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1. ОБЩАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА ПРИМЕРНОЙ ПРОГРАММЫ  
УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ  

00.ХХ «ВВЕДЕНИЕ В РАЗРАБОТКУ ИГР И МЕНЕДЖМЕНТ ИГРОВЫХ 
ПРОДУКТОВ» 

 
1.1. Место дисциплины в структуре основной профессиональной 

образовательной программы:  
Учебная дисциплина 00.ХХ «Введение в разработку игр и менеджмент игровых 

продуктов» является вариативной частью общепрофессионального цикла примерной 
основной образовательной программы в соответствии с ФГОС по специальности 09.02.07 
Информационные системы и программирование. 

Особое значение дисциплина имеет при формировании и развитии ОК 1-4, ПК Х.1, 
Х.2, Х.3, Х.4.  

 
1.2. Цель и планируемые результаты освоения дисциплины: 
В рамках программы учебной дисциплины обучающимися осваиваются умения и 

знания 
Код 

ПК, ОК 
Умения Знания 

ОК 1 Распознавать задачу и/или 
проблему в профессиональном 
и/или социальном контексте; 
Анализировать задачу и/или 
проблему и выделять её составные 
части; 
Определять этапы решения 
задачи; 
Выявлять и эффективно искать 
информацию, необходимую для 
решения задачи и/или проблемы; 
Составить план действия; 
определить необходимые ресурсы; 
Владеть актуальными методами 
работы в профессиональной и 
смежных сферах; 
Реализовать составленный план; 
Оценивать результат и 
последствия своих действий 
(самостоятельно или с помощью 
наставника) 

Актуальный профессиональный и 
социальный контекст, в котором 
приходится работать и жить; 
Основные источники информации и 
ресурсы для решения задач и 
проблем в профессиональном и/или 
социальном контексте; 
Алгоритмы выполнения работ в 
профессиональной и смежных 
областях; 
Методы работы в 
профессиональной и смежных 
сферах; 
Структуру плана для решения 
задач; 
Порядок оценки результатов 
решения задач профессиональной 
деятельности 

ОК 2 
 

Определять задачи для поиска 
информации; 
Определять необходимые 
источники информации; 
Планировать процесс поиска; 
Структурировать получаемую 
информацию; 
Выделять наиболее значимое в 
перечне информации; 
Оценивать практическую 
значимость результатов поиска; 
Оформлять результаты поиска 

Номенклатура информационных 
источников, применяемых в 
профессиональной деятельности; 
Приемы структурирования 
информации; 
Формат оформления результатов 
поиска информации 



ОК 3 Использовать в работе актуальны 
нормативно-правовые документы, 
используемые в 
профессиональной деятельности; 
Применять в деятельности 
профессиональную 
терминологию; 
Самостоятельно выстраивать 
траекторию профессионального 
саморазвития и самообразования; 
Применять техники финансовой 
грамотности 

Актуальные нормативно-правовые 
документы, используемые в 
профессиональной деятельности; 
Профессиональную терминологию; 
Способы определения и 
выстраивания траектории 
профессионального развития и 
самообразования; 
Основы финансовой грамотности 
 

ОК 4 Применять в деятельности знания 
о психологии коллектива; 
Организовывать деятельность 
коллектива; 
Грамотно выстраивать 
взаимодействие с обучающимися, 
преподавателями и мастерами в 
ходе обучения, с руководителями 
учебной и производственной 
практик 

Психологические основы 
деятельности коллектива; 
Правила организации деятельности 
коллектива; 
Правила взаимодействия с 
обучающимися, преподавателями и 
мастерами в ходе обучения, с 
руководителями учебной и 
производственной практик 

ПК Х.1 Осуществлять процесс оценки 
рынка компьютерных игр, его 
участников и аудитории 
 

Виды современных игровых 
платформ, жанров компьютерных 
игр, понимание о категоризации 
аудитории и основных участников 
рынка, методы анализа рынка 

ПК Х.2 Формулировать цели и задачи 
конечного игрового продукта 
 

Компоненты компьютерных игр и 
этапы ее разработки 

ПК Х.3 Формировать блок целей и задач 
разработки, состав команды 
проекта, планировать процессы, 
оценивать требуемые сроки и 
ресурсы 

Модели разработки компьютерных 
игр, системы расчета бюджетов, 
сроков и требуемых специалистов. 

