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Аннотация 

Опыт игровых студий показывает, что классические методологии разработки 

программного обеспечения (ПО) плохо имплементируются в видеоигровую разра-

ботку из-за ее интерактивной составляющей, связанной с правильным выстраива-

нием обратной связи между игрой и пользователем. Кроме того, разработка ви-

деоигр объединяет большое число разработчиков различных сфер, деятельность 

которых обязана быть согласована в проекте. Несмотря на эти отличия, видеоигры, 

как и любое другое разрабатываемое ПО, нуждаются в процессе организации ко-

манды разработки.  

В статье приведён обзор традиционных методологий разработки программ-

ного обеспечения, а также модификаций, специализирующихся конкретно на раз-

работке видеоигр. Проведено сравнение наиболее популярных методологий и 

определено качество их имплементации в студиях разработки видеоигр. 
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ВВЕДЕНИЕ 

Развлечения – одна из важнейших частей жизни любого человека: каждый 

находит свой способ разнообразить свой досуг, отдохнуть, получить новый опыт. 

Вместе с технологическим прогрессом у человечества появляются новые виды раз-

влечений, такие как книги, кино, аттракционы, видеоигры. На данный момент 

насчитывается более трёх миллиардов людей, когда-либо приобретших видео-

игру, что может говорить об огромной популярности данного вида развлечений, 
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особенно учитывая, насколько мало времени прошло с момента распространения 

видеоигр в массы [1]. 

Видеоигра – это программа, обеспечивающая взаимодействие игроков с иг-

рой и между собой по определенным правилам, а также способное выводить ин-

формацию о состоянии игры и реагировать в ответ на действия игроков, которые 

осуществляются с помощью контроллера. 

Видеоигры с самого своего появления не прекращают развиваться, причём 

происходит это не только в технической части (технологии, компьютерная графика, 

внешний вид и количество объектов в игре), но и в аспекте игрового процесса (уро-

вень погружения, интерактивность, достоверность). Современные игры давно ото-

шли от концепции «одна игра – одно действие» (Tetris, Pong, Space Invaders), когда 

весь игровой процесс можно было описать двумя-тремя правилами. Вместо этого 

игры стали более комплексными, совмещают в себе множество механик или раз-

личные типы игрового процесса, более грамотно и осознанно вовлекая игрока. 

Созданием игрового процесса в современных играх занимаются такие специ-

алисты, как геймдизайнеры. Они создают правила игры и продумывают логику со-

здания внутриигрового контента. Зачастую в больших компаниях работают целые 

команды игровых дизайнеров, которые отличаются различной спецификой ра-

боты: повествовательная часть игры, внутриигровые локации, правила и системы 

видеоигры и другие. 

Наиболее значимый вопрос при планировании разработки игр – это состав-

ление представления о том, какой объем составляет будущий проект. Для того 

чтобы ответить на этот вопрос, необходимо обратиться к специалистам в сфере 

разработки игр. 

Джесси Шелл, автор «библии» игровой разработки, выделил четыре основ-

ных аспекта видеоигры [2]: 

Технология – игровой движок, технические характеристики ПО. 

История – сюжет, персонажи, цель. 

Механика – игровые правила, геймплей. 

Эстетика – внешний вид, общее настроение. 

Каждый из данных аспектов является ключевым при создании хорошей ви-

деоигры, поэтому при ее разработке геймдизайнер обязан уделить достаточно 
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внимания каждому из них. Поэтому стоит рассмотреть эти компоненты более по-

дробно. 

Технологии – «кости» любой видеоигры. Чаще всего выбор движка будет за-

висеть непосредственного от типа игрового процесса и характеристик игровых 

устройств целевой аудитории. Несмотря на это, можно найти и универсальные ре-

шения для создания игровых миров, совместимых с большинством игровых 

устройств, к тому же такие решения будут поддерживать более простой перенос 

между различными игровыми платформами. 

История – это связь между всеми вышеперечисленными аспектами видео-

игры. История помогает развивать персонаж игры, даёт ему конкретную, обосно-

ванную цель действий, позволяет игроку понять тему игры. В свою очередь хоро-

шая тема игры вызывает у игрока более сильные чувства, позволяет проникнуться 

игрой и способствует погружению. 

