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1. Теми практичних занять
	№ з/п
	Назва теми
	Кількість годин

	
	
	денна форма
	заочна форма

	1.
	Тема 1. Креативні індустрії та їх розвиток
	4
	1

	2.
	Тема 2. Цифрова економіка у контексті формування креативного простору
	4
	1

	3.
	Тема 3. Інформаційні технології в креативних індустріях
	4
	1

	4.
	Тема 4. Формування креативного середовища міст
	4
	1

	5.
	Тема 5. Стратегії розвитку креативного сектору міст
	4
	1

	6.
	Тема 6. Інформаційні та комунікаційні технології в управлінні Smart City
	4
	1

	7.
	Тема 7. Формування і розвиток цифрової культури
	4
	1

	8.
	Тема 8. Підприємництво та інновації в креативній економіці
	4
	1

	
	Всього годин
	32
	8


2. Плани практичних занять
Практичне заняття 1

КРЕАТИВНІ ІНДУСТРІЇ ТА ЇХ РОЗВИТОК
Питання для обговорення на семінарі:

1.1. Класифікація креативних індустрій, згідно з підходом DCMS.

1.2. Класифікації креативних індустрій з урахуванням специфіки національного контексту.

1.3. Порівняння підходів до визначення креативних / культурних індустрій.

1.4. Розвиток сектору креативної економіки і креативних індустрій.

1.5. Характеристика індустрій, де творчість – найважливіший сировинний ресурс і найцінніший економічний продукт.

1.6. Реклама як продукт креативної індустрії.

1.7. Архітектура як сектор креативної індустрії.

1.8. Галузь мистецтва та ремесла, їх розвиток в креативній економіці.

1.9. Дизайн як окрема складова креативних індустрій.

Розв’язок вправ, ситуацій (кейсів) та творчих завдань:

Творчі завдання:

1. Сформулювати власне поняття «креативної економіки» та «креативних індустрій».

2. Прочитати публікацію «Як влаштовані найкращі екоміста світу та України», перейшовши за наступним посиланням: https://www.the-village.com.ua/village/city/eco-heroes/291497-mhp-3?device_type=desktop. Навести власні приклади успішних креативних економік світу.

3. Переглянути відео Дж. Хокінса «Креативна економіка»: викласти власне розуміння виникнення потреби в розвитку креативності людини та креативної економіки. Посилання на відео: https://www.youtube.com/watch?v=rCqhnIpQ_Xw.

4. Навести аргументи на користь такого твердження: «Сьогодні в світі зростає важливість творчих індустрій».

5. Аргументувати власну точку зору на користь такого твердження: «Збільшення культурного споживання та зміна якісних параметрів культурного споживання призвели до змін і в галузі культури. Ці процеси позначилися на структурі зайнятості та вподобаннях освічених людей». У чому це виявилося?

Відповідь потрібно побудувати, використовуючи наступні тези:

А. Люди більше не хочуть працювати з 09:00 до 18:00.

Б. Люди прагнуть до самореалізації і здійснення власного вибору.

В. Люди хочуть навчатися у процесі роботи, не мати фіксованих посадових обов’язків.

Г. Якщо робота сприймається як гра, то є щось, що приносить додаткове задоволення.

Д. «Portfolio careers» – багато хто став «носіями» відразу декількох професій, прагнучи розширити свій життєвий досвід і діапазон своїх навичок.

Е. Цінується не тільки розум, але й інтуїція. Мова йде не про раціональну кар’єру, а про емоційні інвестиції.

Є. Новий зовнішній вигляд: перехід від суворого ділового костюма до джинсів.

Теми рефератів:

1. Роль індустрії моди у формуванні креативного капіталу.

2. Особливості розвитку креативних індустрій: кіно і музика.

3. Формування креативної сектору економіки з урахуванням сфери виконавських мистецтв (театр / опера / танець / балет).

4. Видавнича справа в системі креативних індустрій.

5. Роль наукових досліджень та розробок у формуванні сучасної економіки.

6. Характеристика галузі виробництва іграшок, ігор та відеоігор як складових креативної економіки.

7. Вплив соціальних медіа на формування креативного класу.

8. Телебачення і радіо – вагомі інструменти впливу на формування креативного класу.

9. Розвиток креативних індустрій в Україні.
Практичне заняття 2

ЦИФРОВА ЕКОНОМІКА У КОНТЕКСТІ ФОРМУВАННЯ КРЕАТИВНОГО ПРОСТОРУ
Питання для обговорення на семінарі:

2.1. «Цифрові» технології та їх вплив на зростання ефективності вітчизняної промисловості.

2.2. Використання новітніх технологій в сфері економіки.

2.3. Створення «цифрового співтовариства» в Україні.

2.4. Інноваційні тренди сучасного соціально-економічного середовища.

2.5. Цифровий розвиток та його структура.

2.6. Складові концепції цифрової економіки.

2.7. Цифрові платформи як базис для електронної комерції та електронного бізнесу.

2.8. Стан і перспективи розвитку українських цифрових платформ.

2.9. Головні рушійні сили, що зумовлюють необхідність розвивати цифрові навички і знання.

Розв’язок вправ, ситуацій (кейсів) та творчих завдань:
Творчі завдання:

1. Проаналізуйте переваги та проблеми, які можуть виникнути в разі використання типової робочої сили менеджера банку та системи інтернет-банкінгу, за даними, наведеними в табл. 1.

Таблиця 1

Переваги та проблеми використання типової робочої сили менеджера банку та системи інтернет-банкінгу

	Професія / система
	Переваги
	Проблеми, які можуть виникнути

	Менеджер банку
	– особисті консультації з багатьох фінансових питань;

– можливість вирішити складні питання, що потребують індивідуального підходу
	– необхідність відвідування відділення;

– довгі черги у відділеннях;

– потреба в обслуговуванні у вихідні дні та поза робочим часом

	Інтернет-банкінг
	– можливість користуватися послугами 24/7 зі смартфона в будь-якому місці;

– відсутність черг та економія часу;

– можливість здійснення дистанційної оплати послуг (наприклад, перебуваючи за кордоном)
	– порушення інтернет-зв’язку або проблеми з гаджетом (наприклад, низький заряд акумулятора смартфону)


Теми рефератів:
1. Вплив цифрових технологій на підвищення продуктивності праці працівників підприємств.

2. Створення цифрового контенту.

3. Захист персональних даних і приватності.

4. Управління цифровою ідентичністю.

5. Управління даними, інформацією та цифровим контентом.

6. Перегляд, пошук і фільтрація даних, інформації та цифрового контенту.

7. Рівні Рамки цифрової компетентності 2.0.

8. Цифрові знання і їх типи.

