письменном виде на платформе дистанционного обучения на проверку педагогу. 

 
Задание для текущего контроля по уроку «Вебинар: Аудитория» 

 
Целевая аудитория любимой игры 

1. Какая целевая аудитория вашей любимой игры? 

2. Какие еще аудитории у вашей любимой игры? 
 

Целевая аудитория дипломной игры 
1. Какая предполагается целевая аудитория вашей дипломной игры? 

2. Какие ещё аудитории могут быть у вашей дипломной игры? 

 
Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Содержание учебного материала Объем, мин. 

Почему мы играем в игры. Зачем знать аудиторию продукта. Аудитория 

разработки компьютерных игр.  
Множественная аудитория. 

Целевая аудитория. Зачем определять ЦА и что это даст. Проблемы ЦА для 

разработчиков. 
Поиск аудитории. Анализ аудитории. Характеристики аудитории. Степень 

вовлеченности. Модели таксономии: по мотивации. Метод Ричарда Бартла. 
Квадрат Джона Радоффа. Профили мотивации Йи. NewZoo gamers 

segmentation. Дизайнерско-фичевый подход. CustDev, портрет аудитории, 
опросы. Как определить ЦА. 

 

Практическое занятие  

Целевая аудитория любимой игры 
Целевая аудитория дипломной игры 

 

Итого: 18,00 
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Четко и подробно указана целевая аудитория игры (описано, для кого она 

предназначена). Перечислены и объяснены дополнительные типы аудиторий, 
для которых подходит игра. 

«Зачтено» 

Целевая аудитория игры не расписана (не описано, для кого она предназначена). 
Отсутствуют примеры дополнительных типов аудиторий, для которых подходит 

игра. 

«Не зачтено» 
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5.7. Рабочая программа урока 6 «Вебинар: Инструменты и Документы» 

 

Цель урока: знакомство обучающихся с инструментами и требованиями, используемыми в 

процессе разработки игр, а также с основами документации и планирования игрового проекта. 
 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

Обучающие: 

Знать: 

• инструментарий для разработки игры: планирование, аналоговый и цифровой инструментарий; 

• игровые редакторы и движки; 

• требования документации, концепт-документу, game design document; 

• формат и содержание технического задания; 

• понятие Библия мира. 

 

Уметь: 

• создавать структурированную блок-схему истории игры, отображая связь между сеттингом, 

персонажами и сюжетом. 

• анализировать и визуализировать нелинейные сценарии и сюжетные ветвления в виде блок-схемы; 

• использовать полученную блок-схему как основу для разработки игры, понимая 

последовательность и взаимосвязи элементов истории. 

 
Развивающие: 

• способствовать развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна. 

 
Воспитывающие: 

• вызвать интерес к нарративному дизайну. 

 

В ходе освоения урока обучающиеся должны достичь следующих результатов. 

Предметные: 

будут знать: 

• инструментарий для разработки игры: планирование, аналоговый и цифровой инструментарий; 

• игровые редакторы и движки; 

• требования документации, концепт-документу, game design document; 

• формат и содержание технического задания; 

• понятие Библия мира. 

 

будут уметь: 

• создавать структурированную блок-схему истории игры, отображая связь между сеттингом, 

персонажами и сюжетом. 

• анализировать и визуализировать нелинейные сценарии и сюжетные ветвления в виде блок-схемы; 

• использовать полученную блок-схему как основу для разработки игры, понимая 

последовательность и взаимосвязи элементов истории. 

 
Метапредметные: 

У обучающихся будут развиты: 
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• способности к развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна. 

 

Личностные: 

У обучающихся будут развиты: 

• интерес к нарративному дизайну. 

 

Тематический план и содержание урока «Вебинар: Инструменты и Документы» 

 

 

Контроль и оценка результатов освоения уроку «Вебинар: Инструменты и Документы» 

Контроль и оценка результатов освоения Уроков урока включает текущий контроль. Текущий 

контроль – оценка уровня и качества освоения знаний и умений осуществляется в течение всей 
Программы. 

Текущий контроль осуществляется в ходе выполнения практических заданий, которые сдаются 

в письменном виде на платформе дистанционного обучения на проверку педагогу. 
 

