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ПЕРЕДМОВА 

Дисципліна «Розробка ігрових застосунків» вивчається студентами академії за 

напрямом бакалаврської підготовки з галузі знань 12 «Інформаційні технології» на 

третьому курсі навчання. 

Метою викладання навчальної дисципліни «Розробка ігрових застосунків» є 

підготовка фахівців, що володіють навичками роботи у сучасних ігрових системах; 

їх властивості та принципи проектування, засоби проектування, розробки, 

тестування та підтримки комп’ютерних ігор. 

Оволодіння курсом «Розробка ігрових застосунків» передбачає читання лекцій, 

проведення лабораторних занять, виконання самостійної роботи та складання заліку. 

Згідно з вимогами освітньо-професійної програми внаслідок вивчення 

навчальної дисципліни «Розробка ігрових застосунків» студент буде здатним 

продемонструвати такі результати навчання: 

1. знати специфіку сучасних інформаційних та комунікаційних технологій,

які застосовуються для проектування, створення та оптимізації ігрових

вебзастосунків, тенденції сучасного стану розробки ігор;

2. володіти основними методами, способами та засобами отримання,

зберігання та переробки інформації;

3. використовувати спеціалізоване програмне забезпечення для створення

та редагування ігрових застосунків;

4. володіти навиками самостійної роботи зі спеціалізованим програмним

забезпеченням.
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УВАГА! 

Повна версія методичних вказівок розташована 

на сайті дистанційного навчання факультету 

кібербезпеки та інформаційних технологій 

Національного університету "Одеська юридична 

академія" 

за адресою: https://cyber.onua.edu.ua 

З усіх питань стосовно повної версії навчального 

посібника звертатися за адресою: 

zadereyko@onua.edu.ua

http://cyber.onua.edu.ua/
mailto:zadereyko@onua.edu.ua
https://cyber.onua.edu.ua
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