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1. ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА 
 

1.1. Общие положения 

Дополнительная профессиональная программа повышения квалификации 

«Сценаристика видеоигр» (далее – Программа) общества с ограниченной ответственностью 

«НАРРАТОРИКА» (далее – Организация) разработана в соответствии: 

− Федеральным законом от 29.12.2012 г. №273-Ф3 «Об образовании в Российской 

Федерации»; 

− Приказом Министерства образования и науки Российской Федерации от 24.03.2025 

г. № 266 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной 

деятельности по дополнительным профессиональным программам»; 

− 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 труда и социальной защиты Российской Федерации от 

29.09.2020 г. № 671н «Об утверждении профессионального стандарта «Специалист по дизайну 
графических пользовательских интерфейсов». 

 
1.2. Основные характеристики программы 

Форма обучения: заочная, с применением исключительно дистанционных 

образовательных технологий. 

Контингент: слушатели, имеющие высшее и среднее профессиональное образование 

и/или получающие высшее и среднее профессиональное образование. 

Объем Программы: 144 академических часа. 

Продолжительность обучения: 3 месяца 

 

1.3. Цель и задачи Программы 

Целью Программы является формирование профессиональных компетенций 

слушателей, необходимых для профессиональной деятельности в области нарративного гейм-

дизайна, сценаристики и разработки видеоигр. 

 

Задачи программы: 

знать: 

• направления деятельности сценариста видеоигр; 

• важные игры для прохождения с точки зрения нарратива; 

• понятие и этимологию нарратива, понятие нарратива в видеоиграх; 

• характерные признаки нарратива; 

• типы связей между событиями; 

• отличия нарративного дизайна от и UX (user experience); 

• типы нарратива в видеоиграх;  

• разницу между сценаристом и нарративным дизайнером; 

• цель и задачи нарративного дизайнера; 

• определения погружения, вовлечения, чувства присутствия; 

• типы нарратива, сторителлинга; 

• определение и виды агентивности (агентности); 

• определения лудонарративного диссонанса/когорентности/гармонии/резонанса/геймизмов; 

• теорию драматургии, персонажецентричный подход; 

• понятия «внутренний конфликт», «арка трансформации»; 

• школы сценаристики; 



• понятие персонаж игрока, разницу между аватаром игрока и персонажем игрока; 

• принципы целеполагания с точки зрения нарративного дизайна и сценаристики; 

• признаки диегетических и недиегетических игр; 

• классификацию игроков по теории GNS; 

• виды персонажей игрока; 

• разницу вида камеры и вида персонажа игрока; 

• параметры синхронизации игрока и персонажа игрока; 

• принципы работы с заданными персонажами; 

• типы главных героев по количеству; 

• принцип построения команды из 3 персонажей, из 5 персонажей; 

• понятие арка персонажа, классификацию типов арок; 

• методики по сценарному мастерству, их применение; 

• понятие атрибуты героя; виды, количество и взаимосвязь атрибутов; 

• понятие неигровые персонажи NPC; 

• виды неигровых персонажей с драматургической точки зрения в видеоиграх; 

• отличительные черты различных видов неигровых персонажей; 

• метод «Алмаз характера»; 

• понятие драматургические роли и типы драматургических ролей; 

• систему персонажей в игре 

• атрибуты героя; 

• модель и правила создания персонажа; 

• модель классического пути героя; 

• понятие «арка» (развитие персонажа), черты «плоской» арки персонажа; 

• определения целей персонажа; 

• характеристики персонажей популярных игр; 

• понятие, функции и виды сеттинга; 

• метод снежинки; 

• понятие и особенности «Библии мира»; 

• ошибки миростроения; 

• основные ошибки при создании конфликта в истории; 

• семья как инструмент создания конфликта; 

• понятие конфликтно-значимые отношения; 

• способы создания конфликта с окружающей средой; 

• прием четырехугольная оппозиция; 

• структуру конфликта; 

• понятие драматургическая дилемма; 

• типы сторителлинга; 

• понятие нелинейность и приемы нелинейности; 

• виды выборов игрока; 

• структура выбора от TellTale; 

• последствия выборов; 

• понятие агентивность и виды агентивности; 

• нарративные приемы, используемые в Baldur's Gate 3 и Clair Obscur: Expedition 33; 

• особенности сценария, персонажей, истории развития (арки) персонажей, точки развития 

нелинейного сюжета и характеристика конфликтов в Baldur's Gate 3 и Clair Obscur: 

Expedition 33; 

• понятие композиция в драматургии; 

• структуру композиции; 

• характерные черты различных композиционных структур; 



• понятие путь героя; 

• особенности пути героя по схеме Кэмпбелла, схеме Воглера, кругу истории Дэна Хармона; 

• структуру God of War; 

• нарративные приемы, используемые в игре God of War; 

• особенности сценария, персонажей, историю (арку) развития персонажей; точки развития 

линейного сюжета; характеристику конфликтов в игре God of War; 

• инструменты нарративного дизайна, виды инструментов; 

• виды геймплейных инструментов; 

• виды риторики; 

• особенности процедурной риторики; 

• нарративные механики геймплея; 

• виды аудиальных и визуальных инструментов; 

• приемы внедрения катсцен; 

• способы взаимодействия с катсценой; 

• нарративные проблемы катсцен; 

• особенности внедрения запискок и аудиологов; энциклопедий и кодексов; текстовых 

инструментов; 

• понятие синкретические инструменты; 

• требования к внутриигровым текстам; 

• параметры текстовых интерфейсов; 

• типы и функции диалоговых систем; 

• преимущества и недостатки различных диалоговых систем; 

• способы реализации диалогов в играх; 

• понятия погружение, вовлечение, чувство присутствия; 

• признаки сломов погружения; 

• понятия лудонарративный диссонанс, лудонарративная гармония и лудонарративный 

резонанс; 

• виды когерентности; 

• требования к разработке игры; 

• инструменты нарративного дизайна; 

• правила составления профильного портфолио; 

• рекомендуемые форматы портфолио; 

• правила оформления сопроводительного письма; 

• содержание портфолио; 

• способы размещения игр в портфолио; 

• примеры внутриигровых текстов и сценарной документации в портфолио. 

 

уметь: 

• составлять концепт-документ игры; 

• писать прозу; 

• анализировать произведения с точки зрения изученных исследований; 

• создавать систему персонажей с различными целями и чертами характера; 

• подробно расписывать биографию, трансформацию, характер главных персонажей; 

• разрабатывать конфликт в истории; 

• создавать «библию мира»; 

• прописывать сюжет; 

• использовать инструменты движка Twine; 

• создавать визуальный дизайн видеоигры; 

• создавать билд для игры; 

• создавать простейшую игру на три экрана; 



• создавать более подробно расписанный сюжет (поэпизодник); 

• правильно оформлять внутриигровые тексты; 

• создавать геймплей; 

• конструктивно воспринимать критику; 

• создавать портфолио; 

• разрабатывать видеоигры с применением инструментов нарративного дизайна. 

  



2. ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОБУЧЕНИЯ 

 
Слушатель в результате освоения Программы совершенствует следующие 

профессиональные компетенции: 

 

ПК 1 – способность к созданию нарратива для видеоигры. 

 

Слушатель в результате освоения Программы формирует следующие профессиональные 
компетенции: 

 

ПК 2 – готовность к применению техник видеоигровой сценаристики на при создании видеоигр. 

 

В результате освоения Программы слушатель должен: 

знать: 

•  направления деятельности сценариста видеоигр; 

• важные игры для прохождения с точки зрения нарратива; 

• понятие и этимологию нарратива, понятие нарратива в видеоиграх; 

• характерные признаки нарратива; 

• типы связей между событиями; 

• отличия нарративного дизайна от UX (user experience); 

• типы нарратива в видеоиграх;  

• разницу между сценаристом и нарративным дизайнером; 

• цель и задачи нарративного дизайнера; 

• определения погружения, вовлечения, чувства присутствия; 

• типы нарратива, сторителлинга; 

• определение и виды агентивности (агентности); 

• определения лудонарративного диссонанса/когорентности/гармонии/резонанса/геймизмов; 

• теорию драматургии, персонажецентричный подход; 

• понятия «внутренний конфликт», «арка трансформации»; 

• школы сценаристики; 

• понятие персонаж игрока, разницу между аватаром игрока и персонажем игрока; 

• принципы целеполагания с точки зрения нарративного дизайна и сценаристики; 

• признаки диегетических и недиегетических игр; 

• классификацию игроков по теории GNS; 

• виды персонажей игрока; 

• разницу вида камеры и вида персонажа игрока; 

• параметры синхронизации игрока и персонажа игрока; 

• принципы работы с заданными персонажами; 

• типы главных героев по количеству; 

• принцип построения команды из 3 персонажей, из 5 персонажей; 

• понятие арка персонажа, классификацию типов арок; 

• методики по сценарному мастерству, их применение; 

• понятие атрибуты героя; виды, количество и взаимосвязь атрибутов; 

• понятие неигровые персонажи NPC; 

• виды неигровых персонажей с драматургической точки зрения в видеоиграх; 

• отличительные черты различных видов неигровых персонажей; 

• метод «Алмаз характера»; 

• понятие драматургические роли и типы драматургических ролей; 

• систему персонажей в игре 

• атрибуты героя; 



• модель и правила создания персонажа; 

• модель классического пути героя; 

• понятие «арка» (развитие персонажа), черты «плоской» арки персонажа; 

• определения целей персонажа; 

• характеристики персонажей популярных игр; 