Задание для текущего контроля по уроку «Вебинар: Инструменты и Документы» 

 

Блок-схема любимой игры 

1. Составьте блок-схему истории вашей любимой игры 
a. История: (Сеттинг+Персонажи->Сюжет)Подача 

 
Блок-схема дипломной игры 

1. Составьте блок-схему истории вашей дипломной игры 

a. История: (Сеттинг+Персонажи->Сюжет)Подача 
2. Работайте в Twine над своей дипломной игрой! 

 
Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Блок-схема истории игры подробно отражает последовательность событий, 

включая сеттинг, персонажей и сюжет, с понятной подачей. Наблюдается 

продуктивное использование Twine или другого инструмента для разработки 
игры, отображающее динамику и взаимодействия. 

«Зачтено» 

Блок-схема истории игры не отражает последовательность событий, включая 
сеттинг, персонажей и сюжет. Обучающийся не разобрался в настройках Twine 

или другого инструмента для разработки игры. 

«Не зачтено» 

Содержание учебного материала Объем, мин. 

Зачем знать аудиторию продукта. Инструментарий a. Планирование b. 
Аналоговый c. Цифровой. Игровые редакторы и движки. Текстовые 

документы и таблицы. Блок-схемы, графики и диаграммы. Работа с артом. 
3. Документация. Onepager. Концепт-документ. Game design document. 

Техническое задание. Сюжет. Библия мира. Карточки/таблицы персонажей. 

 

Практическое занятие  

Блок-схема любимой игры 

Блок-схема дипломной игры 
 

Итого:  
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5.8. Рабочая программа урока 7 «Вебинар: Инструменты нарративного дизайна» 

 

Цель урока: знакомство обучающихся с инструментами нарративного дизайна. 

 
Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

Обучающие: 

Знать: 

• понятие и примеры игровых инструментов; 

• инструменты нарративного дизайна: агентивность, визуал, окружение, текст, звук, история; 

• виды агентивности; 

• понятия сеттинг и сюжет, конфликт. 
 

Уметь: 

• анализировать и систематизировать игровые инструменты, используемые в нарративе игры, 

понимая их роль и функции; 

• осознавать взаимосвязь между игровыми инструментами и развитием сюжета, характеристиками 

персонажей и игровой механикой; 

• работать в выбранном движке для создания и реализации игровых элементов, связанных с 

нарративом, используя изученные инструменты. 
 

Развивающие: 

• способствовать развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна; 

• развивать умение работать с компьютерными программами. 

 
Воспитывающие: 

• вызвать интерес к нарративному дизайну. 

 

В ходе освоения урока обучающиеся должны достичь следующих результатов. 

Предметные: 

будут знать: 

• понятие и примеры игровых инструментов; 

• инструменты нарративного дизайна: агентивность, визуал, окружение, текст, звук, история; 

• виды агентивности; 

• понятия сеттинг и сюжет, конфликт. 

 

будут уметь: 

• анализировать и систематизировать игровые инструменты, используемые в нарративе игры, 

понимая их роль и функции; 

• осознавать взаимосвязь между игровыми инструментами и развитием сюжета, характеристиками 
персонажей и игровой механикой; 

• работать в выбранном движке для создания и реализации игровых элементов, связанных с 

нарративом, используя изученные инструменты. 

 

Метапредметные: 

У обучающихся будут развиты: 
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• способности к развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна; 

• развитие умения работать с компьютерными программами. 

 

Личностные: 

У обучающихся будут развиты: 

• интерес к нарративному дизайну. 

 

Тематический план и содержание урока «Вебинар: Инструменты нарративного дизайна» 

 

 
Контроль и оценка результатов освоения уроку «Вебинар: Инструменты нарративного 

дизайна» 

Контроль и оценка результатов освоения Уроков урока включает текущий контроль. Текущий 

контроль – оценка уровня и качества освоения знаний и умений осуществляется в течение всей 

Программы. 
Текущий контроль осуществляется в ходе выполнения практических заданий, которые сдаются 

в письменном виде на платформе дистанционного обучения на проверку педагогу. 
 

Задание для текущего контроля по уроку «Вебинар: Инструменты нарративного дизайна» 

 
Игровые инструменты любимой игры 

● Проанализируйте игровые инструменты, участвующие в нарративе вашей любимой игры 
 

Игровые инструменты дипломной игры 

● Проанализируйте игровые инструменты, участвующие в нарративе вашей дипломной игры 
● Работайте над своей дипломной игре в движке! 

