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1. Опис навчальної дисципліни 

 

Найменування показників Характеристика дисципліни за 

формами навчання 

денна заочна 

Вид дисципліни вибіркова - 

Мова викладання, навчання та оцінювання українська - 

Загальний обсяг кредитів/годин 4/120 - 

Курс  3 - 

Семестр  6 - 

Кількість змістових модулів з розподілом 4 - 

Обсяг кредитів 4 - 

Обсяг годин, в тому числі:  120 - 

Аудиторні 56 - 

Модульний контроль 8 - 

Семестровий контроль 2 - 

Самостійна робота 54 - 

Форма семестрового контролю залік - 
 

2. Мета та завдання навчальної дисципліни 

Мета курсу полягає в ознайомленні з різноманіттям міждисциплінарних 

теоретичних підходів, які є предметом інтересу досліджень відеоігор; 

поглиблення погляду на відеоігри як феномен сучасної технокультури. 

Завдання курсу: 

- Ознайомлення з понятійно-категоріальним апаратом досліджень 

відеоігор; 

- Розкриття сутності методології, що лежить в основі досліджень 

відеоігор; 

- Набуття навичок аналізу сучасних інтерактивних медіа; 

- Знайомство з особливостями функціонування сучасної індустрії 

медіа на прикладі відеоігор. 

Дисципліна спрямована на формування таких фахових (професійних) 

програмних компетентностей освітньої програми підготовки бакалаврів за 

спеціальністю 021.00.01 «Ведучий телевізійних програм»: 

Загальні 

компетентності 

ЗК-02 Навички використання інформаційних та 

комунікаційних технологій. 

ЗК-06 Здатність генерувати нові ідеї (креативність). 

ЗК-08 Здатність працювати у команді. 

ЗК-09 Здатність застосовувати знання у практичних 

ситуаціях. 

ЗК-16 Вміння виявляти, ставити та вирішувати проблеми. 

Спеціальні 

(фахові) 

компетентності 

ФК-02 Здатність створювати та реалізовувати власні 

художні концепції у творчо-виробничій діяльності.  

ФК-03 Здатність спостерігати, відбирати, розрізняти, 

типологічно доцільно компонувати, цілеспрямовано 



формувати і використовувати інформаційний, 

виразний, образний рівні аудіовізуального твору. 

ФК-06 Здатність здійснювати професійну діяльність із 

застосуванням сучасних досягнень теорії та 

методології аудіовізуального мистецтва та 

виробництва з урахуванням широкого спектру 

міждисциплінарних зв’язків. 

ФК-12 Здатність застосовувати традиційні і альтернативні 

інноваційні технології кінознавчої, творчо-

виробничої діяльності. 

ФКУ-19 Усвідомлення психологічних умов та наслідків 

комунікаційного впливу на аудиторію авторського 

аудіовізуального твору.  

 

Дисципліна спрямована на формування таких фахових (професійних) 

програмних компетентностей освітньої програми підготовки бакалаврів за 

спеціальністю 029.00.02 «Інформаційна, бібліотечна та архівна справа»: 

Загальні 

компетентності 

ЗК-02 Здатність застосовувати знання у практичних 

ситуаціях. 

ЗК-06 Навички використання інформаційних і 

комунікативних технологій. 

ЗК-09 Здатність працювати у команді. 

Спеціальні 

(фахові) 

компетентності 

ФК-03 Здатність використовувати сучасні прикладні 

комп’ютерні технології, програмне забезпечення, 

мережеві та мобільні технології для вирішення 

професійних завдань. 

 

Дисципліна спрямована на формування таких фахових (професійних) 

програмних компетентностей освітньої програми підготовки бакалаврів за 

спеціальністю 061.00.01 «Журналістика»: 

Загальні 

компетентності 

ЗК-01 Здатність застосовувати знання у практичних 

ситуаціях, виявляти, ставити та вирішувати 

проблеми. 

ЗК-05 Навички використання інформаційних і 

комунікаційних технологій. 

