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1. Структура дисципліни та розподіл годин за темами (тема-
тичний план) 

 
 Кількість годин  

 

Усього 
годин / 
кредитів 

з них  

Назва теми лекці
ї 

лабо-
ра-
торні 
занят-
тя 

само-
стійна ро-
бота сту-
дентів 

Форми 
контролю 

1 2 3 5 6 7 
Розділ 1. Основи 
програмування за 
допомогою API 

42 10 10 20  

Тема 1.1.Введення в 
операційні системи 

4 2   2 О 

Тема 1.2.Знайомство 
з середовищами ро-
зроблення програм 

8 2 2 4 Із 

Тема 1.3. Основи 
програмування в 
операційній системі 
Windows (API) 

26 2 4 12 Із  

Тема 1.4. «Керування 
виведенням інфор-
мації в системі 
Windows» 

10 2 4 4 Із 

Розділ 2. Засоби для 
розроблення про-
грам у системі 
Windows з застосу-
ванням бібліотеки 
класів MFC 

140 26 58 56  

Тема 2.1.Створення 
MFC-програм, струк-
тура проекту. 

14 2 4 8 Із 

Тема 2.2.Створення 
графічного інтерфей-

16 2 6 8 Із 



 

су користувача в 
MFC- програмах 
Тема 2.3. Виведення 
даних у вікно доку-
мента в MFC-
програмах 

8 2  6 Із  

Тема 2.4. Створення 
додатку на основі 
діалогових вікон 

26 6 12 8 Із 

Тема 2.5. Створення 
додатку на основі 
концепції DocView 

30 6 16 8 Із 

Тема 2.6.Робота з ба-
зами даних у MFC-
програмах 

14 2 6 6 Із 

Тема 2.7.Основи мо-
делі компонентних 
об'єктів Microsoft 

18 4 8 6 Із 

Тема 2.8. Динамічне 
компонування про-
грами 

14 2 6 6  

Всього за семестр 180/3 3 68 78   
Умовні позначення 
К - конспект 
Т - тестування  

 
Із - індивідуальне завдання; 
О - Опитування  

  

2. Тематика та зміст лекційних лабораторних занять та само-
стійної роботи студентів 

Результати 
навчання 

 
Навчальна діяльність 

Кількість 
годин 

РОЗДІЛ 1. ОСНОВИ ПРОГРАМУВАННЯ ЗАДОПОМОГОЮ API 

Знати: 
Види прое-
ктів, що 
створює 
Application 
Wizard MS 
Visual 
Studio. 
 

Тема 1.1. Знайомство з середовищами роз-
роблення програм 
План лекції: 

1. Призначення та основні компоненти 
операційної системи. 

2. Історія та розвиток операційних систем. 
3. Види програмного забезпечення для ро-
зроблення програм в операційній системі 
Windows.  
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Результати 
навчання 

 
Навчальна діяльність 

Кількість 
годин 

Вміти: 
Працювати 
з інтерфей-
сом MS 
Visual C++ 
з застосу-
ванням за-
собів ство-
рення та 
налаго-
дження 
програмно-
го коду до-
датку 

4. Знайомство з інструментальними засоба-
ми MS Visual Studio. Майстри для ство-
рення проектів різних типів. 

5. Поняття проекту в MS Visual C++. Осно-
вні структурні компоненти проекту. 

6. Аналіз програмного забезпечення, що 
створюється майстрами MS Visual C++. 

7. Компіляція та запуск програм на вико-
нання. 

8. Інтерактивні засоби Microsoft Visual C++ 
для налагодження програм. 

Список рекомендованих джерел: 
Основний: 1,2,3. 
Додатковий: 6,7. 
Інтернет - джерела: 10, 12,15. 
 
Лабораторне заняття №1 Знайомство з се-
редовищами розроблення програм  
1. Вивчення та аналіз кроків майстра Ap-

plication Wizard для створення різних видів 
додатків. 

2. Створення скелетону проекту однові-
конного додатку. 

3. Вивчення інтерфейсу управління проектом. 
4. Перегляд списку ресурсів, визначення типів 

ресурсів та їх призначення. 
Ознайомлення з редакторами ресурсів, про-
грамного коду та засобами налагодження.  
Самостійна робота студента 
1. Створення проекту Application 

Programming Interface (АРІ) засобами Appli-
cation Wizard. 