9. Розвиток транснаціонального ринку онлайн-освіти.
Практичне заняття 3

ІНФОРМАЦІЙНІ ТЕХНОЛОГІЇ В КРЕАТИВНИХ ІНДУСТРІЯХ
Питання для обговорення на семінарі:

3.1. Інструменти зовнішньої реклами в Інтернет.

3.2. Конфлікти між продажами через інтернет і традиційними каналами збуду товарів і послуг.

3.3. Віртуалізація інформаційного середовища.

3.4. Програми комп’ютерного дизайну одягу.

3.5. Впровадження САПР на підприємстві.

3.6. Глобальні зміни в світі кіно.

3.7. Музикування за допомогою комп’ютерної техніки.

3.8. Популярне видавниче ПЗ.

3.9. Фактори сприймання поширення 3D-телебачення.

Розв’язок вправ, ситуацій (кейсів) та творчих завдань:

Творчі завдання:

1. «Контент: пост у соціальних мережах»: створити пост в Facebook.

Основні рекомендації щодо створення хорошого посту в соціальних мережах:

– речення мають бути короткими, відділеними крапками, а не комами (уявіть, що за кожне слово треба заплатити);

– необхідно уникати слова і речення, які можуть бути незрозумілими користувачу;

– текст має бути розділений на абзаци;

– текст бажано впорядкувати у вигляді списку, наприклад, 5 принципів… або 3 способи, як можна…;

– доцільно використовувати піктограми та смайлики;

– можна використовувати «наказові» форми дієслів у пості, що залучають та закликають до дії: «подивіться, поставте, прочитайте, долучайтесь, підпишіться, розкажіть, пожертвуйте»;

– доречно використовувати динамічні дієслова, які означають дію в прямому значенні слова («рубаю», «пишу») або ж події та процеси, пов’язані з певними змінами («сніг тане», «чашка розбилася»);

– не рекомендується використовувати пасивний стан дієслів (пасивний, коли підмет є обʼєктом дії, наприклад, «арія виконується (виконана) співаком»);

– можна використовувати лінки на дії за допомогою сервісів для створення коротких і пізнаваних посилань (наприклад, https://bitly.com);

– варто ставити запитання, щоб залучити читачів до роздумів і обговорень;

– доцільно використовувати сервіси для дизайну ілюстрацій і документів, зокрема: Canva (додаток для формування привабливих оголошень, дизайну сторінок, постів та ін. у соціальних мережах; ця платформа має багато шаблонів і працює як конструктор для такого дизайну); Boomerang (додаток для створення міні-відео з ряду фотографій, схоже на gif; додаток знімає 10 фотографій підряд і створює з них чудове міні-відео); Layout (сервіс, що дозволяє робити колажі різних типів); Hyperlapse (додаток, що дозволяє створювати анімовані тексти з будь-яким фоном); Workplace (сервіс Facebook, як внутрішня соціальна мережа для корпоративного користування, яка надає можливість створення групових бесід, проведення голосових і відео- конференцій); Snapseed (растровий графічний редактор для обробки фотографій на мобільних пристроях); Adobe Photoshop Lightroom (графічна програма компанії Adobe для роботи з цифровими фотографіями).

2. Створити власне рекламне оголошення.

Базові принципи створення:

– фокусування на зображенні та заголовку оголошення;

– пріоритетність у формуванні контенту, що можна представити таким чином:

1. Зображення – сприймається швидше будь-якого тексту. Доречно використовувати сервіси для дизайну ілюстрацій і документів, наприклад, Canva, Boomerang, Layout, Hyperlapse, Snapseed, Adobe Photoshop Lightroom.

Поряд із цим, варто відзначити переваги відео в рекламному оголошенні:

– відео більш цікаве, ніж зображення;

– відео може відтворюватись автоматично без додаткових налаштувань;

– субтитри допоможуть без звуку отримати необхідну інформацію з відео.

2. Заголовок – має бути з «хуком» (з англ. hook – гачок). «Хук» має корелюватись з текстом оголошення і «чіпляти або спонукати до дії» (питанням до споживача; цифрами, що підтверджують прихильність інших людей до цієї тематики; виділенням унікальності або цінності, що притаманна тільки цій події або продукту та ін.).

3. Текст – текстова частина всього рекламного оголошення не має охоплювати більше 20% від усього контенту. Для перевірки рекламного оголошення на предмет перевантаження текстом можна скористатися відповідними сервісами в Інтернет, наприклад, інструментами Facebook, перейшовши за наступним посиланням: www.facebook.com/ads/tools/text_overlay.

Теми рефератів:
1. Передача радіосигналу, що базується на цифрових технологіях (цифрове радіомовлення).

2. Особливості сучасної журналістики.

3. Зворотний зв’язок між телеканалом та його аудиторією.

4. Специфіка подачі інформаційного продукту онлайн-телеканалами.

5. Нові властивості електронних засобів комунікації.

6. Інтерактивність електронних засобів комунікації.

7. Інтегрування екранного продукту в інтерактивне середовище.

8. Позитивні та негативні сторони оперативності інтернет-телебачення.

9. Чинники популярності мережевих теленовин.

Практичне заняття 4

ФОРМУВАННЯ КРЕАТИВНОГО СЕРЕДОВИЩА МІСТ
Питання для обговорення на семінарі:

4.1. Сутність, роль та структура креативного середовища.

4.2. Основні фактори формування креативного середовища.

4.3. Характеристика факторів креативного середовища: диверсифікація економіки, комфортне оточення, інституціональна підтримка, соціальна активність.

4.4. «Індекс креативних міст» та концепція «3Т».

4.5. Поєднання економічного, соціального та культурного капіталів у креативній економіці.

4.6. Термін «відкрита культура» з точки зору урбаністики.

4.7. Сприяння держави у формуванні креативного середовища.

4.8. Сприяння великого бізнесу у формуванні креативного середовища.

4.9. Значення креативного проєкту для формування креативного середовища.

Розв’язок вправ, ситуацій (кейсів) та творчих завдань:

Вправи:

1. Кейс «Звідки ноги ростуть». Учасники отримують індивідуальне завдання: впродовж 10 хв. подумати над питаннями: як відрізняється моє життя від життя моїх батьків, бабусь і дідусів у розрізі гендерного питання (уявлення про соціальну стать, наявність / відсутність рівних можливостей, гендерні ролі); роль жінки і чоловіка в родинах моїх батьків, бабусь і дідусів; моє особисте ставлення до гендерних ролей. Після завершення індивідуальної роботи група об’єднується в 4 міні-групи; вони розходяться в різні місця для обговорення. Під час обговорення кожен учасник має 5–6 хв., щоб поділитися своєю історією. Всі інші слухають один одного, не перебивають та не коментують, а в кінці мають час на спільну рефлексію. Після цього всі повертаються у коло і відбувається бліц-опитування: які відкриття, думки учасники мають після індивідуальної та групової роботи. Важливе правило: все, що ви почули в міні-групі залишається в міні-групі і не транслюється далі.

