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1. Опис навчальної дисципліни 

Найменування 
показників 

Галузь знань, 
освітньо-

кваліфікаційний 
рівень 

Характеристика навчальної 
дисципліни 

денна форма 
навчання 

заочна форма 
навчання 

Кількість кредитів  2 

Галузь знань 
 

12 Інформаційні 
технології 

(шифр і назва) 

Нормативна 
(за вибором) 

 

Модулів – немає 

Спеціальність: 
 

121 Інженерія 
програмного 
забезпечення 

Рік підготовки 
Змістових модулів – 
немає 

4-й  

Індивідуальне 
науково-дослідне 
завдання      немає 
                                          (назва) 

Семестр 

Загальна кількість 
годин – 60 

7-й  
Лекції 

Тижневих годин для 
денної форми 
навчання: 
аудиторних – 2 
самостійної роботи 
студента – 3,5 

Освітній ступінь 
бакалавр 

 

16 год.  
Практичні, семінарські 
немає  

Лабораторні 
16 год.  

Самостійна робота 
28 год.  

Індивідуальні завдання: 
немає  

Вид контролю: 
залік  

Примітка. 
Співвідношення кількості годин аудиторних занять до самостійної і 
індивідуальної роботи становить  

для денної форми навчання – 1,14  
для заочної форми навчання – немає  

 
2. Мета та завдання навчальної дисципліни 

Мета: курс розроблено щоб допомогти студентам сформувати краще 
уявлення про інноваційні процеси та підприємництво, знати які існують 
механізми просування технологій і як правильно управляти інтелектуальною 
власністю, сприяти розбудові підприємницького світогляду в академічному 
середовищі, заохочувати студентів до творчого мислення, знаходження ціннісних 
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пропозицій на задоволення конкретних потреб цільових груп та виконання дій для 
вирішення актуальних проблем сталого розвитку. 
  Цілі: забезпечити знайомство студентів з загальною теорією інноваційних 
процесів, дати їм можливість оволодіти методами оцінки продуктів, послуг, 
технологій на інноваційність, навчити вибирати форми захисту інтелектуальної 
власності (ІВ) і шляхи комерціалізації ІВ, забезпечити студентів інструментарієм 
для створення бізнес моделей, вміти створювати і валідувати прототипи, 
аналізувати ринок і робити правильний вибір при залученні фінансових ресурсів, 
демонструвати інноваційні проєкти потенційним інвесторам. 

 
У результаті вивчення даного курсу студент буде: 
 
знати: 
теоретичні основи інноваційної діяльності, як працювати в умовах невизначеності 
і що таке  підприємництво (історія, міфи та сьогодення); 
що таке user інновації; 
процеси та методи технологічного трансферу, форми захисту інтелектуальної 
власності та шляхи її комерціалізації; 
як використовується метод «NABC» – ПППК (потреба-підхід-переваги-
конкуренція) для оцінки ідеї на предмет інноваційності; 
знати основні засади економіки вражень (англ. experience economy), специфіку 4-х 
областей економіки вражень (пасивних чи активних, поглинання чи імерсії), 
принципи проєктування та методи посилання пам’ятних (незабутніх) вражень 
(англ. Experience Enhancers) в відеоіграх і бізнесі. 
чітко зрозуміти і пояснити мотиви та передумови для започаткування власної 
справи (start-ups); 
для чого потрібна команда і як її збудувати, цінність партнерств; 
метод ощадливого Start up (анг. Lean Start up), як складається «канва моделі 
бізнесу» (англ. business model canvas) і що таке мінімальний життєздатний 
продукт (англ. minimum viable product – MVP). 
як працюють фінансові інституції на ринку інвестицій, що таке венчурний капітал 
і бізнес-ангели, їх мотиви та етапи залучення. Фінансування start-ups без 
залучення інвесторів (т.зв. «бутстрепінг»). 
 
вміти: 
вибирати різні форми захисту інтелектуальної власності і шляхи її 
комерціалізації;  
використовувати метод «NABC» для аудиту інноваційного процесу і підготовки 
презентацій розроблених інноваційних проєктів;  
вибирати чи складати нову модель організації сталого бізнесу. 
 
Після вивчення даного курсу «Інновації та підприємництво в ІТ» здобувачі 
набудуть таких Загальних та Фахових компетентностей та Програмних 
результатів навчання: 
ЗК1. Здатність до абстрактного мислення, аналізу та синтезу. 
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ЗК2. Здатність застосовувати знання у практичних ситуаціях. 
ЗК3. Здатність спілкуватися державною мовою як усно, так і письмово. 
ЗК4. Здатність спілкуватися іноземною мовою як усно, так і письмово. 
ЗК5. Здатність вчитися і оволодівати сучасними знаннями.  
ЗК6. Здатність до пошуку, оброблення та аналізу інформації з різних джерел. 
ЗК7. Здатність працювати в команді. 
ЗК8. Здатність діяти на основі етичних міркувань. 
ЗК9. Прагнення до збереження навколишнього середовища. 
ЗК10. Здатність діяти соціально відповідально та свідомо.  
ЗК11. Здатність реалізувати свої права і обов’язки як члена суспільства, 
усвідомлювати цінності громадянського (вільного демократичного) суспільства та 
необхідність його сталого розвитку, верховенства права, прав і свобод людини і 
громадянина в Україні. 
 
