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1. ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА 

 

Об'єктно-орієнтоване програмування є одним із широко розповсюдже-

них способів підходу до розробки програмного забезпечення. Таке програ-

мування, узявши кращі риси структурного підходу, доповнює його новими 

ідеями, які переводять в нову якість підхід до створення програм, а також 

може бути основою побудови програмних систем будь-якого рівня 

складності і для будь-якої предметної області. Оволодіння основами 

об’єктно-орієнтованої методології не тільки збільшує суму знань та вмінь з 

програмування, але також формує принципово новий спосіб мислення, 

необхідний на етапах аналізу, проектування і програмування сучасних 

складних програмних систем. Тому дисципліна „Об’єктно-орієнтоване про-

грамування” є необхідною складовою частиною підготовки фахівців за 

освітньою програмою «Інформаційні технології в бізнесі» 

Навчальна програма дисципліни “Об’єктно-орієнтоване програмування” 

є складовою методичного забезпечення навчального процесу для підготовки 

бакалаврів галузі знань 05 «Соціальні та поведінкові науки» за спеціальністю 

051 «Економіка» освітньою програмою «Інформаційні технології в бізнесі». 

 

Предмет навчальної дисципліни 
Предметом дисципліни “Об’єктно-орієнтоване програмування” є син-

таксис, основні елементи, способи та прийоми програмування мовою Java. 

 

Мета навчальної дисципліни 
Мета вивчення дисципліни “Об’єктно-орієнтоване програмування” – 

ознайомлення студентів з основними принципами технології об’єктно-

орієнтованого програмування (ООП) та оволодіння ними з використанням 

мови програмування Java, методами проектування та створення програм 

згідно сучасних технологій. 

 

Основні завдання 

Основні завдання дисципліни “Об’єктно-орієнтоване програмування” 

– вивчити основи проектування програмного забезпечення; вивчити 

технології об’єктно-орієнтованого програмування;  вивчити прийоми роботи 

з візуальними середовищами програмування; набуття навичок розробки й 

тестування програмних продуктів функціонуючих під керуванням сучасних 

операційних систем; формування у студентів абстрактного мислення, яке 

повинне допомогти рішенню прикладних задач, пов’язаних з різноманітними 

галузями знань. 
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Місце навчальної дисципліни в структурно-логічній схемі 

Дисципліна “Об’єктно-орієнтоване програмування” взаємопов’язана з 

такими дисциплінами як „Алгоритмізація та програмування”, „Вступ до 

фаху”, „Інформаційні та комунікаційні технології”, „Технології Інтернет”, 

„Web-дизайн та Web-програмування”, „Технології проектування та 

адміністрування БД і СД”. 

 

Вимоги до знань і умінь 

При вивченні дисципліни «Об’єктно-орієнтоване програмування» 

здобувачі вищої освіти набувають такі компетентності (здатність): 

ІК1 – Здатність розв’язувати складні спеціалізовані задачі та практичні 

проблеми в економічній сфері, які характеризуються комплексністю та невиз-

наченістю умов, що передбачає застосування теорій та методів економічної 

науки. 

ЗК3. Здатність до абстрактного мислення, аналізу та синтезу.  

ЗК4. Здатність застосовувати знання у практичних ситуаціях.  

ЗК6. Здатність спілкуватися іноземною мовою.  

ЗК7. Навички використання інформаційних і комунікаційних технологій.  

ЗК8. Здатність до пошуку, оброблення та аналізу інформації з різних 

джерел.  

ЗК9. Здатність до адаптації та дій в новій ситуації.  

ЗК12. Навички міжособистісної взаємодії.  

СК7. Здатність застосовувати комп’ютерні технології та програмне 

забезпечення з обробки даних для вирішення економічних завдань, аналізу 

інформації та підготовки аналітичних звітів.  

СК12. Здатність самостійно виявляти проблеми економічного характеру 

при аналізі конкретних ситуацій, пропонувати способи їх вирішення.  

СК14. Здатність поглиблено аналізувати проблеми і явища в одній або 

декількох професійних сферах з врахуванням економічних ризиків та 

можливих соціально-економічних наслідків. 

СК16. Розуміння фундаментальних теоретичних засад поведінки 

індивідів та суб’єктів господарювання в кіберпросторі, а також здатність 

ідентифікувати сучасні соціально-економічні виклики, оцінювати потенціал 

та межі оцифровування економіки, обґрунтовувати заходи та розробляти 

проєктні рішення з покращення результативності діяльності бізнес-структур 

в умовах цифрових трансформацій та забезпечення інформаційної й цифрової 

безпеки. 

СК17. Здатність до проектування та адміністрування баз даних, розробки 

інформаційних систем або їх фрагментів для вирішення комплексних 

економічних проблем. 



