




1. Мета навчальної дисципліни «Об’єктно-орієнтоване програмування» –
вивчення базових концепцій ООП, таких як класи, об’єкти, успадкування, поліморфізм,
інкапсуляція та формування навичок проектування та розробки об'єктно-орієнтованих
програм на мові C#.

2. Результати навчання.
Відповідно до освітньої програми «Економічна кібернетика» підготовки здобувачів

першого освітнього (бакалаврського) рівня вищої освіти (галузь знань 05 Соціальні та
поведінкові науки, спеціальність 051 Економіка) вивчення дисципліни «Об’єктно-орієнтоване
програмування» сприяє формуванню наступних компетентностей та програмних результатів
навчання:

Загальні компетентності (ЗК):
ЗK3. Здатність до абстрактного мислення, аналізу та синтезу.
ЗK4. Здатність застосовувати знання у практичних ситуаціях.
ЗК7. Навички використання інформаційних і комунікаційних технологій.
ЗК8. Здатність до пошуку, оброблення та аналізу інформації з різних джерел.
ЗК 11. Здатність приймати обґрунтовані рішення.
Спеціальні (фахові, предметні) компетентності спеціальності (СК):
СК6. Здатність застосовувати економіко-математичні методи та моделі для вирішення

економічних задач.
СК7. Здатність застосовувати комп’ютерні технології та програмне забезпечення з

обробки даних для вирішення економічних завдань, аналізу інформації та підготовки
аналітичних звітів.

СК9. Здатність прогнозувати на основі стандартних теоретичних та економетричних
моделей соціально економічні процеси.

СК10. Здатність використовувати сучасні джерела економічної, соціальної,
управлінської, облікової інформації для складання службових документів та аналітичних
звітів.

СК12. Здатність самостійно виявляти проблеми економічного характеру при аналізі
конкретних ситуацій, пропонувати способи їх вирішення.

СК16. Знання та розуміння методології створення та розвитку сучасних комп’ютерних
технологій управління бізнесом, етапів створення інформаційних систем в бізнесі, технологій
комп’ютерної обробки даних, на підставі яких приймаються певні рішення з управління
бізнесом.

СК17. Здатність застосувати методи аналізу бізнес-процесів, моделей та комп’ютерних
засобів прогнозування в бізнесі

Програмні результати навчання:
ПРН5. Застосовувати аналітичний та методичний інструментарій для обґрунтування

пропозицій та прийняття управлінських рішень різними економічними агентами
(індивідуумами, домогосподарствами, підприємствами та органами державної влади).

ПРН8. Застосовувати відповідні економіко-математичні методи та моделі для
вирішення економічних задач.

ПРН15. Демонструвати базові навички креативного та критичного мислення у
дослідженнях та професійному спілкуванні.

ПРН16. Вміти використовувати дані, надавати аргументацію, критично оцінювати
логіку та формувати висновки з наукових та аналітичних текстів з економіки.

ПРН19. Використовувати інформаційні та комунікаційні технології для вирішення
соціально-економічних завдань, підготовки та представлення аналітичних звітів.

ПРН21. Вміти абстрактно мислити, застосовувати аналіз та синтез для виявлення
ключових характеристик економічних систем різного рівня, а також особливостей поведінки
їх суб’єктів.

ПРН22. Демонструвати гнучкість та адаптивність у нових ситуаціях, у роботі із
новими об’єктами, та у невизначених умовах.

ПРН23. Показувати навички самостійної роботи, демонструвати критичне, креативне,
самокритичне мислення.



ПРН26. Демонструвати знання та розуміння методології створення та розвитку
сучасних комп’ютерних технологій управління бізнесом, етапів створення інформаційних
систем в бізнесі, технологій комп’ютерної обробки даних, на підставі яких приймаються
певні рішення з управління бізнесом.

ПРН27. Обґрунтовувати рішення, що потребують застосування сучасних
інформаційних технологій.

ПРН28. Аргументувати основні методи та засоби реалізації інформаційної діяльності в
організації та володіти здатністю розробки основних контурів ІТ-стратегії та ІТ- політики
організації залежно від конкретної ситуації.

