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Завдання дисципліни. Надати студентам систематизований огляд технологій, методів та засобів розроблення 

ігрового та мультимедійного програмного забезпечення; проаналізувати особливості розроблення та дистрибуції ігрового 

програмного забезпечення; розглянути підходи до тестування програмного забезпечення. 

 

Очікувані результати навчання. 
Студент, який успішно завершив вивчення дисципліни, повинен: розв’язувати складні задачі і проблеми в галузі 

розробки комп’ютерних ігор, що передбачає проведення досліджень та/або здійснення інновацій;  абстрактно мислити, 
аналізувати і синтезувати програмні системи; взаємодіяти та працювати в команді при розробці комп’ютерних ігор; 
володіти методами і засобами підтримки командної роботи, планувати та ефективно організовувати роботу та соціальну 
комунікацію; розв’язувати поставлені задачі в області моделювання та проектування комп’ютерних ігор; оцінювати та 
забезпечувати якість виконуваних робіт; досліджувати проблему у галузі проектування та розробки комп’ютерних ігор, 
визначати їх обмеження; діяти у складних і непередбачуваних умовах, що потребує застосування нових підходів, 
креативності, самостійного пошуку помилок, критичного оцінювання своєї поведінки та отриманих результатів; 
оформляти отримані робочі результати у вигляді документації для комп’ютерних ігор; проектувати комп’ютерні ігри з 
урахуванням усіх аспектів їх життєвого циклу та поставленої задачі, включаючи створення, налаштування, експлуатацію, 
технічне обслуговування та утилізацію; володіти методами штучного інтелекту в комп’ютерних іграх. 

 

Тематичний і календарний план вивчення дисципліни 

№ 

тижня 

Тема лекції* Тема 

практичного 

заняття* 

Тема 

лабораторної 

роботи* 

Самостійна робота студентів 

Зміст Год. Література 

1 Індустрія 

комп’ютерних 

ігор. Історія та 

сьогодення 

  Опрацювання лекційного 

матеріалу. Підготовка до 

лабораторної роботи №1 

та практичної роботи №1 

5 [1-14] 

2 Середовище 

Розробки 

комп’ютерних 

ігор Unity3D. 

Основи фізики 

Середовище 

розробки 

комп’ютерних 

ігор Unity 3D. 

основи фізики. 

Колайдери. Ігрова 

фізика. Компонент 

Rigidbody. 

Використання 

скриптів в 

Unity3D 

Середовище 

розробки ігор 

Unity3D. 

Керування 

ігровими 

об’єктами за 

допомогою 

компонентів. 

Використання 

скриптів 

Опрацювання лекційного 

матеріалу.  
9 [1-14] 

3 Ігровий простір. 

Структура 

ігрового рівня 

 Середовище 

розробки ігор 

Unity3D. 

Керування 

ігровими 

об’єктами за 

допомогою 

компонентів. 

Використання 

скриптів 

Опрацювання лекційного 

матеріалу. Підготовка до  

практичної роботи №2 

9 [1-14] 

4 Масштаб, 

пропорції та 

стандарти 

ігрового світу 

Реалізація 

основних механік 

платформера 

 Опрацювання лекційного 

матеріалу 
9 [1-14] 

5 Геймплей та 

геймплейна 

розповідь 

  Опрацювання лекційного 

матеріалу 
9 [1-14] 

6 Геймплейна 

розповідь 

  Опрацювання лекційного 

матеріалу.  Підготовка до 

лабораторної роботи №2 

та практичної роботи №3 

9 [1-14] 

7 Зіткнення в 

комп’ютерних 

Поняття про 

Vector3, Raycast, 

Створення 

геометричної 

Опрацювання лекційного 

матеріалу. Підготовка до 
10 [1-14] 



іграх EventSystem. 

Основні функції 

задання 

положення 

ігрового об’єкту 

та його фізичних 

властивостей 

через скрипти. 

Система подій в 

Unity 3D 

моделі. 

Написання 

сценаріїв 

переміщення 

контрольної роботи за 

темами 1-6. 

8 Технології та 

моделі реалізації 

звукових ефектів 

у комп’ютерних 

іграх 

 Створення 

геометричної 

моделі. 

Написання 

сценаріїв 

переміщення 

Опрацювання лекційного 

матеріалу.  Підготовка до 

лабораторної роботи №3 

та практичної роботи №4 

10 [1-14] 

9 3D графіка в 

комп’ютерних 

іграх. Поняття 

про полігональну 

сітку.  

Особливості 

Mesh в Unity 

Поняття сцени, 

елементів UI в 

Unity. Створення 

внутрішньоігровог

о меню з 

функціоналом 

налаштування 

гучності, 

розширення, 

якості 

зображення, 

перемикання між 

повноекранним та 

віконним 

режимами. 