ЗК-06 Здатність породжувати нові ідеї, адаптації та дії в 

новій ситуації. 

ЗК-07 Здатність навчатися і оволодівати сучасними 

знаннями. 

Спеціальні 

(фахові) 

компетентності 

ФК-03 Здатність створювати медіапродукт. 

 



Дисципліна спрямована на формування таких фахових (професійних) 

програмних компетентностей освітньої програми підготовки бакалаврів за 

спеціальністю 061.00.02 «Реклама і зв’язки з громадськістю»: 

Загальні 

компетентності 

ЗК-01 Здатність застосовувати знання у практичних 

ситуаціях. 

ЗК-05 Навички використання інформаційних і 

комунікаційних технологій. 

ЗК-07 Здатність працювати в команді. 

ЗК-08 Здатність навчатися і оволодівати сучасними 

знаннями. 

Спеціальні 

(фахові) 

компетентності 

СК-02 Здатність формувати інформаційний контент. 

 

Дисципліна спрямована на формування таких фахових (професійних) 

програмних компетентностей освітньої програми підготовки бакалаврів за 

спеціальністю «Українська мова і література». 

Загальні 

компетентності 

ЗК-05 Здатність учитися й оволодівати сучасними 

знаннями. 

ЗК-08 Здатність працювати в команді та автономно 

ЗК-11 Здатність застосовувати знання у практичних 

ситуаціях. 

 

Дисципліна спрямована на формування таких фахових (професійних) 

програмних компетентностей освітньої програми підготовки бакалаврів за 

спеціальністю 123.00.01 «Комп’ютерна інженерія». 

Загальні 

компетентності 

ЗК-02 Здатність вчитися і оволодівати сучасними 

знаннями. 

ЗК-03 Здатність застосовувати знання у практичних 

ситуаціях. 

ЗК-08 Здатність працювати в команді. 

Спеціальні 

(фахові) 

компетентності 

ФК-02 Здатність використовувати сучасні методи і мови 

програмування для розроблення алгоритмічного та 

програмного забезпечення. 

ФК-15 Здатність аргументувати вибір методів розв’язання 

спеціалізованих задач, критично оцінювати 

отримані результати, обґрунтовувати та захищати 

прийняті рішення. 

 

Дисципліна спрямована на формування таких фахових (професійних) 

програмних компетентностей освітньої програми підготовки бакалаврів за 

спеціальністю 033.00.01 «Філософія»: 

Загальні 

компетентності 

ЗК-02 Здатність вчитися й оволодівати сучасними 

знаннями. 



ЗК-06 Здатність застосовувати знання у практичних 

ситуаціях. 

ЗК-09 Здатність до міжособистісної взаємодії, здатність 

працювати в команді. 

 

3.Результати навчання за дисципліною 

За результатами вивчення дисципліни студент має отримати такі 

результати навчання освітньо-професійної програми підготовки бакалаврів за 

спеціальністю 021.00.01 «Ведучий телевізійних програм», а саме: 

РН-5 Генерувати нові ідеї для втілення їх в аудіовізуальному творі. 

РН-8 Забезпечувати підготовчий, виробничий та пост-виробничий етапи 

створення (виробництва) аудіовізуальних творів різних видів, жанрів, 

стилів. 

РНУ-20 Розуміти можливості та специфіку використання цифрових 

комунікаційних інструментів у роботі із цільовою аудиторією. 

РНУ-21 Вміти здійснювати комунікацію шляхом використання візуальних, 

текстуальних та аудіовізуальних контентів. 

 

За результатами вивчення дисципліни студент має отримати такі 

результати навчання освітньо-професійної програми підготовки бакалаврів за 

спеціальністю 029.00.02 «Інформаційна, бібліотечна та архівна справа» а 

саме: 

РН-9 Оцінювати можливості застосування новітніх інформаційно-

комп’ютерних та комунікаційних технологій для вдосконалення 

практик виробництва інформаційних продуктів і послуг. 

РН-13 Оцінювати результати діяльності та відстоювати прийняті рішення.  