Игровые механики – это «мясо», которое наращивается в движке. Основой 

любой игры являются правила и возможности игрока в виртуальном мире, и 

именно это, в свою очередь, определяется реализованными механиками.  

Эстетика – это «кожа», внешний вид игры. Благодаря однородной, гра-

мотно выстроенной эстетике игроку можно передать нужное настроение, атмо-

сферу игры и повествования.  

Каждый из аспектов, перечисленных выше, хоть и важен для любой видео-

игры, но, как показывает опыт, не важно глубоко прорабатывать одновременно все 

аспекты разом. К примеру, всем известный Tetris – довольно простая по своей сути 

игра, она не обладает глубокой историей, перипетиями, сюжетными поворотами, 

в ранних версиях не имела продвинутой графики. При этом игра понравилась мно-

гим за счет вовлекающего и репетативного геймплея, который ставит перед игро-

ком непрекращающийся вызов. 

Вовлечение – это состояние игрока, при котором он остаётся заинтересован-

ным продолжать процесс игры на долгое время. Данное понятие больше относится 

непосредственно к игровому процессу, так как требует активных действий со сто-

роны игрока. Из наиболее известных примеров вовлекающих игр можно назвать 

игры жанра «три в ряд», медитативные игры вроде Journey, а из актуальных на дан-

ный момент – Vampire Survivor. И всё это благодаря репетативному, несложному 
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игровому процессу в связке с получением награды в виде нового контента или ча-

сти истории. 

Погружение – это, в свою очередь, состояние человека, когда он обособлен 

от физического мира и полностью погружается в выдуманные мир или историю. 

Поэтому погружение скорее относится к сюжету, передаваемому игрой. Данное со-

стояние можно зачастую наблюдать у людей, читающих захватывающую книгу или 

смотрящих сериал. В таком состоянии человек попросту не может оторваться от 

процесса раскрытия сюжета и, сделав перерыв, продолжает думать и планировать 

что-то в рамках этой книги или сериала. 

Названные два понятия имеют различную природу и позволяют игроку за-

держаться в игре на более долгий промежуток времени, а также способствуют 

тому, что игрок возвращается и продолжает получать удовольствие от процесса 

игры. 

АНАЛИЗ СУЩЕСТВУЮЩИХ ИГРОВЫХ ПРОДУКТОВ 

Для разработки сценария существуют инструменты, призванные облегчить 

структурирование сюжета. Но средств, способных автоматизировать процесс со-

здания структуры сценария, еще нет. Раннее прототипирование возможно только 

после создания структуры вручную в программах, которые представляют сюжет в 

виде связных карточек. Прототипирование предполагает быстрый результат без 

лишних затрат. 

Так как современная наука создания видеоигр до сих пор не может похва-

статься чёткими правилами создания идеальной игры, то лучшим вариантом на 

данный момент является использование лучших практик – правил, открытых опыт-

ным путём предыдущими геймдизайнерами. Эти правила сегодня являются непол-

ными, вероятно, даже ненаучными, хотя и помогают молодым разработчикам ви-

деоигр добиться успеха. Такой подход сравнивают с примитивными методами ал-

химиков до появления Менделеева и, следом, современной химии [2]. 

Ниже для подбора хороших игровых решений проведен анализ нескольких 

популярных игр в жанре «приключения». По результатам выделены ключевые ас-

пекты игры, которые делают её более привлекательной для игроков. 

Видеоигры категории AAA (например, God of War, Detroit: Become Human, 

Dying Light 2 и другие) созданы в крупных именитых студиях по разработке игр и 
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имеют солидный бюджет. Такие игры могут похвастаться крупной командой раз-

работки, проработанным сюжетом, качественными графикой и анимацией, а 

также выдержанным геймплеем. 

Для всех высокобюджетных игр характерна одна общая деталь – современ-

ная реалистичная графика (см., например, рис. 1). Зачастую эти игры отличаются 

соотношением геймплей–сюжет, то есть тем, на какой аспект был сделан больший 

упор: отзывчивость на действия игрока и свободу действий или на кинематогра-

фичность, глубину сюжета и подачу истории. И если одни игры могут похвастаться 

интересной и разветвлённой историей, но при этом оставляют игроку лишь выбор 

реплик, то другие имеют тривиальный сюжет, но предоставляют игроку огромную 

свободу действий, а также содержат вызов игроку, принятие которого требует по-

нимания игры. 