 5 

Програмні результати навчання: 

 ПР01 – Асоціювати себе як члена громадянського суспільства, наукової 

спільноти,  визнавати верховенство права, зокрема у професійній діяльності, 

розуміти і вміти користуватися власними правами і свободами, виявляти по-

вагу до прав і свобод інших осіб, зокрема, членів колективу. 

ПР04 − Розуміти принципи економічної науки, особливості функціо-

нування економічних систем.  

ПР06 − Використовувати професійну аргументацію для донесення 

інформації, ідей, проблем та способів їх вирішення до фахівців і нефахівців у 

сфері економічної діяльності.  

ПР08 − Застосовувати відповідні економіко-математичні методи та 

моделі для вирішення економічних задач.   

ПР09 − Усвідомлювати основні особливості сучасної світової та 

національної економіки, інституційної структури, напрямів соціальної, 

економічної та зовнішньоекономічної політики держави.  

ПР10 − Проводити аналіз функціонування та розвитку суб’єктів 

господарювання, визначати функціональні сфери, розраховувати відповідні 

показники які характеризують результативність їх діяльності.  

ПР11 − Вміти аналізувати процеси державного та ринкового регулю-

вання соціально-економічних і трудових  відносин.  

ПР20 − Оволодіти навичками усної та письмової професійної комунікації 

державною та іноземною мовами.  

ПР21 − Вміти абстрактно мислити, застосовувати аналіз та синтез для 

виявлення ключових характеристик економічних систем різного рівня, а 

також особливостей поведінки їх суб’єктів.  

ПР25 − Розуміти структуру, основні принципи діяльності та бізнес-

процеси суб’єктів ІТ-індустрії. 

ПР26 − Визначати необхідні комп’ютерні програми та засоби візуальної 

аналітики для обробки великих масивів даних з метою виявлення нових 

закономірностей та тенденцій. 

ПР27 − Володіти навичками розробки, використання та супроводу баз 

даних, програмних продуктів та web-аплікацій для організації економічної 

діяльності в мережі Інтернет та інформатизації всіх сфер життєдіяльності 

суспільства. 

 

Вивчення навчальної дисципліни передбачає досягнення такого квалі-

фікаційного рівня підготовки студента, за якого він повинен: 

а) знати 

• основні програмні середовища і засоби розробки програм на мові 

Java; 



 6 

• відмінності між об’єктно-орієнтованим і функціональним програ-

муванням; 

• принципи побудови класів об'єктів та їх методів, основні типи 

класів та способи їх надбудови та взаємодії;  

• правила побудови і основні елементи програми мовою Java,   

• основні принципи ООП;  

• принципи організації структур збереження даних і методи доступу 

до даних; 

• порядок створення класів та їх будову; 

• організацію безпечного доступу до інформації завдяки застосу-

ванню засобів інкапсуляції; 

• основні прийоми роботи з одно-, двовимірними статичними і 

динамічними масивами; 

• методи повторного використання коду та інформаційних компо-

нентів через механізми спадкування класів та поліморфізму; 

• методи створення і використання технології виключень для 

підвищення надійності програмного забезпечення; 

• засоби стандартної бібліотеки Java для реалізації інтерфейсів 

взаємодії з людиною; 

б) уміти 

• використовувати Internet для пошуку документації, специфікацій, 

типових способів вирішення завдань при розробці програм; 

• будувати та зображати різними способами функціональні та 

структурні схеми програмного забезпечення,   

• оперувати моделями об'єктів (даними й методами) та створювати 

програмні засоби керування ними;  

• користуватися середовищем розробки IntelliJ IDEA і мовою Java, 

володіти технологією об'єктно-орієнтованого програмування і 

використовувати мову Java для побудови програмних систем за 

цією технологією; 

• обґрунтовувати та проектувати ієрархію класів та об’єктів 

проекту; 

• застосовувати при розробці класів інкапсуляцію, поліморфізм та 

наслідування (в т.ч. множинне); 

• створювати і обробляти файли та інформацію, яка зберігається в 

них; 

• здійснювати управління програмними потоками; 

• використовувати різні технології програмування на мові Java; 

• створювати віконне та консольне ПЗ; 
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• вміти самостійно опановувати нові методи та технології розробки 

програм; 

• виконувати тестування та налагодження програми. 

 

Опанування навчальною дисципліною повинно забезпечувати необхід-

ний рівень сформованості вмінь: 
Назва рівня 

сформованості вміння 
Зміст критерію рівня сформованості вміння 

1. Репродуктивний Вміння відтворювати знання, передбачені даною 

програмою 

2. Алгоритмічний Вміння використовувати знання в практичній 

діяльності при розв’язуванні типових ситуацій 

З. Творчий Здійснювати евристичний пошук і використовува-

ти знання для розв’язання нестандартних завдань 

та проблемних ситуацій 

  
Навчальна програма складена на 4 кредити.  