 

За результатами вивчення дисципліни студент має отримати такі 

результати навчання освітньо-професійної програми підготовки бакалаврів за 

спеціальністю 061.00.01 «Журналістика» а саме: 

ПРН-15 Створювати грамотний медіапродукт на задану тему, визначеного 

жанру, з урахуванням каналу поширення чи платформи 

оприлюднення. 

 

За результатами вивчення дисципліни студент має отримати такі 

результати навчання освітньо-професійної програми підготовки бакалаврів за 

спеціальністю 061.00.02 «Реклама і зв’язки з громадськістю», а саме: 

РН-5 Використовувати сучасні інформаційні й комунікаційні технології та 

спеціалізоване програмне забезпечення для вирішення професійних 

завдань. 

РН-15 Створювати грамотний медійний, рекламний та PR-продукт з 

урахуванням каналу поширення чи платформи оприлюднення. 

 



За результатами вивчення дисципліни студент має отримати такі 

результатинавчання освітньо-професійної програми підготовки бакалаврів за 

спеціальністю 035.01.01 «Українська мова і література», а саме: 

 

ПРН-06 Використовувати інформаційні й комунікаційні технології для 

вирішення складних спеціалізованих завдань і проблем професійної 

діяльності. 

 

За результатами вивчення дисципліни студент має отримати такі 

результатинавчання освітньо-професійної програми підготовки бакалаврів за 

спеціальністю 123.00.01 «Комп’ютерна інженерія», а саме: 

 

РН-08 Вміти системно мислити та застосовувати творчі здібності до 

формування нових ідей. 

РН-12 Вміти ефективно працювати як індивідуально, так і у складі команди. 

 

За результатами вивчення дисципліни студент має отримати такі 

результатинавчання освітньо-професійної програми підготовки бакалаврів за 

спеціальністю 033.00.01 «Філософія», а саме: 

 

ПРН-13 Критично оцінювати власну позицію та знання, порівнювати і 

перевіряти отримані результати. 

 

4. Структура навчальної дисципліни 

Тематичний план для денної форми навчання  

Назви теоретичних розділів Кількість годин 

Раз

ом 

Ау

дит

орн

их 

Ле

кці

й 

Пр

акт

ич

на 

Інд

иві

дуа

ль

на 

Са

мо

сті

йн

а 

Пі

дс

ум

ко

ви

й 

Змістовий модуль I. 

Базові поняття ігрового дизайну 

Базові елементи гри 2 2  2    

Базові навички прототипування відеоігор за 

допомогою Bitsy 

10 4  4  6  

Компоненти ігрового процесу 2 2  2    

Процедурна риторика відеоігор 2 2  2    

Створення гри з процедурною риторикою 12 4  4  8  

Модульний контроль 2      2 

                                            Разом 30 14  14  14 2 

Змістовий модуль II 

Робота ігрового дизайнера 



Концепція гри 2 2  2    

Створення концепт-документу гри 2 2  2    

Застосування «лінз» Дж. Шелла для покращення 

створених ігор. 

12 4  4  8  

Принципи роботи геймдизайнера зі зворотним 

зв’язком 

2 2  2    

Врахування зворотного зв’язку в попередніх 

прототипах 

4 4  4    

Модульний контроль 2      2 

                                              Разом 30 14  14  14 2 

Змістовий модуль III 

Прототипування ігор та ігрового простору 

Базові навички прототипування ігор 8 2  2 6   

Створення цифрового прототипу гри за 

допомогою просунутого конструктора відеоігор 

6 6  6    

Базові навички левелдизайну 2 2  2    

Левелдизайн в тривимірному просторі та створення 

модифікацій на прикладі інструментів для відеогри 

DOOM 

12 4  4  8  

Модульний контроль 2      2 

                                                         Разом 30 14  14  14 2 

Змістовий модуль IV 

Програмування для ігрових дизайнерів 

Основи програмування для ігрових дизайнерів 2 2  2    

Інтерфейс та базові функції GameMaker 2 2  2    

Створення прототипу аркадної гри на GameMaker 8 2  2  6  

Специфіка створення відеоігор за допомогою програми 

GameMaker 

2 2  2  8  

Створення прототипу відеогри в жанрі платформер 2 2  2    

Підготовка та презентація підсумкового проєкту 12 4  4    

Модульний контроль 2      2 

                                                         Разом 30 14 4 10   2 

Разом за курс 120 56 16 40  56 8 

 

5. Програма навчальної дисципліни 

 

Змістовий модуль I 

Базові поняття ігрового дизайну 

Практичне заняття 1. Базові елементи гри (2 год.). 