Ни одна игра не может похвастаться глубокой проработкой всех ее аспектов, 

так как в таком случае объём работы будет возрастать в геометрической прогрес-

сии, и велик шанс несогласованности отдельных элементов игры либо вовсе растя-

жения ее разработки по времени на долгие годы. Именно поэтому зачастую игро-

вые студии стараются найти баланс в этом вопросе и отказываются от проработки 

отдельных компонентов игры [3]. 

 

Рис. 1. Изображение игрового процесса видеоигры God of War (2018) 
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Взглянув на список известных игр, кроме высокобюджетных, можно заме-

тить, что часто на первых строчках списков популярных игр стоят игры жанра «пе-

сочница» (Valheim, Raft, Rust, Project Zomboid и другие). Зачастую разработка таких 

видеоигр начиналась в маленьких командах либо осуществлялась разработчи-

ками-одиночками, но после обретения популярности команда разработки вырас-

тала до крупной студии. 

Инди-игры зачастую строятся на одной геймплейной механике, которая раз-

вивается по мере прохождения игры, поэтому остальные аспекты, такие как гра-

фика, музыка, сюжет, менее развиты (см., например, рис. 2) либо отброшены вовсе 

в пользу отполированного игрового процесса. 

 

Рис. 2. Изображение игрового процесса игры Project Zomboid 

Если сильнее углубляться в жанр «песочница», то можно заметить, что боль-

шая часть игр данного жанра, как и говорилось выше, не имеет глубокого сюжета 

(Valheim, Raft) или не имеет его вообще (Project Zomboid, Rust), в отличие от упо-

мянутых ААА-игр, но это не мешает им быть популярными среди игроков. 

Взглянув на визуальную составляющую, можно заметить, что названные 

игры не могут похвастаться реалистичной и современной графикой (Project 

Zomboid), но имеют довольно большую постоянную аудиторию игроков. Так 
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можно убедиться, что современная графика не является обязательным фактором 

при создании хорошей видеоигры. Дело в том, что хотя игры названного типа не 

могут похвастаться большими бюджетами, но при этом, уделив достаточное вни-

мание лишь проработке игрового процесса, малые команды разработки также спо-

собны создать игры, не уступающие по популярности играм больших игровых сту-

дий. 

Так как картинкой и сюжетом данные игры похвастаться не могут, то остаётся 

последний вариант – непосредственно игровой процесс, и есть то, что цепляет иг-

рока. Но, что самое важное, – это поддержка игрой создания собственной мотива-

ции у игрока, когда цели себе ставит он сам. Такая опция появляется лишь при 

большой степени свободы действий у игрока, когда у него появляется возможность 

принимать решения самостоятельно, а не просто идти по указке игры. В данном 

случае игрок начинает самостоятельно ставить себе цели для исследования мира, 

составляет план действий, решает какие-либо вопросы, распределяет ресурсы, в 

конечном итоге достигает максимального комфорта при нахождении в мире игры 

и, следовательно, самостоятельно создает себе приключение под свой вкус. 

Такого игрового процесса сложно добиться простыми планированием и ана-

литикой. Именно поэтому разработка хорошей видеоигры всегда подразумевает 

большое количество игровых тестов, корректировок и повторной саморефлексии, 

а разработчики создают собственные инструменты для оптимизации и баланси-

ровки игрового процесса [4, 5]. 

ОБЗОР МЕТОДОВ РАЗРАБОТКИ ВИДЕОИГР 

Разработка игр, как и любое другое производство программных продуктов, 

обязано использовать современные методологии и практики для эффективной ор-

ганизации труда и сокращения рисков. Крупные компании, большие проекты и 

сжатые сроки – всё это также актуально для современной разработки игр. 