 
Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Подробно описаны основные средства (например, механики, визуальные и 

аудиоэффекты, взаимодействия), участвующие в формировании нарратива. 

Выявлены ключевые средства взаимодействия и их роль в нарративе. В процессе 
работы с движком активно реализуются игровые инструменты, связанные с 

нарративной составляющей. 

«Зачтено» 

Не описаны основные средства (например, механики, визуальные и 

аудиоэффекты, взаимодействия), участвующие в формировании нарратива. Не 
выявлены ключевые средства взаимодействия и их роль в нарративе. В процессе 

«Не зачтено» 

Содержание учебного материала Объем, мин. 

Игровые инструменты. Примеры игровых инструментов. 
Инструменты нарративного дизайна. Агентивность. Визуал. Окружение. 

Текст. Звук. История. Сеттинг. Место игрока. Персонаж игрока. Персонажи 

игры. Сюжет. Конфликт. 

 

Практическое занятие  

Игровые инструменты любимой игры 
Игровые инструменты дипломной игры 

 

Итого:  
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работы с движком не реализуются игровые инструменты, связанные с 

нарративной составляющей. 
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5.9. Рабочая программа урока 8 «Вебинар: Механики и системы нарративного дизайна» 

 

Цель урока: знакомство обучающихся с игровыми механиками и системами нарративного 

дизайна. 
 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

Обучающие: 

Знать: 

• понятие, элементы и примеры игровой динамики; 

• логику игровых механик; 

• типы механик; 

• механики нарративного дизайна и их примеры: выбор, квесты и награды, диалоги, катсцены; 

• понятие и примеры игровых системы; 

• взаимодействие игровых систем;  

• повествование как игровая система. 

 

Уметь: 

• анализировать и систематизировать игровые механики и системы, используемые в нарративе игры, 

понимая их функции и влияние на игровой процесс; 

• определять связь между игровыми механиками, системами и развитием сюжета, персонажей и 
геймплея; 

• реализовывать игровые механики и системы в выбранном движке, создавая более полноценный и 

интересный геймплей. 

 

Развивающие: 

• способствовать развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 
нарративного дизайна; 

• развивать умение работать с компьютерными программами. 

 

Воспитывающие: 

• вызвать интерес к нарративному дизайну. 

 

В ходе освоения урока обучающиеся должны достичь следующих результатов. 
Предметные: 

будут знать: 

• понятие, элементы и примеры игровой динамики; 

• логику игровых механик; 

• типы механик; 

• механики нарративного дизайна и их примеры: выбор, квесты и награды, диалоги, катсцены; 

• понятие и примеры игровых системы; 

• взаимодействие игровых систем;  

• повествование как игровая система. 

 

будут уметь: 

• анализировать и систематизировать игровые механики и системы, используемые в нарративе игры, 

понимая их функции и влияние на игровой процесс; 
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• определять связь между игровыми механиками, системами и развитием сюжета, персонажей и 

геймплея; 

• реализовывать игровые механики и системы в выбранном движке, создавая более полноценный и 

интересный геймплей. 

 
Метапредметные: 

У обучающихся будут развиты: 

• способности к развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна; 

• развитие умения работать с компьютерными программами. 

 

Личностные: 

У обучающихся будут развиты: 

• интерес к нарративному дизайну. 

 

Тематический план и содержание урока «Вебинар: Механики и системы нарративного 

дизайна» 

 

 
Контроль и оценка результатов освоения уроку «Вебинар: Механики и системы 

нарративного дизайна» 

Контроль и оценка результатов освоения Уроков урока включает текущий контроль. Текущий 
контроль – оценка уровня и качества освоения знаний и умений осуществляется в течение всей 

Программы. 
Текущий контроль осуществляется в ходе выполнения практических заданий, которые сдаются 

в письменном виде на платформе дистанционного обучения на проверку педагогу. 

 
Задание для текущего контроля по уроку «Вебинар: Механики и системы нарративного 

дизайна» 
 

Игровые механики и системы в любимой игре 

● Проанализируйте игровые механики и системы, участвующие в нарративе вашей любимой игры 
 

Игровые механики и системы в дипломной игре 
● Проанализируйте игровые механики и системы, участвующие в нарративе вашей дипломной игры 

● Работайте над своей дипломной игре в движке! 

 
Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Содержание учебного материала Объем, мин. 