2. Кейс «Моя ідентичність». Учасники умовно зображають карту. Перший крок – визначення груп, до яких вони себе зараховують. Обговорюються переваги, а також труднощі, пов’язані з приналежністю до тієї чи іншої групи.

Другий крок – тренер визначає групи, які мають наступні ознаки: зовнішність, колір шкіри, місце народження (село, місто), стать, рідну мову, рівень освіти, громадянство, здоров’я, відношення до релігії тощо. Учасники аналізують, чи дає ідентифікація з кожною із зовнішньої групи переваги або недоліки для кожного індивідуально.

Третій крок – учасники записують на картках групи, до яких вони себе зарахували на початку. Після цього розкладають їх навкруги і зачитують. У цей час той або та, хто зараховує себе до тієї чи іншої групи, встає.

У результаті учасники можуть побачити, що незважаючи на те, що ми всі різні, дуже часто ми зараховуємо себе до однакових груп. Також порушується питання меншин, до яких зараховує себе невелика чисельність учасників.

3. Ділова ігра «Терміни». Мета гри: оволодіння основними термінами та поняттями. Правила гри: група ділиться на дві команди. Від кожної команди делегується кілька гравців, кожен з яких отримує картку, з написаним на ній терміном (словом або словосполученням). Кожен гравець має пояснити команді отриманий термін, запропонований йому на картці за відведений час (наприклад, за 1 хв.). Щойно команда відгадує необхідне слово, в гру вступає наступний гравець. Під час пояснення слова гравець може використовувати синоніми і антоніми, але не можна використовувати однокореневі слова. Команди грають по черзі. За кожне відгадане слово команда отримує один бал. Перемагає команда, яка набрала більшу кількість балів.

Можливі терміни для карток: інновації; економіка; інноваційне місто; інфраструктура; комфортне оточення; соціальна активність; креативний клас; креативні індустрії; креативне середовище; ліберальна освіта.

Теми рефератів:
1. Проблеми та можливості розвитку креативних індустрій: економічні, інфраструктурні, культурні, освітні, соціальні, інституційні.

2. Причини зростання важливості креативних індустрій в сучасному світі.

3. Освіта в розважальному форматі.

4. Бар’єри розвитку креативних індустрій в містах.

5. Варіативність міського дизайну.

6. Розвиток громадських просторів.

7. Участь містян у прийнятті рішень з приводу різних сфер життя міста.

8. Регулювання процесів обміну креативною продукцією в онлайн-просторі.

9. Формування бренду міста.
Практичне заняття 5

СТРАТЕГІЇ РОЗВИТКУ КРЕАТИВНОГО СЕКТОРУ МІСТ
Питання для обговорення на семінарі:

5.1. Роль міста у розвитку креативної економіки.

5.2. Стратегії розвитку креативного сектору економіки.

5.3. Стратегії і тактичні кроки, спрямовані на розвиток креативного середовища.

5.4. Стратегії розвитку малих міст.

5.5. Стратегії розвитку середніх міст.

5.6. Стратегії розвитку великих міст.

5.7. Механізми та заходи становлення креативних індустрій.

5.8. Картування креативних проєктів.

5.9. Створення умов для системної і стихійної кластеризації суб’єктів креативних індустрій.

Розв’язок вправ, ситуацій (кейсів) та творчих завдань:
Творчі завдання:

1. Визначити заходи за пріоритетністю, які є доцільними в стратегії розвитку креативного міста, з розподілом їх на великі, середні і малі міста. Дані використати з матеріалів теми.

2. Провести картування креативних індустрій на території Житомирської області.

Дані до завдання. Картування територій – це складання карти культурних і творчих ресурсів території для оцінювання потенціалу творчого сектору, визначення його можливостей і потреб. Картування є базою для формування стратегії розвитку творчих індустрій і формування культурної політики. Воно може здійснюватися як для творчих індустрій в цілому, так і для окремих секторів (наприклад, тільки для музики і музичного продюсування і т.д.).

Британське агентство «EUCLID» розробило технологію картування, відповідно до якої виробничий ланцюжок включає такі стадії:

а) зародження ідей – створення культурних задумів і проєктів;

б) виробництво – створення придатних для комерційної реалізації продуктів;

в) поширення – циркуляція продуктів шляхом трансляцій, записів, кінопоказів та ін.;

г) споживання – отримання певного досвіду кінцевим користувачем.

У процесі підготовки культурної мапи може застосовуватися метод SWOT-аналізу, що дозволить визначити:

– сильні сторони (strenghts) – те, що робить сектор сильним;

– слабкі сторони (weaknesses) – те, що робить сектор слабким;

– можливості (opportunities) – те, що могло б допомогти сектору;

– загрози (treats) – те, що може зашкодити сектору.

3. Запропонувати основні напрями стратегічного розвитку креативного сектору Житомирщини в розрізі факторів зовнішнього середовища: економічна диверсифікація, комфортне оточення, відкрита культура, ліберальна освіта, соціальна активність, інституціональна підтримка.

Вправи:

1. Мапа «Креативне місто». Учасники об’єднуються у чотири групи. За дві години кожна група має виконати низку завдань, пов’язаних з певним містом:

1.1. Межі / границі міста. Чи має місто межі? (знайдіть їх і спробуйте позначити на мапі). Чи є місто поділеним якимось чином? (запропонуйте кілька поділів, позначте їх на мапі). Прогуляйтеся містом зі старою мапою. Чи змінилося щось з того часу? Наприклад, межі міста. Зробіть фото місць, які, на вашу думку, зазнали змін.

1.2. Покоління. Де ви можете знайти людей свого покоління? Позначте на мапі. Де, як правило, можна зустріти старших людей? А дітей? Знайдіть ці місця і позначте їх на мапі.

Поспілкуйтеся з деякими старшими людьми та з дітьми. Яким би вони хотіли бачити місто у майбутньому? Чи є у них улюблені місця? У старших людей також можете запитати про улюблені місця з минулого.

Поспілкуйтеся з різними віковими групами людей про графіті, мурали в місті, що вони думають з цього приводу? Чи вважають це видом мистецтва?

Запишіть усі креативні ідеї щодо того, як можна зібрати різні покоління разом, у одному місці.

1.3. Звуки і музика. Де ви можете почути музику в місті? У маршрутках, магазинах, барах? Вкажіть, який це вид музики. Позначте на мапі.

Запитайте у людей, якою є їхня улюблена музика.

Знайдіть найголосніше і найтихіше місце у місті. Поспостерігайте за ними і задокументуйте. Як ви там почуваєтесь?

Запишіть музику чи звуки (шуми) у місті.

Де є місця, на яких проводять концерти?

Випишіть усі креативні ідеї, що треба зробити у місті, щоб воно отримало статус столиці музики?

