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1. Поясни гсльиая записка

Дополнительная общеразвивающая программа является нормативным 

документом, содержащим максимазп^но nojniyio информацию о

предлагаемом дoнoJИ!И'|■cJплюм образовании но определенному виду 

деятельности, имею1цим KOFiKpe'1'иыс 06pa30Bai’ejH>Hbie цели и

диагностируемые 06pa30BarejH,Hbie рсзу]п/гаты.

Перечень документов, па основе которых разработана дополни'тсл1,ная 

об1цеобразо15а'те]н>ная нро1'рамма донолни'те]н>ная обп1еразвивающая 

программа:

Копституция РФ;

Фсдеразгыгый закон от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в 

Российской Федерации»;

Копвепция о нравах ребенка;

-  СанИиП 2.4.4.3172-14;

11риказ Министерства нросве1цения Российской Федсрании oi' 

09.11.2018 №  196 «Об у'1'верждении Порядка организации и осущсствлепия 

oбpaзoвa'гeJHлюй дeя'тeJнл^ocти по дoпoJп^и■тeJПJПым o6meo6pa30BaTejn>in,iM 

нро]’раммам»;

Распоряжение Правительства РФ от 04,09.2014 № 1726-р «Об 

утверждепии концепции развития д 0Н0лпи'те]пл101’0 образования де тей»;

Расноряжсние Прави'те]п.ства РФ oi' 29.05.2015 № 996-р «Об 

утверждении стра тегии развития воспич'апия па ]юриод до 2025 года»;

«Методические рекомендации по проектированию дoнoJmи'тcJн,ныx 

06ine06pa30Ba'TejH^n3ix общеразвивающих про1рамм» (Письмо Мипобрпаукн 

1\)ссии № 09-3242 от 18.11.2015 «О нанравлении информации» (вмсстс с 

«Методическими рекомендациями но иросктированию донолнител ьньгх 

обп1еразвиваюгцих программ (вюпочая разноуровневые программы)»;

Порядок оргапизапии и осуществления 06pa30BaTejH3H0fi д е я 1е.'илюсти 

но донолни'тезплплм об1цеобразова'1'е]н,пым программам, утв. penieiH' icM



Учс[1010 совс'га ФГЬОУ ВО «СГУ им. Иигирима Сорокина» oi' 26.02.2021 

№6.2/6(548).

Программ рсализус'1'ся иа базе мастерских «Ворлдскиллс» по 

комнегеициям.

Формы обучения -  очная, в том числе с иснользоианием электронных 

,Чис'1'анционных технологий.

Цель и задачи iipoi paiviivibi

Цель -  формирование и развитие гворческих снособносгей дегсй в 

области совреме1нп,1Х технологий программирования настольных И1’р и 

MyjH,THMc;iHa иа примере систем Windows и ХЬох; формирование 

комнеч’сгнщи но разработке комт^ютсрных игр и муль'1имедийн1,1х 

ирил0ЖС11ИЙ Ворлдскиллс.

Задачи:

изучение снецифики 0бъектн0-0риси'тир0ва]и10г0 подхода к 

нрограммиро15ани1о;

изучение возможностей распространенных стандартов и 

спецификаций для разрабо'тки iiaci'OJibinjix игр;

-  изучение инс'1рументария Visual Studio и платформ Microsofl XNA 4 

I'ramework, Unity;

формирование практических навыков и комнетенций в масти 

разработки настольных игр с применением 21)-графики для систем Windows 

и ХЬох.

Паправлсипосгь iiporpaiviivibi: тех]шческая

Новизна. Да]И1ая oбpaзoвaтcJHЛIaя программа является востребованной в 

облас1'и ипформациоппых технологий и с нсдаго1'ичсской 'то‘п<и зрения 

позволит каждому cjiyma-TCjno иозиакомтгться с hojhû im циклом создания 

пастол1, 1П>1Х ком1нло']срных игр иод онерационную систему Windows.