Игровые механики. Логика игровых механик. Типы механик. Механики 

нарративного дизайна. Выбор. Квесты и Награды. Диалоги. Катсцены. 
Игровые системы. Взаимодействия игровых систем. Повествование, как 

игровая система 

 

Практическое занятие  

Игровые механики и системы в любимой игре 

Игровые механики и системы в дипломной игре 
 

Итого:  
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Критерии Оценка 

Подробно описаны используемые механики и системы, их влияние на нарратив. 
Выявлены и объяснены механики, формирующие нарратив и игровой опыт. В 

процессе разработки в движке активно реализуются игровые механики и 

системы, связанные с нарративом. 

«Зачтено» 

Не описаны используемые механики и системы, их влияние на нарратив. 

Отсутствует объяснение механик, формирующих нарратив и игровой опыт. В 
процессе разработки в движке не реализуются игровые механики и системы, 

связанные с нарративом. 

«Не зачтено» 

  



35 
 

5.10. Рабочая программа урока 9 «Вебинар: Питч» 

 

Цель урока: знакомство обучающихся с основами подготовки и успешного выступления с 

питчем, а также с ключевыми требованиями к его содержанию. 
 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

Обучающие: 

Знать: 

• понятие питч, требования к нему; 

• основные слайды питча, требования к ним; 

• требования к выступлению с питчем. 

 
Уметь: 

• создавать структурированный и убедительный питч для игры; 

• формировать ясное и лаконичное представление идеи игры, включая основные концепции и 

уникальные особенности. 
 

Развивающие: 

• способствовать развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна; 

• развивать умение работать с компьютерными программами. 

 
Воспитывающие: 

• вызвать интерес к нарративному дизайну. 

 

В ходе освоения урока обучающиеся должны достичь следующих результатов. 
Предметные: 

будут знать: 

• понятие питч, требования к нему; 

• основные слайды питча, требования к ним; 

• требования к выступлению с питчем. 
 

будут уметь: 

• создавать структурированный и убедительный питч для игры; 

• формировать ясное и лаконичное представление идеи игры, включая основные концепции и 

уникальные особенности. 

 

Метапредметные: 

У обучающихся будут развиты: 

• способности к развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна; 

• развитие умения работать с компьютерными программами. 

 

Личностные: 

У обучающихся будут развиты: 

• интерес к нарративному дизайну. 
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Тематический план и содержание урока «Вебинар: Питч» 

 

 

Контроль и оценка результатов освоения уроку «Вебинар: Питч» 

Контроль и оценка результатов освоения Уроков урока включает текущий контроль. Текущий 

контроль – оценка уровня и качества освоения знаний и умений осуществляется в течение всей 
Программы. 

Текущий контроль осуществляется в ходе выполнения практических заданий, которые сдаются 

в письменном виде на платформе дистанционного обучения на проверку педагогу. 
 

Задание для текущего контроля по уроку «Вебинар: Питч» 
 

Питч для дипломной игры 

Соберите питч вашей дипломной игры по предложенному шаблону 
 

Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Питч игры составлен по предложенному шаблону, ясно и убедительно передает 
концепцию и уникальность идеи. В питче раскрыты ключевые особенности 

игры: сюжет, целевая аудитория, основные механики, нарратив. 

«Зачтено» 

Питч игры не составлен по предложенному шаблону, недостаточно передает 
концепцию и уникальность идеи. В питче не раскрыты ключевые особенности 

игры: сюжет, целевая аудитория, основные механики, нарратив. 

«Не зачтено» 

  

Содержание учебного материала Объем, мин. 

Питч. Требования к питчу (презентации). Основные слайды. Первый слайд 
и план. Слайд с информацией об авторе. Описание игры. Уникальное 

торговое предложение (USP). Аудитория. Геймплей. Сеттинг. Персонажи. 

Сюжет. Нарративные приемы. Опыт. Последний слайд + Контакты. 

 

Практическое занятие  

Питч для дипломной игры  

Итого:  
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5.11. Рабочая программа урока 10 «Вебинар: Предзащита» 

 

Цель урока: предзащита разработанной игры. 

 
Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

Обучающие: 

Уметь: 

• разрабатывать видеоигры с применением инструментов нарративного дизайна. 

 
Развивающие: 

• способствовать развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна; 

• развивать умение работать с компьютерными программами. 

