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Цель фонда оценочных средств. Оценочные средства предназначены для контроля и
оценки образовательных достижений обучающихся, освоивших программу учебной
дисциплины «Б1.В.19 Технические основы разработки игровых продуктов». Перечень видов
оценочных средств соответствует рабочей программе дисциплины.

Фонд оценочных средств включает контрольные материалы для проведения
текущего контроля (в следующих формах: тест, доклад/презентация, практическое задание,
проект) и промежуточной аттестации в форме вопросов и заданий к зачету.

Структура и содержание заданий – задания разработаны в соответствии с рабочей
программой дисциплины «Б1.В.19 Технические основы разработки игровых продуктов».

1. Паспорт фонда оценочных средств

Компетенция Индикаторы
компетенций Результаты обучения

ПК-1
Способность разрабатывать
программные компоненты веб,
мультимедиа, мобильных
приложений и сервисов,
информационных систем
цифрового дизайна,
компьютерного искусства;
проводить проверку и отладку
программного кода

ПК-1.1 Знать: 1.Инструменты разработки (языки
программирования, языки разметки, среды разработки,
фреймворки) для реализации веб-сервисов и
мобильных приложений, создания программных
компонентов информационных систем цифрового
дизайна, компьютерного искусства
2. Теоретические основы построения алгоритмов,
необходимых для разработок программных
компонентов в сфере компьютерного дизайна и
разработки цифровых медиа ресурсов.
3.Методы и приемы отладки программного кода, типы и
форматы сообщений об ошибках, предупреждениях

ПК-1.2 Уметь: 1.Применять выбранные языки
программирования для написания программного кода,
использовать выбранную среду программирования и
средства системы управления базами данных для
разработки программных компонентов веб,
мультимедиа, мобильных приложений и сервисов,
информационных систем цифрового дизайна,
компьютерного искусства, в том числе с использованием
технологии интернета вещей.
2.Выявлять ошибки в программном коде, применять
методы и средства проверки работоспособности
программного кода, интерпретировать сообщения об
ошибках, предупреждения, записи технологических
журналов

ПК-1.3 Владеть: 1.Владеть навыками создания программных
компонентов веб, мультимедиа, мобильных приложений
и сервисов, информационных систем цифрового
дизайна, компьютерного искусства с использованием
инструментов разработки: языков программирования,
сред разработки, библиотек с учетом особенности
выполнения программ в рамках соответствующей
технологии: веб, мобильных приложений, мультимедиа
продуктов, систем интернета вещей, лежащих в основе
проектов цифрового дизайна и компьютерного
искусства.
2.Навыками отладки программного кода
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Компетенция Индикаторы
компетенций Результаты обучения

ПК-2
Способность внедрять,
адаптировать и использовать
прикладное программное
обеспечение необходимое для
разработки веб-сервисов,
проектов в области
компьютерного дизайна и
графики, визуальных
коммуникаций, реализации веб,
мобильных и мультимедиа
приложений

ПК-2.1 Знать прикладное программное обеспечение
необходимое для разработки проектов в области
компьютерного дизайна и графики, визуальных
коммуникаций, реализации веб, мобильных и
мультимедиа приложений; методы анализа
функциональных возможностей инструментов
разработки, с целью выявления наиболее подходящих
для выполнения проектного задания

ПК-2.2 Уметь адаптировать, настраивать и использовать
программное обеспечение необходимое для реализации
проекта в области компьютерного дизайна и графики,
визуальных коммуникаций, реализации веб, мобильных
и мультимедиа приложений

ПК-2.3 Владеть навыками выбора подходящего программного
обеспечения для реализации проекта в области
компьютерного дизайна и графики, визуальных
коммуникаций, реализации веб, мобильных и
мультимедиа приложений, его внедрения и
модификации с целью оптимизации выполнения,
поставленных в проекте задач

ПК-4
Способность проектировать
информационных системы
компьютерного дизайна и
графики, визуальных
коммуникаций, веб, мобильных
и мультимедиа приложений

ПК-4.1 Знать: 1. Основные виды информационных систем и
технологий в области цифровых медиа, компьютерного
дизайна и графики, визуализации данных;
2. Основные технологии проектирования таких систем и
их компонентов по видам обеспечения.
3. Методики описания и моделирования процессов,
средства моделирования

ПК-4.2 Уметь: 1.Применять системный подход для
формализации решения прикладных задач разработки
программных приложений компьютерного дизайна и
цифровых медиа-ресурсов.
2.Описывать структуру ИС на базе DFD и SADT
диаграмм, осуществлять эксплуатацию и сопровождение
информационных систем и сервисов в области
цифровых медиа, компьютерного дизайна и графики,
визуализации данных по видам обеспечения

ПК-4.3 Владеть методами проектирования информационных
систем и сервисов в соответствии с прикладной задачей
в области компьютерного дизайна и графики,
визуальных коммуникаций, веб, мобильных и
мультимедиа продуктов
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Компетенция Индикаторы
компетенций Результаты обучения

ПК-5
Способность проводить научно-
исследовательские и опытно-
конструкторские работы по
разработке информационных
систем и их программных
компонентов в области
компьютерного дизайна и
графики, визуальных
коммуникаций, реализации веб,
мобильных и мультимедиа
приложений

ПК-5.1 Знать: 1.Методы сбора материалов с использованием
отечественных и зарубежных источников информации,
посвященных технологиям компьютерного дизайна и
графики, визуальных коммуникаций, разработки веб,
мобильных и мультимедиа приложений.
2.Методы исполнения опытно-конструкторских работ
по реализации проектов информационных систем и их
компонентов в области компьютерного дизайна и
графики, визуальных коммуникаций, разработки веб,
мобильных и мультимедиа приложений.
3. Основные принципы управления данными
4. Основные принципы гибких методологий управления
проектами

ПК-5.2 Уметь: 1.Проводить на основе собранного материала
анализ и делать выбор программно-технологических
платформ реализации проектов в области цифрового
дизайна, компьютерной графики, разработки веб,
мобильных и мультимедиа приложений.
2.Исполнять основные этапы опытно-конструкторских
работ по реализации проектов информационных систем
и их компонентов в области цифровых медиа,
компьютерного дизайна и графики, визуализации
данных.
3. Собирать, обрабатывать, анализировать и
визуализировать данные на основе принципов
управления данными, математического подхода и
системного анализа.
4. Применять гибкие методологии управления
проектными командами

