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1. ТЕМАТИКА КУРСОВИХ ПРОЕКТІВ 

 

1. Інженерний калькулятор. 
2. Електронний годинник з будильником. 
3. Годинники зі стрілками.  
4. Зображення графіків різних функцій. 
5. Висновок діаграм табличних значень. 
6. Програма тестування.  
7. Програма анкетування. 
8. Записна книжка. 
9. Щоденник. 
10.  Планування робочого часу. 
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2. СТРУКТУРА курсового проекту 

 

Орієнтовна структура курсового проекту: 

- Титульний аркуш 
- зміст 
- Вступ 
1. Розробка ескізного і технічного проекту програми  
1.1. Призначення і область застосування 
1.2. Технічні характеристики 
2. Розробка робочого проекту 
2.1 Розробка програми 

2.2 Специфікація програми 

2.3 Текст програми  
2.4 Опис програми 

2.5 Тестування програми  
3. Оцінка програми Висновок 
Список використаної літератури 
Програми 

 
 
 

Зміст. 
У ньому міститься назва глав і параграфів із зазначенням сторінок. 

 

Вступ.  
Під введення обгрунтовується актуальність обраної теми, її важливість. 

Формуються цілі і завдання курсового проекту. Бажано, щоб було 
відображено значення розглянутих питань, крім цього у введенні повинна 
обґрунтовуватися структура курсового проекту. 

 

1. Розробка ескізного і технічного проекту програми. 
Даний параграф складається з:  

1.1. Призначення і область застосування.  
В даному розділі вказують призначення програми і коротку 

характеристику області застосування програми.  
Наприклад: Дана програма є розважальною ігровою програмою. 

Областю застосування даної програми є організація дозвілля людини, що 
працює з комп'ютером. Так як, поставлена задача, розробити додаток під 
операційну систему Windows, то використовуватися програма може тільки в 
середовищі 32 бітної операційної системи Windows 9х / ME / NT / 2000 / XP.  
1.2. Технічні характеристики. 

Даний пункт повинен містити наступні підпункти:  
1.2.1. Постановка задачі. 
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Тут дається точний опис вихідних даних, умов завдання і цілей її 
рішення. На цьому етапі умови задачі, записані у формі різних словесних 
описів, необхідно висловити за допомогою моделі предметної області 
(МПО). У цьому підпункті можуть бути описані основні прийоми 
програмування і типи даних, що використовуються при вирішенні 
аналогічних завдань. Далі описуються можливі шляхи вирішення завдання із 
зазначенням їх достоїнств і недоліків. Вибирається і обґрунтовується метод 
вирішення задачі.  
1.2.2. Опис алгоритму.  

Тут дається узагальнене словесний опис алгоритму вирішення 
поставленого завдання, викладаються основні вимоги до алгоритму та 
шляхи їх реалізації. Наводиться схема алгоритму, що складається з 
укрупнених модулів. Дається пояснення призначення і складу кожного 
модуля.  

На наступному етапі кожен модуль деталізується.  
наприклад: Загальний не деталізовані алгоритм виконання даної 

програми можна представити у вигляді блок схеми зображеної на рис. 1. 
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Словесно цю блок-схему можна описати як наступну послідовність дій:  
1. Початок; 
2. Ініціалізація ігрового процесу (підготовка даних, параметрів і т.д.); 
3. Активація трьох паралельних процесів управління;  

3.1. Управління рухами пускової установки (за участю користувача);  
3.1.1. У разі надходження команди переміщення пускової установки, 

пускова установка переміщається відповідно до командою і повертає 
управління з пунктом 3;  

3.2. Управління стрільбою по літаках і перевірка попадання по ним;  
3.2.1. У разі надходження команди на постріл, відбувається запуск 

об'єкта «ракета», яка рухається вертикально, поки не вийде за межі видимої 
області, або поки не потрапить в ціль. Якщо мета не уражена, 
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управління повертається пункту 3. У разі якщо мета вражена, управління 
передається пункту 4;  

3.3. Управління рухами ворожих цілей (в автоматичному режимі)  
3.3.1. Автономний процес управління рухом літаків контролює 

переміщення цілей по екрану. У разі виходу мети за межі видимої області 
реалізується «розворот» цілі і її рух в зворотному напрямку. Тут же 
розраховуються швидкості руху і кількість відображуваних цілей. По 
завершенні процес передає управління пункту 3. І так далі. 

