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1. ПЕРЕЧЕНЬ КОМПЕТЕНЦИЙ С УКАЗАНИЕМ ЭТАПОВ ИХ ФОРМИРОВАНИЯ  
В ПРОЦЕССЕ ОСВОЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

Процесс изучения дисциплины Игровые технологии направлен на формирование сле-
дующих компетенций: 

Код и наименование компетенций 
 выпускника 

Код и наименование индикатора достижения 
 компетенций 

ПК-3 Способен осуществлять ху-
дожественно-техническая разра-
ботка дизайн-проектов, объектов 
визуальной информации, иденти-
фикации и коммуникации 

ПК-3.1 Анализирует информацию, находить и обос-
новывать правильность принимаемых дизайнерских 
решений с учетом пожеланий заказчика и предпочте-
ний целевой аудитории 
ПК-3.2 Использует специальные компьютерные про-
граммы для проектирования объектов визуальной ин-
формации, идентификации и коммуникации 
ПК-3.3 Выстраивает взаимоотношения с заказчиком 
с соблюдением делового этикета 

ПК-4. Способен создавать визуаль-
ный дизайн элементов графиче-
ского пользовательского интер-
фейса 
 

ПК-4.1 Создает концепцию и эскиз графического ди-
зайна пользовательского интерфейса 
ПК-4.2 Разрабатывает прототип интерфейса в вы-
бранной инструментальной среде на основе анализа 
информации о взаимодействии пользователя с графи-
ческими интерфейсами 
ПК-4.3 Организует процесс тестирования прототипа 
интерфейсов 

 

№ 
п/п 

Код 
компетенции 

Наименование  
компетенции 

Этапы формирования компетенций 

1. ПК-3 Способен осуществлять 
художественно-техниче-
ская разработка дизайн-
проектов, объектов визу-
альной информации, 
идентификации и комму-
никации 

1 Этап - Знать: 
ПК-3.1 Способы анализа информации, для 
обоснования правильности принимаемых 
дизайнерских решений с учетом пожела-
ний заказчика и предпочтений целевой 
аудитории 
2 Этап - Уметь: 
ПК-3.2 Использовать специальные компь-
ютерные программы для проектирования 
объектов визуальной информации, иден-
тификации и коммуникации 
3 Этап - Владеть: 
ПК-3.3 Навыками выстраивания взаимо-
отношений с заказчиком с соблюдением 
делового этикета. 

2. ПК-4 Способен создавать визу-
альный дизайн элементов 
графического пользова-
тельского интерфейса 

1 Этап - Знать: 
ПК-4.1. Методы создания концепций и эс-
кизов графического дизайна пользова-
тельского интерфейса. 
2 Этап - Уметь: 
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ПК-4.2. Разрабатывать прототип интер-
фейса в выбранной инструментальной 
среде на основе анализа информации о 
взаимодействии пользователя с графиче-
скими интерфейсами. 
3 Этап - Владеть: 
ПК-4.3. Навыками организации процесса 
тестирования прототипа интерфейсов. 

2. ПОКАЗАТЕЛИ И КРИТЕРИИ ОЦЕНИВАНИЯ КОМПЕТЕНЦИЙ НА РАЗЛИЧНЫХ 
ЭТАПАХ ИХ ФОРМИРОВАНИЯ, ОПИСАНИЕ ШКАЛ ОЦЕНИВАНИЯ 

№ 
п/п К

од
  

ко
м

пе
те

нц
ии

 

Наименование 
компетенции 

Критерии оценивания 
компетенций 

на различных этапах  
формирования 

Шкала  
оценивания 

2. ПК-3 Способен осу-
ществлять худо-
жественно-тех-
ническая разра-
ботка дизайн-
проектов, объек-
тов визуальной 
информации, 
идентификации 
и коммуникации 

1 Этап - Знать: 
ПК-3.1 Способы анализа инфор-
мации, для обоснования правиль-
ности принимаемых дизайнер-
ских решений с учетом пожела-
ний заказчика и предпочтений це-
левой аудитории 

Зачет  
 
«Зачтено» 
1) отличное изложе-
ние с незначитель-
ным количеством 
ошибок; 
2) в целом правиль-
ное выполнение за-
даний, с определен-
ным количеством 
незначительных 
ошибок; 
3) удовлетворяет 
минимальным тре-
бованиям к форми-
рованию компетен-
ции 
 
«Незачтено» 
1) задание выпол-
нено неправильно, с 
грубыми ошибками; 
2) не удовлетворяет 
минимальным 
требованиям к 
формированию 
компетенции 
 

2 Этап - Уметь: 
ПК-3.2 Использовать специаль-
ные компьютерные программы 
для проектирования объектов ви-
зуальной информации, идентифи-
кации и коммуникации 
3 Этап - Владеть: 
ПК-3.3 Навыками выстраивания 
взаимоотношений с заказчиком с 
соблюдением делового этикета. 