Що таке гра. Формальні визначення гри. Класифікації ігор. Різновиди ігор 

– від традиційних до відеоігор. Елементи, з яких складається гра. Різниця між 

процедурами та правилами гри. Дослідження власного ігрового досвіду як 

перший крок до освоєння ігрового дизайну.  Ігровий дизайн з точки зору 

доступності. Поняття "фан" в іграх. Методи його контролю та особливості, які 



можуть позбавити гравців задоволення від гри. Роль геймдизайнера в команді 

розробників гри. Процес створення дизайну гри. Методи організації роботи 

геймдизайнера. Відомі геймдизайнери та їхні підходи до створення ігор. 

Практичні заняття 2-3. Базові навички прототипування відеоігор за 

допомогою Bitsy (4 год.). 

Практичне заняття 4. Компоненти ігрового процесу (2 год.).  

Правила гри. Базові елементи ігрових правил. Компоненти ігрового 

процесу – баланс, інвентар, доступні дії тощо. Фактор часу як один з важливих 

елементів побудови ігроладу. Ігри як системи. Складові ігор як систем. Аналіз 

систем ігор з малою кількістю правил (хрестики-нолики, шахи, монополія). 

Системи правил відеоігор. Емерджентні системи. Цикли взаємодії в іграх. 

Експериментальний геймплей. Механіка як повідомлення. Переконання за 

допомогою ігрового досвіду за Я. Богостом. Типологія гравців за Р. Бартлом та 

компоненти ігрового процесу, які дозволять їм реалізувати себе в грі. 

Підтримування цікавості гравця за допомогою контролю складності. Поняття 

"потоку" за М. Чиксентмігаї. 

Практичне заняття 5. Процедурна риторика у відеоіграх (2 год.). 

Практичні заняття 6-7. Створення гри з процедурною риторикою (4 

год.). 

Змістовий модуль II 

Робота ігрового дизайнера 

Практичні заняття 8. Концепція гри (2 год.). 

Створення концепції гри. Структура концепції гри – вибір жанру, 

аудиторії, платформи, бізнес-модель. Підходи до аналізу власних ідей. «Книга 

лінз» Дж. Шелла як посібник для геймдизайнерів. Створення через обмеження. 

Структура ігор. Базові види структури відеоігор – лінійна, нелінійна, відкрита 

нелінійна, нескінченна, «пісочниця». 

Практичне заняття 9. Створення концепт-документу гри (2 год.). 

Практичні заняття 10-11. Застосування «лінз» Дж. Шелла для 

покращення створених ігор. (4 год.). 



Практичне заняття 12. Принципи роботи геймдизайнера зі зворотним 

зв’язком  (2 год.). 

Практичні заняття 13-14. Врахування зворотного зв’язку в попередніх 

прототипах (4 год.). 

Змістовий модуль III 

Прототипування ігор та ігрового простору 

Практичне заняття 15. Базові навички прототипування ігор (2 год.). 

Ігрові прототипи. Геймдизайнер як спеціаліст з прототипування. Методи 

прототипування в ігровому дизайні. Фізичний прототип цифрового продукту. 

Методика створення паперових прототипів ігор. Цифрові прототипи ігрових 

механік. Модифікації для ігор як інструмент геймдизайнера. Прототипування 

інтерфейсу. Специфіка обробки зворотного зв’язку від гравців та тестувальників 

для побудови вдалого ігрового процесу. Аналіз формальних елементів 

популярних настільних ігор та відеоігор.  

