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1. OBIIAA NTH®OPMALIUA

Pabouas nporpamma aucuUIIMHbBl «MrpoBble NPUIIOKEHHUS» COCTABICHA B COOTBETCTBUM C
TpeboBaHusIMU  (elepasibHOTO TOCYJIapCTBEHHOTO 00pa30BaTEeIbHOTO CTaHJIApTa BBICIIETO
oOpa3oBanust — OakasaBpuar 1o HampasieHuto noarotoBku 09.03.03  «lIpuknagHas
uHbOpMaTUKa», YTBEPXKJIEHHOro IMpuka3oM MuHuctepcTtBa oOpa3zoBaHus M Hayku Poccuiickoit
Oenepaunn 19.09.2017 Ne922 (¢ uzmeHeHUssMH W jaomnosHeHusMu ot 26.11.2020, 08.02.2021,
19.07.2022, 27.02.2023), u y4eOHoro maHa HampabieHus noArotoBku 09.03.03 «IlpuknagHas
uHpopmarukay, npodpuins «l[Ipuxnagnas nHDOopMaTHKa B LU(GPOBOM SKOHOMHUKE» (Tporpamma
OakanaBpuarta).

Tpynoemkocts nucuumuunbl: 5 3ET / 180 akameMuyeckux yacoB, B TOM uucie: 48 yacos
KOHTaKTHOM paboThl U 96 yacoB caMOCTOSATENLHON pabOThl 00YUArOIIUXCA.

Pacnpenesienue 4acoB JUCUMIIIMHBI 10 CEMECTPAM M BUIAM 3aHATHH (110 y4eOHOMY IJIAHY)

KoJsnyecTBO 4acoB
Buna yueOHoii padoThI Beero mo CemecTpbl
yuyeOHOMY
Iany 1 (2 |3 |4 |5 6 7 |8

KonrakTHas padora (Bcero): 48 48
B TOM YHUCJIE:
Jlexnuu 16 16
[IpakTryeckue 3aHATUA 28 28
KonTponb caMocTosTenbHOM 4 4
pabotsl (KCP)
CamocrosiTe/ibHasi padoTa 96 96
(Bcero):

. 36
Buabl npoMeKyTOYHOM 36
aTTecTalMHu (IK3AMeH) IK3aMeH 3K3§Me
OBILIASA Yacer: 180 180
TPYA0EMKOCTh
IISI}CIIII/IHJ'II/IHLI: 3ad. en.: 5 5

2. LOEJIA U 3AJAYU JUCHHUITJINHBI

Henb AUCHUIUIMHBI — H3YYEHHE TEOPETHUUECKUX OCHOB M IOJyYEHHE MPAKTUYECKUX HABBIKOB
NPOEKTUPOBAHUSA U pa3pabOTKU MIPOBOrO IPOrPaMMHOIO 0O0eCHeueHHs C HCMOJIb30BaHUEM
wiardopmsl Unity 3D.

3agaym AMCOMIVIMHBI: U3YYEHHE OCHOBHBIX NPUEMOB U METOJOB MPOTPaMMHPOBAHUS MIPOBBIX
NPUWIOKEHUH; TOJTy4eHHEe INPAKTUYECKUX HABBIKOB M0 pa3pabOTKe IOJHOLIEHHOIO HIPOBOTO
IPUIOKEHUSI C TNPUMEHEHHEM BCEX M3YUYEHHBIX IPUHIUIIOB, METOJUK, METOJOB U CPEICTB

pa3pabOTKU COBPEMEHHBIX MPUITOKECHHIH.



3. MECTO JUCIMIIJIMHbI B YYHEBHOM IIJIAHE

VYuebHasg nucuMiuiMHa «MrpoBble MPUIOKEHHUS» OTHOCUTCS K 3JIEKTUBHBIM JUCLUIUIMHAM (I10
BbIOOpY) wactu broka 1. [luctummuael (Moaynn), popMupyeMol ydacCTHUKaMU 00pa30BaTEebHBIX
oTHOWIeHUNA. M3yueHue naHHOW JUCHMIUIMHBI Oa3upyeTcs Ha MaTepuaye, IOJIYyYEHHOM B
JUCIUIUIMHAX « AJTOPUTMHU3ALINS U IPOTPaMMUpOBaHKe», «Pa3paboTka MOOMIIBHBIX MPUITOKEHHID)
u «Pa3paborka mpunoxenuit B Unity». 3HaHHs, YMEHHMS M HAaBBIKH, NPUOOPETEHHBIE B XOE
U3yuYeHMs] JIaHHOW JUCLUMIUIMHBL, OyOyT BOCTpeOOBaHbl IIpU  HAIUCAHWU  BBIYCKHOM

KBaJM(PHUKAIIMOHHOHN PabOTHI.

4. IVNTAHUPYEMBIE PE3YJIBbTATBI OBYYEHUA 110 JUCIUAIIJIMHE U1 ®OPMMU-
POBAHWS KOMIIETEHIIUM OBYYAIOIIUXCA

PesynbraThl  OCBOGHHS ~ 00pa3oBaTeNbHONW  MpPOrpaMMbl  (KOMIIETEHIMH  OOYyYaroIuxcs)
YCTAHaBIMBAIOTCS B COOTBETCTBUU C (DeAepasibHbIM TOCYJapCTBEHHBIM 00pa30BaTEIbHBIM
CTaHJApTOM IO  HANpaBJICHUIO  TOATOTOBKM M  MPO(ECCHOHATBPHBIMU  CTaHAapPTaMH,
COOTBETCTBYIOIUMH NMPO(HECCHOHAIBHON JeSITeIbHOCTH BBIITYCKHUKOB, A TAK)KE€ HA OCHOBE aHAIN3a
TpeOoBaHuil paboTomareneil, NpPeAbSIBISIEMbIX K BbIIyCKHMKaM. IlmaHupyemble pe3ysiabTaThl
OCBOEHHUSl [UCLUMIUIMHBI (3HaHWS, YMEHHUS, HABBIKM) COOTHOCATCS C YCTAaHOBJICHHBIMU B
0o0pa3oBaTeNbHON MporpaMMe HWHAMKATOPaMH JOCTHKEHHUS KOMIIETEHUUH, 4YTo oOecrednBaeT

dbopMupoBaHHe y OOYyYaIONIUXCSA 3aIIAHUPOBAHHBIX PE3yJbTaTOB OCBOSHHUS 00pa3oBaTENbHOM

IPOrPaMMBI.
HIngp n IlnanupyemMsble pe3yibTaThbl 00y4eHHs MO
bp Nuauxkaropsl py pesy y
Ha3BaHHe AUCHUTILINHE
KOMIETEeHI[UH
KOMIIETEeHIIUH

3HaTh:

- OCHOBHBIE TOJIOKEHUSI TEOPUH UTPOBOTO
IIK-1 IIK-1.1 - IIpoBoaut p p

KOHTEHTA, TPeOOBaHUS UTPOBBIX MPUIOKEHUIM K
Cnocoben oOcienoBanue

o apxuTeKType u xapakrepuctukam [1K

BEISIBIISITH OpraHu3aIxii, .

(ycTpoicTB);
WH(POPMAITMOHHBIE | BBISBISET v

MeTh:
HOTPEeOHOCTH UH(pOpPMaIMOHHbIE
. - OTIpeIeTIsATh TPeOOBaHUS K UTPOBOMY TIPH-
MoJib30BaTeNe U | moTpeGHOCTH .
. JIOKEHUSI U UTPOBOM JIOTHKE CO CTOPOHBI MOTEHIIN-

COCTaBIISITh 0JIb30BaTeei,

aJIbHOT'O MOJIb30BATENs, UCIIONB3YS B TOM YHUCIIE
TEXHUYECKOE HCTIOJB3Ys U POBHIE

POBBIE HHCTPYMEHTHI 1151 cOopa nHpopMma-
3a/1aHKe Ha WHCTPYMEHTHI U

LK
pa3paboTKy o0JauHbIe peIIeHus B

. JIa/1eTh:

nHGOPMAIMOHHON | Uit cOopa U aHaIn3a A

- HaBbIKAMH aHAJN3a U JIOTUYECKOTO MBIII-
CHUCTEMBI TTAaHHBIX

JICHUS;




IIK-2.2.
Pa3zpabarteiBaeT MozeIb
MH(OPMALMOHHON
CHCTEMBI, B TOM YHUCIIE
C OIIOpOM Ha
COBpPEMEHHBIE
oOJauHble pelieHus

3HaTh:

- TEOPETUUECKHUE OCHOBBI MPOEKTUPOBAHUS
UTPOBBIX MPUJIOKESHU; BUBI 0OBEKTOB U
KOMIIOHEHTOB IS CO3/IaHuUs CII€HBI.