1.4. Сусіди та сусідство. Поспілкуйтеся з людьми і запитайте, чи вони мають якийсь цікавий, позитивний або негативний досвід спілкування зі своїми сусідами.

Запитайте у людей, кого б вони хотіли мати за сусіда (наведіть кілька дуже специфічних прикладів – політик, поп-зірка, велика родина, арабська родина, дуже стара особа тощо) і чому. Пошукайте приховані стереотипи. Дайте людям подумати про можливі вигоди.

4. Запропонуйте власний підхід до визначення «Індексу креативності території», використовуючи концепцію Ч. Лендрі «Індекс креативних міст». Вона базується на методології експертних інтерв’ю і містить 10 вимірювань, кожне з яких включає групу індикаторів, що дозволяють оцінити чинники успіху або відставання міст. Заповніть табл. 2.

Таблиця 2
Основні складові розвитку креативного міста (району, області)

	Складові оцінки
	Показники
	Методика оцінювання або джерела походження даних

	
	
	


Теми рефератів:
1. Мегаподія в стратегії розвитку міст.

2. Формування креативних мереж.

3. Партисипаторне бюджетування в креативному розвитку міст.

4. Ідеї розумних, креативних міст, еко-міст, «зелених» міст.

5. Досвід розробки креативної стратегії міста.

6. Проєкт «розумне місто».

7. Концепція «креативного міста».

8. Типи стратегій розвитку, характерних для креативних міст.

9. Концепція нового урбанізму: принципи «розумного урбанізму».

Практичне заняття 6

ІНФОРМАЦІЙНІ ТА КОМУНІКАЦІЙНІ ТЕХНОЛОГІЇ В УПРАВЛІННІ SMART CITY
Питання для обговорення на семінарі:

6.1. Інфраструктура Smart City.

6.2. Складові «розумного міста».

6.3. Забезпечення кібербезпеки в Smart City.

6.4. Інтеграція інформаційних технологій та систем безпеки в інфраструктуру сучасного міста.

6.5. Здоровий і конкурентоспроможний ринок інформаційно-комунікаційних технологій.

6.6. Розвиток бізнесу відповідно до принципів сталого розвитку.

6.7. Цифрове громадянське суспільство.

6.8. Безпека циркулювання інформації в «розумному місті».

6.9. Інформаційно-комунікаційні технології в управлінні містом.

Розв’язок вправ, ситуацій (кейсів) та творчих завдань:

Кейси

1. Інновації заради виживання. Не всі інноваційні технології можуть вважатися проривними, а тільки ті, які глобально змінюють суспільство. Патрік Ван Ден Дуін, відомий футуролог, розповів як знайти такі інновації. Зокрема, вчений виділив кілька інноваційних технологій, які можуть стати проривними: біоінформатика; синтетична біологія; дизайн харчових продуктів; Smart Farming; вертикальні ферми; аквакультура; біоінформатика; генетика; альтернативні джерела білку; технологія консервації та подовження терміну зберігання харчових продуктів.

В своєму аналізі він використав різні варіанти майбутнього, щоб оцінити шанси обраних технологій стати проривними. Перспективність інновацій залежить від того, за скількох напрямів розвитку вони будуть актуальними. Також Патрік Ван Ден Дуін виокремив 5 магістральних варіантів розвитку майбутнього:

– економічний оптимізм – глобалізація та контроль ринку міжнародними корпораціями;

– реформа ринку – держава та суспільство регулює ринок і вплив глобальних корпорацій;

– світовий сталий розвиток – велика увага до проблем екології та здорового способу життя;

– регіональна конкуренція – повернення до політики протекціонізму і державного та суспільного контролю над особистістю;

– регіональний сталий розвиток – розвиток локальної економіки та самоорганізації.

До інноваційних технологій, які мають високі шанси стати проривними технологіями, належать: біоінформатика; смартфармінг; синтетична біологія; дизайн харчових продуктів; альтернативні джерела білку. До технологій з меншими шансами належать: вертикальні ферми; аквакультура; технологія консервації та подовження терміну зберігання харчових продуктів.

Загальні тенденції у сфері здоров’я, демографії та добробуту Патрік Ван Ден Дуін бачить так: біоінформатика та дизайн харчових продуктів створять продукти, орієнтовані на індивідуальні потреби кожного споживача; така персоналізація підвищить загальний добробут та допоможе в дотриманні персональної дієти; урбанізація стимулює розвиток вертикальних ферм.

У сфері безпечної енергетики спікер виділив наступні важливі тенденції:

– зменшення екологічної шкоди завдяки здобуткам біоінформатики та IT у сільському господарстві;

– генетика, синтетична біологія та дизайн їжі зменшать навантаження на традиційне сільське господарство за допомогою лабораторного виробництва їжі;

– поява нових джерел енергії – сонячної, вітрової, з водоростей та біопалива.

Питання до кейсу:

1. Що, на вашу думку, може прискорити появу описаних вище технологій в реальному житті? Що може пригальмувати ці процеси? Поясніть свою думку.

2. Визначте роль маркетингу у кожній з визначених інноваційних сфер.

3. Чому, на вашу думку, футуролог не визначає в якості провідних інновацій роботизацію, розвиток штучного інтелекту, прискорення передачі даних, розвиток «розумного міста» тощо?

2. «Розумні» автомобілі. У 2017–2018 рр. безпілотні машини були головною темою автомобільної індустрії. З 2019 р. фокус зміститься – розвиток інформаційних технологій дасть можливість автомобілям отримувати важливі дані та ділитися ними швидше. Навіть більше, машини почнуть збирати інформацію про стан доріг і двигуна (такі рішення пропонують компанії Achates Power і Pinnacle Engines), тиск шин (Aperia Technologies, DMACK) і погодні умови. 

Поширення отримає «розумна» дорожня інфраструктура – світлофори, аварійні сигнали, сенсори для паркування та інші девайси, які збиратимуть дані в режимі реального часу та реагуватимуть на дорожні ситуації, підвищуючи безпеку. Компанія Nauto випустила пристрій Nauto Prevent, який сигналізує водієві про те, що той занадто часто відволікається від дороги. Залежно від ступеня небезпеки водій почує голосове повідомлення або сигнал тривоги.

Концерн Hyundai Motor подав заявку на придбання патенту на технологію дублюючого світлофора, вбудованого в козирок від сонця. Сам козирок пропонують оснастити камерою і мікро-світлофором на звороті. Суть ідеї полягає у відображенні сигналу світлофора в сонячний день, коли промені засліплюють водія або тоді, коли водію важко слідкувати за ним. Система буде використовувати GPS і картографічні дані для визначення місця розташування світлофорів і забезпечення того, щоб транспортний засіб знаходився в зоні видимості світлофора.

