
 

       СИЛАБУС  

        навчальної дисципліни 

ТЕХНОЛОГІЇ РОЗРОБКИ КОМП’ЮТЕРНИХ ІГОР 

Спеціальність 

121  Інженерія програмного забезпечення 

Освітньо-професійна програма 

Інженерія програмного забезпечення 

Освітньо-професійний 

ступінь 
Фаховий молодший бакалавр 

Статус 

дисципліни 
Вибіркова дисципліна 

Форма навчання Очна (денна) 

Обсяг дисципліни, 

кредити ЄКТС/ 
загальна кількість годин 

6 кредитів / 180 годин 6 семестр – 3-го року навчання 

Мова викладання Українська 

 

 

Анотація 

дисципліни 

Дисципліна «Технології розробки комп’ютерних ігор» є 

складовою циклу дисциплін професійної підготовки фахового 

молодшого бакалавра з інженерії програмного забезпечення.  

Дисципліна «Технології розробки комп’ютерних ігор» 

спрямована на формування у студентів теоретичних знань та 

вироблення практичних навичок щодо проектування сучасних 

комп’ютерних ігор для різних предметних галузей.  

 

 

Що буде вивчатися 

(предмет навчання) 

Принципи створення та функціонування комп’ютерних ігор; 

типи і жанри ігор; основні ігрові рушії; можливості ігрового рушія; 

базові 3D-моделі; принципи накладання текстури на моделі; імпорт 

тривимірних моделей в гру; створення 3D-ігри у середовищі; 

створення 2D-ігри у середовищі; тестування створених ігор.  

 

Чому це 

цікаво/потрібно  

 вивчати (мета) 

Індустрія розваг посідає в наш час важливе місце в IT-галузі, 

зокрема, галузь розробки комп'ютерних та мобільних ігор є дуже 

прибутковою та конкурентною.  

Впорядкована система знань про реальні можливості систем 

розробки ігор, методи і засоби проектування та знання основних 

технологічних підходів до розробки комп’ютерних ігор є 

перспективними та цікавими для студентів спеціальності «Інженерія 

програмного забезпечення». 

  

 

 

 

Чому можна навчитися 

(результати навчання) 
 

 

 

 

 

РН01. Застосовувати основні принципи професійної етики у 

галузі програмної інженерії, усвідомлювати їх соціальну значимість 

та культурні аспекти  в професійній діяльності.   

РН02. Систематизувати та узагальнювати інформацію про 

підходи, методи та засоби розробки супроводу програмного 

забезпечення.  

РН03. Застосовувати спеціалізовані емпіричні та теоретичні 

знання у сфері інженерії програмного забезпечення.  

РН04. Використовувати знання математичних методів на рівні, 

http://college-chnu.cv.ua/pages/files/8c639233ba5d/072_Finansu.pdf
http://college-chnu.cv.ua/pages/files/8c639233ba5d/072_Finansu.pdf
http://college-chnu.cv.ua/pages/files/8c639233ba5d/072_Finansu.pdf


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Чому можна навчитися 

(результати навчання) 

необхідному для розв’язання типових задач програмної інженерії. 

РН05. Розробляти та супроводжувати програмне забезпечення. 

РН06. Використовувати основні методології та підходи до 

організації  життєвого циклу програмного забезпечення.  

РН07. Застосовувати  стандарти, специфікації в процесах 

життєвого циклу програмного забезпечення. 

РН08. Аналізувати вимоги  до програмного забезпечення.  

РН09. Розуміти основні принципи командної роботи при 

розробці програмного забезпечення.  

РН10. Обирати та застосовувати ефективні методи оптимізації 

алгоритмів. 

РН11. Обирати інструментальні засоби, ефективні методи та  

здійснювати тестування програмних систем. 

РН12. Впроваджувати і супроводжувати програмні продукти. 

РН13. Спілкуватися українською та  іноземною мовою усно і 

письмово з питань інженерії програмного забезпечення.  

РН14. Розуміти предметну область, застосовувати знання у 

професійній діяльності. 

РН15. Аналізувати та  узагальнювати необхідну інформацію з 

різних джерел та ресурсів для розв’язання професійних задач з 

урахуванням сучасних досягнень інформаційних технологій. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Як можна 

користуватися набутими 

знаннями і уміннями 

(компетентності) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ЗК01. Здатність реалізувати свої права і обов’язки як члена 

суспільства, усвідомлювати цінності громадянського (вільного 

демократичного) суспільства та необхідність його сталого розвитку, 

верховенства права, прав і свобод людини і громадянина в Україні. 

ЗК02. Здатність зберігати та примножувати моральні, 

культурні, наукові цінності і досягнення суспільства на основі 

розуміння історії та закономірностей розвитку предметної області, її 

місця у загальній системі знань про природу і суспільство та у 

розвитку суспільства, техніки і технологій, використовувати різні 

види та форми рухової активності для активного відпочинку та 

ведення здорового способу життя.  