• понятие, функции и виды сеттинга; 

• метод снежинки; 

• понятие и особенности «Библии мира»; 

• ошибки миростроения; 

• основные ошибки при создании конфликта в истории; 

• семья как инструмент создания конфликта; 

• понятие конфликтно-значимые отношения; 

• способы создания конфликта с окружающей средой; 

• прием четырехугольная оппозиция; 

• структуру конфликта; 

• понятие драматургическая дилемма; 

• типы сторителлинга; 

• понятие нелинейность и приемы нелинейности; 

• виды выборов игрока; 

• структура выбора от TellTale; 

• последствия выборов; 

• понятие агентивность и виды агентивности; 

• нарративные приемы, используемые в Baldur's Gate 3 и Clair Obscur: Expedition 33; 

• особенности сценария, персонажей, истории развития (арки) персонажей, точки развития 

нелинейного сюжета и характеристика конфликтов в Baldur's Gate 3 и Clair Obscur: 

Expedition 33; 

• понятие композиция в драматургии; 

• структуру композиции; 

• характерные черты различных композиционных структур; 

• понятие путь героя; 

• особенности пути героя по схеме Кэмпбелла, схеме Воглера, кругу истории Дэна Хармона; 

• структуру God of War; 

• нарративные приемы, используемые в игре God of War; 

• особенности сценария, персонажей, историю (арку) развития персонажей; точки развития 

линейного сюжета; характеристику конфликтов в игре God of War; 

• инструменты нарративного дизайна, виды инструментов; 

• виды геймплейных инструментов; 

• виды риторики; 

• особенности процедурной риторики; 

• нарративные механики геймплея; 

• виды аудиальных и визуальных инструментов; 

• приемы внедрения катсцен; 

• способы взаимодействия с катсценой; 

• нарративные проблемы катсцен; 

• особенности внедрения запискок и аудиологов; энциклопедий и кодексов; текстовых 

инструментов; 

• понятие синкретические инструменты; 

• требования к внутриигровым текстам; 

• параметры текстовых интерфейсов; 

• типы и функции диалоговых систем; 



• преимущества и недостатки различных диалоговых систем; 

• способы реализации диалогов в играх; 

• понятия погружение, вовлечение, чувство присутствия; 

• признаки сломов погружения; 

• понятия лудонарративный диссонанс, лудонарративная гармония и лудонарративный 

резонанс; 

• виды когерентности; 

• требования к разработке игры; 

• инструменты нарративного дизайна; 

• правила составления профильного портфолио; 

• рекомендуемые форматы портфолио; 

• правила оформления сопроводительного письма; 

• содержание портфолио; 

• способы размещения игр в портфолио; 

• примеры внутриигровых текстов и сценарной документации в портфолио. 

 

уметь: 

• составлять концепт-документ игры; 

• писать прозу; 

• анализировать произведения с точки зрения изученных исследований; 

• создавать систему персонажей с различными целями и чертами характера; 

• подробно расписывать биографию, трансформацию, характер главных персонажей; 

• разрабатывать конфликт в истории; 

• создавать «библию мира»; 

• прописывать сюжет; 

• использовать инструменты движка Twine; 

• создавать визуальный дизайн видеоигры; 

• создавать билд для игры; 

• создавать простейшую игру на три экрана; 

• создавать более подробно расписанный сюжет (поэпизодник); 

• правильно оформлять внутриигровые тексты; 

• создавать геймплей; 

• конструктивно воспринимать критику; 

• создавать портфолио; 

• разрабатывать видеоигры с применением инструментов нарративного дизайна. 
  



3. УЧЕБНЫЙ ПЛАН 
 

№ 

п/п 
Наименование урока 

Всего, ак. 

часов 

Количество ак.часов по видам занятий Формы 

аттестации Видео Теория Практика Аттестация 

1.  Вводный урок  1,00 - - 1,00 - - 

2.  
Урок 1 – Нарратив в 

видеоиграх 
8,00 - 2,00 6,00 - - 

3.  Вебинар 1 - Орг. вопросы 2,00 - - 2,00 - - 

4.  
Урок 2 – Основы 

сценаристики. Драматургия 
8,00 - 4,00 4,00 - - 

5.  
Вебинар 2 – Терминология, 

ЦА, референсы 
3,00 - 1,5 1,5 - - 

6.  Урок 3 – Персонаж игрока 8,00 - 2,00 6,00 - - 

7.  
Вебинар 3 – Культовые 

персонажи видеоир 
3,00 - 1,5 1,5 - - 

8.  
Урок 4 – Система 

персонажей 
8,00 1,00 2,00 5,00 - - 

9.  
Вебинар 4 – Системы 

персонажей 
3,00 - 1,5 1,5 - - 

10.  Урок 5 - Конфликты 8,00 - 2,00 6,00 - - 

11.  
Вебинар 5 – Разбираем 

конфликты 
3,00 1,5 - 1,5 - - 

12.  
Урок 6 – Сеттинг, 

миростроение 
8,00 - 2,00 6,00 - - 

13.  
Вебинар 6 – Разбираем 

сеттинги 
3,00 - 1,5 1,5 - - 

14.  
Урок 7 – Нелинейный 

сюжет 
8,00 - 2,00 6,00 - - 

15.  

Вебинар 7 – Разбор сюжета 

игры по выбору студентов с 

точки зрения нелинейности 

3,00 - 1,5 1,5 - - 

16.  Урок 8 – Линейный сюжет 8,00 - 2,00 6,00 - - 

17.  

Вебинар 8 – Разбор сюжета 

игры по выбору студентов с 

точки зрения структуры 

3,00 - 1,5 1,5 - - 

18.  
Урок 9 – Сценарные 

приемы 
8,00 - 2,00 6,00 - - 

19.  

Вебинар 9 – Разбор 

сценарных приемов в игре 

по выбору студентов 

3,00 - 1,5 1,5 - - 

20.  

Урок 10 - Инструменты 

нарративного дизайна: 

особенности сценарной 

работы 

8,00 - 2,00 6,00 - - 

21.  

Вебинар 10 – Разбор 

нарративных инструментов 

в разных играх 

3,00 - 1,5 1,5 - - 

22.  

Урок 11 – Движки и 

нарративные инструменты в 

движках 

8,00 - 2,00 6,00 - - 

23.  

Вебинар 11 – Отсмотр 

дипломных проектов, 

предприемка 

3,00 - - 3,00 - - 

24.  

Урок 12 – Писательское 

мастерство сценариста 

видеоигр 

8,00 - 2,00 6,00 - - 

25.  Дополнительные материалы 7,00 2,00 5,00 - - - 



№ 

п/п 
Наименование урока 

Всего, ак. 

часов 

Количество ак.часов по видам занятий Формы 

аттестации Видео Теория Практика Аттестация 

26.  Итоговая аттестация 8,00 - - - 8,00 

Дипломный 

проект 

(игра) 

 Итого в ак.часах 144,00 4,5 40,5 91,00 8,00  

 



4. КАЛЕНДАРНЫЙ УЧЕБНЫЙ ГРАФИК 

 

Календарно-учебный график представляет собой график учебного процесса, устанавливающий последовательность, а также 

продолжительность обучения и итоговой аттестации по учебным месяцам. 

 

№
 

п
/п

 Месяц Кол-во, 

ак.часы. 

1 2 3 

Вид обучения В1/Т2/П3/ИА4 В/Т/П/ИА В/Т/П/ИА 

1.  Вводный урок  1,00 1,00     

2.  Урок 1 – Нарратив в видеоиграх 8,00 8,00     

3.  Вебинар 1 - Орг. вопросы 2,00 2,00     

4.  Урок 2 – Основы сценаристики. Драматургия 8,00 8,00     

5.  Вебинар 2 – Терминология, ЦА, референсы 3,00 3,00     

6.  Урок 3 – Персонаж игрока 8,00 8,00     

7.  Вебинар 3 – Культовые персонажи видеоир 3,00 3,00     

8.  Урок 4 – Система персонажей 8,00 8,00     

9.  Вебинар 4 – Системы персонажей 3,00 3,00     

10.  Урок 5 - Конфликты 8,00   8,00   

11.  Вебинар 5 – Разбираем конфликты 3,00   3,00   

12.  Урок 6 – Сеттинг, миростроение 8,00   8,00   

13.  Вебинар 6 – Разбираем сеттинги 3,00   3,00   

14.  Урок 7 – Нелинейный сюжет 8,00   8,00   

15.  Вебинар 7 – Разбор сюжета игры по выбору студентов с точки зрения нелинейности 3,00   3,00   

16.  Урок 8 – Линейный сюжет 8,00   8,00   

17.  Вебинар 8 – Разбор сюжета игры по выбору студентов с точки зрения структуры 3,00     3,00 

18.  Урок 9 – Сценарные приемы 8,00     8,00 

19.  Вебинар 9 – Разбор сценарных приемов в игре по выбору студентов 3,00     3,00 

20.  Урок 10 - Инструменты нарративного дизайна: особенности сценарной работы 8,00     8,00 

21.  Вебинар 10 – Разбор нарративных инструментов в разных играх 3,00     3,00 

22.  Урок 11 – Движки и нарративные инструменты в движках 8,00     8,00 

23.  Вебинар 11 – Отсмотр дипломных проектов, предприемка 3,00     3,00 

24.  Урок 12 – Писательское мастерство сценариста видеоигр 8,00     8,00 

25.  Дополнительные материалы 7,00     7,00 

26.  Итоговая аттестация 8,00     8,00 

 
1 Видео 
2 Теория 
3 Практическое занятие 
4 Итоговая аттестация 



№
 

п
/п

 Месяц Кол-во, 

ак.часы. 