 

Воспитывающие: 

• вызвать интерес к нарративному дизайну. 
 

В ходе освоения урока обучающиеся должны достичь следующих результатов. 

Предметные: 

будут уметь: 

• разрабатывать видеоигры с применением инструментов нарративного дизайна. 

 

Метапредметные: 

У обучающихся будут развиты: 

• способности к развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна; 

• развитие умения работать с компьютерными программами. 

 

Личностные: 

У обучающихся будут развиты: 

• интерес к нарративному дизайну. 

 

Тематический план и содержание урока «Вебинар: Предзащита» 

 

 

Контроль и оценка результатов освоения уроку «Вебинар: Предзащита» 

Контроль и оценка результатов освоения Уроков урока включает текущий контроль. Текущий 

контроль – оценка уровня и качества освоения знаний и умений осуществляется в течение всей 

Программы. 
Текущий контроль осуществляется в ходе выполнения практических заданий, которые сдаются 

в письменном виде на платформе дистанционного обучения на проверку педагогу. 
 

Задание для текущего контроля по уроку «Вебинар: Предзащита» 

Содержание учебного материала Объем, мин. 

Предзащита итоговых игр.  

Практическое занятие  

Питч для дипломной игры  

Итого: 18,06 
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Питч для дипломной игры 
Внесите исправления по комментариям, полученным на предзащите 

 

Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Питч игры составлен по предложенному шаблону, ясно и убедительно передает 

концепцию и уникальность идеи. В питче раскрыты ключевые особенности 

игры: сюжет, целевая аудитория, основные механики, нарратив. Внесены 
предложенные корректировки. 

«Зачтено» 

Питч игры не составлен по предложенному шаблону, недостаточно передает 
концепцию и уникальность идеи. В питче не раскрыты ключевые особенности 

игры: сюжет, целевая аудитория, основные механики, нарратив. Не внесены 

предложенные корректировки. 

«Не зачтено» 
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5.12. Рабочая программа урока 11 «Вебинар: Ретроспектива и советы по трудоустройству» 

 

Цель урока: поделиться с обучающимися с эффективными советами по трудоустройству для 

успешного поиска работы и карьерного развития. 
 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

Обучающие: 

Знать: 

• советы для дальнейшего трудоустройства. 

 

Развивающие: 

• способствовать развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна. 
 

Воспитывающие: 

• вызвать интерес к нарративному дизайну. 

 
В ходе освоения урока обучающиеся должны достичь следующих результатов. 

Предметные: 

будут знать: 

• советы для дальнейшего трудоустройства. 
 

Метапредметные: 

У обучающихся будут развиты: 

• способности к развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна. 
 

Личностные: 

У обучающихся будут развиты: 

• интерес к нарративному дизайну. 

 

Тематический план и содержание урока «Вебинар: Ретроспектива и советы по 

трудоустройству» 

 

  

Содержание учебного материала Объем, мин. 

Советы по трудоустройству.  



40 
 

5.13. Рабочая программа урока 12 «Вебинар: Защита» 

 

Цель урока: защита готовой разработанной игры. 

 
Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

Обучающие: 

Уметь: 

• разрабатывать видеоигры с применением инструментов нарративного дизайна; 

• обосновывать концепцию игры перед аудиторией, достойно отвечая на вопросы и аргументируя 

важные моменты; 

• использовать подготовленный питч как инструмент для презентации проекта перед экспертами или 

командой. 
 

Развивающие: 

• способствовать развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна; 

• развивать умение работать с компьютерными программами. 

 
Воспитывающие: 

• вызвать интерес к нарративному дизайну. 

 

В ходе освоения урока обучающиеся должны достичь следующих результатов. 
Предметные: 

будут уметь: 

• разрабатывать видеоигры с применением инструментов нарративного дизайна; 

• обосновывать концепцию игры перед аудиторией, достойно отвечая на вопросы и аргументируя 

важные моменты; 

• использовать подготовленный питч как инструмент для презентации проекта перед экспертами 

или командой. 

 

Метапредметные: 

У обучающихся будут развиты: 

• способности к развитию умения разрабатывать видеоигры с использованием инструментов 

нарративного дизайна; 

• развитие умения работать с компьютерными программами. 

 

Личностные: 

У обучающихся будут развиты: 

• интерес к нарративному дизайну. 