ПК Х.4 Рассчитывать возможную 
прибыль, планировать активности, 
связанные с оценкой качества 
(тестирование идеи) 

Модели расчета прибыли исходя из 
различных систем монетизации, 
понимание о тестировании и фокус-
тестировании, понимание 
структуры и задач издательства и 
оперирования 



2. СТРУКТУРА И СОДЕРЖАНИЕ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ 

2.1. Объем учебной дисциплины и виды учебной работы 

Вид учебной работы Объем в часах 

Объем образовательной программы учебной дисциплины 36 

в т.ч. в форме практической подготовки 32 

в т. ч.: 

теоретическое обучение 20 

практические занятия 12 

Самостоятельная работа 1 * 

Промежуточная аттестация 4 

 
1 Самостоятельная работа в рамках образовательной программы планируется образовательной организацией 
в соответствии с требованиями ФГОС СПО в пределах объема учебной дисциплины в количестве часов, 
необходимом для выполнения заданий самостоятельной работы обучающихся, предусмотренных 
тематическим планом и содержанием учебной дисциплины. 



2.2. Тематический план и содержание учебной дисциплины 

Наименование 
разделов и тем Содержание учебного материала и формы организации деятельности обучающихся 

Объем, ак. ч /  
в том числе  

в форме 
практической 

подготовки, ак. ч 

Коды 
компетенций  
и личностных 
результатов2, 

формированию 
которых 

способствует 
элемент 

программы 
1 2 3 4 

Раздел 1. Введение в разработку игр и менеджмент игровых продуктов 36  
Тема 1.1. Введение 
в дисциплину 

Содержание учебного материала 2 ОК 1-4 
1. Что такое «игра» и какие бывают игры? 2 
В том числе практических и лабораторных занятий 2 
1. Практическая работа «Анализ и первичный разбор любимых игр студентов» 2 

Тема 1.2. Игровой 
рынок и игровой 
продукт 

Содержание учебного материала 6 ОК 1-4,  
ПК Х.1. 1. Игровой рынок и игровые платформы 6 

2. Аудитория и целевая аудитория 
3. Информация о игровом продукте 
В том числе практических и лабораторных занятий 4 
1. Практическая работа «Составление портрета аудитории игры» 2 
2. Практическая работа «Вижн игрового продукта» 2 

Тема 1.3. 
Участники 
процесса 
разработки 
игровых 
продуктов 

Содержание учебного материала 6 ОК 1-4,  
ПК Х.2, ПК Х.3. 1. Структура игровой компании/студии и направления разработки 6 

2. Заказчики, инвесторы, издатели 
3. Принципы организации команды разработки, роли и взаимодействие 
В том числе практических и лабораторных занятий 2 
1. Практическая работа «Формирование структуры игровой компании» 2 

Тема 1.4. 
Процессы 
разработки 

Содержание учебного материала 6 ОК 1-4,  
ПК Х.4. 1. Модели разработки, планирование, этапы и сроки 6 

2. Бюджет, монетизация и прибыль 

 
2 В соответствии с Приложением 3 ПООП. 