Несмотря на то, что использование современных методологий в большей 

степени актуально для больших команд, разработчики-одиночки и маленькие 

инди-студии также используют различные методы и инструменты для протоколи-

рования, прототипирования и разработки. При этом использование методов про-
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граммной инженерии в маленьких командах позволяет отслеживать и оптимизи-

ровать деятельность, что помогает правильно распределять ресурсы, избавиться 

от переработок, вести команду разработки в одном направлении, что в конечном 

итоге позволит создать более качественный продукт. 

Каскадная модель 

Эта модель развития программного обеспечения использовалась в произ-

водстве ранних видеоигр, когда вся разработка была распланирована заранее и 

каждый этап строго следовал за предыдущим. 

Как было сказано ранее, такая модель подразумевает, что каждый этап раз-

работки должен быть полностью закончен, после чего можно переходить к следу-

ющему шагу. Данная модель подходит в том случае, если ваша игра распланиро-

вана до мельчайших деталей, и по мере разработки её содержание не будет изме-

няться. Но это и является основным минусом, так как зачастую некоторые решения 

относительно наполнения игры могут быть спорными или вовсе не подходить игре, 

а глобальные изменения будут подразумевать полный перезапуск проекта, что не-

возможно в современных реалиях. 

Спиральная модель 

Эта модель, в отличие от каскадной, является более подходящей при разра-

ботке проектов с изменяющимися на ходу или нечёткими требованиями, так как в 

отличие от предыдущей модели здесь разработка происходит через несколько по-

вторяющихся этапов (итераций), в конечном итоге дополняя дизайн приложения 

для конечной разработки (см. рис. 3). 

Данная модель, как говорилось ранее, способна легко адаптироваться к из-

менениям, тем самым она уменьшает риски полной перезагрузки проекта. Также 

одним из плюсов будет более раннее создание рабочего прототипа, что позволяет 

видеть прогресс наглядно, а также проверять будущие изменения на основе уже 

созданного прототипа. К тому же данная модель позволяет подключать всю ко-

манду разработки на ранних этапах, а не только лишь по завершению концепту-

альной разработки. Из минусов можно назвать значительные переработки по срав-

нению с каскадной моделью, так как в конечном итоге те же самые этапы прихо-

дится проходить ни один раз по мере разработки проекта. 
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Рис. 3. Схема работы спиральной модели 

Итеративная модель 

Итеративная модель – другая итерационная модель, но в отличие от спи-

ральной, где большинство требований уже известно и происходит их уточнение, 

здесь основной упор делается на разработке усовершенствованной версии про-

дукта, после чего подбираются новые требования к следующей итерации. 

Данную модель целесообразно использовать в больших проектах, где боль-

шие переработки могут значительно замедлить выпуск конечного продукта. Также 

эта модель не требует полной спецификации требований – они могут уточняться 

по мере разработки новой версии продукта. Также такая модель позволяет допол-

нять концепт новыми требованиями, а конфликты между требованиями выявля-

ются раньше. 

V-модель 

Эта модель является дополнением каскадной модели и отличается от нее 

наличием параллельного тестирования каждого этапа разработки (см. рис. 4). V-
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модель так же, как водопад, является довольно простой и требует полного выпол-

нения предыдущего этапа, но при этом фаза тестирования позволяет скорректиро-

вать выполнение каждого этапа. Но, как и в случае с каскадной моделью, остаётся 

вероятным наличие ошибок на первых этапах разработки. Таким образом, при 

наличии несоответствия требований их проверка будет происходить слишком 

поздно, когда сам проект будет уже реализован, что может привести к снижению 

качества продукта либо, подобно каскадной модели, к перезапуску проекта. 

 

Рис. 4. Схема работы V-модели 

Модель большого взрыва 

Эту модель сложно назвать методологией как таковой, так как она подразу-

мевает естественную эволюцию проекта, без использования каких-либо практик 

[6]. Большая часть ресурсов здесь направляется на развитие. Эта методология 

обычно используется для небольших проектов, когда над разработкой игры рабо-

тают всего два-три разработчика. При этом такая модель разработки не требует 

особых знаний и комфортна для малой команды. 