 

Тематический план и содержание урока «Вебинар: Защита» 

 

  

Содержание учебного материала Объем, мин. 

Практическое занятие  

Защита итоговой игры.  
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6. ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИЕ УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРОГРАММЫ 

 
6.1.Организация учебного процесса 

Образовательная деятельность осуществляться на русском языке. 
Организация учебного процесса предусматривает занятия по 135 минут (3 академических часа). 

Рекомендуемая учебная нагрузка составляет 12 академических часов в неделю и включает все виды 

учебной работы слушателя. Синхронное обучение в виде вебинаров осуществляется по выходным 
дням. Учебная нагрузка может быть распределена по месяцам неравномерно. Допускается освоение 

Программы по индивидуальному графику. 
Обучение организовано с применение дистанционной образовательной платформы «GetCourse». 

На платформе размещены электронные методические материалы – синхронные вебинары, 

теоретические материалы, практические задания и контрольные оценочные материалы. 
В процессе обучения обучающиеся должны освоить теоретический материал, выполнить 

практические задания, подготовить задание для итогового контроля. 
Для доступа к материалам обучающиеся получают логин-пароль после зачисления на обучение. 

Подключение к дистанционной системе выполняется сотрудниками организации за 1 день до начала 

обучения. Идентификация обучающихся организована путем логирования. Логином является 
электронная почта обучающегося, указанная в договоре на обучение. Пароль генерируется 

автоматически платформой при подключении обучающегося к системе. Логин и пароль для входа в 
личный кабинет на дистанционной образовательной платформе и уникальный адрес (URL) ссылки на 

платформу автоматически направляются дистанционной системой на электронную почту 

обучающегося. 
Форма регистрации обучающегося содержит основную информацию о нем: фамилия, имя, 

отчество (при наличии), электронная почта.  
Вход в дистанционную систему возможен через любой веб-браузер при переходе по 

уникальному адресу (URL) в сети Интернет, а также функциональность доступна пользователям в 

мобильных платформах. 
В автоматическом режиме на платформе совершается накопление, сохранение и обеспечивается 

режим доступа к совокупности сведений о прохождении обучения. Встроена статистика по курсу: (а) 
количество регистрированных пользователей на платформе; (б) количество зачисленных на курс 

обучающихся; (в) факт визитов на курс зарегистрированных пользователей; (в) информации об IP-

адресах, использованных пользователем при посещении курса; (г) времени обучения отдельных 
пользователей; (д) результатов выполнения заданий по каждому обучающемуся. Обучение 

осуществляется без формирования групп. 
Во время обучения на платформе ведется техническая поддержка специалистами Организации и 

консультирование преподавателем в специализированном чате в системе дистанционного обучения. 

Лицам, успешно освоившим Программу и прошедшим итоговую аттестацию, выдается 
удостоверение о повышении квалификации установленного образца. Порядок заполнения и выдачи, 

которого регламентировано соответствующим Положением Организации. 
Лицам, не прошедшим итоговую аттестацию или получившим на итоговой аттестации 

неудовлетворительные результаты, а также лицам, освоившим часть Программы и (или) отчисленным 

из образовательной организации, выдается справка об обучении или о периоде обучения по образцу, 
порядок заполнения и выдачи, которой регламентировано соответствующим Положением 

Организации. 
 

6.2. Кадровое обеспечение реализации Программы. 

Программу реализует преподаватель, соответствующий требованиям приказа 

Минздравсоцразвития России от 11.01.2011 № 1н «Об утверждении Единого квалификационного 
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справочника должностей руководителей, специалистов и служащих, раздел «Квалификационные 

характеристики должностей руководителей и специалистов высшего профессионального и 
дополнительного профессионального образования». Преподаватель на свое усмотрение в праве 

пригласить на занятие гостя – специалиста, эксперта, практика в области, соответствующей тематике 
занятия. 

 

6.3. Материально-техническое обеспечение 

Реализация программы предполагает полностью дистанционное обучение 

Оборудование рабочего места: 
1. Стол – 1 шт. 

2. Стул – 1 шт. 

3. Ноутбук – 1 шт. 
4. Камера – 1 шт. 

5. Микрофон – 1 шт. 
6. Наушники – 1 шт. 