2. Аналіз змісту створеного проекту, назви та 
типи файлів.  

3. Вивчення засобів створення вікон діалогів. 
4. Опанування панелі команд для роботи з 

елементами управління  
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Результати 
навчання 

 
Навчальна діяльність 

Кількість 
годин 

Знати: 
Структуру 
віконного 
додатку 
АРІ. Прин-
ципи взає-
модії осно-
вних функ-
цій додатку 
та місця і 
задачі фун-
кцій корис-
тувача. 
Вміти: 
Створювати 
власні класи 
та функції 
класу а та-
кож функції 
обробки по-
відомлень 
додатку.  
 

Тема 1.2. Основи програмування в опера-
ційній системі Windows (API) 
Лекція 1 «Структура та робота віконного 
додатку АРІ» 
План лекції: 
1. Структура програми для Windows. Функ-
ція WinMain.  

2. Вікно як основний об'єкт програми для 
Windows. 

3. Клас вікна та його реєстрація. 
4. Типи вікон. Створення вікна програми. 
5. Цикл оброблення повідомлень. Механізм 
передачі повідомлень. 

6.  Структура віконної процедури. 
Список рекомендованих джерел: 
Основний: 3,5. 
Додатковий: 6,8. 
Інтернет - джерела: 11,12,15. 
Лабораторне заняття №2 Програмування ре-
курсивного алгоритму малювання у головному 
вікні додатку  
1. Створення функції WinMain для програм 

с однооконним (SDI -Single Document In-
terface) інтерфейсом. 

2. Реєстрація класу вікна. 
3. Створення циклу оброблення повідом-

лень. 
4. Створення головного вікна програми та 

віконної процедури (WndProc). 
5. Ознайомлення з типами вікон операцій-

ної системи Windows. 
6. Створення вікна документа. 
7. Створення власних класів та рекурсив-

ної функції малювання. 
8. Виведення тексту та графіки в робочу 

область вікна документа.  
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Результати 
навчання 

 
Навчальна діяльність 

Кількість 
годин 

 
 
 
 
 
 
 
 
Знати: 
Технологію 
створення 
меню та ві-
кна діалогу 
як ресурсів 
додатку. 
Вміти: 
Створювати 
елементи 
управління 
у вікні діа-
логу та фу-
нкції ініціа-
лізації та 
обміну да-
ними еле-
ментів уп-
равління 
 
 
 
Знати: 
Правила за-
стосування 
контексту 
пристрою та 
функцій ма-
люван-
няграфічних 
примітивів. 

Самостійна робота студента 
1. Оброблення повідомлень від клавіатури 

та миші. 
2. Робота з елементами меню та простими 

елементами управління на формі діалогу. 
3. Застосування власних класів через гло-

бальні змінні. 
Лекція 2. Меню. Блоки діалогу 
План лекції: 
1. Меню в програмі, типи меню. 
2. Створення меню в редакторі ресурсів. 
Властивості елементів меню. 
3. Підключення меню до вікна додатка. 
4. Обробка повідомлення 
WM_COMMAND. 
5. Вікна діалогів. Типи вікон діалогів. 
6. Типи елементів управління. 
7. Створення вікна діалогу. 

Список рекомендованих джерел: 
Основний: 3,5. 
Додатковий: 6,8. 
Інтернет - джерела: 11,12,15. 
Самостійна робота студента 
1. Створення шаблону діалогу в редакторі 

ресурсів. Файл * .rc. 
2. Функція вікна діалогу. 
3. Обмін даними між елементами управ-

ління і програмою. 
Тема 1.3. Керування виведенням інформації 
в системі Windows 
План лекції: 
1. Контекст пристрою (DC). 
2. Види графічних об'єктів. 
3. Режими відображення та різні системи 
координат. 

4. Робота з текстом. 
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Результати 
навчання 

 
Навчальна діяльність 

Кількість 
годин 

Вміти: 
Застосову-
вати функ-
ції виводу 
простих 
графічних 
об’єктів. 
Створювати 
та викону-
вати ініціа-
лізацію 
елементів 
управління 
на формі ді-
алогу. 

5. Функції АРІ для керування графічним 
виводом.  