 

В загальний алгоритм можна виділити основні підзадачі: 
1. Управління рухами ворожих цілей. 
2. Управління стрільбою, перевірка попадання по цілях.  
3. Управління рухами пускової установки. 
4. Перехід до наступного етапу гри.  

Оскільки найбільш важливими і складно реалізованими частинами 
програми є саме ці процедури, було прийнято рішення зобразити їх більш 
деталізовані алгоритми у вигляді блок-схем.  

Тобто тут, вибрані модулі деталізуються.  
Для оформлення даного підпункту використовується ГОСТ 19.701-90 

ЕСПД. Схеми алгоритмів, програм, даних і систем. Умовні позначення і 
правила виконання.  

1.2.3. Організація вхідних і вихідних даних.  
Тут міститься опис і обгрунтування вибору методу організації вхідних 

та вихідних даних.  
Наприклад: У програмі були використані три типи вхідних даних:  

1. Графічні, представлені у вигляді файлів у форматі bmp. 
2. Звукові дані, представлені у вигляді файлів у форматі wav.  

3. Відео дані, представлені у вигляді файлів у форматі avi. Існує 
два способи введення цих даних в програму: 

- пряме завантаження в режимі розробки форм;  
- програмна завантаження даних з файлу в відповідний компонент в 

режимі роботи програми.  
Вихідні дані представляють собою динамічно змінну графічну 

інформацію, виведену на дисплей ЕОМ.  
1.2.4. Вибір складу технічних і програмних засобів.  
У цьому підпункті на підставі розробленого алгоритму робиться 

висновок про необхідність використання тієї чи іншої мови програмування. 
Перераховуються гідності обраної середовища програмування. Визначаються 
технічні засоби, необхідні для оптимальної роботи майбутньої програми.  

Наприклад: Виходячи з цілей курсової роботи, потрібно створити 
програму, що працює під ОС Windows. У зв'язку з тим, що розроблений 
алгоритм має на увазі використання графічних можливостей, звуку, 
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анімації та паралельних процесів взаємодії з користувачем, було прийнято 
рішення використовувати інтегроване середовище розробки програм Borland 
Delphi 6. Дане середовище розробки дозволяє досить швидко створювати 
додатки для Windows.  

Технічні засоби, достатні для оптимальної роботи програми:  
- Windows 9x / ME / NT / 2000 / XP.  
- Відео пам'ять не менше 1Mb. Прискорювач графіки не потрібно. 
- Оперативної пам'яті не менше 16 Mb. 
- Процесор Intel Pentium 166 і вище. 
- Обсяг вільного місця на жорсткому диску не менше 500 Мб. 
- Маніпулятори: клавіатура _і миша.  

2. Розробка робочого проекту. 
Даний параграф складається з:  
2.1. Розробка програми. 
Проект Windows-вікна повинен бути представлений у вигляді графічної  

схеми, на якій розташовані всі візуальні і невізуальні компоненти, що 
розробляється інтерфейсу. Компоненти на схемі повинні бути 
пронумеровані. Після схеми наводиться розшифрування зображених на схемі 
компонентів: назва пі ім'я компонента, призначення в програмі, подія на яке 
даний компонент відгукується. 

Інтерфейс з користувачем (всі види взаємодії з користувачем: 
інтерактивний режим, обробка помилок, автономна робота). 