Практичне заняття 16-18. Створення цифрового прототипу гри за 

допомогою просунутого конструктора відеоігор (6 год.). 

Практичне заняття 19. Базові навички левелдизайну (2 год.). 

Дизайн рівнів як складова ігрового дизайну. Інструменти для створення 

рівнів для відеоігор. Організація простору в двовимірному та тривимірному 

просторі. Планування рівнів за допомогою поширених інструментів для 

модифікації відеоігор. Процедурна генерація рівнів, їхня логіка та специфіка. 

Типологія рівнів. Історія левелдизайну. Левелдизайн популярних відеоігор на 

прикладі відомих карт Дж. Ромеро, А. МакҐі, С. Петерсена для DOOM та DOOM 

II. Співвідношення між реальними фізичними об’єктами та втіленням їх у межах 

ігрового дизайну.  

Практичні заняття 20-21. Левелдизайн в тривимірному просторі та 

створення модифікацій на прикладі інструментів для відеогри DOOM (4 

год.). 

Змістовий модуль IV 

Програмування для ігрових дизайнерів 



Практичні заняття 22. Основи програмування для ігрових дизайнерів.  

(2 год.).  

Програмування в ігрових редакторах на прикладі популярних 

конструкторів для відеоігор різного жанру – візуальні новели, пригодницькі ігри, 

рольові ігри. Умовні оператори, цикли на прикладі GameMaker Language. 

Використання готових ресурсів для прототипування власних ігрових механік. 

Основні функції GML для виведення зображення на екран. Базова система 

введення. Ресурс типу «кімната» як поле для дизайну ігрових рівнів. 

Практичне заняття 23. Інтерфейс та базові функції GameMaker (2 

год.). 

Практичне заняття 24. Створення прототипу аркадної гри на 

GameMaker (2 год.). 

Практичне заняття 25. Специфіка створення відеоігор за допомогою 

програми GameMaker  (2 год.). 

Створення скриптів та таймлайнів за допомогою GameMaker Language. 

Шейдери, базові шейдерні ефекти, доступні в редакторі GameMaker. Специфіка 

використання тайлової графіки. Просунуті техніки виведення зображення на 

екран. Базові функції для використання аудіо та відео. «Сік» у відеоіграх як 

спосіб збільшення візуальної привабливості гри. Технологія 9-slice як спосіб 

створення професійного інтерфейсу. 

Практичне заняття 26. Створення прототипу відеогри в жанрі 

платформер (2 год.). 

Практичні заняття 27-28. Підготовка та презентація підсумкового 

проєкту (4 год.). 

 

 

6. Контроль навчальних досягнень 

6.1. Система оцінювання навчальних досягнень студентів 

Вид діяльності студента Модуль 1 Модуль 2 Модуль 3 Модуль 4 
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ьна 

кіль

кість 

балі
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Відвідування практичних занять 1 7 7 7 7 7 7 7 7 

Робота на практичному занятті 10 7 70 7 70 7 70 7 70 

Виконання завдань для самостійної 

роботи 

5 2 10 2 10 2 10 2 10 

Виконання модульної роботи  25 1 25 1 25 1 25 1 25 

Виконання ІНДЗ          

Разом   112  112  112  112 

Максимальна кількість балів 448         

 

Розрахунок коефіцієнта 

Розрахунок: 448:100=4,5 

Студент набрав: 398 балів 

Оцінка: 398:4,5 = 88 бали (В) 

 

6.2. Завдання для самостійної роботи та критерії її оцінювання 
Кожне виконане завдання дає 5 балів. 

 

Змістовий модуль 1. Базові поняття ігрового дизайну 

(14 год.) 

1.1. Знайдіть в мережі Інтернет правила простих ігор для гральних костей 

та модифікуйте їх правила. Обґрунтуйте модифікацію правил та опишіть, як 

змінився ігровий процес у зв’язку з цими змінами. 

1.2. Опишіть ситуації емерджентного ігрового процесу на вашому 

власному досвіді з точки зору драматургії ігрових подій, яку обговорювали на 

практичному занятті в модулі. 