ПК-5.3 Владеть:1.Навыками сбора, обработки, анализа и
визуализации данных.
2.Навыками исполнения опытно-конструкторских работ
по реализации проектов информационных систем и их
компонентов в области цифровых медиа,
компьютерного дизайна и графики, визуализации
данных.
3.Навыками обоснованного принятия решения
относительно перспектив реализации проектных
решений, определения их практической значимости и
степени новизны.
4.Навыками оформления полученных результатов в
виде презентаций, научно-технических отчетов
(текстов), статей ( в том числе с использованием языков
разметки), презентаций и докладов на научно-
технических конференциях.
5.Владеть навыками чтения и составления технической
документации, аннотаций проектов, проведения
презентаций на иностранном языке.
6. Навыки использования гибких методологий
управления командами разработки проектов

2. Показатели и критерии оценивания компетенций, шкалы оценивания
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2.1. Показатели и критерии оценивания компетенций

№
п\п Раздел, тема Код индикатора

компетенции

Наименование
ОС

ТК ПА
1 Обзор первых игр и их

особенностей
ПК-5.2 Тест, Д Тест

2 Реализация игрового веб
проекта в жанре платформер

ПК-1.2, ПК-1.3, ПК-2.2,
ПК-2.3, ПК-1.1, ПК-2.1

Тест, Пз,
Проект

Тест

3 Обзор популярных серий игр и
их особенностей

Нет! Д Нет!

4 Реализация игрового продукта в
жанре rpg

ПК-1.1, ПК-1.2, ПК-1.3,
ПК-2.1, ПК-2.2, ПК-2.3

Пз, Проект Нет!

5 Реализация проекта в средах
разработки Unity и Unreal
engine

ПК-1.1, ПК-1.2, ПК-1.3,
ПК-2.1, ПК-2.2, ПК-2.3

Пз Нет!

2.2. Критерии оценивания результатов обучения для текущего контроля
успеваемости и промежуточной аттестации

Оценочное
средство Критерии оценивания Шкала оценивания

Тест Студентом даны правильные ответы на 91-100% заданий Отлично
Студентом даны правильные ответы на 81-90% заданий Хорошо
Студентом даны правильные ответы на 71-80% заданий Удовлетворительно
Студентом даны правильные ответы менее чем на 70% заданий Неудовлетворительно

Доклад/презентация Обучающийся демонстрирует исчерпывающее знание материала и
последовательно, четко и логично излагает материал, хорошо ориентируется в
материале, не затрудняется с ответом на сопутствующие вопросы

Отлично

Обучающийся демонстрирует знание материала, не допускает существенных
неточностей. Ответы на дополнительные вопросы в целом верные, но
содержащие отдельные пробелы

Хорошо

Обучающийся демонстрирует знания только основного материала, но не знает
деталей, допускает неточности как в докладе, так и в ответах на вопросы

Удовлетворительно

Обучающийся не знает значительной части программного материала, плохо
ориентируется в материале, допускает существенные ошибки, выступает
неуверенно, с большими затруднениями

Неудовлетворительно

Практическое
задание

Задание выполнено верно. Выбран оптимальный путь решения. Присутсвует
развернутое описание алгоритма решения

Отлично

Задание выполнено верно. Допущены негрубые логические ошибки при
описании алгоритма решения. Отсутствуют пояснения к решению задания

Хорошо

Ход решения задания верный, но допущены ошибки приведшие к
неправильному ответу

Удовлетворительно

В работе получен неверный ответ, связанный с грубыми ошибками
допущенными в ходе решения, либо решение отсутсвует полностью

Неудовлетворительно
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Оценочное
средство Критерии оценивания Шкала оценивания

Проект Проект студентом завершён в полном объеме. Для естественнонаучного
проекта представлена работоспособная практическая часть, правильно
выполнены и обоснованы необходимые расчёты. Реализация практической
части проекта соответствует техническому заданию или заданию
преподавателя. В проекте обозначена актуальность выбора темы с опорой на
анализ предметной области. Студент способен сформулировать и обосновать
практическую значимость своей работы. Подготовлена презентация
результатов работы. Студент ориентируется во всех этапах разработки
проекта, уверенно отвечает на вопросы аудитории. Способен
аргументированно обосновать концепцию проекта и выбор инструментов для
разработки проекта. Студент способен выделить достоинства и недостатки
своей работы и предложить способы устранения недостатков

Отлично

Проект студентом в целом завершён. Выполнены ключевые задачи. Для
естественнонаучного проекта практическая часть в целом работоспособна, но
есть мелкие неустранённые недостатки, необходимые расчеты в целом
выполнены верно, но есть небольшие замечания. Реализация проекта в целом
соответствует техническому заданию или заданию преподавателя. В проекте
обозначена, но недостаточно обоснована актуальность темы. Практическая
значимость работы просматривается, студент в целом может её
сформулировать. Подготовлена презентация результатов работы. Студент
ориентируется в этапах разработки проекта, но отвечает не на все вопросы
аудитории. Способен обосновать выбор инструментов для реализации
проекта. Студент способен выделить достоинства и недостатки своей работы,
но не может предложить способы устранения последних

Хорошо

Проект студентом завершён только в основных пунктах задания. Выполнены
только ключевые задачи с недостатками. Для естественнонаучного проекта
практическая часть работоспособна не вполне, есть существенные
неустранённые недостатки, необходимые расчеты выполнены с ошибками.
Реализация проекта частично соответствует техническому заданию или
заданию преподавателя. В проекте обозначена, но не обоснована актуальность
темы. Практическая значимость работы сформулирована слабо. Подготовлена
презентация результатов работы. Студент слабо ориентируется в этапах
разработки проекта, отвечает только на некоторые вопросы аудитории. Плохо
обосновывает выбор инструментов для реализации проекта. Студент способен
выделить достоинства и недостатки своей работы после серии наводящих
вопросов, но не может предложить способы устранения недостатков