- Визначити вимоги до інтерфейсу користувача. 
- Загальні специфікації для користувача функцій.  
- Опис основних запитів і алгоритмів обробки даних. Вимоги 

до графічного інтерфейсу:  
- Утримувати звичні і зрозумілі користувачеві пункти меню, що 

відповідають повноваженням обробки.  
- Орієнтуватися на користувача, який спілкується з програмою на 

зовнішньому рівні взаємодії.  
- Задовольняти правилу "шести" - в одну лінійку меню включати не 

більше 6 понять, кожне з яких містить не більше 6 опцій.  
- Зберігати стандартизоване призначення та місце розташування на 

екрані графічних об'єктів.  
При створенні програми в системі Delphi, до них пред'являються такі 

вимоги:  
- багатовіконне (не менше 2-х вікон); 
- наявність меню;  
- наявність спливаючих підказок; 
- захист від некоректного введення даних; 
- обробка виняткових ситуацій; 
- наявність відомостей про програму; 
- наявність відомостей про автора. 
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Наприклад: Як уже зазначалося, для розробки програми гри "Збий 
літак" використовується середу візуального програмування Delphi. В даному 
середовищі був створений проект з назвою HitThePlane.dpr. Даний проект 
складається з одного програмного модуля і однієї форми: Form1: (див. Рис. 2)  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Головна форма являє собою стандартне вікно класу TForm і містить 
наступні необхідні для функціонування програми компоненти, розташовані 
нижче, в порядку їх розміщення:  

1. Form1: TForm - Основна форма проекту. Контейнер всіх об'єктів. 
2. StartTimer: TTimer - Таймер, який активує ігровий процес.  
3. EnemyTimer: TTimer - Таймер для керування рухом літаків. 
4. FireTimer: TTimer - Таймер для контролю стрільби і руху ракети. 
5. Music: TMediaPlayer - Програвач фонової музики. 
І так далі.  

При написанні програми не слід забувати про гарному стилі 
програмування. Після заголовка процедури або функції записується 
коментар, що містить пояснювальний текст, а саме: призначення 
підпрограми; перелік і призначення параметрів; їх тип.  

2.2. Специфікація програми.  
В даному підпункті наводиться точна назва програми і її склад. 

Оформляється відповідно до ГОСТ 19.202-78 ЕСПД.  
Наприклад: Здійснимих файл програми «Збий Літак» має назву Hit The 

Plane.exe і розташований в каталозі \ Збий Літак.  
Крім виконуваного файлу в проект включені наступні файли 

(Табл. 2): 
Таблиця 2 

 
9 



Таблиця файлів входять в проект  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Наводиться повний лістинг програми разом з коментарями. 
наприклад: 

unit Unit1; 
interface  
uses  
Windows, Messages, SysUtils, Variants, Classes, Graphics, Controls, 

Forms, Dialogs, ExtCtrls,  
StdCtrls, ComCtrls, MPlayer, mmsystem, Menus, 
Buttons; type  
TForm1 = class (TForm)  
BackPanel: TPanel; 
Back: TImage; 
EnemyTimer: TTimer; 
Plane1: TImage; 
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Plane2: TImage;  
Enemy4: TImage; 
Enemy5: TImage; 
Enemy3: TImage; 
Enemy2: TImage; 
Enemy1: TImage; 
Rocket: TPanel;  
FireTimer: TTimer; 
LedPanel: TPanel; 
PtsLed: TLabel;  
2.4. Опис програми.  
Даний підпункт оформляється згідно з ГОСТ 19.402-78 ЕСПД і 

повинен містити такі підрозділи:  
- Загальні відомості - повинні бути вказані: позначення і 

найменування програми, програмне забезпечення, необхідне для 
функціонування програми, мови програмування, на яких написана програма.  

- Функціональне призначення - повинні бути вказані класи 
розв'язуваних завдань і / або призначення програми і відомості про 
функціональні обмеження на застосування.  

- Використовувані технічні засоби - повинні бути вказані типи ЕОМ і 
пристроїв, які використовуються при роботі програми.  

- Виклик і завантаження - повинні бути зазначені спосіб виклику 
програми з відповідного носія даних.  

- Вхідні дані - повинні бути вказані: характер, організація і попередня 
підготовка вхідних даних, формат, опис і спосіб кодування вхідних даних.  

- Вихідні дані - повинні бути вказані: характер, організація і попередня 
підготовка вихідних даних, формат, опис і спосіб кодування вихідних даних.  