Лкгуальпос I ь программы

Ka3yajH3nbie игры :)i’o огромная индусчрия развлечений с больптм 

pbHiKOM сбыта но всему миру. Получив ohi.tt в разрабо'тке подобн151х



программных продуктов, начинающие программисты в д а л ь п с й т с м  без 

особых усилий смо1'ут пайти высокооплачиваемую рабо'гу c rane  сильпьгч 

1'Г-комианий, ориентированных на сонремстнгый спрос в обласчи 

информацион 1П:.1Х I'exnojioi HH.

llciiai огичсскам целесообразноегь

Да1П1ая 06pa30BaTejHjHaH программа педагогически пелесообразпа, 

n0CK0JH,Ky является важгнлм и неотъемлемым компонентом, 

снособс-п5уюи1,им не iojhjKO личностному росту обучаюп1,ихся, раз1иг1ию 

Hp0(|3eccH0HajH>HHX снособностсй в области технологий программирован им 

(сочетание нес']'андар'тнг51Х 'технологий и методик, формирование более 

устойчивых ajH'opH'TMOB, работа с графикой), по и дает возможпоечь для 

оргапизации собси^енных И’1’-нроек'1'ов. Данная программа построена чаким 

образом, чтобы дать обучающимся конкретные HpcvtC'j'aBJtennM о nojHtoM 

пикле разрабо1'ки нас'1'ольных ni'p с возможностью нримснепия дстск010 

взгляда на ипдус'1'рию компьютерных игр, а также с целью 

совсртенствования навыков обучающихся в области классического 

программирования.

Npaici имеекая значимоегь программы

По завертепии обучения но нро]'раммс обучаюищеся получают 

соо т15с тс'твуюп1ий докумен т.

После завершения курса обучения по данной программе учапп1сся 

могут продолжить образование в СГУ им. Пи'тирима Сорокина но другим 

Д0и0]п1и'тезпзным образовате]н>ным программа, имеющим о'тпотенис к

ИП( )ормапионным технологиям, компьютерной |рафике и дизайну. При 

условии наличия документа об образовании (аттестат о среднем полном 

образовании) можно продолжить обучение в классических вузах по 

направлениям подготовки технической направленности, а'также в СГУ им. 

11и'тирима Сорокина но направлениям подготовки, имеющим оигошспис к 

информацио1пнлм технологиям, а именно «Прикладная информатика»,



«Прикладная ма'гсматика и информатика», «Математика и компьютерные 

иауки», «Информационная бсзонасность».

Харакгсрисгика программы

Гии программы;

Ио целевой направленности: 06pa30Barcjn>H0-;i,0cyr0BaH;

По форме составления', авторская;

Но продоллсительности: одноголичпая;

Уровневая дифференциация программы: стар товая.

Вид программы; дополни'те]П5пая oбIueoбpaзoвa■I'eJIьнaя программа 

допо.'П1И'тсзп>ная общеразвивающая программа.

Адресат программы учащиеся 9-х классов.

Объем и срок освоения программы 1 4 4  часа, 1 учебный год.

Форма обучения очная.

Режим заня'тий в соответствии с санитарно-эпидемиологическими 

■|ребо15апиями к образо15а'те]п>ной организации дoпojПlИ'l'eJH,нoгo образования; 

2 часа в педелю.

2. Ожидаемый (прогнозируемый) pc3yjn.rai освоспии ирогралгмы

В pe3yjHVTa'Te прохождения программы обучающийся;

изучи'т технику разработки naciojn.nbix игр для системы Windows и 

ХЬох, познакомится с hojihijIm циююм создания комньклерных игр для 

онерационной сис1'смы Windows;

-  освоит основы рабо’1ы с итегрирусмой средой разработки Visual 

Studio и на основе платформ MonoGame, Microsoft XNA 4 I'ramcwork, Unity;

- научи1’ся работать с 2D- rpacjjHKott, анимацией;

позпакоми1'ся с техникой создания игро151.1х классов и ([)ормировапт1ем 

механизма игровых состояний;

- овладеет на1̂ 15н<ами создания интерактивных заставок и меню, работой 

с устройст вами ввода и звуком.



