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Цель работы – выявление и анализ ключевых принципов визуального дизайна, 

используемых при создании локаций в The Elder Scrolls V: Skyrim, и разработка 
практического гайда для начинающих дизайнеров. В ходе исследования проведён анализ 
композиции, цветовых решений, освещения и детализации игровых пространств на примере 
ключевых локаций, таких как Рифтен, Свартал и Винтерхолд [2]. Особое внимание уделено 
модульному подходу с использованием kit-наборов, что позволяет создавать разнообразные 
и атмосферные локации при ограниченных ресурсах. 

Результаты исследования показали, что визуальный дизайн Skyrim основан на 
принципах иерархии, контраста, баланса и экологического сторителлинга [1]. Разработанный 
гайд включает теоретические материалы, анализ локаций и практические задания, 
направленные на развитие навыков создания выразительных игровых пространств [3]. 
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