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НАПРАВЛЕНИЕ: РАЗРАБОТКА КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 

 

Добро пожаловать на отборочный этап Третьего региональный онлайн-чемпионата 

Югры по креативным индустриям! 

Для прохождения отборочного задания направления разработчик игр, вам придется 

вжиться в роль лирического героя и помочь ему пройти до конца. Слушайте внимательно, 

от вашего отыгрыша зависит прохождение задания! 

 

Вас зовут Олег. Вы невероятно алчный и жадный разработчик игр 😈. Ваша мечта: 

«создать авто–гача–бильярд для скуфов, который принесет вам денег больше, чем геншин 

и хонкай вместе взятые». (Составитель сам не особо понимает этих формулировок, но 

здесь явно про нечто зловещее и прибыльное). 

 

 
 

Однако каждую очередную гениальную попытку заработать все деньги мира что-то 

происходит не так. Помогите Олегу поработить мир с помощью авто-бильярда или 

пройдите на хорошую концовку и получите 0 баллов 🧐. 

 

P.S. Многие задания являются сквозными, поэтому ознакомьтесь со всеми, прежде чем 

приступать! 

 

Успехов! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



1. Идея для хита 

 

Авто-бильярд это конечно хорошо, но может и подождать. Для начала вам нужно 

заработать деньги на бюджет будущей игры. О чем будет игра? В последнее время вы 

видели большое количество российских игр про родную культуру, поэтому берете книгу 

сказок Ханты и Манси и решаете сами попробовать перспективное направление. 

 

Задание: 

 

Реализовать ОДНОСТРАНИЧНЫЙ геймдизайн документ с описанием будущей 

игры (шрифт не меньше 11pt). Документ должен содержать: 

• название, жанр, сеттинг; 

• культурные референсы и игровые; 

• основной игровой цикл (eng: core loop, 3-5 механик в цикле); 

• краткое описание игры; 

• раскрытие культурного кода через механики и идеи игры; 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Рис 1. Пример core-loop. 

 

 

Ответ: .doc, .docx, рабочая ссылка на Яндекс/Google док. 

За одинаковые идеи, отсутствие связи между культурой и механиками игры или размер 

документа >1стр - обнуление баллов. 😢 

 

Баллы: 

• Раскрытие культурного фундамента через идею и механики игры: 3 балла. 

• Правильно оформленный игровой цикл: 2 баллов. 

• Соответствие требованиям: 2 балла. 

 

 

 

 

 

 



2. Ловись рыбка, большая и маленькая… 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Вы настолько заинтересовались культурой Югры, что чуть не забыли про хайп! Так 

как вы держите руку на пульсе в трендах, то знаете, что сейчас у молодежи в моде 

крутящаяся рыба. Понятия не имеете, почему это хайпует, но в игру вставить нужно. Вы 

даже сделали набросок в тетрадке сценки будущего шедевра. 👀 
 

 
Рис 2. Заметки по движению рыб. 

 

 

Задание: 

 

Креативно реализовать сцену с движущимися рыбами. Движение рыб должно быть 

написано с помощью кода. Минимум 3 рыбы на сцене со следующими типами движения:  

1. Вокруг своей оси. 

2. Параболически. 

3. Вверх-вниз. 

 

Не забудьте красиво оформить сцену в соответствии с задумкой вашей игры из первого 

задания. 

 

Ответ: .zip архив с видео работы и скриптами движения рыб. 

За одинаковые видео, кражу/дележ сцен и кода будет обнуление баллов. 😢 

 

Баллы: 

• Визуальное оформление: 4 балла. 

• Рабочий код без багов всех трех типов: 6 баллов. 

• Использование нелинейных анимационных кривых: 3 балла. 



3. Ну вот… Опять баг 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Вы считаете себя умнее других, поэтому пока другие учатся программированию, вы 

— используете ум! Поэтому код вам написал ChatGPT o4. Но очередное несчастье настигло 

вас на пути к заветной цели. Почему-то код не работает. Олег, как вы будете решать 

ситуацию? 🧐 

 

Задание: 

 

Ты решил проверить работу нейросети прежде чем приступать к основному проекту, 

но код работает не так как задумано. Возможно, снова использовать нейросеть для проверки 

на ошибки — плохая затея? 

Есть префаб Bullet, на котором настроен компонент Rigidbody. Нужно стрелять 

вперед, создание пули должно происходить впереди игрока на расстоянии в 1.5 юнита. Для 

простоты прототипа ты решил пока что оставить для всех видов оружия: 

• количество патронов = 9; 

• время перезарядки = 2.5 секунды; 

• задержка между выстрелами = 0.25 секунд; 

Напишите количество ошибок в коде железного неумехи и предоставьте 

исправный код. 