3 ПК-4 Способен созда-
вать визуальный 
дизайн элемен-
тов графиче-
ского пользова-
тельского интер-
фейса 

1 Этап - Знать: 
ПК-4.1. Методы создания концеп-
ций и эскизов графического ди-
зайна пользовательского интер-
фейса. 

2 Этап - Уметь: 
ПК-4.2. Разрабатывать прототип 
интерфейса в выбранной инстру-
ментальной среде на основе ана-
лиза информации о взаимодей-
ствии пользователя с графиче-
скими интерфейсами. 
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3 Этап - Владеть: 
ПК-4.3. Навыками организации 
процесса тестирования прототипа 
интерфейсов. 

3. ТИПОВЫЕ КОНТРОЛЬНЫЕ ЗАДАНИЯ ИЛИ ИНЫЕ МАТЕРИАЛЫ,  НЕОБХОДИ-
МЫЕ ДЛЯ ОЦЕНКИ ЗНАНИЙ, УМЕНИЙ, НАВЫКОВ И (ИЛИ) ОПЫТА ДЕЯТЕЛЬНОСТИ,  

ХАРАКТЕРИЗУЮЩИХ ЭТАПЫ ФОРМИРОВАНИЯ КОМПЕТЕНЦИЙ  
В ПРОЦЕССЕ ОСВОЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

 1 ЭТАП – ЗНАТЬ 
 

Практические задания 
 

7 семестр 
Тема 4. Знакомство с Construct 3 

Цель: ознакомиться с принципом работы игрового движка Construct 3 
Задание 1: Зарегистрироваться на сайте Construct 3, чтобы получить доступ к инстру-

ментам движка. Сайт https://www.construct.net/en 
Задание 2: Придумать сюжет будущей игры.  
За основу лучше взять простую механику по типу платформера . 
Задание 3: Найти набор спрайтов, подходящий под стиль и задачи сюжета (окружение, 

персонажи, враги и так далее). 
 
Тема 8. Разработка собственных игр. 
Цель: научится анализировать аналогичные проекты, собирать рефборды для даль-

нейшей работы. 
Задание. Сделать самостоятельно игру на движке Construct 3. 

1. Разработать сюжет собственной игры: платформер, бродилка, выживалка. 
2. Собрать референсы для разработки спрайтов 

 
8 семестр 

Тема 3. Разработка собственной игры на Unreal Engine. 
Цель: научится анализировать аналогичные проекты, собирать рефборды для даль-

нейшей работы. 
1. Разработать сюжет собственной игры 
2. Собрать референсы для разработки спрайтов 

 
Тема 5. Разработка собственной игры на Unity. 

Цель: научится анализировать аналогичные проекты, собирать рефборды для даль-
нейшей работы. 

1. Разработать сюжет собственной игры 
2. Собрать референсы для разработки спрайтов 

 
2 ЭТАП – УМЕТЬ 

 
Практические индивидуальные задания 

 
Тема 5. Инструментарий Construct 3. Уровни. 

Задание: Создать уровень игры из готовых спрайтов. 
Цель: научиться создавать простые уровни в Construct 3. 
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Задачи: Взять набор готовых спрайтов и с помощью инструментов движка создать 
из них простой уровень платформера 

 
Тема 6. Инструментарий Construct 3. Персонажи. 

Задание: Создать персонажа в движке. Сделать элементы управления. 
Цель: научиться создавать простые уровни в Construct 3. 
Задачи: Поставить на платформу персонажа и сделать управление 
 

Тема 7. Инструментарий Construct 3. Анимация. 
Задание: Создать анимацию движения персонажа 
Цель: научиться создавать простые уровни в Construct 3. 
Задачи: взять несколько спрайтов с позами персонажа в движении и сделать анима-

цию на движке. 
Тема 8. Разработка собственных игр. 

