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Робоча програма навчальної дисципліни «Розробка ігрових додатків мовою 

PYTHON» для бакалаврів галузі 12 Інформаційні технології / Нац. техн. ун-т 

«Дніпровська політехніка», каф. ПЗКС. – Д. : НТУ «ДП», 2023. – 17 с. 

Розробник: д.т.н., доц., проф. каф. ПЗКС Геннадій ШВАЧИЧ  

Робоча програма регламентує:мету дисципліни; 

– дисциплінарні результати навчання, сформовані на основі трансформації 

очікуваних результатів навчання освітньої програми; 
– базові дисципліни; 

– обсяг і розподіл за формами організації освітнього процесу та видами 

навчальних занять; 
– програму дисципліни (тематичний план за видами навчальних занять); 

– алгоритм оцінювання рівня досягнення дисциплінарних результатів 

навчання (шкали, засоби, процедури та критерії оцінювання); 
– інструменти, обладнання та програмне забезпечення; 

– рекомендовані джерела інформації. 

 
Робоча програма призначена для реалізації компетентнісного підходу під 

час планування освітнього процесу, викладання дисципліни, підготовки 
здобувачів вищої освіти до контрольних заходів, контролю провадження 
освітньої діяльності, внутрішнього та зовнішнього контролю забезпечення 
якості вищої освіти, акредитації освітніх програм у межах спеціальності. 

Робоча програма буде в пригоді для формування змісту підвищення 
кваліфікації науково-педагогічних працівників кафедр університету. 

 

Погоджено   рішенням   методичної  комісії  спеціальності  121  «Інженерія 

програмного забезпечення» (протокол № _ від  ). 
 

Погоджено  рішенням  методичної комісії спеціальності 122 «Комп’ютерні 
науки» (протокол № _ від  ). 

 

Погоджено рішенням методичної комісії спеціальності 123  «Комп’ютерна 
інженерія» (протокол № _ від  ). 

 

Погоджено  рішенням  методичної  комісії  спеціальності  124 «Системний 
аналіз» (протокол № _ від   _). 

 

Погоджено рішенням методичної комісії спеціальності 125 «Кібербезпека» 
(протокол № _ від   _). 

Погоджено рішенням методичної комісії спеціальності 126  «Інформаційні 
системи та технології» (протокол № _ від  ). 
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1 МЕТА НАВЧАЛЬНОЇ ДИЦИПЛІНИ 

В освітніх програмах НТУ «Дніпровська політехніка» для спеціальностей 

галузі 12 Інформаційні технології здійснено розподіл програмних результатів 

навчання (ПРН) за організаційними формами освітнього процесу. 

Мета дисципліни. Вивчення курсу «Розробка ігрових додатків мовою 

PYTHON» покликано до формування знань і навичок щодо фундаментальних 

теоретичних положень і практичних аспектів розробки програмного 

заабезпечення з фундаментальними структурами мови програмування Python, 

отримання візуального уявлення про програмування ігор, отримання навичок 

створення сюжету, дизайну і механік гри. Знання основ розробки комп’ютерних 

ігор необхідне для створення програмного забезпечення для комп’ютерних 

систем, систем реального часу, інтернет-додатків, мобільних пристроїв. 

 Під час вивчення даної  дисципліни у здобувачів вищої освіти формуються 

компетентності щодо вирішення теоретико-прикладних завдань різного 

призначення і рівня складності, які пов'язані з аналізом, синтезом, проєктуванням 

і технічним супроводом рішень зі створення ігрових додатків мовою Python. 

Реалізація мети вимагає трансформації програмних результатів навчання 

в дисциплінарні та адекватний відбір змісту навчальної дисципліни за цим 

критерієм. 