Hl'oroM курса c'laiicr создание игры с формированием полного 

инс'галляционного нак'ста. На базе uojiyMCHin îx знаний учащийся сможет 

создавагь свои собственные комныогсрныс игры.

3. YcjroBnvr реализации программы

Заня'гия нроводя'1'ся на мa'гepиaJп>нo-'rexlH'lчeeкoй базе масчсрской 

«Разработка компьютерных игр и муль гимедийиых ириложсии!!».

Мастерская обладасг необходимыми совреметн^ши комиыо'герами, доской 

для маркеров, 6ojH3mHM экраном (телевизором) и Hpoi'paMMHî iM 

обеснечением: 1) Windows 10 Itducalion; 2) Unity 2017 или выше; 3) Adobe 

Photoshop СС или выше; 4) Microsoft Iklge или другой браузер.

Для проведения заня гий в основном требуем ся следующее 1 К):

1) Microsoil Visual Studio (сайг: http s: //v i su a 1 stu d i о. m i cr oso Fl. с о m /;

справочная система: https://docs.microsoft.com/ru-ru/visualstudio/?view=vs-

2019);

2) MonoCjame, реализация платформы Microsoft XNA 4 I ’ramevvork с 

0'гкрьгг1>1м иеходгилм кодом (http://www.monogame.net);

3) Межнлагформенная среда разработки комныо'герных игр Unily 

(https://unity.com/).

4. Учебно-гема1ический план

№  II/и Раздел
Всего

Количссгис
Теория

) часов 
11 рак гика ЛОТ

Формы 
ai'i'cc 1 ац 

пи/

1 ()С11015Ы СИ 14 4 К)
к о т  |1 0 ля 

ГСС 1 . 
индивид 
уалыюс 
ирак'гичс 

скос 
задание.

1.1 С грукгура программы. 
Система гииов С//. Гииы

5 1 4
индииил

чначспий и ссылочные у ал 1)11 ос
1ИИЫ, Ирак 1 ичс

скос
задание.

1.2 У||ра15ля101цис с грук '1 уры. 
Оисраторы С/7.

1 2 инднинл 
уалыюс 
Ирак I II'1C

https://docs.microsoft.com/ru-ru/visualstudio/?view=vs-
http://www.monogame.net
https://unity.com/


скос
■5адаиие.

1.3 О с 1101?ы ООП Kjiacci.i и 
об'1>скгы. Ч л с т >1 класса.

6 2 4 иидтмгч 
уа.'илюе 
и р а к 1 114C 
скос 
чада! т е .

11 с1)ормиро 1?агтс каркаса ycmiiiii
игровых классов 6 2

1
4 опрос, 

сдача 
11 рое к га

111 Рабо та с 2 D -  гра(|)икой yciHbiii
8 2 6 опрос, 

сдача 
п роек 1 а

IV Сирай'гоиая аиммация ус 1 11ЫЙ
8 2 6 опрос.

сдача
проекта

V Д|5ИЖСПИС сирай го15 в ус 1 пый
ир0с'фа)1сг1!с 4 2 2 опрос.

сдача
проекта

VI У сгрой с 11?а ввода 2 0

1

2 ус 1 пый 
опрос, 
сдача 
проекта

Vll Игров1ЛС столкновения ус TllbU'i
2 0 2 опрос, 

сдача 
п роек 1 а

Vlll 1 1оДСЧС1' очков и 15]>1В0Д у с т  ы 11
] скс га иа :жрап 6 2 4 опрос, 

сдача 
ироск та

IX Игровое меню и И5уковые ус Tin.n'i
:)ффск'1'ы 8 2

[

6 опрос, 
сдача 
iipocKi а

X Добавляем i5 lu py noiibie ус Т1П,П”|
уровии и формируем 6 2 4 опрос.
иисчалляциоипый пакет сдача

ITTOl'OiUll
0

проек та
XI М сж 11л а 'к |)о р м е т 1ая среда 

ра'?рабо1 ки ко1\иИ)КУ1ериых 
игр Unity

8 2 6 ycTUbn'i 
опрос, 
сдача 

ироск та
XII 11роек гиая дся гельпос ! i. 72

и  1014) 144 20 52 72



5. Содержание изучаемого курса 

Ра {дел I. OcHOBi.i C#

-  Структура программы. Система типов С//. 'Гииы значений и 
ссылочные 'гипы.