Форми контролю – проміжний модульний контроль, іспит.  

 

 

2. ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН НАВЧАЛЬНОЇ ДИСЦИПЛІНИ  

  
Номер  

теми 

Назва теми 

Тема 1. Загальні уявлення про мову Java 

Тема 2. Основи програмування на Java 

Тема 3. Робота з рядками 

Тема 4. Додаткові класи 

Тема 5. Концепція об’єктно-орієнтованого програмування 

Тема 6. Структури даних 

Тема 7. Колекції 

Тема 8. Регулярні вирази 

Тема 9. Лямбда-вирази 

Тема 10. Обробка виключень 

Тема 11. Потоки введення-виведення. Робота з файлами 
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Тема 12. Багатопоточне програмування 

Тема 13. Створення графічного інтерфейсу користувача на Java 

Тема 14. Аплети (Applets) в Java 

Тема 15. Розробка web-аплікацій на Java 

Тема 16. Android-програмування 

Тема 17. Модульність 

 

 

3. ЗМІСТ НАВЧАЛЬНОЇ ДИСЦИПЛІНИ 

 

ТЕМА 1. Загальні уявлення про мову Java 

Що таке Java. Віртуальна Java-машина. Байт-код. JIT-компіляція. Кате-

горії програм, написаних на мові Java. Середовища розробки Java-проектів. 

 

ТЕМА 2. Основи програмування на Java 
Структура програми. Змінні і константи. Типи даних. Консольне 

введення / виведення в Java. Арифметичні операції. Побітові операції. 

Умовні вирази. Операції присвоювання і пріоритет операцій. Перетворення 

базових типів даних. Умовні конструкції. Цикли. Масиви. Методи. 

Параметри методів. Оператор return. Перевантаження методів. Рекурсивні 

функції. Обробка виключних ситуацій. 

 
ТЕМА 3. Робота з рядками 

Об’єкти (змінні) типу String. Перевірка двох рядків на рівність. Метод 

equals(). Довжина рядка. Метод length(). Визначення символу за заданим 

індексом. Метод charAt(). Методи codePointAt() та codePointBefore(). Методи 

compareTo() та compareToIgnoreCase(). Об’єднання рядків. Визначення 

наявності підрядка в рядку. Метод contains(). Метод endsWith(). Розбиття 

рядка на масив цілих чисел. Метод getBytes(). Визначення першого та 

останнього входження символу або рядка. Методи  indexOf() та lastIndexOf(). 

Перевірка, чи рядок є пустий. Метод isEmpty(). Заміна символів в тексті. 

Метод replace(). Метод startsWith(). Метод  substring(). Розбиття рядка на 

символи. Метод toCharArray(). Приведення до потрібного регістру символів. 

Методи toLowerCase() та toUpperCase(). Перетворення масиву символів 

char[] в рядок String. Метод copyValueOf(). Перетворення числа в рядок. 

Метод valueOf(). Поняття масиву рядків. Загальна форма оголошення 

одновимірного масиву рядків. Двовимірний масив рядків.  Довжина масиву 

рядків. Властивість length. Пошук заданого рядка в одновимірному масиві 
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рядків. Сортування одновимірного масиву рядків за алфавітом методом 

вставки. Визначення кількості входжень заданого рядка у двовимірному 

масиві рядків. Заміна рядка у двовимірному масиві рядків. Класи StringBuffer 

і StringBuilder.  

 

ТЕМА 4. Додаткові класи 
Математичні обчислення і клас Math. Великі числа BigInteger і 

BigDecimal. Робота з датами. LocalDate 

 

ТЕМА 5. Концепція об’єктно-орієнтованого програмування 
Принципи ООП. Класи і об’єкти. Пакети. Модифікатори доступу і 

інкапсуляція. Статичні члени і модифікатор static. Об'єкти як параметри 

методів. Внутрішні і вкладені класи. Спадкування. Абстрактні класи. 

Ієрархія.  наслідування і перетворення типів. Інтерфейси. Інтерфейси в 

механізмі зворотного виклику. Перерахування enum. Клас Object і його 

методи. Узагальнення (Generics). Обмеження узагальнень. Спадкування і 

узагальнення. Довідкові типи і копіювання об'єктів.  

 

ТЕМА 6. Структури даних 
Інтерфейс Enumeration. Клас BitSet. Клас Vector. Клас Stack. Клас 

Dictionary. Клас Hashtable (хеш-таблиця). Клас Properties. 