ФК16. Здатність ідентифікувати, класифікувати та формулювати вимоги до 
програмного забезпечення. 
ФК17. Здатність брати участь у проектуванні програмного забезпечення, 
включаючи проведення моделювання (формальний опис) його структури, 
поведінки та процесів функціонування. 
ФК18. Здатність розробляти архітектури, модулі та компоненти програмних 
систем. 
ФК22. Володіння знаннями про інформаційні моделі даних, здатність створювати 
програмне забезпечення для зберігання, видобування та опрацювання даних. 
ФК23. Здатність застосовувати фундаментальні і міждисциплінарні знання для 
успішного розв’язання завдань інженерії програмного забезпечення. 
ФК24. Здатність оцінювати і враховувати економічні, соціальні, технологічні та 
екологічні чинники, що впливають на сферу професійної діяльності. 
ФК25. Здатність накопичувати, обробляти та систематизувати професійні знання 
щодо створення і супроводження програмного забезпечення та визнання 
важливості навчання протягом всього життя. 
ФК28. Здатність обґрунтовано обирати та освоювати інструментарій з розробки та 
супроводження програмного забезпечення. 
ФК29. Здатність до алгоритмічного та логічного мислення.  
ФК32. Здатність здійснювати розробку програмного забезпечення 
використовуючи різні парадигми програмування (в тому числі паралельне, 
об’єктно-орієнтоване, функціональне програмування тощо)  
 
ПРН 1.  Аналізувати, цілеспрямовано шукати і вибирати необхідні для вирішення 
професійних завдань інформаційно-довідкові ресурси і знання з урахуванням 
сучасних досягнень науки і техніки. 
ПРН6. Уміння вибирати та використовувати відповідну задачі методологію 
створення програмного забезпечення. 
ПРН12. Застосовувати на практиці ефективні підходи щодо проєктування 
програмного забезпечення. 
ПРН15. Мотивовано обирати мови програмування та технології розробки для 
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розв’язання завдань створення і супроводження програмного забезпечення. 
ПРН16. Мати навички командної розробки, погодження, оформлення і випуску 
всіх видів програмної документації. 
ПРН19. Знати та вміти застосовувати методи верифікації та валідації програмного 
забезпечення. 
ПРН22. Знати та вміти застосовувати методи та засоби управління проєктами. 
ПРН23. Вміти документувати та презентувати результати розробки програмного 
забезпечення. 
ПРН24. Вміти проводити розрахунок економічної ефективності програмних 
систем. 

 
Програма навчальної дисципліни 

Тема 1. Теоретичні основи інноваційної діяльності, технологічного 
трансферу і підприємництва. Підприємництво: історія, міфи та сьогодення. 

Тема 2. Інноваційна весна: з лабораторії на ринок (комерціалізація 
технологій) 

Тема 3. Дизайн мислення. Психологічний портрет підприємця.  
Тема 4. Відкриті інновації. User інновації. Розробка інноваційної цінності для 

проєкту.  
Тема 5. Метод Lean Start up для розвитку ІТ стартапу. Бізнес-моделювання. 
Тема 6. Основні засади економіки вражень (англ. experience economy), 

специфіку 4-х областей економіки вражень (пасивних чи активних, поглинання чи 
імерсії), принципи проєктування та методи посилання пам’ятних (незабутніх) 
вражень (англ. Experience Enhancers). Сучасні бізнес моделі у відеоіграх. 

Тема 7. Моделі фінансування start-ups. Фінансування Start-ups без 
залучення інвесторів (т.зв. «бутстрепінг»). Бізнес-ангели. Венчурний капітал. 
Джерела капіталу, фінансові стратегії та комбінація фінансових інструментів, 
етапи залучення. 

Тема 8. Продажі на практиці. Позиціювання на ринку. «Сторітелінг» як 
інструмент продажу. 

 
 

4. Структура навчальної дисципліни 
Назви змістових 

модулів і тем 
Кількість годин 

денна форма заочна форма 
усьо
го 

у тому числі усього у тому числі 
л п лаб

. 
інд

. 
с. р. л п лаб

. 
інд

. 
с. р. 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 
 

Тема 1. Теоретичні 
основи інноваційної 
діяльності, 
технологічного 
трансферу і 
підприємництва. 

 2  2  3,5       
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Підприємництво: 
історія, міфи та 
сьогодення. 
Тема 2. Інноваційна 
весна: з лабораторії на 
ринок (комерціалізація 
технологій) 

 2  2  3,5       

Тема 3. Дизайн 
мислення. 
Психологічний портрет 
підприємця. 

 2  2  3,5       

Тема 4. Відкриті 
інновації. User 
інновації. Розробка 
інноваційної цінності 
для проєкту. 

 2  2  3,5       

Тема 5. Метод Lean 
Start up для розвитку ІТ 
стартапу. Бізнес-
моделювання. 