Удовлетворительно

Проект студентом не завершён. Неполностью выполнены или не выполнены
совсем ключевые задачи. Для естественнонаучного проекта практическая
часть не работоспособна или не начата, есть существенные неустранённые
недостатки, необходимые расчеты выполнены с грубыми ошибками.
Реализация проекта не соответствует техническому заданию или заданию
преподавателя. В проекте необозначена, и не обоснована актуальность темы.
Практическая значимость работы не сформулирована. Плохо подготовлена
презентация результатов работы. Студент почти не ориентируется в этапах
разработки проекта, не отвечает на вопросы аудитории. Плохо
обосновывается выбор инструментов для реализации проекта. Студент не
способен выделить достоинства и недостатки своей работы даже после серии
наводящих вопросов

Неудовлетворительно

2.3. Оценочные средства для текущего контроля (примеры)

2.3.1. Материалы для компьютерного тестирования обучающихся
Общие критерии оценивания

Процент правильных ответов Оценка
91% – 100% 5 (отлично)
81% – 90% 4 (хорошо)
71% – 80% 3 (удовлетворительно)
Менее 70% 2 (неудовлетворительно)
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Соответствие вопросов теста индикаторам формируемых и оцениваемых
компетенций

№ вопроса в тесте Код индикатора компетенции
1 ПК-1.1, ПК-2.1
2 ПК-5.2
3 ПК-1.2, ПК-1.3, ПК-2.2, ПК-2.3
4 ПК-1.1, ПК-2.1
5 ПК-5.2
6 ПК-5.2

Ключ ответов
№ вопроса в тесте Номер ответа (или ответ, или соответствие)

1 a, b, c, d, e
2 b
3 1a, 2b, 3c
4 c
5 b
6 1a, 2d, 3b, 4c

Перечень тестовых вопросов
№ 1. Задание с множественным выбором. Выберите 5 правильных ответов.
Выберите верные ответы. Движок GDevelop позволяет создавать:
a. 2д браузерные игры (HTML5)
b. Windows
c. macOS
d. игры для OS Android
e. Linux
№ 2. Задание с единичным выбором. Выберите один правильный ответ.
Правда ли то, что PAC-MAN не была бесконечной игрой из-за программной ошибки

на 256-м уровне, где правая сторона экрана отображалась некорректно, из-за чего игрок не
мог пройти дальше?

a. Ложь
b. Правда
№ 3. Задание на соответствие. Соотнесите элементы двух списков.
Соотнесите переменные GDevelop и примеры их использования
1. Переменная сцены
2. Переменная объекта
3. Переменная глобальная

   a. Счетчик жизней
b. Урон/жизни врага
c. Общий счет игрока

№ 4. Задание с единичным выбором. Выберите один правильный ответ.
Выберите верный ответ. Движок GDevelop имеет
a. только десктоп версию
b. только веб версию
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c. и веб, и десктоп версию
№ 5. Задание с единичным выбором. Выберите один правильный ответ.
Выберите верный вариант определения жанра «аркада»:
a. жанр компьютерных игр, в которых игрок играет за робота, который должен

собирать мусор на улицах города
b. жанр компьютерных игр, в которых игроку необходимо быстро реагировать на

появляющиеся на экране объекты и события, выполнять задания и зарабатывать очки,
используя свои навыки и стратегии

c. жанр компьютерных игр, в которых игроку необходимо управляет героем, который
перемещается по лабиринту и собирает ключи для открытия дверей

№ 6. Задание на соответствие. Соотнесите элементы двух списков.
Соотнесите жанр игры и его определение
1. RPG
2. Стратегия
3. Adventure
4. Платформер

   a. Игрок управляет персонажами (один или несколько),
каждый из которых имеет собственные умения и характ-
еристики
b. Основной акцент в игре делается на на сюжете, часто в
игровом процессе присутствуют головоломоки и задачи,
требующих от игрока умственных усилий
c. Персонаж взаимодействует с платформами различными
способами: бегает, прыгает, падает и т.п.
d. Игрок должен использовать приемы планирования и
тактики для достижения определённых целей.

2.3.2. Доклады/презентации для оценки компенетции «ПК-5.1»
№ 1. Обзор и сравнение игровых продуктов прошлого и настоящего.
Пройти один из старых (квестов/платформеров) и один из новых аналогичных

продуктов.
Напишите о том: 
— почему был выбран данный проект (давно играли/советовал друг/понравилась

обложка и т.п.) 
— краткий вывод о том, чем привлек/оттолкнул выбранный проект в итоге 
— оценка некоторых технических и графических характеристик проекта 
— рекомендуете играть или нет
№ 2. История серии игр.
Найдите серию игр, история которой приблизительно 20 или более лет.
Подготовьте презентацию о выбранной серии игр, изменениях в различных ее техни-

ческих особенностях, отобразить временную шкалу выпуска частей данной серии. Опишите
положение серии игры на текущий момент времени (какие у ней отличительные черты
относительно других игр в данном жанре, на сколько популярна и почему). 

Например, можно выбрать серию игр Final Fantasy, первая часть которой вышла в
1987 году
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2.3.3. Доклады/презентации для оценки компенетции «ПК-5.2»
№ 3. Обзор и сравнение игровых продуктов прошлого и настоящего.
Пройти один из старых (квестов/платформеров) и один из новых аналогичных

продуктов.
Напишите о том: 
— почему был выбран данный проект (давно играли/советовал друг/понравилась

обложка и т.п.) 
— краткий вывод о том, чем привлек/оттолкнул выбранный проект в итоге 
— оценка некоторых технических и графических характеристик проекта 
— рекомендуете играть или нет
№ 4. История серии игр.
Найдите серию игр, история которой приблизительно 20 или более лет.
Подготовьте презентацию о выбранной серии игр, изменениях в различных ее техни-

ческих особенностях, отобразить временную шкалу выпуска частей данной серии. Опишите
положение серии игры на текущий момент времени (какие у ней отличительные черты
относительно других игр в данном жанре, на сколько популярна и почему). 

Например, можно выбрать серию игр Final Fantasy, первая часть которой вышла в
1987 году
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2.3.4. Доклады/презентации для оценки компенетции «ПК-5.3»
№ 5. Обзор и сравнение игровых продуктов прошлого и настоящего.
Пройти один из старых (квестов/платформеров) и один из новых аналогичных

продуктов.
Напишите о том: 
— почему был выбран данный проект (давно играли/советовал друг/понравилась

обложка и т.п.) 
— краткий вывод о том, чем привлек/оттолкнул выбранный проект в итоге 
— оценка некоторых технических и графических характеристик проекта 
— рекомендуете играть или нет
№ 6. История серии игр.
Найдите серию игр, история которой приблизительно 20 или более лет.
Подготовьте презентацию о выбранной серии игр, изменениях в различных ее техни-

ческих особенностях, отобразить временную шкалу выпуска частей данной серии. Опишите
положение серии игры на текущий момент времени (какие у ней отличительные черты
относительно других игр в данном жанре, на сколько популярна и почему). 

