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1. Опис навчальної дисципліни

	Найменування показників 
	Галузь знань, напрям підготовки, освітньо-кваліфікаційний рівень
	Характеристика навчальної дисципліни

	
	
	денна форма навчання
	заочна форма навчання

	Кількість кредитів – 4
	Галузь знань

0403 – «Системні науки та кібернетика»

 
	Нормативна

	Загальна кількість годин – 120
	Напрям підготовки 

  6.040302 – «Інформатика»
	Рік підготовки:

	
	
	4-й
	4-й

	
	
	Семестр 

	
	
	7-й
	8-й

	
	
	Лекції

	Тижневих годин для денної форми навчання:

аудиторних – 2
	Рівень вищої освіти:

 бакалаврський
	10
	8

	
	
	Практичні, семінарські

	
	
	–
	–

	
	
	Лабораторні

	
	
	30
	6

	
	
	Самостійна робота

	
	
	80
	106

	
	
	Вид контролю: залік


2. Мета та завдання навчальної дисципліни
Мета – формування та узагальнення спеціальних знань та навичок студентів зі створення програм за допомогою засобів візуального програмування, та введення в сучасні візуальні технології розробки програмних продуктів.

Завдання:
· Ознайомити студентів з принципами та методами візуального програмування;

· Ознайомити студентів з видами візуального програмування;
· Ознайомити студентів з основними етапами візуального програмування;

· Ознайомити студентів з графічними мовами програмування;

· Ознайомити студентів з візуальними середовищами розробки.
У результаті вивчення навчальної дисципліни студент повинен 

знати: предмет та головні поняття курсу; принципи та методи візуального програмування; види та області застосування візуального програмування, його переваги та недоліки; мати уявлення про графічні мови програмування та візуальні середовища розробки.
вміти: визначати необхідність використання візуального програмування; вміти застосовувати графічні мови програмування та візуальні середовища розробки.

Міждисциплінарні зв‘язки 

Дисципліна «Системи і методи візуального програмування» вимагає від студентів знань та умінь курсів «Програмування», «Теорію програмування», «Алгоритми та структури даних», «Бази даних», «Програмування та підтримка веб-застосувань».

Знання та уміння, отримані під час вивчення дисципліни «Системи і методи візуального програмування» можуть бути використані під час розробки програмних продуктів та роботи над курсовими та дипломними проектами.
3. Програма навчальної дисципліни

Розділ І. Системи візуального програмування
Тема 1. Введення в візуальне програмування.
Поняття візуального програмування. Загальні принципи роботи. Область застосування.
Тема 2. Графічні мови програмування.
Види графічних мов програмування. Мови на базі об’єктів. Мови, що використовують форми для побудови графічного інтерфейсу. Мови схем або діаграм.Приклади мов на базі об’єктів, область застосування, принципи програмування, способи маніпуляції графічними або символьними елементами.Приклади візуальних середовищ розробки. Область застосування. Особливості використання, переваги та недоліки.
Розділ ІІ. Методі візуального програмування
Тема 3. Огляд методів візуального програмування бібліотеки Swing мови програмування Java
Інтерфейс користувача. Ієрархічна схема класів Swing. Можливості Swing. Класи Swing: Jframe, Jbutton, Container, JPanel, JLabel, JTextField, JComboBox, JPasswordField, JMenu/JMenuItem/JMenuBar, JSlider, JScrollPane, JList, JTable, JTree

Тема 4. Реалізація GUI  засобами Swing
Тема 5. Менеджери компоновки Swing.
Менеджери компоновки Swing: BorderLayout, FlowLayout, GridLayout, GridBagLayout, BoxLayout, CardLayout, GroupLayout, SpringLayout
.

4. Структура навчальної дисципліни

	Назви змістових модулів і тем
	Кількість годин

	
	Денна форма
	Заочна форма

	
	усього
	у тому числі
	усього
	у тому числі

	
	
	л
	с/п
	лаб
	інд
	с.р.
	
	л
	с/п
	лаб
	інд
	с.р.