1 2 3 

Вид обучения В1/Т2/П3/ИА4 В/Т/П/ИА В/Т/П/ИА 

 Итого в минутах 144,00 44,00 41,00 59,00 



5. РАБОЧИЕ ПРОГРАММЫ 

 

5.1. Рабочая программа урока «Вводный урок» 

 

Цель урока: знакомство слушателей с программой, формирование у слушателей комплекса 

знаний в области нарративного дизайна и полезных игр с точки зрения нарратива. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• направления деятельности нарративного дизайнера; 

• важные игры для прохождения с точки зрения нарратива. 

 

Тематический план и содержание урока «Вводный урок» 

 

Контроль и оценка результатов освоения уроку «Вводный урок» 

Контроль и оценка результатов освоения разделов 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» 

 

Кто вы? Напишите о себе то, что сочтете нужным рассказать мне и другим участникам курса.  

Профессия, интересы, любимые игры... 

Что привело вас на курс Нарраторики? Что вы хотели бы получить от курса? Ваши ожидания. 

Откуда вы узнали о Нарраторике и об этом курсе?  

 

Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Слушатель предоставил ответ в форме обратной связи. Ответ полный, 

развернутый, соответствует заданию. 
«Зачтено» 

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

неразвернутый, не соответствует заданию. 
«Не зачтено» 

 

  

Содержание учебного материала Объем, ак.часов. 

Введение в программу. Инструктаж по ведению коммуникации во время 
обучения. Введение в нарративный дизайн. 

Список игр для прохождения с точки зрения нарратива. Советы по 
прохождению игр. 

1,00 

Итого: 1,00 



5.2. Рабочая программа урока «Урок 1 – Нарратив в видеоиграх. Теоретическая база» 

 

Цель урока: совершенствование у слушателей комплекса знаний в области основ игровой 

сценаристики. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• понятие и этимологию нарратива, понятие нарратива в видеоиграх; 

• характерные признаки нарратива; 

• типы связей между событиями; 

• отличия нарративного дизайна от UX (user experience); 

• типы нарратива в видеоиграх;  

• разницу между сценаристом и нарративным дизайнером; 

• цель и задачи нарративного дизайнера; 

• определения погружения, вовлечения, чувства присутствия; 

• типы нарратива, сторителлинга; 

• определение и виды агентивности (агентности); 

• определения лудонарративного диссонанса/когорентности/гармонии/резонанса/геймизмов. 

 

Уметь: 

• составлять концепт-документ игры. 

 

 

Тематический план и содержание урока «Урок 1 - Нарратив в видеоиграх. 

Теоретическая база» 

 

Содержание учебного материала Объем, ак.часов. 

Понятие нарратив. Этимология слова «нарратив». Сложность определения 
нарратива с учетом большого количества определений. Характерные 

признаки нарратива. Типы связей между событиями. 
Нарратив в видеоиграх. Отличия нарративного дизайна от UX (user 

experience). Типы нарратива в видеоиграх. Разница между сценаристом и 

нарративным дизайнером. Цель и задачи нарративного дизайнера. 
Определение погружения, вовлечения, чувства присутствия. 

Типы нарратива, типы сторителлинга. Определение агентивности 
(агентности). Виды агентивности. Определения лудонарративного 

диссонанса/когорентности/гармонии/резонанса/геймизмов. 

2,00 

Практическое занятие  

Концепт-документ игры, вижн-документ игры 6,00 

Итого: 8,00 



Контроль и оценка результатов освоения уроку «Урок 1 - Нарратив в видеоиграх. 

Теоретическая база» 

Контроль и оценка результатов освоения разделов 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 «Урок 1 - Нарратив в видеоиграх. 

Теоретическая база» 

 

1 - Напишите концепт-документ игры, которую будете разрабатывать на курсе.  

Это драфт, он не высечен в камне, и вы не подписываете договор кровью, что все будет так, 

как в нем написано. Все еще 10 раз поменяется, но пока сформулируйте для себя, о чем хотите 

делать игру. 

Объем — максимум 1-2 страницы, Ариал, 11 кегль. 

Формат — ссылка на файл google docs (с ними удобнее всего работать), с доступом в режиме 

комментирования. 

Опишите: кто герой или герои, за кого играет игрок, какой сеттинг, о чем история/сюжет, 

какие темы/идеи вы бы хотели в ней затронуть, какая целевая аудитория (пол, возраст, 

интересы, вкусы, психологические запросы), ваши референсы. По каждому референсу 

укажите, на что именно это референс. 

 

2 - (Дополнительное задание по желанию) - Вижн-документ своей игры 

Концепт-док занимает обычно 1-2 странички, это очень простое и краткое описание будущей 

игры. Он нужен, чтобы быстро познакомить человека с вашим замыслом. Вижн-документ 

служит другой функции - дать команде (и самому себе) камертон для принятия творческих 

решений.  

Вижн - это буквально vision, виденье проекта. Представление об этой конкретной идеальной 

игре, как если бы у вас было все время мира и бесконечный бюджет (ну почти). То есть вам 

надо описать идеальный результат. Этот документ свободнее по структуре, вы включаете туда 

то, что нужно и важно вам для вашего проекта. Фиксируете ключевые точки, идеи.  

 

 

Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

 

Критерии оценки концепт-документа игры: 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Документ содержит четкое описание игры, включая: 

Герои или персонажи: кто является главным героем или героиней (или группой 

персонажей), их мотивации, цели. 

Сеттинг: подробности об игровом мире, времени, месте действия. 

Сюжет и идеи: ясное понимание истории, проблематики, тем, которые 

затрагиваются в игре. 

Целевая аудитория: описание того, на кого рассчитана игра (по возрасту, 

интересам, социальным запросам). 

«Зачтено» 



Референсы: конкретные примеры (игры, книги, фильмы), с указанием того, что 

именно в них вдохновило (например, механика, атмосферность, тематика). 

Структура и формат: документ написан логично и легко воспринимается. 

Объем соответствует заданию (1-2 страницы). Используется шрифт Arial 11 

кегль. 

Грамотность: отсутствие грубых ошибок в тексте. 

Документ не описывает ключевые элементы игры (персонажи, сюжет, сеттинг, 

аудитория). Отсутствуют или недостаточно конкретизированы референсы, или 

они даны без ясного объяснения, что именно в них вдохновляет. Структура 

документа запутана или текст слишком сложен для восприятия. 

Объем значительно превышает или меньше требуемого. Текст содержит 

многочисленные ошибки, что затрудняет понимание 

«Не зачтено» 

 

5.3. Рабочая программа урока «Вебинар 1 - Орг. вопросы» 

 

Цель урока: знакомство слушателей с преподавателем и группой, совершенствование 

комплекса знаний в области основ нарративного дизайнера. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• понятие нарратив; 

• отличия нарративщика от сценариста (райтера) 

• обсуждение замысла дипломной игры. 

 

Тематический план и содержание урока «Вебинар 1 - Орг. вопросы» 

 

5.4. Рабочая программа урока «Урок 2 – Основы сценаристики. Драматургия» 

 

Цель урока: совершенствование у слушателей комплекса знаний и умений в области 

сценаристики, работы с целевой аудиторией игры, а также создания концепт-документов для 

видеоигр. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• труды: теорию нарративных мыслей Уилла Сторра, антропологическое исследование 
Джозефа Кэмпбелла, экзистенциальные данности Ирвина Ялома, жизненные задачи Эрика 

Эриксона; 

• 4 функции мифов; 

• архетипическое значение пути героя; 

• виды экзистенциальных данностей; 

• понятие социокультурные феномены; 

Содержание учебного материала Объем, ак.часов. 

Знакомство с группой. Организационные вопросы. Введение в нарративный 

дизайн. Понятие нарратив. Задачи нарративного дизайнера. Отличия 
нарративщика от сценариста (райтера). 

2,00 



• социокультурные феномены западного и российского общества второй половины ХХ — 

первой половины ХХI века; 

• 5 составляющих истории; 

• понятие целевая аудитория; 

• способы определения целевой аудитории в видеоиграх; 

• значимые параметры целевой аудитории. 
 

Уметь: 

• Разработать маркетинговый анализ целевой аудитории; 

• Анализировать себя как представителя целевой аудитории. 

 

Тематический план и содержание урока «Урок 2 - Основы сценаристики. Драматургия» 

 

Контроль и оценка результатов освоения уроку «Урок 2 - Основы сценаристики. 

Драматургия» 

Контроль и оценка результатов освоения разделов 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 «Урок 2 - Основы сценаристики. Драматургия» 

 

1 – Напишите маркетинговый анализ целевой аудитории для вашей дипломной игры. Укажите 

пол, возраст, род занятий, место жительства, образование, уровень достатка, интересы, вкусы. 

Опишите один день из жизни типичного представителя целевой аудитории. 

2 – (дополнительное задание) Заполните опросник «голливудского сценариста» от Лили Ким. 

3 – (дополнительное задание) Проанализируйте 3 любимых произведения и 3 произведения, с 

которыми вы ознакомились последними, с точки зрения тем, изложенных в уроке. 

 

 

Критерии оценки маркетингового анализа: 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Содержание учебного материала Объем, мин. 

