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Пояснительная записка 

 

Типовая учебная программа по учебной дисциплине «Технологии 

программирования» разработана в соответствии с типовым учебным планом 

и образовательным стандартом высшего образования первой ступени для 

специальности 1-31 03 07 Прикладная информатика в соответствии с 

требованиями Образовательного стандарта ОСВО 1-31 03 07-2013 и учебного 

плана по специальности 1-31 03 07, направление специальности 1- 31 03 07 – 

01 Прикладная информатика (программное обеспечение компьютерных 

систем). 

Учебная дисциплина «Технологии программирования» знакомит 

студентов с современными технологиями разработки программных 

продуктов, включая системы контроля версий, базы данных на примере 

SQLite, гибкие методологии управления программными проектами, методы и 

технологии разработки приложений для платформы iOS. Особое внимание 

уделяется вопросам управления проектами, написанию запросов на языке 

SQL, разработке приложений для платформы iOS. 

В учебной дисциплине также рассматривается содержание основных 

этапов процесса создания программного продукта для платформы iOS, в том 

числе: проектирование модели предметной области и интерфейса 

приложения, создание базы данных на основе спроектированной модели, 

разработка и тестирование приложения, используя инструментарий IDE 

Xcode. 

В учебной дисциплине «Технологии программирования» используются 

учебные материалы образовательной инициативы корпорации Apple – iOS 

Developer University Program 

(https://developer.apple.com/programs/ios/university/), - и материалы 

образовательной программы проекта GitHub — GitHub Education 

(https://education.github.com/). Выполнение лабораторных работ 

осуществляется в виртуализированном окружении с платформой macOS. 

Основой для изучения данной дисциплины являются учебные 

дисциплины «Программирование» государственного компонента учебного 

плана, «Системное программирование» компонента учреждения высшего 

образования. Методы, излагаемые в учебной дисциплине, используются при 

изучении ряда дисциплин специализации, а так же дисциплин 

«Программирование мобильных и встраиваемых систем», «Проектирование 

человеко-машинных интерфейсов». Изучение технологий программирования 

и разработки приложений для платформы iOS позволяет студентам получить 

знания, необходимые им в дальнейшем для успешной работы по 

специальности.  

Цель учебной дисциплины «Технологии программирования»: дать 

систему знаний по теоретическим и прикладным основам проектирования и 

разработки приложений для платформы iOS. 

https://developer.apple.com/programs/ios/university/
https://education.github.com/
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Образовательная цель: формирование составной части знаний, 

получаемых будущими специалистами в процессе учебы и необходимых им в 

дальнейшем для  успешной работы.  

Развивающая цель: формирование у студентов основ проектирования 

и разработки приложений для платформы iOS, ознакомление с языком 

программирования Objective-C и изучение языка программирования Swift. 

Основные задачи, решаемые при изучении дисциплины «Технологии 

программирования»: 

 изучение основ теории моделирования, проектирования и 

программирования программных систем (ПС); . 

 обучение технологиям управления проектами в профессиональной 

деятельности;  

 освоение различных технологий разработки программного 

обеспечения для платформы iOS. 

 

В результате изучения дисциплины студент должен: 

знать: 

– базовые принципы построения консольных приложений и их сборки с 

использованием компилятора gcc и утилиты make; 

– методы проектирования баз данных на примере sqlite; 

– системы контроля версий на примере git; 

– основные технологии разработки приложений для iOS; 

– ориентироваться в синтаксических конструкциях языка Objective-C и 

Swift, читать код; 

уметь: 

– находить простые и ясные решения по созданию эффективных 

программ с минимумом задействованных ресурсов; 

– проектировать интерфейсы пользователя при помощи Interface Builder; 

– проектировать приложения для платформы iOS с применением 

стандартных библиотек; 

– проводить отладку iOS-приложений; 

– создавать программные сервисы, обеспечивать обмен данными между 

приложениями, в том числе, и с использованием баз данных; 

– разрабатывать и применять собственные компоненты для 

взаимодействия  со стандартным аппаратным и программным обеспечением; 

– использовать особенности средств разработки, применяемых при 

программировании для платформы iOS; 

– управлять версиями приложений; 

владеть: 

– методами проектирования баз данных; 

– методами и парадигмами, необходимыми для разработки эффективных 

и надёжных приложений для платформы iOS. 
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Требования к академическим компетенциям специалиста 

АК-1. Уметь  применять базовые научно-теоретические знания для 

решения теоретических и практических задач. 

АК-2.  Владеть системным и сравнительным анализом. 

АК-3. Владеть исследовательскими навыками. 

АК-4. Уметь работать самостоятельно. 

АК-6. Владеть междисциплинарным подходом при решении проблем. 