2 ОЧІКУВАНІ ДИСЦИПЛІНАРНІ РЕЗУЛЬТАТИ 

НАВЧАННЯ 
 
 

ДРН – 01 
Використовувати сучасні методи та інструментальні засоби розробки 

програмного забезпечення  систем 

ДРН – 02 
Використовувати стандарти, протоколи та ключові технології для розробки 

повних рішень 

ДРН – 03 
Використовувати формальні методи розробки програмно-апаратного 

забезпечення  систем і мереж 
 

 

 

3 БАЗОВІ ДИСЦИПЛІНИ 

Дисципліна «Розробка ігрових додатків мовою PYTHON» викладається 

викладається в 5- му семестрі (для здобувачів вищої освіти, що навчаються за 

скороченою формою) і у 7-му семестрі (для здобувачів вищої освіти, що 

навчаються за нормативним терміном) відповідно до навчальних планів. Отже, 

засвоєння даної дисципліни пов’язане з успішним завершенням вивчення 

попередніх дисциплін підготовки здобувачів вищої освіти за  відповідними 

спеціальностями 12-ї галузі. 

 

 

 

 



5  

 

 
Назва дисципліни Здобуті результати навчання 

 

 

 

 

Моделювання систем 

Вибирати вихідні дані для проектування, 

керуючись формальними методами опису 

вимог та моделювання 

Вміти використовувати проектний аналіз 

інформаційних управляючих систем 

Застосовувати теоретичні та практичні 

основи методології та технології 

моделювання, реалізовувати алгоритми 

моделювання для дослідження характеристик 

і поведінки складних об'єктів і систем, 

проводити експерименти за програмою 

моделювання з обробкою й аналізом 

результатів 

Мережеве програмування 
Знати сучасні інструментальні   засоби та 

методи розробки інформаційних систем 

Проектування хмарних систем і сервісів для 

реалізації хмарних обчислень 

Вміти застосовувати на практиці методи та 

засоби забезпечення надійності 

функціонування інформаційних систем 

Інженерія програмного забезпечення Уміння вибирати та використовувати 

відповідну задачі методологію створення 

програмного забезпечення 
Проектування програмного забезпечення 

 

 

4 ОБСЯГ І РОЗПОДІЛ ЗА ФОРМАМИ ОРГАНІЗАЦІЇ ОСВІТНЬОГО 

ПРОЦЕСУ ТА ВИДАМИ НАВЧАЛЬНИХ ЗАНЯТЬ 
 
 

Вид 

навчальних 

занять О
б
ся

г
, 

го
д
и
н
и
 Розподіл за формами навчання, години 

денна заочна 
аудиторні 

заняття 
самостійна 

робота 
аудиторні 

заняття 
самостійна 

робота 

лекційні 80 28 52 6 74 

практичні 40 14 26 4 36 

лабораторні - - - - - 

РАЗОМ 120 42 78 10 110 
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5 ПРОГРАМА ДИСЦИПЛІНИ ЗА ВИДАМИ НАВЧАЛЬНИХ ЗАНЯТЬ 
 
 

Шифри 

ДРН 
Види та тематика навчальних занять 

Внесок у загальну 

оцінку, % 

 ЛЕКЦІЇ  

 

 

 

ДРН – 01 

ДРН – 02 

Тема 1. Мета, задачі, об'єкт і предмет 

дослідження дисципліни. Основні терміни та 

визначення. Загальні тенденції розвитку 

ігрових додатків. 

Мета і задачі дисципліни. Об’єкт і предмет 

дослідження дисципліни. Еволюція ігрових 

додатків. Ігрові додатки, створені мовою Python. 

 

 

ДРН – 01 

ДРН – 02 

ДРН – 03 

Тема 2. Особливості розробки відеоігр. 

Процес створення відеогри. Розробник 

відеоігор.Тривалість та вартість розробки. 

Складність проєкту. Комерційна розробка відеоігор. 

Аркадні автомати та домашні гральні приставки. 

Геймдизайнер. Менеджер. Програміст. Художник. 

Звукорежисер. Композитор. Звукоінженер. 

Сценарист.. Дизайнер рівнів. Тестер. 

