
 Полная программа

Game Designer 
+ Level Design
Game Design and Level Design

Длительность курса: 142 часа

Модуль 1. Введение в level-дизайн 

Тема 1
Введение в курс

Цель занятия

сформировать представление о профессии;
описать чем левел дизайнеры отличаются от других специалистов 
индустрии и откуда появилась потребность в левел дизайнерах;
познакомиться с программой курса и платформой.

Краткое содержание

знакомство;
кто такой левел дизайнер;
история левел дизайна;
как будет проходить курс;
что нужно для успешного выполнения курса;
какие нужны инструменты.

Тема 2
Левел дизайн как 
часть команды 
разработки и 
прогрессии игры

Цель занятия

ориентироваться в процессе разработки игры;
описать место левел-дизайнера в команде разработки;
полноценно взаимодействовать с различными представителями 
геймдев команды.

Краткое содержание

структура команды разработки;
взаимодействие с арт, тестировщиками и т.д.;
сферы влияния левел-дизайнера;
процессы взаимодействия с другими отделами команды разработки;
смоделируем некоторые рабочие ситуации.

Домашние задания
Создание арт-сета

Цель

В этом домашнем задании мы опишем несколько базовых объектов 
для отрисовки их художниками. Это поможет попрактиковаться в 
создании списка арта и  закрепит навыки взаимодействия с арт-
отделом.

Тема 3
Разновидности левел 
дизайна и где нужны 
левелы, жанры игр

Цель занятия

применить знания и игровой опыт в разработке концепта будущего 
уровня;
различать разные виды построения схем и планов локаций, 
жанровые отличия в генерации сущностей на карте: противников, 
препятствий, айтемов.

Краткое содержание

пайплайн разработки уровней в разных жанрах и геймплее;
отличия локаций в играх разных сеттингов;
влияние жанров на формирование обзора игрока, приемов 
привлечения внимания и подачи сюжета;
нестандартные средства нарративного дизайна уровней через 
окружение.

Домашние задания
Создание концепт-документа и схемы уровня

Цель

В результате у студента будет функционально-описательный блок 
своего игрового уровня, а также схематичное изображение и блок-
схема основного квеста.

Тема 4
Пред продакшен и 
левел-дизайн как его 
часть

Цель занятия

детально описать участие левел дизайнера в проекте.

Краткое содержание

классификация по Роже Кайуа;
приемы достижения глубины;
системы поощрения и наказания.

Домашние задания
Разработка Paper Design выбранной вами локации

Цель

Создать и реализовать в одной из программ для ведения 
геймдизайн документации концепт будущей локации. Чтобы при 
работе с собственным проектом у студента была возможность 
реализовать первый этап в пайплайне разработки уровня - Концепте.

Модуль 2. Инструменты и техники level-
дизайна

Тема 1
Введение в Git

Цель занятия

описать смысл систем контроля версий;
знать git и его пользу в процессе разработки игр;
перечислить основные команды гит.

Домашние задания
Создание собственного git'a

Цель

Студенту нужно научиться регистрировать свой git, чтобы 
использовать его для работы над проектами.

Тема 2
Эмоции в левел 
дизайне: погружение, 
вознаграждение, 
негатив

Цель занятия

взаимодействовать с эмоциями игрока;
создавать эмоциональную взаимосвязь игрока и игры;
управлять эмоциональной отдачей.

Краткое содержание

классификация по Роже Кайуа;
приемы достижения глубины;
системы поощрения и наказания.

Домашние задания
Paper design уровня-хоррора/адвенчуры

Цель

Целью задания является создание описания игрового уровня с 
геймплеем, под формат игры-хоррора или адвенчуры, используя 
приемы достижения глубины нарратива через окружение игрового 
уровня.
В первую очередь студенту нужно показать как он умеет работать с 
элементами влияния на игрока через спектр эмоциональных 
приемов
Программировать ничего не нужно, можно использовать только 
встроенные в проекты ассеты

Тема 3
Методы работы левел 
дизайнера и кривая 
сложности

Цель занятия

понимать логику прогрессии игры и кривой сложности;
описать принципы игрового баланса;
оперировать методами построения интересных уровней;
создавать последовательность уровней и контролировать сложность 
игры.

Краткое содержание

методы левел-дизайнера для создания прогрессии игры;
построение кривой сложности;
баланс и принципы его построения.

Домашние задания
Баланс и Кривая сложности

Цель

Рассчитываем баланс для вашего уровня. Это важная часть работы 
над продуктом, которая помогает сделать игру интересной, держать 
игрока в тонусе и усложнять задания по мере роста скилла игрока.

Тема 4
Введение в Unity для 
левел дизайнера

Цель занятия

проводить сравнительный анализ с Unreal.

