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1. Загальна інформація про курс 

Назва курсу,  

мова викладання 

Цифрове моделювання ландшафту,  

мова викладання – українська 

Викладач 
Смалько Олена Аркадіївна, кандидат педагогічних наук,  

доцент кафедри комп’ютерних наук, доцент 

Профайл викладача http://cs.kpnu.edu.ua/2019/11/04/smalko-olena-arkadiivna 

E-mail smalko.olena@kpnu.edu.ua  

Сторінка в MOODLE https://moodle.kpnu.edu.ua/course/view.php?id=25156 

Консультації Щотижня у четвер в 44 лабораторії фізмат факультету з 15
00

 до 16
00

 

2. Анотація до курсу 

Навчальна дисципліна «Цифрове моделювання ландшафту» є важливою складовою сучасної 

освіти в галузі комп’ютерних наук. Знання та вміння, здобуті під час її вивчення, можуть знадобитися 

ІТ-фахівцям при створенні різноманітних тренажерів і симуляторів, в ігровій індустрії та 

мультиплікації, у розробці систем розширеної реальності, що знаходять застосування в імерсивних 

технологіях, у віртуальному туризмі, для симуляції природних явищ при проведенні різних наукових 

досліджень, а також для вирішення важливого завдання для людства – забезпечення цифрового 

збереження культурної спадщини.  

Впродовж вивчення навчальної дисципліни магістранти вивчають основні інструменти та 

бібліотеки для графічного програмування, аналізують різні підходи до моделювання графічних 

об’єктів, знайомляться з основними алгоритмами генерування рельєфів, досліджують важливі 

аспекти візуалізації сучасних ландшафтів, переваги використання шейдерів, а також мають 

можливість попрактикуватись у розробці відповідних проєктів. 

Тип дисципліни: вибіркова. 

3. Мета та завдання курсу 

Мета навчальної дисципліни «Цифрове моделювання ландшафту» зосереджена на вивченні 

магістрантами різних технологій, методів та інструментів, призначених для створення і візуалізації 

реалістичних віртуальних ландшафтів. 

Завдання курсу:  

1) ознайомити магістрантів з основними поняттями курсу та різноманіттям підходів до цифрового 

моделювання ландшафту; 

2) створити умови для розвитку вмінь програмно реалізовувати поширені алгоритми генерування 

та візуалізації рельєфів місцевості; 

3) сформувати навики використання доступних інструментів розробки для імітації реалістичних 

пейзажів, рослинності, об’єктів міської морфології, певних моделей транспортних потоків, 

гідродинамічних процесів і кліматичних змін у цифрових середовищах різного призначення.  



Інтегральна 

компетентність 

Здатність розв’язувати задачі дослідницького та/або інноваційного 

характеру у сфері комп’ютерних наук. 

ЗК 01 Здатність до абстрактного мислення, аналізу та синтезу.  

ЗК 02 Здатність застосовувати знання у практичних ситуаціях.  

ЗК 05 Здатність вчитися й оволодівати сучасними знаннями. 

ЗК 07 Здатність генерувати нові ідеї (креативність). 

СК01 Усвідомлення теоретичних засад комп’ютерних наук. 

СК03 
Здатність використовувати математичні методи для аналізу 

формалізованих моделей предметної області 

СК04 
Здатність збирати і аналізувати дані (включно з великими), для 

забезпечення якості прийняття проєктних рішень. 

СК06 
Здатність застосовувати існуючі і розробляти нові алгоритми 

розв'язування задач у галузі комп'ютерних наук. 

4. Формат курсу 

Стандартний очний навчальний курс (з елементами дистанційного навчання). Передбачено 

використання об’єктно-модульного динамічного середовища навчання MOODLE та за потреби 

застосунків для проведення відеоконференцій.   

5. Результати навчання 

ПРН 01 Мати спеціалізовані концептуальні знання, що є основою для оригінального мислення 

та проведення досліджень, критичне осмислення проблем у сфері комп’ютерних наук та 

на межі галузей знань. 