 

 

ДРН – 01 

ДРН – 02 

Тема 3. Основи мови програмування Python для 

створення відеоігр.  

Особливості синтаксису мови Python;  аналіз 

бібліотек мови Python, призначених для розробки 

ігор;  інструменти для роботи з графікою, анімацією, 

звуком та управлінням подіями;  тестування та 

відлагоджування частини коду без необхідності 

запуску всієї програми. 
 

 

 
ДРН – 01 

ДРН – 02 

ДРН – 03 

Тема 4. Особливості ООП мови Python для 

розробки ігрових додатків.  

 

ООП у мові Python, як інструмент  покращенню 

структури та організації коду гри, забезпечуючи 

високу читабельність, підтримку та розширюваність 

проекту. ООП мови Python, як  потужній 

інструментм для розробки різноманітних ігор.  

Створення класів і об'єктів для організації коду гри в 

логічні блоки для полегшення розуміння та 

підтримки коду гри. Наслідування у графічному 

програмуванні для створення різних типів об'єктів 

гри, які спільно використовують певні 

характеристики. 

Створення гнучких ігрових інтерфейсів та моделей 

на основі ввикористання особливості мови 

програмування Python. Коригування інтерфейсів під 

час розвитку гри без необхідності значних змін в 

коді. 
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Шифри 

ДРН 
Види та тематика навчальних занять 

Внесок у загальну 

оцінку, % 

 

 

 

 

ДРН – 01 

ДРН – 02 

 

Тема 5. Огляд ігрових рушіїв для 

створення ігрових додатків мовою 

PYTHON.  
Історія та огляд ігрових рушіїв. 

Уніфікація та систематизація 

внутрішньої структури гри. Апаратна 

абстракція. Ліцензії. Конструктор ігор.  

 

 

 
ДРН –02 

Тема 6. Особливості гейм-движка Kivy  для 

розробки ігрових, мобільних та мультимедійних 

додатків.  
Основні етапи інсталяції фреймворку Kivy. 

Підтримка кросплатформенних розробок. 

Особливості мультидотикового введення для 

розробки ігор на сенсорних пристроях. 

Застосування для прискорення графіки з метою 

створення швидкодіючих графічних ігор. 

  

 

 

 

 

ДРН – 02 

ДРН – 03 

Тема 7. Розробка контенту ігрових додатків. 

Особливості створення ігрового контенту. 

Графічний стиль, кольори та анімація як задум гри. 

Музика та звукові ефекти для  значного покращення 

атмосфери гри та підсилення емоційного вплиу на 

гравців. Розробка рівнів гри з метою  надання 

відчуття досягнення для гравців. Розробка 

спеціальних ефектів для додання динаміки гри та 

сприянню ігрових сцен більш захопливими. 

Забезпечення оптимізацію ресурсів, щоб гра 

працювала ефективно та без зайвих затримок. 

Розробка модульного контенту, щоб легко додавати 

нові елементи чи оновлювати існуючі. Залучення 

гравців до тестування контенту в різних етапах 

розробки ігрового додатку. 

 

 

 
Підсумковий (семестровий) тест 

 
40 

 ПРАКТИЧНІ ЗАНЯТТЯ 60 

 

 

 

 

ДРН – 01 

ДРН – 02 

ДРН – 03 

 

Практична робота № 1 

 

Тема: Основи мов програмування Python для 

створення відеоігр. 

 

Мета: закріпити теоретичні знання та розвинути 

практичні навички з розробки, тестування 

програмних засобів Python при створенні ігрових 

додатків. 
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Шифри 

ДРН 
Види та тематика навчальних занять 

Внесок у загальну 

оцінку, % 

ДРН – 01 

ДРН – 02 

ДРН – 03 

Практична робота № 2 

 

Тема: Основи ООП мов Python для розробки 

ігрових додатків. 