Зачем рассказывать и слушать истории? Теория нарративных мыслей, Уилл 

Сторр. Антропологическое исследование Джозефа Кэмпбелла о функциях 

мифов. 4 функции мифов. Архетипическое значение пути героя. 
Экзистенциальные данности, Ирвин Ялом. Виды экзистенциальных 

данностей. Жизненные задачи, Эрик Эриксон. Стадии психосексуального 
развития. Соцзапрос, или социокультурные феномены. Социокультурные 

феномены западного и российского общества второй половины ХХ — 

первой половины ХХI века. 5 составляющих истории: мир (сеттинг), 
персонаж, сюжет, идея, целевая аудитория. Целевая аудитория. Как 

определяют ЦА в видеоиграх. Значимые параметры целевой аудитории. 

4,00 

Практическое занятие  

Маркетинговый анализ. Опросник для авторов. Анализ произведений 4,00 

Итого: 8,00 



Полнота и конкретность заполнения всех обязательных пунктов портрета (пол, 

возраст, род занятий, место жительства, образование, уровень достатка, 

интересы, вкусы), при этом каждый параметр должен быть не общим клише, а 

чётко привязан к специфике вашей дипломной игры и подтверждён логической 

связью с её жанром, сюжетом или механиками; глубина и обоснованность 

выбранного портрета, отсутствие поверхностных стереотипов и наличие 

сегментации аудитории (выделение ядра и периферии, если это уместно); 

качество описания «дня из жизни» — насколько он иллюстрирует реальные 

игровые привычки, временные окна для игры и контекст потребления, а также 

демонстрирует понимание того, как именно ваш продукт вписывается в 

распорядок этого человека; практическая ценность выводов — должны быть 

сформулированы инсайты, которые повлияют на маркетинговую стратегию 

(цену, каналы продвижения, упаковку предложения); и, наконец, общая логика 

и связность текста, отсутствие противоречий между разными частями портрета 

и грамотное оформление результата. 

«Зачтено» 

Портрет целевой аудитории составлен поверхностно или противоречиво 

(например, указан нереалистичный возраст для рода занятий или уровень 

дохода не соответствует образу жизни), отсутствует хотя бы один из 

обязательных пунктов (пол, возраст, род занятий, место жительства, 

образование, уровень достатка, интересы или вкусы), описание «дня из жизни» 

не связано с игрой или не показывает, когда и как представитель аудитории мог 

бы в неё играть, а также если выводы не имеют практической ценности и не 

дают понимания, как продвигать и позиционировать дипломную игру. 

«Не зачтено» 

 

Критерии оценки опросника: 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Честное и подробное заполнение всех пунктов. «Зачтено» 

Пропуск пунктов, отписки, общие слова. «Не зачтено» 

 



5.5. Рабочая программа урока «Вебинар 2 - Терминология, ЦА, референсы» 

 

Цель урока: определить целевую аудиторию дипломной игры студента, научиться подбирать 

референсы. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• терминология сценаристики видеоигр и нарративного дизайна; 

• приемы описания целевой аудитории игры; 

• правила подбора референсов. 

 

Тематический план и содержание урока «Вебинар 2 - Терминология, ЦА, референсы» 

 

5.6. Рабочая программа урока «Урок 3 - Персонаж игрока» 

 

Цель урока: формирование у слушателей комплекса знаний в области сценаристики, 

персонажецентричного подхода в играх, принципов создания персонажа. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• теорию драматургии, персонажецентричный подход; 

• понятия «внутренний конфликт», «арка трансформации»; 

• школы сценаристики; 

• понятие персонаж игрока, разницу между аватаром игрока и персонажем игрока; 

• принципы целеполагания с точки зрения нарративного дизайна и сценаристики; 

• признаки диегетических и недиегетических приемов в играх; 

• классификацию игроков по теории GNS; 

• виды персонажей игрока; 

• разницу вида камеры и вида персонажа игрока; 

• параметры синхронизации игрока и персонажа игрока; 

• принципы работы с заданными персонажами; 

• типы главных героев по количеству; 

• принцип построения команды из 3 персонажей, из 5 персонажей; 

• понятие арка персонажа, классификацию типов арок; 

• методики по сценарному мастерству, их применение; 

• понятие атрибуты героя; виды, количество и взаимосвязь атрибутов. 

 

Тематический план и содержание урока «Урок 3 - Персонаж игрока» 

Содержание учебного материала Объем, ак.часов. 

Терминология (нарратив, сценарий, нарративный дизайн, типы нарратива, 

событие). Целевая аудитория, принципы маркетингового анализа. 
Референсы: подбор и формулировка. 

3,00 

Содержание учебного материала Объем,  ак.часов 

Эволюция теории драматургии, персонажецентричный подход. Понятия 
«внутренний конфликт», «арка трансформации». Школы сценаристики. 

2,00 



 

Контроль и оценка результатов освоения урока «Урок 3 - Персонаж игрока» 

Контроль и оценка результатов освоения урока включает текущий контроль, который 

осуществляется в течение всей Программы. Текущий контроль – оценка уровня и качества 

освоения знаний и умений. 

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

 

1 - Подробно расписываем одного главного героя/персонажа игрока* 
*Если в вашей игре персонаж игрока заданный. 

Напишите кратко биографию персонажа, его бэкграунд. 
Распишите арку трансформации: положительная, отрицательная, плоская + или плоская -? Для 

положительной и отричательной арки распишите точку А и точку Б. Арок может быть 

несколько, если концовка зависит от игрока, тогда нужно прописать все. 
Распишите атрибуты характера: 

Цель — внешняя, сюжетная. 
Желание — осознаваемая психологическая потребность, которая лежит за внешней целью. 

Изъян — неосознаваемый внутренний психологический недостаток, который мешает герою 

получить желаемое. 
Нужда — неосознаваемая внутренняя потребность, которую герою нужно закрыть, чтобы 

достичь цели, или заменить ложную цель на истинную. 
Все задание должно у вас занять не более 2-х страниц текста в Google Docs. На оформление я 

тоже буду смотреть. Не забудьте открыть мне доступ для комментирования на 

llinxxxa@gmail.com. Картинки можно приложить в ответ отдельно, чтобы не занимать место в 
документе. 

Пример: 
https://docs.google.com/document/d/1wDt9CpqVSvluBMlHoNsrYkumKQtkqwuPZ32GGO4XYWo/

edit?usp=sharing 
**Если персонаж игрока пустой - напишите то, что можете о нем написать.  

Из атрибутов сформулируйте цель.  

2 - Точно также распишите антагониста игры*. 
*Если антагонист - это персонаж с характером и мотивацией.  

Если у вас другой тип антагониста, опишите его в свободной форме. 

Содержание учебного материала Объем,  ак.часов 

Персонаж игрока. Разница между аватаром игрока и персонажем игрока. 
Целеполагание с точки зрения нарративного дизайна и сценаристики. 

Диегетические и недиегетические игры. Недиегетические и  диегетические 

цели. Модель GNS. Классификация игроков по теории GNS. Виды 
персонажа игрока. Вид камеры и вид персонажа игрока. Синхронизация 

игрока и персонажа игрока. Параметры синхронизации игрока и персонажа 
игрока. Геймплейные и сюжетные цели персонажа. Пример использования 

амнезии в игре. Как работать с заданными персонажами - игровыми и 

неигровыми. Герой, антигерой, антагонист. Типы главных героев по 
количеству. Принцип построения команды из 3 персонажей, из 5 

персонажей. Арка персонажа. Классификации типов арок. Методики по 
сценарному мастерству. Как применять методиками. Атрибуты героя. Виды 

атрибутов. Неосознаваемость и осознаваемость. Количество атрибутов. 

Взаимосвязь атрибутов. 

Практическое занятие  

Создание персонажей 6,00 

Итого: 8,00 



Если антагонист не один, а несколько, опишите всех. 

 
Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Прописана биография героя и его бэкграунд. Чётко определена арка 

трансформации (положительная, отрицательная, плоская), с понятной точкой 

А и точкой Б. Раскрыты атрибуты характера героя. В случае многовариантных 

концовок описаны все арки, если они отличаются. 

Прописан антагонист: его роль, мотивация, характер, цели. Если антагонист — 

персонаж, есть та же глубина, что и у героя. Если антагонист нематериален 

(например, система, идея, болезнь и т.п.) — дан внятный свободный разбор, 

раскрыта его функция в сюжете. Если антагонистов несколько — прописаны 

все, даже кратко. Логично соотнесён с героем: контраст, конфликт, 

пересечения в мотивации и т.д.  

«Зачтено» 

Герой описан поверхностно, без глубины, нет внятной арки. Отсутствует хотя 

бы один из ключевых пунктов (биография, цель, желание, изъян, нужда). Арка 

трансформации не прописана, либо путается/непонятна. 

Антагонист не описан вообще или упомянут формально. Отсутствует 

мотивация, характер, цель. Не понятно, в чём заключается конфликт между 

героем и антагонистом. Антагонист подан шаблонно, без нюансов. 

«Не зачтено» 

 



5.7. Рабочая программа урока «Вебинар 3 - Культовые персонажи видеоигр» 

 

Цель урока: разбор культовых персонажей видеоигр как референсов для дипломной игры. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• атрибуты героя; 

• модель и правила создания персонажа; 

• модель классического пути героя; 

• понятие «арка» (развитие персонажа), черты «плоской» арки персонажа; 

• определения целей персонажа; 

• характеристики персонажей популярных игр. 