Список рекомендованих джерел: 
Основний: 1,2,5. 
Додатковий: 7,8. 
Інтернет - джерела: 10, 12,13. 
Лабораторне заняття №3 Програмування із 
застосуванням стилізованих пер та пензлів 
1. Створення пункту меню та програми 

обробки команди меню. 
2. Створення вікна діалогу з простими 

елементами управління («поле», «поле зі 
списком», «група перемикачів»)  

3. Створення функцій ініціалізації та уп-
равління елементами вікна діалогу.  

4. Застосування «загального» вікна діалогу 
вибору кольору. 

Обробка повідомлення OnPaint, малювання 
перами та пензлями  
Самостійна робота студента 
1. Види пензлів штрихування графічних 

примітивів у вікні проекту. 
2. Управління кольором пензлів та олівців. 
3. Створення власного вікна «About» дода-

тку. 
4. Створення власної іконки додатку. 
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РОЗДІЛ 2. ЗАСОБИ ДЛЯ РОЗРОБЛЕННЯ ПРОГРАМ У СИСТЕ-
МАХ WINDOWS 

Знати: 
Структуру 
проекту ос-
нованому на 
діалогових 
вікнах з за-
стосуван- 

Тема 2.1. Створення MFC-програм структу-
ра проекту 
План лекції: 
1. Призначення бібліотеки класів MFC 

(Microsoft Foundation Classes). 
2. Аналіз класів для програм з одним та де-

кількома документами  
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Результати 
навчання 

 
Навчальна діяльність 

Кількість 
годин 

ням бібліо-
теки класів 
MFC. 
Вміти: 
Застосувати 
створений 
власноруч 
клас на ос-
нові класу 
MFC. Ство-
рити оброб-
ник повідо-
млення для 
створеного 
класу та 
глобальну 
змінну пе-
редачі па-
раметрів. 

3. Поліморфізм та віртуальні функції, пе-
ревантаження віртуальних функцій в ус-
падкованих класах. 

4. Призначення та структура карти повідо-
млень (message map). Макроси, що вико-
ристовуються в карті повідомлень.  

5. Створення та редагування карти повідо-
млень за допомогою майстра. 

6. Створення функцій для оброблення по-
відомлень Windows (Windows message 
handler).  

7. Поняття команди (command). Створення 
функцій для оброблення команди.  

Список рекомендованих джерел: 
Основний: 1,3. 
Додатковий: 8,9. 
Інтернет - джерела: 12, 15. 
Лабораторне заняття №4 Створення MFC- 
програми на основі вікон діалогу 
1. Створення шаблону прикладної програми 

на базі вікна діалогу з використанням 
майстра MFC у середовищі MS Visual 
C++.  

2. Редагування елементів управління вікна 
діалогу. Створення елементу управління, 
що динамічно змінюється. 

3. Редагування класу вікна діалогу з метою 
забезпечення обміну даними між змін-
ними класу та вікном діалогу. 

4. Редагування карти повідомлень. Ство-
рення функцій для оброблення повідом-
лень  

Самостійна робота студента 
1. Створення шаблону прикладної програ-

ми з одно документним інтерфейсом 
(SDI) 
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Результати 
навчання 

 
Навчальна діяльність 

Кількість 
годин 

 
 

2. Призначення класів (CWinApp, CDialog), 
що створюються майстром, 

3. Ознайомлення з майстром по створенню 
функцій команд, функцій повідомлень та 
віртуальних функцій в успадкованих 
класах.  

4. Призначення класу CCmdUI. 
5. Використання майстра для керування 

оновленням команди 
 

 
 

Знати: 
Структуру 
карти пові-
домлень 
message 
map, пра-
вил взає-
модії ресу-
рсів та 
Змінних, що 
їм відпові-
дають. 
Вміти: 
Створювати 
елементи 
управління 
статичного 
тексту та 
елементи, 
що будуть 
оновлюва-
тись за до-
помогою за-
вантаження 
графічних 
ресурсів 

Тема 2.2. Створення графічного інтерфейсу 
користувача в MFC-програмах  
План лекції: 
1. Формування ресурсів вікна діалогу. 
2. Створення класу вікна діалогу. 
3. Обмін даними між програмою та вікном 

діалогу за допомогою змінних класу. 
4. Робота з елементами управління різних 

типів.  
5. Формування ресурсів меню. 
6. Створення функції для оброблення ко-

манди меню.  
7. Формування ресурсів панелей інструме-

нтів. 
8. Створення функції для оброблення ко-

манди кнопки панелі інструментів. 
Список рекомендованих джерел: 
Основний: 3,4. 
Додатковий: 7 
Інтернет - джерела: 10, 15. 
 