Мета: закріпити теоретичні знання та розвинути 

практичні навички з методів ООП мови Python для 

створення ігрових додатків. 
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ДРН – 01 

ДРН – 02 

ДРН – 03 

Практична робота № 3 

Тема: Аналіз етапів розробки відеогри,  

прикладів дизайн- документів до ігор, а також 

ігрових рушіїв. 

Мета: закріпити теоретичні знання та розвинути 

практичні навички побудови макету ігрових додатків 

на основі аналізу етапів розробки відеогри,  дизайн- 

документів до ігор та ігрових рушіїв.  
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ДРН – 01 

ДРН – 02 

ДРН – 03 

Практична робота № 4 

 

Тема: Практичні аспекти розробки власного 

ігрового додатку. 

Мета: закріпити теоретичні знання та розвинути 

практичні навички створення нової гри, провести 

аналіз чим  гра,  що розробляється, зможе 

привернути увагу гравців. 
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ДРН – 01 

ДРН – 02 

ДРН – 03 

 

Практична робота № 5 

Тема: Практичні аспекти розробки власного 

ігрового додатку. 

Мета: закріпити теоретичні знання та розвинути 

практичні навички створення нової гри, провести 

аналіз чим  гра,  що розробляється, зможе 

привернути увагу гравців. 
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ДРН – 01 
ДРН – 02 

ДРН – 03 

Практична робота № 6 

Тема: Використання рушія для користувацького 

проекту. 

Мета: закріпити теоретичні знання та розвинути 

практичні навички з розробки, тестування й аналізу 

користувацького проекту;  обирання ігрового рушія 

чи конструктора ігор для власного проєкту або 

визначитися із розробкою власного рушія в рамках 

виконання індивідуального завдання. 
 

 
 

8 
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Шифри 

ДРН 
Види та тематика навчальних занять 

Внесок у загальну 

оцінку, % 

 

ДРН – 01 

ДРН – 02 

ДРН – 03 

Практична робота № 7 

Тема: Розробка контенту для власного ігрового 

додатку. 

 

Мета: закріпити теоретичні знання та розвинути 

практичні навички з розробки, тестування й аналізу 

контенту для власного ігрового додатку. 
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РАЗОМ 100 

 

 

 

 

 

6 ОЦІНЮВАННЯ РЕЗУЛЬТАТІВ НАВЧАННЯ 

Оцінювання та сертифікація досягнень здобувачів вищої освіти 

здійснюється за допомогою прозорих процедур, що ґрунтуються  на 

об’єктивних критеріях відповідно до Положення університету  «Про 

оцінювання результатів навчання здобувачів вищої освіти». Досягнутий рівень 

компетентностей відносно очікуваних, що ідентифікований під  час 

контрольних заходів, відображає реальний результат навчання здобувача 

вищої освіти за дисципліною. 

6.1 Шкали 

Оцінювання навчальних досягнень здобувачів вищої освіти НТУ «ДП» 

здійснюється за рейтинговою (100-бальною) та конвертаційною шкалами. 

Остання необхідна (за офіційною відсутністю національної шкали) для 

конвертації (переведення) оцінок здобувачів вищої освіти різних закладів. 

Шкали оцінювання навчальних досягнень здобувачів вищої освіти НТУ «ДП» 
 

Рейтингова Конвертаційна 

90…100 відмінно / Excellent 

74…89 добре / Good 

60…73 задовільно / Satisfactory 

0…59 незадовільно / Fail 
 

Кредити навчальної дисципліни зараховуються, якщо здобувач вищої 

освіти отримав підсумкову оцінку не менше 60-ти балів. Нижча оцінка 

вважається академічною заборгованістю, що підлягає ліквідації відповідно до 

Положення про організацію освітнього процесу НТУ «ДП». 
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6.2 Засоби та процедури 
 

Зміст засобів діагностики спрямовано на контроль рівня сформованості 

знань, умінь/навичок, комунікації, автономії та відповідальності здобувача за 

вимогами НРК до 6-го кваліфікаційного рівня під час демонстрації 

регламентованих робочою програмою результатів навчання. 

