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1. ІНФОРМАЦІЯ ПРО ВИКЛАДАЧА 
Прізвище, ім’я, по 
батькові 

Рудницький Сергій Володимирович 

Науковий ступінь к.т.н. 
Наукове звання - 

Посада старший викладач 

Місце роботи Черкаський державний технологічний університет 

Адреса кафедри  18006, м. Черкаси, бул. Шевченка 460, каб. 603-1 
корпус 

Контактний телефон (0472)51-15-86 

Профайл викладача https://chdtu.edu.ua/fitis/kitp/staff/item/1171-
rudnytskyi-serhii-volodymyrovych 

e-mail: s.v.rudnitskiy@gmail.com 
Профайл дисципліни http://fitis.moodle.chdtu.edu.ua/course/view.php?id=551 
Розклад консультацій  

 
2. ОПИС НАВЧАЛЬНОЇ ДИСЦИПЛІНИ 

Галузь знань, 
спеціальність, освітня 

програма, освітній 
рівень 

Загальні  
характеристики  

Навчальне 
навантаження з 

дисципліни 

денна 
форма 

навчання 

заочна  
форма 

навчання 

Галузь знань 

12 – інформаційні 
технології 

Обов’язкова  
Курс підготовки: 

3-й  

Спеціальність 

 

126 – інформаційні 
системи та технології 

Загальна кількість  
кредитів ЄКТС 

6 Семестр підготовки: 

Загальна кількість 
годин 

180 6-й  

Освітня програма 
 

«Web-технології, Web-
дизайн» 

Кількість аудиторних 
годин 

90 
Лекції 

36 год.  

Кількість годин 
самостійної роботи 

90 

Практичні, 
семінарські 
  

Освітній рівень 

 

бакалаврський 
 Мова навчання - українська 

Лабораторні 
54 год.  

Самостійна робота 

90 год  

Форма підсумкового 
контролю 

іспит  

 
  



3. МЕТА І ЗАВДАННЯ НАВЧАЛЬНОЇ ДИСЦИПЛІНИ 
 

Мета викладання дисципліни Отримання студентами комплексу знань 
у сфері мультимедіа технологій, 
системами й методами модулювання, 
збереження та відтворення текстової, 
графічної, звукової, відеоінформації, їх 
складових і набуття на основі цих знань 
практичних навичок та теоретичних 
знань, необхідних для творчого підходу в 
подальшій професійній роботі, а також 
формування у студентів системи понять, 
знань, умінь і навичок в галузі об’єктно - 
орієнтованого програмування, яке 
включає до себе методи проектування, 
аналізу і створення ігрових продуктів і їх 
супроводження, розвиток логічного 
мислення, формування наукового 
світогляду, прищеплення схильності до 
творчості. 

Завдання вивчення дисципліни Підготовка фахівців, що володіють 
алгоритмами створення сучасних 
мультимедійних продуктів та ігрових 
систем; сучасними методами, 
технологією; комп’ютерними 
програмними, технічними засобами у 
сфері мультимедіа: графічних, текстових, 
звукових та відео- редакторів і т. п.,  
набуття на основі набутих знань 
практичних навичок, необхідних для 
розробки мультимедіа та ігрової 
продукції та оволодіння 
концептуальними моделями для їх 
розробки, розподілення, обробки, 
використання та зберігання. 

 
4. РЕЗУЛЬТАТИ НАВЧАННЯ 

 
№ 
з/п 

Результати навчання 

1 Володіти основними методами, способами та засобами одержання, 
оцінювання, збереження, переробки та використання інформації з 
різних джерел, які необхідні для рішення наукових і професійних 
завдань. 

2 Здатність математично та логічно мислити, формулювати та 
досліджувати математичні моделі, зокрема дискретні математичні 



моделі, обґрунтовування вибору методів і підходів для розв’язування 
теоретичних і прикладних задач в галузі комп’ютерних наук, і 
інтерпретування отриманих результатів. 

3 Визначати необхідні інструментальні засоби для створення програмних 
додатків та ігор. 

4 Приймати участь у розробці комп’ютерних програмних додатків, 
ігрових додатків та інформаційних систем підтримки прийняття рішень 

 
5. ПРЕРЕКВІЗИТИ 

 
«Дискретна математика», «Об’єктно-орієнтоване програмування», 

«Web-дизайн», «Архітектура інформаційних систем і технологій», «Бази даних 

та знань», «Комп’ютерні системи та мережі», «Комп`ютерна графіка та 

анімація». 