Лабораторне заняття №5 Використання еле-
ментів керування та ресурсів, для створення 
інтерактивної програми діалогу. 
1. Створення шаблону програми що осно-

вана на вікні діалогу з використанням 
MFC у середовищі MS Visual C++. 
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Результати 
навчання 

 
Навчальна діяльність 

Кількість 
годин 

  2. Аналіз класів та програм, що створені 
майстром. 

3. Формування ресурсів вікна діалогу. 
4. Створення класу вікна діалогу. 
5. Формування ресурсів меню та панелей 

інструментів.  
6. Створення функції для оброблення ко-

манди меню та кнопки на панелі ін-
струментів.  

Самостійна робота студента 
1. Призначення класу вікна діалогу 

(CDialog). 
2. Робота з елементами управління загаль-

ного призначення: лінійним індикато-
ром, списком, текстовим полем тощо. 

3. Робота з рядком статусу. Призначення 
класу CStatusBar. Масив індикаторів.  

4. Створення функції для оновлення рядка 
статусу.  

5. Призначення та редагування таблиці ря-
дків. 
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Знати: 
Правила 
створення 
елементів 
управління 
та застосу-
вання сис-
темних ві-
кон діалогу 
Вміти: 
Створювати 
модальні та 
немодальні 

Тема 2.3. Виведення даних у вікно докумен-
та в MFC-програмах 

План лекції: 
1. Призначення класу CPaintDC.  
2. Клас відображення CView.  
3. Використання функцій класу для виве-

дення інформації документа.  
4. Робота з графічними об'єктами в MFC-

програмах.  
Список рекомендованих джерел 
Основний: 3,4. 
Додатковий:  8. 
Інтернет – джерела 14,15. 
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Результати 
навчання 

 
Навчальна діяльність 

Кількість 
годин 

вікна діало-
гу, застосо-
вувати фун-
кції малю-
вання гра-
фічних 
примітивів. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Знати: 
Правила 
створення 
«скелето-
ну» додат-
ку основа-
ному на ді-
алогових 
вікнах.. 
Вміти: 
Створювати 
змінні класу 
та функції 
обробки по-
відомлень 
від маніпу-
лятора 
«миші». 
 

Самостійна робота студента 
1. Відкриття модальних вікон діалогу 

(CDialog). 
2. Графічні примітиви. 
3. Робота з елементами управління загаль-

ного призначення: лінійним індикато-
ром, списком, текстовим полем тощо. 

4. Призначення таблиці версій та робота з 
нею. 

5. Робота з вікном About, модифікація да-
них про додаток. 

Тема 2.4. Створення додатку на основі 
діалогових вікон 
Лекція 1. Побудова простої інтерактивної 
програми малювання із застосуванням MFC 
План лекції: 
1. Створення каркаса додатку і додавання 

«полотна» для малювання  
2. Створення та ініціалізація змінних  
3. Обчислення розмірів полотна, ініціаліза-

ція діалогу  
4. Додавання елемента управління - кнопки 

«Clear»  
5. Обробка повідомлень від «миші»  
Список рекомендованих джерел: 
Основний: 3,5. 
Додатковий: 6,8. 
Інтернет - джерела: 10, 13. 
Лабораторне заняття 6 Побудова простої ін-
терактивної програми малювання із застосу-
ванням MFC. 
1. Створення «скелетону» програми що 

основана на вікні діалогу. 
2. Додавання змінних та особливості їх іні-

ціалізації. 
 

6 
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4 



 

Результати 
навчання 

Навчальна діяльність Кількість 
годин 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Знати: 
особливос-
ті застосу-
вання не-
стандарт-
них елеме-
нтів управ-
ління та 
системних 
вікон діа-
логу.  
Вміти: 
Створювати 
нестандарт-
ні елементи 
управління, 
оновлювати 
їх значення 
через змін-
ні, що їм ві-
дповідають. 
 

3. Обчислення розмірів та місця знахо-
дження «полотна» малювання. 