Здобувач на контрольних заходах має виконувати завдання, орієнтовані 

виключно на демонстрацію дисциплінарних результатів навчання (розділ 2). 

Засоби діагностики, що надаються здобувачам на контрольних заходах у 

вигляді завдань для поточного та підсумкового контролю, формуються шляхом 

конкретизації вихідних даних та способу демонстрації дисциплінарних 

результатів навчання. 

Засоби діагностики (контрольні завдання) для поточного та підсумкового 

контролю дисципліни затверджуються кафедрою. 

Види засобів діагностики та процедур оцінювання для поточного та 

підсумкового контролю дисципліни подано нижче. 

 

Засоби діагностики та процедури оцінювання 
 

ПОТОЧНИЙ КОНТРОЛЬ ПІДСУМКОВИЙ КОНТРОЛЬ 

навчальне 

заняття 

засоби 

діагностики 
процедури 

засоби 

діагностики 
процедури 

 

лекції 

контрольні 

завдання за 

кожною темою 

виконання завдання 

під час лекцій 

комплексна 

контрольна 

робота (ККР) 

визначення 

середньозваженого 

результату поточних 

практичні контрольні 

завдання за 

кожною темою 

виконання завдань 

під час практичних 

занять 

 контролів; 

 

 

виконання ККР під час 

диференційованого заліку 

за бажанням здобувача 

вищої освіти 

або 

індивідуальн

е завдання 

виконання завдань 

під час самостійної 

роботи 

 

Під час поточного контролю лекційні заняття оцінюються шляхом 

визначення якості виконання контрольних конкретизованих завдань. Практичні 

та лабораторні заняття оцінюються якістю виконання контрольного або 

індивідуального завдання. 

Якщо зміст певного виду занять підпорядковано декільком дескрипторам, 

то інтегральне значення оцінки може визначатися з урахуванням вагових 

коефіцієнтів, що встановлюються викладачем. 

За наявності рівня результатів поточних контролів з усіх видів навчальних 

занять не менше 60 балів, підсумковий контроль здійснюється без участі 

здобувача вищої освіти шляхом визначення середньозваженого значення 

поточних оцінок. 
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Незалежно від результатів поточного контролю кожен здобувач вищої 

освіти під час екзамену має право виконувати ККР, яка містить завдання, що 

охоплюють ключові дисциплінарні результати навчання. 

Кількість конкретизованих завдань ККР повинна відповідати відведеному 

часу на виконання. Кількість варіантів ККР має забезпечити індивідуалізацію 

завдання. 

Значення оцінки за виконання ККР визначається середньою оцінкою 

складових (конкретизованих завдань) і є остаточним. 

Інтегральне значення оцінки виконання ККР може визначатися з урахуванням 

вагових коефіцієнтів, що встановлюється кафедрою для кожного дескриптора 

НРК. 
 

 

 

6.3 Критерії 

Реальні результати навчання здобувача вищої освіти ідентифікуються та 

вимірюються відносно очікуваних під час контрольних заходів за допомогою 

критеріїв, що описують дії здобувача вищої освіти для демонстрації досягнення 

результатів навчання. 

Для оцінювання виконання контрольних завдань під час поточного 

контролю лекційних і практичних занять в якості критерія використовується 

коефіцієнт засвоєння, що автоматично адаптує показник оцінки до рейтингової 

шкали: 

Оi  = 100 a/m, 

 

де a – число правильних відповідей або виконаних суттєвих  операцій 

відповідно до еталону рішення; m – загальна кількість запитань або суттєвих 

операцій еталону. 

Індивідуальні завдання та комплексні контрольні роботи оцінюються 

експертно за допомогою критеріїв, що характеризують співвідношення вимог 

до рівня компетентностей і показників оцінки за рейтинговою шкалою. 