Домашние задания
Домашнее задание "Создать whitebox геометрию на blockout сцене"

Цель

Студентам нужно научится работать со сложной полигональной 
геометрией с помощью внутренних редакторов движка.
Чтобы справится с заданием, студенту необходимо обладать 
базовыми знаниями в построении UV-сетки, терминологией в 3d-
построении пространства, а также уметь ориентироваться внутри 
движка.
По итогу студент сдает запись видео с обзором сделанного блокаута 
сцены.

Тема 5
Левел дизайн в 
казуальной 
изометрии

Цель занятия

разбираться в специфике изометрических игр;
уметь создавать композиции для казуальных игр;
работать с пространством в рамках интерьеров и экстерьеров

Краткое содержание

стили игровой графики;
изометрия и ее создание;
композиции: форма, цвет, переход;
условия хорошей раскрываемости пространства

Тема 6
Левел дизайн и 
головоломки

Цель занятия

использовать пространственные и логические головоломки с 
использованием окружения.

Краткое содержание

логические головоломки;
пространственные головоломки;
нарратив через пазл.

Домашние задания
Дизайн-документ пространственной и логической головоломки

Цель

Создать логическую цепочку паззла, исходя из базовой структуры 
построения головоломки: начальное состояние, состояние 
изменений, победное состояние.
В результате у студента должна получится выстроенная схема игры-
головоломки, где присутствуют и логические механики и 
пространственный платформинг.

Тема 7
Левел дизайн в 
синглплеере, 
мультиплеере и в 
открытом мире

Цель занятия

применять особенности проектирования игр для одного игрока;
назвать отличительные свойства проектирования 
многопользовательских карт;
использовать левел-дизайн в разработке открытого мира.

Краткое содержание

сравнение особенностей синглплеерных и мультиплеерных игр;
практики, помогающие сконструировать мультиплеерную игру;
практики, помогающие сконструировать мультиплеерную игру.

Тема 8
Введение в Unreal для 
левел дизайнера

Цель занятия

описать инструментарий для левел-дизайнеров в Unreal Engine;
делать прототип своего уровня в Unreal Engine через BSP-геометрию.

Краткое содержание

обзор всего инструментария Unreal Engine для левел-дизайнеров;
обзор интерфейса в Unreal Engine;
работа с BSP-геометрией в Unreal Engine;
основные горячие клавиши для левел-дизайна в Unreal Engine;
полезные плагины для левел-дизайнеров.

Домашние задания
Домашнее задание "Блокаут уровней в редакторе Unreal Engine"

Цель

Деконструкция существующего уровня в игре - классическое 
упражнение для левел-дизайнеров. Это поможет заметить нюансы, 
которые не были видны на первый взгляд.

Тема 9
Левел дизайн и 
подсказки игроку: 
визуальные, световые 
и прочие

Цель занятия

создавать инструментарий для помощи игроку в прохождении 
левела, где это требуется;
гарантировать отсутствие непонятных моментов на левеле и analysis 
palalysis.

Краткое содержание

популярные методы интерактива игрока с игровым окружением;
контейнеры и лут как подсказки;
световые и цветовые подсказки;
служебные знаки и их вариации;
подсказки посредством NPC;
подсказки в рельефе местности.

Домашние задания
Домашнее задание "Поиск лэндмарков и "хлебных крошек" в уровнях 
знакомых нам игр"

Цель

Через это упражнение, мы начинаем открывать для себя то, чего 
раньше не замечали, играя в игры, и начинаем на них смотреть 
другим, более профессиональным взглядом.

Тема 10
Скульптинг 
ландшафтов в Unreal

Цель занятия

создавать ландшафты и другие элементы с помощью Unreal.

Краткое содержание

скульптинг ландшафтов;
фолиаж.

Домашние задания
Создание ландшафта в Unreal

Цель

От студента требуется создать свой уникальный ландшафт, 
ориентируясь на инструменты и техники, показанные в уроке.

Тема 11
Левел дизайн и 
нарратив: 
рассказывание 
историй через левел 
дизайн

Цель занятия

описать взаимодействие левел дизайна и нарратива игры.

Краткое содержание

что такое нарратив;
этапы разработки сюжета;
основные элементы истории;
интерактивные методы.

Тема 12
Работа с Megascans в 
Unreal Engine

Цель занятия

описать экосистему Quixel Megascans;
работать с Bridge;
работать с Mixer.

Краткое содержание

обзор экосистемы Quixel: Megascans + Bridge + Mixer;
практика в Bridge;
практика в Mixer.

Домашние задания
Импорт материалов из Quixel Bridge и Mixer в Unreal

Цель

Цель данного задания - закрепить на практике работу с экосистемой 
Quixel Megascans+Bridge+Mixer.

