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1. ЦЕЛЬ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ)
Цель  —  формирование  у  студентов  совокупности  знаний  и  представлений  о  технологиях 

разработки  интерактивных  приложений.  В  ходе  прохождения  дисциплины  студенты  знакомятся  с 
несколькими средами разработки  приложений,  получают  навыки работы в  визуальных конструкторах 
приложений.

2. ТРЕБОВАНИЯ К РЕЗУЛЬТАТАМ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ)

В результате освоения дисциплины (модуля) формируются следующие компетенции:
УК-1  Способен осуществлять поиск, критический анализ и синтез информации, применять системный подход для 
решения поставленных задач
УК-2  Способен определять круг задач в рамках поставленной цели и выбирать оптимальные способы их решения, исходя 
из действующих правовых норм, имеющихся ресурсов и ограничений
ПК-1  Способен осваивать и использовать теоретические знания и практические умения и навыки в предметной области 
при решении профессиональных задач

Перечень планируемых результатов обучения по дисциплине (модулю),
соотнесенных с индикаторами достижения компетенций

Компетенция Индикаторы 
компетенций

Результаты обучения

УК-1  Способен осуществлять 
поиск, критический анализ и 
синтез информации, применять 
системный подход для решения 
поставленных задач

УК-2  Способен определять круг 
задач в рамках поставленной 
цели и выбирать оптимальные 
способы их решения, исходя из 
действующих правовых норм, 
имеющихся ресурсов и 
ограничений

ПК-1  Способен осваивать и 
использовать теоретические 
знания и практические умения и 
навыки в предметной области 
при решении 
профессиональных задач

УК-1.1. Демонстрирует 
знание особенностей 
системного и 
критического мышления, 
аргументированно 
формирует собственное 
суждение и оценку 
информации, принимает 
обоснованное решение.
УК-1.2. Применяет 
логические формы и 
процедуры, способен к 
рефлексии по поводу 
собственной и чужой 
мыслительной 
деятельности.
УК-1.3. Анализирует 
источники информации с 
целью выявления их 
противоречий и поиска 
достоверных суждений.
УК-2.1. Определяет 
совокупность 
взаимосвязанных задач и 
ресурсное обеспечение, 
условия достижения 
поставленной цели, 
исходя из действующих 
правовых норм.
УК-2.2. Оценивает 
вероятные риски и 
ограничения, определяет 
ожидаемые результаты 
решения поставленных 
задач.
УК-2.3. Использует 
инструменты и техники 
цифрового 
моделирования для 
реализации 
образовательных 
процессов.
ПК-1.1. Знает структуру, 
состав и дидактические 
единицы предметной 
области (преподаваемого 
предмета).
ПК-1.2. Умеет 
осуществлять отбор 

Знать: 
 понятие интерактивности;
 подходы к реализации интерактивности;
 инструменты языка  программирования  для  разработки 

интерактивных приложений;
 инструменты визуальной разработки.

Уметь:
 осуществлять  выбор  средств  для  разработки 

интерактивных приложений;
 создавать интерфейс интерактивных приложений;
 использовать основные элементы управления.

Владеть:
 современными  программными  средствами, 

предназначенными  для  разработки  интерактивных 
приложений;

 навыками  разработки  интерактивного  интерфейса 
пользователя.



учебного содержания 
для его реализации в 
различных формах 
обучения в соответствии 
с требованиями ФГОС 
ОО.
ПК-1.3. Демонстрирует 
умение разрабатывать 
различные формы 
учебных занятий, 
применять методы, 
приемы и технологии 
обучения, в том числе 
информационные.

3. УКАЗАНИЕ  МЕСТА  ДИСЦИПЛИНЫ  (МОДУЛЯ)  В  СТРУКТУРЕ  ОСНОВНОЙ 
ПРОФЕССИОНАЛЬНОЙ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ

Дисциплина (модуль) «Разработка интерактивных приложений» относится к части, формируемой 
участниками  образовательных  отношений,  образовательной  программы  по  направлению  подготовки 
44.03.05  Педагогическое  образование  (с  двумя  профилями  подготовки)  направленность  (профиль) 
Математика. Информатика, и является дисциплиной по выбору.   