Управля10п1ие струк'1'уры. Операторы СИ.
-Основы 0011. Классы и объекты. Члены класса.

1'еория: 4 ч.
11ракгика: 10 ч.
Кон троль: ус'пп,1Й опрос, 'I'cc'i’, ипдивилyaJП,иoc нракгическое задание.

1’аздел 2. Формироиаиис каркаса m ровых классов

Структура проекта.
Класс Program.
Класс (jamel.
Механизм рабо1ы программы.

-  1 1 е р е х о д  м nojHio:)KpanHbiH р е ж и м .

Теория 2 ч.
11рак'тика 4 ч.
Ко1ттроль: ус 1ный опрос, сдача проекта.

Раздел 3. Рабога с двухмерной графикой

(Система координа'т.
I IpocK'i' DravvSprile.
I IpocK T DrawSprileClass.

Класс Sprite проекта DrawSpriteClass.
Класс Gamel проекта DrawSprileClass.

Теория 2 ч.
11рак тика 6 ч.
Коп'1'роль: ус'тньнй опрос, сдача проек'та.

Раздел 4. Ciipai'noBan анимация

I [роек'т Animation.
Лнимационная послеловате]ил10с-|'ь.
Класс Sprite проекта Animation.
Класс Gamel проекта Animation.

1 Ip o c K T  Background.
Теория 2 ч.
11рак тика 6 ч.
KoiTi'pojUj; ус'тпг̂ 1Й опрос, сдача ироек'та.



1*а }лсл 5. Движение сирай гов в npocrpauc i ве

1 IpocK'i '  MovcSprile.
1 IpocK'r  MovcSpritcArray.

'Теория 2 ч.
11рак'1'ика 2 ч.
Контроль: усты й  опрос, сдача проекта.

Ра:}ле.1 6. Ус г ройе гва ввода

1 IpocK'i' Platlbrm.
1 IpocKi' PauseCjame.

11рак'гика 2 ч.
Контроль: устный опрос, сдача нроеюа.

Раздел 7. Игровые еюлкиовеиии

С'грук'1'ура l^oundingBox.
1 IpocK'i' Collision.

11рак1'ика 2 ч.
Кон троль: ус'1'пый опрос, сдача проекта.

Раздел 8. Иодсчег очков и вывод гекега ма ж р а и

Подсчет очков.
Рабо'1’а с текстом.

Го'то15ое решение XNAltxlras.
Как со:5да ть шриф т?
Добавляем в проект необходимые компоненты. 
Теория 2 ч.
11рак'тика 4 ч.
Ко1Т1'роль: ус 1'пьп'-1 опрос, сдача проек'та.

1’аздел 9. Игровое м с т о  и :}вуковыс эффскгы

-  11лапируем запуск меню.
1 IpocK'T Menu.

Класс Menu.
Загружаем в игру меню.

1 IpocK'T MenuCursoT.
Создаем npocKi' ХАС'!’.

-  Класс Sound.
-  Воспроизведе1ше звука в игре.

I Цикличное воспроизведепие музьп<и. 
Теория 2 ч.



11рак"1ика 6 ч.
Kompojii,: устный опрос, сдача iipocK'i'a.

Раздел 10. Добавляем в игру новые уровни и форлшруем 

иисIал.1ицио11пый пак е i

11срсход с уровня на уровень.
I la6paiiHijic очки.
1 Ipocicr NcwLcvcls.
11рограмма Smart Install Maker.
И н c raj 1 j 1 я н и я с озд a I m о й н ро i 'рам м ы.

Теория 2 ч.
11рак'1’ика 6 ч.
Контроль: устный опрос, сдача ито1ового проекта.

