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1. Пояснительнаязаписка

программа профессиональной переподготовки < Создание компьютерньтх игр и мобильньж
приложений> (далее Рабочая программа) рассчитана на 280 ч.

Образовательная область: информатика и
профессионмьной деятельности,

ИКТ, информационные ,гсхнологии 
в

Рабочая программа направлена на развитие логического мышления в области разработки игри прикладнOго программного обеспечения. В рамках обучения используется объектно-
ориентированцьтй язьтк программирования.

Рабочая программа предназнатIена для изучения основ создания игр под мобильн}топлатформу Апdгоid, и знакомством со всеми азами разработки, максимально у{итывает,гехниrIеские возможности компьютерной техники мастерской по компетенции кРазработка игр имультимедийных прилоrкений>) и направлеяа на развитие творческого потенциаJIа слушателей.

рабочая программа предусматривает очное, очно-заочное и
обучения.

с элементами дистанционного

11осле завершения обучения по рабочей программе предусмотрен демонстрационный экзамен (8часов)

2. Формы организации занятий

основа рабочей программы - теоретическаJI и практическая направленность занятий.освоение знаний и способов создаЕия 2D игр осуществляется в ходе решеЕия задач, которыепомогут сформировать компьютерЕую грамотность в области про.рurrrрЪuuния и разработке игр,осознание и присвоение слушателями достигаемых результатов происходя1. с помощью
рефлексивных заданий. Такой подход гарантирует поtsышенную мотивацию и результативностьобучения, Знания, умения и способы opau"rauu"" проtраммныХ проектоВ являю1.0я эл9ментамиинформационной компетенции.

3. Планируемыерезультаты

Рабочая программа направлена на достижение следующих целей:

- изучение осЕов создания игр

изучение основ программирования

- изrIение основразработкипользовательскогоинтерфейса

- изrIение основ отладки программЕых проектов

- ИЗуtIение основ разработки под мобильную платформу android

В рамках рабочей программы ремизуются следующие залачи:

_ позцакомить слушателей с подходом к создани}о игр
_ позЕакомить слушателей с основЕыми элем9нтами пользовательского интерфейса

игрового движка



- познакомить слушателей с методами разработки игровьж проектов
миниммьно необходимый Уровень знаний и умений слушателя перед прохождениемобучения по рабочей программе:

_ уверенный пользователь п(
,лица,имеющиесреднее"r.'dJ}Т"iJfi""ll1"'#]'i;Iсшееобразование;
- лица, получающие среднее профессиональное и (или) высшее образование,

4. Тематический план и содержание рабочей проlраммы
<<Создание компьютерных игр и мобильных прилоrкений>

оор игр со стороны разрабо,rки. Р@
идеи к игре. Формирование идеи цля пмьнейшей разрабоrкIt.

идеи иl ры для дальнейшей разрабоr ki,i:
ирование идеи игры для далйейе;llфйБйri.

"Игроlс как ча615 ццfr;

6 /1l-]l2 уровней на листках дл" ицr.

Основы 2D п",.."Б.r,рЙ-ч
,7 l1з-14

8 /I5-16

9 /1,7 - |8 спрайты: задний фон " 
,ББ"riБь"*Б

t0/] 9_20 в графи.tеском редактй иББыi оьййв

l|п)-22 обr"кrов по теiйБййlifrйиБ
игровых персонажей по те*нЙГ.кому зuданию
е и создацие собстr"н"ьrх ,r.poiiix ,срсоцажей и анимации,
их истории,

и создание игровой локации в БФйБййlййББ15/29-з0

O.,,n"o, .ц"uор-iБ

1,7 /зз-з4 сценариев к инди-играм

ГI pa,.-r.,t,l 
"" 

tca r, .t ai-*-



Основы создания .uу*ББr* 
"fr'2l/41-42

Комitlrднаll 1lазрабсrrtса

в команде, !излок или дизайн документ,тй;;йййБ;б;;а
ммное обеспечение. Сбор команды, Руководство проектом. Способы

дви)(ения игрового лроеI(та, получение прибыли с игрового проекта,
Прак,гrt.rеская .titcTb

диздок, распределить обязанности,
IIо диздоку игровой проект.

[Ipot 1lампtировltrпa rraрuпс,к, прпе,a a,,

игр, Переменные, тиIIы данных
26/51-52 новы алгоритмизации. Создание скриптов для объектов,

21/5з,54 словные конструкции в программирочании, ПеремейййiфБнйiiБiййй
lопок. Персмецение игровых объектов, написание игровой логики лля игры

28/55-56 В_lц!э!уj:jIý_Щr1glýjlровой л,,t илц длд t1l,р1

и разбор игровых задач,
з l/61-62 и разбор игровых задач.