 

Ссылка на код: 

https://pastebin.com/E0ZdTnEC 

Ответ: zip / .cs файл   

За одинаковые ответы будет обнуление баллов. 😢 

 

Баллы: 

• Указано правильное кол-во ошибок в коде: 3 баллов 

• Исправлены все ошибки: 6 баллов 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://pastebin.com/E0ZdTnEC


4. Финальный аккорд 

 

Олег, вы практически готовы к выпуску игры 🎉. Все баги, наделанные нейросетью 

исправлены, концепт готов, а рыба крутится. Осталось последнее: добавить донат в игру! 

Однако игра про культуру Югры и будет неправильно, если вы сделаете донат слишком 

агрессивным и не вписывающимся. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Задание: 

 

Сделайте в Unity кнопку с помощью UI “Совершить покупку”. После чего 

проигрывается анимация получения полезного предмета. Все эффекты, анимации, фон 

должны соответствовать идее и антуражу игры. (Например, если у вас игра про племена, то 

открытие роботизированного сундука — плохая идея) 

 

Логику получения предмета писать не нужно. Только последовательность анимаций 

и эффектов. 

Референс на открытие лутбоксов в других играх. ✨ 

Воспроизвести видео 

 

Ответ: zip с видео открытия + скрипты с кодом проигрыша анимаций (если есть). 

За одинаковые ответы и видео будет обнуление баллов. 😢 

 

Баллы: 

• Получение предмета не рушит игровой логики или атмосферы идеи игры: 3 

балла 

• Уместное использование VFX / Particle System: 3 балла 

• Красиво оформленный фон: 2 балла 

• Использование последовательных анимаций: 2 балла 

• Цепляющая внимание презентация полученного предмета: 2 балла 

 

 

4. Заключение 

5.  

Думаю, что все же позволить Олегу достичь своих целей — хорошая концовка. Кто 

сказал, что творчество не должно окупаться? Кроме того, сегодня ваш лирический 

персонаж узнал немного больше про культуру Югры и даже, возможно, проникся ею.  

 

 

Спасибо за участие! ❤ 

  



НАПРАВЛЕНИЕ: 3-D МОДЕЛИРОВАНИЕ ДЛЯ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 

 

 

Описание задания 

 

Тема задания – «Мифический север: Духи тайги», вдохновленная фольклором и 

традициями коренных народов ханты и манси, разворачивающаяся в суровых и 

величественных просторах Сибири. Представьте себе мир, где каждый элемент леса — 

реки, горы, животные — живет, наполненный могущественными духами. Люди связаны с 

окружающей средой, уважая баланс между природой и сверхъестественным. Духи могут 

принимать образы животных, направляя, защищая или испытывая людей, живущих рядом 

с ними. В работах должны присутствовать артефакты и символы традиционной жизни 

ханты и манси, такие как шаманские бубны, резные тотемы и меховая одежда, украшенная 

узорами, рассказывающими древние истории. 

 

Задание делится на три категории: дизайн персонажа, дизайн окружающей среды и 

дизайн предметов. Каждый участник может выбрать одну любую тему и работать внутри 

неё. Все задание должны иметь стилизацию, быть минималистичны и не отходить от 

заданной темы. Для прохождения заданий необходимо сделать рефборд, 3D модель, 

развёртку, текстуры и финальный рендер. После чего выслать все исходные файлы проекта 

экзаменатору. 

 

Требования 

 

− Все модели должны быть в .mb\.ma либо .fbx формате. 

− Все текстуры в формате png\jpg\tga\dds. 

− Модели должны иметь не больше десяти тысяч полигонов на одну модель. 

− Если в проекте присутствует анимация, то каждая из них должна быть 

выгружена отдельным от основной модели в fbx либо .ma\.mb файл. 

− Каждая модель должна иметь квадратную полигональную сетку. 

(Допускаются треугольники в необходимых местах, имеется в виду, что конечная модель не 

должна быть триангулирована). 

− Рефборд должен быть выполнен в программе PureRef и содержать 

соответствующий файл внутри проекта. 

− Допускается скульптинг, но с дальнейшей ретопологией (Оптимизацией 

модели) до целевого поликаунта (Указанного выше количества полигонов). Качество сетки 

на лоу поли модели так же будет оценено. 

 

По известной цитате: 

Читы — бан, кемперство — бан, оскорбление — бан, оскорбление администрации 

— расстрел потом бан. Всем удачи. 

