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1. СТРУКТУРА И ОБЪЕМ ДИСЦИПЛИНЫ  Гейм-дизайн и проектирование игр

1. • Объем дисциплины в 
зачетных единицах

• 3

2. • Виды аудиторных занятий Лекции
Практические/семинарские занятия

3. • Промежуточная аттестация Экзамен

4. • Текущая аттестация • Программный продукт • 1 

2. ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОБУЧЕНИЯ (ИНДИКАТОРЫ) ПО 
ДИСЦИПЛИНЕ МОДУЛЯ Гейм-дизайн и проектирование игр

Индикатор – это признак / сигнал/ маркер, который показывает, на каком уровне 
обучающийся должен освоить результаты обучения и их предъявление должно подтвердить 
факт освоения предметного содержания данной дисциплины, указанного в табл. 1.3 РПМ-
РПД. 

Таблица 1

Код и наименование 
компетенции

Планируемые результаты 
обучения (индикаторы)

Контрольно-оценочные 
средства для оценивания 
достижения результата 

обучения по дисциплине
1 2 3

ПК-ДК -Способность 
решать 
профессиональные 
задачи и выполнять 
трудовую 
деятельность в 
определенной 
профессиональной 
области в целях 
расширения 
профессиональной и 
социальной 
мобильности в 
условиях быстрых 
изменений на рынке 
труда, социальной, 
экономической и 
геополитической 
ситуации

Д-1 - Демонстрировать 
самостоятельность, 
инициативность, 
ответственность при освоении 
дополнительной квалификации
З-1 - Сделать обзор основных 
тенденций трансформации 
рынка труда, причин изменений 
социальной, экономической и 
геополитической ситуации
З-2 - Описывать собственные 
образовательные и 
профессиональные потребности 
в получении дополнительной 
квалификации
З-3 - Характеризовать 
особенности профессиональной 
деятельности по 
дополнительной квалификации 

Лекции
Практические/семинарские 
занятия
Программный продукт
Экзамен
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в определенной 
профессиональной области
З-4 - Описывать подходы, 
технологии, методы, 
инструменты применения 
знаний, умений и опыта, 
полученных в результате 
освоения дополнительной 
квалификации в определенной 
профессиональной области
П-1 - Составить обоснованный 
прогноз востребованности 
дополнительной квалификации 
в определенной 
профессиональной области с 
учетом развития рынка труда, 
изменений социальной, 
экономической, 
геополитической ситуации и 
собственных образовательных и 
профессиональных 
потребностей
П-2 - Самостоятельно 
предлагать обоснованные 
решения профессиональных 
задач на основе полученной 
дополнительной квалификации 
в определенной 
профессиональной области
П-3 - Составить обоснованные 
предложения по оптимизации 
подходов, технологий, методов 
и инструментов применения 
знаний, умений и опыта по 
дополнительной квалификации 
в определенной 
профессиональной области
У-1 - Обосновать 
необходимость в получении 
дополнительной квалификации 
в определенной 
профессиональной области на 
основе анализа основных 
тенденций трансформации 
рынка труда, причин изменений 
социальной, экономической и 
геополитической ситуации и 
собственных образовательных и 
профессиональных 
потребностей
У-2 - Оценивать варианты 
решения профессиональных 
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задач по дополнительной 
квалификации в определенной 
профессиональной области
У-3 - Выбирать подходы, 
технологи, методы и 
инструменты применения 
знаний, умений и опыта, 
полученных по дополнительной 
квалификации в определенной 
профессиональной области для 
решения профессиональных 
задач

3. ПРОЦЕДУРЫ КОНТРОЛЯ И ОЦЕНИВАНИЯ РЕЗУЛЬТАТОВ ОБУЧЕНИЯ В 
РАМКАХ ТЕКУЩЕЙ И ПРОМЕЖУТОЧНОЙ АТТЕСТАЦИИ ПО 
ДИСЦИПЛИНЕ МОДУЛЯ В БАЛЬНО-РЕЙТИНГОВОЙ СИСТЕМЕ 
(ТЕХНОЛОГИЧЕСКАЯ КАРТА БРС)

3.1. Процедуры текущей и промежуточной аттестации по дисциплине

1. Лекции: коэффициент значимости совокупных результатов лекционных занятий 
– 0.5

Текущая аттестация на лекциях Сроки – 
семестр,
учебная 
неделя

Максималь
ная оценка 
в баллах

программный продукт 6,14 100
Весовой коэффициент значимости результатов текущей аттестации по лекциям – 0.6
Промежуточная аттестация по лекциям – экзамен
Весовой коэффициент значимости результатов промежуточной аттестации по лекциям 
– 0.4
2. Практические/семинарские занятия: коэффициент значимости совокупных 
результатов практических/семинарских занятий – 0.5
Текущая аттестация на практических/семинарских 
занятиях 

