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Розділ 1. Опис навчальної дисципліни 

Таблиця 1. Опис навчальної дисципліни "Об’єктно-орієнтоване програмування" 

 

Місце у структурно-логічній схемі підготовки Пререквізити: – Алгоритмізація і 

програмування 

Постреквізити: – Платформи 

корпоративних інформаційних систем 

Мова викладання Українська 

Статус дисципліни Обов’язкова 

Курс/семестр вивчення 1/2 

Кількість кредитів ECTS/кількість модулів 5/2 

Денна форма навчання: 

Кількість годин: 150 год 

- Лекції: 22 год 

- Практичні заняття: 28 год 

- Самостійна робота: 100 год. 

- Вид підсумкового контролю (ПМК, екзамен):  екзамен 

Заочна форма навчання: 

Кількість годин:  150 год 

- Лекції: 4 год 

- Практичні (семінарські, лабораторні) заняття: 4 год 

- Самостійна робота: 142 год 

- Вид підсумкового контролю (ПМК, екзамен): екзамен 

 

Розділ 2. Перелік коментентностей, які забезпечує дана навчальна дисципліна, 

програмні результати навчання 

 
Основною метою вивчення дисципліни є формування у студентів системного 

мислення, розуміння об'єктно-орієнтованого програмування, розвиток навичок 
програмування. 

 

Таблиця 2. Перелік компетентностей та програмні результати навчання, які забезпечує 

навчальна дисципліна «ООП» 

 

 

 

 



 
 

Програмні результати навчання Компетентності, якими повинен 

оволодіти здобувач 

ПР9. Розробляти  програмні  моделі  

предметних  середовищ, вибирати парадигму 

програмування з позицій зручності та якості 

застосування для реалізації методів та 

алгоритмів розв’язання задач в галузі 

комп’ютерних наук. 

ПР15. Застосовувати знання методології та 

CASE-засобів проектування складних систем, 

методів структурного аналізу систем, 

об'єктноорієнтованої методології проектування 

при розробці і дослідженні функціональних 

моделей організаційно-економічних і 

виробничотехнічних систем. 

Здатність до абстрактного мислення, аналізу та 

синтезу (ЗК1). 

Здатність застосовувати знання у практичних 

ситуаціях (ЗК2). 

Знання та розуміння предметної області та 

розуміння професійної діяльності (ЗК3). 

Здатність спілкуватися державною мовою як 

усно, так і письмово (ЗК4). 

Здатність вчитися й оволодівати сучасними 

знаннями (ЗК6). 

Здатність працювати в команді (ЗК9). 

Здатність ухвалювати рішення та діяти, 

дотримуючись принципу неприпустимості 

корупції та будь-яких інших проявів не 

доброчесності (ЗК16). 

Здатність  проектувати  та  розробляти  

програмне забезпечення  із  застосуванням  

різних  парадигм програмування:  

узагальненого,  об’єктно-орієнтованого, 

функціонального,  логічного,  з  відповідними  

моделями, методами й алгоритмами обчислень, 

структурами даних і механізмами управління 

(СК8). 
 

Розділ 3. Програма навчальної дисципліни 

 

Модуль 1. Основи Java та ООП 
 

Тема 1. Особливості мови програмування Java 

 

Синтаксис та особливості мови програмування Java. Архітектура Java: JVM, JRE, 

JDK. Типи даних і оператори в Java. Конвертація типів. Керуючі конструкції: умови, цикли, 

оператори переходу. Механізм автоматичного керування пам’яттю (Garbage Collection). 

Масиви. Тип String. Scanner. 

 

Тема 2. Тестування програмного забезпечення 

 

Тестування ПЗ та якість програмного забезпечення. Види тестування: модульне, 

інтеграційне, системне, приймальне. Основи модульного тестування в Java. JUnit. TestNG. 

 

Тема 3. Основи об’єктно-орієнтованого програмування 

 

Об’єкти. Класи. Методи. Інкапсуляція. Інтерфейси. Переліки. Успадкування.  

Абстрактні класи. Поліморфізм. Методи по замовчуванню в інтерфейсах. Статичні поля. 

Статичні методи. Перевантаження. Перевизначення.  Клас Object. Модифікатори доступу. 

Узагальнені типи. Незмінні об’єкти.  