YMeTh:

- co3gaBaTh 2D-criieHsl 1 3D-CIieHET;
Baanern:

- HaBBIKAMHU pabOTHI C 00BEKTaMH,
KOMIIOHEHTaMH U TEKCTypaMu

IIK-2.3 - CocraBiser
TEXHUKO-

3HaTh:

- 0COOEHHOCTH MHTEP(PEHCOB UTPOBBIX
MPUIIOKEHU;

Ymersn:

IIK-2 3KOHOMHYECKOC - OIICHUBATH 103a0UIUTH HHTEpPeiica
Criocoben 00oCHOBaHUE UTPOBOTO MPHIIOKEHHS
POCKTHPOBAThH IIPOEKTHBIX PELICHUN Baaners:
nH(GOpPMaILMOHHbBIE - HaBbIKaMU 00OCHOBAHUS IPOEKTHBIX
CHCTEMBI pelIeHri I0JIb30BaTENbCKOr0 HHTEpdeiica;
3HaTh:
IIK-2.4 - IIpoBoaut - OCHOBHBIE HHCTPYMEHTHI 11 pa3paboTKu
aHAJIU3 COBPEMEHHBIX | UTPOBBIX MPHIIOKEHUH;
IPOrpaMMHO- - Ha3HAYEHHUE U BO3MOXKHOCTHU 3MYJISITOPOB
TEXHUYECKUX CPEJICTB, | UTPOBBIX MPUIIOKECHUI;
CHELUATU3UPOBAHHBIX | YMeTh:
U poBeIX IaThopm, | - ycTaHaBiauBath miatdopmy Unity u
00JauHbIX U HCIOJIb30BaTh B Pa3pabOTKe UTPOBBIX
OTPACJEBBbIX PEUICHUN | IPWIOKEHU;
U1 pa3paboTKH - YCTaHABIMBaTh UIPOBOE NPUIIOKEHUE HA
UHGOPMAITMOHHBIX pa3IuyYHbIE YCTPOICTBA;
CHUCTEM Baanern:
- HABBIKaMU YTIaKOBKHU M PAaCIaKOBKU
UTPOBOTO MPHUIIOKECHHUSL.
IIK-3.1. 3HaTh:
OcyiecTBisier - MOPSAJIOK CO3JJaHUS IPOTPAMMHBIX CKpPHII-
KOJMPOBaHHUE HA TOB, UX IPUBSA3KH K 00BEKTaM;
COBPEMEHHBIX SI3bIKaxX | YMeTh:
IporpaMMHUpOBaHus, B | - pa3pabatbiBaTh CKPHUITHI 17151 2D-CcrieHsl n
1IK-3 TOM YHUCJIE UCTIONB3ys | 3D-cuensr;
Criocoben BO3MOKHOCTH Baangern:
paspabarteBath CHELUATN3UPOBAHHBIX | - HaBbIKaMM KOIMPOBaHHMS Ha si3bike CH;
UH(POPMALIMOHHBIE HdPOBEIX MTATHOPM
CUCTEMBI

JUTS. MTHIUBUTY TBHOM
U COBMECTHOM
pa3paboTku
MH(OPMAIIMOHHBIX
cHCTEM




MK-3.2. [IpoBoaur
TECTUPOBAHUE
KOMIIOHEHTOB
MH(pOPMAITMOHHBIX
CUCTEM, B TOM YHCIIC
UCTIONB3YS
BO3MOYXHOCTH
CHeIHaTU3UPOBAHHBIX
nudpoBbIX mwIaTGopm

3HaTh:

- BUJIBI 1 OCOOCHHOCTH TeCcTUpoBaHus 2D- u
3D-cueH, ckpuntoB B Unity;

Ymern:

- TE€CTUPOBATh UTPOBBIE IIPUIIOKECHHS;
Baagers:

- HaBbIKaMU OTJIAJIKU IPOIPaMMHOI0 KoJa
10 pe3yabTaTaM TECTUPOBaHUS




5. CTPYKTYPA U OFBEM JUCHUIIJIMHBI

CemecTtp nzyueHus: 6

Buabl yueOHol padoThl
KonraktHas pa6ora
CamocrosiTeibHas padoTa
(B yacax) IIpome:xkyT dopmup
Paznean, © ®opma
g = OYHast yemble
MOJYJIb oapasnen, tema 5 & S hopMmbI TEeKyIero
= S E = o aTTecTamus KoMIieTe
= S5 | ~3= B OpraHu3aumuu KOHTPOJIA
S EE |0 &z N B Yacax HIMH
5 £ 3 | 2 E | vacax CaMOCTOSITeIbHOM
S é- E- padoThI
poms mpuowemit - Teopnn | 2 s | reopormueeroro Vet | THCL1
P p ' P p OIpoc [K-2.2
UTPOBOT0 KOHTEHTA MaTepuaia
Tema 2. OCHOBHBIE HHCTPYMEHTBI N3yuenue VerHb I1K-2.2,
Unity 3D 1 2 - 6 TEOPETUUECKOr0 - [IK-3.1
orpoc
Marepuaia I1K-2.4
Tema 3. Co3nanue nepcoHaken u IIK-1.1,
00BEKTOB, yIIpaBJICHUE CIIEHOMN 4 6 - 16 [K-2.2
I1K-2.3
Tema 4. Jlanamadt u okpyKeHue, ) 6 24 [IK-2.2
MaTepHasIbl M MIEHIEPhI Wsyuenue IMposepka | HK-2.3
TEOPETUIECKOT O
Tema 5. HanucaHue CKpUIITOB Ha BoinosiHeHus | I1K-2.4
2 6 - 18 Marepuana
s3plke C# 3ajaHus [1K-3.1
Brimonnenue N
YcrHbIi MK-1.1
Tema 6. Co3nanue TBOPYCCKOTO 3a1aHUs ompoc K 2'2’
E:JIII:I?,OBaTGJIBCKOFO unTepdeiica 4 6 - 16 K2 3
p I1K-3.1
Tema 7. TecTupoBaHuE€ UTPOBOTO [1K-2.4
1 2 - 12
MIPUIIOKEHUS I1K-3.2
IloaroroBka x
JK3aMeH - - - - IIPOMEXKYTOUYHOMN -
aTTecTaluu
Hroro 16 28 4 96 - 36
180







6. COAEPKAHUE JUCIUIIIMHBI

Tema 1. BBenenne B pa3padoTKy HTPOBBIX NPHJI0:KeHUI. Teopusi HTPOBOI0 KOHTEHTA.
[Tonsitue urposoro npunoxenus. OcHOBHbIE BUIBI UTP (>KaHPHI Urp). TexHomorus pa3paboTKu
urpsl. Urposeie koHTeHTHI. UrpoBblie aBuxkku. Mrposoi nuki. MrpoBas JIOTMKa M MEXAaHMKA.
HcKyCcCTBEHHBII HMHTEIIEKT B MIPOBBIX MNPUWIOKEHUSIX. COBPEMEHHBIE HMHCTPYMEHTBI JUIS
Ppa3pabOTKH UTPOBBIX MPUIOKEHUN. JKU3HEHHBIN UK pa3pabOTKH UTPHI.

Tema 2. OcnoBHble nHCTPYMeHTHI Unity 3D.

Kommonentst Unity 3D. Accerpl, uMIopT acceToB, mnpedaldbl, MHCIEKTOp, project view,
HABUTAIMS B SCENe View, JPMayThl, OCHOBHBIC HACTPOUKHU pemakTopa. [Ipumurusel. MHTEpdeEiic
Visual Studio, mpuemsl pabotel, ocHOBbI Aebara. bubmmoreku, UnityEngine, UnityEditor.
Hcnonp3oBaHne BHEMIHUX OMOJINOTEK.

Tema 3. Coznanue nepcoHaxei H 00beKTOB, yIPaBJIeHHE CLICHOI.