 

Дизайн персонажа 

 

Создайте дизайн персонажа для мира Мифического Севера, сосредоточившись на 

образах ханты и манси в этом полумифическом мире. Эти персонажи могут включать 

шаманов, украшенных ритуальной одеждой, охотников с традиционным оружием, 

сделанным из кости и дерева. Персонажи должны отражать их связь с землей и духами, с 

элементами дизайна, такими как шкуры животных, сложные узоры из бисера и резьба, 

символизирующая священных животных или природные силы, которым они поклоняются. 

Подумайте о том, как духи могут влиять на их внешний вид — возможно, у шамана из 



головного убора растут рога, или охотник носит ожерелье с зачарованными зубами первого 

медведя, которого он победил. 

 

Дизайн окружающей среды 

 

В этой категории вы создадите окружающую среду, которая отражает мистическую 

и духовную глубину тайги. Представьте древние рощи, где обитают духи, реки, окутанные 

туманом, и деревни, спрятанные в глубине лесов, где пересекаются миры людей и духов. 

Архитектура должна казаться одновременно практичной и священной — традиционные 

деревянные постройки, вроде чумов, должны сочетаться с величественными природными 

ландшафтами, которые скрывают святилища духов. Включите такие детали, как священные 

тотемы, вырезанные на деревьях, парящие фонари, направляющие духов, или ледяные 

пещеры, служащие порталами между физическим и духовным мирами. Сфокусируйтесь на 

взаимодействии природных элементов — снега, ветра, света — создавая живой и дышащий 

мир, который ощущается как одновременно суровый и волшебный. 

 

Дизайн предметов 

 

Создайте три предмета, воплощающих богатое культурное наследие и духовную 

сущность Мифического Севера. Это могут быть: 

1. Шаманский бубен, тщательно вырезанный, раскрашенный символами духов 

леса, с натянутой кожей на деревянную раму. 

2. Священный тотем, вырезанный из упавшего дерева, изображающий 

почитаемого животного духа, такого как медведь или сова, украшенный подношениями. 

3. Оружие охотника, лук, изготовленный из кости, или копье, украшенное 

защитными амулетами и резьбой в виде волков или оленей, представляющее связь охотника 

с животным миром. 

Эти предметы должны ощущаться одновременно функциональными и ритуальными, 

сочетая практические нужды выживания в тайге с глубокой духовностью культур ханты и 

манси. 

 

Оценка 

 

1. Художественное качество работы: 

 

• Оценивается общее художественное мастерство, включая технику 

исполнения, внимание к деталям, качество рендеринга и проработку текстур. 

• Максимум 15 баллов. 

• Критерии: 

o Техническое мастерство (Свет, тени, текстуры). 

o Детализация и аккуратность работы. 

o Использование цвета и композиции. 

 

2. Визуальное соответствие теме: 

 

• Насколько работа соответствует заданной теме, включая использование 

культурных элементов. 

• Максимум 15 баллов. 

• Критерии: 

o Интеграция культурных элементов в работу. 

o Воспроизведение атмосферы и настроения тематики. 

o Оригинальность и интерпретация темы. 



3. Оригинальность: 

 

• Оценивается креативность работы, уникальность и свежий подход к 

раскрытию темы. 

• Максимум 10 баллов. 

• Критерии: 

o Необычные идеи и решения. 

o Интересная подача в рамках заданной тематики. 

 

4. Функциональные и технически ограничения: 

 

• Оценка способности работы соответствовать требованиям по техническим 

ограничениям. 

• Максимум 15 баллов. 

• Критерии: 

o Соответствие требованиям поликаунта. 

o Умение работать с развёрткой и текстурными картами. 

o Готовность для рендеринга в реальном времени. 

 

  



 

 

НАПРАВЛЕНИЕ «ГЕЙМДИЗАЙН» 

 

Привет всем участникам! Добро пожаловать на отборочный этап по направлению 

«Геймдизайн»! Задания представлены ниже, внимательно читайте инструкции, всем удачи! 

 

 
 

С самой первой части Metal Gear Solid — бесконечно увлекательные и затягивающие 

игры. Игры, где, находясь в постоянном напряжении и рискуя быть раскрытым, ты должен 

быстро принимать решения, строить прогнозы и действовать на опережение, одновременно 

заметая следы. Считается, что Кодзима когда-то придумал жанр «стелс». Metal Gear Solid 

V: The Phantom Pain доводит его идеи до абсолюта, меняя тесные коридоры ранних частей 

на открытый мир и наделяя игрока невиданным объемом свободы. Важно выполнить 

условие каждой конкретной задачи, но неважно как — используя мины, ловушки, 

гранатомет или одноглазого пса. 