ЗК03. Здатність спілкуватися державною мовою як усно, так і 

письмово.  

ЗК04. Здатність спілкуватися іноземною мовою  

ЗК05. Знання та розуміння предметної області та розуміння 

професійної діяльності. 

ЗК06. Здатність до пошуку, оброблення та аналізу інформації з 

різних джерел.  

ЗК07. Здатність застосовувати знання у практичних ситуаціях. 

СК01. Здатність алгоритмічно та логічно мислити. 

СК02. Здатність вдосконалювати знання і навички в галузі 

інформаційних технологій та усвідомлення важливості навчання 

протягом усього життя. 

СК03. Здатність застосовувати теоретичні та емпіричні знання 

для розроблення, тестування, впровадження та супроводу 

програмного забезпечення. 

СК04. Здатність дотримуватися стандартів при розробці 



 

 

 

 

Як можна 

користуватися набутими 

знаннями і уміннями 

(компетентності) 

програмного забезпечення. 

СК05. Здатність брати участь у визначенні та формулюванні 

вимог до програмного забезпечення. 

СК06. Здатність брати участь у проектуванні програмного 

забезпечення. 

СК07. Здатність розробляти модулі і компоненти програмного 

забезпечення за допомогою типових алгоритмів та інструментів. 

СК08. Здатність забезпечувати інформаційну та функціональну 

безпеку програмного забезпечення.  

СК09. Здатність вибирати та використовувати ефективні 

інструментальні засоби розробки програмного продукту.  

СК10. Здатність реалізовувати всі етапи життєвого циклу 

програмного забезпечення.  

 

 

 

 

 

 

Структура дисципліни 

РОЗДІЛ 1. ВСТУП ДО РОЗРОБКИ ІГОР. ІГРОВИЙ ДИЗАЙН 

Тема 1. Основи розробки комп’ютерних ігор 

Тема 2. Інструментарій розробника комп’ютерних ігор 

Тема 3. Ігровий дизайн (розробка дизайну персонажа)  

Тема 4. Ігровий дизайн (розробка інтерфейсу та навколишнього 

оточення)  

РОЗДІЛ 2. ПСИХОЛОГІЯ ПОБУДОВИ КОМП’ЮТЕРНИХ 

ІГОР. РОБОТА З ІГРОВИМИ РУШІЯМИ 

Тема 5. Психологія комп’ютерних ігор 

Тема 6. Робота з конструктором Construct 3 для створення 2D-

ігор 

Тема 7. Робота з конструктором Unreal Engine 4 для створення 

3D-ігор 

 

 

 

 

 

Міжпредметні зв’язки 

Дисципліна базується на знаннях та компетентностях, що набуває 

здобувач вищої освіти під час вивчення дисциплін «Програмне 

забезпечення», «Основи програмування та алгоритмічні мови», 

«Архітектура комп’ютерів», «Об'єктно-орієнтоване програмування». 

Знання з даного курсу будуть використовуватися при вивченні 

дисциплін: «Розробка веб застосувань», «Бази даних в 

інформаційних системах», «Системне програмування», «Організація 

комп’ютерних мереж», «Програмна інженерія».  

Набуті знання можуть бути використані при написанні курсової 

роботи, дипломного проєкту, проходженні навчальної та виробничої 

практик. 

 

 

 

Політика оцінювання та 

академічної 

доброчесності 
 

 

 

 

 

Політика дотримання академічної доброчесності (відповідно 

до Закону України «Про освіту») – Викладання навчальної 

дисципліни ґрунтується на засадах академічної доброчесності ‒ 

сукупності етичних принципів та визначених законом правил, якими 

мають керуватися учасники освітнього процесу під час навчання, 

викладання та провадження наукової (творчої) діяльності з метою 

забезпечення довіри до результатів навчання та/або наукових 

(творчих) досягнень. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Політика оцінювання та 

академічної 

доброчесності 

Порушеннями академічної доброчесності вважаються: 

академічний плагіат, самоплагіат, фабрикація, фальсифікація, 

списування, обман, хабарництво, необ’єктивне оцінювання.  

При використанні Інтернет ресурсів та інших джерел інформації 

студент повинен вказати джерело, використане в ході виконання 

завдання. 

За порушення академічної доброчесності здобувачі освіти 

можуть бути притягнені до такої академічної відповідальності: 

повторне проходження оцінювання (контрольна робота, іспит, залік 

тощо); повторне проходження відповідного освітнього компонента 

освітньої програми. 

Освоєння дисципліни передбачає обов’язкове відвідування 

лекцій і практичних занять, а також самостійну роботу.  

Самостійна робота включає в себе теоретичне вивчення питань, 

що стосуються тем лекційних занять, які не ввійшли в теоретичний 

курс, або ж були розглянуті коротко, їх поглиблена проробка за 

рекомендованою літературою.  