Ключевой проблемой данной модели является отсутствие чёткого плана, что 

может привести к растянутым срокам разработки и долгому поиску решений появ-

ляющихся проблем. 
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Адаптации итерационных моделей 

Итерационные модели являются наиболее популярным выбором среди ком-

паний – игровых разработчиков. Используемые ими методологии являются адап-

тацией классических моделей, модифицированных с целью достижения каче-

ственного продукта за счёт более глубокого анализа и увеличения сроков разра-

ботки и тестирования видеоигры [7]. Примером можно назвать тестирование по-

тенциальными пользователями или так называемый «ранний доступ», когда иг-

роки могут приобрести доступ к незаконченной версии игры, которая будет ис-

правляться и дополняться в зависимости от мнения этих пользователей. Также при-

меняется такая практика, как этапы Альфа- и Бета-тестирования, когда на первом 

этапе доступ к ранней версии игры предоставляется закрытому кругу пользовате-

лей, заинтересованных в этом продукте и его качестве, а на втором этапе – всем 

желающим. Следовательно, компании, практикующие данные практики, добав-

ляют такие этапы в свои методологии. Примером служит Blitz Games Studio, где ис-

пользованы: 

Pitch – этап инициации разработки и появления игровой концепции; 

Pre-production – создание документации, концепт-артов и развитие игровой 

концепции; 

Main production – непосредственная реализация проекта на игровом движке; 

Alpha – тестирование продукта ограниченной группой игроков и исправле-

ние наиболее критических ошибок; 

Beta – предоставление доступа всем желающим пользователям и итоговая 

полировка качества продукта; 

Master – выпуск игры в полноценную эксплуатацию, конец разработки. 

Судя по большому числу вариаций, подобные итерационные модели явля-

ются одним из наиболее актуальных выборов при планировании и организации 

разработки в больших видеоигровых студиях. 

Agile-методология 

Agile-практика пришла на смену более популярным в своё время методам, 

таким, например, как водопад или V-модель, и описывает скорее принципы орга-



Russian Digital Libraries Journal. 2022. V. 25. No. 5 
 
 

______________________________________________________________________ 
 

544 
 

низации работы команды разработки и практику тесного общения между разра-

ботчиками друг с другом и с заказчиком; приоритеты нацелены на удовлетворение 

клиента, использование методологий с возможностью изменения требований 

(итерационные подходы), а также саморефлексию [8] – поиск способов быть более 

эффективными для определения своего поведения в будущем. 

На основе принципов Agile были созданы такие методологии, как экстре-

мальное программирование, DSDM, Scrum, FDD и другие [9, 10]. Именно гибкие 

методологии разработки на данный момент являются наиболее популярными в 

компаниях при создании любых программных продуктов, так как они позволяют 

минимизировать риски, вовремя выявлять конфликт требований, оптимизировать 

работу команды разработки и в перспективе наращивать эффективность их дея-

тельности.  

Адаптация Agile под игровую разработку 

Одной из интерпретаций Agile-методологии является sdPP (Software 

Development Project Pattern), адаптированная под создание GDD и разработку ви-

деоигр в целом [11]. 

 

Рис. 5. Схема работы sdPP-модели, адаптированной под разработку видеоигр 
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На рис. 5 чёрными блоками обозначены новые блоки, относящиеся к разра-

ботке видеоигр, а тёмно-серыми – преобразованные блоки стандартной sdPP-мо-

дели, также светло-серыми обозначены описательные блоки для некоторых эта-

пов. Ниже представлено описание каждого этапа данной методологии. 

CREATE OVERVIEW – этап описания основных аспектов игры: цели, жанра, от-

веты на различные вопросы (стоит ли она того, какова целевая аудитория, основ-

ные механики). 

DESIGN HIGH LEVEL GAME – определение главных особенностей игры: game 

modalities (одиночная игра, многопользовательская игра, игра через интернет, ар-

кадный режим, сюжетный режим), поддерживаемые платформы, тема игры, исто-

рия и размер планируемого проекта. 

DESIGN HIGH LEVEL GAME ARCHITECTURE – описание технической составляю-

щей для определения допущений, ограничений, которые могут появиться в игре. 

Техническая составляющая содержит: стандарты, соглашения, технологии, ре-

сурсы и архитектуру, выбранную для игры. 