Заснований у 2015 р., проєкт drive.ai пропонує безпілотні автомобілі, особливість яких – табло, яке повідомить учасників руху про дії машини – «пропускаю пішохода» або «чекаю, поки ви перейдете дорогу». Місія транспортної компанії comma.ai, як стверджують творці, в тому, щоб надати IoT-рішення для вже наявних автомобілів. У comma.ai вважають, що це важливіше, ніж розвиток безпілотного транспорту.

Також водії будуть використовувати bigdata-додатки. Вони здатні обробити величезні масиви даних, які збирають «підключені автомобілі» в режимі реального часу. За допомогою додатків власники авто можуть отримувати інформацію про стан доріг або самої машини, стиль водіння (актуально для автомобілістів-початківців) і витрату пального, а також уникати заторів і знаходити місце для паркування. Bigdata-рішення, серед інших, пропонує американська компанія INRIX. Також корисну інформацію дають Rodify і Moovit, що збирають дані про рух громадського транспорту.

Автономні машини використовують для навігації і позиціонування високоточні карти, яким потрібна детальна (з точністю до сантиметра) візуалізація доріг, включно з проїжджою частиною, шириною смуг, розташуванням пішохідних переходів і ймовірними перешкодами. Навігатори з такими відомостями випускають компанії Navmii, MapMyIndia, Garmin, а також DeepMap, що отримала в листопаді 2018 р. 60 млн дол. інвестицій у серії B, і голландський виробник TomTom.

Питання до кейсу:

1. У деяких ЗМІ прогресує переконання, що розвиток «розумних» автомобілів неминуче призведе до зростання їхньої вартості, а велика кількість електроніки може стати причиною частих поломок. Усе це призведе до зменшення попиту на автомобілі. Дайте власну оцінку цьому твердженню.

2. Які економічні фактори формуватимуть попит на інноваційну продукцію автомобілебудівництва?

3. Визначте основні цільові аудиторії для сучасних «розумних» автомобілів.

4. Як саме «розумна» дорожня інфраструктура доповнює концепцію «розумного міста»?

3. Виробнича революція на порозі. Журналісти з MIT Technology Review опублікували список інноваційних технологій, які, на їхню думку, будуть стрімко розвиватися вже найближчим часом. Серед таких технологій опинилися:

1. 3D-друк з металів. Незважаючи на те, що 3D-друк існує вже кілька десятиліть, для більшості користувачів він став доступний тільки кілька років тому. Останнім часом на ринку почали з’являтися 3D-принтери, орієнтовані на виготовлення великих металевих деталей. У 2017 р. американський стартап Markforged представив свій перший принтер для 3D-друку з металів вартістю менше 100 тис. дол. Також минулого року компанією Desktop Metal було розроблено ПЗ, яке дозволяє самостійно проєктувати модель деталі, що прискорює виробництво у 100 разів. У 2018 р. компанія General Electric, що давно тестує тривимірний друк для авіавиробництва, показала прототип 3D-принтера, здатного друкувати деталі діаметром до 1 метра. Уже цього року компанія планує почати виробництво таких принтерів, а також розробити принтер для створення ще більших деталей.

2. Штучні ембріони. Цього року дослідникам з Кембриджського університету вперше вдалося виростити ембріон зі стовбурових клітин – без використання яйцеклітини та сперматозоїда. Експеримент був проведений на мишах, проте в теорії його можна повторити й на клітинах людини. Дослідники використовували ембріональні стовбурові клітини й екстраембріональні трофобластні стовбурові клітини миші, з яких формується плацента, а також позаклітинний матрикс – тривимірний каркас, на якому клітини можуть поза організмом розвиватися й утворювати тканини. Через 96 год. від початку експерименту клітини сформували структуру з такими ж характеристиками, як і ембріон миші через 96 год. після запліднення. «І ембріональні, і екстраембріональні клітини взаємодіють одна з одною та організовуються в структуру, яка виглядає та поводиться, як ембріон. Він має анатомічно правильні відділи, які розвиваються в потрібному місці та в потрібний час», – пояснює головна дослідниця проєкту М. Зерницька-Гетц. Після 96 год. розвиток ембріона зупинився, оскільки він не мав джерела кисню й поживних речовин. У своїх наступних експериментах учені планують помістити на 3D-каркас також стовбурові клітини жовткового мішка, які, за попередніми підрахунками, можуть продовжити розвиток ембріона до початку формування органів.

3. «Місто, яке відчуває». Дочірня компанія холдингу Alphabet під назвою Sidewalk Labs заявила про те, що планує побудувати в прибережній частині Торонто високотехнологічний квартал Quayside – «місто, яке відчуває», покритий мережею датчиків для збору докладних даних про функціонування міста – від складу повітря до рівня шуму. На основі цих даних Sidewalk Labs планує розробити ПЗ для оптимізації роботи міста – наприклад, для управління трафіком. Усе ПЗ, створене для Quayside, компанія обіцяє опублікувати у відкритому доступі, щоб інші розробники могли його використовувати у своїх проєктах. Згідно з планом, усі транспортні засоби в кварталі Quayside будуть автономними й доступними для спільного використання, а усю рутинну роботу, включаючи доставку пошти, продуктів і т.д., будуть виконувати роботи. У Quayside також буде тестуватися модульне будівництво, яке, як очікується, допоможе впоратися з житловою кризою в Канаді. Бюджет проєкту складає 1 млрд. дол., початок будівництва намічений на 2019 р.

	Довідково. Нагадаємо, що у 2017 р. Б. Гейтс інвестував 80 млн дол. у будівництво «розумного» міста в Арізоні. Він упевнений, що це місто стане ідеальним майданчиком для розвитку таких інноваційних технологій, як безпілотні автомобілі, «розумні» перехрестя, центри обробки даних і високошвидкісні комунікаційні мережі.


4. «Штучний інтелект для усіх». Ще нещодавно розробками у сфері штучного інтелекту займалися лише такі великі технологічні компанії, як Amazon, Baidu, Google та Microsoft. Втім завдяки розвитку хмарних технологій, ШІ-розробки стають доступними навіть для стартапів без серйозного фінансування. Компанія Microsoft, яка володіє власною хмарної платформою Azure, об’єдналася з Amazon з метою створити бібліотеку глибокого навчання з відкритим вихідним кодом Gluon. Передбачається, що завдяки Gluon створювати нейромережі буде також легко, як стандартні програми для смартфонів. Компанія Google також анонсувала запуск хмарної системи для розробок у сфері штучного інтелекту під назвою Cloud AutoML. Поява доступних хмарних платформ дозволить активніше впроваджувати ШІ-технології у медицину, енергетику й промисловість.

