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та інформаційно-аналітичних технологій  НТУ «ХПІ» 
 
Досвід роботи – 27 років. Автор понад 100 наукових та навчально-
методичних праць. Провідний лектор з дисциплін: «Проектування баз 
даних», «Обробка текстової та графічної інформації», «Комп’ютерна 
обробка зображень», «Обробка зображень та мультимедіа», «Основи 
комп’ютерної графіки», «Обробка даних засобами Python». 
Детальніше про викладача на сайті кафедри 
 

Загальна інформація 

Анотація 

Дисципліна охоплює базові концепції, технології та інструменти, необхідні для розробки 
комп’ютерних ігор. Курс знайомить студентів із ключовими етапами створення ігрових проєктів, 
включаючи дизайн, програмування, графіку, анімацію та тестування. Студенти вивчають: основи 
ігрової індустрії, жанри ігор та особливості розробки; роботу з популярними ігровими рушіями; 
програмування ігрової логіки; основи анімації та фізики в іграх; принципи проєктування рівнів та 
геймдизайну; основи роботи з аудіо в іграх; тестування та оптимізацію ігрових проєктів. Курс 
орієнтований на студентів, які цікавляться розробкою ігор та прагнуть отримати практичний 
досвід у створенні власних ігрових проєктів. 
 

Мета та цілі дисципліни 

Мета дисципліни полягає в тому, щоб надати студентам фундаментальні знання та практичні 
навички з розробки комп’ютерних ігор, ознайомити з основними інструментами, технологіями та 
процесами створення ігрових проєктів, а також сформувати базове розуміння геймдизайну та 
ігрової логіки. Цілі: надати студентам базові знання про ігрову індустрію, геймдизайн та 
принципи створення ігор; ознайомити з популярними ігровими рушіями, інструментами 
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розробки та методами програмування ігрової логіки; сформувати практичні навички у створенні 
2D та 3D графіки, анімації, роботи з аудіо, тестування та оптимізації ігор. 
 

Формат занять 

Лекції, лабораторні роботи, самостійна робота, консультації. Підсумковий контроль – залік. 
 
Компетентності 

ЗК 3. Здатність застосовувати знання у практичних ситуаціях. 
СК 2. Здатність застосовувати відповідні математичні і технічні методи та комп’ютерне програмне 
забезпечення для вирішення інженерних завдань видавництва та поліграфії 
СК 3. Здатність застосовувати принципи оброблення, реєстрації, формування, відтворення, 
зберігання текстової, графічної, звукової та відеоінформації та особливостей її використання для 
виготовлення друкованих і електронних видань, паковань, мультимедійних інформаційних 
продуктів та інших видів виробів видавництва та поліграфії. 
 

Результати навчання 

ПР 1. Застосовувати теорії та методи математики, фізики, хімії, інженерних наук, економіки для 
розв’язання складних задач і практичних проблем видавництва і поліграфії. 
ПР 2. Знаходити, оцінювати й використовувати інформацію з різних джерел, необхідну для 
розв’язання теоретичних і практичних задач видавництва і поліграфії. 
ПР 9. Опрацьовувати текстову, графічну та мультимедійну інформацію з використанням сучасних 
інформаційних технологій та спеціалізованого програмного забезпечення. 
 

Обсяг дисципліни 

Загальний обсяг дисципліни 120 год. (4 кредити ECTS): лекції – 30 год., лабораторні роботи – 20 
год., самостійна робота – 70 год. 
 

Передумови вивчення дисципліни (пререквізити) 

 
 
Особливості дисципліни, методи та технології навчання 

Лекції проводяться інтерактивно з використанням мультимедійних технологій. На лабораторних 
заняттях використовується проєктний підхід до навчання, акцентується увага на застосуванні 
інформаційних технологій. Навчальні матеріали доступні студентам. 
 

Програма навчальної дисципліни 

Теми лекційних занять 

Тема 1. Вступ до GameDev та огляд індустрії 
Ознайомлення з історією розвитку відеоігор, ключовими жанрами, сучасними тенденціями та 
перспективами кар’єри в ігровій індустрії. 
Тема 2. Ігрові рушії: можливості та порівняння 
Розгляд популярних рушіїв (Unity, Unreal Engine, Godot), їх основних функцій, переваг і сфер 
застосування. 
Тема 3. Основи програмування в ігровій розробці 
Вивчення мов програмування (C#, C++, Blueprint) та їх використання для створення ігрової логіки 
та механік. 
Тема 4. Робота з 2D графікою та анімацією 
Основи створення та імпорту 2D-спрайтів, використання анімаційних інструментів та 
налаштування візуальних ефектів. 
Тема 5. Розробка 3D моделей та їх інтеграція в ігровий рушій 
Створення тривимірних об'єктів, робота з текстурами, освітленням та фізикою в іграх. 
Тема 6. Геймдизайн: механіки та проєктування рівнів 
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Основи розробки ігрового процесу, створення рівнів, балансування складності та залучення 
гравців. 
Тема 7. Робота зі звуком та музикою в іграх 
Важливість аудіосупроводу, додавання звукових ефектів, налаштування музичних тем та 
інтеграція звуку в рушій. 
Тема 8. Штучний інтелект та NPC у відеоіграх 
Основи створення штучного інтелекту для персонажів, алгоритми прийняття рішень та симуляція 
поведінки в іграх. 
Тема 9. Оптимізація та тестування ігор 
Виявлення та виправлення помилок, підвищення продуктивності, аналіз FPS та інструменти 
профілювання. 
Тема 10. Фінальний проєкт: створення власної гри 
Практична робота над власним ігровим проєктом, презентація, отримання зворотного зв’язку та 
вдосконалення. 
 