Усі завдання, передбачені програмою, мають бути виконані у 

встановлений термін. Якщо студент відсутній з поважної причини, 

він презентує виконані завдання під час самостійної підготовки та 

консультації викладача.  

Під час занять: обов’язковим є дотримання техніки безпеки в 

комп’ютерних лабораторіях. Кожне практичне заняття починається з 

повторного інструктажу з техніки безпеки під підпис. Забороняється 

під’єднувати зовнішні пристрої до робочих станцій. Всі необхідні 

дані для роботи та результати виконання завдань слід передавати 

через мережу Інтернет. Забороняється встановлювати власні додатки 

чи вносити зміни в налаштування роботи операційних систем. На 

сайт дистанційного навчання студенти не можуть прикріплювати 

файли, які не мають відношення до вивчення даної дисципліни. 

Мобільні пристрої дозволяється використовувати лише під час 

он-лайн тестування та підготовки практичних завдань в процесі 

заняття. Задля зручності, дозволяється використання ноутбуків та 

інших електронних пристроїв під час навчання в комп’ютерних 

аудиторіях. 

 

 

 

 

 

 

 

Рекомендована  

література 
 

 

 

 

 

 

Основна (базова) 

1.  Joseph Hocking. Unity in Action. — New York City: Manning 

Publications Co., 2015. — 326 p.  

2. Jeremy Gibson Bond. Introduction to Game Design, Prototyping, 

and Development: From Concept to Playable Game with Unity and C#. 

2nd edition. – Addison-Wesley Professional, 2017. – 1024 p. 

3. Ткаченко О. А. Розробка мобільних додатків під Android : 

навч. посіб. / Олександр Андрійович Ткаченко, Костянтин 

Олександрович Ткаченко, Олена Антонівна Чайковська ; Київ. нац. 

ун-т культури і мистецтв. – Київ : КНУКіМ, 2017. – 274 с. : іл. 

4. Шматко О. В. Аналіз методів і технологій розробки 

мобільних додатків для платформи Android : навч. посіб. / О. В. 

http://catalog.odnb.odessa.ua/opac/index.php?url=/notices/index/401926/default


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Шматко, А. О. Поляков, В. М. Федорченко. – Харків : НТУ «ХПІ», 

2018. – 284 с. 

Допоміжна 

1. Ashley Godbold, Simon Jackson. Mastering Unity 2D Game 

Development - Second Edition. – Packt Publishing, 2016. – 506 p.  

2. Ray Barrera, Aung Sithu Kyaw, Clifford Peters, Thet Naing Swe. 

Unity AI Game Programming - Second Edition. – Packt Publishing, 

2015. – 232 pБернакевич І.Є., Вагін П.П.  

3. Мельник Р.А. Програмування веб- застосувань (фронт-енд та 

бек-енд). Навчальний посібник. - Львів : Видавництво Львівської 

політехніки, - 2018. - 248 с.  

4. Прикладне програмування у комп’ютерних мережах : 

навчальний посібник / О. Д. Азаров, О. І. Черняк., Л. А. Савицька – 

Вінниця : ВНТУ, 2016. – 130 с. 

 

Інформаційні 

ресурси 

1. http://monetary-flow.com/yak-vdkriti-bznes-po-vidavnitstvu-

vdeogor/  

2. https://www.seotm.com/ua/services/game/  

3. http://startupline.com.ua/other/how-to-start-in-indi-gamedev 

 

Формат 

та обсяг курсу 

Вид занять Кількість годин 

Лекції 30 
Практичні 26 
Самостійна робота 124 

                                            ЗАЛІК 

 

 

Шкала оцінювання, 

національна 

та ЄКТС 

Сума балів за всі види 
навчальної діяльності 

Оцінка 
ЄКТС 

Оцінка 
за національною шкалою 

90-100 А 5 (відмінно) 
80-89 В 

4 (добре) 70-79 С 
60-69 D 

3 (задовільно) 50-59 Е 

 

35-49 

 

      FX 

2 (незадовільно) 
з можливістю повторного 

складання 

 

0-34 

 

F 

2 (незадовільно) 
з обов’язковим повторним 

вивченням дисципліни 

Викладач(і) 

ГАННА ГЕННАДІЇВНА ГРИГОРІЙ 

Посада: викладач 
Категорія: ІІ кваліфікаційна категорія 

E-mail: hryhorii.hanna@chic.cv.ua 

Покликання на   

дисципліну (сторінка 

курсу в Moodle) 

https:/ dn.chic.cv.ua 

Розглянуто та затверджено  

на засіданні циклової комісії  

_______________________________________ 

                                    (назва комісії) 

Протокол № __ від ___ ___________ 202_ р. 
 

Голова циклової комісії __________ ПІБ 
                        (підпис)    

https://idgu.in.ua/
http://dn.chic.cv.ua/