 

Змістовий модуль 2. Робота ігрового дизайнера 

(14 год.) 

2.1. Ознайомтеся з лінзою 17, «лінзою іграшки»,  з книги Дж. Шелла 

«Книга лінз» та за її допомогою спробуйте подивитися на одну з невдалих, на 

ваш погляд, ігор. Що та яким би чином ви змінили? Запропонуйте 2-3 зміни з 

обґрунтуванням. 

2.2.   Знайдіть відеоігри, чия структура містить декілька ігрових жанрів. 

Проаналізуйте, яким чином мультижанровість гри впливає на її структуру, 

користуючись інформацією, вивченою протягом модуля. 

 



Змістовий модуль 3. Прототипування ігор та ігрового простору 

(14 год.) 

3.1. На сайті itch.io знайдіть паперовий прототип гри з простими правилами 

та спробуйте зіграти в неї. Опишіть свій ігровий досвід на пів сторінки. Також 

зазначте, що б ви покращили в цій грі. 

3.2. Знайдіть гру для восьмибітної консолі, яка містить редактор рівнів. 

Ознайомтеся з ігровими механіками цієї гри та на основі цих знань створіть 

власний рівень. Надішліть скріншот цього рівня та обґрунтування використаного 

вами дизайну рівня. 

 

Змістовий модуль 4. Програмування для ігрових дизайнерів 

(14 год.) 

4.1. Підготуйте та надішліть прототип аркадної гри, яку створювали на 

практичному занятті, зі зміненими спрайтами, які б переводили гру в зовсім 

інший сетинг. Спробуйте в трьох-чотирьох реченнях описати передісторію нової 

версії гри в цьому сетингу. 

4.2. Додайте в прототип для завдання 4.1 більше «соку», про який йшлося 

в теоретичних заняттях цього модуля. В декількох реченнях охарактеризуйте, які 

з елементів гри більше потребують подібного акцентування, а для яких «сік» 

буде навпаки фактором, який відволікатиме. 

 

6.3. Форми проведення модульного контролю та критерії 

оцінювання. 

Виконання модульних контрольних робіт здійснюється самостійно 

кожним студентом в електронному вигляді та додається до електронного курсу  

або здається в роздрукованому вигляді.  

Модульна контрольна робота проводиться після вивчення певного 

змістового модуля. Оцінюється за виконання завдань у формі, зазначеній 

викладачем у робочій програмі. Загальна кількість модулів – 4. Усі модульні 

контрольні є презентаціями власних проєктів – прототип гри з процедурною 

риторикою у 1 модулі, оновлений проєкт з 1 модуля з зазначенням змін після 

роботи зі зворотним зв’язком у 2 модулі, цифровий або паперовий прототип у 3 

модулі та цифровий прототип вільної тематики у 4 модулі; виконання кожної 

роботи є обов’язковим. 

 

6.4. Форми проведення семестрового контролю та критерії 

оцінювання. 

Формою проведення семестрового контролю є залік, який студент отримує 

за результатами набраних балів на момент закінчення курсу, які поділено на 

коефіцієнт - 4,5. 

 

 

6.5. Шкала відповідності оцінок 
 

Кількість балів Значення оцінки 



A 90-100 Відмінно – відмінний рівень знань (умінь) у межах 

обов’язкового матеріалу з, можливими, незначними 

недоліками 

B 

C 

82-89 

75-81 

Дуже добре – достатньо високий рівень знань (умінь) у 

межах обов’язкового матеріалу без суттєвих грубих помилок 

Добре – в цілому добрий рівень знань (умінь) з незначною 

кількістю помилок 

D 69-74 Задовільно – посередній рівень знань (умінь) із значною 

кількістю недоліків, достатній для подальшого навчання або 

професійної діяльності 

E 60-68 Достатньо – мінімально можливий допустимий рівень знань 

(умінь) 

 FX 

 

F 

35-59 

 

1-34 

Незадовільно з можливістю повторного 

складання – незадовільний рівень знань, з можливістю 

повторного перескладання за умови належного самостійного 

доопрацювання 

Незадовільно з обов’язковим повторним вивченням 

курсу – досить низький рівень знань (умінь), що вимагає 

повторного вивчення дисципліни 



7. Навчально-методична карта дисципліни "Дизайн ігор" 
Разом: 120 год., лекції – 16 год., практичні заняття – 40 год., самостійна робота – 64 год., 8 год. – модульний контроль, залік. 