[TonsiTne mepcoHaxka, oOBEKTa, CIEHBI, JaHAmAa(Ta, OKpYX)EeHUs, MarepuaaoB. CeMercTBO
UCTIONBb3YeMBbIX KiaccoB. Pabora ¢ anumammeit B 2D, cnpaiitel, 2D ¢wusuka. Ilpuemsr u
ocobeHHoCcTH paboThl ¢ 2D. MmmnopT u ucnosb3zoBanue crpaiitoB. Otanuus 2D ¢usuku ot 3D.
Tema. 4. Jlangma¢r u okpykeHue, MaTepuaIbl U Heligepbl.

[Monarue nanmmadra urpel. Co3gaHue urpoBoro jnanamadTa. PazpaboTka M HakiaJIblBaHUE
TekcTyp. B3aumoneiictBue ¢ marepuanamu. basoBas uHpopmaius o CTpyKType U Ha3HaAuYE€HUU
meiaepos. Surface 1 HLSL meiinepsl.. Moaudukanus cymectByromux meiinepos. Co3nanue
6a3oBoro meiaepa ¢ vy, Custom Editor — momudukanus Inspector m Scene View, IMGUI.
Gizmos, Handles.

Tema S. Hanncanue ckpuntoB Ha s3bike C#.

Coznanme ckpuntoB. Hanucanue xona Ha a3bike C#. IlpuBsiska ckpunra Kk o0bekTy. JBrkenue
00BEKTOB C IMOMOIIIb CKPHUIITOB.

Tema 6. Co3nanne moib30BaTeIbCcKOro HHTEpdeiica Urpsbl.

BerpoeHHBI MHCTpYMEHTapHil Al CO3AaHus MOJIb30BaTeNbecKkoro uHrepdeiica. Event system.
KanBac u tpu ero pexuma, snementsl Ul, Layout, Event System. IlepeHoc koopauHat u3
npoctpancTBa Canvas (overlay) B MUPOBOE IPOCTPAHCTBO, U HAOOOPOT.

Tema 7. TecTupoBaHHE UTPOBOTO NPHIOKEHHS-

OcoOeHHOCTH TECTHUPOBAaHUS WIPOBBIX MNpPUIOKEHUH. Buasl HUrpoBoro TecTHUPOBaHUS
(pyHnKIIMOHANBHOE, COBMECTHUMOCTb, IIPOU3BOIUTEIILHOCTD, JIOKQJIN3alIUOHHOE,

BOCCTAHOBUTEJIHLHOE).

7. CAMOCTOATEJIBHAS PABOTA OBYYAIOIIINXCA



B pamkax naHHOW y4eOHOW AMCIUIUIMHBI OOYYarOIIMECS BBIOIHIIOT CaMOCTOSATEIbHYIO

BHEAYJUTOPHYIO paboTy B BUAE HU3YyUCHHsS TEOPETUYECKOIO MaTepuana IO BCEM TeMaM,

BBIIIOJIHEHHMS] KOMIUIEKCHOI'O HMHAMBHUIYAJbHOIO TBOPYECKOIO 3aJaHUs; MOATOTOBKU K
MIPOMEXKYTOUYHOM aTTECTALlHH.
8. OBPA3OBATEJIBHBIE TEXHOJIOI'MAU
[Ipy wu3ydyeHUM [AaHHOW JUCIUIUIMHBI HUCIOJB3YIOTCA  CIEAYIOIHME 00pa3oBaTesibHbIC
TEXHOJIOTHUH:
Bun odpa3oBaTenbHoii
Tema 3aHaATHA ®dopma npoBeeHNUs 3aHATHSA
TeXHOJIOTHH
Tema 1. Benenue B pa3paboTKy
. Tpaduyuonnas
WUIPOBBIX NpPWIOKEHU. Teopus Jlexyus
mexHoJiocus
UIPOBOTO KOHTEHTA
Tema 2. OCHOBHBIE HHCTPYMEHTHI Tpaduyuonnas Jlexyust
Unity 3D MexHoN02Us IIpakmuyeckoe 3anamue
Tema 3. Co3ganue nepcoHaxei u Tpaouyuonnas Jlexyus, npakmuueckoe
00BEKTOB, YIPaBJICHHUE CLIEHOM mexnonozcus 3auAmue
Texnonoeuu npoekmnozo
Teopueckoe 3a0anue
00yuenus
Tewma 4. Jlanamadt u okpyKeHue, Tpaouyuonnas Jlexyus, npakmuueckoe
MaTepuaibl U ]_]_[e])’[ﬂepbl MexHOo102Usl 3aniamue
Texnonoeuu npoekmnozo
Teopueckoe 3a0anue
00yuenus
Tpaouyuonnas Jlexyus, npakmuueckoe
Tema 5. Hanmcanwe cKpunToB Ha mexHono2usl 3ansmue
a3bike C# Texnonoeuu npoekmnozo
Teopueckoe 3a0anue
00yuenus
Tpaouyuonnas Jexyus, npaxkmuyeckoe
Tema 6. Co3nanue paciy 4 v
. MeXHON02Us 3anamue
M0JIb30BATEIbCKOTO UHTEpPeiica
Texnonoeuu npoekmnozo
UTPBI Teopueckoe 3a0anue
00yuenus
Tpaouyuonnas Jlexyus, npakmuueckoe
MeXHON02Us 3anamue
Tema 7. TectupoBaHHE HUTPOBOTO
MIPUIIOKEHUS Texnono2uu npoekmuo2o
Tsopueckoe 3a0anue
o00yuenus

9. TEKYIIUA KOHTPOJIb YCIIEBAEMOCTH U TIPOMEKYTOYHAS ATTECTA-

s 1o AMCIUIIVIMHE

9.1. ®opMbI KOHTPOJISI IO AUCHUTIINHE

Tekymuii KOHTPO.Ib.

B nmpomecce wu3yuyeHus y4eOHOW JAHCIUTLIMHBI

o0ydJarmumcest
BBIMTOJIHSIOTCS. TIPAKTHYECKUE W TBOPYCCKHME 3aaHUs, YYaCTBYIOT B YCTHBIX OIPOCaX.
Pe?,y.]'IBTaTI)I HUX BBIMMOJIHCHUA ABJIAIOTCA OCHOBAHHWEM [JId BBICTABJICHHA OLCHOK TCKYHICTO
KOHTPOJIS 110 JIaHHOW Y4eOHOM TUCHUIUTMHE. BBIMONHEHUE BCceX paboT ABJSETCS 00s3aTeIbHBIM
HE BBIIOJHUBIINE B IIOJHOM O0OBEME BcCe

I Bcex oOyuaromumxcs.  OOydaroriuecs,



IIPAKTUYECKHE 3alaHUS U TBOPYECKOE 3aJaHUE, HE JOIyCKAIOTCA K cadye HK3aMeEHa 10 JTaHHOU
y4eOHOI TUCIIUIUIHHE.
IIpomesxyTounast arrecTanusi. {71 KOHTPOIISI yCBOGHUS 00YUarOIUMUCS JaHHON JANUCIUITUHbBI
Y4eOHBIM IIAHOM TPEAYCMOTPEH dK3aMeH, KOTOPBIA MPOBOIUTCA B (pOpME YCTHOTO OTBETa Ha
TeopeTudeckuil Borpoc. IIpakTruueckas 4acTh IUCHUIUIMHBI OLIEHUBAETCS 10 PE3YJIbTaTaM CIavu
TBOPYECKOTO 3aJaHHUS.
9.2. OneHouyHble MaTepHaabl (OLEHOYHBIE CPEACTBA) I TEKYLero KOHTPOJIA
YCIEeBAEMOCTH H IIPOMEKYTOYHOM aTTeCTAllMU 110 AMCHHILIMHE
Tekymmii KOHTPOJIb.
IIpumepHBIii IepeYeHb TeM HHAUBHAYAJIbHBIX TBOPYECKHUX 3aJaHHIl:

1. Henosas urpa «Komnac abutypueHTa.

Henoas urpa «TpeHaxkep 3HaHUID.

Henosas urpa « MapupyTuzatop.

Hrposoe npuiiokeHne «3Menkay.

Urposoe npunoxenue «Oxoray.

2
3
4
5
6. Urpooe npunoxenue «bamrHs.
7 Hrposoe npuiiokeHne «CTpoika.
8 Urposoe npunoxenue « Tankuy».
9 Hrposoe npuioxxenue «Komuaray.
IIpomeskyTouHas aTTecTaIUA.
Cnucoxk BONpPOCOB AJisl NOATOTOBKH K IK3aMeHY

1. [Tonsitre urpoBoro npunoxenusi. OCHOBHbIE BUBI UTP (3KaHPBI UTP). TEeXHONOTHs pazpa-

OOTKHU UTPHI.