3. Опис навчальної дисципліни
3.1. Загальна інформація

Форм
а

навча
ння

Рік
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стр

Кількість Кількість годин
Вид

підсу
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год
ин

лек
ції

практ
ичні

семіна
рські

лаборат
орні

самост
ійна

робота

індивіду
альні

завданн
я

Денн
а 2-й 3 3 90 15 - - 30 60 - залік

Заоч
на 2-й 3 3 90 4 - - 4 82 - залік

3.2. Структура змісту навчальної дисципліни

Назви змістових модулів і тем

Кількість кредитів/годин

денна форма (заочна форма)

усього
у тому числі

лекц. практ./
семін. лаб інд с.р.

1 2 3 4 5 6 7

Теми навчальних занять

Тема 1. Програмування на
мові C#
1. Основи мови C#
2. Типи даних та
оператори
3. Умови та цикли
4. Функції та методи
5. Масиви та рядки

13 2 (2) 4 (2) 7 (9)

Тема 2. Вступ до
об'єктно-орієнтованого
програмування (ООП)
1. Основні поняття ООП
2. Основні принципи
ООП
3. Порівняння процедурного
та об'єктно-орієнтованого
підходів
4. Переваги та недоліки ООП

13 2 (2) 4 (2) 7 (9)



5. Класи та об'єкти
6. Огляд класів та об'єктів в
C#
7. Створення класів
8. Ініціалізація об'єктів та
конструктори
9. Властивості та методи
класів
Тема 3. Успадкування та
поліморфізм
1. Принцип
успадкування
2. Використання
успадкування для
розширення
функціональності класів
3. Поліморфізм методів
4. Абстрактні класи та
інтерфейси

13 2 4 7 (13)

Тема 4. Колекції та
управління пам'яттю
1. Використання колекцій в
C#
2. Масиви та списки
3. Використання ключових
слов ref та out
4. Управління пам'яттю в
ООП

17 3 6 8 (17)

Тема 5. Обробка винятків
та делегати
1. Обробка винятків в C#
2. Використання try, catch,
finally блоків
3. Впровадження делегатів
для роботи з подіями
4. Використання стандартних
та власних делегатів

17 3 6 8 (17)

Тема 6. Патерни
проектування
1. Огляд основних
патернів проектування
2. Категорії патернів:
структурні, породжуючі,
поведінкові
3. Приклади
використання патернів в
реальних програмних
рішеннях
4. Реалізація патернів
проектування в C#

17 3 6 8 (17)

Усього годин 90 15 (4) 30 (4) 45 (82)
Підсумкова форма

контролю Іспит



3.3. Тематика лабораторних занять

№ Назва теми (завдання)
Кількість годин

Денна ф.н.
Тема 1 Програмування на мові C#

Завдання:
- опрацювати теоретичні та прикладні аспекти теми
- на основі файлу (Moodle) виконати практичні завдання

1 (1)

Тема 2 Вступ до об'єктно-орієнтованого програмування (ООП)
Завдання:
- опрацювати теоретичні та прикладні аспекти теми
- на основі файлу (Moodle) виконати практичні завдання

2 (2)

Тема 3 Успадкування та поліморфізм
Завдання:
- опрацювати теоретичні та прикладні аспекти теми
- на основі файлу (Moodle) виконати практичні завдання

2 (1)

Тема 4 Інтерфейси та абстрактні класи
Завдання:
- опрацювати теоретичні та прикладні аспекти теми
- на основі файлу (Moodle) виконати практичні завдання

3

Тема 5 Колекції та управління пам'яттю
Завдання:
- опрацювати теоретичні та прикладні аспекти теми
- на основі файлу (Moodle) виконати практичні завдання

3

Тема 6 Патерни проектування
Завдання:
- опрацювати теоретичні та прикладні аспекти теми
- на основі файлу (Moodle) виконати практичні завдання

2

3.4. Самостійна робота здобувачів
Самостійна робота студентів з дисципліни «Об’єктно-орієнтоване програмування»

спрямована на засвоєння, узагальнення і закріплення знань та включає такі види робіт як
опрацювання лекційного матеріалу, рекомендованої літератури та інформаційних ресурсів,
підготовку до практичних занять, підготовку питань, які виносились на самостійне вивчення,
створення презентацій завдань до відповідних тем дисципліни. 

№ Назва теми
Кількість

годин
Денна ф.н.