Ты создаешь свою героическую историю сам, и, хотя игра у всех одинакова, опыт и 

приключения у каждого игрока неповторимы. Поэтому MGSV гениальна. 

Выберите игровые механики (основываясь на описание), которые используются в 

игре MGSV (выберите один или несколько ответов): 

1. Движение в скрытном режиме 

2. Создание порталов  

3. Выполнение миссий и квестов  

4. Прокачка персонажа 

5. Замедление времени  

6. Получение наград  

7. Передвижение по открытому миру  

8. Суперспособность главного героя 

9. Нестандартное использование гравитации  

 



 
 

Перед тобой блок схема геймплея первого уровня одной из игр. Это игра с линейным 

сюжетом. Тебе необходимо определить, какие блоки действий (игровые механики) будут 

основными (то есть без каких главный герой не сможет достичь цели).  

В ответ напиши номера таких блоков.  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ОТВЕТ: 1,2,5,9 

 

1.Накопление очков опыта 

2. Открытие карты 

3. Передвижение персонажа 

4. Сражение с финальным боссом уровня 

5. Уничтожение врагов для продвижения по карте 

6. Поиск дополнительного вооружения 

7. Повышение рейтинга среди других игроков 

8. Поиск и сбор коллекционных предметов 

9.Посещение секретных комнат с дополнительными бонусами 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

### Кейс: Морской бой - Усовершенствование игрового процесса 

 

Проблема: Традиционная игра "Морской бой" может показаться простой и 

предсказуемой, что делает ее менее интересной для игроков, привыкших к более сложным 

играм. 

 

Задача: Разработать новые механики или правила для "Морского боя", чтобы 

сделать игру более увлекательной и стратегической. Это может включать добавление новых 

типов кораблей, специальных способностей или дополнительных фаз игры. 

 

Вопросы для рассмотрения: 

1. Как можно разнообразить стандартное игровое поле и правила расстановки 

кораблей? 

2. Какие новые элементы можно добавить, чтобы увеличить стратегический 

компонент игры? 

3. Как избежать усложнения правил, чтобы игра оставалась доступной для новых 

игроков? 

 

Напишите как вы видите решение данной проблемы. Обратите внимание на вопросы 

для рассмотрения, они направят вас в нужную сторону. Баллы будут ставится за 

соответствие ваших решений и данной проблемы, за оригинальность, структурированность. 

В целом, данное творческое задание будет оцениваться по тому, насколько хорошо вы 

решили проблему. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Задача: Придумайте вымышленный сиквел(вторую часть) для двух заданных игр. 

Требуется придумать название, описание, а также нарисовать подходящую для игры иконку 

 

Игры: 

1. Minecraft 

2. Игра по вашему выбору, у которой ещё нет сиквела.  

 

Примечание: 

• Иконка - мини изображение для игры, обычно используется для ярлыка на 

рабочем столе. Например, иконка Майна: 

Иконку можно нарисовать, сгенерировать с помощью нейросетей или видоизменить 

уже существующую.  

• Описание содержит основную информацию об игре, чем она отличается от 

предшественника, почему она лучше. Это описание должно заинтересовать, привлечь 

игрока, при этом дав ему понимание что это за игра. 

• Постарайтесь не делать описания длиннее, чем в примере.  Например, 

описание Counter-Strike 2 из Стима: 

Более двух десятилетий Counter-Strike служит примером первоклассной 

соревновательной игры, путь развития которой определяют миллионы игроков со всего 

мира. Теперь пришло время нового этапа — Counter-Strike 2. 

 

Counter-Strike 2 — это бесплатное улучшение для CS:GO, которое знаменует собой 

крупнейший технологический скачок в истории серии. Оно разработано на движке Source 

2 и модернизирует игру благодаря реалистичному и физически корректному рендерингу, 

организации сети по последнему слову технологий и улучшенным инструментам для 

мастерской сообщества. 

 

Кроме представленного в 1999 году классического игрового процесса, завязанного 

на достижении цели, Counter-Strike 2 включает: 

 

• новые рейтинги CS и обновлённый премьер-режим; 

• глобальные и региональные таблицы лидеров; 

• улучшенные и воссозданные с нуля карты; 

• принципиально новый динамический дым от гранат; 

• игровой процесс, не зависящий от тикрейта; 

• переосмысленные визуальные эффекты и звуки; 

• все предметы инвентаря из CS:GO. 

 

Критерии: 

• Оригинальность 

• Сохранение идей оригинала 

• Целостность  

• Описание, раскрывающее вашу идею 

 