2. HckyccTBEeHHBIM UHTEIIEKT B UTPOBBIX MPUIIOKEHUSX.

3 Urposeie koHTeHTHI. UrpoBbie ABHKKU. TpOBOIl ITUKII.

4. Urposas noruka u MexaHuka.

5 CoBpeMeHHbIE THCTPYMEHTHI AJIs1 pa3pabOTKU UTPOBBIX MPHUII0KeHUH. JKU3HEHHBINA LUK

pa3pabOTKH UTPHI.

6. Kommnonents! Unity 3D.

7. Wnrepdeiic Visual Studio, nmpuemsl paboTsl, OCHOBHI Jebara.

8. bubnuoreku, UnityEngine, UnityEditor. Mcnonp3oBanne BHEITHUX OUOINOTEK.
9. [TonsiTe mepconaxa u ero co3ganue. Mcnosb3yeMble KI1acChl

10. [Tonsitue oObekTa u ero cozaanue. Mcnoap3yeMble KIacchl

11.  IloHsTHE CLEHbI, CO3/1aHUE CLIEHBI U yIpaBieHue e1o. Vcnonb3yemble Ki1acchl

12. [Tonsitue nanmmadra urpsl. Co3nanue UrpoBoro JaxamadTa.



13. Pa3zpaboTka u HakiagpIBaHue TEKCTYp. B3anmosenicTBre ¢ Matepuaiamu.

14. [TonsiTrie ¥ Ha3HAYCHUH TIeHIepoB. MoaupuKamus CymecTBYIONINX MICHIEPOB.

15. Coznmanue 6a30BOro menaepa ¢ Hys.

16. Pab6ota ¢ anmmarueii B 2D, cripaiitel, 2D ¢usuka. [lpuemsl 1 ocobeHHOCTH paboThI ¢ 2D.
17. HMIMIIOpT ¥ UCIIOIB30BAHKUE CIIPANUTOB.

18. Otnnuns 2D ¢usuku ot 3D.

19. Co3nanue anumanuu B Unity. Vicnionb3yembie KIacChl.

20. [TonsiTHe ckpunTa, CTpPyKTypa CKPUIITa, OCHOBHBIE METO/Ibl B UTPOBOM ILIHKJIE

21. BcTpoeHHbI HHCTpYMEHTapHil JUIs CO3/1aHus MOJIb30BaTENILCKOT0 HHTEpdeiica.

22. KanBac u tpu ero pexuma, snementsl Ul, Layout, Event System.

23. [lepenoc koopaunHat u3 npoctpanctsa Canvas (overlay) B MUpoBOe pOCTpaHCTBO, U Ha-
000poT.

24. OC0OEHHOCTH TECTUPOBAHUS UTPOBBIX MPUIIOKCHHM.

25. Bunbl urpoBoro TeCTUPOBAHMUSL.

26. Urto Takoe urpoBas apXuTeKTypa?

217. Ilepeuncnure OCHOBHBIE ATalbl Pa3pabOTKH UTPOBOTO IMPUIIOKEHUS.

28. Kaxkue cymecTByrOT NOJX0/IbI K CO3JaHUI0 UTPOBOM MEXAHUKH?

29. KaxoBbl Ki1t04eBbI€ aCIIEKTHI TECTUPOBAHUS UTPOBBIX MPUIIOKEHHUH?

30. Ha3zoBute pacnpocTpaHeHHbIE UTPOBBIE IBMKKHU U CPAaBHUTE UX MEXKIY COOOH.

31. OOBsICHUTE TOHIATHE ONITUMH3AITAN TTPOU3BOAUTEIIBHOCTH B UTPaX.

32. OnuiTe TpUHIMIBI TOCTPOEHUS () (HEKTUBHONM CUCTEMBI PEHIEpUHTA TPAPHKH.

33. Kaxk peanin3oBaTh MHOTONOJIb30BATENBCKUE PEXKUMBI B UTPE?

34. UYro 3HauMT OaslaHCUPOBKA UIPHI U TOYEMY 3TO BaXKHO?

35. Pacckakute 0 METOaX aHaIM3a U yJIydIIEHUs] UTPOBOIO OIbITA I10JIb30BaTENEN.

36. Kaxkue ObiBatoT TUTIBI HHTEP(EICOB M HABUTAIMI B UTPaXx?

37. Kakoii nomkna 0bITh 23 eKTUBHAS CUCTEMA Mporpecca mepcoHaxa?

38. Kak MoHETH3MpOBaTh UTPY U BHIOPATH MOAXOISIIYI0 OU3HEC-MOIEITh?

39. [ToueMy Ba’kHa aHAJIUTUKA [TOBEACHUS UTPOKOB U Kak €€ MpaBUIbHO coOuparh?

40. Onummre XU3HEHHBIH IUKJI UTPBl — peNn3, MOJJIep)KKa, OOHOBJICHUE M 3aBepIlCHUE
MOJIIEPHKKU.

[Topsinok npoBeNEHHs TEKYILEro KOHTPOJSA YCIEBAEMOCTH U IIPOMEKYTOYHOM aTTECTalUU I10

JUCHUIUIMHE JUIsl nHBanuAoB U jaull ¢ OB3 npexycMotpen [lonoxkeHnem o TeKynieM KOHTpPOJIe

YCIEBAEMOCTH M MIPOMEKYTOYHON aTTeCTAlluN 00yJatomnuXCsl.

10. PECYPCHAS COCTABJIAIOLIASA



Jns mpoBeneHHs] 3aHATHH JIEKIIMOHHOTO THUMA IO JaHHOM TUCIMIUIMHE WCIIOJIB3YIOTCS
ayJIUTOPUH ¢ Mera-000pyI0BaHueM (IIPOEKTOP, IKPaH, HOYTOYK) U yueOHOH MeOembIo.

Jns mpoBeleHUs 3aHATHH CEMHHApPCKOTO THMA (NPAaKTUYEeCKUX 3aHITUH) 10 JIaHHOU
JUCHUIITIMHE UCIIOJB3YIOTCA KOMIIBIOTCPHBIC KJIIACChI, OCHAILICHHBIC KOMIIBIOTCPAMH C JOCTYIIOM
B IHTEepHET M HEOOXOAMMBIM MTPOTPAMMHBIM 00ECIICUCHHEM.

J11st caMOCTOSATENTFHON PabOThI 00YYAIOIIMXCS HCITONIB3YETCsl TOMEIICHUE JIJTsl CAMOCTOSITEITHHOM
paboTbl  0OYy4aIOUIMXCS, OCHAIIEHHOE KOMIIBIOTEPAMU C HEOOXOAWMBIM MPOTrPAMMHBIM
obecrieueHrEeM W JOCTYyNoM B MHTEpHET M 3JIEKTPOHHYIO HH(POPMAIMOHHO-00pa30BaTEIBHYIO
cpeny By3a.

Jiist IpoBeICHUST KOHTPOJISI CAMOCTOSITEIILHONH Pa0OThI 10 JaHHOW TUCIUIUIMHE UCTIONB3YIOTCS
KOMITIBIOTCPHBIC  KJIACChbl, OCHAOICHHBIC KOMIIBIOTEpaMu C JOCTYIIOM B I/IHTepHCT u
HEOOXOUMBIM MTPOTPAMMHBEIM 00ECTICUEHUEM.

Jl1st mpoBeIeHUs] TEKYIIETO KOHTPOJISL yCIIEBAEMOCTH M IIPOMEKYTOYHOHN aTTEeCTAIUU 1O TaHHOH
JUCHUIITIMHE UCTIOJIB3YHOTCA KOMIIBIOTCPHBIC KJIIACCHI, OCHAILICHHLIC KOMIIBIOTCPAMHA C JOCTYIIOM

B I/IHTepHeT u HCO6XO,Z[I/IMBIM MporpaMMHbIM o0ecIeyeHneM.

Ilepedyens JIMIEH3NOHHOTO IPOrPAMMHOI0 O0ecTeYeHus!

w/n HaumenoBanue Tumn pecypca

1 | Microsoft Windows

Cy6munensuonnsiii foropop AO «CodrJlaitn

2 | Microsoft Office Tpetia» Ne /131 ot 10.07.2020. ITepuon
JIEHCTBUS 1I0TOBOPA U JINLEH3UH OECCPOUHBII.