Тиждень I II III IV V VI 

Модулі Змістовий модуль I Змістовий модуль II 
Назва модуля Базові поняття ігрового дизайну Робота ігрового дизайнера 

Кількість балів за 

модуль 
112 б. 112 б. 

Теми практичних 

занять 

Базові 

елеме

нти 

гри (1 

+ 10 

балів) 

Базові 

навич

ки 

прото

типув

ання 

відеоі

гор за 

допом

огою 

Bitsy 

(2 + 20 

балів) 

Ком

поне

нти 

ігро

вого 

проц

есу 

(1 + 

10 

балі

в) 

Проце

дурна 

ритор

ика у 

відеоі

грах (1 

+ 10 

балів) 

Ств

орен

ня 

гри з 

про

цеду

рно

ю 

рито

рико

ю (2 

+ 20 

балі

в) 

Кон

цеп

ція 

гри 

(1 + 

10 

балі

в) 

Створен

ня 

концепт

-

докуме

нту гри 

(1 + 10 

балів) 

 

Застосу

вання 

«лінз» 

Дж. 

Шелла 

для 

покращ

ення 

створен

их ігор.  

(2 + 20 

балів) 

 

Принци

пи 

роботи 

геймдиз

айнера 

зі 

зворотн

им 

зв’язко

м (1 + 

10 

балів) 

 

Враху

вання 

зворо

тного 

зв’язк

у в 

попер

едніх 

прото

типах 

(2 + 

20 

балів) 

Самостійна робота 
5х2=10 б. 5х2=10 б. 

Види поточного 

контролю 
Модульна контрольна робота 1 – 25 б. Модульна контрольна робота 2 – 25 б. 



 
Тиждень VII VIII IX X XI XII 

Модулі Змістовий модуль III Змістовий модуль IV 
Назва модуля Прототипування ігор та ігрового простору Програмування для ігрових дизайнерів 

Кількість балів за 

модуль 
112 б. 112 б. 

Теми практичних 

занять 

Базові 

навички 

прототип

ування 

ігор (1 + 

10 балів) 

Створен

ня 

цифрово

го 

прототип

у гри за 

допомог

ою 

просунут

ого 

конструк

тора 

відеоігор 

(3 + 30 

балів) 

 

Базов

і 

нави

чки 

левел

дизай

ну (1 

+ 10 

балів

) 

 

Левелдиз

айн в 

тривимір

ному 

просторі 

та 

створенн

я 

модифік

ацій на 

прикладі 

інструме

нтів для 

відеогри 

DOOM 

(2 + 20 

балів) 

Основ

и 

прогр

амува

ння 

для 

ігрови

х 

дизай

нерів 

(1 + 

10 

балів) 

Інтер

фейс 

та 

базові 

функц

ії 

Game

Maker 

(1 + 

10 

балів) 

Створ

ення 

прото

типу 

аркад

ної 

гри на 

Game

Maker 

(1 + 

10 

балів) 

Специ

фіка 

створ

ення 

відеоі

гор за 

допом

огою 

прогр

ами 

Game

Maker 

(1 + 

10 

балів) 

Створ

ення 

прото

типу 

відеог

ри в 

жанрі 

платф

ормер 

(1 + 

10 

балів) 

Підго

товка 

та 

презе

нтація 

підсу

мково

го 

проєк

ту  

(2 + 

20 

балів) 

Самостійна робота 
5х2=10 б. 5х2=10 б. 

Види поточного 

контролю 
Модульна контрольна робота 3 – 25 б. Модульна контрольна робота 4 – 25 б. 
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