6. ПОСТРЕКВІЗИТИ 
 

«Виробнича практика». 

 
7. ПРОГРАМА НАВЧАЛЬНОЇ ДИСЦИПЛІНИ 

 
Змістовий модуль №1 

Розробка мультимедійних систем. 

Тема 1 Загальні відомості про мультимедіа-технології. Текстові файли.. 

1.1. Введення в мультимедіа. 1.2. Поняття “мультимедіа”. 1.3. Складові 

мультимедіа. 1.4. Значення тексту в історії та сьогоденні. 1.5. Гіпертекст і 

його коротка історія. 1.6. Розробка сторінок у WWW за допомогою мови 

HTML (HyperText Markup Language — мова гіпертекстової розмітки).. 

Тема 2 Мультимедійні презентації. 

2.1. Комп’ютерні мультимедійні презентації, їх переваги та недоліки, 

апаратні вимоги. 2.2. Огляд програмних засобів для розробки та відтворення 

мультимедійних презентацій. 2.3. Розробка та представлення презентацій у 

середовищі Microsoft PowerPoint. 

Тема 3 Графічні файли. 

3.1. Поняття растрової й векторної графіки. Растрові малюнки. Векторні 

малюнки. Кольорові зображення. 3.2. Формати графічних файлів. 3.3. 

Загальні відомості про графічні пакети. 3.4. Технології графічного 

моделювання у редакторах Adobe PhotoShop, CorelDraw. 3.5. Інструменти 

створення нового зображення: прості фігури, тіні, світіння, текстуровані 

букви, імітація хромованих букв та інші ефекти. Інструмент “текст”. 3.6. 

Інструменти виділення. Швидка маска. Модифікація виділених областей. 3.7. 

Використання каналів. Використання фільтрів. Корекція кольору. Градієнт. 

3.8. Основні операції обробки растрових зображень. Збереження зображень. 

3.9. Оптимізація зображень. Оптимізація зображень у форматі GIF. 

Оптимізація зображень у форматі JPG. 

Тема 4 Звукові файли та відеофайли. 

4.1. Технології звукового моделювання. 4.2. Оцифрування аналогового сигналу. 



4.3. Формати звукових файлів. MIDI і цифровий звук: переваги й недоліки. 4.4. 

Види модуляції при роботі з аудіоінформацією. 4.5. Види й формати 

кодування даних. Втрати інформації при кодуванні. 4.6. Відновлення 

аудіоінформації. Цифро-аналогове перетворення. Формати аудіостиснення. 

4.7. Переваги й недоліки цифрового звуку. 4.8. Загальні положення синтезу 

звуку. 4.9. Аналогова та цифрова відеоінформація. 4.10. Формати 

збереження відеоінформації. 4.11.Технології відеомоделювання. 4.12. 

Моделювання в Macromedia Flash. 

Тема 5 Апаратні та програмні компоненти мультимедіа-технологій. 

5.1. Класифікація мультимедіа-систем 5.2. Класифікація мультимедіа-

систем. 5.3. Засоби мультимедійних технологій. 5.4. Системи мультимедіа, 

їх класифікація. 5.5 Апаратні та програмні складові мультимедіа-систем 

Змістовий модуль №2 
Розробка ігрових систем. 

Тема 6 Основи розробки комп’ютерних ігор. 

6.1. Нариси історії комп’ютерних ігор. 6.2. Етапи розробки комп’ютерної 

гри. 6.3. Ігрові професії. 6.4. Перспективи програміста-розробника 

комп’ютерних ігор. 6.5. Введення до XNA Game Studio 

Тема 7 Інструментарій розробника комп’ютерних ігор. 

7.1. Графічні файли. 7.2. Файли тривимірних моделей. 7.3. Файли шрифтів. 

Звукові файли. Файли ефектів. 7.4 Ігрова термінологія. 7.5. Огляд XNA Game 

Studio - історія, розвиток, особливості застосування. 7.6. 2D-графіка в XNA 

Game Studio 

Тема 8 Психологія комп’ютерних ігор. 