5. Змагальні нейронні мережі. У 2017 р. нейронні мережі досягли нового рівня, що дозволило їм не тільки з високою точністю розпізнавати зображення, але й створювати за їх подобою нові, які часом не відрізняються від реальних фотографій. Використовувані для цієї мети генеративні змагальні нейромережі (GAN) складаються з двох частин: генератора та дискримінатора. Вони навчаються на одному наборі даних, наприклад, в експерименті компанії Nvidia – на фотографіях голлівудських зірок. Потім генератор вчиться створювати нові зображення за їх подобою, а дискримінатор перевіряє їх на «реалістичність». Основна ідея полягає в тому, щоб поступово збільшувати генератор і дискримінатор, починаючи із зображень з низькою роздільною здатністю, а потім, у міру навчання, додавати нові шари, які стосуються деталей з більш високою роздільною здатністю.

У 2018 р. компанія застосувала свою розробку при створенні навчального набору для систем управління безпілотного автомобіля. За словами розробників, використовуючи змагальні нейромережі та неконтрольоване навчання, їм вдалося розвинути у алгоритму штучну «уяву» – здатність представляти, як би виглядав зображений об’єкт за інших умов (наприклад, за іншою погодою). Це означає, що в майбутньому для навчання алгоритмів розпізнавання не потрібно буде збирати й вручну маркувати великі бази даних: їм буде достатньо надати одне вихідне зображення, а генератор самостійно обробить його з урахуванням заданих умов. Так, нейромережа зуміла перетворити зимову дорогу на літню, а суху – на мокру від дощу.

6. Навушники-перекладачі. Напевно більшість з вас дивилися науково-фантастичний роман Д. Адамса «Автостопом по галактиці». Пам’ятаєте, як для миттєвого перекладу невідомої мови герої вставляли собі у вуха так звану вавилонську рибку? У 2018 р. Google випустила схожий гаджет – навушники Pixel Buds, які майже синхронно переводять 40 мов. Поки пристрій стабільно працює тільки в парі зі смартфонами Pixel. 
Щоб поговорити з носієм іншої мови, користувач повинен надіти навушники, а свій телефон тримати ближче до співрозмовника. Навушники працюють на базі програми Google Translate, яка за останні два роки значно порозумнішала. За даними Google, нова версія перекладача під назвою Machine Translation Neural допускає на 55–85% менше помилок, ніж попередня.

7. Екологічно чистий природний газ. Компанія Net Power побудувала в США експериментальну газову електростанцію, яка, завдяки новій технології переробки палива, не буде викидати 
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 в атмосферу. Для спалювання газу використовується турбіна, діаметром у 10 разів менша, ніж на звичайних станціях. Вона міститься в кімнаті площею 5,6 квадратних метрів, тоді як площа усієї електростанції не перевищує розміри футбольного поля.

Велика частина діоксиду вуглецю, що виділяється з природного газу під впливом високого тиску та температури, прямує на підтримку роботи турбіни, а інша – стискається до щільного стану. Її можна закопувати в землю, або продавати іншим компаніям, наприклад, для виробництва цементу, пластмаси та інших матеріалів з вуглецю. Експериментальна електростанція буде підключена до мережі вже цього року. Вона буде виробляти 50 мегават енергії, чого вистачить, щоб забезпечити електрикою 40 тис. будинків. Прогнозована ефективність станції складе 80 %. Для порівняння, звичайні електростанції у США працюють із середньою ефективністю у 60 %.

8. Справжня онлайн-приватність. В останні кілька років у світі відбулися кілька великих скандалів, пов’язаних із втручанням в особисте життя користувачів в Інтернет, проте вже незабаром недоторканність приватного життя може стати можливою завдяки новому криптографічного протоколу під назвою «доказ із нульовим розголошенням» (zero-knowledge proof). Завдяки цьому протоколу користувачі зможуть, наприклад, підтвердити свою плато-спроможність, не розкриваючи, скільки грошей у них на рахунку. 
Протокол з нульовим розголошенням вже використовують американські банки JP Morgan Chase і ING. Незважаючи на те, що вчені працюють над цією технологією вже років із 10, про неї стало відомо тільки минулого року, коли з’явилася криптовалюта Zcash. Головна відмінність Zcash від біткоіна та інших популярних криптовалют полягає в тому, що вона надає користувачам максимальну анонімність: усі транзакції проходять підтвердження в розподіленому реєстрі, але відстежити адреси їх учасників неможливо. Для цього використовується метод криптографії zk-Snark, розроблений ізраїльськими вченими спільно з MIT.

9. Матеріальний квантовий стрибок. У 2017 р. дослідники почали вивчення перспектив створення нових молекул за допомогою квантового комп’ютера – обчислювального пристрою, який використовує для передачі та обробки даних явища квантової суперпозиції і квантової заплутаності, завдяки чому здатний виробляти обчислення в 100 млн разів швидше, ніж звичайний комп’ютер.

Дослідникам з компанії IBM вже вдалося створити за допомогою квантового комп’ютера просту триатомну молекулу потужністю 7 кубітів. MIT передбачає, що в найближчому майбутньому вчені зможуть створювати більш складні й цікаві молекули, оскільки вже зараз іде розробка квантових комп’ютерів з великою кількістю кубітів і більш складними алгоритмами. У 2018 р. компанія Microsoft випустила безкоштовну бета-версію набору для розробників ПЗ, призначеного для майбутнього квантового комп’ютера. До набору входить нова мова програмування Q# (Q Sharp), яка була розроблена компанією спеціально для квантових обчислень, а також симулятор квантового комп’ютера потужністю 40 кубітів, який дозволить розробникам тестувати свої програми на звичайному комп’ютері або ж через хмарну обчислювальну платформу Azure. У Microsoft запевняють, що усі програми, створені за допомогою цього набору, у майбутньому зможуть працювати на цьому квантовому комп’ютері, розробкою якого вже займається компанія.

Питання до кейсу:

1. Які з описаних технологій викликають зацікавленість в умовах українських реалій? Відповідь обґрунтуйте.

2. Визначте завдання маркетингу для інновацій, описаних у тексті.

3. Оцініть перспективи ринкового успіху технологій, що описані у кейсі.

Теми рефератів:

1. Продукт віртуалізації рішень GovCloud.

2. Інновації, що допомагають підвищити рівень соціальної згуртованості громадян.

3. Єдиний цифровий ринок ЄС.

4. Захист персональних даних і прав на приватність особи з метою зміцнення довіри до онлайн-середовища.

5. Стимулювання використання електронних послуг людьми похилого віку.

6. Взаємодія влади, громадян і бізнесу за допомогою інформаційно-комунікаційних технологій.

7. Розвиток електронного урядування та електронної демократії в Україні.

8. Інформаційно-телекомунікаційні системи підтримки прийняття управлінських рішень та автоматизації адміністративних процесів.

9. Індекс розвитку електронного уряду.

Практичне заняття 7

ФОРМУВАННЯ І РОЗВИТОК ЦИФРОВОЇ КУЛЬТУРИ

Питання для обговорення на семінарі:

7.1. Цифрова культура як нова форма буття.