АК-5. Быть способным порождать новые идеи (обладать креативностью). 

АК-7. Иметь навыки, связанные с использованием технических 

устройств, управлением информацией и работой с компьютером. 

Требования к социально-личностным компетенциям специалиста 

СЛК-3. Обладать способностью к межличностным коммуникациям. 

СЛК-6. Уметь работать в команде. 

 

Специалист должен быть способен:  

Проектно-конструкторская деятельность  

ПК-1. Проектировать, разрабатывать и тестировать программное 

обеспечение различных видов. 

ПК-2. Разрабатывать техническую документацию на программное 

обеспечение. 

ПК-6. Проектировать, разрабатывать системы баз данных. 

Научно-исследовательская деятельность 

ПК-7. Применять профессиональные знания и навыки для проведения 

научных исследований в области прикладной информатики. 

ПК-8. Разрабатывать и совершенствовать методы исследований в области 

информационных и телекоммуникационных систем. 

ПК-9. Работать с научно-технической информацией с использованием 

современных информационных технологий. 

ПК-11. Пользоваться глобальными информационными ресурсами. 

Экспертно-консультационная деятельность 

ПК-18. Оказывать консультации по вопросам работы программного 

обеспечения, в том числе разработанного сторонними организациями. 

ПК-21. Анализировать результаты работы установленного программного 

обеспечения и вырабатывать предложения по улучшению качества его 

работы. 

ПК-23. Проводить обучение специалистов, занимающихся эксплуатацией 

программного обеспечения. 

Организационно-управленческая деятельность 

ПК-29. Взаимодействовать со специалистами смежных профилей. 

ПК-31. Готовить доклады, материалы к презентациям. 

Инновационная деятельность 

ПК-33. Осуществлять поиск, систематизацию и анализ информации по 

перспективам развития отрасли, инновационным технологиям, проектам и 

решениям. 
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В соответствии со стандартом специальности 1-31 03 07 «Прикладная 

информатика», направление специальности  1-31 03 07-1 «Прикладная 

информатика (программное обеспечение компьютерных систем)», для 

изучения дисциплины 158 учебных часов, в том числе 68 аудиторных часов: 

лекций  34 часов, лабораторных занятий  34 часов. 
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Примерный тематический план 

 

№ Название раздела, темы 

Количество аудиторных часов 

Всего 

В том числе 

Лекции 
Лаборатор-

ные занятия 

 Раздел 1. Технологии 

разработки программного 

обеспечения и управление 

проектами 

22 10 12 

1.1.  Введение в разработку для 

платформы macOS и iOS 
4 2 2 

1.2. Система контроля версий git и 

сборка приложений 
8 4 4 

1.3. Разработка приложений и 

хранение данных в базе 

данных sqlite 

8 2 6 

1.4. Управление ИТ-проектами и 

гибкие методологии 
2 2  

 Раздел 2. Разработка 

мобильных приложений под 

платформу iOS 
46 24 22 

2.1. Введение в разработку 

приложений для платформы 

iOS 

2 2  

2.2.  Основы языка 

программирования Objective-C 
6 2 4 

2.3. Базовые возможности языка 

Swift 
6 4 2 

2.4. Язык Swift, объектно-

ориентированное 

программирование и 

функциональное 

программирование 

6 2 2 

2.5. Проектирование интерфейса 

приложений и локализация 
4 2 2 

2.6. Графика, анимация и жесты 8 4 4 

2.7. Хранение данных в iOS 8 4 4 

2.8. Определение местоположения, 

другие возможности и 

библиотеки 

8 4 4 

 Всего 68 34 34 
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Содержание учебного материала 

 

 

Раздел 1. Технологии разработки программного обеспечения и 

управление проектами 

Тема 1.1. Введение в разработку для платформы macOS и iOS 

Обзор современных операционных систем. История развития macOS и 

iOS. Технологии виртуализации и запуск macOS в виртульной машине. 

Архитектура и экосистема macOS. Пакетный менеджер и способы 

установки приложений. Командный интерпретатор. Базовые команды, права 

доступа. Файловые системы HFS+ (Mac OS Extended), APFS и уровни 

доступа. 

Тема 1.2. Система контроля версий git и сборка приложений 

Введение в системы контроля версий (СКВ). Типы СКВ. 

Распределенная система контроля версий git. Установка git. Создание и 

инициализация репозитория. Клонирование репозитория. Запись изменений в 

репозиторий. Внешние репозитории. Публикация изменений. Управление 

ветками. Консольный git клиент. Графические клиентские приложения 

управления версиями. 

Разработка приложений на языке С и сборка консольных приложений. 

Файл Makefile. Утилиты make, cmake. Современные решения для 

автоматической сборки и распространения. Технологии непрерывной 

интеграции.  