8.1. Жанри комп’ютерних ігор. 8.2. Ігри та навчання. 8.3. Ігри та формування 

професійних компетенцій. 8.4. Пристрої введення, переміщення об’єктів. 

Тема 9 Тривимірна графіка. 

9.1. Створення ігрового проекту. 9.2. Розробка ігрової документації. 

Концептдокумент. Дизайн-документ. 9.3. План розробки гри. 9.4.  Розбір 

коду стандартного ігрового проекту. 9.5. Система координат. 9.6. Розробка 

класу для зберігання графічної інформації. 9.7. Розробка ігрового 

компонента. 9.8. Система координат. 9.9.Перетворення в тривимірному 

просторі. 9.10. Об’єкти XNA для роботи з тривимірною графікою. 9.11. 

Взаімодія об’єктів 

 
8. ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН НАВЧАЛЬНОЇ ДИСЦИПЛІНИ 

 

№ 
теми 

Назва модулів і тем 

Форми організації навчання, кількість годин 

Література, 
інформаційні 

ресурси 

Денна  
форма 

Заочна форма 

Лекції 
Практичні, 
лабораторні 

роботи 

Самостійна 
робота 

Лекції 
Практичні, 
лабораторні 

роботи 

Самостійна 
робота 

Змістовий модуль №1. Основи об`єктно-орієнтоване програмування мовою Java. 

1 Тема 1. Загальні 
відомості про 
мультимедіа-технології. 
Текстові файли. 

4 8 10 - - - 

3, 8 

2 Тема 2. Мультимедійні 
презентації. 4 6 10 - - - 

1, 11, 15 



3 Тема 3. Графічні файли 4 8 10 - - - 2, 6 

4 Тема 4. Звукові файли 
та відеофайли 4 6 10 - - - 

10, 12 

5 Тема 5. Апаратні та 
програмні компоненти 
мультимедіа-технологій 

4 8 10 

- - - 7, 10 

Змістовий модуль №2. Пакети об`єктно-орієнтоване програмування мовою Java. 
6 Тема 6. Основи 

розробки комп’ютерних 
ігор. 

4 6 10 

- - - 18 

7 Тема 7. Інструментарій 
розробника 
комп’ютерних ігор. 

4 6 10 

- - - 5, 9 

8 Тема 8. Психологія 
комп’ютерних ігор. 4 6 10 

   7, 15 

9 Тема 9. Тривимірна 
графіка. 4 - 10 

   13, 17 

 Разом 36 54 90 - - -  

 
9. ПРАКТИЧНІ / СЕМІНАРСЬКІ ЗАНЯТТЯ, ЛАБОРАТОРНІ 

РОБОТИ 
 

№ 
з/п 

Назва лабораторної роботи  
Кількість годин 

Денна Заочна 

1 Симетричні алгоритми шифрування даних 8 - 

2 
Захист програм від несанкціонованої експлуатації за 
рахунок прив’язки до носія інформації 

6 - 

3 Програмування змін характеристик файлу 8 - 

4 
Захист програмного забезпечення від 
несанкціонованого використання та копіювання 

6 - 

5 
Алгоритми поведінки вірусних та інших шкідливих 
(зловмисних) програм 

8 - 

6 
Алгоритми попередження і виявлення вірусних 
загроз 

6 - 

7 
Аналіз та дослідження сучасних засобів захисту 
програмного забезпечення 

6 - 

8 Реалізація міжмережного екрану та сніффера 6 - 

 
МЕТОДИЧНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ 

 
Методичні рекомендації до виконання лабораторних робіт з дисципліни 

«Розробка мультимедійних та ігрових систем» для здобувачів освітнього 
ступеня бакалавр спеціальності № 126 «Інформаційні системи та технології» 
(освітня програма «Web-технології, web-дизайн») для денної форми навчання / 
Укл. Рудницький С.В., Лада Н.В., Карапетян А.Р. 

 
  



10. САМОСТІЙНА РОБОТА 
 

Поглиблене опрацювання розглянутих на лекціях та розгляд суміжних тем. 
 