4. Додавання елементу управління для очи-
стки поля малювання. Створення функ-
ції обробки повідомлення. 

5. Створення функцій, що відповідають 
повідомленням натискання кнопки мані-
пулятора «миші» та його пересуванню. 

Самостійна робота студента 
1. Створення власної «іконки» для додатку, 

що розробляється. 
2. Заміна стандартної «іконки» додатку на 

створену власноруч. 
3. Аналіз меню у вікні програми основаної 

на діалогових вікнах. 
Лекція 2. Застосування елементів управлін-
ня та загальних діалогових вікон для розро-
бки програм з застосуванням бібліотеки 
MFC 
План лекції: 
1. Створення елементу управління «лічиль-

ник». 
2. Ініціалізація та використання пера. 
3. Застосування вікна діалогу управління 

кольором. 
4. Використання можливостей стилізова-

них пер. 
Список рекомендованих джерел: 
Основний: 3,5. 
Додатковий: 6,8. 
Інтернет - джерела: 12, 13. 
 
Лабораторне заняття 7. Застосування елемен-
тів управління, контексту пристрою та ви-
клик системних діалогових вікон. 
1. Створення комплексного елементу уп-

равління «лічильник». 
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Результати 
навчання 

Навчальна діяльність Кількість 
годин 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Знати: 
особливос-
ті застосу-
вання фун-
кцій малю-
вання гра-
фічних 
примітивів 
та функції 
налашту-
вання оста-
точного 
малюнку. 
Вміти: 
Створити 
функції об-
робки пові-
домлень та 
застосувати 
функції збе-
реження 
малюнку. 

2. Додавання змінних для елементів управ-
ління та налаштування їх параметрів. 

3. Налаштування розміру пера та обме-
ження області малювання. 

4. Ініціалізація змінної кольору, застосу-
вання макросу RGB. 

5. Виклик системного вікна кольору малю-
вання. Оновлення кольору на індикаторі. 

Самостійна робота студента 
1. Створення групи перемикачів для визна-

чення стилю пера. 
2. Остаточне налаштування функції ство-

рення пера малювання. 
3. Тестування програми в різних режимах. 
4. Аналіз роботи програми у випадку пере-

криття вікон для різних додатків. 
Лекція 3. Створення стандартних графічних 
примітивів, Застосування класу «збережен-
ня»малюнку CMetaFileDC. 
План лекції: 
1. Створення та налаштування елементу 

управління «поле зі списком» для вибору 
відповідного режиму малювання. 

2. Додавання змінних та коригування фун-
кції обробки повідомлень від маніпуля-
тора «миша». 

3. Створення власної функції малювання як 
метода класу. 

4. Поняття про архітектуру Model-View-
Controller MVC. 

5. Використання класу CMetaFileDC, приз-
наченого для створення і зберігання до-
кументу  

Список рекомендованих джерел: 
Основний:3,4,5. 
Додатковий: 7,8. 
Інтернет - джерела: 11, 13,14. 
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Результати 
навчання 

Навчальна діяльність Кількість 
годин 

 Лабораторне заняття 8. Застосування функцій 
відображення графічний примітивів та класу 
CMetaFileDC. 
1. Створення інтерфейсу вибору режиму 
2. Додавання коду ініціалізації змінних та 

виклику функцій малювання  
3. Малювання графічних примітивів. 
4. Застосування функції переносу атрибу-

тів власного DC в DC метафайлу. 
5. Налаштування функції програвання ме-

тафайлу. 
Самостійна робота студента 
1. Налаштування функції виділення та зві-

льнення пам’яті під метафайл. 
2. Тестування функцій обробки повідом-

лень. 
3. Додавання функцій штрихування фігур, 

що намальовані. 
 

4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4 

Знати: 
Структуру 
додатку на 
основі 
концепції 
DocView. 
Призна-
чення кла-
сів додатку 
та особли-
востей їх 
застосу-
вання. 
Вміти: 
Створити 
«скелетон» 
додатку. 
 

Тема 2.5. Створення додатку на основі кон-
цепції DocView. 
Лекція 1. Створення «скелетону» додатку 
та простих функцій малювання 
План лекції: 
1. Структура бібліотеки класів MFC та їх 

відповідність класам, що створює майс-
тер Application Wizard. 