4. ОБЪЕМ  ДИСЦИПЛИНЫ  (МОДУЛЯ)  В  ЗАЧЕТНЫХ  ЕДИНИЦАХ  С  УКАЗАНИЕМ 
КОЛИЧЕСТВА  АКАДЕМИЧЕСКИХ  ЧАСОВ,  ВЫДЕЛЕННЫХ  НА  КОНТАКТНУЮ  РАБОТУ 
ОБУЧАЮЩИХСЯ  С  ПРЕПОДАВАТЕЛЕМ  (ПО  ВИДАМ  УЧЕБНЫХ  ЗАНЯТИЙ)  И  НА 
САМОСТОЯТЕЛЬНУЮ РАБОТУ ОБУЧАЮЩИХСЯ

Общая  трудоемкость  дисциплины (модуля)  составляет  3  зачетные  единицы или  108  часа,   из 
расчета 1 ЗЕ= 36 часов.
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ИТОГО 3 108 18 - 36 54 8 54 - Зачёт

В интерактивных формах часы используются в виде обсуждения вопросов по теме дисциплины на 
лекционных занятиях.
Практическая подготовка реализуется в виде решения практических задач.

5. СОДЕРЖАНИЕ  ДИСЦИПЛИНЫ  (МОДУЛЯ),  СТРУКТУРИРОВАННОЕ  ПО  ТЕМАМ 
(РАЗДЕЛАМ)  С  УКАЗАНИЕМ  ОТВЕДЕННОГО  НА  НИХ  КОЛИЧЕСТВА  АКАДЕМИЧЕСКИХ 
ЧАСОВ И ВИДОВ УЧЕБНЫХ ЗАНЯТИЙ
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1 Инструменты интерактивного 
взаимодействия с пользователем

4 4 8 4

2 Разработка интерактивных 
приложений средствами объектно-
ориентированного 
программирования

6 16 22 20

3 Разработка интерактивных 
приложений средствами web-
программирования

8 16 24 8 30



Зачеи -

Итого за семестр: 18 36 54 8 54 -

ИТОГО 18 36 54 8 54 -

Содержание дисциплины (модуля) 

Тема 1. Инструменты интерактивного взаимодействия с пользователем 

Роль интерактивного взаимодействия  с пользователем. Признаки интерактивного взаимодействия. 
Способы  организации  интерактивного  взаимодействия  в  программе.  Обзор  программ  для  создания 
интерактивных приложений и графики, виртуальных миров для систем виртуальной реальности и 3D 
web-приложений.  Современные  технологии  виртуальной  реальности  и  3D  визуализации. 
Интерактивность  в  компьютерных  играх.  Виртуальные  тренажеры.  Интерактивные  мультимедиа 
презентации. Интерактивные образовательные курсы.

Тема 2. Разработка интерактивных приложений средствами объектно-ориентированного 
программирования

Инструментарий  ООП  для  разработки  интерактивных  приложений.  Основные  элементы 
управления - кнопки, диалоги, окна. Компиляция программы для различных платформ.  Программная 
реализация  интерактивного  взаимодействия  пользователя  с  приложением.  иМетоды  визуализации 
виртуальных сред.  Понятия графический движок,  игровой движок.  Среды Unity  3D,  Kodu Game Lab, 
Scratch.

Тема 3. Разработка интерактивных приложений средствами web-программирования 

Роль  интерактивности  в  интернете.  Способы  организации  интерактивности  средствами  web-
программирования.  Инструментарий  web-программирования  для  осуществления  интерактивного 
взаимодействия  с  пользователем.  Основные  элементы  управления,  используемые  в  web-
программирования  для  осуществления  интерактивного  взаимодействия  с  пользователем.  Обзор 
возможностей HTML, DHTML, HTML5. Использование скриптовых языков при создании виртуальных 
сред и приложений.

6. ПЕРЕЧЕНЬ  УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОГО  ОБЕСПЕЧЕНИЯ,  НЕОБХОДИМОГО  ДЛЯ 
ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ).

Основная литература:
1. Буйначев, С.К. Основы программирования на языке Python : учебное пособие / С.К. Буйначев, Н.Ю. 

Боклаг  ;  Министерство  образования  и  науки  Российской  Федерации,  Уральский  федеральный 
университет им. первого Президента России Б. Н. Ельцина. - Екатеринбург : Издательство Уральского 
университета,  2014.  -  92  с.  :  табл.,  ил.  -  Библиогр.  в  кн.  -  ISBN  978-5-7996-1198-9  ;  То  же 
[Электронный ресурс]. - URL: http://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=275962 

2. Крахоткина, Е.В. Технологии разработки Internet-приложений : учебное пособие / Е.В. Крахоткина ; 
Министерство образования и науки Российской Федерации, Федеральное государственное автономное 
образовательное  учреждение  высшего  профессионального  образования  «Северо-Кавказский 
федеральный университет».  -  Ставрополь  :  СКФУ,  2016.  -  124  с.  :  ил.  -  Библиогр.  в  кн.  ;  То  же 
[Электронный ресурс]. - URL: http://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=459070 