Например, можно выбрать серию игр Final Fantasy, первая часть которой вышла в
1987 году
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2.3.5. Проекты для оценки компенетции «ПК-1.1»
№ 7. Проект на GDevelop.
Создайте проект в GDevelop в тематике выбранной ранее серии игр (желательно

перенести механику из игры в ваш проект) 
И опубликуйте игру на itch.io ( ссылка на инструкцию ) обязательно опишите игру и

запишите демо-ролик
Общие требования к проекту:
— минимум 3 сцены
— сохранение результатов пользователя
— использование в проекте системы частиц собственной разработки
использование глобальных переменных и переменных объектов
— использование музыкальных элементов 
— наличие в проекте ассетов только с открытой лицензией
Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-

ческие особенности и используемую механику, продемонстрируйте процесс игры (демо-
видео на 1 минуту), опишите основные технические особенности (использование
переменных и т.п.) 

№ 8. Создание игрового продукта в среде RPG Maker.
С помощью RPG Maker создайте: 
— Три разные локации
— Трех собственных персонажей
— Три вида дополнительного оружия
— Три вида собственных врагов и несколько отрядов с ними
— Добавьте на карты сундуки и другие кликабельные объекты
— Разместите несколько магазинов на картах

https://wiki.gdevelop.io/gdevelop5/publishing/publishing-to-itch-io/?utm_source=gdevelop&utm_medium=help-link#uploading-your-project-to-itchio
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— Настройте переходы и встречи мобов
Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-

ческие особенности и особенности внедренных объектов в базу данных движка, продемонс-
трируйте процесс игры (например, демо-видео на 1 минуту)

№ 9. Создание игрового продукта в среде Roblox.
В среде разработки Roblox создайте локацию с пасхалкой (любого типа). 
Добавьте персонажей с диалогами-подсказками, которые будут вести игрока к

пасхалке.
При этом в игре будут присутствовать элементы RPG:
— враги разного типа
— подбор оружия
— счетчик убийств
— а так же можете добавить другие элементы и возможности по желанию
Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-

ческие особенности, продемонстрируйте процесс игры (например, демо-видео на 1 минуту),
опишите основные технические особенности (использование переменных и т.п.) 

2.3.6. Проекты для оценки компенетции «ПК-1.2»
№ 10. Проект на GDevelop.
Создайте проект в GDevelop в тематике выбранной ранее серии игр (желательно

перенести механику из игры в ваш проект) 
И опубликуйте игру на itch.io ( ссылка на инструкцию ) обязательно опишите игру и

запишите демо-ролик
Общие требования к проекту:
— минимум 3 сцены
— сохранение результатов пользователя
— использование в проекте системы частиц собственной разработки
использование глобальных переменных и переменных объектов
— использование музыкальных элементов 
— наличие в проекте ассетов только с открытой лицензией
Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-

ческие особенности и используемую механику, продемонстрируйте процесс игры (демо-
видео на 1 минуту), опишите основные технические особенности (использование
переменных и т.п.) 

№ 11. Создание игрового продукта в среде RPG Maker.
С помощью RPG Maker создайте: 
— Три разные локации
— Трех собственных персонажей
— Три вида дополнительного оружия
— Три вида собственных врагов и несколько отрядов с ними
— Добавьте на карты сундуки и другие кликабельные объекты
— Разместите несколько магазинов на картах
— Настройте переходы и встречи мобов

https://wiki.gdevelop.io/gdevelop5/publishing/publishing-to-itch-io/?utm_source=gdevelop&utm_medium=help-link#uploading-your-project-to-itchio
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Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-
ческие особенности и особенности внедренных объектов в базу данных движка, продемонс-
трируйте процесс игры (например, демо-видео на 1 минуту)

№ 12. Создание игрового продукта в среде Roblox.
В среде разработки Roblox создайте локацию с пасхалкой (любого типа). 
Добавьте персонажей с диалогами-подсказками, которые будут вести игрока к

пасхалке.
При этом в игре будут присутствовать элементы RPG:
— враги разного типа
— подбор оружия
— счетчик убийств
— а так же можете добавить другие элементы и возможности по желанию
Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-

ческие особенности, продемонстрируйте процесс игры (например, демо-видео на 1 минуту),
опишите основные технические особенности (использование переменных и т.п.) 

2.3.7. Проекты для оценки компенетции «ПК-1.3»
№ 13. Проект на GDevelop.
Создайте проект в GDevelop в тематике выбранной ранее серии игр (желательно

перенести механику из игры в ваш проект) 
И опубликуйте игру на itch.io ( ссылка на инструкцию ) обязательно опишите игру и

запишите демо-ролик
Общие требования к проекту:
— минимум 3 сцены
— сохранение результатов пользователя
— использование в проекте системы частиц собственной разработки
использование глобальных переменных и переменных объектов
— использование музыкальных элементов 
— наличие в проекте ассетов только с открытой лицензией
Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-

ческие особенности и используемую механику, продемонстрируйте процесс игры (демо-
видео на 1 минуту), опишите основные технические особенности (использование
переменных и т.п.) 

№ 14. Создание игрового продукта в среде RPG Maker.
С помощью RPG Maker создайте: 
— Три разные локации
— Трех собственных персонажей
— Три вида дополнительного оружия
— Три вида собственных врагов и несколько отрядов с ними
— Добавьте на карты сундуки и другие кликабельные объекты
— Разместите несколько магазинов на картах
— Настройте переходы и встречи мобов
Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-

https://wiki.gdevelop.io/gdevelop5/publishing/publishing-to-itch-io/?utm_source=gdevelop&utm_medium=help-link#uploading-your-project-to-itchio
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ческие особенности и особенности внедренных объектов в базу данных движка, продемонс-
трируйте процесс игры (например, демо-видео на 1 минуту)

№ 15. Создание игрового продукта в среде Roblox.
В среде разработки Roblox создайте локацию с пасхалкой (любого типа). 
Добавьте персонажей с диалогами-подсказками, которые будут вести игрока к

пасхалке.
При этом в игре будут присутствовать элементы RPG:
— враги разного типа
— подбор оружия
— счетчик убийств
— а так же можете добавить другие элементы и возможности по желанию
Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-

ческие особенности, продемонстрируйте процесс игры (например, демо-видео на 1 минуту),
опишите основные технические особенности (использование переменных и т.п.) 