ПРН 07 Розробляти та застосовувати математичні методи для аналізу інформаційних моделей. 

ПРН 08 Розробляти математичні моделі та методи аналізу даних (включно з великим). 

ПРН 16 Виконувати дослідження у сфері комп'ютерних наук. 

6. Обсяг і ознаки курсу 

Найменування показників 
Характеристика навчального курсу  

денна форма навчання 

Освітня програма, спеціальність 
«Комп’ютерні науки та інформаційні технології», 

122 Комп’ютерні науки 

Рік навчання / рік викладання другий / 2024-2025 

Семестр вивчення третій 

нормативна/вибіркова вибіркова 

Кількість кредитів ЄКТС 4 кредити ЄКТС 

Загальний обсяг годин 120 год. 

Кількість годин навчальних занять 40 год. 

Лекційні заняття 6 год. 

Практичні заняття 6 год. 

Лабораторні заняття 28 год. 

Самостійна та індивідуальна робота 80 год. 

Форма підсумкового контролю залік 



7. Пререквізити курсу 

Навчальна дисципліна «Цифрове моделювання ландшафту» вивчається після опанування 

здобувачами вищої освіти навичок роботи з інтегрованими середовищами розробки програмного 

забезпечення, отриманими під час здобування ступеня вищої освіти «бакалавр». Курсами-

пререквізитами також є дисципліни, в яких вивчалися основи комп’ютерної графіки, лінійної алгебри 

та геометрії. 

8. Технічне й програмне забезпечення /обладнання 

Авдиторія теоретичного навчання з мультимедійним проєктором. Лабораторія обчислювальної 

техніки з персональними комп’ютерами. Програмне забезпечення: Microsoft Visual Studio, Blender, 

OpenGL/Vulkan.  

Також у межах аудиторної та самостійної роботи передбачається використання сторінки курсу в 

об’єктно-модульному динамічному середовищі навчання MOODLE. 

9.  Політики курсу 

Відвідування занять. Очікується, що здобувачі вищої освіти відвідуватимуть усі лекційні та 

лабораторні заняття. Під час відвідування всіх видів занять і консультацій очікується дотримання 

правил внутрішнього розпорядку Кам’янець-Подільського національного університету імені Івана 

Огієнка та етичних норм поведінки.  

Очікується, що здобувачі вищої освіти не будуть запізнюватися на заняття, а мобільні телефони 

під час занять використовуватимуть лише з освітньою метою. 

Очікується, що здобувачі вищої освіти дотримуватимуться термінів виконання усіх видів робіт, 

передбачених курсом, а також у разі наявності у них пропущених занять поступово їх 

відпрацьовуватимуть і завершать цей процес вчасно (до останнього заняття з дисципліни).  

Пропущені заняття здобувач вищої освіти має відпрацювати. За відпрацьовані лекційні заняття 

оцінки не ставляться, за лабораторні заняття нараховуються бали середнього (4, 5, 6), достатнього 

(7, 8, 9) та високого рівня (10, 11, 12). 

Відпрацювання лекційного заняття передбачає усне опитування або бесіду зі здобувачем освіти, 

результатом чого стане визначення викладачем наявності у здобувача належних знань стосовно 

питань пропущеної лекції.  

Якщо здобувач вищої освіти не відпрацював пропущені навчальні заняття, не виправив оцінки 

1, 2, 3, отримані на навчальних заняттях, виконав завдання модульної контрольної роботи (МКР) 

менше ніж на 60% від максимальної кількості балів, виділених на цей вид робіт, він вважається 

таким, що має академічну заборгованість за результатами поточного контролю. 

Академічна доброчесність. Дотримання академічної доброчесності регулюється Кодексом 

академічної доброчесності Кам’янець-Подільського національного університету імені Івана Огієнка 

https://drive.google.com/file/d/1W_tRKAqt4kKFyD1zNzR76uxVZY3mUjBV) та Положенням про 

дотримання академічної доброчесності науково-педагогічними працівниками та здобувачами вищої 

освіти Кам’янець-Подільського національного університету імені Івана Огієнка 

(https://drive.google.com/file/d/1vwOb8sJzVjHpAnrAmFADtNQWYUhJny-R). 