 

6.4. Учебно-методическое и информационное обеспечение Программы: 
Рекомендуемая литература 

 
1. Грип Т. 4 слоя нарративного дизайна. пер.: Руссиян Е. Режим доступа: 

https://narratorika.com/blog/tomas-grip-4-sloya-narrativnogo-dizajna/ 

2. Грип Т. 5 условий качественного интерактивного повествования. пер.: Руссиян Е. Режим 
доступа: https://narratorika.com/blog/5-uslovij-kachestvennogo-interaktivnogo-povestvovaniya/ 

3. Кочакова М. Курс лекций «Базовый набор сценариста видеоигр». Режим доступа: 
https://narratorika.com/blog/kurs-lekczij-bazovyj-nabor-sczenarista-videoigr/ 

4. Кочакова М. Что такое «игровой нарратив»? Кто такой «нарративный дизайнер»? Режим 

доступа: https://narratorika.com/blog/chto-takoe-narrativ-kto-takoj-narrativnyj-dizajner/ 
5. Мичурина Т. Как создать персонажа для сюжета и геймплея. Режим доступа: 

https://narratorika.com/blog/kak-sozdat-personazha-dlya-syuzheta-i-gejmpleya/ 
6. Теренс Л. Создание повествования в играх. Режим доступа: 

https://www.progamer.ru/dev/designing-game-narrative.htm 
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7. ФОРМЫ КОНТРОЛЯ И ОЦЕНОЧНЫЕ МАТЕРИАЛЫ 

 
7.1. Оценочные материалы 

Итоговая аттестация представляет собой форму оценки степени и уровня освоения слушателями 
Программы. К итоговой аттестации слушатели допускаются по окончании изучения модулей 

Программы. 

Итоговая аттестация проводится в форме подготовки дипломного проекта с самостоятельно 
разработанной игрой. Общее время, выделяемое на итоговую аттестацию, включает в себя время, 

непосредственно затрачиваемое на выполнение дипломного проекта, а также время подготовки к его 
выполнению. На протяжении всего обучения слушатель занимается разработкой дипломного проекта, 

применяя полученные теоретические знания и практические навыки. 

Срок прохождения итоговой аттестации определяется в соответствии с учебным планом и 
календарным учебным графиком и доводится до сведения слушателей. 

 

Задание для итогового контроля 

Считайте, что с момента первого урока любая игра, которую вы разрабатываете, — это шаг на 

пути к Игре Вашей Мечты. 
Ведь если вы посмотрите на magnum opus многих творцов, в том числе и сценаристов, 

режиссеров, гейм-дизайнеров, вы увидите в них частички предыдущих произведений автора. Так и 
ваша дипломная работа станет тем, что со временем приведет вас к чему-то большему. 

Конкретизируйте ожидания, сформулируйте правильный запрос, подумайте, какие навыки вам 

лучше всего прокачать в первую очередь, оцените элементы Игры Вашей Мечты, которые вы уже 
сейчас можете взять в диплом. 

Будьте объективны в своих фантазиях. Например, многие хотят сделать игру с глубоким 
сюжетом, заставляющим эмоционально сопереживать героям. Но «написать хороший сюжет» — это 

задача, по своей сложности равная задаче «сделать хорошую игру», а у нас все-таки курс нарративного 

гейм-дизайна, а не сценаристики компьютерных игр. 
 

Разработка 
По умолчанию я рекомендую разрабатывать дипломную работу на базе Twine — открытой 

платформы для создания текстовых игр и интерактивных новелл. Таким образом, предполагается, что 

ваш диплом будет являться игрой с большим уклоном в интерактивную литературу. 
Однако, если вам хочется чего-то большего или чего-то другого, вы можете воспользоваться 

любыми движками и редакторами, например: 
●       Платформы для создания интерактивных новелл и текстовых игр: 

○       Inkle, RenPy, Текстовые квесты (Android), Inform 7, TADS, ADRIFT, Quest, Narrat, 

TyranoBuilder, Articy:draft X и т. д. 
●       «Взрослые» и не очень игровые движки: 

○       Unity, Unreal, Godot, Defold, Scratch, GameMaker Studio, RPG Maker, Character Engine, 
Clickteam Fusion, Construct 3 и т. д. 