 

Тематический план и содержание урока «Вебинар 3 - Культовые персонажи 

видеоигр» 

 
 

5.8. Рабочая программа урока «Урок 4 - Система персонажей» 

 

Цель урока: формирование у слушателей комплекса знаний и умений в области создания 

системы неигровых персонажей, а также использования метода «алмаз характера». 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• понятие неигровые персонажи NPC; 

• виды неигровых персонажей с драматургической точки зрения в видеоиграх; 

• отличительные черты различных видов неигровых персонажей; 

• метод «Алмаз характера»; 

• понятие драматургические роли и типы драматургических ролей; 

• систему персонажей в игре. 

 

Уметь: 

• создавать систему персонажей с различными целями и чертами характера; 

• подробно расписывать биографию, трансформацию, характер главных персонажей. 

 

Тематический план и содержание урока «Урок 4 - Система персонажей» 

Содержание учебного материала Объем,  ак.часов 

Кратос, Джоэл, Глэдос, Лара Крофт, Астарион, Гаррье Дюбуа и другие 

известные и культовые персонажи видеоигр с точки зрения атрибутов 
характера (цель, желание, изъян, нужда). Арки этих персонажей. 

3,00 

Содержание учебного материала Объем,  ак.часов 

Неигровые персонажи NPC (non playable character, неигровой персонаж, 

НИП). Виды неигровых персонажей с драматургической точки зрения в 
видеоиграх. Отличительные черты антагониста, союзников/сопартийцев, 

квестгиверов, вендоров/торговцев, статистов. 

3,00 



 

Контроль и оценка результатов освоения урока «Урок 4 - Система персонажей» 

Контроль и оценка результатов освоения урока включает текущий контроль, который 

осуществляется в течение всей Программы. Текущий контроль – оценка уровня и качества 

освоения знаний и умений. 

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

 

1 – Сделайте список всех необходимых персонажей для вашей истории.  
Персонаж игрока, антагонист, спутники и помощники героя, враги, квестгиверы, любовный 

интерес, ментор и т.п. 
Пример: 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1RFc1gQbDX8KZtfMcn0OBN701QALedauKkQTn8JibXg

Q/edit?gid=0#gid=0 
Придумайте и сделайте список параметров, которые вы пропишете для каждого из персонажей 

в табличке, свою собственную уникальную "анкету". 
Если у вас уже есть доски в Pinterest для ваших персонажей, мира, проекта, можете смело их 

добавлять в табличку. Если нет, то можете начинать их собирать.  

Пример:  
Moodboard, так называемая доска для вдохновения по Message Quest. Собиралась на раннем 

этапе разработки, чтобы определиться со стилем и настроением игры. 
Доска с референсами по одному из персонажей Message Quest - Лин-Райну, королю бардов. 

  

2 – Сделайте табличку отношений персонажей между собой по образцу в уроке. 
 

Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Составлен полный список персонажей: минимум — игрок, антагонист, ментор, 

союзники, враги, квестгиверы и т.п. Создана уникальная таблица с собственной 

системой параметров (анкета для каждого персонажа) — не просто скопирован 

пример. Таблица структурирована, читаема, логично организована. 

Создана таблица отношений, где обозначены связи: союз, конфликт, родство, 

романтика и пр. Использована понятная система. 

«Зачтено» 

Присутствуют только 1–2 персонажа, без продуманной системы. Нет анкеты-

параметров или она полностью скопирована без адаптации. Таблица не 

оформлена, нечитабельна. Персонажи обозначены формально, без попытки 

раскрыть их назначение или роль в истории. 

Таблицы нет или она неполная/невнятная. Связи между персонажами не 

прописаны или указаны формально. 

«Не зачтено» 

  

Содержание учебного материала Объем,  ак.часов 

Алмаз характера. Как прописать разностороннего персонажа. 
Драматургические роли (или архетипы, или тропы). Типы 

драматургических ролей. Система персонажей. Матрица для прописывания 

отношений между героями. 

Практическое занятие  

Создание персонажей 5,00 

Итого: 360,00 



5.9. Рабочая программа урока «Вебинар 4 - Система персонажей» 

 

Цель урока: совершенствование у слушателей комплекса знаний в области создания главных 

персонажей и системы персонажей. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• понятие неигровые персонажи NPC; 

• виды неигровых персонажей с драматургической точки зрения в видеоиграх; 

• отличительные черты различных видов неигровых персонажей; 

• понятие драматургические роли и типы драматургических ролей; 

• систему персонажей в игре. 

 

 

Тематический план и содержание урока «Вебинар 4 - Система персонажей» 

 

  

Содержание учебного материала Объем, ак.часов 

Понятие неигровых персонажей. Система персонажей. Список персонажей 
с их атрибутами. 

3,00 



5.10. Рабочая программа урока «Урок 5 - Конфликт» 

 

Цель урока: формирование у слушателей комплекса знаний по созданию конфликта в игре. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• понятие конфликт и виды конфликтов; 

• структуру конфликта; 

• виды предметов конфликта; 

• прием четырехугольная оппозиция; 

• виды внутренних конфликтов; 

• стратегии работы с внутренним конфликтом в игре; 

• понятие моральной и драматургической дилеммы;  

• понятие ставок в конфликтах. 

 

Тематический план и содержание урока «Урок 5 – Конфликт» 

 

Контроль и оценка результатов освоения урока «Урок 5 – Конфликт» 

Контроль и оценка результатов освоения урока включает текущий контроль, который 

осуществляется в течение всей Программы. Текущий контроль – оценка уровня и качества 

освоения знаний и умений. 

Текущий контроль осуществляется в ходе выполнения практических заданий, которые 

сдаются в письменном виде на платформе дистанционного обучения на проверку педагогу 

 

1 - Опишите конфликты в истории. 
Четырехугольную оппозицию для главного героя (внешний конфликт, внутренний, конфликт 

значимых отношений, конфликт с окружающей средой). 

Структуру внешнего конфликта (стороны — протагонист и антагонист, объект, предметы 
сторон). 

Внутренний конфликт (тот же, который обозначен в четырехугольной оппозиции, но теперь 
укажите стороны конфликта внутри героя, между чем и чем он выбирает). Внутренний 

конфликт напрямую связан с аркой трансформации и с изъяном/нуждой героя. 

Все это делаем в гугл-документе, скидываем ссылку с разрешением комментировать! Доступ 
по ссылке или на почту llinxxxa@gmail.com. 

2 - Делаем билд в Твайн и делимся им. Соберите в Твайне самую простую игру на три экрана с 
одним выбором.  Сделайте билд html.  Залейте билд на itch.io, так чтобы можно было играть в 

браузере и поделитесь ссылкой со мной. 

 
Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Содержание учебного материала Объем, ак.часов 

Конфликты. Виды конфликтов. Структура конфликта. Виды предметов 
конфликта. Четырехугольная оппозиция. Виды внутренних конфликтов. 

Стратегии работы с внутренним конфликтом в игре. Что влияет на качество 

моральной дилеммы. Драматургическая дилемма. Ставки в конфликтах. 

2,00 

Практическое занятие  

Создание конфликтов 6,00 

Итого: 8,00 

mailto:llinxxxa@gmail.com


Критерии Оценка 

Конфликты прописаны с помощью четырехугольной оппозиции героя. 

Расписана структура внешнего конфликта. Внутренний конфликт раскрыт 

через внутренние стороны героя (между чем и чем он выбирает, как это связано 

с изъяном/нуждой/аркой). Взаимосвязь между конфликтами и аркой героя 

чётко прослеживается. Документ читаем, логично структурирован, с открытым 

доступом для комментирования. 

Билд есть, он скачивается и запускается. 

«Зачтено» 

Оппозиция не проработана, перечислены только 1–2 конфликта. Нет структуры 

внешнего конфликта, или она неполная. Внутренний конфликт не 

сформулирован как внутреннее противостояние. Нет связи между внутренним 

конфликтом и трансформацией героя. 

Билда нет, нет доступа к билду, билд не запускается. 

«Не зачтено» 

 

 



Рабочая программа урока «Вебинар 5 – Разбираем конфликты» 

 

Цель урока: совершенствование у слушателей комплекса созданию сеттинга игры и конфликта 

в ней. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• основные ошибки при создании конфликта в истории; 

• семья как инструмент создания конфликта; 

• понятие конфликтно-значимые отношения; 

• способы создания конфликта с окружающей средой; 

• прием четырехугольная оппозиция; 

• структуру конфликта; 

• понятие драматургическая дилемма. 

 

Тематический план и содержание урока «Вебинар 5 - Разбираем конфликты» 

 

5.11. Рабочая программа урока «Урок 6 – Сеттинг, миростроение» 

 

Цель урока: формирование у слушателей комплекса знаний по созданию сеттинга игры. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• понятие, функции и виды сеттинга; 

• метод снежинки; 

• понятие и особенности «Библии мира»; 

• ошибки миростроения. 

 

Уметь: 

• разрабатывать конфликт в истории; 

• создавать «библию мира». 

 

Тематический план и содержание урока «Урок 6 – Сеттинг, миростроение» 

 

Содержание учебного материала Объем, ак.часов 

Основные ошибки при создании конфликта в истории. Семья как 

инструмент создания конфликта. Конфликтно-значимые отношения. 

Конфликт с окружающей средой. Использование приема четырехугольной 
оппозиции. Структура конфликта. Драматургическая дилемма. 

3,00 

Содержание учебного материала Объем, ак.часов 

Сеттинг. Функции сеттинга. Виды сеттингов. Метод снежинки - 
техника последовательной проработки материала. Библия мира. 

Главная ошибка миростроения. 