2.3.8. Проекты для оценки компенетции «ПК-2.1»
№ 16. Проект на GDevelop.
Создайте проект в GDevelop в тематике выбранной ранее серии игр (желательно

перенести механику из игры в ваш проект) 
И опубликуйте игру на itch.io ( ссылка на инструкцию ) обязательно опишите игру и

запишите демо-ролик
Общие требования к проекту:
— минимум 3 сцены
— сохранение результатов пользователя
— использование в проекте системы частиц собственной разработки
использование глобальных переменных и переменных объектов
— использование музыкальных элементов 
— наличие в проекте ассетов только с открытой лицензией
Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-

ческие особенности и используемую механику, продемонстрируйте процесс игры (демо-
видео на 1 минуту), опишите основные технические особенности (использование
переменных и т.п.) 

№ 17. Создание игрового продукта в среде RPG Maker.
С помощью RPG Maker создайте: 
— Три разные локации
— Трех собственных персонажей
— Три вида дополнительного оружия
— Три вида собственных врагов и несколько отрядов с ними
— Добавьте на карты сундуки и другие кликабельные объекты
— Разместите несколько магазинов на картах
— Настройте переходы и встречи мобов
Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-

ческие особенности и особенности внедренных объектов в базу данных движка, продемонс-

https://wiki.gdevelop.io/gdevelop5/publishing/publishing-to-itch-io/?utm_source=gdevelop&utm_medium=help-link#uploading-your-project-to-itchio
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трируйте процесс игры (например, демо-видео на 1 минуту)
№ 18. Создание игрового продукта в среде Roblox.
В среде разработки Roblox создайте локацию с пасхалкой (любого типа). 
Добавьте персонажей с диалогами-подсказками, которые будут вести игрока к

пасхалке.
При этом в игре будут присутствовать элементы RPG:
— враги разного типа
— подбор оружия
— счетчик убийств
— а так же можете добавить другие элементы и возможности по желанию
Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-

ческие особенности, продемонстрируйте процесс игры (например, демо-видео на 1 минуту),
опишите основные технические особенности (использование переменных и т.п.) 

2.3.9. Проекты для оценки компенетции «ПК-2.2»
№ 19. Проект на GDevelop.
Создайте проект в GDevelop в тематике выбранной ранее серии игр (желательно

перенести механику из игры в ваш проект) 
И опубликуйте игру на itch.io ( ссылка на инструкцию ) обязательно опишите игру и

запишите демо-ролик
Общие требования к проекту:
— минимум 3 сцены
— сохранение результатов пользователя
— использование в проекте системы частиц собственной разработки
использование глобальных переменных и переменных объектов
— использование музыкальных элементов 
— наличие в проекте ассетов только с открытой лицензией
Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-

ческие особенности и используемую механику, продемонстрируйте процесс игры (демо-
видео на 1 минуту), опишите основные технические особенности (использование
переменных и т.п.) 

№ 20. Создание игрового продукта в среде RPG Maker.
С помощью RPG Maker создайте: 
— Три разные локации
— Трех собственных персонажей
— Три вида дополнительного оружия
— Три вида собственных врагов и несколько отрядов с ними
— Добавьте на карты сундуки и другие кликабельные объекты
— Разместите несколько магазинов на картах
— Настройте переходы и встречи мобов
Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-

ческие особенности и особенности внедренных объектов в базу данных движка, продемонс-
трируйте процесс игры (например, демо-видео на 1 минуту)

https://wiki.gdevelop.io/gdevelop5/publishing/publishing-to-itch-io/?utm_source=gdevelop&utm_medium=help-link#uploading-your-project-to-itchio
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№ 21. Создание игрового продукта в среде Roblox.
В среде разработки Roblox создайте локацию с пасхалкой (любого типа). 
Добавьте персонажей с диалогами-подсказками, которые будут вести игрока к

пасхалке.
При этом в игре будут присутствовать элементы RPG:
— враги разного типа
— подбор оружия
— счетчик убийств
— а так же можете добавить другие элементы и возможности по желанию
Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-

ческие особенности, продемонстрируйте процесс игры (например, демо-видео на 1 минуту),
опишите основные технические особенности (использование переменных и т.п.) 

2.3.10. Проекты для оценки компенетции «ПК-2.3»
№ 22. Проект на GDevelop.
Создайте проект в GDevelop в тематике выбранной ранее серии игр (желательно

перенести механику из игры в ваш проект) 
И опубликуйте игру на itch.io ( ссылка на инструкцию ) обязательно опишите игру и

запишите демо-ролик
Общие требования к проекту:
— минимум 3 сцены
— сохранение результатов пользователя
— использование в проекте системы частиц собственной разработки
использование глобальных переменных и переменных объектов
— использование музыкальных элементов 
— наличие в проекте ассетов только с открытой лицензией
Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-

ческие особенности и используемую механику, продемонстрируйте процесс игры (демо-
видео на 1 минуту), опишите основные технические особенности (использование
переменных и т.п.) 

№ 23. Создание игрового продукта в среде RPG Maker.
С помощью RPG Maker создайте: 
— Три разные локации
— Трех собственных персонажей
— Три вида дополнительного оружия
— Три вида собственных врагов и несколько отрядов с ними
— Добавьте на карты сундуки и другие кликабельные объекты
— Разместите несколько магазинов на картах
— Настройте переходы и встречи мобов
Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-

ческие особенности и особенности внедренных объектов в базу данных движка, продемонс-
трируйте процесс игры (например, демо-видео на 1 минуту)

№ 24. Создание игрового продукта в среде Roblox.

https://wiki.gdevelop.io/gdevelop5/publishing/publishing-to-itch-io/?utm_source=gdevelop&utm_medium=help-link#uploading-your-project-to-itchio
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В среде разработки Roblox создайте локацию с пасхалкой (любого типа). 
Добавьте персонажей с диалогами-подсказками, которые будут вести игрока к

пасхалке.
При этом в игре будут присутствовать элементы RPG:
— враги разного типа
— подбор оружия
— счетчик убийств
— а так же можете добавить другие элементы и возможности по желанию
Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-

ческие особенности, продемонстрируйте процесс игры (например, демо-видео на 1 минуту),
опишите основные технические особенности (использование переменных и т.п.) 