Робота з 

графікою та 

звуком в Unity3D 

Опрацювання лекційного 

матеріалу.   
10 [1-14] 

10 Конвеєрний 

рендеринг 

 Робота з 

графікою та 

звуком в Unity3D 

Опрацювання лекційного 

матеріалу. 
10  

11 Шейдери в 

комп’ютерних 

іграх. Вершинні 

та піксельні 

шейдери 

  Опрацювання лекційного 

матеріалу.  Підготовка до 

практичної роботи №5 

10  

12 Технології 

постобробка в 

комп’ютерних 

іграх 

Розробка 

комп’ютерної гри-

аркади з 

елементами action 

та RPG. 

Компонент 

NavMeshAgent, 

основи штучного 

інтелекту в 

комп’ютерних 

іграх 

 Опрацювання лекційного 

матеріалу.  Підготовка до 

лабораторної роботи №4 

10 [1-14] 

13 Методи штучного 

інтелекту у 

комп’ютерних 

іграх 

Розробка 

комп’ютерної гри-

аркади з 

елементами action 

та RPG. 

Компонент 

NavMeshAgent, 

основи штучного 

Серіалізація 

ігрових об’єктів. 

Збереження та 

завантаження 

ігрового процесу 

Опрацювання лекційного 

матеріалу.   
7  



Примітка: * Послідовність проведення занять визначається розкладом (може не відповідати нумерованим тижням) 
 

Політика дисципліни. 
Організація освітнього процесу з дисципліни відповідає вимогам положень про організаційне і навчально-

методичне забезпечення освітнього процесу, освітній програмі та навчальному плану. Студент зобов’язаний відвідувати лекції, 
лабораторні заняття згідно з розкладом, не запізнюватися на заняття, завдання виконувати відповідно до графіка. Пропущене 
лабораторне заняття студент зобов’язаний опрацювати самостійно у повному обсязі і відзвітувати перед викладачем не 
пізніше, ніж за тиждень до чергової атестації. До лабораторних занять студент має підготуватися за відповідною темою і 
проявляти активність. Набуті особою знання з дисципліни або її окремих розділів у неформальній освіті зараховуються 
відповідно до Положення про порядок перезарахування результатів навчання у ХНУ. 

 

Критерії оцінювання результатів навчання.  

Кожний вид роботи з дисципліни оцінюється за чотирибальною шкалою. Семестрова підсумкова оцінка 

визначається як середньозважена з усіх видів навчальної роботи, виконаних і зданих позитивно з врахуванням 

коефіцієнта вагомості. Вагові коефіцієнти змінюються залежно від структури дисципліни і важливості окремих її видів 

робіт. При оцінюванні знань студентів використовуються різні засоби контролю, зокрема: усне опитування перед 

допуском до виконання лабораторної роботи – здійснюється на її початку; засвоєння теоретичного матеріалу з тем 

перевіряється тестовим контролем; якість виконання, набуття теоретичних знань і практичних навичок перевіряється 

шляхом захисту кожної лабораторної роботи згідно з робочою програмою дисципліни і робочим навчальним планом. 
 

Структурування дисципліни за видами робіт і оцінювання результатів навчання 

студентів денної форми навчання у семестрі за ваговими коефіцієнтами 

Аудиторна робота Самостійна, індивідуальна робота Семестровий контроль 

(залік) 

2 семестр 

Лабораторні роботи № Тестовий контроль Контрольна робота залік 

1-4 Т 1-15 Т 1-6 
ВК:                 0,6 0,2 0,2  

 
Умовні позначення: ТК – тестовий контроль; Т – тема дисципліни; ВК – ваговий коефіцієнт. 
 

 

 

 

інтелекту в 

комп’ютерних 

іграх 

14 Методи штучного 

інтелекту у 

комп’ютерних 

іграх 

 Серіалізація 

ігрових об’єктів. 

Збереження та 

завантаження 

ігрового процесу 

Опрацювання лекційного 

матеріалу.  Підготовка до 

практичної роботи №6 

8 [1-14] 

15 Концепції та 

принципи 

тестування 

відеоігор 

Розробка 

комп’ютерної гри 

“Симулятор 

кидків для 

баскетболу” 

 Опрацювання лекційного 

матеріалу 
10 [1-14] 

16 Анімація  

об’єктів в Unity 

3D 

Розробка 

комп’ютерної гри 

“Симулятор 

кидків для 

баскетболу” 

 Опрацювання лекційного 

матеріалу.  
10 [1-14] 

17 Менеджмент у 

Game-проектах 

  Опрацювання лекційного 

матеріалу.  Підготовка до 

тестування за темами 1-

15 

5 [1-14] 

18 Підсумкове 

заняття 

Підсумкове 

заняття 

Підсумкове 

заняття 

Підсумкове заняття   



Співвідношення інституційної шкали оцінювання і шкали оцінювання ЄКТС 

Оцінка 

ECTS 

Інституційна 

шкала балів 

Інституційна 

оцінка 

Критерії оцінювання 

A 4,75-5,00 5 

З
ар

ах
о

в
ан

о
 

Відмінно – глибоке і повне опанування навчального матеріалу і 

виявлення відповідних умінь та навиків. 