Сроки – 
семестр,
учебная 
неделя

Максималь
ная оценка 
в баллах

выполнение практических работ 6,16 100
Весовой коэффициент значимости результатов текущей аттестации по 
практическим/семинарским занятиям– 1
Промежуточная аттестация по практическим/семинарским занятиям–нет
Весовой коэффициент значимости результатов промежуточной аттестации по 
практическим/семинарским занятиям– не предусмотрено
3. Лабораторные занятия: коэффициент значимости совокупных результатов 
лабораторных занятий –не предусмотрено
Текущая аттестация на лабораторных занятиях Сроки – 

семестр,
учебная 
неделя

Максималь
ная оценка 
в баллах
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Весовой коэффициент значимости результатов текущей аттестации по лабораторным 
занятиям -не предусмотрено
Промежуточная аттестация по лабораторным занятиям –нет
Весовой коэффициент значимости результатов промежуточной аттестации по 
лабораторным занятиям – не предусмотрено
4. Онлайн-занятия: коэффициент значимости совокупных результатов онлайн-занятий 
–не предусмотрено
Текущая аттестация на онлайн-занятиях Сроки – 

семестр,
учебная 
неделя

Максималь
ная оценка 
в баллах

Весовой коэффициент значимости результатов текущей аттестации по онлайн-
занятиям -не предусмотрено
Промежуточная аттестация по онлайн-занятиям –нет
Весовой коэффициент значимости результатов промежуточной аттестации по онлайн-
занятиям – не предусмотрено

3.2. Процедуры текущей и промежуточной аттестации курсовой работы/проекта 
Текущая аттестация выполнения курсовой 
работы/проекта 

Сроки − семестр, 
учебная неделя

Максимальная 
оценка в баллах

Весовой коэффициент текущей аттестации выполнения курсовой работы/проекта– не 
предусмотрено
Весовой коэффициент промежуточной аттестации выполнения курсовой 
работы/проекта– защиты – не предусмотрено

4. КРИТЕРИИ И УРОВНИ ОЦЕНИВАНИЯ РЕЗУЛЬТАТОВ ОБУЧЕНИЯ ПО 
ДИСЦИПЛИНЕ МОДУЛЯ  

 
4.1. В рамках БРС применяются утвержденные на кафедре/институте критерии (признаки) 
оценивания достижений студентов по дисциплине модуля (табл. 4) в рамках контрольно-
оценочных мероприятий на соответствие указанным в табл.1 результатам обучения 
(индикаторам). 

Таблица 4
Критерии оценивания учебных достижений обучающихся 

Результаты 
обучения

Критерии оценивания учебных достижений, обучающихся на 
соответствие результатам обучения/индикаторам

Знания Студент демонстрирует знания и понимание в области изучения на 
уровне указанных индикаторов и необходимые для продолжения 
обучения и/или выполнения трудовых функций и действий, 
связанных с профессиональной деятельностью.

Умения Студент может применять свои знания и понимание в контекстах, 
представленных в оценочных заданиях, демонстрирует освоение 
умений на уровне указанных индикаторов и необходимых для 
продолжения обучения и/или выполнения трудовых функций и 
действий, связанных с профессиональной деятельностью.

Опыт /владение Студент демонстрирует опыт в области изучения на уровне 
указанных индикаторов.
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Другие результаты Студент демонстрирует ответственность в освоении результатов 
обучения на уровне запланированных индикаторов.
Студент способен выносить суждения, делать оценки и 
формулировать выводы в области изучения.
Студент может сообщать преподавателю и коллегам своего уровня 
собственное понимание и умения в области изучения.

4.2 Для оценивания уровня выполнения критериев (уровня достижений обучающихся при 
проведении контрольно-оценочных мероприятий по дисциплине модуля) используется 
универсальная шкала (табл. 5).