Задание: нарисовать элементы для создания уровня и персонажа 
Цель: научиться создавать простые игры в Construct 3. 
Задачи: по собранным референсам нарисовать игровые спрайты: элементы плат-

форм, фон, предметы взаимодействия, персонажей. 
Подготовить спрайты к переносу на движок. 

 
8 семестр 

Тема 3. Разработка собственной игры на Unreal Engine. 
Задание: Нарисовать спрайты, персонажа. 
Цель: научиться создавать простые игры на Unreal Engine. 
Задачи: по собранным референсам нарисовать игровые спрайты: элементы плат-

форм, фон, предметы взаимодействия, персонажей. 
Подготовить спрайты к переносу на движок. 

 
Тема 5. Разработка собственной игры на Unity. 

Задание: Нарисовать спрайты, персонажа. 
Цель: научиться создавать простые игры на Unity. 
Задачи: по собранным референсам нарисовать игровые спрайты: элементы плат-

форм, фон, предметы взаимодействия, персонажей. 
Подготовить спрайты к переносу на движок. 

 
3 ЭТАП – ВЛАДЕТЬ 

7 семестр 
Тема 8. Разработка собственных игр. 

Задание: Собрать игру на движке Construct 3. 
Используя знания, полученные на лекциях, соберите свою собственную простую игру. 
Презентуйте проект. 

 
8 семестр 

Тема 3. Разработка собственной игры на Unreal Engine. 
Задание: Собрать игру на движке Unreal Engine. 
Используя знания, полученные на лекциях, соберите свою собственную простую игру. 
Презентуйте проект. 
 

Тема 5. Разработка собственной игры на Unity. 
Задание: Собрать игру на движке Unity 
Используя знания, полученные на лекциях, соберите свою собственную простую игру. 
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Презентуйте проект. 
 
ЗАДАНИЕ ДЛЯ ЗАЧЕТА 
Собрать простую игру на любом изученном движке. 
Состав:  

1. Готовые пропсы (можно воспользоваться коллекциями из интернета) 
2. Персонаж с анимацией бега и прыжков 
3. 1 уровень игры 
4. 1 враг 
5. Предметы для сбора (монеты или подобное) 

 

4. МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ, ОПРЕДЕЛЯЮЩИЕ ПРОЦЕДУРЫ  
ОЦЕНИВАНИЯ ЗНАНИЙ, УМЕНИЙ, НАВЫКОВ И (ИЛИ) ОПЫТА  

ДЕЯТЕЛЬНОСТИ, ХАРАКТЕРИЗУЮЩИХ ЭТАПЫ ФОРМИРОВАНИЯ  
КОМПЕТЕНЦИЙ В ПРОЦЕССЕ ОСВОЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 

 
1 ЭТАП – ЗНАТЬ 

 
Критерии оценивания практических заданий 

Оценка Правильность (ошибочность) выполнения задания 
«отлично» Задача решена полностью, сделаны рефборды 
«хорошо» Задача решена частично, собраны рефборды 

«удовлетворительно» Задача не решена, но собраны рефборды 
«неудовлетворительно» задание не выполнено. 

 
2 ЭТАП – УМЕТЬ 

 
Критерии оценивания индивидуальных практических заданий 

 
Оценка Правильность (ошибочность) выполнения задания 

«отлично» все задания выполнены в полном объеме и правильно; 
«хорошо» все задания выполнены в полном объеме, но имеются неточ-

ности; 
«удовлетворительно» задания выполнены не в полном объеме (больше 60%) 

«неудовлетворительно» задания не выполнены 
 
3 ЭТАП – ВЛАДЕТЬ 

 
Зачет по дисциплине «Игровые технологии» 
 

Критерии оценивания знаний на зачете  
«Зачтено» 

1) отличное изложение с незначительным количеством ошибок; 
2) в целом правильное выполнение заданий, с определенным количеством незначитель-
ных ошибок; 
3) удовлетворяет минимальным требованиям к формированию компетенции 
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«Незачтено» 
1) задание выполнено неправильно, с грубыми ошибками; 
2) не удовлетворяет минимальным требованиям к формированию компетенции 
 