№ 
з/п 

Назва теми  
Кількість годин 

Денна Заочна 

1 Опрацювання лекційного матеріалу  40 - 

2 Підготовка до лабораторних занять 30 - 

3 
Підготовка до модульної контрольної роботи №1, 
№2 

20 - 

Разом 90 - 

 
11. СИСТЕМА ОЦІНЮВАННЯ НАВЧАЛЬНИХ ДОСЯГНЕНЬ 

 
11.1 МЕТОДИ КОНТРОЛЮ 
 
В організації навчального процесу застосовуються контрольні заходи у 

формі вхідного, поточного, модульного, рейтингового і підсумкового 
контролю.  

Вхідний контроль проводиться перед вивченням нового курсу з метою 
визначення рівня підготовки здобувачів вищої освіти з дисциплін, які 
забезпечують цей курс. За результатами вхідного контролю розробляються 
заходи з надання індивідуальної допомоги здобувачам вищої освіти, 
коригування навчального процесу з відповідного курсу. 

Поточний контроль здійснюється під час проведення лекцій та 
лабораторних занять і має на меті перевірку рівня підготовленості здобувача 
вищої освіти до виконання конкретних видів навчальної діяльності. 

Модульний контроль успішності здобувачів вищої освіти здійснюється 
для перевірки рівня засвоєння навчального матеріалу в кінці кожного 
навчального модуля. 

Рейтинговий контроль є інструментом комплексного оцінювання якості 
навчальної роботи здобувача вищої освіти з усіх кредитних модулів на певному 
етапі навчання. Рейтинговий контроль успішності здобувачів вищої освіти 
проводиться на 8-9 навчальних тижнях.  

Семестровий контроль з дисципліни проводиться відповідно до 
навчального плану у вигляді заліку в терміни, встановлені графіком 
навчального процесу, та в обсязі навчального матеріалу, визначеному робочою 
програмою дисципліни. 

Залік – це вид підсумкового контролю, за якого засвоєння здобувачем 
вищої освіти навчального матеріалу з дисципліни оцінюється на підставі 
результатів поточного, проміжного контролів (тестування, поточного 
опитування, виконання індивідуальних завдань та певних видів робіт на 
лабораторних заняттях) протягом семестру і модульного контролю. 

Іспити - це підсумковий етап вивчення усієї дисципліни з метою 
перевірки знань студентів по теорії і виявлення навичок застосування 



отриманих знань при вирішенні практичних завдань, а також навиків 
самостійної роботи з навчальною і науковою літературою. 

Іспит дає можливість кожному студенту у порівняно короткий проміжок 
часу осмислити весь пройдений курс у цілому, сконцентрувати увагу на 
вузлових його моментах, закріпити у пам'яті його основний зміст. 

Оцінка навчальних досягнень здобувачів вищої освіти за всіма видами 
контролю здійснюється за національною системою та ECTS: 

Шкала оцінювання: національна та ECTS 

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 

 
11.2 ПИТАННЯ ДО ЗАЛІКУ 
 

1. Що можна вважати об’єктом на ігровій сцені?  
2. Які є основні методи для роботи з об’єктами на ігровій сцені? 
3. Для чого в Unity використовується компонента Transform? 
4. Для чого в Unity використовується компонента Script Renderer? 
5. Для чого в Unity використовується компонента Rigidbody? 
6. Які є підходи, до виконання анімації в ігровому двигуні Unity? 
7. Як відбувається анімація 2D-об’єктів в Unity? 
8. Яким чином здійснюється керування 2D-анімацією за допомогою 

скрипту? 
9. Які є методи обробки колізії для 2D ігор? 
10. Яким чином здійснюється реалізація стрільби за допомогою префабів 

для 2D ігор? 
11. Яким чином здійснюється реалізація стрільби за допомогою RayCast для 

2D ігор? 
12. Яким чином здійснюється реалізація системи нанесення шкоди в Unity 

2D? 



13. Назвіть базові графічні компоненти системи Unity 3D для роботи з 
освітленням та камерою.  