Очікується, що роботи здобувачів вищої освіти будуть їх оригінальними міркуваннями/працями. 

Відсутність покликань на використані джерела, фабрикування джерел, списування, втручання у 

роботу інших здобувачів вищої освіти являють собою, але повністю не вичерпують приклади 

можливої академічної недоброчесності. Списування під час письмової контрольної роботи заборонені 

(зокрема, з використанням мобільних пристроїв). Виявлення ознак академічної недоброчесності у 

письмовій контрольній роботі та фактів списування є підставою для її незарахування викладачем 

(незалежно від масштабів плагіату чи обману).  

Література. Для пошуку рекомендованої літератури здобувачі вищої освіти можуть 

послуговуватися бібліотекою, репозитарієм університету, факультету, кафедри комп’ютерних наук та 

інтернет-ресурсами.  

https://drive.google.com/file/d/1W_tRKAqt4kKFyD1zNzR76uxVZY3mUjBV
https://drive.google.com/file/d/1vwOb8sJzVjHpAnrAmFADtNQWYUhJny-R


Комунікація з викладачем. Спілкування з викладачами здійснюється під час лекційних та 

лабораторних занять. Також викладачі щотижня проводять для здобувачів вищої освіти консультації. 

Очікується, що здобувачі будуть ставити викладачам запитання, цікавитися додатковими 

відомостями з курсу та сучасними науковими знаннями.  

Поведінка в аудиторіях і комп’ютерних лабораторіях університету. Очікується, що впродовж 

лабораторних занять здобувачі освіти дотримуються діючих правил охорони праці, безпеки 

життєдіяльності та правил пожежної безпеки, а також знаються на сучасних вимогах щодо безпеки та 

захисту здоров’я працівників під час роботи з екранними пристроями. 

Підсумковий контроль. Семестровий залік з даного предмету забезпечує підсумковий контроль. 

Перескладання заліку відбувається у встановлений деканатом термін.  

10. Зміст навчальної дисципліни 

Змістовий модуль «Цифрове моделювання ландшафту» 

Тема 1. Методи та технології цифрового моделювання ландшафту. 

Тема 2. Математичні основи комп’ютерного генерування об’єктів ландшафтної архітектури. 

Тема 3. Програмні інструменти для реалістичної візуалізації ландшафтів. 

Тема 4. Різноманіття існуючих підходів до моделювання графічних об’єктів.  

Тема 5. Поширені алгоритми цифрового моделювання ландшафтів 

Тема 6. Фрактальні методи генерування рельєфу. 

Тема 7. Створення елементів пейзажу за допомогою шуму. 

Тема 8. Створення та рендеринг реалістичної рослинності  

Тема 9. Моделювання гідродинамічних процесів у ландшафті.  

Тема 10. Генерування об’єктів міської морфології. 

Тема 11. Цифрова імітація моделей транспортних потоків. 

Тема 12. Симуляція кліматичних змін у цифровому середовищі. 

Тема 13. Цифрові моделі місцевості в технологіях доповненої та віртуальної реальності. 

11. Система оцінювання та вимоги 

Оцінювання здобувачів вищої освіти здійснюється відповідно до «Положення про рейтингову 

систему оцінювання навчальних досягнень здобувачів вищої освіти Кам’янець-Подільського 

національного університету імені Івана Огієнка». 

Відповідно до робочої програми навчальної дисципліни бали за кожен вид роботи здобувача 

нараховуються наступним чином. 

Розподіл балів, що присвоюються здобувачам вищої освіти 

Поточний і модульний контроль (100 балів) Сума 

Поточний контроль МКР 
100 

70 балів 30 балів 

Поточний контроль (70 балів) 

Поточна успішність на навчальних заняттях оцінюється за 12-бальною шкалою. 