Окремі розділи можна об'єднувати. Деякі пункти цього розділу 
повторюють розділи технічного проекту. Такі повторення передбачені 
ГОСТом, так як на етапі робочого проекту виникають деякі доповнення або 
зміни в складі технічних засобів. Тут наводяться більш конкретні і точні дані. 

наприклад: 
Загальні відомості.  
Розроблене додаток є розважальною ігровою програмою і називається 

«Збий Літак». Програма розроблена в середовищі  
Borland Delphi 6 на мові Object Pascal. 

Функціональне призначення.  
Програма призначена для розваги і організації дозвілля людей, що 

працюють з ЕОМ.  
Використовувані технічні засоби. 
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Для стабільної роботи даної програми потрібні такі технічні та 
програмні засоби:  

- Windows 9x / ME / NT / 2000 / XP. 
- Відео пам'ять не менше 1Mb. Прискорювач графіки не потрібно. 
- Оперативної пам'яті не менше 16 Mb. 
- Процесор Intel Pentium 166 і вище. 
- Обсяг вільного місця на жорсткому диску не менше 500 Мб.  
- Маніпулятори: клавіатура і миша. 
Виклик і завантаження.  
Програма запускається на виконання або подвійним клацанням лівої 

кнопки миші по файлу HitThePlane.exe в провіднику Windows, або 
натисканням правої кнопки миші по вказаного файлу і вибором пункту меню 
"Відкрити".  

Вхідні дані. 
У програмі були використані три типи вхідних даних: 
1. Графічні, представлені у вигляді файлів у форматі bmp. 
2. Звукові дані, представлені у вигляді файлів у форматі wav.  
3. Відео дані, представлені у вигляді файлів у форматі avi. 
Існує два способи введення цих даних в програму:  
1. Пряме завантаження в режимі розробки форм;  
2. Програмна завантаження даних з файлу в відповідний компонент в 

режимі роботи програми.  
Більш наочно вхідні дані відображені в табл. 3. 
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Таблиця 3  
Таблиця вхідних даних і їх файлів  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

2.5. Тестування програми.  
Коротко описується середовище програмування. Проводяться основні 

команди, що виконуються при введенні і редагуванні програми, команди 
запису програми на диск, читання з диска. Перераховуються і описуються 
засоби налагодження.  

Наприклад: При розробці програми використовувалася середовище 
програмування Borland Delphi 6. Це середовище являє собою набір засобів 
швидкої розробки і налагодження додатків для Windows.  

При розробці програми застосовувався візуальний редактор форм, 
редактор програмного коду, палітра компонентів і інспектор об'єктів.  

Основними операціями в процесі розробки були: створення форм, 
розміщення компонентів, редагування властивостей цих компонентів, 
формування візуального призначеного для користувача інтерфейсу, 
написання коду програми для обробки подій, збереження і компіляція 
проекту.  

Крім зазначених операцій застосовувалися додаткові операції для 
налагодження створеного додатки. Для цього в складі Delphi 6 є інтегральний 
відладчик, який дозволяє виявляти і виправляти помилки як на стадії 
написання коду, так і на стадії налагодження працюючої програми. 
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3. ПРАВИЛА ОФОРМЛЕННЯ КУРСОВОЇ РОБОТИ 
 

За обсягом курсові проекти повинні бути не менше 30 сторінок 
друкованого тексту.  

Курсова робота повинна бути здана в друкованому вигляді (на 
комп'ютері). Текст повинен бути надрукований через 1,5 інтервали шрифтом 
Times New Roman стандартного розміру (14 шрифт) з дотриманням 
встановлених розмірів відступу від краю листа:  

- ліве поле - 30 мм; 
- праве поле - 10 мм;  
- верхнє і нижнє поля - по 20 мм.  
Титульний лист і зміст не нумеруються, але включені в загальну 

нумерацію.  
Зміст проекту, введення, назва параграфів, висновок, список 

літератури, додаток починається з нової сторінки. Кожен самостійний розділ 
нумерується і Озаглавлювати аналогічно тому, як це зроблено в "Змісті". 
Назви параграфів друкуються симетрично тексту (по центру), 16 шрифтом, 
жирним. Назви пунктів друкуються з нового рядка малими літерами (крім 
першої), 14 шрифтом, жирним.  