3. Сузи, Р.А. Язык программирования Python : курс / Р.А. Сузи. - 2-е изд., испр. - Москва : Интернет-
Университет Информационных Технологий, 2007. - 327 с. - (Основы информационных технологий). - 
ISBN  978-5-9556-0109-0;  То  же  [Электронный  ресурс].  -  URL:  http://biblioclub.ru/index.php?
page=book&id=233288 

Дополнительная литература:
4. Кариев, Ч.А. Разработка Windows-приложений на основе Visual C# : учебное пособие / Ч.А. Кариев. - 

Москва : Интернет-Университет Информационных Технологий, 2007. - 768 с. - (Основы 
информационных технологий). - ISBN 978-5-9556-0080-2 ; То же [Электронный ресурс]. - URL: 
http://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=233307 

5. Ларина, Э.С. Создание интерактивных приложений в Adobe Flash / Э.С. Ларина. - 2-е изд., испр. - 
Москва : Национальный Открытый Университет «ИНТУИТ», 2016. - 192 с. : схем., ил. - Библиогр. в 
кн. ; То же [Электронный ресурс]. - URL: http://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=428986 



6. Самойлова, Т.А. Разработка гибридных приложений для мобильных устройств под Windows Phone / 
Т.А. Самойлова,  Сенчилов. - 2-е изд., испр. - Москва : Национальный Открытый Университет 
«ИНТУИТ», 2016. - 461 с. : схем., ил. - Библиогр. в кн. ; То же [Электронный ресурс]. - URL: 
http://biblioclub.ru/index.php?page=book&id=428826 

7. МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ)

В образовательном процессе используются:
 учебные аудитории для проведения учебных занятий, оснащенные оборудованием и техническими 

средствами обучения: учебная мебель, ПК, оборудование для демонстрации презентаций, наглядные 
пособия;

 помещения  для  самостоятельной  работы,  оснащенные  компьютерной  техникой  с  возможностью 
подключения  к  сети  «Интернет»  и  обеспечением  доступа  в  электронную  информационно-
образовательную среду МАГУ

7.1 ПЕРЕЧЕНЬ ЛИЦЕНЗИОННОГО И СВОБОДНО РАСПРОСТРАНЯЕМОГО ПРОГРАММНОГО 
ОБЕСПЕЧЕНИЯ:
7.1.1. Лицензионное программное обеспечение отечественного производства. 
7.1.2. Лицензионное программное обеспечение зарубежного производства:
 Операционная система: MS Windows версии 7 и выше 
 Программные средства, входящие в состав офисного пакета: MS Office (Word, Excel, Access, Publisher, 
PowerPoint)
 Программы для просмотра документов: Abobe Acrobar Reader
7.1.3. Свободно распространяемое программное обеспечение отечественного производства:
7.1.4. Свободно распространяемое программное обеспечение зарубежного производства:
 Программные средства, входящие в состав офисного пакета: LibreOffice (Writer, Calc, Base, Imрress, 

Draw)
 Текстовые редакторы: Noteрad ++ 
 Графические редакторы: InkScaрe, Gimр
 Системы программирования: Pascal ABC, Python IDLE
 Браузеры: Mozilla Firefox

7.2 ЭЛЕКТРОННО-БИБЛИОТЕЧНЫЕ СИСТЕМЫ:

 ЭБС издательства «Лань» https://e.lanbook.com/
 ЭБС издательства «Юрайт» https://biblio-online.ru/
 ЭБС «Университетская библиотека онлайн» https://biblioclub.ru/

7.3 СОВРЕМЕННЫЕ ПРОФЕССИОНАЛЬНЫЕ БАЗЫ ДАННЫХ

 Информационно-аналитическая система SCIENCE INDEX
 Электронная база данных Scopus
 Базы данных компании CLARIVATE ANALYTICS

7.4. ИНФОРМАЦИОННЫЕ СПРАВОЧНЫЕ СИСТЕМЫ

 Справочно-правовая информационная система Консультант Плюс http://www.consultant.ru/
 ООО «Современные медиа технологии в образовании и культуре». http://www.informio.ru/

8. ИНЫЕ СВЕДЕНИЯ И МАТЕРИАЛЫ НА УСМОТРЕНИЕ ВЕДУЩЕЙ КАФЕДРЫ

Не предусмотрено

9. ОБЕСПЕЧЕНИЕ ОБРАЗОВАНИЯ ДЛЯ ЛИЦ С ОВЗ

Для  обеспечения  образования  инвалидов  и  лиц  с  ограниченными  возможностями  здоровья 
реализация дисциплины может осуществляться в адаптированном виде, с учетом специфики освоения и 
дидактических  требований,  исходя  из  индивидуальных  возможностей  и  по  личному  заявлению 
обучающегося.