Здобувач вищої освіти, знання, уміння і навички якого на навчальних заняттях оцінено від 1 до 

3 балів, вважається таким, що недостатньо підготувався до цих занять і має академічну заборгованість 

за результатами поточного контролю. 

Поточну заборгованість, пов’язану з непідготовленістю або недостатньою підготовленістю до 

навчальних занять, здобувач вищої освіти повинен ліквідувати. За відпрацьовані лекційні заняття 

оцінки не ставляться, за практичні та лабораторні заняття нараховуються бали середнього (4, 5, 6), 

достатнього (7, 8, 9) та високого рівня (10, 11, 12). 



Критерії оцінювання знань, умінь, навичок здобувачів вищої освіти 

Рівні 

навчальних 

досягнень 

Оцінк

а 

 в 

балах  

Критерії оцінювання 
П

о
ч

а
т

к
о

в
и

й
  1 

Здобувач вищої освіти володіє навчальним матеріалом на рівні засвоєння окремих термінів, фактів без 

зв’язку між ними: відповідає на запитання, які потребують відповіді «так» чи «ні». 

2 

Здобувач вищої освіти не достатньо усвідомлює мету навчально-пізнавальної діяльності, робить спробу 

знайти способи дій, розповісти суть заданого, проте відповідає лише за допомогою викладача на рівні 

«так» чи «ні»; може самостійно знайти у пропонованій літературі відповідь. 

3 

Здобувач вищої освіти намагається аналізувати на основі елементарних знань і навичок; виявляє окремі 

закономірності; робить спроби виконання завдань репродуктивного характеру; за допомогою викладача 

виконує прості завдання за готовим алгоритмом. 
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4 

Здобувач вищої освіти володіє початковими знаннями, здатний виконати завдання за зразком; 

орієнтується в термінах, поняттях навчальної дисципліни; самостійне опрацювання навчального 

матеріалу викликає в нього значні труднощі. 

5 

Здобувач вищої освіти розуміє суть навчальної дисципліни, може дати визначення понять, категорій 

(однак з окремими помилками); вміє працювати з літературними джерелами, самостійно опрацьовувати 

частину навчального матеріалу; виконує прості завдання за алгоритмом, але окремі висновки є 

нелогічними та непослідовними. 

6 

Здобувач вищої освіти розуміє основні положення навчального матеріалу, може поверхово аналізувати 

факти, явища, робить певні висновки; відповідь може бути правильною, проте недостатньо осмисленою; 

самостійно відтворює більшу частину теоретичного матеріалу; вміє застосовувати знання під час 

виконання практичних завдань за алгоритмом, послуговуватися додатковими джерелами. 
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7 

Здобувач вищої освіти правильно та логічно відтворює навчальний матеріал курсу, оперує базовими 

поняттями, встановлює причинно-наслідкові зв’язки між ними; вміє наводити приклади на 

підтвердження певних думок, застосовувати теоретичні знання у стандартних ситуаціях, самостійно 

користуватися додатковими джерелами, правильно використовувати термінологію, складати плани, 

схеми. 

8 

Знання здобувача вищої освіти досить повні, він вільно застосовує вивчений матеріал у стандартних 

ситуаціях; вміє аналізувати, робити висновки; відповідь здобувача повна, логічна, обґрунтована, однак з 

окремими неточностями; вміє самостійно працювати, може підготувати відповідь на пропоноване 

запитання і обґрунтувати основні його аспекти. 

9 

Здобувач вищої освіти вільно володіє вивченим матеріалом, застосовує знання у дещо змінених 

ситуаціях, вміє аналізувати і систематизувати інформацію, робить аналітичні висновки, використовує 

загальновідомі факти у власній аргументації; чітко тлумачить предметні поняття, категорії; може 

самостійно опрацьовувати матеріал, виконує прості творчі завдання; має сформовані типові навички. 
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Здобувач вищої освіти володіє глибокими і міцними знаннями та використовує їх у нестандартних 

ситуаціях; може визначати особливості процесів, фактів, явищ; робить аргументовані висновки; 

практично оцінює сучасні здобутки в галузі комп’ютерних наук; самостійно визначає мету власної 

діяльності; виконує творчі завдання; може сприймати іншу позицію як альтернативну; використовує 

знання, аналізуючи різні явища, процеси. 