игровых 
продуктов 

3. Тестирование, паблишинг, метрики 

В том числе практических и лабораторных занятий 4 
1. Практическая работа «Планирование разработки игрового продукта» 2 
2. Практическая работа «Оценка затрат и прибыли» 2 

Дифференцированный зачет* 
в качестве рекомендации: в виде защиты курсового проекта 

4  

Всего: 36  



3. УСЛОВИЯ РЕАЛИЗАЦИИ ПРИМЕРНОЙ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ 
 
3.1. Для реализации программы учебной дисциплины должны быть предусмотрены 

следующие специальные помещения: 
кабинет «Разработка игр и интерактивных медиа», оснащенный 
1) оборудованием:  
- посадочные места по количеству студентов; 
- рабочее место преподавателя; 
- большая магнитно-маркерная доска; 
- учебные пособия; 
- технические средства обучения; 
2) техническими средствами обучения: 
- компьютер с лицензионным программным обеспечением; 
- мультимедиапроектор; 
- модуль для автоматизации и обработки данных мультимедийного контента; 
- вспомогательное оборудование, требуемое для подачи конкретного материала; 
- наличие подключения к сети интернет. 
 
3.2. Информационное обеспечение реализации программы 
Для реализации программы библиотечный фонд образовательной организации 

должен иметь печатные и/или электронные образовательные и информационные ресурсы  
для использования в образовательном процессе. При формировании библиотечного фонда 
образовательной организации выбирается не менее одного издания из перечисленных ниже 
печатных изданий и (или) электронных изданий в качестве основного, при этом список 
может быть дополнен новыми изданиями. 
 

3.2.1. Основные печатные и электронные издания 
1. Информационные технологии в менеджменте : учебник и практикум для вузов / 

Е. В. Майорова [и др.] ; под редакцией Е. В. Майоровой. — Москва : Издательство Юрайт, 
2023. — 368 с. — (Высшее образование). — ISBN 978-5-534-00503-5. — Текст : 
электронный // Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: 
https://urait.ru/bcode/511898 (дата обращения: 10.07.2023). 

2. Информационные технологии в экономике и управлении в 2 ч. Часть 1 : учебник 
для вузов / В. В. Трофимов [и др.] ; под редакцией В. В. Трофимова. — 3-е изд., перераб. и 
доп. — Москва : Издательство Юрайт, 2023. — 269 с. — (Высшее образование). — ISBN 
978-5-534-09083-3. — Текст : электронный // Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — 
URL: https://urait.ru/bcode/517142 (дата обращения: 10.07.2023). 

3. Информационные технологии в экономике и управлении в 2 ч. Часть 2 : учебник 
для вузов / В. В. Трофимов [и др.] ; под редакцией В. В. Трофимова. — 3-е изд., перераб. и 
доп. — Москва : Издательство Юрайт, 2023. — 245 с. — (Высшее образование). — ISBN 
978-5-534-09084-0. — Текст : электронный // Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — 
URL: https://urait.ru/bcode/517144 (дата обращения: 10.07.2023). 

4. Коргова, М. А.  Менеджмент организации : учебное пособие для вузов / М. А. 
Коргова. — 2-е изд., испр. и доп. — Москва : Издательство Юрайт, 2023. — 197 с. — 
(Высшее образование). — ISBN 978-5-534-10829-3. — Текст : электронный // 
Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/516231 (дата 
обращения: 10.07.2023). 

5. Коротков, Э. М.  Менеджмент : учебник для вузов / Э. М. Коротков. — 3-е изд., 
перераб. и доп. — Москва : Издательство Юрайт, 2023. — 566 с. — (Высшее образование). 
— ISBN 978-5-534-07327-0. — Текст : электронный // Образовательная платформа Юрайт 
[сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/510549 (дата обращения: 10.07.2023). 



6. Менеджмент : учебник для вузов / Ю. В. Кузнецов [и др.] ; под редакцией Ю. В. 
Кузнецова. — Москва : Издательство Юрайт, 2023. — 448 с. — (Высшее образование). — 
ISBN 978-5-534-03372-4. — Текст : электронный // Образовательная платформа Юрайт 
[сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/511207 (дата обращения: 10.07.2023). 