●       Продвинутые игровые редакторы: 

○       SecondLife, Core, Roblox, Dreams, Garry’s Mod и т. д. 
●       Узкоспециализированные игровые редакторы: 

○       Fortnite, Neverwinter online, редактор карт серии Heroes of Might and Magic или StarCraft 
2… 

Вариантов множество, если вы умеете программировать — можете вообще написать игру в VS 

Code или блокноте. 
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Более того, если вы уже разработали/издали игру или делаете это сейчас в составе студии или в 

одиночку, вы можете защитить ее в качестве диплома (мы можем подписать NDA, а защита пройдет в 
закрытую, без размещения на YouTube). 

Если же вы не уверены в своих силах, никогда раньше не пользовались игровыми редакторами 
и не знаете, что именно хотите создать, то я настоятельно рекомендую вам остановиться на Twine — 

это простой, доступный, не требует специальных навыков движок, по которому есть много обучающих 

статей и роликов. 
Скорость разработки диплома на Twine составляет примерно — 1 мин игры за 1 день 

полноценной разработки, с учетом всего «придумывания», правок, переделок и правок. Т.е., через 8-
12 часов работы вы получите 1 минуту игры. Это очень высокий показатель для индустрии. 

 

Защита и предзащита 
Вы, при поддержке презентации, рассказываете о своем проекте, показываете его наиболее 

интересные моменты. Затем выслушиваете комментарии и отвечаете на вопросы других студентов (на 
предзащите) и специально приглашенной комиссии (на защите). 

Содержание предзащиты и защиты: 

(5 минут) Презентация на 5–10 слайдов, больше не надо 
немного о себе 

идея, в чем заключается, как пришла в голову 
USP игры, ее целевые платформы 

сеттинг 

персонажи 
сюжет 

особенности процесса разработки 
с какими проблемами столкнулись во время разработки 

какие выводы сделали из проблем 

что будете дальше делать с продуктом 
(5 минут) Демонстрация самых интересных моментов игры 

(5 минут) Ответы на вопросы, критика 
 

7.2. Критерии оценки итогового контроля: 

Критерии оценки результатов итоговой аттестации 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 
Критерии Оценка 

Учтены теоретические знания из данного курса и применены на практике. В игре 
присутствует интерактив, геймплей. Понятны игровые цели и средства их достижения, 

место игрока в игре. Игра дарит эмоции, в ней есть история, загадка, конфликт. 
Текст грамотный, с минимальным количеством опечаток, нет стилистических ошибок, 
была проведена вычитка и редактура. Нет больших блоков текста, абзацы отделены 

пустыми строками, каждый абзац занимает не более 3 строк. Единообразие оформления. 
Текст и его фон имеют комфортные для чтения цвета. 

История когерентна геймплею. Внутренний конфликт подан через геймплей, т.е. игра 
использует элементы игрового процесса для выражения и демонстрации внутренней 

борьбы и эмоциональных переживаний персонажей. Кульминация дана через геймплей. 
Все перепрохождения и смерти/фейлы вписаны в историю. Присутствует взаимосвязь 

событий, одно вытекает из другого. 
Яркие правдоподобные персонажи, нет персонажей-функций, есть взаимосвязь между 
атрибутами героя. Главный герой — активное действующее лицо, история происходит 

из-за него, он своими действиями влияет на историю (высокая агентивность). 

«Зачтено» 
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Каждый клик мышки, каждое действие игрока должны приводить к чему-то 
интересному. 

Не учтены теоретические знания из данного курса и не применены на практике. В игре 

минимально присутствует/ отсутствует интерактив, геймплей. Отсутствуют игровые 
цели и средства их достижения, не прописано место игрока в игре. Игра эмоционально 

не вовлекает, отсутствует история, загадка, конфликт. 
Текст с различного рода ошибками, не была проведена вычитка и редактура. 

Присутствуют большие блоки текста, абзацы не отделены пустыми строками, каждый 
абзац более 3 строк. Оформление хаотично. Текст и его фон не комфортен для чтения 

цвета. 
История не когерентна геймплею. В игре не используются элементы игрового процесса 
для выражения и демонстрации внутренней борьбы и эмоциональных переживаний 

персонажей. Кульминация не дана через геймплей. Перепрохождения и смерти/фейлы 
не вписаны в историю. Отсутствует взаимосвязь событий, одно вытекает из другого. 

Персонажи не прописаны, отсутствует их история, цели, нет взаимосвязи между 
атрибутами героя. Главный герой — пассивный персонаж, своими действиями не влияет 

на историю (низкая агентивность). 

«Не зачтено» 

 