Теми практичних занять 

Практичні роботи в рамках дисципліни не передбачені. 
 
Теми лабораторних робіт 

Тема 1. Ознайомлення з ігровими рушіями (Unity, Unreal Engine). 
Тема 2. Програмування основних ігрових механік. 
Тема 3. Робота з 2D графікою та анімацією. 
Тема 4. Створення та інтеграція 3D моделей. 
Тема 5. Проєктування рівнів гри.  
Тема 6. Додавання звуку та музики в гру. 
Тема 7. Створення простого штучного інтелекту (NPC). 
Тема 8. Тестування та оптимізація гри. 
Тема 9. Фінальна робота: розробка міні-гри. 
 
Самостійна робота 

Студентам також рекомендуються додаткові матеріали (відео, статті) для самостійного вивчення 
та аналізу. 
Теми для самостійного опанування студентами: 
1. Історія розвитку відеоігор. Вивчення еволюції ігрової індустрії, ключових етапів розвитку 
технологій, жанрів та популярних ігор. 
2. Розробка UI/UX в іграх. Основи створення користувацького інтерфейсу (меню, HUD, інвентар), 
принципи зручності та доступності в іграх. 
3. Мережевий геймплей: основи мультиплеєрних ігор. Вивчення клієнт-серверної архітектури, 
синхронізації даних, створення простих багатокористувацьких механік. 
4. Ігрова монетизація та моделі поширення ігор. Аналіз методів монетизації (free-to-play, pay-to-
play, реклама, DLC), вплив на геймплей та бізнес-моделі. 
5. Модифікація та кастомізація ігор. Вивчення створення модифікацій для популярних ігор, 
використання інструментів для зміни ігрового контенту. 
6. Сучасні технології в GameDev: VR, AR та AI. Дослідження ролі віртуальної та доповненої 
реальності, штучного інтелекту у створенні сучасних ігор. 
 

Література та навчальні матеріали 

Основна література 
1. Офіційний сайт Unity3d: https://unity3d.com/en. 
2. Unreal engine URL: https://www.unrealengine.com/en-US/ (дата зверення: 09.08.2024) 
3. GameMaker URL: https://gamemaker.io (дата зверення: 12.08.2024) 
4. Unity manual [Електронний ресурс] – Режим доступу до ресурсу: 
https://docs.unity3d.com/Manual/index.html (дата звернення 15.08.2024). 
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5. Розробка комп’ютерних ігор за допомогою Unity 3D: електроний навчальний посібник для 
підготовки студентів спеціальності 121 «Інженерія програмного забезпечення» / Укладач: О.М. 
Ляшенко. – Херсон: видавництво ФОП Вишемирський В.С., 2022. – 220 с. 
 
Додаткова література 
6. John P. Doran. "Unity 2020 By Example: Learn How to Build 10+ Practical Game Development Projects". 
– 2020. – 450 p. 
7. Ryan Hipple. "Developing Virtual Reality Applications with Unity 2022". – 2022. – 420 p. 
8. Dorahn J.P. Unity Artificial Intelligence Programming: Add powerful, believable, and fun AI entities in 
your Unity projects. 2023. 308p. 
 

Система  оцінювання 

Критерії оцінювання успішності студента  
та розподіл балів 

100% підсумкової оцінки складаються з 
результатів оцінювання у вигляді: 
лабораторні роботи: 50% семестрової оцінки; 
контрольні роботи: 30% семестрової оцінки; 
екзамен: 20% семестрової оцінки. 
Екзамен: письмове завдання (2 запитання з теорії 
+ розв’язання 2 практичних завдань) та усна 
доповідь. Поточне оцінювання: 2 контрольні 
роботи та розрахункове завдання. 

Шкала оцінювання  

Сума 
балів 

Національна оцінка ECTS 

90–100 Відмінно A 
82–89 Добре B 
75–81 Добре C 
64–74 Задовільно D 
60–63 Задовільно E 
35–59 Незадовільно  

(потрібне додаткове 
вивчення) 

FX 

1–34 Незадовільно 
(потрібне повторне 
вивчення) 
 

F 

 

Норми академічної  етики і політика курсу 

Студент повинен дотримуватися «Кодексу етики академічних взаємовідносин та доброчесності 
НТУ «ХПІ»: виявляти дисциплінованість, вихованість, доброзичливість, чесність, відповідальність. 
Конфліктні ситуації повинні відкрито обговорюватися в навчальних групах з викладачем, а при 
неможливості вирішення конфлікту – доводитися до відома співробітників дирекції інституту. 
Нормативно-правове забезпечення впровадження принципів академічної доброчесності НТУ 
«ХПІ» розміщено на сайті: http://blogs.kpi.kharkov.ua/v2/nv/akademichna-dobrochesnist/  
 

Погодження 

Силабус погоджено 30.08.2024 
 

Завідувач кафедри 
Юрій ДОРОФЄЄВ 

 30.08.2024 
 

Гарант ОП 
Сергій КОВАЛЕНКО 
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