 

ТЕМА 7. Колекції 
Типи колекцій. Інтерфейс Collection. Клас ArrayList і інтерфейс List. 

Черги і клас ArrayDeque. Клас LinkedList. Інтерфейс Set і клас HashSet. 

SortedSet, NavigableSet, TreeSet. Інтерфейси Comparable і Comparator. Сорту-

вання. Інтерфейс Map і клас HashMap. Інтерфейси SortedMap і NavigableMap. 

клас TreeMap. Ітератори. 

 

ТЕМА 8. Регулярні вирази 
Можливості застосування Regular Expressions. Звичайні символи (літера-

ли) і спеціальні символи (метасимволи). Символьні класи (набори символів). 

Групи. Переліки. Квантифікація (пошук послідовностей). Групування. 

 

ТЕМА 9. Лямбда-вирази 
Поняття лямбда-виразів. Лямбда як параметри і результати методів. 

Вбудовані функціональні інтерфейси 

 

ТЕМА 10. Обробка виключень 
Виключення (exceptions). Виключна ситуація. Ієрархія виключень. 
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Ключові слова try, catch, finally. Оператори throw, throws. Основні типи 

виключень в Java. 

Класи Java для обробки виключних ситуацій з пакету java.lang. Методи 

класу Throwable. Клас Exception. Створення власних класів виключень. 

 

ТЕМА 11. Потоки введення-виведення. Робота з файлами 
Потоки введення-виведення. Читання і запис файлів. FileInputStream і 

FileOutputStream. Закриття потоків. Класи ByteArrayInputStream і 

ByteArrayOutputStream. Буферизовані потоки BufferedInputStream і 

BufferedOutputStream. Форматування введення і виведення. PrintStream і 

PrintWriter. Класи DataOutputStream і DataInputStream. Читання і запис 

текстових файлів. Буферизація символьних потоків. BufferedReader і 

BufferedWriter. Серіалізація об’єктів. Клас File. Робота з файлами і 

каталогами. Робота з ZIP-архівами. Клас Console. 

. 

ТЕМА 12. Багатопоточне програмування 
Клас Thread. Створення та виконання потоків. Завершення і 

переривання потоку. Синхронізація потоків. Оператор synchronized. Методи 

wait і notify. Семафори. Обмін між потоками. Клас Exchanger. Клас Phaser. 

Блокування. ReentrantLock. Умови в блокування  

 

ТЕМА 13. Створення графічного інтерфейсу користувача на Java 
Графічний інтерфейс користувача: визначення, стилі, принципи 

побудови, моделі, методи, засоби та інструменти розроблення. Бібліотеки для 

створення графічного інтерфейсу. Бібліотека Swing. Архітектура MVC. 

Компоненти і контейнери. Менеджери розмітки. Графічні компоненти Swing. 

Події. Механізм обробки подій Swing.  

Основні концепції платформи JavaFX. Компонування в JavaFX. 

Використання елементів управління (controls). Обробка подій у JavaFX. 

Дочірні та діалогові вікна в JavaFX. 

  

ТЕМА 14. Аплети (Applets) в Java 
Поняття аплета. Кросплатформність. Життєвий цикл. Виконання аплета. 

Клас JApplet. 

. 

ТЕМА 15. Розробка web-аплікацій на Java 
Принципи роботи веб-аплікацій. Фреймворки для розробки веб-

аплікацій. Приклади розробки MVC архітектури. 

Технологія Servlets API. Клас HttpServlet. API-інтерфейси пакету 

javax.servlet.http. Обробка Http – запитів.  
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 Контейнер сервлетів Tomcat. Способи побудови веб-сторінок. Розгорта-

ння веб-аплікацій.  

War-архіви та запуск веб-аплікацій. Конфігурування за допомогою 

web.xml та анотацій. Використання Maven для побудови аплікації. 

 

ТЕМА 16. Android-програмування  
Початок роботи з Android. Основи створення інтерфейсу. Основні 

елементи управління. Ресурси. Activity. Робота зі зображеннями. Адаптери і 

списки. Стилі і теми. Меню. Фрагменти. Багатопоточність і асинхронність. 

Робота з мережею. WebView. Робота з мультимедіа. Налаштування і стан 

додатка. Робота з файловою системою. Робота з базами даних SQLite. 

Перегортання сторінок і ViewPager. Сервіси. Телефонія і комунікація. 

Діалогові вікна. Анімація. Провайдери контенту. Публікація додатків. Робота 

з XML. Робота з Github. 

 

ТЕМА 17. Модульність 
Створення модуля. Залежні модулі. Взаємодія між модулями. 

. 
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