Ра{/1ел П .  Межнла!форменная среда разрабогкн к ом ны оi ериых игр 

Unity

Главное меню пла'Г(|к)рмы.
Обзор и crpyKiypa проекта.
Синена, И1'ровой вид, инспектор.

-  Написание простейших скрипчов.
C'i’pcjH,6a по об'1>ек'1'ам.
Кон троллер Bpai'OB.

Рабо'та со звуком, пуб ч̂икания проекта.
Теория 2 ч.
11рак'гика 6 ч.
Кон троль; успнзн'̂  опрос, сдача итогового проекта.

Раздел 12. Проекгная дея гельноез ь

С применением дистанционных образовательных технологий. 

BbiHOjHiCHHc индивидуа]н>[п>1Х и'тогов1>гх проек'1'ов.

6. Мегоднчеекое обсенемеиие программы

Методы обучения: словесный, репродуктивный, наглядт,п'1

нрак'1'ичсский, об-ьяспи'1'елы10-илл1остративпьн ,̂ исследовате.чьски!! 

проблемный, дискуссион1н,1Й, проектный.

Методы воснн'гання: убеждение, ноо1црение, унражпе1те .

стимулирование, мо'тивация и др.

И)



<1>орма организации образова i сльио! о процесса: индивидуальная, 

обусловлена ироск'тьш методом обучения. Каждый обучающийся 

разраба'1'ываег проект иидивидуал1л10, тем самым В1>т0]и1я10тся задачи: 

обеспечивается активная учебная дея1ельпос'1ь каждого учемика; 

каждый работает в индивидyaJнлloм -темнс; 

обеспечиваемся во:5можпос т1> ди(|)(|)среппиро1заппого подхода; 

у обучающегося появляется возможность воснолггять пробелы в

знат[иях;

усиливается самоко1ттро]н>, что я1зляс’тея оспо1К)й для 

самообразования.

1’акая форма способствус’т решению CJteдyюIциx дидактических задач: 

ycBoeirne новьгх знаний; 

закренлент1е нов1лх знаний;

формирование и закрснлег]ие умений и навыков; 

овладение исследоватезн^ским методом; 

обобщение и нов'1'орение пройденного.

(1>ормы 0ргаииза11ии учебного 3aiiwrnsi: лекция, лабораторное

заия'тие, заи1и та проектов, дискуссия, нрезе1ттания.

Пслагогические техио.югигг технология дпстанциоиного обучения, 

технология индивидуализании обучения, технология проектной 

дея'тсзплюс'ти.

A ll о р и 1\1 учебного заня i ия:

Формулировка целей и задач занятия. Постановка проблсмьг 

Описание и обсуждение алгори']’ма достижения поставленной пели. 

Дискуссия.

ИпдивидyaJп,нaя рабо'та над проектом.

Сдача npocK-ia.

Дплак'гнческие ма гериалы: лабораторные работьг
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12

https://biblioclub.m/index.php?page=book&id=429001
https://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=429009
https://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=233754


8. Калепдарт>п '1 учебный график

Эго составная часть образовательной программы (Закон Л" 273-ФЗ, гл. 1, ст. 2, п. 9), определяющая к'оличество 

учебгп:.[х недель, количество учебных дней, продолжительность каникул, даты начала и окончания учебных 

периодов/этапов. Календарный учебЕгый график составляется для каждой группы, обучающейся по программе.

Занятия проводятся на материально-технической базе мастерской «Разработка компьютерных игр и 

мультимедийных приложений» (ауд. 249/251).

Календарный учебный график (примерный)

Лу

п/п
и

2  ~

Форма
занятия

Тема занятия Фор.ма КО!!ТрОЛЯ

1. -) Лекция Основы  ('**. Основные типы данных. Ст рукт уры данных. 
Управляющие операторы.