П рактtt,lссttая часlь

з,7 /,7 з-14

з81,75-,lб

41l81_82 шение игровых задаLl

Разрабоr,ка игрово.о прЪе*rаýаннер 2d''под
ДГоIоВка проекта и игровой сцеrtы, ПодйiБвпi ,-rЙ 

"Бu.игрового лерсUна)ка и игровых объе*то",l"иrilй иБЫi иlБ.ы*
5l/10l_I02 физики в r.р" 

" "фо-ВТББЙ52l l0з- ] 04 игровой логики. И звуl(ов в игре,
5з/ ]05_ 106 дание игрового сrIёта для игро](а,
54/] 07_ ] 08 Практичесlсая часть
55/109_ 1 l0 ние навыков раJрабо] l.ой иI роsого проеh la no ли rаоп5 ,

56/1 \ 1-112 пJIение навыков разработкой игрового проекта по
51 /1lз-\ 14 навыков разработкой игрового проекта по диздоку,
58 /1 l5_116



Основы лроr рitпt мIrрOаанItя

59/l]7-1l8 I{иклы, Решение задаir 
"u 

циr.по
60/1 l9_120

бl/121-122

62l12з-124

бзl125-|26

Праtt,l tl.tескаяt,lacTb

Решение задач на алгорцтмы,64ll2,1-|28

65/ l29_ 1з0 Решение задач на аrIгоритмьi.
66l|з|-\з2 Решение зада.l на алгоритмы.
6,7/lзз-|з4 Рецение зада,t на ал горитм ы,

Решение игровь;х зада.t на алгоритмы,
Решение игровых задач на мгоритмы.
Решение игровых задач на алгоритмы.
Ре шсние иt ровых ']адач на aJt l оDи l мы,
Решение игровых 3адаll на аJllоDи,]мы,
Решение игровых задач на аJIгоритмы.

68/ lз 5_ 136

69/I37_1з8

70/ I39_ 140

7l/l41-142
,]2/\4з-l44

7з/145-|46
,14/l4,7-148

Решение игровых задач на алгоритмы,
75ll49_ I50
"76ll51-lL52
,7,7ll5з-l54

78/ l55- l56

79l l57- 15 8

80/ l59- ] 60

8l/161_162

82/l бз-164

8з/ l65- ] 66

84/ l 67- l68

85/ l69- l70

86/1,71-1,72

81/1,7з-|,74

88/l75_ 176

89l1,7,7-1,78

90/ l79- 1 80

9l1ltJ1-1lJ] Закреплснllе навы кOв В pa,paou rKe ltl poBolo проек la '.lIлатфоомео.:
92il8з-l84
9з/l8_5_ 186

94/I87_188

95/l89-190

96/l9 |-192

9,7 / l9з- l94



98/l95_ 196

99/l97,198
ч,ункции лJIя раооты с числами. Функции даты и времени. Вложенные запросы
об,ьединение таблиц, Объелинение залросов Ilредложением UNION. Оператор
JoIN, ПолнотекстOвый пOиск

Праlt,гл.tесttlя чrtсr,ь

I00/l 99_200

l011201-202 Uоздание о?Lзы даннь]х ll выполнение оIIераций SQL.
Jакрепление знаний по рабо] е с базой данных,ъ
Jакрепление знаний по рабоrе с базой данных.
Закрепление знании no рiйй . июii ла""r,,* 

.-
Закрепление знаний по раОЪт.iЪБiIБ"ir,* 

-Закрепление знаниИ по раОЪЙi базоli даннiк -
Закрепление знаниit по рчбоiеiЪБйf,а"""li. -*Закрепление знаниt no раЪББiЪйяlБr",Г-

l02l20з -204

l0з/205-206

l04/207-208

l 05/209-21 0

106 /211-2l12

10,1 12\з-2\4
108 /215_216

Базы данных в разработках игр
использование 0аз данных в играх. соединение базы данных с ифой,109/2l7-218

l l0/2|()-220 uоздание инвентаря для игрока.
llll22]-222

l 12/22з-224

1lз/225-226

l14п27 -228

l'а.]рабоl Klt прOстоI.о.погlIчсскоfо приложсния

1l5/229-2з0 ll(JлloloBka сцены, уазраOотка дизайна игры. Взаимодействие IIользоtsателя со
сложностыо игры.

l 16/2з l -2з2

П paKl ичесttая часr,ь
l|7пзз-2з4 rdJPauolKa командного проекта. Создание диздока,