Тема 1.3. Разработка приложений и хранение данных в базе данных 

sqlite 

Введение в системы управления базами данных. Основы sqlite. Консоль 

sqlite и основные команды управления базой данных (БД). Проектирование 

БД и её наполнение. Выборки и параметрические запросы. Триггеры в sqlite. 

Разработка приложений на языке С и хранение данных в БД sqlite. 

Создание базы данных, таблиц, вставка строк и удаление. Выборки данных. 

Тема 1.4. Управление ИТ-проектами и гибкие методологии 

Введение в управление ИТ-проектами. Гибкие методологии разработки 

программного обеспечения. Базовые термины проектного управления. 

Принципы и ценности Agile. Обзор популярных гибких методологий на 

примере Scrum, Lean Kanban, Six Sigma. Применение Kanban для управления 

проектами. 
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Раздел 2. Разработка мобильных приложений под платформу iOS 

Тема 2.1. Введение в разработку приложений для платформы iOS 

Знакомство с платформой iOS и функционалом iPhone и iPad. 

Архитектура iOS и слои абстракции, включая CoreOS, Core Services, Media и 

Cocoa Touch. Основные классы библиотеки CocoaTouch и жизненный цикл 

приложения. Концепция MVC в iOS-разработке. 

Инструменты для разработки iOS-приложений. Возможности IDE 

Xcode. Конфигурирование и настройка проекта, файл списка свойств 

формата .plist. Использование симулятора.  Редактирование и навигация по 

коду. Документация и комментирование кода. Управление версиями, 

подключение локальных и внешних репозиториев. Отладка в Xcode. Правила 

публикации приложений в AppStore. 

Тема 2.2. Основы языка программирования Objective-C 

Объекты и синтаксис отправки сообщений.  Переменные и объявление 

переменных. Атрибуты свойств и ограничение доступа к переменной. Строки 

и управление изменяемыми и неизменяемыми строками. Коллекции в 

Objetive-C. Классы, объявление и реализация классов. Протоколы. 

Управление памятью. 

Тема 2.3. Базовые возможности языка Swift 

Знакомство с основами языка и основными типами данных. 

Переменные, константы и коллекции данных. Операторы. Управляющие 

конструкции. Циклы. Ветвления. Функции. Комплексные типы данных: 

структуры; перечисления; свойства и методы; конструктор. 

Тема 2.4. Язык Swift, объектно-ориентированное 

программирование и функциональное программирование 

Классы и объекты. Наследование. ARC и введение в управление 

памятью. Требования к классам, протоколы, расширения, полиморфизм, 

композиция.  Замыкания. Функции высшего порядка. 

Тема 2.5. Проектирование интерфейса приложений и локализация 

Основные элементы управления и их виды. Представления View и их 

виды. Привязка элементов интерфейса и обработка событий. ViewController и 

его жизненный цикл. Адаптация элементов интерфейса под разные 

устройства с помощью AutoLayout. Использование ресурсов приложения 

(изображения, прочие данные). Понятие делегирования. Обработка ввода 

текста. Проектирование макетов и навигации на примере UITableView, 

UICollectionView и других представление. Навигация по приложению 

(TabBarController и NavigationController). 

Интернационализация и локализация. Локализация интерфейса и 

файлы локализации. Локализация макетов storyboard. Интернационализация 
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изображений и форматов данных. Словарь конфигурации спецификатора 

спецификации формата (поддержка множественного числа). Добавление 

нового языка. Локализация иконки приложения.  

Тема 2.6. Графика, анимация и жесты 

Библиотека Core Graphics и ее основные возможности. Геометрические 

типы данных. Графические примитивы и двумерная графика. Цвета и 

шрифты.  Рисование. Использование камеры и фотоархива. Селектор 

изображений и  

Анимация представлений и анимация слоев. Возможности библиотеки 

Core Animation.  Анимация и анимируемые свойства UIView. Анимация с 

помощью CALayer и его наследников. 

Жесты и виды жестов. Обработка жестов. Реагирующий элемент и 

цепочка реагирующих элементов.  Мультисенсорная архитектура. Методы 

уведомления о касаниях. Обработка одного и нескольких жестов. 

Распознавание жестов и UIGestureRecognizer.  

Тема 2.7. Хранение данных в iOS 

Механизмы хранения данных в файловой системе iOS: списки свойств, 

архивы объектов, SQLite3, Core Data. Каталоги приложения (Documents, 

Library и tmp), определение местоположения и права доступа. Стратегии 

хранения файлов их их преимущества и недостатки. 

Списки свойств. Запись и считывание. Сериализация списка свойств. 

Управление настройками приложения и класс UserDefaults (NSUserDefaults). 