Тем
а 1

Програмування на мові C#
Опрацювати теоретичні та прикладні аспекти теми:

1. Основи мови C#
2. Типи даних та оператори
3. Умови та цикли
4. Функції та методи
5. Масиви та рядки

Робота над практичними завдання до теми

7 (9)



Тем
а 2

Вступ до об'єктно-орієнтованого програмування (ООП)
Опрацювати теоретичні та прикладні аспекти теми:

1. Основні поняття ООП
2. Основні принципи ООП
3. Порівняння процедурного та об'єктно-орієнтованого

підходів
4. Переваги та недоліки ООП
5. Класи та об'єкти
6. Огляд класів та об'єктів в C#
7. Створення класів
8. Ініціалізація об'єктів та конструктори
9. Властивості та методи класів

Робота над практичними завдання до теми

7 (9)

Тем
а 3

Успадкування та поліморфізм
Опрацювати теоретичні та прикладні аспекти теми:

1. Принцип успадкування
2. Використання успадкування для розширення

функціональності класів
3. Поліморфізм методів
4. Абстрактні класи та інтерфейси

Робота над практичними завдання до теми

7 (13)

Тем
а 4

Колекції та управління пам'яттю
Опрацювати теоретичні та прикладні аспекти теми:

1. Використання колекцій в C#
2. Масиви та списки
3. Використання ключових слов ref та out
4. Управління пам'яттю в ООП

Робота над практичними завдання до теми

8 (17)

Тем
а 5

Обробка винятків та делегати
Опрацювати теоретичні та прикладні аспекти теми:

1. Обробка винятків в C#
2. Використання try, catch, finally блоків
3. Впровадження делегатів для роботи з подіями
4. Використання стандартних та власних делегатів

Робота над практичними завдання до теми

8 (17)

Тем
а 6

Патерни проектування
Опрацювати теоретичні та прикладні аспекти теми:

1. Огляд основних патернів проектування
2. Категорії патернів: структурні, породжуючі, поведінкові
3. Приклади використання патернів в реальних програмних

рішеннях
4. Реалізація патернів проектування в C#

Робота над практичними завдання до теми

8 (17)

4. Освітні технології, методи навчання і викладання навчальної дисципліни
Для досягнення освітньої мети та прогнозованих програмних результатів

використовуються основні традиційні та інтерактивні методи навчання, новітні технології.
Методи навчання:

Методи навчання
МН1 – словесні методи (лекція, дискусія, бесіда, консультація тощо)
МН2 – практичні методи (практичні або лабораторні роботи)
МН3 – бізнес-кейси (індивідуальні або командні)



МН4 – наочні методи (презентації результатів виконаних завдань, ілюстрації, відеоматеріали,
тощо)

МН5 – робота з інформаційними ресурсами: з навчально-методичною, науковою, нормативною
літературою та інтернет-ресурсами

МН6 – комп’ютерні засоби навчання (онлайн курси – ресурси, web-конференції, вебінари тощо)
МН7 – самостійна робота над індивідуальним завданням або за програмою навчальної

дисципліни
Форми та методи оцінювання
МО3 – захист бізнес-кейсів, результатів досліджень
МО4 – аналітичні звіти, реферати, тези доповідей, статті
МО5 – презентації результатів виконання завдань
МО6 – оцінювання завдань лабораторних робіт
МО7 – підсумковий контроль – залік
МО11 – інші види індивідуальних та групових завдань

5. Критерії та засоби оцінювання результатів навчання з навчальної дисципліни
5.1. Критерієм підсумкового оцінювання є досягнення здобувачем мінімальних

порогових рівнів оцінок (балів) за кожним передбаченим результатом навчання.
Кількість балів, яку здобувач вищої освіти може отримати під час навчальних занять

за кожну тему (опитування, тестування, розв’язання задач, виконання індивідуальних
завдань), виконання завдань для самостійної роботи є різною (дивись таблицю та Moodle).
Загальна (максимальна) кількість балів, яку здобувач може отримати в процесі вивчення
дисципліни протягом семестру, становить 100 балів, з яких 60 балів здобувач набирає при
поточних видах контролю і 40 балів – у процесі підсумкового виду контролю (заліку). 

У випадку отримання менше 50 балів за результатами поточного та підсумкового
контролю, здобувач вищої освіти обов’язково здійснює перескладання для ліквідації
академічної заборгованості. Якщо здобувач вищої освіти набрав менше 35 балів, він не
допускається до підсумкового контролю. 