Відстань між заголовком параграфа і основним текстом має 
дорівнювати трьом (одинарним) міжрядковим інтервалом.  

Малюнки (схеми, графіки) повинні бути виконані розбірливо і мати 
написи, що пояснюють, які розташовані під малюнком (приклади дивіться 
вище). У текст має бути посилання на кожен малюнок (Наприклад, дані ... см. 
На рис.1).  

При оформленні таблиці слово «Таблиця» пишеться в лівому 
верхньому кутку (без лапок) і ставиться е порядковий номер. Нумерація 
може бути наскрізний через всю роботу або за параграфами. Таблиця 
повинна містити назву (табл. 3 - Таблиця вхідних даних і їх файлів).  

При згадці про таблиці в тексті робиться посилання (табл. 1.1). Список 
літератури повинен містити перелік всіх джерел (НЕ  

менше 5), використаних при написанні курсової роботи. Джерела наводяться 
в алфавітному порядку (по першій букві першого слова. В авторських 
джерелах першим словом вважається прізвище автора).  

- всі джерела в переліку нумеруються. Для кожного джерела 
вказуються: прізвище та ініціали автора (авторів); повна назва книги, статті; 
назва журналу або збірника статей (для статей);  

- назва міста (Москва і Санкт-Петербург - скорочено, відповідно М. і 
СПб., інші повністю);  

- назва видавництва (якщо мається на вихідних даних) - для книг; 
- рік видання (для статей - N журналу і рік). 
наприклад:  
1. Стукотів, С.А. Економічний аналіз і ринок / С.А. Стукотів. // 

Бухгалтерський облік. -1991.- №3.- C. 106-111. 
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2. Ткач, В.І. Міжнародна система обліку і звітності / В.І. Ткач. -  
М .: Фінанси і статистика, 1992. - 528с. 

3. Управління за результатами. Пер. з фін. / Под ред. А Я. Лейтмана. 
- М .: Прогрес, 1993. - 157с.  

Приклади описів електронних ресурсів: 

- Бібліографічні записи Інтернет-ресурсів.  
Досліджено в Росії [Електронний ресурс]: многопредмет. науч. журн. / 

Моск. фіз.- техн.ін-т. - Електрон. журн. - Долгопрудний: МФТІ, 1998. Режим 
доступу до журн.: Http: //zhurnal.mipt.rssi.ru.  

Російська державна бібліотека [Електронний ресурс] / Центр інформ. 
технологій РДБ; ред. Власенко Т.В .; Web-майстер Козлова Н.В. - Електрон. 
дан. - М .: Рос. держ. б-ка, 1997. Режим доступу: http://www.rsl.ru, вільний. - 
Загл. з екрану. - Яз. рус., англ.  

- Бібліографічні записи збірок електронних ресурсів без загального 
заголовка:  

Англійська для бізнесменів [Електронний ресурс]; Англійський 
технічний;  

Англійська для читання газет і журналів: [до зб. в цілому]: курс 
вивчення іноз. яз. Intell. Електрон. дан. і програм. - М .: сміття. Квант, 1994 
1997. - 1 електрон., Опт. диск (CD-ROM): зв., цв. -(25 кадр).  

- Бібліографічні записи електронних ресурсів, які складаються з 
декількох окремих частин (випусків):  

Велика автомобільна енциклопедія [Електронний ресурс]. - 
Електрон. дан. - М .: Xelana Media Group, 1998..  

Крім основного тексту курсової проект може містити додатки. В якості 
додатків доцільно оформляти код програмного продукту і основні екрани 
інтерфейсу.  

В цьому випадку в основному тексті в необхідних місцях повинні 
міститися посилання: «см. додаток". Додаток розташовується безпосередньо 
за списком літератури, на першому аркуші доданих документів у верхньому 
правому кутку пишеться слово "Додаток" (а потім його порядковий номер) то 
ж пишеться в останньому рядку змісту.  

Кожна програма має мати заголовок, який розташовується по центру. 
Додатки розташовуються в порядку посиланням на них в основному тексті. 
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