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

	Розділ І. Системи візуального програмування

	Тема 1. Введення в візуальне програмування
	22
	2
	
	
	
	20
	27
	2
	
	
	
	25

	Тема 2. Графічні мови програмування
	36
	2
	
	14
	
	20
	34
	2
	
	4
	
	28

	Разом за розділом 1
	58
	4
	
	14
	
	40
	61
	4
	
	4
	
	53

	Розділ ІІ. Методи візуального програмування

	Тема 3.Огляд методів візуального програмування бібліотеки Swing мови програмування Java

	25
	2
	
	8
	
	15
	29
	2
	
	2
	
	25

	Тема 4. Реалізація GUI  засобами Swing
	25
	2
	
	8
	
	15
	30
	2
	
	
	
	28

	Тема 5. Менеджери компоновки Swing
	12
	2
	
	
	
	10
	
	
	
	
	
	

	Разом за розділом 2
	62
	6
	
	16
	
	40
	59
	4
	
	2
	
	53

	Усього годин
	120
	10
	
	30
	
	80
	120
	8
	
	6
	
	106


5. Теми лекційних занять

	№ з/п
	Назва теми 
	Кількість годин

	1 
	Тема 1. Введення в візуальне програмування
	2

	2 
	Тема 2. Графічні мови програмування
	2

	3 
	Тема 3. Огляд методів візуального програмування бібліотеки Swing мови програмування Java
	2

	4 
	Тема 4. Реалізація GUI  засобами Swing
	2

	5 
	Тема 5. Менеджери компоновки Swing.
	2

	
	Разом
	10


6. Теми лабораторних занять

	№ з/п
	Назва теми 
	Кількість годин

	1 
	Тема 2. Графічні мови програмування 
Лабораторна робота №1 Робота в системі візуального середовища Scratch
	6

	2 
	Тема 2. Графічні мови програмування 

Лабораторна робота №2 Розробка Android-додатків у середовищі візуального програмування
	8

	3 
	Тема 3. Огляд методів візуального програмування бібліотеки Swing мови програмування Java
Лабораторна робота №3 Вивчення класів та методів бібліотеки візуального програмування Swing
	8

	4 
	Тема 4. Реалізація GUI  засобами Swing
Лабораторна робота №4 Використання бібліотеки Swing для програмування візуального інтерфейсу на Java
	8

	
	Разом
	30


7. Самостійна робота

	№ з/п
	Назва теми 
	Кількість годин

	1 
	Тема 1. Введення в візуальне програмування
	20

	2 
	Тема 2. Графічні мови програмування
	20

	3 
	Тема 3. Мови на базі об’єктів
	15

	4 
	Тема 4. Мови, що використовують форми для побудови графічного інтерфейсу
	15

	5 
	Тема 5. Мови схем або діаграм
	10

	
	Разом
	80


Індивідуальне завдання

За допомогою графічної мови програмування створити програмний продукт (тема та напрям обирається студентом самостійно та узгоджується з викладачем).
8. Види контролю і система накопичення балів 

	Поточний контроль знань
	Підсумковий контроль
	Сума

	Контроль 1
	Контроль 2
	Індивідуальне завдання
	іспит
	100

	Розділ 1
	Розділ 2
	20
	20
	

	30
	30
	
	
	


	№
	Вид контрольного заходу
	Кількість контрольних заходів
	Кількість балів за 1 захід
	Усього балів

	1
	Підготовка та захист лабораторної роботи
	4
	10
	40

	3
	Контрольне тестування за результатами вивчення матеріалу Розділу 1
	1
	10
	10

	4
	Контрольне тестування за результатами вивчення матеріалу Розділу 2
	1
	10
	10

	5
	Виконання та захист індивідуального завдання
	1
	20
	20

	6
	Залік. Контрольне тестування за результатами вивчення матеріалу

Розділів 1, 2
	1
	20
	20

	
	Усього
	8
	
	100


Шкала оцінювання: національна та ECTS

	За шкалою ECTS
	За шкалою університету
	За национальною шкалою

	
	
	Екзамен
	Залік

	A
	90 – 100 (відмінно)
	5 (відмінно)
	Зараховано

	B
	85 – 89 (дуже добре)
	4 (добре)
	

