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1. Перечень планируемых результатов обучения по дисциплине, соотнесенных с 

установленными в образовательной программе индикаторами достижения 

компетенций 
Формируемая 

компетенция (с 

указанием кода) 

Код и наименование 

индикатора 

достижения 

компетенции 

Результаты обучения по 

дисциплине (модулю) 

ПК-3. Способен 

проверять 

работоспособность и 

осуществлять 

рефакторинг кода 

цифровых продуктов 

ПК-3.1. Знает методики 

проверки 

работоспособности кода 

программного 

обеспечения 

Обучающийся должен знать: 

методики проверки 

работоспособности кода 

программного обеспечения; способы 

проектирования информационной 

системы в межплатформенной среде 

разработки компьютерных игр Unity, 

хранения и обработки информации; 

основные структуры данных, 

способы их создания и обработки; 

основы структурного и модульного 

программирования; основные этапы 

разработки алгоритмов и программ;  

современные языки 

программирования и пакеты 

программ в области 

программирования; общие принципы 

и навыки практического применения 

объектно-ориентированного 

программирования 
ПК-3.2. Умеет 

проверять 

работоспособность и 

осуществлять 

рефакторинг кода 

программного 

обеспечения 

Обучающийся должен уметь: 

проверять работоспособность и 

осуществлять рефакторинг кода 

программного обеспечения; 

проектировать информационную 

систему в межплатформенной среде 

разработки компьютерных игр Unity; 

составлять алгоритмы обработки 

данных; разрабатывать программы 

для ЭВМ в межплатформенной среде 

разработки компьютерных игр Unity, 

проводить их отладку и 

тестирование; ориентироваться в 

постановках задач, при решении 

поставленных задач обоснованно 

строить алгоритмы, реализовывать 

их в межплатформенной среде 

разработки компьютерных игр Unity 
ПК-3.3. Владеет 

навыками  проверки 

работоспособности и  

рефакторинга кода 

программного 

обеспечения 

Обучающийся должен владеть: 

навыками  проверки 

работоспособности и  рефакторинга 

кода программного обеспечения; 

методами использования в 

профессиональной деятельности 

межплатформенной среды 
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разработки компьютерных игр Unity; 

современными методами 

практического программирования 

конкретных задач в определенной 

языковой среде; умениями и 

навыками использования библиотек 

объектов (классов) для решения 

практических задач; грамотной, 

логически верно и аргументировано 

построенной устной и письменной 

речью 
 
 

2. Цели и место дисциплины (модуля) в структуре образовательной программы 
Цели изучения дисциплины: 
Формирование у студентов научного, творческого подхода к освоению технологий, 

методов и средств разработки 2D игр и приложений в современном игровом движке Unity. 
 
Дисциплина изучается на 1 курсe в 2 семестрe 
 

3. Объем дисциплины (модуля) в зачетных единицах с указанием количества 

академических или астрономических часов, выделенных на контактную работу 

обучающихся с преподавателем (по видам учебных занятий) и на самостоятельную 

работу обучающихся 
 Общая трудоемкость (объем) дисциплины составляет 3 зач. ед., 108 акад. ч. 

Объем дисциплины 
Всего часов 

Очная форма обучения 
Общая трудоемкость дисциплины 108 
Учебных часов на контактную работу с преподавателем:  
 лекций 12 
 практических (семинарских)  
 лабораторных 16 
 другие формы контактной работы (ФКР) 0,2 
Учебных часов на контроль (включая часы подготовки):  
 зачет  
Учебных часов на самостоятельную работу обучающихся (СР) 79,8 
 

Формы контроля Семестры 
зачет 2 
 

4. Содержание дисциплины (модуля), структурированное по темам (разделам) с 

указанием отведенного на них количества академических часов и видов учебных 

занятий 
4.1. Разделы дисциплины и трудоемкость по видам учебных занятий (в 

академических часах) 

№ 

п/п 
Наименование раздела / 

темы дисциплины 
Виды учебных занятий, включая 

самостоятельную работу обучающихся и 
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трудоемкость (в часах) 
Контактная работа с преподавателем 

СР 
Лек Пр/Сем Лаб 

1 Разработка приложений для 

мобильных устройств. 
12 0 16 79,8 

1.1 Процесс разработки 2D игры. 6 0 6 26 
1.2 Разработка практико-

ориентированного 

приложения. 