2.3.11. Проекты для оценки компенетции «ПК-5.3»
№ 25. Проект на GDevelop.
Создайте проект в GDevelop в тематике выбранной ранее серии игр (желательно

перенести механику из игры в ваш проект) 
И опубликуйте игру на itch.io ( ссылка на инструкцию ) обязательно опишите игру и

запишите демо-ролик
Общие требования к проекту:
— минимум 3 сцены
— сохранение результатов пользователя
— использование в проекте системы частиц собственной разработки
использование глобальных переменных и переменных объектов
— использование музыкальных элементов 
— наличие в проекте ассетов только с открытой лицензией
Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-

ческие особенности и используемую механику, продемонстрируйте процесс игры (демо-
видео на 1 минуту), опишите основные технические особенности (использование
переменных и т.п.) 

№ 26. Создание игрового продукта в среде RPG Maker.
С помощью RPG Maker создайте: 
— Три разные локации
— Трех собственных персонажей
— Три вида дополнительного оружия
— Три вида собственных врагов и несколько отрядов с ними
— Добавьте на карты сундуки и другие кликабельные объекты
— Разместите несколько магазинов на картах
— Настройте переходы и встречи мобов
Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-

ческие особенности и особенности внедренных объектов в базу данных движка, продемонс-
трируйте процесс игры (например, демо-видео на 1 минуту)

№ 27. Создание игрового продукта в среде Roblox.
В среде разработки Roblox создайте локацию с пасхалкой (любого типа). 

https://wiki.gdevelop.io/gdevelop5/publishing/publishing-to-itch-io/?utm_source=gdevelop&utm_medium=help-link#uploading-your-project-to-itchio
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Добавьте персонажей с диалогами-подсказками, которые будут вести игрока к
пасхалке.

При этом в игре будут присутствовать элементы RPG:
— враги разного типа
— подбор оружия
— счетчик убийств
— а так же можете добавить другие элементы и возможности по желанию
Подготовьте презентацию проекта на 5 минут: опишите основную идею, стилисти-

ческие особенности, продемонстрируйте процесс игры (например, демо-видео на 1 минуту),
опишите основные технические особенности (использование переменных и т.п.) 

2.3.12. Практические задания для оценки компенетции «ПК-1.1»
№ 28. Разработка проекта в Unity и Unreal engine.
В созданные ранее проекты в средах Unity и Unreal engine импортируйте собственные

аватары с анимацией и добавьте стилистически подходящие ассеты для локации и предм-
етов.  Добавьте дополнительные уровни (можно по таймеру/условие усложнения по счетчику
или переключение между сценами) и звуковые эффекты. Скомпилируйте проекты и
сравните их по техническим характеристикам.

Подготовьте презентацию проектов: демо-видео на 1 минуту, слайды с демонстрацией
аватара и подобранными ассетами. Напишите свое мнение о двух движках: на каком
реализация проекта была более сложной,  результаты сравнения движков. 

2.3.13. Практические задания для оценки компенетции «ПК-1.2»
№ 29. Разработка проекта в Unity и Unreal engine.
В созданные ранее проекты в средах Unity и Unreal engine импортируйте собственные

аватары с анимацией и добавьте стилистически подходящие ассеты для локации и предм-
етов.  Добавьте дополнительные уровни (можно по таймеру/условие усложнения по счетчику
или переключение между сценами) и звуковые эффекты. Скомпилируйте проекты и
сравните их по техническим характеристикам.

Подготовьте презентацию проектов: демо-видео на 1 минуту, слайды с демонстрацией
аватара и подобранными ассетами. Напишите свое мнение о двух движках: на каком
реализация проекта была более сложной,  результаты сравнения движков. 

2.3.14. Практические задания для оценки компенетции «ПК-1.3»
№ 30. Разработка проекта в Unity и Unreal engine.
В созданные ранее проекты в средах Unity и Unreal engine импортируйте собственные

аватары с анимацией и добавьте стилистически подходящие ассеты для локации и предм-
етов.  Добавьте дополнительные уровни (можно по таймеру/условие усложнения по счетчику
или переключение между сценами) и звуковые эффекты. Скомпилируйте проекты и
сравните их по техническим характеристикам.

Подготовьте презентацию проектов: демо-видео на 1 минуту, слайды с демонстрацией
аватара и подобранными ассетами. Напишите свое мнение о двух движках: на каком
реализация проекта была более сложной,  результаты сравнения движков. 

2.3.15. Практические задания для оценки компенетции «ПК-2.1»
№ 31. Разработка проекта в Unity и Unreal engine.
В созданные ранее проекты в средах Unity и Unreal engine импортируйте собственные



20

аватары с анимацией и добавьте стилистически подходящие ассеты для локации и предм-
етов.  Добавьте дополнительные уровни (можно по таймеру/условие усложнения по счетчику
или переключение между сценами) и звуковые эффекты. Скомпилируйте проекты и
сравните их по техническим характеристикам.

Подготовьте презентацию проектов: демо-видео на 1 минуту, слайды с демонстрацией
аватара и подобранными ассетами. Напишите свое мнение о двух движках: на каком
реализация проекта была более сложной,  результаты сравнения движков. 

2.3.16. Практические задания для оценки компенетции «ПК-2.2»
№ 32. Разработка проекта в Unity и Unreal engine.
В созданные ранее проекты в средах Unity и Unreal engine импортируйте собственные

аватары с анимацией и добавьте стилистически подходящие ассеты для локации и предм-
етов.  Добавьте дополнительные уровни (можно по таймеру/условие усложнения по счетчику
или переключение между сценами) и звуковые эффекты. Скомпилируйте проекты и
сравните их по техническим характеристикам.

Подготовьте презентацию проектов: демо-видео на 1 минуту, слайды с демонстрацией
аватара и подобранными ассетами. Напишите свое мнение о двух движках: на каком
реализация проекта была более сложной,  результаты сравнения движков. 

