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Анализ результатов ККР, приведенных в таблице, показывает, что по специаль-
ностям ИП, ИТ, АЭП и ИС наблюдается повышение средних баллов. Это связано с 
корректировкой содержания дисциплин, методикой их проведения и внесением из-
менений в банк вопросов по отдельным разделам. 

Для повышения качества знаний у студентов специальности ПЭ рекомендовано 
пересмотреть методику преподавания и (или) содержание разделов дисциплин: 

– электронные приборы (разделы «Полевые транзисторы», «Электровакуумные 
приборы»); 

– схемотехника цифровых устройств (раздел «Цифровые устройства промыш-
ленной электроники»); 

– микроэлектроника и микросхемотехника (раздел «Аналоговые перемножители 
сигналов»). 

Таким образом, опыт проведения ККР ввиде тестирования для проверки знаний 
студентов является надежным и перспективным методом и может быть использован 
в дальнейшем. 
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В ОБЛАСТИ ИГРОВОЙ ИНДУСТРИИ  
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Учреждение образования «Гомельский государственный технический 

университет имени П. О. Сухого», Республика Беларусь 
Создавать игры всегда было интересно, а в настоящее время – стало еще и вы-

годно. Люди во всем мире тратят на мобильные, компьютерные и консольные игры 
более 100 млрд долл. в год, но стать частью игрового рынка и достичь успеха сейчас 
смогут далеко не все. Рынок заполнен сотнями тысяч игр и приложений. В сущест-
вующих реалиях мало иметь отличную идею и энтузиазм, а нужны, как минимум, ба-
зовые знания того, как построить процесс разработки игрового приложения.  

Данные приложения разрабатываются, как правило, коллективно. Возникает во-
прос, как подбирать людей в команду, на что обращать внимание при продвижении 
игрового проекта. Выполнение указанных требований – необходимый способ дос-
тичь намеченной цели, а не потерять время и деньги впустую.  

Индустрия компьютерных игр – сектор экономики, связанный с разработкой, 
продвижением и продажей компьютерных игр. В нее входит большое количество 
специализаций, по которым работают тысячи специалистов по всему миру. Игровая 
индустрия тесно связана с производством центральных процессоров и других ком-
понентов персональных компьютеров, так как игры зачастую требуют более высоких 
аппаратных мощностей, чем бизнес-приложения. В настоящее время игры являются 
одной из движущих сил развития компьютерных технологий, достижения которых 
впоследствии применяются и для других целей.  

Для эффективного функционирования в сфере игровой индустрии необходимы 
высококвалифицированные специалисты: программисты, геймдизайнеры, дизайнеры 
уровней, специалисты по звуку, копирайтеры, 3D- и 2D-художники и др.  
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От сотрудника компании, разрабатывающего компьютерные игры, требуется уг-
лубленное знание специфических разделов информатики, основ виртуальной и допол-
ненной реальностей, робототехники и высокая степень владения практическими на-
выками их применения, а также эффективное применение методов математического 
моделирования, технологии компьютерной графики, человеко-компьютерного взаимо-
действия, в том числе использование сетевых и звуковых технологий в мультидисцип-
линарной среде для задач разработки компьютерных игр. 

В 2018 г. в университете на выпускающей кафедре «Информационные техноло-
гии» открыта подготовка студентов по направлению специальности I ступени высше-
го образования 1-40 05 01-12 «Информационные системы и технологии (в игровой 
индустрии)» с квалификацией «инженер – системный программист – геймдизайнер». 

Направление специальности «Информационные системы и технологии (в игро-
вой индустрии)» формирует у выпускника компетенции для следующих видов дея-
тельности: 

– разработка и написание кода, реализующего графическую, звуковую и физи-
ческую составляющие, а также основы искусственного интеллекта интерактивных 
программных продуктов; 

– программирование сценариев и дизайна уровней игры с использованием техниче-
ских и художественных принципов созданных персонажей, игровых интерьеров и звуков; 

– разработка и программирование виртуальных миров; 
– реализация параллельной обработки графической, звуковой и другой инфор-

мации, разработка дизайна операционных систем; 
– разработка игр с использованием коммерческого игрового движка на основе 

языков сценариев. 
В типовом учебном плане данного направления специальности и в дополненном 

кафедрой перечне дисциплин специализации указаны учебные дисциплины, которые 
максимально охватывают все направления разработки и оперирования игр.  

В первую очередь, это учебные дисциплины, обеспечивающие комплексный под-
ход к обучению: игровая логика (гейм-дизайн), управление командой и бизнес-
процессы, маркетинг игр и т. д. Не менее важными являются специальные дисципли-
ны, такие, как локализация, психология игрока, монетизация, контроль качества и др. 