DESIGN GAME – разработка главного героя, его действий, эстетики игры, а 

также включенных игровых механик. 

GENERATE CODE AND ASSETS – написание кода и подготовка ассетов (музыка, 

внутриигровые скрипты, трёхмерные модели, анимации и т. д.) 

COMMIT AND INTEGRATE CODE – разработка игры по принципу «получить в 

любой момент» до версии, которую уже можно было предоставить игрокам. 

DO TEST AND TUNE – проверка результатов спринта. Маленькие корректи-

ровки могут отполировать игру, но большие изменения остаются на следующий 

спринт. В конечном итоге команда должна дойти до продукта, который можно бу-

дет продать. 

DO ALPHA AND BETA TESTS – устранение багов на альфа-тесте, чтобы на бета-

тесте игра была проходимой для отслеживания опыта игроков. 

Данная модификация была специально спроектирована, чтобы конкретно 

использовать её при разработке видеоигр с целью уменьшения количества пере-

работок в команде. 
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В статье [11] описан эксперимент, в котором две сбалансированные команды 

молодых разработчиков использовали различные подходы при создании видео-

игры: 

Группа А – использование адаптированной sdPP-модели. 

Группа Б – применение стандартной Agile-методологии. 

Разработка проектов проходила в течение трёх месяцев, где команды обязаны 

были реализовать от 10 до 15 функций за 4–5 итераций. 

Описанные результаты эксперимента подтверждают, что среднее значение 

переработок в группе Б превышало более чем в четыре раза среднее количество 

переработок в группе А. 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Разработка видеоигр – молодая индустрия, основой которой является ис-

пользование так называемых «лучших практик», когда новые проекты зачастую де-

лают на примере более удачных аналогов. Использование современных методо-

логий разработки каноничного программного обеспечения будет менее эффектив-

ным, так как специфика разработки видеоигр делает упор именно на интерактив-

ную составляющую, которую сложно описать и полностью промоделировать на 

этапе предпродакшена. Сложность в прогнозировании качества принятого реше-

ния диктует разработчикам, что необходимо сначала реализовать идею, а затем 

делать выводы о том, насколько удачно та или иная механика передаёт смысл и 

синергирует с другими, уже реализованными аспектами игры. Хотя в разработке 

инди-проектов нередко бывают случаи, когда разработчики внедряют совершенно 

экспериментальные решения, которые впоследствии становятся удачными среди 

игроков, такой вариант невозможен для большой команды разработчиков, нужда-

ющейся в стабильном успехе. 

Отмеченный аспект обусловлен по большому счёту комплексностью интер-

активной составляющей игры: связь игровых механик с повествовательной частью, 

планомерное развитие механик по мере прохождения, учёт начального уровня 

подготовки игрока, а также неоднократные тесты жизнеспособности выбранного 

решения (из-за отсутствия универсального решения). Кроме того, важно уделить 

должное внимание каждому из четырёх аспектов игры (технология, история, меха-
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ника, эстетика), так как недостаточное развитие какого-либо из этих аспектов мо-

жет привести игрока к диссонансу. Также важен анализ большого количества кон-

курентных проектов, чтобы на их примере реализовывать собственные идеи. 

В заключение можно сказать, что даже каноничные методологии разработки 

программного обеспечения «в чистом виде» хотя и помогают намного лучше орга-

низовать работу, но из-за специфики предметной области требуют дополнитель-

ной детализации при разработке. Используя методологии и инструменты, адапти-

рованные под игровую индустрию [12], команда сокращает количество перерабо-

ток, увеличивает детализацию и качество дизайна проекта, следовательно, каче-

ство итогового продукта. 
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Abstract 

The experience of game studios shows that classical methodologies of software 

development are poorly implemented in video game development because of the inter-

active component of this area, related to the correct creation of feedback between the 

game and the user. In addition, video game development involves a large number of 

developers from different areas, whose activities must be coordinated in the project. 

Despite these differences, video games, like any other developed software, need 

a development team organization process. In this article we reviewed traditional soft-

ware development methodologies, as well as modifications specializing specifically in 

video game development. The most popular methodologies were compared and the 

quality of their implementation in video game development studios was determined. 

Keywords: video game, software engineering, game design. 
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