2.3.17. Практические задания для оценки компенетции «ПК-2.3»
№ 33. Разработка проекта в Unity и Unreal engine.
В созданные ранее проекты в средах Unity и Unreal engine импортируйте собственные

аватары с анимацией и добавьте стилистически подходящие ассеты для локации и предм-
етов.  Добавьте дополнительные уровни (можно по таймеру/условие усложнения по счетчику
или переключение между сценами) и звуковые эффекты. Скомпилируйте проекты и
сравните их по техническим характеристикам.

Подготовьте презентацию проектов: демо-видео на 1 минуту, слайды с демонстрацией
аватара и подобранными ассетами. Напишите свое мнение о двух движках: на каком
реализация проекта была более сложной,  результаты сравнения движков. 

2.3.18. Практические задания для оценки компенетции «ПК-4.1»
№ 34. Разработка проекта в Unity и Unreal engine.
В созданные ранее проекты в средах Unity и Unreal engine импортируйте собственные

аватары с анимацией и добавьте стилистически подходящие ассеты для локации и предм-
етов.  Добавьте дополнительные уровни (можно по таймеру/условие усложнения по счетчику
или переключение между сценами) и звуковые эффекты. Скомпилируйте проекты и
сравните их по техническим характеристикам.

Подготовьте презентацию проектов: демо-видео на 1 минуту, слайды с демонстрацией
аватара и подобранными ассетами. Напишите свое мнение о двух движках: на каком
реализация проекта была более сложной,  результаты сравнения движков. 

2.3.19. Практические задания для оценки компенетции «ПК-4.2»
№ 35. Разработка проекта в Unity и Unreal engine.
В созданные ранее проекты в средах Unity и Unreal engine импортируйте собственные

аватары с анимацией и добавьте стилистически подходящие ассеты для локации и предм-
етов.  Добавьте дополнительные уровни (можно по таймеру/условие усложнения по счетчику
или переключение между сценами) и звуковые эффекты. Скомпилируйте проекты и
сравните их по техническим характеристикам.
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Подготовьте презентацию проектов: демо-видео на 1 минуту, слайды с демонстрацией
аватара и подобранными ассетами. Напишите свое мнение о двух движках: на каком
реализация проекта была более сложной,  результаты сравнения движков. 

2.3.20. Практические задания для оценки компенетции «ПК-4.3»
№ 36. Разработка проекта в Unity и Unreal engine.
В созданные ранее проекты в средах Unity и Unreal engine импортируйте собственные

аватары с анимацией и добавьте стилистически подходящие ассеты для локации и предм-
етов.  Добавьте дополнительные уровни (можно по таймеру/условие усложнения по счетчику
или переключение между сценами) и звуковые эффекты. Скомпилируйте проекты и
сравните их по техническим характеристикам.

Подготовьте презентацию проектов: демо-видео на 1 минуту, слайды с демонстрацией
аватара и подобранными ассетами. Напишите свое мнение о двух движках: на каком
реализация проекта была более сложной,  результаты сравнения движков. 

2.3.21. Практические задания для оценки компенетции «ПК-5.3»
№ 37. Разработка проекта в Unity и Unreal engine.
В созданные ранее проекты в средах Unity и Unreal engine импортируйте собственные

аватары с анимацией и добавьте стилистически подходящие ассеты для локации и предм-
етов.  Добавьте дополнительные уровни (можно по таймеру/условие усложнения по счетчику
или переключение между сценами) и звуковые эффекты. Скомпилируйте проекты и
сравните их по техническим характеристикам.

Подготовьте презентацию проектов: демо-видео на 1 минуту, слайды с демонстрацией
аватара и подобранными ассетами. Напишите свое мнение о двух движках: на каком
реализация проекта была более сложной,  результаты сравнения движков. 

3. Промежуточная аттестация

3.1. Методические материалы, определяющие процедуру оценивания знаний,
умений, навыков и опыта деятельности

Зачет является заключительным этапом процесса формирования компетенций
обучающегося при изучении дисциплины и имеет целью проверку и оценку знаний
обучающегося по теории, и применению полученных знаний, умений и навыков при
решении практических задач.

Зачет проводится по расписанию, сформированному учебно-методическим управ-
лением, в сроки, предусмотренные календарным учебным графиком. Зачет принимается
преподавателем, ведущим лекционные занятия.

Зачет проводится только при предъявлении обучающимся зачетной книжки и при
условии выполнения всех контрольных мероприятий, предусмотренных учебным планом и
рабочей программой дисциплины. Обучающимся на зачету представляется право выбрать
один из билетов. Время подготовки к ответу составляет 30 минут. По истечении установл-
енного времени обучающийся должен ответить на вопросы билета. Результаты зачета оцени-
ваются по четырехбалльной системе и заносятся в зачетно-экзаменационную ведомость и
зачетную книжку. В зачетную книжку заносятся только положительные оценки. Подпи-
санный преподавателем экземпляр ведомости сдаётся не позднее следующего дня в деканат.

В случае неявки обучающегося на зачет в зачетно-экзаменационную ведомость
делается отметка «не явка». Обучающиеся, не прошедшие промежуточную аттестацию по
дисциплине, должны ликвидировать академическую задолженность в установленном
локальными нормативными актами порядке.
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3.2. Вопросы к зачету

№ Вопрос Код компетенции
1. Создайте проект в GDevelop и добавьте на сцену

персонажа и платформы. Настройте их так, чтобы
персонаж мог передвигаться по ним. Настройте верные
анимации персонажу при его передвижении по платформе
влево и вправо.

ПК-1.1, ПК-1.2, ПК-1.3,
ПК-2.1, ПК-2.2, ПК-2.3

2. Создайте проект в GDevelop , добавьте на сцену любой
объект и счетчик нажатий правой клавишей по данному
объекту, выведите "счет" на экран пользователю.

ПК-1.1, ПК-1.2, ПК-1.3,
ПК-2.1, ПК-2.2, ПК-2.3

3. Создайте проект в RPG Maker добавьте нового монстра в
базу данных и настройте событие встречи отряда из двух
созданных монстров на любую из карт.

ПК-1.1, ПК-1.2, ПК-1.3,
ПК-2.1, ПК-2.2, ПК-2.3

4. Создайте проект в RPG Maker добавьте новую экипировку
для мага и настройте событие "клад" таким образом,
чтобы из открывающегося сундука выпадала созданная
экипировка и выводилось соответствующее сообщение
пользователю.