3 | Microsoft Visual Studio Jlunensuonnoe cornamenne Microsoft - Open
Value Subscription amns pemenuit Education

Visual Studio Enterprise (mms
4 | yqammxcs, pernoaBareiei u
naboparopuii)

Solutions NeV8265046

Jlnuensuonnsiii foropop OO0 «KoHcynbTaHT
[Tmroc TonbsTT» goroop Ne 251 ot
01.01.2024 (unen3ust 6eccpoyHasi, 10rOBOP
€XKETOIHO MPO/JICBACMBIi)

Koncynbrantllmoc cnpaBodHo-
5 | mpaBoBas cucTeMa OT€4ECTBEHHOTO
MIPOU3BOJCTBA

Cy6nuuensuonnsliii foroBop AO «CodrJlaiin
Tpeitm» NeTr000947217 ot 04.12.2025

cpok aeiictBus 10.02.2026 - 11.02.2028.

Tun munens3uu - nponpuetapuas (17E0-
251210-090335-980-xxxx)

AntuBupyc Kacnepckoro
OTE€UYECTBEHHOT'O MPOU3BOJICTBA

Ilepeuens cB00OIHO PACTIPOCTPAHSIEMOI0 MPOrPAMMHOI0 00ecTeYeHust
- Google Chrome - GecruiaTHbIif BeO-Opay3ep;
— Foxit Reader — Russian — 6ecrutaTHoe MpUKIIagHOE TPOrPaMMHOE OOecIiedeHue s Tpo-

CMOTpA dJIEKTPOHHBIX AJOKYMEHTOB B cTtanaapre PDF;




- CIIC Koncynprantllitoc - crpaBouHO-IpaBOBasi CUCTEMAa OTEUECTBEHHOI'O MPOU3BOJ-

CTBa B CBO60,Z[HOM AOCTYIIC B UHTCPHCT.

B coorBercTBUE ¢ IlonoxkeHuem o CO3JaHuHn CliCnuHuaJIbHBbIX YCJIOBI/Iﬁ IJI1 UHBAJIMJOB W JIUII C
OB3 uH(pOpManMOHHO-TEXHOJIOTHYECKass 0aza 00pa30oBaTEIHLHOTO Mpoliecca MpeaycMaTpuBacT
HCIIOJIb30BAHUC MATCPUAJIBHO-TCXHUYCCKUX CPEACTB C€ YUYCTOM Pa3JIMYHBIX HO30JIOT U1

naBaaoB 1 aun ¢ OB3.

11. JUTEPATYPA
11.1. OcHoBHas JuTEpPaTypa

KoanuecrBo
Ne Tun
bubauorpaguueckoe onucanue B
n/n U31aHUA
O0nbImoTeKe
Xopes, [1. b. O0BeKTHO-OpUEHTUPOBAHHOE
porpaMMupoBaHue ¢ npumepamu Ha C# : yue0. mocobue /
1 [1. b. Xopes. - Mocksa : Undpa-M, 2026. - 199 c. - ISBN yaeBHOe ocoBHe e

078-5-16-103810-9 (online). -OBC 3HanuyMm. -
[URL: https://znanium.ru/catalog/document?1d=476863

Jlansan, O. . CoBpeMeHHbIE TEXHOJIOTUU
nporpammupoBanus. S3eik C# : yueOHuk : B 2-x T. T.1. {ns
HAaYMHAIONIUX moJib3oBarenei / J. I'. JlansH. - Mocksa :

2. [udpa-M, 2025. - 311 c. - ISBN 978-5-16-109195-1 y4eOHHK OBC
online). -ObC 3nanuym. -

URL: https://znanium.ru/catalog/document?id=456489

11.2 lonotHATE/IBLHAS IUTEPATYPA

1. [lenn, J. Ieiimau3aiin : Kak co3aaTh UTPy, B KOTOpyro OymyT urpats Bce / JI. [lemn. -
Mocksa : Anbnuna IlTaGmumep, 2026. - 639 c. - ISBN 978-5-9614-1209-3. -ObC 3nanuym. -
URL: https://znanium.ru/catalog/document?id=473466

2. bananos, A. H. UrpoBoii nu3aiin u rpaduka : ydgeOHoe mocobue / A. H. bamanos. -
Mockga ; Bonorga : Undpa-Umxenepus, 2025. - 261 c. - ISBN 978-5-9729-2661-9. -ObC 3na-
auyM. - URL: https://znanium.ru/catalog/document?id=469332

3. Jlunosec, JI. Buptyanbnas peanpHocTh B Unity : [mpakTuueckoe pykoBoactso] / Jl.
JIunosec. - 2-e u3n. - Mocksa : JIMK Ilpecc, 2023. - 315 c. - ISBN 978-5-89818-578-7. -ObC
3uanuym. - URL: https://znanium.ru/catalog/document?id=435449

l'[epnozmqecmae H3TaHUA:



https://znanium.ru/catalog/document?id=435449
https://znanium.ru/catalog/document?id=469332
https://znanium.ru/catalog/document?id=473466
https://znanium.ru/catalog/document?id=456489
https://znanium.ru/catalog/document?id=476863

1.  Otkpsitbie cuctembl. CYB/] : sxypuan. — YBJI UBUC. — URL:

https://eivis.ru/browse/publication/64072

2. IlporpamMmHBIE IPOIYKTHI M CUCTEMBI: MEXTyHAPOIHBIH HAyYHO-NPAKTHYECKHUHI JKypHAIL.
— OBC 3nanuywm. - URL : https://znanium.ru/catalog/magazines/issues?

ref=9bfbd0e-239¢e-11e4-99¢7-90b1 1c31dedc

11.3. CoBpeMeHHbIe IPO(eccCHOHAIBHBIE 0a3bI JaHHBIX, HTHPOPMALMOHHbIE CIIPABOYHbBIE

CHUCTEMBbI, 3JIEKTPOHHbIE OMOJIHOTEeYHbIE CHCTEMbI:

1. Znanium: 3J1eKTpoHHO-OMOMoTeyHas cucrema. — URL: http://znanium.ru.

2. eLIBRARY.RU: nayunas snexkrponnas 6udnauorexa. — URL: https://elibrary.ru/.

3. Hudposas oubnmoreka [IPRsmart. — URL: https://www.iprbookshop.ru/.

4. Koncynbrant mmoc: cnpaBouno-mpaBoBas cuctema. — URL: T:\consultantplus\cons.exe.
5. Vb1 UBUC. — URL : https://eivis.ru/basic/details.

6. Onekrponnas 6ubamoreka TAY. — URL: http://83.234.207.58/MarcWeb2/Default.asp

12. METOAUYECKUE YKA3AHUSA 1JIAA OBYUYAIOLIUXCA ITO OCBOEHUIO JUC-
IUIIJINHBI
Teopernueckass IMOATOTOBKA IO IUCLHUIIIMHE IPEAIOJIAracT HE TOJIBKO IOCEIICHUE

JIEKIMOHHBIX 3aHATHI, HO U CaMOCTOATEIbHYIO paboTy OOydarollerocs ¢ TEOPETUYECKUM
MaTepHUaJIOM 10 KaXk10il TeMe. PekomenayeTcs nepes KakIblM 3aHATHEM MOBTOPATh MaTepuall
NpeabIayeld JEKIUH, W3y4aTh WCTOYHMKHA OCHOBHOM M JIONOJIHUTEIBHON JIUTEpaTyphbl IO
IIPOWJICHHON TeMe, CTPYKTypHpOBaTb M3Y4YCHHBIM Marepual B BHJAEC KpPAaTKUX ILJIAHOB,
MEHTAJIbHBIX KapT, Ta0nui u T.1. Takas paboTta ¢ yuyeOHBIM MaTepUajoM MO3BOJHT 3aKPETHTh
3HaHUA, Oonee 3(PPEKTUBHO MOATOTOBUTHCA K YCTHBIM ONpOocaM M cJadye dK3aMeHa I10
JHMCLUIUIMHE, @ TaKKe BBIIBUTH «IPOOJIEMHBIE» MECTa B 3HAHHMSIX M MOJATOTOBUTH BOMPOCHI K
IIPENO/IaBaTelo.