2,00 

Практическое занятие  

Разработка библии мира 6,00 

Итого: 8,00 



Контроль и оценка результатов освоения урока «Урок 6 – Сеттинг, миростроение» 

Контроль и оценка результатов освоения урока включает текущий контроль, который 

осуществляется в течение всей Программы. Текущий контроль – оценка уровня и качества 

освоения знаний и умений. 

Текущий контроль осуществляется в ходе выполнения практических заданий, которые 

сдаются в письменном виде на платформе дистанционного обучения на проверку педагогу 

 

1 - Сделайте библию мира для вашей игры. 

Можно использовать Notion, Obsidian, Google Sites или документ с разделами - что вам удобнее.  

Сперва выпишите все необходимые для сюжета сущности, которые нужно прописать. 
Если действие происходит в полностью вымышленном мире, то это могут быть: 

История появления мира 
Фантастическое допущение (магия для фэнтези, конкретная технология для фантастики) 

География 

Биология  
Экономика 

Культура 
Религия 

Языки 

И так далее.  

Очередность пунктов зависит от важности сущности для вашего мира. Например, если для 

сеттинга очень важна религия, но не особенно важна экономика, то религия идет раньше. Если 

важны разные языки - то они идут раньше, а если язык один и языкового барьера нет, то языки 

убираем. И т.п. 

Старайтесь добавлять картинки и референсы. Ко всем референсам обязательно подписывайте 

- на что именно этот референс. 

 

Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

В начале библии мира выписаны все нужные сущности, которые требуется 

прописать конкретно для истории. Прописаны ключевые разделы. Для 

вымышленного мира — магия/технология, история, география, биология, 

культура, религия, язык и пр. — в порядке важности для проекта. Для мира, 

близкого к реальности — локации, планы, объекты, бэкграунды, правила 

мистики/фантастики, если есть. Присутствуют визуальные материалы и 

референсы, и у каждого референса есть подпись — на что конкретно он сделан. 

Мир ощущается целостным и логически непротиворечивым: нет разрозненных 

элементов, которые не работают вместе. Структура документа/библии 

«Зачтено» 

Если действие происходит в нашем мире, и отличия невелики, вам не нужно создавать 

огромный мир с картой и подробно прописывать структуру общества, то выделяйте то, что 

именно вам нужно: 
План небольшого городка, если действие происходит в нем 

План дома, в котором происходит действие 
Бэкграунды основных персонажей 

Любые отличия от современности/реализма, которые есть (например, правила существования 

призраков - для мистики) 
Необходимые локации, предметы, персонажи 

И так далее. 



помогает быстро ориентироваться (оглавление, ссылки между разделами и 

т.п.). 

Текст написан сумбурно, нет логики, не оформлен или нет доступа к 

документу. Библия мира отсутствует или сведена к бессвязным заметкам. 

Прописано слишком мало сущностей, или они описаны общими словами без 

привязки к истории. Нет приоритезации — например, расписана экономика, но 

не описана магия, от которой зависит всё. Визуальные референсы не 

подписаны (неясно, зачем они), или отсутствуют совсем, если они важны. 

«Не зачтено» 

  



5.12. Рабочая программа урока «Вебинар 6 - Разбираем сеттинги» 

 

Цель урока: совершенствование у слушателей комплекса созданию сеттинга игры и конфликта 

в ней. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• виды сеттингов; 

• основные ошибки при создании лора для видеоигры; 

• принципы организации библии мира. 

•  

Тематический план и содержание урока «Вебинар 6 - Разбираем сеттинги» 

 

  

Содержание учебного материала Объем, ак.часов 

Виды сеттингов. Основные ошибки при создании лора для видеоигры. 
Принципы организации библии мира. 

3,00 



5.13. Рабочая программа урока «Урок 7 - Нелинейный сюжет» 

 

Цель урока: формирование у слушателей комплекса знаний в области построения нелинейного 

сюжета. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• типы сторителлинга; 

• понятие нелинейность и приемы нелинейности; 

• виды выборов игрока; 

• структура выбора от TellTale; 

• последствия выборов; 

• понятие агентивность и виды агентивности. 

 

Уметь: 

• прописывать сюжет; 

• использовать инструменты движка Twine. 

 

Тематический план и содержание урока «Урок 7 - Нелинейный сюжет» 

 

Контроль и оценка результатов освоения урока «Урок 7 - Нелинейный сюжет» 

Контроль и оценка результатов освоения урока включает текущий контроль, который 

осуществляется в течение всей Программы. Текущий контроль – оценка уровня и качества 

освоения знаний и умений. 

Текущий контроль осуществляется в ходе выполнения практических заданий, которые 

сдаются в письменном виде на платформе дистанционного обучения на проверку педагогу 

 

1 - Сделайте схему сюжета для вашей игры в формате майндмапа. 

Можно использовать Miro или любой его аналог (Figma, Holst, Google Drawings). 

Набросайте план событий. Пока не думайте о структуре в плане того, где завязка, развитие, 
кульминация и т.п. Просто составляйте список всех событий, которые вам нужны, которые вы 

хотите включить в историю.  
Выделите реперные точки - ключевые события, “бутылочные горлышки”, которые произойдут 

в любом варианте прохождения.  
Выделите места под развилки, где вы сможете дать игроку свободу 

выбора/перемещения/очередности и т.п. Отметьте виды выборов в развилках. 

2 - Сделайте список инструментов, доступных в движке Twine (или том, которым вы 
пользуетесь), для рассказа истории. Что умеет Твайн? Что вы можете в нем сделать? 

Содержание учебного материала Объем, ак.часов 

Встроенный и эмерджентный типы сторителлинга. Environmental 

сторителлинг, или рассказ через окружение. Evocative сторителлинг. 
Enacted сторителлинг. Нелинейность. Приемы нелинейности «алмазная 

структура», «жемчужная нить», «бутылочные горлышки». Виды выборов 
игрока. Структура выбора от TellTale. Последствия выборов. Агентивность 

или агентность. Виды агентивности. 

2,00 

Практическое занятие  

Схема сюжета и доступные инструменты движка Twine 6,00 

Итого: 8,00 



Для референсов можно посмотреть документацию по Твайн и игры студентов с прошлых 

потоков. Выписывайте все инструменты, которые увидите, вне зависимости от того, 
собираетесь ли вы их использовать. 

Несколько гайдов по Твайну: 

https://dtf.ru/gamedev/98786-kak-sdelat-tekstovyi-kvest-za-dva-chasa?comment=4092491  
https://dtf.ru/gamedev/101893-kak-dobavit-kartinki-i-fon-v-tekstovyi-kvest  

https://docs.google.com/document/d/1YtRjA0M7YMO7BiOSpJmC7OjqyueSHfSEKfGCModhTrU/e
dit?tab=t.0 

 

Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Создана визуальная схема сюжета в одном из рекомендованных инструментов. 

Составлен список всех событий, которые автор хочет включить в игру, даже 

если пока не ясно, как они будут организованы. Выделены реперные точки — 

ключевые, неизменяемые события, которые происходят в любом прохождении. 

Они обозначены понятно (например, другим цветом, рамкой, подписью). 

Отмечены места для развилок — точки выбора, нелинейности, вариативности. 

Также визуально выделены. Вся схема читаема, логически организована (нет 

хаоса), понятна внешнему читателю. 

Составлен список возможностей движка в контексте рассказывания историй, а 

не только кода. 

Включены базовые функции, дополнительные инструменты, визуальные и 

интерфейсные возможности. Указано, что делает каждый инструмент — не 

просто перечень слов, а краткое объяснение функционала. Указано, какие 

инструменты автор планирует использовать, если уже есть идеи. Список 

составлен по результатам изучения гайдов/документации/игр, а не наугад. 

«Зачтено» 

Схема отсутствует или представляет собой неструктурированный хаос. 

Событий мало или они перечислены без связи с сюжетом. Реперные точки не 

выделены или вообще не обозначены. Развилки не отмечены, либо указаны 

формально. Нет визуального различия между типами событий. 

Список отсутствует или состоит из пары пунктов. Инструменты названы без 

объяснений (например: «переменные», «вставка изображений» — и всё). Не 

указано, что умеет движок с точки зрения построения истории. Видно, что 

гайды или документацию не смотрели (пропущены базовые функции). 

«Не зачтено» 

 

  



5.14. Рабочая программа урока «Вебинар 7 - Разбор сюжета игры по выбору студентов с 

точки зрения нелинейности» 

 

Цель урока: знакомство слушателей с играми Baldur's Gate 3, Clair Obscur: Expedition 33 и их 

характеристиками с точки зрения нарративного дизайна (игры могут быть заменены по выбору 

студентов). 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• нарративные приемы, используемые в Baldur's Gate 3 и Clair Obscur: Expedition 33 (игры 

могут быть заменены по выбору студентов); 

• особенности сценария, персонажей, истории развития (арки) персонажей, точки развития 
нелинейного сюжета и характеристика конфликтов в Baldur's Gate 3 и Clair Obscur: 

Expedition 33 (игры могут быть заменены по выбору студентов). 

 

Тематический план и содержание урока «Вебинар 7 - Разбор сюжета игры по выбору 

студентов с точки зрения нелинейности» 

 

  

Содержание учебного материала Объем, ак.часов 

Разбор 1 акта Baldur's Gate 3 и пролога Clair Obscur: Expedition 33. 
Нарративные приемы, используемые в играх. Особенности сценария, 

персонажей. История развития (арки) персонажей. Точки развития 

нелинейного сюжета. Характеристика конфликтов. 