 

Модуль 2. Проєктування та програмування в Java 
 

Тема 4. Графічний інтерфейс користувача 

 



 
 

Графічні інтерфейси користувача (GUI). AWT. Swing. Клас Component. Контейнери. 

Клас Panel. Класи Window і Frame. 

 

Тема 5. Технології програмування. Документування коду 

 

Робота з бібліотеками. Maven. Документування. Javadoc. Дескриптори. Вимоги до 

коду. Системи контролю версій. Базові команди Git. Bitbucket. 

 

Тема 6. Основи проєктування. Принципи SOLID 

 

Основи UML-діаграм. Відношення між об’єктами (класами). Асоціація. Агрегація і 

композиція. Принципи SOLID. 

 

Тема 7. Фреймворк Collections 

 

Поняття про структури даних. Інтерфейс Collection. Інтерфейс List. Клас ArrayList. 

Інтерфейс Queue. Інтерфейс Deque. Клас ArrayDeque. Клас LinkedList. Інтерфейси Set та 

SortedSet. Інтерфейс NavigableSet. Клас HashSet. Клас LinkedHashSet. Клас TreeSet. 

Компаратори. Ітератори. Інтерфейси Map. Класи Map.  

 

Розділ 4. Тематичний план навчальної дисципліни 

Таблиця 4. Тематичний план навчальної дисципліни для студентів денної/ форми 

навчання 

1 2 3 4 5 6 

Назва теми 

(лекції) та питання 

теми (лекції) 

кіль

кіст

ь 

год

ин 

Назва теми та 

питання 

семінарського, 

практичного або 

лабораторного 

заняття 

кіль

кіст

ь 

год

ин 

Завдання 

самостійної 

роботи в розрізі 

тем 

кіль

кіст

ь 

годи

н 

Модуль 1. Основи Java та ООП 
Тема 1. Особливості мови програмування Java 

Лекція 1. Основи мови 

програмування Java. 

Синтаксис та 

особливості мови 

програмування Java. 

Архітектура Java: JVM, 

JRE, JDK. Типи даних і 

оператори в Java. 

Конвертація типів. 

 

Лекція 2. Управління 

потоком виконання. 

Керуючі конструкції: 

умови, цикли, 

оператори переходу. 

Механізм 

автоматичного 

керування пам’яттю 

2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

 

 

Практичне заняття 1. 

Структура Java 

програм. 

 

Практичне заняття 2. 

Цикли та масиви в 

Java. 

2 

 

 

 

2 

 

 

 

опрацювати 

лекційний матеріал 

до теми 1, готуватись 

до практичних 

занять, опрацювати 

питання: 

Побітові операції. 

Онлайн компілятори. 

Інтегровані 

середовища 

розробки. 

 

14 

 

 



 
 

1 2 3 4 5 6 

(Garbage Collection). 

Масиви. Тип String. 

Scanner. 
Тема 2. Тестування програмного забезпечення 

Лекція 3. Тестування 

ПЗ. 

Тестування ПЗ та 

якість програмного 

забезпечення. Види 

тестування: модульне, 

інтеграційне, системне, 

приймальне. Основи 

модульного тестування 

в Java. JUnit. TestNG. 

2 

 

 

 

 

 

Практичне заняття 3. 

Основи тестування. 
2 опрацювати  

лекційний матеріал 

до теми 2, готуватись 

до практичних 

занять. 

Опрацювати теми: 

Інструменти для 

автоматизованого 

тестування Java-

застосунків. 

Використання 

логування у 

тестуванні. 

 

4 

Тема 3. Основи об’єктно-орієнтованого програмування 

Лекція 4. Класи в Java. 

Об’єкти. Класи. 

Методи. Інкапсуляція. 

Конструктори. 

Переліки. 

Модифікатори 

доступу. 

Лекція 5-6. Принципи 

ООП.  

Інтерфейси. 

Успадкування.  

Абстрактні класи. 

Поліморфізм. Методи 

по замовчуванню в 

інтерфейсах. Статичні 

поля. Статичні методи. 

Перевантаження. 

Перевизначення.  Клас 

Object.  Узагальнені 

типи. Незмінні об’єкти. 

Обробка виключних 

ситуацій.  

2 

 

 

 

 

 

 

4 

 

Практичне заняття 4-

5. Основи ООП. 