 Архивирование объектов моделей. Протоколы NSCoding и NSCopying. 

Шифрование и восстановление заархивированного объекта на уровне класса 

и суперкласса. 

SQLite3 и способы подключения библиотеки в проект. Открытие и 

закрытие  базы данных. Создание и наполнение таблиц БД. Извлечение 

данных из БД. Связанные переменные. 

Библиотека Core Data. Сущности и управляемые объекты. Свойства 

сущностей: атрибуты, связи и извлекаемые свойства  (fetched properties). 

Извлечение значений из атрибута и запись в атрибут. Контекст и 

использование контекста. Постоянное (persistance store) и резервное (backing 

data store) хранилища. Контекст управляемых объектов и менеджер отмены. 

Создание и извлечение управляемых объектов. Разработка модели данных. 

Тема 2.8. Определение местоположения, другие возможности и 

библиотеки 

Библиотека Core Location. Определение местоположения, основные 

подходы и методы. Разрешение на использование служб определения 

местоположения. Диспетчер местоположения CLLocationManager. Запуск и 

использование диспетчера местоположения. Требуемая точность 
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определения местоположения и фильтры расстояний. Обновление координат 

и определение расстояния между объектами  CLLocation. 

Библиотека MapKit. Визуализация карты. Понятие маркера  и 

MKAnnotation.  MKDirections (направления) и MKOverlay («наложения»). 

Методы делегата MKMapViewDelegate.. Автоматическая группировка 

маркеров при масштабировании. 

Распознавание ориентации и перемещения устройства. Работа с сетью. 

Документы и служба iCloud. Отправка сообщений (email, SMS). Интеграция с 

социальными сервисами. Подключение сторонних библиотек. 

Модульное тестирование. Преимущества и недостатки модульного 

тестирования. Разработка модульных тестов. Непрерывная интеграция 

приложений для платформы iOS. 

 

 

Информационно-методическая часть 

 

Литература 

Основная 

1. Кочан Ст. Программирование на Objective-C. – М.: ЭКОМ Паблишерз. 

Изд. 6, дополненное и переработанное, 2014, 550 с. 

2. Марк Д., Наттинг Дж. и др. Swift. Разработка приложений в среде Xcode 

для iPhone и iPad с использованием iOS SDK. – М.: Вильямс, 2016, 816 с. 

3. Маскри М., Топли К. и др. Swift 3. Разработка приложений в среде 

Xcode для iPhone и iPad с использованием iOS SDK. – М.: Вильямс, 2017, 896 

с. 

4. Нойбург М. Программирование для iOS 7. Основы Objective-C, Xcode и 

Cocoa. – М.: Вильямс, 2014, 384 с.  

5. Усов В. Swift. Основы разработки приложений под iOS и MacOS. – 

СПб.: Питер, 2017, 368 с. 

6. Чакон С., Штрауб Б. Git для профессионального программиста. – СПб.: 

Питер, 2017, 496 с. 

 

Дополнительная 

1. Грей Эн. Swift. Карманный справочник. Программирование в среде iOS 

и ОS X. – М.: Вильямс, 2016, 288 с. 

2. Гэлловей М. Сила Objective-C 2.0. Эффективное программирование для 

iOS и OS X. – СПб.: Питер, 2014, 304 с. 
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Диагностика компетенций студента 

Текущий контроль самостоятельной работы студентов по усвоению 

знаний по учебной дисциплине «Технологии программирования» 

рекомендуется осуществлять преподавателем на аудиторных занятиях в виде 

проверки лабораторных работ и выполнения тестовых заданий.  

Для контроля самостоятельности выполнения работ рекомендуется 

требовать выполнения и сдачи преподавателю дополнительных 

индивидуальных заданий на лабораторных занятиях. 

Рекомендуемая форма текущей аттестации – автоматизированное 

тестирование. 

Итоговая аттестация предусматривает экзамена. 

При этом рекомендуется оценивать успеваемость на основе модульно-

рейтинговой системы. 

 

Перечень рекомендуемых средств диагностики 

Условия для самостоятельной работы студентов, в частности, для 

развития навыков самоконтроля, способствующих интенсификации учебного 

процесса, обеспечиваются наличием и полной доступностью электронных (и 

бумажных) учебно-методических пособий по основным разделам учебной 

дисциплины. 

 

Методические рекомендации по организации и выполнению  

самостоятельной работы 

Текущий контроль по дисциплине «Технологии программирования» 

рекомендуется осуществлять в течение процесса обучения в виде вопросов 

для самоконтроля, автоматизированных тестов и проведения коллоквиумов 

(лекционная часть курса). 

Рекомендуемая форма текущей аттестации – экзамен. 