3,00 



5.15. Рабочая программа урока «Урок 8 - Линейный сюжет» 

 

Цель урока: формирование у слушателей комплекса знаний и умений в области построения 

линейного сюжета. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• понятие композиция в драматургии; 

• структуру композиции; 

• характерные черты различных композиционных структур; 

• понятие путь героя; 

• особенности пути героя по схеме Кэмпбелла, схеме Воглера, кругу истории Дэна Хармона. 

 

Уметь: 

• создавать билд для игры; 

• создавать визуальный дизайн видеоигры; 

• создавать простейшую игру на три экрана; 

• собирать структуру игры в движке. 

 

Тематический план и содержание урока «Урок 8 - Линейный сюжет» 

 

Контроль и оценка результатов освоения урока «Урок 8 - Линейный сюжет» 

Контроль и оценка результатов освоения урока включает текущий контроль, который 

осуществляется в течение всей Программы. Текущий контроль – оценка уровня и качества 

освоения знаний и умений. 

Текущий контроль осуществляется в ходе выполнения практических заданий, которые 

сдаются в письменном виде на платформе дистанционного обучения на проверку педагогу 

 

1 - Расписываем поэпизодник. Поэпизодник - это уже более детальное описание сценария, чем 
просто структура, настоящий сценарий. 

Сперва в плане сюжета из прошлого урока обозначьте, где у вас основные пункты структуры: 

“обычный мир” (если есть), завязка, точка невозврата, план, реализация плана, мидпойнт, “все 
пропало”, трансформация героя, кульминация, развязка. Дополнительно отмечаем шаги 

трансформации героя, если они есть. 
 

Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Поэпизодник составлен на основе предыдущей структуры (плана событий). 

Чётко обозначены ключевые элементы структуры. Каждый эпизод описан 

конкретно: кто, где, что делает, что происходит, как влияет на сюжет. Текст 

«Зачтено» 

Содержание учебного материала Объем, ак.часов 

Композиция в драматургии. Структура композиции. Характерные черты 

различных композиционных структур. Путь героя. Схема Кэмпбелла, Схема 

Воглера, Круг истории Дэна Хармона. 

2,00 

Практическое занятие  

Создание билда в Twine и поэпизодника 6,00 

Итого: 8,00 



читается как рабочий черновик сценария, а не просто список событий. Объем 

и детализация соответствуют размеру истории (если история маленькая — 

меньше эпизодов, но каждый расписан). Структура поэпизодника ясна и 

логична, документ удобно читать и комментировать. 

Поэпизодник отсутствует, либо представляет собой лишь голый список 

событий без описания сцен. Не обозначены элементы драматургической 

структуры (завязка, кульминация и т.п.). Эпизоды описаны формально, без 

понимания логики развития. Нет связности между сценами, нет ощущение 

целостного сюжета. 

«Не зачтено» 

  



5.16. Рабочая программа урока «Вебинар 8 - Разбор сюжета игры по выбору студентов с 

точки зрения структуры» 

 

Цель урока: знакомство слушателей с игрой God of War и ее характеристиками с точки зрения 

нарративного дизайна (God of War может быть заменен на другую игру по выбору студентов).   

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• структуру God of War (God of War может быть заменен на другую игру по выбору 

студентов); 

• нарративные приемы, используемые в игре God of War (God of War может быть заменен на 

другую игру по выбору студентов); 

• особенности сценария, персонажей, историю (арку) развития персонажей; точки развития 

линейного сюжета; характеристику конфликтов в игре God of War (God of War может быть 
заменен на другую игру по выбору студентов). 

 

Тематический план и содержание урока «Вебинар 8 - Разбор сюжета игры по выбору 

студентов с точки зрения структуры» 

 

  

Содержание учебного материала Объем, ак.часов 

Структура God of War (2018). Нарративные приемы, используемые в игре. 
Особенности сценария, персонажей. История развития (арка) персонажей. 

Характеристика конфликтов. Точки развития линейного сюжета. 

3,00 



5.17. Рабочая программа урока «Урок 9 - Сценарные приемы» 

 

Цель урока: формирование у слушателей комплекса знаний в области сценарных приемов. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• ставки; 

• крючки и ружья; 

• твисты; 

• клиффхэнгеры; 

• фактор тикающих часов в играх. 

 

Тематический план и содержание урока «Урок 9 - Сценарные приемы» 

 

Контроль и оценка результатов освоения урока «Урок 9 - Сценарные приемы» 

Контроль и оценка результатов освоения урока включает текущий контроль, который 

осуществляется в течение всей Программы. Текущий контроль – оценка уровня и качества 

освоения знаний и умений. 

Текущий контроль осуществляется в ходе выполнения практических заданий, которые 

сдаются в письменном виде на платформе дистанционного обучения на проверку педагогу 

 

1 – Переносим поэпизодник в движок. 
2 – В поэпизоднике отмечаем конкретные использования каждого приема. 

 

Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Поэпизодник перенесен в движок. Билд скачивается и запускается, полностью 

проходим. 

В поэпизоднике отмечены сценарные приемы, минимум по одному примеру на 

прием. 

«Зачтено» 

Билд отсутствует, нет доступа или не запускается. Поэпизодник перенесен не 

в полном объеме. 

Сценарные приемы не отмечены. Не хватает примеров на конкретные приемы. 

«Не зачтено» 

 

5.18. Рабочая программа урока «Вебинар 9 - Разбор сценарных приемов в игре по выбору 

студентов» 

 

Цель урока: совершенствование у слушателей комплекса знаний в области использования 

сценарных приемов. 

Содержание учебного материала Объем, ак.часов 

Сценарные приемы: ставки, крючки, ружья, твисты, клиффхэнгеры, фактор 

тикающих часов. 
2,00 

Практическое занятие  

Перенос поэпизодника в движок 6,00 

Итого: 8,00 



 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• ставки; 

• крючки и ружья; 

• твисты; 

• клиффхэнгеры; 

• фактор тикающих часов в играх. 

 

Тематический план и содержание урока «Вебинар 9 - Разбор сценарных приемов в игре 

по выбору студентов» 

 

  

Содержание учебного материала Объем, ак.часов 

Выделение ставок, крючков, ружей, твистов, клиффхэнгеров в конкретных 
играх. 

3,00 



5.19. Рабочая программа урока «Урок 10 - Инструменты нарративного дизайна: 

особенности сценарной работы» 

 

Цель урока: формирование у слушателей комплекса знаний и умений в области инструментов 

нарративного дизайна с точки зрения игровой сценаристики. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• Инструменты нарративного дизайна: 

o Геймплей; 
o Записки, аудиологи, книги; 

o Диалоги (системы, бантер, барки); 

o Катсцены; 
o Кодекс. 

• параметры текстовых интерфейсов (гайд по оформлению текста). 

 

Уметь: 

• правильно оформлять внутриигровые тексты. 

 

Тематический план и содержание урока «Урок 10 - Инструменты нарративного дизайна: 

особенности сценарной работы» 

 

Контроль и оценка результатов освоения урока «Урок 10 - Инструменты 

нарративного дизайна: особенности сценарной работы» 

Контроль и оценка результатов освоения урока включает текущий контроль, который 

осуществляется в течение всей Программы. Текущий контроль – оценка уровня и качества 

освоения знаний и умений. 

Текущий контроль осуществляется в ходе выполнения практических заданий, которые 

сдаются в письменном виде на платформе дистанционного обучения на проверку педагогу 

 

1 – Соберите в Twine 1 акт игры. 

 
Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Собран 1 акт игры. Грамотная структурированность текста — текст читается 

легко и плавно. Соответствие принципам читабельности. Однородность 
«Зачтено» 

Содержание учебного материала Объем, ак.часов 

Инструменты нарративного дизайна с точки зрения работы игрового 

сценариста (геймплей, записки, аудологи, книги, диалоги (системы, бантер, 

барки), катсцены, кодекс (внутриигровая энциклопедия, бестиарий). 
Требования к внутриигровым текстам. Параметры текстовых интерфейсов. 

Объем, размер кегля, шрифт, подложка, «воздух», единообразие, 
«кирпичность», монолитность текста, его графический вид. Базы с 

интерфейсами из игр. 

2,00 

Практическое занятие  

Сбор в Twine 1 акта. 6,00 

Итого: 8,00 



оформления текста: нет излишних выделений (например, курсив слишком 

часто не используется). Работа с интерфейсом: экран оформлен с учётом 

удобства восприятия, текста не слишком много, он не «перегружает» экран. 

Недостаточный объем для 1 акта. Текст на экране слишком длинный (больше 

140 символов с пробелами), вызывает усталость при чтении. Текст 

нечитабельный. Плохая контрастность (например, чёрный текст на тёмно-

сером фоне). Тексты с плохим расположением на фоне, например, текст 

сливается с картинкой. Нет разделения на абзацы, текст выглядит как 

сплошной блок. Текст не соответствует принципам читабельности, всё 

слишком сжато или наоборот — слишком разрозненно. Избыточное 

использование курсивов, или текст перегружен выделениями 

«Не зачтено» 

  



5.20. Рабочая программа урока «Вебинар 10 – Разбор нарративных инструментов в 

разных играх» 

 

Цель урока: формирование у слушателей комплекса знаний в области нарративных 

инструментов с точки зрения сценаристики. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• Виды инструментов нарративного дизайна; 

• Особенности работы с ними с точки зрения игрового сценариста.  