Разработка команлноrо проi*й, GйБiБ лййок,lll8/2з5_236

I I9..2]7_2]8
Разработка командно.п n
и гры/приложения, Подготовка ncr. . -;урсов, сцены, Создание иГроВой ЛоГики

l20/2з9-240

l2l l241-242

122/24з-244

l2зl245-246

\24/247,248

125/249-25а

126/251-252

121125з-254

128/255_256

l29/257-258

1з01259-260

lз 1/26| -262

l з2/26з-264

l]з/265-266 г .JPauU l ка индиВИдуальногО игрового [роекта ''Кликер'', Создание игровой
логики,

1з4/267-268
r4JPauo,l,Ka индивидуаJIьного игрового проекта ''Кликер'', Создание игровой
погики.
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lз 5 1269 -2,] 0

|з6/271-2,72 Разрабоrка индивидуально.о игро"ого про"кrа''кййр сБййБiББвй
1з1 /2,7з-2,7 4 Ра,рабоl ка инлив ид) ал bHot о иI рового проел гч ..Кr,ик.р l?uЙiй "!Бвй
|з81275-276

lз9-140l2,7,7 -280 Демонстрационный экзамен
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5. ТребованиЯ к материально техническому обеспечению мастерской <Разработка
компьютерных игр и мультимедийных приложенийr>

о Компьютер(процессор не ниже i5, видеокарта не ниже 2GB, оперативная память не
ниже 4 ГБ, клавиатура+мышь)Монитор 14 шт
. Монитор 24" 12 шт
r Ноутбук нР 250 G7 Corei3 с предустановленной оС 2шт
. Информационные киоски(Терминалы) 3шт
о МФУВRоТнЕRМFС 19l2WR 1шт
. Проектор VIEWSONIC PA5O3S 1шт
о Магнитно-маркерная доска 200 х l00 см 1шт
. Кронштейн для проектора cactus 1шт
О КОЛОНКИ SVEN 2ШТ

. кабель VGА 1шт
о Экран Cactus 244xl83 настенно-потолочный, белый 1шт
. Шкаф закрытый, тумба 1шт
. КабельНDМI 14шт
о Столы офисные с подставкой 12шт
о LCD панель видеостеЕы LEVEL IX5504+ кронштейны+ коммутационные провода

2шт
о Системы охлаждения 1шт
о МФУ KYOCERA V3145 dn 1шт
о Принтер Хеrох Altaliй_ 3Т 1шт
о Стол письменный 'lýрдц91'' 1200х600х740 орех онтарио 15шт
о обрезчик углов Wаrriоr 2 l 144lAD- 1 1шт
. Буклетмейкер UCIDA U-Booklet 1шт
. Ламинатор А3 So Good З3OS реверс 1шт
о Кресло VВ БЮРОКРАТ СН-3ЗOМ кожзам синий ,хром 1Зшт
о Операционнм система (Windows 10 Pro) 12шт
о ПрограммнОе обеспечение офисный пакет приложений (MS Office 2019) 16 шт
о Операционная система (Windows 10 Рrо) лля терминалов 3шт
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6.

Высшее профильное образование,
Ka;lpoBtic 0бссtlс.tсlrие

Повьтurение квали(;икации одиЕ раз в три года.

7. ИнформациOнное обеспечение обучения:
Основные источники (печатные издания):

1, Рихтер !х<, CLR via С#. Програrr"роuчrir" на платформе Microsoft .Net'ramework 4.5наязыке С#. 4-е изд./Рихтер Щж. -М.:Сilб.; Питер, 2019.-Sý6 с.2, Мэннинг Дж,, Батфилд-Эддисон п. Unity для разработчика, Мобильные

ТJ;ЬJ-ИПЛаТфОеМенные 
игрьt/ Мэннинг Дж,, БатфЙлд-Эдд".о" гi. _Й.,СЙ., питер, 2018.

З, .ЩоусоН М, ИзучаеМ С++ qgr.. программирование игр/ {оусон М-М.:Спб.:Питер, 2016. 352

4, Куксон Арам, Крамплер Клинтон, !аулинг сокРайан: Разработка игр на UrTealBngine 4 за_ 24 часа/ i(yKcoH Арам, Крамплер Клинiон, Дuуr"н. сокРайан-М.:Бомбора, 2О19. 528с.5, Свейгар,г Эл . Учим РуthЪп, o.ruo npyru,. 
".pJ,i 

c""tt.up, Э;, - й-,;;й;;";2019. 418 с.Щополнительные источн rr." 1rr.*iронrrые изда ния)
1. Журнал кКол>
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