Тема 13
Оптимизация уровней 
в Unreal

Цель занятия

иметь представление об интегрированных инструментах для 
оптимизации уровней в Unreal Engine;
иметь представление о сторонних инструментах и плагинах для 
оптимизации уровней.

Краткое содержание

разбор основных инструментов для оптимизации 
производительности уровней в Unreal Engine.

Домашние задания
Домашнее задание: Оптимизация текстур и мешей в движке

Цель

Цель задания - научиться производить популярные операции по 
оптимизации текстур и мешей в движке.

Тема 14
Q&A по модулю

Цель занятия

обсудить ключевые тезисы модуля, домашние задания.

Краткое содержание

ключевые тезизы модуля;
домашние задания и их выполнение.

Модуль 3. level-дизайн как кросс-дисциплина

Тема 1
Связь левел дизайна 
и архитектуры

Цель занятия

улучшать качество левел дизайна через архитектуру. 

Краткое содержание

архитектура.

Домашние задания
Создание архитектурного сооружения в движке

Цель

Практика в работе с архитектурой в движке

Тема 2
Генерация в левел 
дизайне

Цель занятия

построить свой собственный тайловый данж;
создать и структурировать правила игры в “настольный данж”.

Краткое содержание

ключевые свойства генерации;
виды и правила генерации.

Домашние задания
Домашнее задание на использование инструментов генерации

Цель

Используя инструменты, показанные на уроке, сделайте свой кейс с 
генерацией.

Тема 3
Взаимодействие 
левел дизайна и 
аудио

Цель занятия

объяснить работу звука в игровых движках (на примере Unreal Engine);
ставить задачи для звукового дизайнера отталкиваясь от левел 
дизайна.

Краткое содержание

как работают звуки в Unreal Engine;
сторонние звуковые движки, используемые в индустрии;
инструменты, необходимые когда сам себе звукорежиссер.

Домашние задания
Анализ звуковых эффектов на игровом уровне

Цель

Анализ звуковых эффектов на игровом уровне

Тема 4
Левел дизайн и 
аналитика

Цель занятия

ориентироваться в аналитических метриках;
знать основные платформы для анализа;
использовать аналитику и ее метрики для совершенствования 
левел-дизайна.

Краткое содержание

основные аналитические метрики;
платформы для анализа;
что может сделать LD.

Домашние задания
Домашнее задание

Тема 5
Левел дизайн и 
другие дисциплины

Цель занятия

иметь представление о смежных дисциплинах и как они 
пересекаются с левел-дизайном.

Краткое содержание

concept Art;
environment Art (3D Modeling/Texturing);
technical Art (Shaders/Lighting);
animation;
VFX;
programming (Gameplay/Tools/Engine);
video production;
game design;
sound design;
game testing.

Домашние задания
Домашнее задание "Базовое знакомство с 3D-редактором"

Цель

Левел-дизайнеру необходимо быть знакомым с одним из 3D-
редакторов, и понимать основы того, как создаются и 
экспортируются 3D-модели, данное требование фигурирует 
практически во всех вакансиях. Но и помимо вакансий, знание основ 
одного из 3D-редакторов постоянно пригождается левел-дизайнеру и 
для себя и своих проектов.
Выполнив это домашнее задание, для студентов создание 3D-
моделек перестанет быть "неизвестным черным ящиком" (если 
конечно не занимались этим ранее), и это крайне полезно и 
необходимо для профессии левел-дизайнера.

Модуль 4. Проектная работа

Тема 1
Вводное занятие

Цель занятия

выбрать и обсудить тему проектной работы;
спланировать работу над проектом;
ознакомиться с регламентом работы над проектом.

Краткое содержание

правила работы над проектом и специфика проведения итоговой 
защиты;
требования к результату проекта и итоговой документации.

Домашние задания
Проектная работа

Цель

Целью проектной работы служит проверка и применение на 
практике всего разнообразия инструментов левел дизайнера: от 
умения проектировать уровень с нуля до применения разнообразных 
подсказок, световых, визуальных и прочих. Также студент будет 
делать проектную работу с целью добавить её в своё портфолио и 
использовать и поиске работы. Пройдя через полный цикл создания 
уровня студент научится разрабатывать уровни в контролируемые 
сроки и тем самым в будущем пополнять своё портфолио проектами 
с уровнями разных жанров.

Тема 2
Консультация по 
проектам

Цель занятия

получить ответы на вопросы по проекту, ДЗ и по курсу.

Краткое содержание

вопросы по улучшению и оптимизации работы над проектом;
затруднения при выполнении ДЗ;
вопросы по программе.

Тема 3
Защита проектов

Цель занятия

защитить проект и получить рекомендации экспертов.

Краткое содержание

презентация проектов перед комиссией;
вопросы и комментарии по проектам.

Тема 4
Итоговое занятие 