6 0 8 24 

1.3 Тестирование и отладка 

приложений. 
0 0 2 29,8 

 Итого 12 0 16 79,8 

 
4.2. Содержание дисциплины, структурированное по разделам (темам) 

Курс лекционных занятий 

№ Наименование раздела / 

темы дисциплины 
Содержание 

1 Разработка приложений для мобильных устройств. 
1.1 Процесс разработки 2D 

игры. 
Создание проекта в Unity для работы над 2D проектом. 

Создание элементов игры. Взаимодействие между 

элементами, взаимодействие с пользователем. 
1.2 Разработка практико-

ориентированного 

приложения. 

Создание проекта в Unity для работы над практико-

ориентированным проектом (2D, 3D или AR). Создание 

элементов ghjtrnf. Взаимодействие между элементами, 

взаимодействие с пользователем. 
 
Курс лабораторных занятий 

№ Наименование раздела / 

темы дисциплины 
Содержание 

1 Разработка приложений для мобильных устройств. 
1.1 Процесс разработки 2D игры. Работа над созданием прототипа 2D игры в 

соответствии с выбранным заданием. 
1.2 Разработка практико-

ориентированного 

приложения. 

Работа над созданием прототипа практико-

ориентированного приложения в соответствии с 

выбранным заданием. 
1.3 Тестирование и отладка 

приложений. 
Тестирование и отладка приложений, выполняемых 

в рамках лабораторных работ. 
 

5. Учебно-методическое обеспечение для самостоятельной работы обучающихся по 

дисциплине (модулю) 
Внеаудиторными формами и инструментами самостоятельной работы студентов по 

дисциплине являются: изучение дополнительного теоретического материала, выполнение 

домашних заданий, выполнение лабораторных заданий, подготовка к зачету. Подробный 

перечень тем, выносимых на самостоятельное изучение, с указанием рекомендуемой 

учебно-методической литературы, представлен ниже. 

 

Наименование тем на самостоятельное изучение: 

1. Работа со звуком. 

2. Анимация. 

3. Система частиц. 
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Рекомендуемая  учебно-методическая литература 

1. Дикинсон К. Оптимизация игр в Unity 5. Издательство "ДМК Пресс". 2017. 306 с. – 

URL: https://e.lanbook.com/book/90109#book_name (18.05.2023) 

2. Торн А. Основы анимации в Unity. Издательство "ДМК Пресс". 2016. 176 с. – URL: 

https://e.lanbook.com/book/73075#authors (18.05.2023) 

 

Также при изучении дисциплины рекомендуется использовать следующие подробные 

инструкции, разработанные преподавателем, и показывающие порядок сборки 

приложений AR: https://disk.yandex.ru/d/xEYIfCCGiYWjpA 
 

6. Учебно-методическое и информационное обеспечение дисциплины (модуля) 
6.1. Перечень учебной литературы, необходимой для освоения дисциплины (модуля) 

Основная учебная литература: 

1. Торн А. Искусство создания сценариев в Unity: руководство / А. Торн; перевод с 

английского Р. Н. Рагимова. – Москва: ДМК Пресс, 2016. – 360 с. – Текст: 

электронный // Электронно-библиотечная система «Лань». - URL: 

https://e.lanbook.com/book/82812 (18.05.2023) 
2. Кенни Л. Шейдеры и эффекты в Unity. Книга рецептов / Л. Кенни; под редакцией 

В.В. Симонова; перевод с английского Е.А. Шапочкин. – Москва: ДМК Пресс, 

2014. – 274 с. – Текст: электронный // Электронно-библиотечная система «Лань». - 

URL: https://e.lanbook.com/book/58687 (18.05.2023) 
 
Дополнительная учебная литература: 

1. Дикинсон К. Оптимизация игр в Unity 5 / К. Дикинсон. – Москва: ДМК Пресс, 

2017. – 306 с. – Текст: электронный // Электронно-библиотечная система «Лань». - 

URL: https://e.lanbook.com/book/90109 (18.05.2023) 
 
