


 

 

126 ІСТ Інформаційні 
системи та 
технології 

Сторінка 1 з 4 

2. ПРН10. Вміння готувати презентації, оформляти 

результати досліджень у вигляді статей і доповідей 

на науково-технічних конференціях. 

 

Обговорення під час 

занять, тематичне 

дослідження, 

контрольна робота 

Практичні 
заняття 

ІК 
ЗК06 
ФК01 
ФК04 
ФК05 

3. ПРН11. Володіння сучасними інформаційними 
технологіями. 

Обговорення під час 
занять, тематичне 

дослідження, 

контрольна робота 

Практичні 
заняття 

ІК 
ЗК06 
ФК01 
ФК04 
ФК05 

16) Форми занять та їх тривалість (кількість годин) 

 

Лекція Практичне заняття 
Лабораторні 

заняття 

Курсовий проект/ 

курсова робота 

РГР/Контрольна 

робота 

Самостійні робота 

здобувача 

  50  Контрольна робота 100 

Зміст: (окремо для кожної форми занять – Л/Пр/Лаб/ КР/СРС) 

Лекція – лекційні заняття відсутні 

Практичне: 

Тема 1. ПОВТОРЕННЯ ЗАГАЛЬНИХ ПРИНЦИПІВ  ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ  
Проектування класів. Метод функціональної декомпозиції Поняття класу, властивості, методи, модифікатори 

доступу до даних класів. Відносини між класами: клієнти та нащадки. Конструктори та деструктори. Побудова 

діаграми класів. Розширення функціоналу батьківського класу: перевантаження, приховування, 

перевизначення. Спадкування, інкапсуляція та поліморфізм. Множинне наслідування. Інтерфейси. Класи з 

подіями. Коректна робота з подіями.  

Тема 2. ПРИНЦИПИ   ПРОЕКТУВАННЯ  ПРОГРАМНОГО ЗАБЕЗ-ПЕЧЕННЯ НА ОСНОВІ АНАЛІЗУ 

ПРЕДМЕТНОЇ ОБЛАСТІ   
Поняття проектування програмного забезпечення на основі аналізу предметної області. Метод аналізу 

спільності/змінності. Визначення аналізу предметної області, еквівалентність понять сутність предметної 

області та класу об’єктів. Загальні принципи проектування. Типові причин перепроектування. Якісні 

характеристики коду: гнучкість, переносність, розширюваність. Механізми повторного використання коду: 
спадкування, композиція, делегування обов’язків. Плюси і мінуси описаних механізмів, випадки 

найефективнішого використання.   

Тема 3. ВВЕДЕННЯ В ШАБЛОНИ ПРОЕКТУВАННЯ   
Передумови виникнення шаблонів проектування. Забезпечення багаторазового використання коду. 

Класифікація патернів. Визначення, історія та причини виникнення патернів проектування: патерни 

проектування класів/об’єктів (GoF), архітектурні системні патерни, патерни інтеграції корпоративних 

інформаційних систем. Класифікація патернів проектування класів/об’єктів: породжувальні, структурні та 

поведінкові патерни. Складові частини патернів проектування. Послідовність дій по розробці програмного 

забезпечення із використанням патернів проектування.   
Тема 4. ПОРОДЖУВАЛЬНІ ПАТЕРНИ   
Породжувальні патерни – загальне визначення, призначення, способи використання, випадки застосування: 
Абстрактна Фабрика (Astract Factory), Прототип (Prototype), Будівельник (Builder), Одинак (Singleton), 

Фабричний Метод (Factory Method): визначення, мета використання, переваги та недоліки використання, 

застосовність, діаграма класів, учасники шаблонів, програмна реалізація. Загальні висновки стосовно областей 

та способів використання породжувальних патернів, порівняльна характеристика. Приклади практичного 

застосування породжувальних патернів.   

Тема 5. ЗАГАЛЬНА ХАРАКТЕРИСТИКА СТРУКТУРНИХ ПАТЕРНІВ   
Загальний опис структурних патернів. Структурні патерни рівня класів та об’єктів. Програмні механізми, що 

використовуються при застосуванні структурних патернів. Спільність, різниця, способи реалізації. Випадки та 

приклади застосування. Патерн Адаптер (Adapter), його різновиди, призначення, проблемні області 

застосування, переваги та недоліки використання, діаграма класів, учасники шаблону, відношення учасників, 

результати використання, програмна реалізація, відомі застосування.   

Тема 6. СТРУКТУРНІ ПАТЕРНИ   
Патерни Міст (Bridge),  Компонувальник (Composite), Фасад (Faсade), Декоратор (Decorator), Заступник (Proxy), 

Легковаговик (Flyweight):  

Призначення, синонімічні назви, мотивація використання, застосовність, переваги та недоліки використання, 

діаграма класів, учасники шаблону, відношення учасників, результати використання, програмна реалізація, 

відомі застосування.   
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Тема 7. ПАТЕРНИ ПОВЕДІНКИ   
Загальний опис патернів поведінки. Програмні механізми, що використовуються при застосуванні патернів 

поведінки. Спільність, різниця, способи реалізації. Випадки та приклади застосування. Патерни Ланцюжок 

Відповідальності (Change of Responsibility), Команда (Command), Ітератор (Iterаtor), Спостерігач (Observer), 
Посередник (Mediator), Зберігач (Memento), Стратегія (Strategy), Стан  (State), Шаблонний метод (Template 

Method),  Відвідувач (Visitor): призначення, синонімічні назви, мотивація використання, застосовність, переваги 

та недоліки використання, діаграма класів, учасники шаблону, відношення учасників, результати використання, 

програмна реалізація, відомі застосування.  

Тема  8. ЗАГАЛЬНІ  ВИСНОВКИ СТОСОВНО ПАТЕРНІВ ПРОЕК-ТУВАННЯ КЛАСІВ/ОБ’ЄКТІВ 

(GOF)   
Загальні принципи використання патернів проектування класів/об’єктів: породжувальних, структурних, 

патернів поведінки. Передумови, недоліки та переваги застосування. Використання патернів проектування – як 

спосіб створення якісного програмного коду. Порівняльна характеристика, способи та приклади сумісного 

застосування патернів проектування.   

Лабораторне – лабораторні заняття відсутні 

Курсовий проект/курсова робота/РГР/Контрольна робота: 
1. Загальна характеристика структурних патернів.   

2. Породжувальні патерни. 

3. Патерни поведінки.   

Самостійна робота здобувача:  

1. Розв’язання задач із використанням основних принципів  програмного забезпечення. 

2. Введення в проектування програмного забезпечення із використанням шаблонів. Приклади використання 

породжувального патерну Фабричний метод (Factory Method). 

3. Породжувальний патерн Абстрактна фабрика (Abstract Factory). Розв’язання  задач  із використанням 

структурного патерну Адаптер (Adapter). 

4. Побудова програмних додатків із використанням структурного патерну фасад (Façade). 

5. Загальні принципи побудови програмних додатків із використанням шаблонів поведінки. Патерн ітератор 
(Iterator). 

6. Розробка програмних додатків із використанням патерну поведінки Спостерігач (Observer). Принципи 

використання патерну поведінки Стратегія (Strategy), програмна реалізація. 

17) Іспит: немає. 
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