2. Визначення кроків створення «скелето-
ну» додатку. 

3. Аналіз класів і функцій класів створених 
майстром а також їх взаємодії. 

4. Застосування шаблонного класу CArray 
для зберігання результатів малювання. 

5. Коригування функцій обробки повідом-
лень з метою виконання процесу малю-
вання. 
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Результати 
навчання 

Навчальна діяльність Кількість 
годин 

Створити 
прості фу-
нкції обро-
бки пові-
домлень 
від маніпу-
лятора 
«миші» та 
функції 
збереження 
документу 
у вигляді 
файлу. 

Список рекомендованих джерел: 
Основний:3,5. 
Додатковий: 8. 
Інтернет - джерела: 13, 15 
Лабораторне заняття №9 Створення прос-
тої програми малювання на основі концеп-
ції DocView. 
1. Створити проект оснований на концеп-

ції DocView включивши туди максима-
льну кількість засобів, що автоматично 
підтримує Application Wizard. 

2. З’єднати шаблон документу з шаблона-
ми CSingleDocTemplate. 

3. Створити функції, що забезпечують 
операції збереження CPoint ,визначення 
кількості об'єктів CPoint та отримання 
об'єкта CPoint. 

4. Додати функції обробки повідомлень для 
класу View. 

Самостійна робота студента 
1. Аналіз функцій класів створених майст-
ром Application Wizard. 
2. Програмування функції Serialize. 
3. Тестування програми. 
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2 

Знати: 
Технологію 
створення 
різних еле-
ментів ме-
ню та пра-
вила ство-
рення вла-
сних класів 
на основі 
класу біб-
ліотеки 
MFC 

Лекція 2. Створення інтерфейсу додатку та 
широких можливостей для малювання 
План лекції: 
1. Додавання можливості вибору кольору 
2. Створення меню, що випадає та функції 
обробки вибору товщини лінії. 

3. Створення власної ієрархії класів збере-
ження елементів малюнку на основі класу 
MFC.  

4. Огляд особливостей роботи функцій 
класу відповідно до фігури, що має збері-
гатись. 
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Результати 
навчання 

Навчальна діяльність Кількість 
годин 

Вміти: 
Створити 
функції для 
збереження 
кожного 
елементу 
ієрархії 
створених 
класів з усі-
ма атрибу-
тами, що ві-
дповідають 
документу 
додатку. 

5. Що таке серилизація і як вона працює. 
Список рекомендованих джерел: 
Основний:3,5. 
Додатковий: 7,8. 
Інтернет - джерела: 12, 14 
Лабораторне заняття №10 Створення інте-
рфейсу малювання та засобів збереження 
фігур графічних примітивів. 
1. Створити кнопку вибору кольору та 
меню, що випадає. 

2. Створити функції обробки повідомлень 
від створених елементів інтерфейсу. 

3. Створити власну ієрархію класів збе-
реження фігур на основі класу CObject 
бібліотеки MFC. 

4. Додати код у функції серилизації відпо-
відно до класу, що має зберігати значен-
ня.  

Самостійна робота студента 
1. Проаналізувати особливості роботи ма-
кросу обробки групи повідомлень від ме-
ню, що випадає. 
2. З’ясувати застосування класів структу-
ри, що створена та функцій серилизації. 
3. Протестувати програму та запропонува-
ти функції штрихування фігур. 

 

 
 
 
 
 

6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4 

Знати: 
Технологію 
створення 
елементів 
управління, 
що вико-
нують до-
даткові 
функції 
 

Лекція 3. Прокрутка та друк документу 
План лекції: 
1. Малювання фігур. 
2. Функції обробки повідомлень та візуалі-
зація фігури. 

3. Режими відображення 
4. Прокрутка вікон відображення 
5. Перегляд перед друком 
6. Форматування та друк документу 
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Результати 
навчання 

Навчальна діяльність Кількість 
годин 

управління 
інтерфей-
сом додат-
ку. 
Вміти: 
Створити 
функції для 
обробки по-
відомлень 
про перег-
ляд докуме-
нту перед 
друком, ви-
бору прин-
теру та 
створення 
полоси про-
крутки. 