7. Одинцов, Б. Е.  Информационные системы управления эффективностью бизнеса 
: учебник и практикум для вузов / Б. Е. Одинцов. — Москва : Издательство Юрайт, 2023. 
— 206 с. — (Высшее образование). — ISBN 978-5-534-01052-7. — Текст : электронный // 
Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: https://urait.ru/bcode/511508 (дата 
обращения: 10.07.2023). 

8. Плахотникова, М. А.  Информационные технологии в менеджменте : учебник и 
практикум для вузов / М. А. Плахотникова, Ю. В. Вертакова. — 2-е изд., перераб. и доп. — 
Москва : Издательство Юрайт, 2023. — 326 с. — (Высшее образование). — ISBN 978-5-534-
07333-1. — Текст : электронный // Образовательная платформа Юрайт [сайт]. — URL: 
https://urait.ru/bcode/510654 (дата обращения: 10.07.2023). 

 
3.2.2. Дополнительные источники 
1. Брукс, Ф., Мифический человеко-месяц, или Как создаются программные 

системы / Ф. Брукс // Переводчик А. Логунов // Санкт-Петербург : Питер, 2021. – 368 с. – 
ISBN 978-5-4461-1636-2. 

2. Зубек, Р. Элементы гейм-дизайна. Как создавать игры, от которых невозможно 
оторваться [Переводчик О. И. Перфильев] / Р. Зубек // Москва : Бомбора, 2022. – 272 с. – 
ISBN 978-5-04-123200-9. 

3. Костер, Р. Разработка игр и теория развлечений [Переводчик О. В. Готлиб] / Р. 
Костер // Москва : ДМК-Пресс, 2018. – 288 с. – ISBN 978-5-97060-478-6. 

4. Роллингз, Э. Проектирование и архитектура игр [пер. с англ. под ред. А. А. 
Чекаткова] / Э. Роллингз, Д. Моррис. – Москва : Вильямс, 2006. – 1034 с. – ISBN 5-8459-
0914-7. 

5. Сабиров, В. К. Игра в цифры. Как аналитика позволяет видеоиграм жить лучше / 
В. К. Сабиров // Москва : Бомбора, 2020. – 375 с. – ISBN 978-5-04-109970-1. 

6. Савченко, А. Игра как бизнес. От мечты до релиза [Редактор Е. Горанская] / А. 
Савченко // Москва : Бомбора, 2022. – 336 с. – ISBN 978-5-04-102129-0. 

7. Сильвестр, Т. Геймдизайн. Рецепты успеха лучших компьютерных игр от Super 
Mario и Doom до Assassin's Creed и дальше [Переводчики М. Панин, А. Попова] / Т. 
Сильвестр // Санкт-Петербург : Питер, 2020. – 448 с. – ISBN 978-5-4461-1376-7. 

8. Шелл, Д. Геймдизайн. Как создать игру, в которую будут играть все [Переводчик 
А. Лысенко] / Д. Шелл // Москва : Альпина Диджитал, 2019. – 820 с. – ISBN 978-5-9614-
2512-3.  