 

Практичне заняття 6. 

Робота з файлами. 

 

Практичне заняття 7. 

Контрольна робота 1. 

Основи Java та ООП 

4 

 

 

2 

 

 

2 

опрацювати 

лекційний матеріал 

до теми 3, готуватись 

до практичних занять 

Опрацювати теми: 

Принципи DRY, 

KISS, YAGNI. Види 

поліморфізму в Java. 

 

36 

Модуль 2. Проєктування та програмування в Java 

Тема 4. Графічний інтерфейс користувача 

Лекція 7. Графічні 

інтерфейси 

користувача в Java. 

Графічні інтерфейси 

користувача (GUI). 

AWT. Swing. Клас 

Component. 

 

2 

 

 

 

Практична робота 8. 

Створення проєкту з 

графічним 

інтерфейсом 

користувача. 

 

2 

 

 

 

 

 

опрацювати 

лекційний матеріал 

до теми 4, готуватись 

до практичних занять 

Опрацювати теми: 

Інструменти для 

 

6 



 
 

1 2 3 4 5 6 

Контейнери. Клас 

Panel. Класи Window і 

Frame. 

роботи з GUI. 

 

Тема 5. Технології програмування. Документування коду 

Лекція 8. Технології 

програмування. 

Робота з бібліотеками. 

Maven. 

Документування. 

Javadoc. Дескриптори. 

Вимоги до коду. 

Системи контролю 

версій. Базові команди 

Git. Bitbucket. 

 

2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

опрацювати 

лекційний матеріал 

до теми 5, готуватись 

до практичних 

занять. 

Опрацювати теми: 

Альтернативні 

системи контролю 

версій. GitHub. 

4 

Тема 6. Основи проєктування. Принципи SOLID 
Лекція 9. Основи 

проєктування.Основи 

UML-діаграм. 

Відношення між 

об’єктами (класами). 

Асоціація. Агрегація і 

композиція. Принципи 

SOLID. 

 

2 Практичне заняття 9. 

Основи 

проєктування. 

 

Практичне заняття 

10. Асоціація 

2 

 

 

 

2 

 

опрацювати 

лекційний матеріал 

до теми 6, готуватись 

до практичних занять 

Опрацювати теми: 

Основні патерни 

проєктування. 

Інструменти для 

роботи з UML. 

10 

Тема 7. Фреймворк Collections 
Лекція 10. Колекції 

Поняття про структури 

даних. Інтерфейс 

Collection. Інтерфейс 

List. Клас ArrayList. 

Інтерфейс Queue. 

Інтерфейс Deque. Клас 

ArrayDeque. Клас 

LinkedList. Інтерфейси 

Set та SortedSet. 

Інтерфейс 

NavigableSet. Клас 

HashSet. Клас 

LinkedHashSet. Клас 

TreeSet. Компаратори. 

 

Лекція 11. Мапи. 

Ітератори. Інтерфейси 

Map. Класи Map.  

2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 

 

Практичне заняття 

11. ArrayList та 

LinkedList. 

 

Практичне заняття 

12. Дерева. 

 

Практичне заняття 

13. Мапи 

 

Практичне заняття 

14. Контрольна 

робота 2. 

Проєктування та 

програмування в Java 

2 

 

 

 

2 

 

 

2 

 

 

2 

 

опрацювати 

лекційний матеріал 

до теми 7, готуватись 

до практичних занять 

Опрацювати теми: 

Інтерфейс 

Enumeration. Клас 

Vector. Клас Stack. 

Класи Dictionary та 

Hashtable. Клас 

Properties. 

 

26 

Всього, годин 22  28  100 

 

 

 

 



 
 

Таблиця 4. Тематичний план навчальної дисципліни для студентів заочної форми навчання 

1 2 3 4 5 6 

Назва теми 

(лекції) та питання 

теми (лекції) 

кіль

кіст

ь 

год

ин 

Назва теми та 

питання 

семінарського, 

практичного або 

лабораторного 

заняття 

кіль

кіст

ь 

год

ин 

Завдання 

самостійної 

роботи в розрізі 

тем 

кіль

кіст

ь 

годи

н 

Модуль 1. Основи Java та ООП 
Тема 1. Особливості мови програмування Java 

Лекція 1. Основи мови 

програмування Java. 