Список рекомендованих джерел: 
Основний:3,5. 
Додатковий: 6,8. 
Інтернет - джерела: 11, 13. 
Лабораторне заняття №11 Створення до-
даткового інтерфейсу перегляд великого 
документу та друк. 
1. Додавання пензлів малювання. 
2. Додавання функцій малювання фігур. 
3. Вибір режиму відображення та функція 
перетворення малюнка. 
4. Прокрутка вікна – клас СScrollView. 
5. Програмування функцій підготовки до 
друку. 

Самостійна робота студента 
1. Програмування функцій з застосуванням 
класу CScrollView статичних змінних. 
2. Організація перегляду великих докумен-
тів у вікнах MFC-програм. 
3. Створення функцій що передують друку 
документу. 
 

2 
 
 
 

6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2 

Знати: 
Технологію 
з’єднання 
власного 
додатку з 
БД різних 
типів з за-
стосуван-
ням драй-
веру 
ODBC. 
Вміти: 
Створити 
функції та 
вікна  

Тема 2.7. Робота з базами даних у MFC-
програмах  
План лекції: 
1. Сучасні технології доступу до реляцій-

них баз даних. Технологія ODBC. 
2. Створення додатку з застосуванням БД. 

Визначення рівня доступу. 
3. Використання класу CDataBase для об-

роблення бази даних. 
4. Створення вікон діалогу для відобра-

ження записів таблиць бази даних.  
5. Використання класів CRecordset, 

CRecordView для роботи з записами таб-
лиць бази даних. 
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Результати 
навчання 

Навчальна діяльність Кількість 
годин 

діалогу для 
отримання 
записів БД. 
Команди 
SQL для до-
ступу в БД, 
умови об-
меження 
вибірки та 
сортування 
даних. 

6. Використання SQL (Structured Query 
Language) для одержання інформації із 
декількох таблиць бази даних. 

Список рекомендованих джерел: 
Основний: 3 
Додатковий: 8 
Інтернет - джерела: 11, 13  
 
Лабораторне заняття № 12 Робота з БД у 
MFC програмах 
1. Реєстрація файлу бази даних в опера-
ційній системі Windows як джерела даних, 
доступ до яких виконується за допомогою 
драйвера ODBC. 
2. Використання майстра MS Visual C++ 
та створення шаблона програми для обро-
блення бази даних. 
3. Створення вікон діалогу для відобра-
ження записів таблиць бази даних. 
4. Створення функцій для переміщення по 
записах, додавання, видалення, редагуван-
ня, сортування та фільтрації записів таб-
лиці.  
Самостійна робота студента 
1. Реєстрація файлу бази даних в операцій-

ній системі Windows як джерела даних, 
доступ до яких виконується за допомо-
гою драйвера ODBC. 

2. Використання майстра MS Visual C++ та 
створення шаблона програми для оброб-
лення бази даних. 

3. Створення вікон діалогу для відобра-
ження записів таблиць бази даних. 

4. Створення функцій для переміщення по 
записах, додавання, видалення, редагу-
вання, сортування та фільтрації записів 
таблиці. 
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Результати 
навчання 

 
Навчальна діяльність 

Кількість 
годин 

Знати: 
Основні 
поняття те-
хнології 
ActiveX та 
моделі 
компонен-
тних об' 
єктів. 
Вміти: 
Створити 
власний до-
даток засо-
бами Appli-
cation Wiz-
ard, що 
включає 
СОМ тех-
нологію  

Тема 2.7. Основи моделі компонентних об'-
єктів Microsoft  
Лекція 1. Основи моделі компонентних об'-
єктів Microsoft 
План лекції: 
1. Основні поняття технології ActiveX- 

Приклади. 
2. Модель компонентних об' єктів (СОМ - 

Component Object Model) як основа тех-
нології ActiveX. 

3. Поняття компоненти. Архітектура прик-
ладної програми на основі компонент.  

4. Поняття інтерфейсу компоненти. Взає-
модія з компонентою за допомогою її ін-
терфейсів. 

5. Основні поняття технології ActiveX- 
Приклади. 

6. Модель компонентних об' єктів (СОМ - 
Component Object Model) як основа тех-
нології ActiveX. 

Список рекомендованих джерел: 
Основний: 3,5. 
Додатковий: 6,8. 
Інтернет - джерела: 11, 13. 
 