OcBoeHME TUCLUUIUIMHBI IPEATIONATaeT BHIIOJHEHHE IPAKTUUECKUX 3alaHUM (ITPAKTHKH)
U KOMIUIEKCHOTO TBOPYECKOTO 3aJaHMsi BO BpeMsl KOHTAaKTHOW paboOThI C MpernoAaBaTesieM U B
4achkl CaMOCTOSITENIbHON paboThl. Bee 3amanus pasmMeniaroTes: B JIOKAJIbHOM CETH M AJIEKTPOHHON
UHPOPMALIMOHHO-00pa30BaTeIbHON cpefie AkajeMuu. BhIOMHEHHbIE NpakTHYeCKUue padoThI
CHAIOTCSI Ha IMPOBEPKY IMpEernojaBaTellio OJHUM U3 CIEQYIOIIUX CHOCOOOB: COXpaHEHUE B
JIEKTPOHHON  MH(OPMAIIMOHHO-00pa30BaTeIbHOM cpele, OTIpaBKa MPEroJaBaTeNio  Ha
MOYTOBBIM  smuK. [lpu oTmpaBke mpenogaBaTeNiO BBIMOJTHEHHOW pabOTBI 1O TMOYTE
oOyuyaromemycs cieayeT oOecneuuTh JUYHYI0 uaeHTH(ukanuioo. Kak mpaBuio, B TeMe HIU

TCKCTC IMMCbMa YKa3bIBACTCA KYPC, OO 06yqa}omer0(:}1, JUCHUIIIIMHA, TCMa, IIO KOTOpOﬁ


https://elibrary.ru/
https://www.iprbookshop.ru/
http://znanium.ru/
http://83.234.207.58/MarcWeb2/Default.asp
https://eivis.ru/basic/details
https://znanium.com/catalog/magazines/issues?ref=f9bfbd0e-239e-11e4-99c7-90b11c31de4c
https://znanium.com/catalog/magazines/issues?ref=f9bfbd0e-239e-11e4-99c7-90b11c31de4c
https://eivis.ru/browse/publication/64072

BbINOJIHEHA  pa®oThl.  OTAenbpHBIE IMPAaKTUYECKHe PpabdOThl MOryT ObITh  IPOBEPEHBI
IPENoAaBaTeeM HEMOCPEACTBEHHO B ayIuTOopuH. HekoTopble mpakTH4eckue 3ajaHusi HE MOTYT
OBITH ClIeaHbl TOJBKO B paMKax BBIJEIIEHHOIO 00beMa KOHTAKTHOW paboThl (B ayIUTOPHUH) U
«JIO/IETIBIBAIOTCS) B 4achl CaMOCTOSTENbHOM paboTbl. Cpaya Takux pabdOT Ha NPOBEPKY
OCYILIECTBIISICTCSI TEMU € CAMBIMM CIIOCOOaMHM, YTO M MO OKOHYAHUM NMPAKTHUECKUX 3aHITHH.
Pe3ynbTaThl poBEpKH BBITOJHEHHBIX paObOT JAOBOAATCA 10 CBEIACHHS 00yYaromerocs BO BpeMs
ayqUTOpHBIX 3aHATUd wwuinm B yackl KCP, a Takke pasmemjarorcs B 3JIEKTPOHHOU
nH()OPMAITMOHHO-00pa30BaTEIILHON Cpejie.

BrImonHeHe KOMIUIEKCHOTO TBOPYECKOTO 3a/aHUsl HEOOXOIMMO sl 3aKPEIUICHUS |
00001eHusT NpUOOpPETeHHBIX 3HAHWMN, YMEHUH M HAaBBIKOB, [Js Pa3BUTUS TBOPYECKHUX
CIOCOOHOCTEN M crocoOHOCTEN K caMooOyueHuto. TBopueckoe 3aaHME MOKET BBIINOIHATHCA
o0yyaromuMmcsi JIoMa WIA B ayAUTOpUSAX AKaJeMUH, CIEIHaJbHO OTBEACHHBIX JUIS
CaMOCTOSITEJIbHOW paboThl M OCHALIEHHBIX HEOOXOAMMBIM TEXHHUYECKUM U IPOrpPaMMHBIM
obecnieuenueM, goctynom k DMOC u DBC. [{is1 ycnenHoro BbIMOJIHEHUS] TBOPYECKOTO 3aJaHHS
oOyuaroleMycs peKOMEHyeTCsl 3apaHee O3HAaKOMHUTbCA C MEpeYHeM 3aJaHuil u rpadukom ee
BBITNIOJIHEHHUS.

JUiss  BBITOJIHEHHSI CaMOCTOSATENbHOM pabOThl M TBOPYECKOTO 3a/JaHUsl 10 JaHHOU
JUCHUIUIMHE B JOMAalIHUX YCIIOBUSX (3a mpenenamMu AkaaeMuu) oOywaroniemycs HeoOXoaum
MEPCOHAIBHBII KOMITBbIOTED (IUTaHIIeT) ¥ nporpaMMusble naketsl: Unity 3D (He Huxke 5 Bepcun),
Visual Studio (me mmxe 15 Bepcum), Microsoft Office (me mmxe 10 Bepcum). TBopueckoe
3aJlaHuE CONPOBOKIAIOTCS METOJWYECKUMH YKa3aHUSMHU, Pa3MEILICHHBIMU B JIOKAJbHOW CETU
AkazieMuu U 3J1eKTPOHHON MH(pOpMaIIMOHHO-00pa3oBaTeabHOl cpeae. MeToauueckue yKa3aHus
cojiepkaT (OPMYJIUPOBKY 3aJaHUs, MPUMEPHYIO TEXHOJIOTHUIO BBINOJIHEHMs, (opMaT caadu
BBINOJIHEHHON paboThl. [IpernonaBatens BO BpeMs ayAWTOPHBIX 3aHATHUN 3apaHee 00CYyKIaeT ¢
00yy4aroIUMuUCs TBOPYECKOE 3aJaHHe M HOPSA0K ero ciadd. KoHCynapTaluu 1o BBINOJIHEHUIO
CaMOCTOSITENIEHBIX Pa0OT M TBOPYECKOTO 3aJaHus, OOCYKIEHHE OTMETOK M JIOMYIIEHHBIX
omnOoK, caaya padot ocymectsisercs Bo Bpemss KCP Ha kadenpe npukianHoi MHGOpMaTHKU
WIM B ayAuTOpuM 10 pacnucaHuio. KoHCynbTalMu mpenojaBaTess 110 BbINOJIHEHUIO
CaMOCTOATENIbHON pabOThl MOTYT OCYLIECTBIIATHCA MOCPEACTBOM acHHXpoHHOro (moura, SUOC)
U CHHXPOHHOrO (zoom, CeTH) KOMMYHHKAIIMOHHOTO B3aUMOAECHUCTBHSI TO MNpeABapUTEIbHON
JIOTOBOPEHHOCTH C MIPENOJABATEIIEM.

®opMoil MPOMEXKYTOYHOTO KOHTPOJIS MO AMCLUUIUIMHE BBICTYIAET 3K3aMEH, KOTOPBIH
NpoBOOUTCS B (OpMe YCTHOrO OTBETa Ha TeopeThdyeckuid Bompoc. IIpaktudeckas dYacTh
JMCLUIUIMHBI OLIEHUBAETCS 10 pe3ybTaTaM cauu TBOpueckoro 3aaanusi. Kputepuu nomycka k

OK3aMCHY M YCJIOBUA C€ro caadv O3BYUMBACTCA NPCHIOJABATCIIEM Ha IICPBBIX 3aHATHAX I10



JUCHHUIIIINHE.