Синтаксис та 

особливості мови 

програмування Java. 

Архітектура Java: JVM, 

JRE, JDK. Типи даних і 

оператори в Java. 

Конвертація типів. 

 

Лекція 2. Управління 

потоком виконання. 

Керуючі конструкції: 

умови, цикли, 

оператори переходу. 

Механізм 

автоматичного 

керування пам’яттю 

(Garbage Collection). 

Масиви. Тип String. 

Scanner. 

2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Практичне заняття 1. 

Структура Java 

програм. 

 

Практичне заняття 2. 

Цикли та масиви в 

Java. 

 

 

 

 

2 

 

 

 

опрацювати 

лекційний матеріал 

до теми 1, готуватись 

до практичних 

занять, опрацювати 

питання: 

Побітові операції. 

Онлайн компілятори. 

Інтегровані 

середовища 

розробки. 

 

18 

 

 

Тема 2. Тестування програмного забезпечення 

Лекція 3. Тестування 

ПЗ. 

Тестування ПЗ та 

якість програмного 

забезпечення. Види 

тестування: модульне, 

інтеграційне, системне, 

приймальне. Основи 

модульного тестування 

в Java. JUnit. TestNG. 

 

 

 

 

 

 

Практичне заняття 3. 

Основи тестування. 
 опрацювати  

лекційний матеріал 

до теми 2, готуватись 

до практичних 

занять. 

Опрацювати теми: 

Інструменти для 

автоматизованого 

тестування Java-

застосунків. 

Використання 

логування у 

тестуванні. 

 

8 

Тема 3. Основи об’єктно-орієнтованого програмування 

Лекція 4. Класи в Java. 

Об’єкти. Класи. 

Методи. Інкапсуляція. 

 

 

Практичне заняття 4-

5. Основи ООП. 

 

 опрацювати 

лекційний матеріал 

до теми 3, готуватись 

 

50 



 
 

1 2 3 4 5 6 

Конструктори. 

Переліки. 

Модифікатори 

доступу. 

Лекція 5-6. Принципи 

ООП.  

Інтерфейси. 

Успадкування.  

Абстрактні класи. 

Поліморфізм. Методи 

по замовчуванню в 

інтерфейсах. Статичні 

поля. Статичні методи. 

Перевантаження. 

Перевизначення.  Клас 

Object.  Узагальнені 

типи. Незмінні об’єкти. 

Обробка виключних 

ситуацій.  

Практичне заняття 6. 

Робота з файлами. 

 

Практичне заняття 7. 

Контрольна робота 1. 

Основи Java та ООП 

до практичних занять 

Опрацювати теми: 

Принципи DRY, 

KISS, YAGNI. Види 

поліморфізму в Java. 

Модуль 2. Проєктування та програмування в Java 

Тема 4. Графічний інтерфейс користувача 

Лекція 7. Графічні 

інтерфейси 

користувача в Java. 

Графічні інтерфейси 

користувача (GUI). 

AWT. Swing. Клас 

Component. 

Контейнери. Клас 

Panel. Класи Window і 

Frame. 

 

 

 

 

 

Практична робота 8. 

Створення проєкту з 

графічним 

інтерфейсом 

користувача. 

 

 

 

 

 

 

 

опрацювати 

лекційний матеріал 

до теми 4, готуватись 

до практичних занять 

Опрацювати теми: 

Інструменти для 

роботи з GUI. 
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Тема 5. Технології програмування. Документування коду 

Лекція 8. Технології 

програмування. 

Робота з бібліотеками. 

Maven. 

Документування. 

Javadoc. Дескриптори. 

Вимоги до коду. 

Системи контролю 

версій. Базові команди 

Git. Bitbucket. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

опрацювати 

лекційний матеріал 

до теми 5, готуватись 

до практичних 

занять. 

Опрацювати теми: 

Альтернативні 

системи контролю 

версій. GitHub. 

6 

Тема 6. Основи проєктування. Принципи SOLID 
Лекція 9. Основи 

проєктування.Основи 

UML-діаграм. 

Відношення між 

об’єктами (класами). 

Асоціація. Агрегація і 

композиція. Принципи 

SOLID. 

 Практичне заняття 9. 

Основи 

проєктування. 