Зміст критеріїв спирається на компетентністні характеристики, визначені 

НРК для рівня вищої освіти бакалавр (подано нижче). 
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Загальні критерії досягнення результатів навчання 

Інтегральна компетентність – здатність розв’язувати складні спеціалізовані 

задачі та практичні проблеми у певній галузі професійної діяльності або у 

процесі навчання, що передбачає застосування певних теорій та методів 

відповідної науки і характеризується комплексністю та невизначеністю умов 
 

Опис 

кваліфікаційного 

рівня 

Вимоги до знань, умінь/навичок, комунікації, 

відповідальності і автономії 

Показник 

оцінки 

Знання 

 концептуальні 

наукові та практичні 

знання, критичне 

осмислення теорій, 

принципів, методів і 

понять у сфері 

професійної 

діяльності та/або 

навчання 

Відповідь відмінна – правильна, обґрунтована, 

осмислена. Характеризує наявність: 

- концептуальних знань; 

- високого ступеню володіння станом питання; 

- критичного осмислення основних теорій, принципів, 

методів і понять у навчанні та професійній діяльності 

95-100 

Відповідь містить негрубі помилки або описки 90-94 

Відповідь правильна, але має певні неточності 85-89 

Відповідь правильна, але має певні неточності й 

недостатньо обґрунтована 

80-84 

Відповідь правильна, але має певні неточності, 

недостатньо обґрунтована та осмислена 

74-79 

Відповідь фрагментарна 70-73 

Відповідь демонструє нечіткі уявлення здобувача 

вищої освіти про об'єкт вивчення 

65-69 

Рівень знань мінімально задовільний 60-64 

Рівень знань незадовільний <60 

Уміння/навички 

 поглиблені 

когнітивні та 

практичні 

уміння/навички, 

майстерність та 

інноваційність на 

рівні, необхідному 

для розв’язання 

складних 

спеціалізованих 

Відповідь характеризує уміння: 

- виявляти проблеми; 

- формулювати гіпотези; 

- розв'язувати проблеми; 

- обирати адекватні методи та інструментальні засоби; 

- збирати та логічно й зрозуміло інтерпретувати 

інформацію; 

- використовувати інноваційні підходи до розв’язання 

завдання 

95-100 

Відповідь характеризує уміння/навички застосовувати 90-94 
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Опис 

кваліфікаційного 

рівня 

Вимоги до знань, умінь/навичок, комунікації, 

відповідальності і автономії 

Показник 

оцінки 

задач і практичних 

проблем у сфері 

професійної 

діяльності або 

навчання 

знання в практичній діяльності з негрубими помилками  

Відповідь характеризує уміння/навички застосовувати 

знання в практичній діяльності, але має певні 

неточності при реалізації однієї вимоги 

85-89 

Відповідь характеризує уміння/навички застосовувати 

знання в практичній діяльності, але має певні 

неточності при реалізації двох вимог 

80-84 

Відповідь характеризує уміння/навички застосовувати 

знання в практичній діяльності, але має певні 

неточності при реалізації трьох вимог 

74-79 

Відповідь характеризує уміння/навички застосовувати 

знання в практичній діяльності, але має певні 

неточності при реалізації чотирьох вимог 

70-73 

Відповідь характеризує уміння/навички застосовувати 

знання в практичній діяльності при виконанні завдань 

за зразком 

65-69 

Відповідь характеризує уміння/навички застосовувати 

знання при виконанні завдань за зразком, але з 

неточностями 

60-64 

рівень умінь/навичок незадовільний <60 

Комунікація 

 донесення до 

фахівців і нефахівців 

інформації, ідей, 

проблем, рішень, 

власного досвіду та 

аргументації; 

 збір, інтерпретація 

та застосування 

даних; 

 спілкування з 

професійних питань, 

у тому числі 

іноземною мовою, 

усно та письмово 

Вільне володіння проблематикою галузі. 

Зрозумілість відповіді (доповіді). Мова: 

- правильна; 

- чиста; 

- ясна; 

- точна; 

- логічна; 

- виразна; 

- лаконічна. 