B 4,25-4,74 4 Добре – повне знання навчального матеріалу з кількома  

незначними помилками. 

С 3,75-4,24 4 Добре – в загальному правильна відповідь з двома-трьома 

суттєвими помилками. 

D 3,25-3,74 3 Задовільно – неповне опанування програмного матеріалу, але 

достатнє для практичної діяльності за професією. 

E 3.00-3,24 3 Задовільно – неповне опанування програмного матеріалу, що 

задовольняє мінімальні критерії оцінювання 

FX 2,00-2,99 2 

Н
ез

ар
ах

о
в
ан

о
 Незадовільно – безсистемність одержаних знань і неможливість 

продовжити навчання без додаткових знань з дисципліни 

F 0,00-1,99 2 Незадовільно – необхідна серйозна подальша робота і повторне 

вивчення дисципліни. 

 

Питання для підсумкового контролю з дисципліни 

1. Етапи розробки комп’ютерних ігор. 

2. Графічні файли. Особливості форматів графічних файлів. 

3. Жанри комп’ютерних ігор. 

4. Ігрова документація. Концепт документ. Дизайн документ. 

5. Формування вимог до гри. 

6. Оцінювання цільової аудиторії. 

7. Дистрибуція ігрового програмного забезпечення. 

8. Ігрові платформи. 

9. Особливості розроблення та дистрибуції програмного забезпечення для мобільних платформ. 

10. Робота з графічними зображеннями. 2-D графіка. 

11. 3-D моделі. Принципи побудови та використання. 

12. Спрайти. Анімація спрайтів. 

13. Аудіо ефекти в комп’ютерних іграх. 

14. Основи взаємодії об’єктів. Ігрова фізика. 

15. Використання компонентів штучного інтелекту в комп’ютерних іграх. 

16. Інтелектуальні алгоритми прийняття рішень. 

17. Організація роботи з файлами в ігрових додатках. 

18. Серіалізація ігор. Збереження та завантаження поточного стану. 

19. Методи захисту ігрового ПЗ від несанкціонованого розповсюдження. 

20. Особливості організації мережної взаємодії у комп’ютерних іграх. 

21. On-line та багатокористувацькі ігри. 

22. Підходи до виявлення зіткнень: апріорний і апостеріорний. 

23. Обмежуючі об’єми, їх типи. 

24. Алгоритм Sweep And Prune 

25. Алгоритм bounding volume hierarchies. 

26. Тестування перетину – теорема про розділову площину. 

27. Обчислення відстані: алгоритм Гілберта-Джонсона-Кірті. 

28. Узагальнений процес формування зображення за допомогою комп’ютера. 

29. Поняття про полігональну сітку. 

30. Елементи, що використовують для моделювання полігональної сітки. 

31. Способи представлення полігональних сіток 

32. Властивості та призначення компонентів Hingle joint та Hingle  Fixed. 

33. Збереження ігрового процесу в Unity. 

34. Аудіо ефекти в комп’ютерних іграх: компоненти AudioClip, AudioSource і AudioListener. 

35. Методи пошуку шляху в комп’ютерних іграх А* та алгоритму Дейкстри. 

36. Поняття про матеріали, шейдери та текстури в Unity 3D. 

37. Компонент Rigidbody, призначення, властивості, використання. 



38. Knac Ray. floHrrra npo rpacyBaHur nportreHir Raycasts.
39. KounoneHra crpyKrypa o6'eKra B Unity 3D.
40. flonrrrs cueHr,r, KaMepn, loralrHi m rno6anrni cllcreMr Koop.[r4Har.
4 l. Tpnrepn, no4il OnTriggerEnter, OnTriggerExit, OnTri ggerStay.
42.llpuzuateurur ra po6ora g Coroutines.
43. Iloucrrs rpo KaAp u Unity.
44. Konneepuuf peugepnur. r
45. Crersrsa aninrarris. Kounonenr Animation Contro||er.
46. Konrnonenr NavMeshAgent.
47.3'ep;aarrrrs r Unity 3D.
48. Cacreua qacrr.rHox n Unity 3D.
49. KounoneHr Terrarium.
50. Ilonsrrc npo Canvas. Pexnl,,ra peHAepuHry.
51. 3ayxoni eQexrn n Unity: penep6epauir, oxruo3ir, eQerr,{onnepa.

9. METONI4I'THE 3AEE3IIET{EHH'
HasqaruHufi npoqec s AncquuiHla sa6esneqeHr.rfi xeo6xi4nr,rrvu HaBr{arbHo-MsroAr,rr{Hr,iMr4 pospo6xaruu B MoAynbHoMy

cepe4onaqi.

IO. PEKOMEH.IIOBAHA JIITEPATYPA
l. HockingJ.UnityinAction: MultiplatformgamedevelopmentinC#lJ.Hocking.- ManningPublications; 2ndedition,

2018. - 400 p.
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