Таблица 5

Шкала оценивания достижения результатов обучения (индикаторов) по уровням 

Характеристика уровней достижения результатов обучения (индикаторов)
Шкала оценивания № 

п/п
Содержание уровня 

выполнения критерия 
оценивания результатов 

обучения
(выполненное оценочное 

задание)

Традиционная 
характеристика уровня

Качественная 
характеристи

ка уровня

1. Результаты обучения 
(индикаторы) достигнуты в 
полном объеме, замечаний нет

Отлично 
(80-100 баллов) 

Высокий (В)

2. Результаты обучения 
(индикаторы) в целом 
достигнуты, имеются замечания, 
которые не требуют 
обязательного устранения

Хорошо 
(60-79 баллов)

Средний (С)

3. Результаты обучения 
(индикаторы) достигнуты не в 
полной мере, есть замечания

Удовлетворительно 
(40-59 баллов)

Зачтено

Пороговый (П)

4. Освоение результатов обучения 
не соответствует индикаторам, 
имеются существенные ошибки и 
замечания, требуется доработка

Неудовлетворитель
но 

(менее 40 баллов)

Не 
зачтено

Недостаточный 
(Н)

5. Результат обучения не достигнут, 
задание не выполнено 

Недостаточно свидетельств 
для оценивания

Нет результата

5. СОДЕРЖАНИЕ КОНТРОЛЬНО-ОЦЕНОЧНЫХ МЕРОПРИЯТИЙ ПО 
ДИСЦИПЛИНЕ МОДУЛЯ

5.1. Описание аудиторных контрольно-оценочных мероприятий по дисциплине 
модуля

5.1.1. Лекции

Самостоятельное изучение теоретического материала по темам/разделам лекций в 
соответствии с содержанием дисциплины (п. 1.2. РПД)



8

5.1.2. Практические/семинарские занятия
Примерный перечень тем
1. Основы игрового дизайна
2. Типовая структура дизайн документа
3. Мозговой штурм. Генерация игровых механик
4. Начало работы в команде, выделение идеи и внедрение итеративного подхода при 

проектировании игр
5. Дизайн игрового окружения
6. Баланс в играх
7. Способы удержания пользователей на примере системы достижений
8. Основы монетизации игр и интерактивных приложений
Примерные задания
Необходимо создать игровой процесс, который будет удовлетворять следующим условиям:
на сцене находится три куба и три кнопки под каждым кубом с надписью Куб 1, Куб 2 и 

Куб 3. Надпись по центру экрана – «Guess the Cube»
нужно создать игровой процесс, в котором пользователь должен угадать, какой кубик не 

упадет при нажатии на кнопку
Опишите реализацию в виде короткого технического решения. Студент может создать свою 

версию игрового процесса.
LMS-платформа − не предусмотрена

5.2. Описание внеаудиторных контрольно-оценочных мероприятий и средств 
текущего контроля по дисциплине модуля

Разноуровневое (дифференцированное) обучение.

Базовый

5.2.1. Программный продукт
Примерный перечень тем
1. Разработка игры «Apple Picker»
Примерные задания
Повторить реализацию прототипа игры «Apple Picker».
Дополнительно внести модификации во внешний вид и/или расширить игровой 

функционал прототипа согласно методике разработки МДЭ (механика, динамика, 
эстетика).

Подготовить презентацию разработанного прототипа с модификациями и защитить его. 
Для подготовки презентации рекомендуется использовать «Online Google Slides».

LMS-платформа − не предусмотрена

5.3. Описание контрольно-оценочных мероприятий промежуточного контроля по 
дисциплине модуля

5.3.1. Экзамен
Список примерных вопросов



9

1. Разработка дизайн-документов и принципы создания игровых симуляторов с учетом 
монетизации игр и удержания пользователей на основе системы достижений

2. Типовая структура дизайн-документа
3. Описание игрового мира: лор, персонажей, локации и фоновую историю
4. Игровой геймплей: механики, управление, системы прогресса и баланс
5. Визуальный стиль и аудиоэффекты
6. Тестирование, маркетинговые стратегии и планы по развитию игры
7. Способы создания новых игровых механик
8. Типовая структура команды для разработки игр, роли участников команды
9. Создание концепции игры, разработка игрового механизма, уровни и балансировка 

геймплея
10. Создание и оформление виртуальных миров
11. Создание правильного игрового опыта пользователя
12. Интеграция в разработанную игру возможностей для удержания пользователей
13. Публикация игр на открытых онлайн-платформах, подключение монетизации и 

игровых сервисов
LMS-платформа − не предусмотрена

5.4 Содержание контрольно-оценочных мероприятий по направлениям 
воспитательной деятельности 

Направление 
воспитательной 

деятельности

Вид 
воспитательной 

деятельности

Технология 
воспитательной 

деятельности

Компетенц
ия

Результат
ы 

обучения

Контрольно-
оценочные 

мероприятия

Профессиональн
ое воспитание

профориентацио
нная 
деятельность

Технология 
формирования 
уверенности и 
готовности к 
самостоятельной 
успешной 
профессиональн
ой деятельности

ПК-ДК З-2
Д-1

Лекции
Практические/сем
инарские занятия
Программный 
продукт
Экзамен