11 

Здобувач вищої освіти володіє узагальненими знаннями з навчальної дисципліни, аргументовано 

використовує їх у нестандартних ситуаціях; вміє знаходити джерела інформації та аналізувати їх, 

ставити і розв’язувати проблеми, застосовувати вивчений матеріал для власних аргументованих суджень 

і міркувань у практичній діяльності; спроможний самостійно вивчити матеріал; визначити програму 

своєї діяльності. 

12 

Здобувач вищої освіти має системні, глибокі знання, виявляє неординарні творчі здібності в навчальній 

діяльності; використовує широкий арсенал засобів для обґрунтування та доведення своєї думки; вирішує 

складні проблемні завдання; схильний до системно-наукового аналізу та прогнозу явищ; уміє 

порушувати і розв’язувати проблеми, самостійно здобувати і використовувати інформацію; займається 

науково-дослідною роботою; логічно та творчо викладає матеріал в усній та письмовій формі; розвиває 

свої здібності й схильності; використовує різноманітні джерела інформації; моделює ситуації в 

нестандартних умовах. 

Обрахунок результатів навчальних досягнень та рейтингова оцінка в балах рівня знань, умінь і 

навичок на навчальних заняттях з навчального (змістового) модуля обчислюється за такою 

формулою: 

,  



де   – середня оцінка рівня навчальних досягнень на заняттях; 

  – встановлений максимально можливий бал для оцінювання результатів навчальної 

діяльності на заняттях з навчального (змістового) модуля. 

Модульна контрольна робота (30 балів) 

Модульна контрольна робота з курсу «Цифрове моделювання ландшафту» містить п’ять 

рівноцінних питань, кожне з яких оцінюється від 0 до 6 балів (критерії оцінювання кожного 

запитання наведено нижче). Підсумкова оцінка за МКР визначається шляхом додавання балів, 

отриманих за відповіді на кожне запитання.  

Модульна контрольна робота традиційно виконується у письмовій формі (в умовах 

дистанційного навчання за потреби здобувачі вищої освіти можуть відповідати на питання МКР у 

форматі усної бесіди). До написання модульної контрольної роботи допускаються всі здобувачі вищої 

освіти групи. Позитивну оцінку за МКР не рекомендується покращувати.  

Здобувачі вищої освіти, які за результатами виконання МКР отримали рейтинговий бал менший 

60 % від максимальної кількості балів, виділених на цей вид роботи, а також ті, що не з’явилися для її 

виконання або не виконали її завдань, вважаються такими, що мають академічну заборгованість за 

результатами поточного контролю, ліквідація якої є обов’язковою. 

Критерії оцінювання відповідей на запитання модульної контрольної роботи 

Відповідь на запитання у варіанті МКР:  

6 балів – дано вичерпну відповідь; 

5 балів – дано повну відповідь; 

4 балів – відповідь дано по суті запитання із незначними неточностями;  

3 балів – надано неповну відповідь (відсутні необхідні обґрунтування, приклади, конкретика); 

2 балів – відповідь по суті запитання із суттєвими неточностями; 

1 балів – відповідаючи на питання здобувач освіти демонструю поверхові знання; 

0 балів – відсутність відповіді на запитання. 

Підсумковий рейтинг з кредитного модуля (дисципліни) 

Рейтингова оцінка 

з кредитного 

модуля 

Оцінка за шкалою ЕСТS 
Оцінка за 

національною шкалою 

90-100 А (відмінно) 

зараховано 

82-89 В (добре) 

75-81 С (добре) 

67-74 D (задовільно) 

60-66 Е (задовільно) 

35-59 
FX (незадовільно з можливістю  

повторного складання ) 

не зараховано 
34 і менше 

F (незадовільно з обов’язковим проведенням 

додаткової роботи щодо вивчення 
навчального матеріалу кредитного модуля) 
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