14. Перерахуйте основні елементи інтерфейсу системи Unity 3D. 
15. Назвіть базові компоненти системи Unity 3D для створення та 

редагування ландшафтів.   
16. Дайте визначення поняттю «рендеринг». 
17. Назвіть етапи створення 3D - об'єктів в системі Unity 3D. 
18. Для чого у компонента Rigidbody використовується властивість «Is 

Kinematic»?   
19. Назвіть тип нефізичного руху, який здійснюється за допомогою коду. 
20. Який компонент дозволяє здійснювати обертання 3D - об'єкта навколо 

заданої точки та осі? 
21. Назвіть основні етапи процесу установки середовища розробки 

MonoDevelop.   
22. Назвіть основні етапи налаштування інтегрованого середовища 

розробки MonoDevelop в системі Unity 3D.  
23. Назвіть основні функції середовища розробки MonoDevelop.  
24. Як здійснюється синхронізація Unity проекта з проектом MonoDevelop?  
25. Для чого в MonoDevelop використовується шкала Breakpoint Bar? 
26. Назвіть основні функції центрального диспетчера управління звуком 

AudioManager.   
27. Назвіть основні етапи імпорту аудіо-кліпів в ігрові додатки. 
28. В чому полягає відмінність 2D і 3D звуку? 
29. За допомогою якого компонента можна легко регулювати на 

глобальному рівні гучність звукових ефектів?   
30. Для чого в Unity 3D використовуються файли формату WAV? 
31. Назвіть необхідні компоненти для роботи з аудіокліпами. 
32. Яким чином здійснюється імпорт спрайтів та їх налаштування? 
33. Для чого використовується режим Sprite Mode? 
34. Для чого використовуються актив Animation Controller? 
35. Яким чином здійснюється створення графа системи Mecanim для 

анімації предмету?   
36. Для чого в Unity 3D використовуються тригери? 
37. Яким чином здійснюється тестування тригерів? 
38. Для чого використовуються панель умов «Conditions» в інспекторові 

об'єктів? 
39. Назвіть особливості налаштування інструментів збірки ігрових проектів 

для Android?   
40. Яким чином в Unity 3D здійснюється генерація файлів формату APK? 
41. Назвіть особливості створення кросплатформних комп’ютерних ігор в 

Unity 3D?  



42. Назвіть особливості налаштування інструментів збірки ігрових проектів 
для Windows?   

43. Які чого потрібен список TargetPlatform? 
 

 

11.3 КРИТЕРІЇ ОЦІНЮВАННЯ 
 

ДЕННА ФОРМА 
Для студентів денної форми навчання 

Вид навчальної роботи Кількість балів максимум 

Постійна частина  
ЗМІСТОВИЙ МОДУЛЬ №1 

«Математичні моделі робототехнічних систем та комплексів» – 53 
годин 

Захист лабораторної роботи № 1 
Захист лабораторної роботи № 2 
Захист лабораторної роботи № 3 
Захист лабораторної роботи № 4 
Захист лабораторної роботи № 5 
Модульна контрольна робота № 1 

5 
5 
5 
5 
5 
5 

Всього за змістовим модулем № 1 30 
ЗМІСТОВИЙ МОДУЛЬ №2 

«Управління робототехнічними системами та комплексами» – 67 годин 
Захист лабораторної роботи № 6 
Захист лабораторної роботи № 7 
Захист лабораторної роботи № 8 
Захист лабораторної роботи № 9 
Модульна контрольна робота № 2 

5 
5 
5 
5 

10 
Всього за змістовим модулем № 2 30 

Додаткова частина 
Підготовка та захист реферату за індивідуальною темою 20 
Участь у Днях студентської науки 20 

Участь у науковій конференції чи семінарі за темою дисципліни  20 
Оформлення наочного стенда за індивідуальною темою  20 

Штрафна частина 
Пропуск одного заняття без поважної причини  -5 
Несвоєчасний захист звіту з лабораторної роботи -5 

ІСПИТ 30 
ПІДСУМКОВА СЕМЕСТРОВА ОЦІНКА 100 
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15. ПОЛІТИКА ДИСЦИПЛІНИ  
 

Для успішного вивчення дисципліни та проходження контрольних заходів 
здобувачі вищої освіти зобов’язані:  

– не запізнюватися на заняття;  
– не пропускати заняття (у разі хвороби надати довідку або її ксерокопію);  
– своєчасно і самостійно виконувати всі передбачені програмою завдання 

до лабораторних робіт; 
– брати очну участь у контрольних заходах;  
– оволодіти навчальним матеріалом для самостійного вивчення з 

дисципліни у вільний від обов’язкових занять час;  
– підтримувати зворотній зв’язок з викладачем на всіх етапах вивчення 

дисципліни;  
– дотримуватися академічної доброчесності. 


