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Вступ до архітектури комп’ютерних ігор  

Ступінь вищої освіти: бакалавр 
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Анотація навчального курсу 

 

Цілі вивчення курсу: Метою викладання навчальної дисципліни є  формування у 

студентів цілісної системи знань про технології проектування 

комп’ютерних ігор, навчання студентів методам і засобам 

проектування, роботи з анімацією, звуком та графікою при 

розробці комп’ютерних ігор. Предметом навчальної дисципліни 

є вивчення теоретичних основ теорії комп’ютерних ігор: 

загальну теорію проектування, підтримки та просування відео 

ігор, побудови сценарію гри в різних жанрах, візуального та 

звукового відображення; придбання практичних навичок 3D 

моделювання, анімації та саунд-дизайну; вивчення засобів та 

програмного інструментарію для проектування комп’ютерних 

ігор на основі Unreal Engine 4.  

Курс може бути корисним здобувачам вищої освіти за 

спеціальностями в галузі знань в галузі знань «12. Інформаційні 

технології», а також майбутнім фахівцям з розробки та 

використання програмного забезпечення управляючих систем. 

Результати навчання: Здобувач вищої освіти зможе:  

- оволодіти теорією проектування, підтримки та 

просування комп’ютерних ігор;  

- проводити аналіз аспектів генерації псевдовипадкових 

подій в грі, методів штучного інтелекту та математичної 

теорії ігор; 

- оволодіти побудови сценарію гри в різних жанрах, 

візуального та звукового відображення, побудови рівнів, 

вивчення освітніх, соціальних та культурних функцій 

ігор;  

- набути практичних навичок 3D моделювання, анімації та 

саунд-дизайну, створення VFX ефектів, рендерингу, 

симуляції, композитінгу та ріггінгу при проектуванні 

комп’ютерних ігор 

- засвоїти теоретичні аспекти цифрового скульптурінгу, 

роботи з текстурами, створення локацій в комп’ютерних 

іграх, набути навичок з проектування ігор на основі 

Unreal Engine 4. 

Передумови до початку 

вивчення: 

Базові знання та уявлення з програмування, математичний 

аналіз, мова С ++. 

 

Мета курсу (набуті компетентності) 

В наслідок вивчення даного навчального курсу здобувач вищої освіти набуде 

наступних компетентностей: 

1. Здатність  до  абстрактного  мислення,  аналізу  та синтезу. 



 

  

 

 

2. Здатність генерувати нові ідеї (креативність).  

3. Знання методики і технологій розробки високопродуктивних комп’ютерних ігор та 

технологій. 

4. Типи та різновиди архітектур у високопродуктивних комп’ютерних іграх. Основні 

принципи та підходи розробки високопродуктивних обчислень. 

5. Проектування та розуміння процесу розробки комп’ютерної гри від ідеї до 

продукту. Основні технології та технологічні засоби програмування у 

високопродуктивному середовищі.  



 

  

 

 

 

Структура курсу 

 

№ Тема 
Години 

(Л/ЛБ/ПЗ) 
Стислий зміст Інструменти і завдання 

1.  Сучасні методи 

розробки 

комп’ютерних 

ігор. Підготовка 

до створення 

технічного 

проєкту. 

4/2/0 Вступ до теорії проектування 

комп’ютерних ігор. 

Гейміфікація. Наука про ігри. 

Лабораторне заняття № 

1  

Створення ідеї 

комп’ютерної гри. 

Гейміфікація. 

Обгрунтування і опис 

концепції гри під різні 

платформи 

2.  Вплив 

технології на 

архітектуру гри 

4/2/0 Особливості проектування 

комп'ютерних ігор. 

Обгрунтування актуальності та 

концепції комп’ютерної гри. 

Лабораторне заняття № 

2  

Перший етап 

групового проєкту 

 

3.  
Архітектурні 

будівельні 

блоки. 

Повторне 

використання 

програмного 

забезпечення 

4/2/0 Розробка контенту, правил гри та 

ігрової механіки. Створення 

концепції та сценарію 

комп'ютерної гри. Storytelling. 

Conseptualization. Prototyping. 

