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1. АНОТАЦІЯ НАВЧАЛЬНОЇ ДИСЦИПЛІНИ 

 

Дисципліна «Основи програмної інженерії» належить до переліку варіативних 

навчальних дисциплін, забезпечує професійний розвиток бакалавра та спрямована на 

формування в майбутнього фахівця основних понять. Вивчаються питання аналізу 

предметної області, формулювання вимог, проектування, верифікація і тестування, 

оцінювання якості та керування проектом. Визначено основні положення життєвого циклу, 

якості та керування згідно з головними стандартами програмної інженерії. Програма 

передбачає вивчення основ програмної інженерії інформатики в рамках всіх необхідних 

компетенцій. Курс основ програмної інженерії є базовим у вивченні спеціального 

програмного забезпечення та комп’ютерних технологій в галузі підготовці кваліфікованого 

фахівця інженера-програміста.  

Програміст повинен генерувати не просто будь-який код, який працює, а і обов’язково 

володіти якісним стилем програмування, методами документування, застосовувати методи 

мінімізації коду, проводити ефективний пошук помилок, зокрема не явних на етапі відладки 

та вміти якісно тестувати власний програмний продукт. 
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2. ЗМІСТ НАВЧАЛЬНОЇ ДИСЦИПЛІНИ 

 Години Креди-

ти 

С е м е с т р 

V  
Всього годин за навчальним планом, 

 з них: 

105 3,5 105  

Аудиторні заняття, у т.ч:  44 1,5 44  

лекцій 22  22  
лабораторні роботи 8  8  
практичні заняття 14  14  

Самостійна робота, у т.ч:  61 2 61  
   підготовка до аудиторних занять 10  10  
   підготовка до контрольних заходів 10  10  
   виконання курсового проекту або 

роботи 

-    

   опрацювання розділів програми, які 

   не викладаються на лекціях 

11  11  

   підготовка до екзамену 30  30  

Форма підсумкового контролю екзамен  

 
3. СТИСЛИЙ ОПИС НАВЧАЛЬНОЇ ДИСЦИПЛІНИ 

 

Мета дисципліни. Метою вивчення курсу «Основи програмної інженерії» є 

формування у майбутніх інженерів - програмістів сучасного рівня інформаційної та 

програмістської культури, оволодіння основними принципами програмної інженерії; 

набуття практичних навичок самостійної розробки професійного програмного 

забезпечення і використання сучасних інформаційних технологій для розв’язання 

практичних задач.  

Завдання дисципліни. Завдання дисципліни «Основи програмної інженерії» - 

надати студентам знання в сфері реалізації задач автоматизації обробки інформації, 

автоматизації керування об'єктами, в тому числі, сільськогосподарськими, за допомогою 

комп'ютерної техніки. Такі знання майбутній спеціаліст зможе застосовувати як при 

подальшому навчанні, так і після отримання вищої освіти у своїй професійній діяльності. 

Постреквізити дисципліни. У даній дисципліні висвітлюються питання, які 

виникають під час конструювання програмного забезпечення та процесів, пов’язаних із 

ним. У курсі розглянуто базові підходи до конструювання, різні способи керування ним та 

практичні аспекти, що виникають у процесі конструювання програмного забезпечення. 

Також увага приділяється проектуванню за допомогою «шаблонів проектування» та UML, 

як засобу їх візуального подання. 
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