7.2. Формування культурного досвіду.

7.3. Розвиток цифрової культури.

7.4. Компоненти цифрової грамотності.

7.5. Правила поведінки в інтернеті.

7.6. Розвиток інформаційного суспільства.

7.7. «Цифрова» модернізація українського суспільства.

7.8. Процеси «оцифровування» сучасної культури.

7.9. Раціональне споживання інформації.

Розв’язок вправ, ситуацій (кейсів) та творчих завдань:

Вправи:

1. Пройдіть тест на загальну цифрову грамотність на інтернет-платформі «Дія. Цифрова освіта» за посиланням: https://osvita.diia.gov.ua/testing. Після завершення тесту отримайте сертифікат, що підтверджує ваші знання та навички.

Творчі завдання:

1. Уявіть, що вас було залучено в робочу групу з розробки концепції підвищення цифрової грамотності населення країни. Аргументуйте важливість розвитку цифрової грамотності за кожним із 5 напрямів, наведених у табл. 3.

Таблиця 3

Напрями та аргументація розвитку цифрової грамотності населення в Україні

	№ з/п
	Напрями підвищення цифрової грамотності населення
	Аргументація щодо важливості цифрових знань в певній області

	1.
	«Держава в смартфоні» та комфортне проживання в країні
	

	2.
	Особистий розвиток та вирішення особистих потреб
	

	3.
	Конкурентоспроможність на ринку праці
	

	4.
	Безперервне навчання
	

	5.
	Онлайн-безпека
	


Теми рефератів:

1. Головні цінності цифрових середовищ.

2. Цифрова культура – нові медіа.

3. Цифрова культура як складова електронної культури.

4. Культура штучного інтелекту й віртуального світу.

5. «Зелене» використання інформаційних технологій.

6. Екологічне відношення до цифрових технологій.

7. Критичний компонент цифрової грамотності.

8. Розширення «цифрової» грамотності громадян.

9. Цифрова грамотність як складова інформаційно-комунікаційної компетентності.
Практичне заняття 8

ПІДПРИЄМНИЦТВО ТА ІННОВАЦІЇ В КРЕАТИВНІЙ ЕКОНОМІЦІ
Питання для обговорення на семінарі:

8.1. Зв’язок між креативністю та інноваціями.

8.2. Інноваційне підприємство в Україні.

8.3. Креативне підприємництво та інновації.

8.4. Види інновацій в культурному чи економічному креативному секторі.

8.5. Стартап-компанії та стартап проєкти.

8.6. Розвиток стартап-індустрії в Україні.

8.7. Природна креативність підприємця.

8.8. Креативні ідеї в сфері креативних індустрій.

8.9. Оформлення креативних просторів.

Розв’язок вправ, ситуацій (кейсів) та творчих завдань:

Творчі завдання:

1. Напишіть по 5 економічних і соціальних ефектів від існування підприємницької діяльності в сфері креативних індустрій (табл. 4).

Таблиця 4

Економічні та соціальні ефекти від існування підприємницької діяльності в сфері креативних індустрій

	Економічні вигоди
	Соціальні вигоди

	1.
	1.

	...
	...

	5.
	5.


2. Дати відповідь на питання:

А. Чому проєкти називають «стартапами»?

Б. Які основні критерії визначають успіх стартапу на міжнародному ринку?

В. Яким чином може здійснюватися фінансування стартапу на етапі представлення його на міжнародному ринку?

3. Навести 10 прикладів успішних проєктів у сфері креативних індустрій в Україні за останні 5 років (табл. 5).

Таблиця 5

Приклади успішних проєктів у сфері креативних індустрій в Україні

	Назва проєкту
	Сутніть проєкту та основні критерії його успіху

	1.
	

	...
	

	10.
	


4. Обґрунтуйте, чи є інноваційними такі товари, як: двостороння клейка стрічка; соки зі спеціальними домішками, які сприяють виведенню радіонуклідів з організму; одноразовий посуд; їжа швидкого приготування; скло, що не б’ється; флеш-карта; пилосос з аквафільтром; енергоощадні лампи; електромобілі; генетично модифіковані організми (ГМО); технологія Active Water – не тільки змиває з продуктів токсичні речовини, а й деактивує їх; фотокамера без фокусування (компанії Lytro) – технологія фокусування здійснюється під час обробки фото; їстівна упаковка.

5. Проаналізуйте основні товарні характеристики, які сприяють споживчій реакції на товар-новинку (відносна перевага; сумісність; складність; можливість випробування; особливість товару, помітність серед інших) та наведіть пропозиції щодо подолання можливого несприйняття таких товарів: пластир для схуднення; їжа швидкого приготування; меблі-трансформери; пилосос з аквафільтром; енергоощадні лампи; електромобілі; ГМО.

Вправи:

1. «Бюджет участі». На основі аналізу проєктів-переможців бюджету участі м. Житомира в 2019 р. (посилання на документ: http://zt-rada.gov.ua/files/upload/sitefiles/doc1548240832.pdf):

1) обрати один проєкт, охарактеризувати власне бачення ефективності його реалізації в м. Житомирі, використовуючи метод «дерева цілей» (рис. 1).

 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



Рис. 1. Метод «дерева цілей»

Примітка: місія або призначення – це причини існування. Місія відповідає на питання, чому організація, група або команда існує; головна мета – є бажаною кінцевою точкою групового процесу, з досягненням якої пов’язаний успіх проєкту або важливої роботи; цілі – це конкретні кінцеві результати або стан, які мають бути досягнуті організацією, групою або командою для реалізації її місії; завдання – це дії, необхідні для досягнення мети. Формулювання завдань включає розгляд питання про ресурси, необхідні для виконання завдань.

2) навести перелік зацікавлених сторін у реалізації обраного проєкту та суть їх інтересу на основі рис. 2.

 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



Рис. 2. Основні зацікавлені сторони проєкту

2. Філворд (або венгерський кросворд) «Системний підхід у досліджені інновацій». Знайдіть слова, що відповідають економічним категоріям, визначення яких представлено нижче. Число в дужках означає кількість літер відповідного терміна. Рух по діагоналі не допускається (табл. 6):

1. Комплекс елементів, що знаходяться у взаємодії і єдності (7).

2. Впроваджене нововведення, що забезпечує якісне зростання ефективності процесів або продукції, затребуване ринком (9).

3. Участь містян у прийнятті рішень з приводу різних сфер міського життя (12).

4. Реміснича справа в певній сфері, коли товар виробляють невеликими партіями (5).