ПК-1.1, ПК-1.2, ПК-1.3,
ПК-2.1, ПК-2.2, ПК-2.3

5. Создайте проект в Unity и реализуйте хождение
персонажа по плоскости в 3д.

ПК-1.1, ПК-1.2, ПК-1.3,
ПК-2.1, ПК-2.2, ПК-2.3

6. Создайте три сцены в Unity и настройте события
переключения между ними трех видов: нажатие по
кнопке, столкновение объектов, истечение времени.

ПК-1.1, ПК-1.2, ПК-1.3,
ПК-2.1, ПК-2.2, ПК-2.3

3.3. Тематика курсовых работ
По данной дисциплине выполнение курсовых проектов (работ) не предусматривается.
3.4. Материалы для компьютерного тестирования обучающихся
Общие критерии оценивания

Процент правильных ответов Оценка
91% – 100% 5 (отлично)
81% – 90% 4 (хорошо)
71% – 80% 3 (удовлетворительно)
Менее 70% 2 (неудовлетворительно)

Соответствие вопросов теста индикаторам формируемых и оцениваемых
компетенций

№ вопроса в тесте Код индикатора компетенции
1 ПК-1.1, ПК-2.1
2 ПК-5.2
3 ПК-1.2, ПК-1.3, ПК-2.2, ПК-2.3
4 ПК-1.1, ПК-2.1
5 ПК-5.2
6 ПК-5.2
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Ключ ответов
№ вопроса в тесте Номер ответа (или ответ, или соответствие)

1 a, b, c, d, e
2 b
3 1a, 2b, 3c
4 c
5 b
6 1a, 2d, 3b, 4c

Перечень тестовых вопросов
№ 1. Задание с множественным выбором. Выберите 5 правильных ответов.
Выберите верные ответы. Движок GDevelop позволяет создавать:
a. 2д браузерные игры (HTML5)
b. Windows
c. macOS
d. игры для OS Android
e. Linux
№ 2. Задание с единичным выбором. Выберите один правильный ответ.
Правда ли то, что PAC-MAN не была бесконечной игрой из-за программной ошибки

на 256-м уровне, где правая сторона экрана отображалась некорректно, из-за чего игрок не
мог пройти дальше?

a. Ложь
b. Правда
№ 3. Задание на соответствие. Соотнесите элементы двух списков.
Соотнесите переменные GDevelop и примеры их использования
1. Переменная сцены
2. Переменная объекта
3. Переменная глобальная

   a. Счетчик жизней
b. Урон/жизни врага
c. Общий счет игрока

№ 4. Задание с единичным выбором. Выберите один правильный ответ.
Выберите верный ответ. Движок GDevelop имеет
a. только десктоп версию
b. только веб версию
c. и веб, и десктоп версию
№ 5. Задание с единичным выбором. Выберите один правильный ответ.
Выберите верный вариант определения жанра «аркада»:
a. жанр компьютерных игр, в которых игрок играет за робота, который должен

собирать мусор на улицах города
b. жанр компьютерных игр, в которых игроку необходимо быстро реагировать на

появляющиеся на экране объекты и события, выполнять задания и зарабатывать очки,
используя свои навыки и стратегии

c. жанр компьютерных игр, в которых игроку необходимо управляет героем, который
перемещается по лабиринту и собирает ключи для открытия дверей
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№ 6. Задание на соответствие. Соотнесите элементы двух списков.
Соотнесите жанр игры и его определение
1. RPG
2. Стратегия
3. Adventure
4. Платформер

   a. Игрок управляет персонажами (один или несколько),
каждый из которых имеет собственные умения и характ-
еристики
b. Основной акцент в игре делается на на сюжете, часто в
игровом процессе присутствуют головоломоки и задачи,
требующих от игрока умственных усилий
c. Персонаж взаимодействует с платформами различными
способами: бегает, прыгает, падает и т.п.
d. Игрок должен использовать приемы планирования и
тактики для достижения определённых целей.


	Титул
	Оборотная сторона титула
	Цель фонда оценочных средств
	1. Паспорт фонда оценочных средств
	2. Показатели и критерии оценивания компетенций, шкалы оценивания
	2.1. Показатели и критерии оценивания компетенций
	2.2. Критерии оценивания результатов обучения для текущего контроля успеваемости и промежуточной аттестации
	2.3. Оценочные средства для текущего контроля (примеры)
	2.3.1. Материалы для компьютерного тестирования обучающихся
	2.3.2. Доклады/презентации для оценки компенетции «ПК-5.1»
	2.3.3. Доклады/презентации для оценки компенетции «ПК-5.2»
	2.3.4. Доклады/презентации для оценки компенетции «ПК-5.3»
	2.3.5. Проекты для оценки компенетции «ПК-1.1»
	2.3.6. Проекты для оценки компенетции «ПК-1.2»
	2.3.7. Проекты для оценки компенетции «ПК-1.3»
	2.3.8. Проекты для оценки компенетции «ПК-2.1»
	2.3.9. Проекты для оценки компенетции «ПК-2.2»
	2.3.10. Проекты для оценки компенетции «ПК-2.3»
	2.3.11. Проекты для оценки компенетции «ПК-5.3»
	2.3.12. Практические задания для оценки компенетции «ПК-1.1»
	2.3.13. Практические задания для оценки компенетции «ПК-1.2»
	2.3.14. Практические задания для оценки компенетции «ПК-1.3»
	2.3.15. Практические задания для оценки компенетции «ПК-2.1»
	2.3.16. Практические задания для оценки компенетции «ПК-2.2»
	2.3.17. Практические задания для оценки компенетции «ПК-2.3»
	2.3.18. Практические задания для оценки компенетции «ПК-4.1»
	2.3.19. Практические задания для оценки компенетции «ПК-4.2»
	2.3.20. Практические задания для оценки компенетции «ПК-4.3»
	2.3.21. Практические задания для оценки компенетции «ПК-5.3»
	3. Промежуточная аттестация
	3.1. Методические материалы, определяющие процедуру оценивания знаний, умений, навыков и опыта деятельности
	3.2. Вопросы к зачету
	3.3. Тематика курсовых работ
	3.4. Материалы для компьютерного тестирования обучающихся