Учебный план предполагает изучение таких дисциплин, как «Разработка игро-
вой концепции», «Индустрия компьютерных игр», «Теория практической реализации 
игр», «Алгоритмические основы современной компьютерной графики», «Програм-
мирование графики в Web», «Программирование графики и звука», «Игровые плат-
формы», «Двумерная визуализация», «Трехмерное моделирование». 

В результате изучения указанных учебных дисциплин студенты должны уметь 
анализировать существующие игры, проектировать по заданным параметрам новые, 
составлять документацию для создания игр, владеть технологиями проектирования, 
приемами и техникой разработки игр, техникой и методами создания графических и 
стилистических элементов для создания игр, навыками построения игровых механик 
и выбора сеттинга, инструментами аналитики и анализа. Таким образом, учебный 
план направлен на получение базовых системных знаний для начинающих свой путь 
в игровой индустрии людей.  

Лабораторные занятия по перечисленным учебным дисциплинам построены та-
ким образом, чтобы сразу на практике проверить, в правильном ли направлении они 
двигаются, а преподаватель поможет избежать традиционных ошибок.  

В процессе обучения студенты могут начать создавать свою игру. Создание иг-
рового приложения является темой курсового проекта. Для выработки навыков кол-
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лективной работы над проектом при курсовом проектировании практикуется группо-
вая работа над созданием одной компьютерной игры. В идеале члены группы выпол-
няют разные роли – один студент выступает как гейм-дизайнер, второй – web-
программист, третий разрабатывает виртуальную реальность и т. д. Обязательно в 
данной группе один студент должен выполнять роль руководителя проекта. 

Для повышения эффективности учебного процесса необходимо привлекать спе-
циалистов (экспертов-практиков), которые знают текущее состояние рынка, типы и 
виды современного маркетинга, умеют оценивать эффективность маркетинга, целе-
вую аудиторию (методы сегментирования игроков), анализируют каналы продвиже-
ния, маркетинговые ассеты и PR. 

Выпускник направления специальности «Информационные системы и техноло-
гии (в игровой индустрии)» получит широкий спектр знаний, умений и навыков, по-
зволяющих успешно заниматься трудовой деятельностью на различных должностях, 
связанных с игровой индустрией, производством рекламной и кинематографической 
продукции в области компьютерной графики, а также графического моделирования 
сложных систем, объектов и процессов. 

К ВОПРОСУ О ТЕСТИРОВАНИИ ЗНАНИЙ СТУДЕНТОВ 
ИНЖЕНЕРНО-ТЕХНИЧЕСКИХ СПЕЦИАЛЬНОСТЕЙ 

ПРИ ПРОВЕДЕНИИ ЛАБОРАТОРНОГО ФИЗИЧЕСКОГО 
ПРАКТИКУМА 

Н. П. Юркевич, Г. К. Савчук 
Белорусский национальный технический университет, г. Минск 

В настоящее время текущий контроль знаний студентов при проведении лабора-
торного физического практикума [1] является актуальной задачей. Для качественного 
контроля знаний и умений студентов во время проведения лабораторных занятий мо-
гут быть использованы различные формы: опросы перед выполнением лабораторных 
работ; контрольные занятия по проверке знаний теоретического материала, содер-
жащегося в методических указаниях; решения задач по заданной теме и т. д. Однако 
эффективность такого контроля можно многократно увеличить с использованием баз 
данных для тестирования [2]. Особенно это важно, когда в лабораторной работе изу-
чается трудоемкий для понимания и восприятия студентами вопрос, содержащий 
сложные математические выводы [3]. 

Целью данной работы являлся анализ интерактивных сред и компьютерных 
программ для тестирования, разработка базы данных для контроля знаний и умений 
в тестовом режиме при проведении лабораторного физического практикума. 

Интерактивных сред, в которых можно создать базу данных вопросов и задач 
для проведения тестов, существует в настоящее время достаточно много. В данном 
случае для организации текущего контроля знаний был использован «Универсаль-
ный тестовый комплекс», оболочка которого разработана С. Аграновичем 
(e-mail: agran@pisem.net). В среде преподавателей данный комплекс хорошо извес-
тен, имеется большой опыт его использования. Преимуществами комплекса являют-
ся возможность создания своих баз данных задач и вопросов, разделение материала 
на темы, использование графических объектов, вставка формул и др. В данном ком-
плексе базы данных (рис. 1) легко редактировать, вносить изменения и дополнения. 
Существует возможность определять интервал времени для тестирования, а также 
создавать большую вариативность возможных ответов.  