Лабораторне заняття № 13 Створення та 
застосування компонент засобами бібліо-
теки MFC. 
1. Ознайомлення з компонентною архіте-

ктурою програми. 
2. Створення проекту основаному на кон-

цепції DocView з багатовіконним інтер-
фейсом. 

3. Реалізація інтерфейсу компоненти з ви-
користанням абстрактних класів мови 
програмування C++. 
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Результати 
навчання 

 
Навчальна діяльність 

Кількість 
годин 

 4. Застосування загального вікна діалогу 
Windows для налаштування параметрів 
відображення тексту. 

5. Створення інтерфейсу для керування 
вибору кольору. 

Самостійна робота студента 
1. Реалізація в компоненті віртуальних фун-
кцій інтерфейсу Splitter Bar. 
2. Створення інтерфейсу вибору шрифту. 
3. Підрахунок посилань на компоненту 
(AddRef, Release). 
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Знати: 
Призна-
чення інте-
рфейсу 
Unknown, 
його функ-
ції та за-
стосування 
функцій 
керування 
життям 
компонен-
ти. 
Вміти: 
Створити 
власну ком-
поненту на 
основі вікна 
діалогу та 
функцій 
обміну да-
ними ком-
поненти та 
вікна додат-
ку, що ство-
рно. 

Лекція 2. Створення власної компоненти та 
її інтерфейсу. 
План лекції: 
1. Архітектура прикладної програми на ос-
нові компонент.  
2. Створення модального вікна інтерфейсу 
власної компоненти. 
3. Призначення інтерфейсу Unknown. Вір-
туальні функції інтерфейсу Unknown 
4. Запит інтерфейсу компоненти за допомо-
гою функції Querylnterface.  
5. Керування життям компоненти. Функції 
AddRef та Release. 
Список рекомендованих джерел: 
Основний: 3,5. 
Додатковий: 7. 
Інтернет - джерела: 13, 15. 
Лабораторне заняття № 14 Розробка вікна 
діалогу як компоненти власного додатку. 
1. Розробка вікна та створення класу для 
нього. 
2. Особливості роботи модальних та не 
модальних вікон. 
3. Налаштування функцій обміну даними з 
власною компонентою. 
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Результати 
навчання 

 
Навчальна діяльність 

Кількість 
годин 

 4. Додавання власної компоненти як елеме-
нта управління ActiveX. 
5. Реалізація інтерфейсу IUnknown в C++. 
Самостійна робота студента 
1. Реалізація в компоненті віртуальних фун-
кцій інтерфейсу IUnknown  
2. Запит інтерфейсу компоненти 
(Querylnterface). 
3. Підрахунок посилань на компоненту 
(AddRef, Release). 

 
 
 
3 

Знати: 
Основні 
поняття 
про дина-
мічне ком-
понування 
компонент 
користува-
ча. 
Вміти: 
Створити 
власну біб-
ліотеку ди-
намічного 
виклику 
DLL для ро-
зміщення 
компонен-
ти, що ство-
рено. 

Тема 2.8. Динамічне компонування програ-
ми 
План лекції: 
1. Поняття динамічної бібліотеки DLL 

(Dynamic Link Library). 
2. Переваги динамічного компонування 

програми. 
3. Експорт функції із DLL. 
4. Розбиття монолітної програми на файли 

клієнта та компоненти. 
5. Розміщення компоненти в динамічній 

бібліотеці. 
Список рекомендованих джерел: 
Основний: 1,3,5. 
Додатковий: 6,7. 
Інтернет - джерела: 11, 15. 
 
Лабораторне заняття № 15 Створення ди-
намічної бібліотеки для розміщення власної 
компоненти 
1. Використання майстра MS Visual C++ 

для створення динамічної бібліотеки 
(DLL-Dynamic Library)  

2. Розміщення компоненти в DLL. 
3. Тестування програми з компонентною 

структурою. 
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Результати 
навчання 

 
Навчальна діяльність 

Кількість 
годин 

 Самостійна робота студента 
1. Використання майстра MS VisualC++ для 

створення динамічної бібліотеки (DLL – 
Dynamic Link Library). 

2. Застосування принципів динамічного 
компонування програм для розробки ві-
конних додатків. 

6 

Разом за семестр 180 

Підсумковий контроль екзамен  

 
* +20% інтерактиву – зазначені курсивом 
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