6.2. Перечень электронных библиотечных систем, современных профессиональных 

баз данных и информационных справочных систем 

№ 

п/п 
Наименование документа с указанием реквизитов 

1 Договор на доступ к ЭБС ZNANIUM.COM между БашГУ в лице директора СФ 

БашГУ и ООО «Знаниум»№ 3/22-эбс от 05.07.2022 
2 Договор на доступ к ЭБС «ЭБС ЮРАЙТ» (полная коллекция) между БашГУ в лице 

директора СФ БашГУ и ООО «Электронное издательство ЮРАЙТ» № 1/22-эбс от 

04.03.2022 
3 Договор на доступ к ЭБС «Университетская библиотека онлайн» между БашГУ и 

«Нексмедиа» № 223-950 от 05.09.2022 
4 Договор на доступ к ЭБС «Лань» между БашГУ и издательством «Лань» № 223-948 

от 05.09.2022 
5 Договор на доступ к ЭБС «Лань» между БашГУ и издательством «Лань» № 223-949 

от 05.09.2022 
6 Соглашение о сотрудничестве между БашГу и издательством «Лань» № 5 от 

05.09.2022 
7 ЭБС «ЭБ БашГУ», бессрочный договор между БашГУ и ООО «Открытые 

библиотечные системы» № 095 от 01.09.2014 г. 
8 Договор на БД диссертаций между БашГУ и РГБ № 223-796 от 27.07.2022 
9 Договор о подключении к НЭБ и о предоставлении доступа к объектам НЭБ между 

БашГУ в лице директора СФ БашГУ с ФГБУ «РГБ» № 101/НЭБ/1438-П от 
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11.06.2019 
10 Договор на доступ к ЭБС «ЭБС ЮРАЙТ» (полная коллекция) между УУНиТ в лице 

директора СФ УУНиТ и ООО «Электронное издательство ЮРАЙТ» № 1/23-эбс от 

03.03.2023 
 
Перечень ресурсов информационно-телекоммуникационной сети «Интернет» (далее - 

сеть «Интернет») 

№ 

п/п 
Адрес (URL) Описание страницы 

1 http://websketches.ru/blog/2d-igra-na-unity-

podrobnoye-rukovodstvo-p1 
2D игра на Unity. 

Подробное руководство. 
2 https://jwinters.ru/unity3d/introduction-to-unity2d/ Введение в Unity2D. 
3 https://stdpub.com/unity3d/shpargalka-po-unity-i-

kratkij-spravochnik 
Шпаргалка по Unity и 

краткий справочник. 
 
6.3. Перечень лицензионного и свободно распространяемого программного 

обеспечения, в том числе отечественного производства 

Наименование программного обеспечения 
Microsoft Visual Studio 2019, 2022 

Unity 3D 
Blender 3D 

Lunacy 
 

7. Материально-техническая база, необходимая для осуществления образовательного 

процесса по дисциплине (модулю) 
Тип учебной аудитории Оснащенность учебной 

аудитории 
Учебно-исследовательская научная лаборатория. Учебная 

аудитория для проведения занятий лекционного типа, 

учебная аудитория для проведения занятий семинарского 

типа, учебная аудитория текущего контроля и 

промежуточной аттестации, учебная аудитория групповых 

и индивидуальных консультаций. 

Доска, проектор, экран, 

учебная мебель, 

компьютеры, учебно-

наглядные пособия. 

Лаборатория информатики и вычислительной техники. 

Учебная аудитория для проведения занятий лекционного 

типа, учебная аудитория для проведения занятий 

семинарского типа, учебная аудитория текущего контроля 

и промежуточной аттестации, учебная аудитория 

групповых и индивидуальных консультаций, учебная 

аудитория курсового проектирования (выполнения 

курсовых работ). 

Доска, проектор, экран, 

учебная мебель, 

компьютеры, учебно-

наглядные пособия. 

Учебный класс. Учебная аудитория для проведения 

занятий лекционного типа, учебная аудитория для 

проведения занятий семинарского типа, учебная аудитория 

текущего контроля и промежуточной аттестации, учебная 

аудитория групповых и индивидуальных консультаций. 

Доска, учебная мебель, 

проектор, экран, учебно-

наглядные пособия. 

Читальный зал: помещение для самостоятельной работы. Учебная мебель, учебно-

наглядные пособия, 

компьютеры с доступом к 

сети «Интернет» и ЭИОС 
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Филиала. 
 