Лабораторне заняття № 

3 

Розробка контенту, 

правил гри та ігрової 

механіки 

4.  
Архітектурний 

проєкт, як 

частина 

технічного 

проєкту 

4/2/0 Застосування математичних 

моделей в процесі проектування 

комп’ютерної гри 

Лабораторне заняття № 

4 

Другий етап групового 

проєкту 

5.  Процес та етапи 

розробки 

комп’ютерної 

гри 

4/2/0 Основи ріггінгу. Розробка 

концептів образів, геометрії та 

створення скелету персонажів. 

Засоби надання траєкторії руху 

рухомим частинам скелета 

персонажа.   

Лабораторне заняття № 

5  

 

6.  Тестування та 

підсумковий 

аналіз розробки 

4/2/0 Окремі теоретичні аспекти 

генерацій псевдовипадкових 

подій в грі, методи штучного 

інтелекту та математичної теорії 

ігор та їх практичне застосування 

при розробці ігор. 

Лабораторне заняття № 

6 

Генерація 

псевдовипадкових 

подій в комп’ютерних 

іграх. Тестування 
7.  Розвиток 

методів 

розробки 

4/2/0 Графіка та дизайн 

персонажів. Звук та геймплей в 

комп'ютерній грі. Основні 

Лабораторне заняття № 

7  

 



 

  

 

 

№ Тема 
Години 

(Л/ЛБ/ПЗ) 
Стислий зміст Інструменти і завдання 

комп’ютерних 

ігор 

принципи роботи дизайнером 

комп’ютерних ігор. Підтримка та 

комерціалізація комп'ютерних 

ігор. 

Захист лабораторних 

робіт 
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Оцінювання курсу 

 

За повністю виконані завдання здобувач вищої освіти може отримати визначену кількість 

балів: 

 

Інструменти і завдання Кількість балів 

Розв’язані задачі за темами 40 

Електронне тестування 20 

Залік 40 

Разом 100 

 

 

 

Шкала оцінювання здобувачів вищої освіти 

 

Сума балів за всі 

види навчальної 

діяльності 

Оцінка 

ECTS 

Оцінка за національною шкалою 

для екзамену, курсового 

проекту (роботи), практики 
для заліку 

90 – 100 А відмінно 

 

 

зараховано 

82-89 В 
добре 

74-81 С 

64-73 D 
задовільно 

60-63 Е 

35-59 FX 
незадовільно з можливістю 

повторного складання 

не зараховано з 

можливістю повторного 

складання 

0-34 F 

незадовільно з обов’язковим 

повторним вивченням 

дисципліни 

не зараховано з 

обов’язковим повторним 

вивченням дисципліни 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

  

 

 

 

Політика курсу 

Плагіат та академічна 

доброчесність: 

Здобувач вищої освіти може пройти певні онлайн-курси, які 

пов'язані з темами дисципліни, на онлайн-платформах. При 

поданні документу про проходження курсу здобувачу вищої 

освіти  можуть бути перезараховані певні теми курсу та 

нараховані бали за завдання. Під час виконання завдань здобувач 

вищої освіти має дотримуватись політики академічної 

доброчесності. Запозичення мають бути оформлені відповідними 

посиланнями. Списування є забороненим. 

Завдання і заняття: Всі завдання, передбачені програмою курсу мають бути виконані 

своєчасно і оцінені в спосіб, зазначений вище. Аудиторні заняття 

мають відвідуватись регулярно. Пропущені заняття (з будь-яких 

причин) мають бути відпрацьовані з отриманням відповідної 

оцінки не пізніше останнього тижня поточного семестру. В разі 

поважної причини (хвороба, академічна мобільність тощо) 

терміни можуть бути збільшені за письмовим дозволом декана. 

Поведінка в аудиторії: На заняття здобувачі вищої освіти вчасно приходять до аудиторії 

відповідно до діючого розкладу та обов’язково мають 

дотримуватися вимог техніки безпеки. 

Під час занять здобувачі вищої освіти: 

 не вживають їжу та напої; 

 не залишають аудиторію без дозволу викладача; 

 не заважають викладачу проводити заняття. 

Під час контролю знань здобувачі вищої освіти: 

 є підготовленими відповідно до вимог даного курсу; 

 розраховують тільки на власні знання (не шукають інші 

джерела інформації або «допомоги» інших осіб); 

 не заважають іншим; 

 виконують усі вимоги викладачів щодо контролю знань. 

 