	C
	75 – 84 (добре)
	
	

	D
	70 – 74 (задовільно) 
	3 (задовільно)
	

	E
	60 – 69

(достатньо)
	
	

	FX
	35 – 59

(незадовільно – з можливістю повторного складання)
	2 (незадовільно)
	Не зараховано

	F
	1 – 34

(незадовільно – з обов’язковим повторним курсом)
	
	


9. Рекомендована література

ОСНОВНА
1. Тодоріко О.О.  Технологія розробки програмного забезпечення: Методичні вказівки до виконання лабораторних робіт для студентів ІІ курсу математичного факультету:– Запоріжжя: ЗНУ, 2009. – 40с
2. Э. Дж. Брауде. Технология разработки программного обеспечения. СПб.: Питер, 2004. 

3. И. Соммервилл. Инженерия программного обеспечения. М.: Вильямс, 2002. 

4. Е. А. Жоголев. Лекции по технологии программирования: Учебное пособие. М.: Издательский отдел факультета ВМиК МГУ, 2001. 

5. Г. Буч. Объектно-ориентированный анализ и проектирование с примерами приложений на C++. Второе издание. М.: Бином, СПб.: Невский диалект, 2000. 

6. И. Соммервилл. Инженерия программного обеспечения. М.: Вильямс, 2002. 

7. У. Ройс. Управление проектами по созданию программного обеспечения. М.: Лори, 2002.

8. Л. Константайн, Л. Локвуд. Разработка программного обеспечения. СПб.: Питер, 2004.

9. В. В. Головач. Дизайн пользовательского интерфейса.
10. Р. Дж. Торрес. Практическое руководство по проектированию и разработке пользовательского интерфейса. М.: Вильямс, 2002. 

11. Л. Константайн, Л. Локвуд. Разработка программного обеспечения. СПб.: Питер, 2004.

12. Ф. Брукс. Мифический человеко-месяц или Как создаются программные системы. СПб.: Символ-Плюс, 2001

13. У. Ройс. Управление проектами по созданию программного обеспечения. М.: Лори, 2002.
ДОДАТКОВА

1.  ISO/IEC 12207:1995, Information Technology — Software life cycle processes, 1995. Amendments 2002, 2004. 

2.  ГОСТ Р-1999. ИТ. Процессы жизненного цикла программных средств. 

3. ISO/IEC 15288:2002, Systems engineering — System life cycle processes, 2002. 

4.  ISO/IEC 15504-1-9, Information technology — Process assessment, Parts 1-9. 15504-1,3,4:2004, 15504-2:2003/Cor 1:2004, TR 15504-5:2004. 

5.  IEEE 1074-1997 IEEE Standard for Developing Software Life Cycle Processes, 199

6. IEEE/EIA 12207.0-1996 Industry Implementation of International Standard ISO/IEC 12207:1995, New York, Mar. 1998. 

7. IEEE/EIA 12207.1-1997 Industry Implementation of International Standard ISO/IEC 12207:1995 97 Industry Implementation of Int'l Standard ISO/IEC 12207:1995 Software plementation Considerations, New York, Apr. 1998.

8. А. Якобсон, Г. Буч, Дж. Рамбо. Унифицированный процесс разработки программного обеспечения. СПб.: Питер, 2002. 

9. Л. Басс, П. Клементс, Р. Кацман. Архитектура программного обеспечения на практике. СПб.: Питер, 2006. 

14. Г. Буч, Дж. Рамбо, А. Джекобсон. Язык UML. Руководство пользователя. М.: ДМК, 2000.
10. Інформаційні ресурси

1. Web-курс з дисципліни «Технологія розробки програмного забезпечення» [Електронний ресурс] . – http://kit.znu.edu.ua/iLec/4sem/SWPIT/index.htm
Погоджено _____________ 

відділ з навчальної роботи

«_____»________________

Доповнення та зміни до робочої програми навчальної дисципліни

	Протокол засідання кафедри (дата та номер)
	Внесені зміни
	Підпис завідувача кафедри, дата
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