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Перерыв на обед

Keynote: “За пределами Machinarium”
Якуб Дворски, Amanita Design

“Советы и подсказки по разработке игр 
от Rovio Stars” 
Анастаcиоc Катоподис, Rovio

“Секреты создания ярких и 
выразительных персонажей" 
Владимир Лыков, ToonGuru

"Эффективное управление проектом 
после запуска" 
Константин Митрофанов, RJ Games

“Десять лучших советов о том, как 
продать HTML5 игру”  
Александр Круг, SoftGames

“Нативные игры и flash-игры на веб- 
платформе: Shumway, asm.js и WebGL” 
Юрий Делендик, Mozilla 

“Золотая лихорадка Free-to-Play” 
Артем Бочаров, Game Insight

“Обучая геймдизайну” 
Каспер ван Эст, DoubleDutch Games

“Арт-инженерия” 
Александр Бодов, Smokoko S.A

“Кроссплатформенные HTML5 игры: 
завтра начинается сегодня” 
Александр Норинчак, True Token 

“Все, что вы хотели знать о дизайне 
уровней, но боялись спросить” 
Ярослав Кравцов, Skyforge

В залах Элита и Венеция все доклады сопровождаются синхронным переводом

В залах Элита и Венеция все доклады сопровождаются синхронным переводом

“Многопользовательские игры в 
реальном времени — следующий хит” 
Эял Рабинович, PlayScape

Круглый стол: Игровая и мобильная 
платформа VK
Петр Харитонов, Mimimi
Илья Перекопский, VK
Андрей Рогозов, VK
Олег Илларионов, VK

“Постмортем Pudding Monsters”
Евгений Яйленко, Zeptolab

“Banana Kong — процесс создания 
бесконечного раннера”
Филипп Дёшль, FDG Entertainment 

11:00 - 11:30

11:30 – 12:00

12:00 – 12:30

12:30 – 13:00

13:00 – 15:00

20:00 – 00:00

15:00 – 15:30

15:30 – 16:00

16:00 – 16:30

16:30 – 17:00

17:00 – 17:30

17:30 – 18:00

18:00 – 20:00

Speed Game Dating

Мобильные игры - первый поток

Мобильные игры - второй поток

Speed Game Dating

Speed Game Dating

Браузерные игры

Technology & Development

Mobile

Game Design

Art & Animation

Project Management & Community

Marketing, Management & Monetisation

Other & Special Events

Зал Элита Зал Венеция Зал Лазурный
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Секция блиц-докладов

Мастер-класс: “Методы ускорения 
рабочего процесса в создании арта с 
помощью планшета Wacom”
Станислав Лунин, Nika Entertaiment

Мастер-класс: “Как сделать игру 
узнаваемой. Wacom и Corel в помощь!”
Евгений Ларионов, Vectoo

Game Lynch

Заключительное видео

Церемония награждения

“Unity3d, Unity2d — демонстрация 
2D-функционалa и разговор о будущем”
Олег Придюк, Unity

“Cоздаем интеллект”
Йоери Стаал, Staal Media

“Наслаждаемся игровой анимацией и 
улучшаем навыки” 
Том Брайан, tinyBuild

“Жанровые особенности в локализации 
игр: мини-кейсы”
Надежда Лынова, All Correct Localization

“Игровая вселенная Wargaming.net: 
взаимодействие с игровым 
сообществом” 
Юрий Курявый, Wargaming

“Портирование игр на мобильные 
платформы с помощью Marmalade SDK 
на примере Quake II” 
Иван Белый, Marmalade

“Плейтест в кейсах и цифрах. 
«До-После», пути достижения, метрики”
Александр Дзюба, Playtestix

“Основные ошибки разработчика при 
работе с издателем” 
Юлия Палатовская, G5 Games

“Игровые механики в интерактивных 
инсталляциях" 
Валентин Симонов, InteractiveLab

“Жанр и сеттинг — краеугольные камни 
успешного проекта” 
Михаил Харьковский, Crystal Clear Soft

“Не детский бизнес на детских 
приложениях” 
Елена Авраменко, PopAppFactory

“Community: кому это нужно?” 
Анастасия Перина, RJ Games
Анна Фарино, Vizor Interactive

Круглый стол: "Все, что вы хотели 
знать о звуке, но боялись спросить"
Дмитрий Кузьменко, Strategic Music 
Александр Ахура, Инди композитор
Ростислав Чабан, Universe Music
Александр Фалинский, композитор
Станислав Полеско, Strategic Music

Круглый стол: "Руководство по 
выживанию инди-разработчиков"
Алексей Давыдов, Flazm.com
Юрий Винокуров, Toffee Games
Максим Грынёв ака Mokus, Инди
Андрей Ковалишин, Hunter Hamster
Георгий Заркуа, Инди
Константин Бороненков ака Smrdis, Indie

“COLT. Программирование в реальном 
времени"
Евгений Потапенко, Code Orchestra

“Процесс разработки игр: бесконечная 
история об эффективности без рисков"
Евгений Федчишен, MLSDev

“Современные технологии в разработке 
2D-анимации для игр" 
Олег Акимов, Nika Entertainment

“Нужен ли проекту сценарист?" 
Мария Кочакова, Mail.Ru

“Corona SDK: Быстрая разработка 
кроссплатформенных игр" 
Сергей Лалов, Corona SDK

“Меняем скрипт: кодировка Away3D с 
Typescript и WebGL”
Роб Бейтман, Away3D

“Эффективный Level Design — как 
создавать хорошие уровни с первого 
раза” Денис Романко, Indie Developer

10:30 - 11:00

10:00 - 10:30

10:30 - 11:00

10:00 - 10:30

11:00 - 11:30

11:30 – 12:00

12:00 – 12:30

12:30 – 13:00

15:00 – 15:30

15:30 – 16:00

16:00 – 16:30

16:30 – 17:00

17:00 – 17:30

17:30 – 18:00

18:00 – 19:00

Перерыв на ужин

Пиво, закуски и общение

Bubble After Party by PicaBoum

“Как разнообразить базовый геймплей 
казуальных игр" 
Бенджамин Йорис, Picaboum

Зал Элита Зал Венеция Зал Лазурный

13:00 – 15:00
“Как геймификация помогает 
зарабатывать больше?" 
Евгений Гильманов, Владимир Ковтун, 
AlternativaPlatform

Круглый стол: "Аналитика, реклама и 
монетизация мобильных игр"
Илья Гуссенс, Chartboost
Ричард Пиджеон, Distimo
Дженни О’Коннор, AD-X
Вадим Роговский, Clickky

Перерыв на обед

“От 2х до 1500 кроссплатформенных 
мультиплеерных юнитов на карте” 
Максим “Мокус” Грынёв, Indie developer