 

Тематический план и содержание урока «Вебинар 10 – Разбор нарративных 

инструментов в разных играх» 

 

  

Содержание учебного материала Объем, ак.часов 

Виды инструментов нарративного дизайна.  Особенности работы с ними с 

точки зрения игрового сценариста.  
3,00 



5.21. Рабочая программа урока «Урок 11 – Движки и нарративные инструменты в 

движках» 

 

Цель урока: формирование у слушателей комплекса знаний в области игровых движков для 

сценарной работы. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• Unity и Unreal; 

• articy:draft X и его интеграция; 

• Twine, Ink, Ren'Py; 

• RPG Maker, Godot и другие движки. 

 

Тематический план и содержание урока «Урок 11 – Движки и нарративные 

инструменты в движках» 

 

Контроль и оценка результатов освоения урока «Урок 11 – Движки и нарративные 

инструменты в движках» 

Контроль и оценка результатов освоения урока включает текущий контроль, который 

осуществляется в течение всей Программы. Текущий контроль – оценка уровня и качества 

освоения знаний и умений. 

Текущий контроль осуществляется в ходе выполнения практических заданий, которые 

сдаются в письменном виде на платформе дистанционного обучения на проверку педагогу 

 

1 - Собрать и протестировать дипломную игру. 

 

Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Продолжительность геймплея соответствует составляет не менее 10 и не более 

30 минут в среднем прохождении. Игрок не просто читает текст, но 

взаимодействует с игрой: принимает решения, выбирает реплики, исследует 

пространство, использует механики, двигается по веткам, решает задачи и т.п. 

В игре есть структура. Техническое исполнение. Пользовательский опыт: 

играть интересно, интерфейс и тексты читаемы, оформление не мешает 

восприятию. 

«Зачтено» 

Продолжительность геймплея соответствует составляет менее 10 минут. 

Геймплей слишком короткий или отсутствует. Игрок просто кликает «дальше» 

или читает текст без участия. Нет ни одной возможности сделать выбор или 

взаимодействовать с миром. Нет «игрового» в геймплее. Присутствует только 

«Не зачтено» 

Содержание учебного материала Объем, ак.часов 

Unity и Unreal. articy:draft X и его интеграция. Twine, Ink, Ren'Py.  RPG 
Maker, Godot и другие движки. 

2,00 

Практическое занятие  

Сборка и тестирование дипломной игры 6,00 

Итого: 8,00 



текст, без интерактивных элементов. Нет ощущения прогресса, действия, 

вовлечения: игрок ничего не делает, никуда не движется. Всё похоже на 

экспозицию, а не на фрагмент игры. Геймплей обрывается, петли не работают, 

переходы сломаны. Критические баги мешают пройти игру до конца. Фрагмент 

выглядит как отдельная сцена, не дающая понимания о будущем геймплее. Нет 

ощущения, что это кусок будущей игры: всё слишком фрагментарно, несвязно 

или неинтерактивно. 

 

 

5.22. Рабочая программа урока «Вебинар 11 – Отсмотр дипломных проектов, 

предприемка» 

 

Цель урока: проверка дипломных работ на соответствие требованиям. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• требования к разработке игры. 

 

Уметь: 

• конструктивно воспринимать критику. 

 

Тематический план и содержание урока «Вебинар 11 – Отсмотр дипломных проектов, 

предприемка» 

 

  

Содержание учебного материала Объем, ак.часов 

Разбор игр слушателей. Обратная связь от преподавателя. 3,00 



5.23. Рабочая программа урока «Урок 12 - Писательское мастерство сценариста 

видеоигр» 

 

Цель урока: формирование у слушателей комплекса знаний в области писательского 

мастерства. 

 

Для достижения поставленной цели необходимо выполнить следующие задачи: 

 

Знать: 

• сервисы и инструменты улучшения писательского мастерства; 

• критерии качества текста;  

• нюансы использования ИИ в работе нарративщика с текстами и контентом. 

 

Уметь: 

• использовать ИИ в работе нарративщика с текстами и контентом; 

• писать красивые грамотные тексты. 

 

Тематический план и содержание урока «Урок 12 - Писательское мастерство сценариста 

видеоигр» 

 

Контроль и оценка результатов освоения урока «Урок 12 - Писательское 

мастерство сценариста видеоигр» 

Контроль и оценка результатов освоения урока включает текущий контроль, который 

осуществляется в течение всей Программы. Текущий контроль – оценка уровня и качества 

освоения знаний и умений. 

Текущий контроль осуществляется в ходе выполнения практических заданий, которые 

сдаются в письменном виде на платформе дистанционного обучения на проверку педагогу 

 

1 – Редактируем и полируем дипломный проект. 

 

Критерии оценки результатов текущего контроля 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

В игре нет багов, она полностью проходима от начала и до конца по любому 

маршруту. Тексты вычитаны, ошибки и опечатки минимальны (допустимо не 

более 5 штук на весь текст).  

«Зачтено» 

В игре встречаются критические баги, которые не дают пройти ее до конца или 

пройти до конца один из маршрутов. В тексте встречаются ошибки: 

стилистические, грамматические, орфографические. 

«Не зачтено» 

 

Содержание учебного материала Объем, мин. 

Сервисы и инструменты улучшения писательского мастерства.  Критерии 

качества текста. Использование  ИИ в работе нарративщика с текстами и 

контентом. 

2,00 

Практическое занятие  

Редактирование дипломной игры 6,00 

Итого: 8,00 



6. ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИЕ УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ 

ПРОГРАММЫ 

 

6.1. Организация учебного процесса 

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 слушатели должны освоить теоретический материал, выполнить 

практические задания и пройти аттестацию. 

Для доступа к материалам слушатели получают логин-пароль после зачисления на 
обучение. Подключение к дистанционной системе выполняется сотрудниками организации за 

1 день до начала обучения. Идентификация слушателей организована путем логирования. 
Логином является электронная почта слушателя, указанная в договоре на обучение. Пароль 

генерируется автоматически платформой при подключении слушателя 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 слушателя. 
Форма регистрации слушателя 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 слушателей; (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 слушателю. 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 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-технические условия реализации Программы 

Необходимое оборудование: 

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. Инструменты нарративного дизайна : руководство по созданию захватывающих сюжетов для 

игр / Тобиас Хойснер, Тойя Кристен Финли, Дженнифер Брандес Хеплер, Энн Ламэей ; [перевод 

с английского О.И. Перфильева]. – Москва : Эксмо, 2024. – 304 с. – (Мировой компьютерный 

бестселлер. Гейм-дизайн). 

2. Кочакова М. Курс лекций «Базовый набор сценариста видеоигр». Режим доступа: 

https://narratorika.com/blog/kurs-lekczij-bazovyj-nabor-sczenarista-videoigr/ 

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

доступа: https://narratorika.com/blog/chto-takoe-narrativ-kto-takoj-narrativnyj-dizajner/ 

4. Мичурина Т. Как создать персонажа для сюжета и геймплея. Режим доступа: 

https://narratorika.com/blog/kak-sozdat-personazha-dlya-syuzheta-i-gejmpleya/ 

5. Теренс Л. Создание повествования в играх. Режим доступа: 

https://www.progamer.ru/dev/designing-game-narrative.htm 

 

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 итоговой аттестации 

 

Вам необходимо разработать игру. Вделаете свое портфолио, и ваша задача - 

продемонстрировать себя с наилучшей стороны. Поэтому выбирайте сеттинг, который вам 

нравится, персонажей, которые вам интересны, темы и идеи, которые вас занимают. 
Ограничения по сеттингу, жанру и составу персонажей отсутствуют. 



Однако: в вашей истории у игрока должно быть пространство для исследования, и 

события могут происходить с разными игроками в разной последовательности. Подумайте, как 
бы вы могли такое в своей истории продумать. 

Также у вас есть выбор: 

1) делать небольшую историю в формате, примерно равном рассказу, минут на 10-15 
геймплея. 

2) делать 1 главу, или "пилотную серию", большой истории, тоже на 10-15 минут 
геймплея. 

Файл с готовой игрой прикрепите в комментарий к заданию. 

 
7.2. Критерии оценки результатов контроля 

Критерии оценки результатов итоговой аттестации 

Оценка результатов производится по 2-балльной системе: 

Критерии Оценка 

Игра собрана в Twine. Представлена в виде HTML-файла (или опубликована на 

itch.io с возможностью играть в браузере). Длительность геймплея: 10–15 

минут. Игра представлена в виде: завершённая короткая история — с началом, 

серединой и концом; или пилотная глава большой истории. Игроку 

предоставлена свобода исследования. В игре есть разветвления, варианты 

прохождения, разные последовательности событий. Игровые решения влияют 

на сюжет, персонажей, мир. Возможна нелинейная структура (в каком порядке 

игрок получит информацию или выполнит действия). Внутриигровые тексты 

соответствуют правилам читабельности. Диалоги и тексты встроены в 

геймплей, не перегружают, читаются быстро и легко. Автор понимает 

структуру повествования, работает с трансформацией, конфликтами, 

нарративом. Игра запускается, нет ошибок, все ветки работают. 

«Зачтено» 

Игра длится менее 5 минут. Слишком короткий геймплей не дает игроку 

времени на погружение или развитие сюжета. История полностью линейная, 

без свободы исследования. Игрок не имеет возможность влиять на порядок 

событий или хотя бы немного исследовать. Тексты нечитабельны. Слишком 

мелкий шрифт, низкий контраст с фоном, длинные абзацы («кирпичи») 

мешают восприятию. Нет внятной сюжетной структуры. История выглядит 

обрывочной или незавершенной. Игра не демонстрирует авторскую позицию. 

В игре есть технические ошибки. Не работают переходы, есть битые ссылки 

или логические сбои, из-за которых игру невозможно пройти. 

«Не зачтено» 

 