Критеріями оцінювання є:
при усних відповідях: повнота розкриття питання; логіка викладання матеріалу;

використання основної, додаткової літератури та інших (у тому числі іноземною мовою)
джерел інформації; аналітичні міркування, уміння робити порівняння, висновки; уміння
аналізувати теоретичні проблеми з урахуванням світової і вітчизняної практики; 

при виконанні письмових (презентацій) завдань: повнота розкриття питання,
аргументованість і логіка викладення матеріалу, використання літературних джерел,
прикладів та фактичного матеріалу тощо; цілісність, системність, логічність, уміння
формулювати висновки; акуратність оформлення письмової роботи. 

Дедлайни та перескладання. Роботи, які здаються із порушенням термінів без
поважних причин, оцінюються на нижчу оцінку. Перескладання тем відбувається з дозволу
аспірантури за наявності поважних причин (наприклад, лікарняний, участь у конференціях).

Академічна доброчесність. Здобувачі вищої освіти самостійно виконують всі
завдання, які передбачені. Обов’язковим є посилання на джерела інформації в разі
використання ідей, розробок, тверджень.

Відвідування занять. Відвідування занять є обов’язковою умовою виконання
навчального плану дисципліни. Форми навчання визначені затвердженим графіком
освітнього процесу Чернівецького національного університету імені Юрія Федьковича.

5.2. Шкала оцінювання: національна та ЄКТС

Оцінка за національною
шкалою

Оцінка за шкалою ECTS
Оцінка
(бали)

Пояснення за 
розширеною шкалою

зараховано A (90-100) відмінно

зараховано B (80-89) дуже добре
C (70-79) добре

зараховано D (60-69) задовільно



E (50-59) достатньо

незараховано
FX (35-49) (незадовільно) 

з можливістю повторного складання

F (1-34) (незадовільно) 
з обов'язковим повторним курсом

5.3. Засоби оцінювання
Засобами оцінювання та демонстрування результатів навчання можуть бути: 
МО1 – контрольні роботи (тематичні).
МО2 – тестові завдання, опитування, індивідуальні завдання.
МО5 – презентації результатів виконання завдань.
МО11 – інші види індивідуальних та групових завдань.

6. Форми поточного та підсумкового контролю
Формами поточного контролю є усні та письмові (тестування, презентації тощо)

відповіді здобувача. 
Проведення підсумкового контролю здійснюється у формі заліку і в терміни,

передбачені графіком навчального процесу. Залік проводиться у формі комп’ютерного
тестування за теоретичним та практичним матеріалом курсу. 

Розподіл балів, які отримують здобувачі
Поточне оцінювання (аудиторна та самостійна

робота) Кількість балів
(залік)

Сумарна
к-ть балівТ1 Т2 Т3 Т4 Т5 Т6

10 10 10 10 10 10 40 100

7. Рекомендована література
7.1. Основна
1. Freeman, Adam. Pro ASP.NET Core MVC 2. New York: Apress, 2017. 1017 p.
2. Skeet, Jon. C# in Depth. Fourth Edition. Greenwich: Manning Publications, 2019.

528 op
3. Albahari, Joseph, Albahari, Ben. C# 6.0 in a Nutshell: The Definitive Reference.:

O'Reilly Media, 2015. 1136 p.
4. Liberty, Jesse. Learning C# by Developing Games with Unity 5.x: Second Edition.

Birmingham: Packt Publishing, 2017. 230 p.
5. Sharp, John. Microsoft Visual C# Step by Step. Ninth Edition. Redmond: Microsoft

Press, 2016. 824 p.
8. Інформаційні ресурси

8.1. Інтернет – джерела
– Офіційна документація Microsoft для C#

https://docs.microsoft.com/en-us/dotnet/csharp/
– Microsoft Virtual Academy

https://mva.microsoft.com/
– C# Corner

https://www.c-sharpcorner.com/
– Патерни проектування. Refactoring Guru

https://refactoring.guru/uk/design-patterns
8.2. Онлайн курси

– C# Programming for Unity Game Development Specialization
http://www.coursera.org/specializations/unity-game-development-cshar

– C# Basics for Beginners: Learn C# Fundamentals by Coding
http://www.udemy.com/course/csharp-tutorial-for-beginners/


