
Кранч
Исполнитель: Гильметдинов Кирилл
Группа: РИ - 460005



Основные 
этапы 
разработки 
видеоигры

Препродакшн

Продакшн

Релиз

Постпродакшн



Кранч
Период когда работа заполняет все время. Принято считать, 
что разработка перешла в режим кранча, если работники 

проводят на работе более 40 часов в неделю



А в чем проблема?





Shovel Knight



Почему так 
происходит?



Dragon Age: Inquisition



Решение проблемы на данный момент



Статья на 
DTF



Спасибо за внимание!
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