4. КОНТРОЛЬ И ОЦЕНКА РЕЗУЛЬТАТОВ ОСВОЕНИЯ УЧЕБНОЙ 
ДИСЦИПЛИНЫ 

 
Результаты обучения3 Критерии оценки Методы оценки 

Умения 
Распознавать задачу и/или 
проблему в профессиональном 
и/или социальном контексте; 
Анализировать задачу и/или 
проблему и выделять её составные 
части; 
Определять этапы решения 
задачи; 
Выявлять и эффективно искать 
информацию, необходимую для 
решения задачи и/или проблемы; 
Составить план действия; 
определить необходимые ресурсы; 
Владеть актуальными методами 
работы в профессиональной и 
смежных сферах; 
Реализовать составленный план; 
Оценивать результат и 
последствия своих действий 
(самостоятельно или с помощью 
наставника) 
Определять задачи для поиска 
информации; 
Определять необходимые 
источники информации; 
Планировать процесс поиска; 
Структурировать получаемую 
информацию; 
Выделять наиболее значимое в 
перечне информации; 
Оценивать практическую 
значимость результатов поиска; 
Оформлять результаты поиска 
Использовать в работе актуальны 
нормативно-правовые документы, 
используемые в 
профессиональной деятельности; 
Применять в деятельности 
профессиональную 
терминологию; 
Самостоятельно выстраивать 
траекторию профессионального 
саморазвития и самообразования; 
Применять техники финансовой 
грамотности 

Полнота, детальность и 
подтверждаемость 
проводимой оценки; 
Актуальность, 
востребованность и 
выполнимость целей и 
задач разработки; 
Точность и оптимальность 
состава команды 
разработки; 
Подробность и глубина 
планирования, точность 
оценки сроков и ресурсов; 
Близость формы 
планирования к форме 
планирования, 
предложенной 
преподавателем; 
Точность и подробность 
расчетов, близость модели 
расчетов к модели, 
предложенной 
преподавателем 

Наблюдение за 
работой 
обучающегося в 
микрогруппе, 
индивидуальное и 
групповое задание 
 

 
3 В ходе оценивания могут быть учтены личностные результаты. 



Применять в деятельности знания 
о психологии коллектива; 
Организовывать деятельность 
коллектива; 
Грамотно выстраивать 
взаимодействие с обучающимися, 
преподавателями и мастерами в 
ходе обучения, с руководителями 
учебной и производственной 
практик 
Осуществлять процесс оценки 
рынка компьютерных игр, его 
участников и аудитории 
Формулировать цели и задачи 
конечного игрового продукта 
Формировать блок целей и задач 
разработки, состав команды 
проекта, планировать процессы, 
оценивать требуемые сроки и 
ресурсы 
Рассчитывать возможную 
прибыль, планировать активности, 
связанные с оценкой качества 
(тестирование идеи) 

Знания 
Актуальный профессиональный и 
социальный контекст, в котором 
приходится работать и жить; 
Основные источники информации 
и ресурсы для решения задач и 
проблем в профессиональном 
и/или социальном контексте; 
Алгоритмы выполнения работ в 
профессиональной и смежных 
областях; 
Методы работы в 
профессиональной и смежных 
сферах; 
Структуру плана для решения 
задач; 
Порядок оценки результатов 
решения задач профессиональной 
деятельности 
Номенклатура информационных 
источников, применяемых в 
профессиональной деятельности; 
Приемы структурирования 
информации; 
Формат оформления результатов 
поиска информации 
Актуальные нормативно-правовые 
документы, используемые в 

Полнота и точность 
цитирования материала, 
предоставленного 
преподавателем или 
полученного при 
самостоятельном изучении 
направления 

Наблюдение за 
работой 
обучающегося в 
микрогруппе, 
индивидуальное и 
групповое задание 
 



профессиональной деятельности; 
Профессиональную 
терминологию; 
Способы определения и 
выстраивания траектории 
профессионального развития и 
самообразования; 
Основы финансовой грамотности 
Психологические основы 
деятельности коллектива; 
Правила организации 
деятельности коллектива; 
Правила взаимодействия с 
обучающимися, преподавателями 
и мастерами в ходе обучения, с 
руководителями учебной и 
производственной практик 
Виды современных игровых 
платформ, жанров компьютерных 
игр, понимание о категоризации 
аудитории и основных участников 
рынка, методы анализа рынка 
Компоненты компьютерных игр и 
этапы ее разработки 
Модели разработки компьютерных 
игр, системы расчета бюджетов, 
сроков и требуемых специалистов. 
Модели расчета прибыли исходя 
из различных систем монетизации, 
понимание о тестировании и 
фокус-тестировании, понимание 
структуры и задач издательства и 
оперирования 
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