 

Практичне заняття 

10. Асоціація 

 

 

опрацювати 

лекційний матеріал 

до теми 6, готуватись 

до практичних занять 

Опрацювати теми: 

Основні патерни 

проєктування. 

Інструменти для 

16 



 
 

1 2 3 4 5 6 

 роботи з UML. 

Тема 7. Фреймворк Collections 
Лекція 10. Колекції 

Поняття про структури 

даних. Інтерфейс 

Collection. Інтерфейс 

List. Клас ArrayList. 

Інтерфейс Queue. 

Інтерфейс Deque. Клас 

ArrayDeque. Клас 

LinkedList. Інтерфейси 

Set та SortedSet. 

Інтерфейс 

NavigableSet. Клас 

HashSet. Клас 

LinkedHashSet. Клас 

TreeSet. Компаратори. 

 

Лекція 11. Мапи. 

Ітератори. Інтерфейси 

Map. Класи Map.  

2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Практичне заняття 

11. ArrayList та 

LinkedList. 

 

Практичне заняття 

12. Дерева. 

 

Практичне заняття 

13. Мапи 

 

Практичне заняття 

14. Контрольна 

робота 2. 

Проєктування та 

програмування в Java 

2 

 

 

 

 

 

опрацювати 

лекційний матеріал 

до теми 7, готуватись 

до практичних занять 

Опрацювати теми: 

Інтерфейс 

Enumeration. Клас 

Vector. Клас Stack. 

Класи Dictionary та 

Hashtable. Клас 

Properties. 
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Розділ 5. Система оцінювання знань студентів 

Таблиця 5.1 -  Розподіл балів за результатами вивчення навчальної дисципліни 

 

Вид робіт Максимальна кількість балів 

Модуль 1. Основи Java та ООП 
Відвідування лекцій 6 лекцій х 1 бал = 6 

Практичні роботи 1-2 (тема 1) 2 практичних роботи  х 3 бали = 6 

Практична робота 3 (тема 2) 1 практична робота х 3 бали = 3 

Практичні роботи 4-6 (тема 3) 3 практичних роботи х 3 бали = 9 

Практична робота  7  (Контрольна робота 

№1) 

6,5 

Всього за модулем 1 30,5 

Модуль 2. Проєктування та програмування в Java 

Відвідування лекцій 5 лекцій х 1 бал = 5 

Практична робота 8 (тема 4) 1 практична робота  х 3 балів = 3 

Практичні роботи 9-10 (тема 6) 2 практичних роботи  х 3 балів = 6 



 
 

Вид робіт Максимальна кількість балів 

Практичні роботи 11-13 (тема 7) 3 практичних роботи  х 3 балів = 9 

Практична робота  14  (Контрольна робота 

№2) 

6,5 

Всього за модулем 2 29,5 

Екзамен 40 

Всього по курсу 100 

 

Система нарахування додаткових балів за видами робіт з вивчення навчальної 

дисципліни 

Форма роботи Вид роботи Бали 

Навчальна робота 

Опрацювання додаткових навчальних курсів, 

написання та наукових публікацій на тему, що 

відповідає дисципліні 

10* 

 
За додаткові види навчальних робіт студент може отримати не більше 10 балів. 

Додаткові бали додаються до загальної підсумкової оцінки за вивчення навчальної 
дисципліни, але загальна підсумкова оцінка не може перевищувати 100 балів. 

 

Таблиця 5.2 – Шкала оцінювання знань здобувачів вищої освіти за результатами 

вивчення навчальної дисципліни 

Сума балів за всі види 

навчальної діяльності 

Оцінка за 

шкалою ЄКТС 

Оцінка за національною шкалою 

90-100 А Відмінно 

82-89 В Дуже добре 

74-81 С Добре 

64-73 D Задовільно 

60-63 Е Задовільно достатньо 

35-59 FX Незадовільно з можливістю 

повторного складання 

0-34 F Незадовільно з обов’язковим 

повторним вивченням навчальної 

дисципліни 
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Розділ 7. Програмне забезпечення навчальної дисципліни  

 

Для вивчення навчальної дисципліни використовується наступне програмне 

забезпечення:  

1. JDK 

2. Maven 

3. NetBeans (або інше IDE для мови програмування Java) 

 