Опрос

2. 2 Лаб. Основные типы данных. и  иди в и д уал ь ! i о е з ад ан ие
J. 2 Лаб. Уиранляюшие операторьт И иди в и дуал I, н о е з ajtan и е
4. Лаб. Структур!.! Да!П!ЫХ. Иидивидуал!л!ое задание
5. 2 Лекция Оено!3!>! 0 0 1 1. И ид и в идуа;!!з!! ое зал а! 1ие
6. 4 Лаб. Основы ООП. И 11 лив ид уал I, н 0 е зада! т е .  

'Гест.
7. 2 Лекция Фор.мирование каркаса игровых кчассов Опрос
8. т Лаб. Структ\'ра проекта.

Класс Pi'ogi-am. Класс G am cl.
Опрос. Сдача проекта.

9. 2 Лаб. \4еха![изм работь! т!ро!'ра.\!мы. Переход в п олноэкранттй  режи.м. Опрос. Сдача проекта.
10. 2 Лекция Работа с двухмерной граф икой Опрос
11. 1 Лаб. Система координат. Проект DravvSprite. Oi!poc. Сдача проекта.
12. 4 Лаб. Проект Di'awSprileClass. Класс Sprite . Класс ( jam el . Опрос. Сдача проекта.
13. 1 Лекгшя Спрайт овая апи.маиия. ()!!рос
14. 2 Лаб. 1 I p o c K T  . A n i m a t i o n .  Лии\гациои![ая цослсловател!зНост!). Опрос. Сдача 1!роекта.



Л’у
и/п i: ог>

скорма 
•5аня ГИЯ

Ге.ма занятия fI)opMa контроля

15. 2 Лаб. Класс Sprite проекта Animation . Класс ( jam el проекта Animation. Опрос. Сдача проекта.
16. 2 Лаб. 1 IpocKT Background. Опрос. Сдача проекта.
17. 2 Лекция Д вилсеиие cnpciimux; в прост ранст ве Опрос
18. 2 Лаб. Проект VloveSprilc. I [роект MoveSpriteArray. Опрос. Сдача проекта.
19. 2 Лаб. Уст ройства ввода. 11роект Platform. Проект PauseGame. Опрос. Сдача проекта.
20. 2 Лаб. Игровые столкновения. Структура BoundingBo.x. Проект 

Collision.
Опрос. Сдача проекта.

21. 2 Лекция Подсчет очков и вывод т екст а на экран
22. 2 Лаб. 11олсчет очков. 1’абота с текстом. Готовое решение XXAExtras Опрос. Сдача проекта.
23. 2 Лаб. Создание шрифта. Добавление в проект цеоб.\оли.\илх компонентов Опрос. Сдача проекта.
24. 2 Лекция IL ’poeoe м еню  и звуковые эффекты. Опрос
25. 2 Лаб. П лагтруем  запуск меню. Проек т Menu. 

Класс Menu. Загружаем меню в игру.
Опрос. Сдача проекта.

26. 2 Лаб. Проект MenuCursor. Опрос. Сдача проекта.
27. 2 Лаб. Создаем проект ХАСТ. Класс Sound.

Воспроизведение звука в игре. 1 [икличиое воспроизведение музыки.
Опрос. Сдача проекта.

28. 2 Лекция Д о 6 ав.'1яе.м в игру новые уровни и фор.мируе.м инст а.иянионны н  
пакет

Опрос

29. 2 Лаб. 11ереход с уровня на уровс!гь. I кю ратгы е  очки. 11роект XewLevels. Опрос. Сдача проекта.
30. 2 Лаб. Программа Smart Install Maker. Инсталляция созданной программы. Опрос. Сдача итогового 

проекта.
31. 2 Лекция Создание проект а на движ ке Unity Опрос. Сдача проекта
32. 2 Лаб. Главное меню платфорлпл . Обзор и структура проекта. Опрос. Сдача проекта
•л -л 2 Лаб. Сцена, игровой 1и'1л. инспектор. Написание п р остсй п тх  скриптов. 

С грельба по объекга.м.
Контроллер врагов.

Опрос. Сдача проекта

34. 2 Лаб. Работа со звуком, публикация проекта Опрос. Сдача итогового 
проекта

1 л