 2  2  3,5       

Тема 6. Основні засади 
економіки вражень 
(англ. experience 
economy), специфіку 4-х 
областей економіки 
вражень (пасивних чи 
активних, поглинання 
чи імерсії), принципи 
проєктування та 
методи посилання 
пам’ятних (незабутніх) 
вражень (англ. 
Experience Enhancers). 
Сучасні бізнес моделі у 
відеоіграх. 

 2  2  3,5       

Тема 7. Моделі 
фінансування start-ups. 
Фінансування Start-ups 
без залучення 
інвесторів (т.зв. 
«бутстрепінг»). Бізнес-
ангели. Венчурний 
капітал. Джерела 
капіталу, фінансові 
стратегії та 
комбінація фінансових 
інструментів, етапи 
залучення. 

 2  2  3,5       

Тема 8. Продажі на 
практиці. 
Позиціювання на ринку. 
«Сторітелінг» як 
інструмент продажу. 

 2  2  3,5       

Усього годин  16  16  28       
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5. Теми семінарських занять 
 

6. Теми практичних занять 
 

7. Теми лабораторних занять 
№ 
з/п 

Назва теми Кількість 
годин 

1 Лаб.1. Використання різних форм захисту 
інтелектуальної власності в технологічному трансфері. 

2 

2 Лаб.2. Оцінка вартості технології  і мистецтво ведення 
переговорів. 

2 

3 Лаб.3. Підприємницький барометр- визначення 
підприємницького наміру. 

2 

4 Лаб.4. Вибір і оцінка ідеї для проєкту з використанням 
методу  «NABC» - ПППК (потреба-підхід-переваги-

конкуренція) 

2 

5 Лаб.5. Канва бізнес- моделі, як засіб для створення і 
валідації бізнес моделей 

2 

6 Лаб. 6. Проєктування пам’ятних вражень в 
проєктуванні відеоігор і організації бізнесу. 

2 

7 Лаб.7. Розробка фінансової стратегії для 
масштабування технологічного бізнесу 

2 

8 Лаб.8. Підсумкове заняття. Пітч (pitch) презентації 
інноваційних проєктів. 

2 

 Разом 16 
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8. Самостійна робота 

 
№ 
з/п 

Назва теми Кількість 
годин 

1 Визначити відповідні форму захисту інтелектуальної 
власності в технологічному трансфері. 

3,5 

2 Здійснити оцінку вартості технології. 3,5 
3 Заповнити підприємницький барометр для -визначення 

підприємницького наміру. 
3,5 

4 Здійснити оцінку своєї ідеї для проєкту, 
використовуючи метод  «NABC» - ПППК (потреба-

підхід-переваги-конкуренція. 

3,5 

5 Заповнити канву бізнес- моделі для подальшої роботи 
над створенням і валідацією бізнес моделі. 

3,5 

6 Скласти набір пам’ятних вражень для проєктування 
відеоігор і організації бізнесу. 

3,5 

7 Визначити фінансову стратегію для масштабування 
технологічного бізнесу. 

3,5 

8 Підготувати пітч (pitch) презентацію інноваційного 
проєку. 

3,5 

 Разом 28 
 
 

9. Індивідуальні завдання 
 
 

10. Методи навчання 
Інформаційні методи (лекція, бесіда, ілюстрація, демонстрація); 
дедуктивні методи на основі узагальнень/спостережень робити певні 

висновки;  
евристичні методи (мозковий штурм, знанневе кафе, алгоритми 

розв’язування винахідницький задач, експертне взаємооцінювання);  
інтерактивні методи (робота в парах, рефлексія, навчальні кейси і бізнес 

ігри, проєкти, форуми). 
11. Методи контролю 

Поточний контроль здійснюється шляхом проведення усного опитування та 
написання письмових звітів за виконаними лабораторними роботами. У кінці 
курсу проводиться залік. 
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12. Розподіл балів, які отримують студенти 

 
 

Поточне оцінювання 
виконаних завдань/ 
лабораторних робіт 

Підсум
ковий 
тест 

(залік) 

Сума 

  

50 
 

100 
Т1 Т2 Т3 Т4 Т5 Т6 Т7 Т8   
2 2 3 3 3 4 4 4 

 
Т1, Т2 ... Т8 – теми змістових модулів. 
 

Шкала оцінювання: національна та ЄКТС 

Оцінка 
ЄКТС 

Сума 
балів за 
всі види 

навчально
ї 

діяльності 

Оцінка за національною шкалою 

для екзамену, курсового 
проекту (роботи), практики

для заліку 

А 90 – 100 відмінно 

зараховано 

В 81-89 
добре 

С 71-80 

D 61-70 
задовільно 

E 51-60 

FX 21-50 
незадовільно з 

можливістю повторного 
складання 

не зараховано з 
можливістю повторного 

складання 

F 0-20 
незадовільно з 

обов’язковим повторним 
вивченням дисципліни 

не зараховано з 
обов’язковим 

повторним вивченням 
дисципліни 

 

* кількість  балів  для  оцінок  «незадовільно»  (FX  i  F)  визначається  Вченими  

радами  факультетів  (педагогічними  радами  коледжів). 
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