Комунікаційна стратегія: 

- послідовний і несуперечливий розвиток думки; 

- наявність логічних власних суджень; 

- доречна аргументації та її відповідність 

відстоюваним положенням; 

- правильна структура відповіді (доповіді); 

- правильність відповідей на запитання; 

- доречна техніка відповідей на запитання; 

- здатність робити висновки та формулювати 

пропозиції 

95-100 

Достатнє володіння проблематикою галузі з 

незначними хибами. 

Достатня зрозумілість відповіді (доповіді) з 

незначними хибами. 

Доречна комунікаційна стратегія з незначними хибами 

90-94 
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Опис 

кваліфікаційного 

рівня 

Вимоги до знань, умінь/навичок, комунікації, 

відповідальності і автономії 

Показник 

оцінки 

 Добре володіння проблематикою галузі. 

Добра зрозумілість відповіді (доповіді) та доречна 

комунікаційна стратегія (сумарно не реалізовано три 

вимоги) 

85-89 

Добре володіння проблематикою галузі. 

Добра зрозумілість відповіді (доповіді) та доречна 

комунікаційна стратегія (сумарно не реалізовано 

чотири вимоги) 

80-84 

Добре володіння проблематикою галузі. 

Добра зрозумілість відповіді (доповіді) та доречна 

комунікаційна стратегія (сумарно не реалізовано п’ять 

вимог) 

74-79 

Задовільне володіння проблематикою галузі. 

Задовільна зрозумілість відповіді (доповіді) та доречна 

комунікаційна стратегія (сумарно не реалізовано сім 

вимог) 

70-73 

Часткове володіння проблематикою галузі. 

Задовільна зрозумілість відповіді (доповіді) та 

комунікаційна стратегія з хибами (сумарно не 

реалізовано дев’ять вимог) 

65-69 

Фрагментарне володіння проблематикою галузі. 

Задовільна зрозумілість відповіді (доповіді) та 

комунікаційна стратегія з хибами (сумарно не 

реалізовано 10 вимог) 

60-64 

Рівень комунікації незадовільний <60 

Відповідальність і автономія 

 управління 

складною технічною 

або професійною 

діяльністю чи 

проектами; 

 спроможність 

нести 

відповідальність за 

вироблення та 

ухвалення рішень у 

непередбачуваних 

робочих та/або 

навчальних 

контекстах; 

 формування 

суджень, що 

враховують 

соціальні, наукові та 

етичні аспекти; 

 організація та 

Відмінне володіння компетенціями менеджменту 

особистості, орієнтованих на: 

1) управління комплексними проектами, що 

передбачає: 

- дослідницький характер навчальної діяльності, 

позначена вмінням самостійно оцінювати різноманітні 

життєві ситуації, явища, факти, виявляти і відстоювати 

особисту позицію; 

- здатність до роботи в команді; 

- контроль власних дій; 

2) відповідальність за прийняття рішень в 

непередбачуваних умовах, що включає: 

- обґрунтування власних рішень положеннями 

нормативної бази галузевого та державного рівнів; 

- самостійність під час виконання поставлених 

завдань; 

- ініціативу в обговоренні проблем; 

- відповідальність за взаємовідносини; 

3) відповідальність за професійний розвиток окремих 

осіб та/або груп осіб, що передбачає: 

95-100 
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Опис 

кваліфікаційного 

рівня 

Вимоги до знань, умінь/навичок, комунікації, 

відповідальності і автономії 

Показник 

оцінки 

керівництво 

професійним 

розвитком осіб та 

груп; 

 здатність 

продовжувати 

навчання із значним 

ступенем автономії 

- використання професійно-орієнтовних навичок; 

- використання доказів із самостійною і правильною 

аргументацією; 

- володіння всіма видами навчальної діяльності; 

4) здатність до подальшого навчання з високим рівнем 

автономності, що передбачає: 

- ступінь володіння фундаментальними знаннями; 

- самостійність оцінних суджень; 

- високий рівень сформованості загальнонавчальних 

умінь і навичок; 