Таблиця 6
Філворд «Системний підхід у досліджені інновацій»

	А
	Ц
	Я
	І
	Ц
	А
	З
	І
	М
	О
	О
	І
	Е
	К
	К

	О
	П
	І
	Н
	Е
	Р
	Ц
	І
	К
	Т
	Л
	Р
	Ю
	А
	Р

	Л
	Д
	Е
	Г
	Т
	А
	К
	Я
	А
	С
	Г
	М
	Б
	Ф
	А

	Е
	Р
	П
	І
	Н
	Р
	А
	П
	Н
	О
	І
	Л
	А
	Т
	В

	В
	И
	В
	А
	И
	Т
	С
	І
	Н
	В
	Я
	Н
	Р
	Т
	С

	Е
	Д
	С
	Ц
	С
	И
	И
	С
	Ц
	А
	Г
	В
	П
	П
	З

	Е
	Р
	Т
	І
	Я
	П
	А
	Т
	І
	Я
	Ч
	О
	О
	Е
	К

	Д
	Л
	Е
	Й
	Я
	І
	Ц
	Е
	М
	А
	И
	Ж
	Р
	Р
	Щ

	Ш
	О
	Х
	К
	Н
	Ф
	І
	В
	А
	Г
	Д
	Й
	І
	А
	Ю

	У
	Д
	І
	Ф
	Е
	В
	В
	А
	К
	М
	Ф
	А
	Н
	Ш
	А


5. Психічний стан, коли суб’єкт не має змоги задовольняти деякі свої основні (життєві) психічні потреби достатньою мірою впродовж тривалого часу (10).

6. Країна, яка посідає перше місце за креативністю у освіті (9).

7. Фізична або юридична особа, яка має легітимний інтерес у діяльності організації, тобто певною мірою залежить від неї або може впливати на її діяльність (11).

8. Підприємницька діяльність, пов’язана зі створенням об’єкта нерухомості, реконструкцією або зміною існуючої будівлі чи земельної ділянки, що призводить до збільшення їх вартості (10).

9. Безпосередня міжособистісна взаємодія («обмін символами»), найважливішою особливістю якої визнається здатність людини «брати на себе роль іншої людини» (10).

10. Процес адаптації та налаштування продукту під окрему аудиторію, об’єднану певними особливостями (12).

Теми рефератів:

1. Особливості перебування в зоні коворкінгу.

2. Організація інноваційного підприємництва в креативній економіці.

3. Можливості міського середовища для реалізації креативного потенціалу.

4. Перспективи та загрози розвитку місцевих комунікацій.

5. Позитивні риси українського бізнес-середовища.

6. Поширення та розвиток креативної індустрії в місті.

7. Просторова організація креативної індустрії.

8. Локальні креативні простори в Україні.

9. Креативні інформаційні платформи.
3. Методи контролю, схема нарахування балів та шкала оцінювання

Оцінювання результатів навчання здобувачів вищої освіти здійснюється у формі вхідного, поточного, модульного, підсумкового та залишкового контролю. Вхідний контроль – це оцінювання рівня підготовленості здобувача вищої освіти перед вивченням навчальної дисципліни. Результати вхідного контролю не враховуються в оцінюванні результатів вивчення навчальної дисципліни, але є підставою прийняття рішення про внесення коректив у робочу програму навчальної дисципліни.

Поточний контроль – це оцінювання засвоєння здобувачем вищої освіти навчального матеріалу під час проведення аудиторних занять, при виконанні індивідуальної і самостійної роботи. Може проводитися у формі усного опитування, виконання письмового завдання, комп’ютерного або письмового тестування, виступів на семінарських та практичних заняттях, у формі колоквіуму.

Модульний контроль – це оцінювання якості засвоєння навчального матеріалу змістових модулів, який проводиться у формі модульної контрольної роботи. Підсумковий контроль здійснюється безпосередньо після завершення вивчення навчальної дисципліни.

В університеті використовується кредитно-модульна система організації освітнього процесу, що передбачає рейтингову систему оцінювання знань здобувачів вищої освіти. В основу системи оцінювання навчальної дисципліни покладено поточний та модульний контроль результатів навчання і принцип накопичення зароблених студентом балів, які переводяться у національну шкалу та шкалу ЄКТС.

На останньому занятті з навчальної дисципліни оприлюднюються результати поточної успішності за 100-бальною, за національною та за шкалою ЄКТС. Здобувач вищої освіти має право обрати підсумкову атестацію з навчальної дисципліни за результатами або поточної успішності, або тестування. У випадку обрання здобувачем вищої освіти складання екзамену у формі тестування, результати поточної успішності не враховуються. У разі згоди здобувача вищої освіти з оцінкою поточної успішності, вона є остаточною і вноситься у залікову книжку студента (індивідуальний навчальний план) та у відомість обліку успішності здобувачів вищої освіти. У разі незгоди здобувача вищої освіти з результатами поточної успішності, оцінка не вноситься у відомість обліку успішності здобувачів вищої освіти і підсумкова атестація здобувача вищої освіти з навчальної дисципліни здійснюється тільки за результатами підсумкового контролю у формі тестування. 

Залишковий контроль проводиться у формі комплексних контрольних робіт (ККР) з навчальної дисципліни.

Модульний контроль. Модульний контроль здійснюється у формі 2 контрольних робіт (максимальна оцінка – 10 балів) за окремими частинами дисципліни (модулями). За відсутності студента на контрольному заході без поважних причин модуль вважається не опанованим. Перескладання модулів здійснюється у терміни визначені викладачем. Результати модульного контролю доводяться до відома студентів. Максимальна кількість балів за семестр дорівнює 100 балам.

Таблиця 1
Схема нарахування балів
	Поточне тестування та самостійна робота
	Сума

	Змістовий модуль 1
	Змістовий модуль 2
	100

	Т1
	Т2
	Т3
	Т4
	Т5
	Т6
	Т7
	Т8
	

	10
	10
	10
	10
	10
	10
	10
	10
	

	М1 (10)
	М2 (10)
	


Примітка: Т1, Т2 ... Т8 – теми змістових модулів; М1, М2 − змістові модулі.
Таблиця 2
Шкала оцінювання

	За шкалою
	Екзамен
	Залік
	Бали

	A
	Відмінно
	Зараховано
	90–100

	B
	Добре
	Зараховано
	82–89

	C
	
	
	74–81

	D
	Задовільно
	Зараховано
	64–73

	E
	
	
	60–63

	FX
	Незадовільно
	Не зараховано
	35–59

	F
	
	Не зараховано
	0–34
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Суспільні 


групи 


населення





Конкуренти





Покупці кінцевої продукції





Продавці продукції





Виробник готової продукції





Власник земельної ділянки





Органи влади





Ліцензори, консалтингові, інжинірингові послуги





Постачальники





Генеральний підрядник, субпідрядник





Проєктуваль-ники





Субконтрак-тори





Генеральний контрактор











Проєкт





Інші 


зацікавлені сторони





Інвестори





Керівник проєкту





Команда проєкту і функціональні групи





Замовник (власник)





Ініціатор проєкту
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