1. JIMCT COI'JTACOBAHUA

CocraBwi: % ~
H.b. CrpexanoBa, J1.11.H., TOLIEHT
/ -

(momucs)

3aBenyromuii kapeapoi % ~
H.b. Crpekanosa, 1.11.H., JOIIEHT .
L4

(T101ITHCB)

3aBeayromuil BeIMycKatomiei kadeapoit % -~
H.b. Crpekanosa, J1.11.H., TOIEHT %
Vd

(momucs)

Hupextop BUK W
O.B. banakuna

(mozanuce)

Havanpauk OOVII
C.B. ®upcosa

(TozNuCH)
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	Учебная дисциплина «Игровые приложения» относится к элективным дисциплинам (по выбору) части Блока 1. Дисциплины (модули), формируемой участниками образовательных отношений. Изучение данной дисциплины базируется на материале, полученном в дисциплинах «Алгоритмизация и программирование», «Разработка мобильных приложений» и «Разработка приложений в Unity». Знания, умения и навыки, приобретённые в ходе изучения данной дисциплины, будут востребованы при написании выпускной квалификационной работы.
	Результаты освоения образовательной программы (компетенции обучающихся) устанавливаются в соответствии с федеральным государственным образовательным стандартом по направлению подготовки и профессиональными стандартами, соответствующими профессиональной деятельности выпускников, а также на основе анализа требований работодателей, предъявляемых к выпускникам. Планируемые результаты освоения дисциплины (знания, умения, навыки) соотносятся с установленными в образовательной программе индикаторами достижения компетенций, что обеспечивает формирование у обучающихся запланированных результатов освоения образовательной программы.
	Шифр и название компетенции
	Индикаторы компетенции
	Планируемые результаты обучения по дисциплине
	ПК-1
	Способен выявлять информационные потребности пользователей и составлять техническое задание на разработку информационной системы
	ПК-1.1 - Проводит обследование организаций, выявляет информационные потребности пользователей, используя цифровые инструменты и облачные решения для сбора и анализа данных
	Знать:
	Уметь:
	Владеть:
	ПК-2
	Способен проектировать информационные системы
	ПК-2.2. Разрабатывает модель информационной системы, в том числе с опорой на современные облачные решения
	Знать:
	Уметь:
	Владеть:
	ПК-2.3 - Составляет технико-экономическое обоснование проектных решений
	Знать:
	особенности интерфейсов игровых приложений;
	Уметь:
	оценивать юзабилити интерфейса игрового приложения
	Владеть:
	навыками обоснования проектных решений пользовательского интерфейса;
	ПК-2.4 - Проводит анализ современных программно-технических средств, специализированных цифровых платформ, облачных и отраслевых решений для разработки информационных систем
	Знать:
	основные инструменты для разработки игровых приложений;
	назначение и возможности эмуляторов игровых приложений;
	Уметь:
	устанавливать платформу Unity  и использовать в разработке игровых приложений;
	устанавливать игровое приложение на различные устройства;
	Владеть:
	навыками упаковки и распаковки игрового приложения.
	ПК-3
	Способен разрабатывать информационные системы
	ПК-3.1. Осуществляет кодирование на современных языках программирования, в том числе используя возможности специализированных цифровых платформ для индивидуальной и совместной разработки информационных систем
	Знать:
	Уметь:
	Владеть:
	ПК-3.2. Проводит тестирование компонентов информационных систем, в том числе используя возможности специализированных цифровых платформ
	Знать:
	Уметь:
	Владеть:
	Семестр изучения: 6
	Раздел,
	модуль
	Подраздел, тема
	Виды учебной работы
	Промежуточная аттестация
	в часах
	Форма текущего контроля
	Формируемые компетенции
	Контактная работа
	(в часах)
	Самостоятельная работа
	Лекции
	Практические
	занятия
	КСР (пропорционально темам)
	в часах
	формы
	организации самостоятельной
	работы
	Тема 1. Введение в разработку игровых приложений. Теория игрового контента
	2
	-
	-
	4
	Изучение теоретического материала
	-
	Устный опрос
	ПК-1.1, ПК-2.2
	Тема 2. Основные инструменты Unity 3D
	1
	2
	-
	6
	Изучение теоретического материала
	-
	Устный опрос
	ПК-2.2, ПК-3.1
	ПК-2.4
	Тема 3. Создание персонажей и объектов, управление сценой
	4
	6
	-
	16
	Изучение теоретического материала Выполнение творческого задания
	Проверка выполнения задания Устный опрос
	ПК-1.1, ПК-2.2
	ПК-2.3
	Тема 4. Ландшафт и окружение, материалы и шейдеры
	2
	6
	-
	24
	ПК-2.2
	ПК-2.3
	Тема 5. Написание скриптов на языке С#
	2
	6
	-
	18
	ПК-2.4
	ПК-3.1
	Тема 6. Создание пользовательского интерфейса игры
	4
	6
	-
	16
	ПК-1.1, ПК-2.2,
	ПК-2.3 ПК-3.1
	Тема 7. Тестирование игрового приложения
	1
	2
	-
	12
	ПК-2.4
	ПК-3.2
	Экзамен
	-
	-
	-
	-
	Подготовка к промежуточной аттестации
	-
	Итого
	16
	28
	4
	96
	-
	36
	180
	Тема 1. Введение в разработку игровых приложений. Теория игрового контента.
	Понятие игрового приложения. Основные виды игр (жанры игр). Технология разработки игры. Игровые контенты. Игровые движки. Игровой цикл. Игровая логика и механика. Искусственный интеллект в игровых приложениях. Современные инструменты для разработки игровых приложений. Жизненный цикл разработки игры.
	Тема 2. Основные инструменты Unity 3D.
	Компоненты Unity 3D. Ассеты, импорт ассетов, префабы, инспектор, project view, навигация в scene view, лэйауты, основные настройки редактора. Примитивы. Интерфейс Visual Studio, приемы работы, основы дебага. Библиотеки, UnityEngine, UnityEditor. Использование внешних библиотек.
	Тема 3. Создание персонажей и объектов, управление сценой.
	Понятие персонажа, объекта, сцены, ландшафта, окружения, материалов. Семейство используемых классов. Работа с анимацией в 2D, спрайты, 2D физика. Приемы и особенности работы с 2D. Импорт и использование спрайтов. Отличия 2D физики от 3D.
	Тема. 4. Ландшафт и окружение, материалы и шейдеры.
	Понятие ландшафта игры. Создание игрового ландшафта. Разработка и накладывание текстур. Взаимодействие с материалами. Базовая информация о структуре и назначении шейдеров. Surface и HLSL шейдеры.. Модификация существующих шейдеров. Создание базового шейдера с нуля. Custom Editor — модификация Inspector и Scene View, IMGUI. Gizmos, Handles.
	Тема 5. Написание скриптов на языке С#.
	Создание скриптов. Написание кода на языке C#. Привязка скрипта к объекту. Движение объектов с помощь скриптов.
	Тема 6. Создание пользовательского интерфейса игры.
	Встроенный инструментарий для создания пользовательского интерфейса. Event system. Канвас и три его режима, элементы UI, Layout, Event System. Перенос координат из пространства Canvas (overlay) в мировое пространство, и наоборот.
	Тема 7. Тестирование игрового приложения.
	Особенности тестирования игровых приложений. Виды игрового тестирования (функциональное, совместимость, производительность, локализационное, восстановительное).
	В рамках данной учебной дисциплины обучающиеся выполняют самостоятельную внеаудиторную работу в виде изучения теоретического материала по всем темам, выполнения комплексного индивидуального творческого задания; подготовки к промежуточной аттестации.
	При изучении данной дисциплины используются следующие образовательные технологии:
	Тема занятия
	Вид образовательной технологии
	Форма проведения занятия
	Тема 1. Введение в разработку игровых приложений. Теория игрового контента
	Традиционная технология
	Лекция
	Тема 2. Основные инструменты Unity 3D
	Традиционная технология
	Лекция
	Практическое занятие
	Тема 3. Создание персонажей и объектов, управление сценой
	Традиционная технология
	Лекция, практическое занятие
	Технологии проектного обучения
	Творческое задание
	Тема 4. Ландшафт и окружение, материалы и шейдеры
	Традиционная технология
	Лекция, практическое занятие
	Технологии проектного обучения
	Творческое задание
	Тема 5. Написание скриптов на языке С#
	Традиционная технология
	Лекция, практическое занятие
	Технологии проектного обучения
	Творческое задание
	Тема 6. Создание пользовательского интерфейса игры
	Традиционная технология
	Лекция, практическое занятие
	Технологии проектного обучения
	Творческое задание
	Тема 7. Тестирование игрового приложения
	Традиционная технология
	Лекция, практическое занятие
	Технологии проектного обучения
	Творческое задание
	9.1. Формы контроля по дисциплине