- самостійний пошук та аналіз джерел інформації 

 

Упевнене володіння компетенціями менеджменту 

особистості (не реалізовано дві вимоги) 

90-94 

Добре володіння компетенціями менеджменту 

особистості (не реалізовано три вимоги) 

85-89 

Добре володіння компетенціями менеджменту 

особистості (не реалізовано чотири вимоги) 

80-84 

Добре володіння компетенціями менеджменту 

особистості (не реалізовано шість вимог) 

74-79 

Задовільне володіння компетенціями менеджменту 

особистості (не реалізовано сім вимог) 

70-73 

Задовільне володіння компетенціями менеджменту 

особистості (не реалізовано вісім вимог) 

65-69 

Рівень відповідальності і автономії фрагментарний 60-64 

Рівень відповідальності і автономії незадовільний <60 
 

 

7 ІНСТРУМЕНТИ, ОБЛАДНАННЯ ТА ПРОГРАМНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

Технічні засоби навчання: мультимедійні та комп’ютерні пристрої. 

Засоби дистанційної освіти: Moodle, MS Teams. 

        Пакети приладних програм: MS Office, шнтерпретатор мови програмування 

Python, Java. 

 

8. Рекомендовані джерела інформації 

 

Базова: 

1. Проектування і створення ігрових додатків : навчальний посібник для 

студентів спеціальностей 122 "Комп'ютерні науки" та 151 "Автоматизація та 

комп'ютерно-інтегровані технології", спеціалізація "Системна інженерія" / І.В. 

Гребеннік, Є.В. Губаренко, О.В. Хряпкін ; Міністерство освіти і науки України, 

Харківський національний університет радіоелектроніки. - Харків : ХНУРЕ, 2018. - 

116 с.  

2. Software production and game modeling methods : collective monograph / V.B. 

Kyselov, V.I. Domnich, M.H. Medvediev, O.M. Muliava ; V.I. Vernadsky Taurida 



16  

National University. - Lviv :Toruń : Liha-Pres, 2019. - 176 с. Додаткова: 

3. Проектування комп’ютерних ігор для навчання : навчальний підручник 

/Т.А. Лугова, О.А. Блажко. – Одеса : ФОП «Побута». – 2018. – 212 с. 

4. Технології розробки комп’ютерних ігор: довідник модуля. / В.C. 

Бреславець.- X.: «Друкарня Мадрид», 2018. - 162 с. 
5. Joseph Hocking. Unity in Action. — New York City: Manning Publications Co., 

2015. — 326 p. 
6. 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. 

6. Ashley Godbold, Simon Jackson. Mastering Unity 2D Game Development - 

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

7. Ray Barrera, Aung Sithu Kyaw, Clifford Peters, Thet Naing Swe. Unity AI Game 

Programming - Second Edition. – Packt Publishing, 2015. – 232 p. 

 

Додаткова: 

1. Розробка для Android [Електроний ресурс]. – Режим доступу: 

http://developer.android.com/. 

2. Розробка для Bada [Електроний ресурс]. – Режим доступу: 

http://developer.bada.com/apis/. 

3. Розробка для iPhone [Електроний ресурс]. – Режим доступу: 

https://developer.apple.com/devcenter/ios/. 

4. Розробка для Windows Phone 7.5, Symbian [Електроний ресурс]. – Режим 

доступу : 

http://www.developer.nokia.com/Devices/. 

5.  Hobbs, Zach. Hello Android. [Електроний ресурс]. – Режим доступа: 

http://helloandroid.com/. 
 

 
 

http://helloandroid.com/
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 РОБОЧА ПРОГРАМА НАВЧАЛЬНОЇ ДИСЦИПЛІНИ 

 

 

 

 

«Розробка ігрових додатків мовою PYTHON» 

для бакалаврів спеціальностей для бакалаврів спеціальностей галузі 12 

Інформаційні технології 

 

 

 

 

Розробник: Геннадій ШВАЧИЧ 
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