	Текущий контроль. В процессе изучения учебной дисциплины обучающимся выполняются практические и творческие задания, участвуют в устных опросах. Результаты их выполнения являются основанием для выставления оценок текущего контроля по данной учебной дисциплине. Выполнение всех работ является обязательным для всех обучающихся. Обучающиеся, не выполнившие в полном объеме все практические задания и творческое задание, не допускаются к сдаче экзамена по данной учебной дисциплине.
	Промежуточная аттестация. Для контроля усвоения обучающимися данной дисциплины учебным планом предусмотрен экзамен, который проводится в форме устного ответа на теоретический вопрос. Практическая часть дисциплины оценивается по результатам сдачи творческого задания.
	9.2. Оценочные материалы (оценочные средства) для текущего контроля успеваемости и промежуточной аттестации по дисциплине
	Текущий контроль.
	Примерный перечень тем индивидуальных творческих заданий:
	Промежуточная аттестация.
	Список вопросов для подготовки к экзамену
	Порядок проведения текущего контроля успеваемости и промежуточной аттестации по дисциплине для инвалидов и лиц с ОВЗ предусмотрен Положением о текущем контроле успеваемости и промежуточной аттестации обучающихся.
	Для проведения занятий лекционного типа по данной дисциплине используются аудитории с медиа-оборудованием (проектор, экран, ноутбук) и учебной мебелью.
	Для проведения занятий семинарского типа (практических занятий) по данной дисциплине используются компьютерные классы, оснащенные компьютерами с доступом в Интернет и необходимым программным обеспечением.
	Для самостоятельной работы обучающихся используется помещение для самостоятельной работы обучающихся, оснащенное компьютерами с необходимым программным обеспечением и доступом в Интернет и электронную информационно-образовательную среду вуза.
	Для проведения контроля самостоятельной работы по данной дисциплине используются компьютерные классы, оснащенные компьютерами с доступом в Интернет и необходимым программным обеспечением.
	Для проведения текущего контроля успеваемости и промежуточной аттестации по данной дисциплине используются компьютерные классы, оснащенные компьютерами с доступом в Интернет и необходимым программным обеспечением.
	Перечень лицензионного программного обеспечения
	№
	п/п
	Наименование
	Тип ресурса
	1
	Microsoft Windows
	Сублицензионный договор АО «СофтЛайн Трейд» № /131 от 10.07.2020. Период действия договора и лицензий бессрочный. Лицензионное соглашение Microsoft - Open Value Subscription для решений Education Solutions №V8265046
	2
	Microsoft Office
	3
	Microsoft Visual Studio
	4
	Visual Studio Enterprise (для учащихся, преподавателей и лабораторий)
	5
	КонсультантПлюс справочно-правовая система отечественного производства
	Лицензионный договор ООО «Консультант Плюс Тольятти» договор № 251 от 01.01.2024 (лицензия бессрочная, договор ежегодно продлеваемый)
	6
	Антивирус Касперского отечественного производства
	Cублицензионный договор АО «СофтЛайн Трейд» №Tr000947217 от 04.12.2025
	срок действия 10.02.2026 - 11.02.2028.
	Тип лицензии - проприетарная (17E0-251210-090335-980-хххх)
	Перечень свободно распространяемого программного обеспечения
	В соответствии с Положением о создании специальных условий для инвалидов и лиц с ОВЗ информационно-технологическая база образовательного процесса предусматривает использование материально-технических средств с учетом различных нозологий инвалидов и лиц с ОВЗ.
	11.1. Основная литература

	№ п/п
	Библиографическое описание
	Тип
	издания
	Количество в библиотеке
	Хорев, П. Б. Объектно-ориентированное программирование с примерами на C# : учеб. пособие / П. Б. Хорев. - Москва : Инфра-М, 2026. - 199 с. - ISBN 978-5-16-103810-9 (online). -ЭБС Знаниум. -
	URL: https://znanium.ru/catalog/document?id=476863
	учебное пособие
	ЭБС
	Дадян, Э. Г. Современные технологии программирования. Язык С# : учебник : в 2-х т. Т.1. Для начинающих пользователей / Э. Г. Дадян. - Москва : Инфра-М, 2025. - 311 с. - ISBN 978-5-16-109195-1 (online). -ЭБС Знаниум. -
	URL: https://znanium.ru/catalog/document?id=456489
	учебник
	ЭБС
	11.2 Дополнительная литература
	Периодические издания:
	11.3. Современные профессиональные базы данных, информационные справочные системы, электронные библиотечные системы:
	Теоретическая подготовка по дисциплине предполагает не только посещение лекционных занятий, но и самостоятельную работу обучающегося с теоретическим материалом по каждой теме. Рекомендуется перед каждым занятием повторять материал предыдущей лекции, изучать источники основной и дополнительной литературы по пройденной теме, структурировать изученный материал в виде кратких планов, ментальных карт, таблиц и т.п. Такая работа с учебным материалом позволит закрепить знания, более эффективно подготовиться к устным опросам и сдаче экзамена по дисциплине, а также выявить «проблемные» места в знаниях и подготовить вопросы к преподавателю.
	Освоение дисциплины предполагает выполнение практических заданий (практики) и комплексного творческого задания во время контактной работы с преподавателем и в часы самостоятельной работы. Все задания размещаются в локальной сети и электронной информационно-образовательной среде Академии. Выполненные практические работы сдаются на проверку преподавателю одним из следующих способов: сохранение в электронной информационно-образовательной среде, отправка преподавателю на почтовый ящик. При отправке преподавателю выполненной работы по почте обучающемуся следует обеспечить личную идентификацию. Как правило, в теме или тексте письма указывается курс, ФИО обучающегося, дисциплина, тема, по которой выполнена работы. Отдельные практические работы могут быть проверены преподавателем непосредственно в аудитории. Некоторые практические задания не могут быть сделаны только в рамках выделенного объема контактной работы (в аудитории) и «доделываются» в часы самостоятельной работы. Сдача таких работ на проверку осуществляется теми же самыми способами, что и по окончании практических занятий. Результаты проверки выполненных работ доводятся до сведения обучающегося во время аудиторных занятий и/или в часы КСР, а также размещаются в электронной информационно-образовательной среде.
	Выполнение комплексного творческого задания необходимо для закрепления и обобщения приобретенных знаний, умений и навыков, для развития творческих способностей и способностей к самообучению. Творческое задание может выполняться обучающимся дома или в аудиториях Академии, специально отведенных для самостоятельной работы и оснащенных необходимым техническим и программным обеспечением, доступом к ЭИОС и ЭБС. Для успешного выполнения творческого задания обучающемуся рекомендуется заранее ознакомиться с перечнем заданий и графиком ее выполнения.
	Для выполнения самостоятельной работы и творческого задания по данной дисциплине в домашних условиях (за пределами Академии) обучающемуся необходим персональный компьютер (планшет) и программные пакеты: Unity 3D (не ниже 5 версии), Visual Studio (не ниже 15 версии), Microsoft Office (не ниже 10 версии). Творческое задание сопровождаются методическими указаниями, размещенными в локальной сети Академии и электронной информационно-образовательной среде. Методические указания содержат формулировку задания, примерную технологию выполнения, формат сдачи выполненной работы. Преподаватель во время аудиторных занятий заранее обсуждает с обучающимися творческое задание и порядок его сдачи. Консультации по выполнению самостоятельных работ и творческого задания, обсуждение отметок и допущенных ошибок, сдача работ осуществляется во время КСР на кафедре прикладной информатики или в аудитории по расписанию. Консультации преподавателя по выполнению самостоятельной работы могут осуществляться посредством асинхронного (почта, ЭИОС) и синхронного (zoom, сети) коммуникационного взаимодействия по предварительной договоренности с преподавателем.
	Формой промежуточного контроля по дисциплине выступает экзамен, который проводится в форме устного ответа на теоретический вопрос. Практическая часть дисциплины оценивается по результатам сдачи творческого задания. Критерии допуска к экзамену и условия его сдачи озвучивается преподавателем на первых занятиях по дисциплине.
	1. ЛИСТ СОГЛАСОВАНИЯ
	Составил:
	Н.Б. Стрекалова, д.п.н., доцент ____________________
	(подпись)
	Заведующий кафедрой
	Н.Б. Стрекалова, д.п.н., доцент ____________________
	(подпись)
	Заведующий выпускающей кафедрой
	Н.Б. Стрекалова, д.п.н., доцент ____________________
	(подпись)
	Директор БИК
	О.В. Балакина ____________________
	(подпись)
	
	Начальник ООУП
	С.В. Фирсова ____________________
	(подпись)

