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Научно-методическим советом Учреждения образования «Белорусский государственный университет информатики и радиоэлектроники» (протокол №12 от 19.06.2009);
Научно-методическим советом по направлению 1-40 Вычислительная техника УМО вузов Республики Беларусь по образованию в области информатики и радиоэлектроники (протокол №9 от 14.05.2009); 
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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
Типовая учебная программа «Объектно-ориентированное программирование» разработана для студентов специальности 1-40 01 01 «Программное обеспечение информационных технологий» в соответствии с требованиями образовательного стандарта ОСРБ 1-40 01 01-2007 и типового учебного плана специальности 1-40 01 01 «Программное обеспечение информационных технологий».
Дисциплина предусматривает лекции по технологии объектно-ориентированного программирования для теоретического изучения предмета, а также практические и лабораторные занятия для выработки практических навыков проектирования и программирования с использованием указанной технологии.
Цель дисциплины: формирование устойчивых теоретических знаний и практических навыков в технологиях, языках и инструментальных средствах объектно-ориентированного программирования. Изучение данной дисциплины является необходимым этапом в профессиональном развитии специалиста в области информационных технологий и позволяет в дальнейшем совершенствовать навыки разработки профессиональных программных средств, отвечающих современному этапу развития компьютерной техники.
Для изучения дисциплины «Объектно-ориентированное программирование» необходимы знания по дисциплинам обязательного компонента: «Основы алгоритмизации и программирования», «Языки программирования», дисциплине вузовского компонента: «Структуры и алгоритмы обработки данных». В результате изучения дисциплины обучаемый должен:
знать:
· понятия объектно-ориентированного программирования: класс, объект, метод, виртуальный метод, конструктор, деструктор, свойство, событие, делегат, интерфейс, метакласс, атрибут;
· парадигмы объектно-ориентированного программирования: инкапсуляция, наследование, полиморфизм;
· механизм вызова виртуальных методов и механизм вызова методов через интерфейс;
· понятие исключительной ситуации, способы обработки исключительных ситуаций и защиты ресурсов от утечки в случае возникновения исключительных ситуаций;
· представление понятий объектно-ориентированного программирования в современных языках программирования;
· реализацию понятий объектно-ориентированного программирования через более простые понятия процедурного программирования;
· принципы модульного расширяемого программирования и реализацию этих принципов в современных языках программирования;
· типовые  приемы  объектно-ориентированного  проектирования  и  программирования;
· современные объектно-ориентированные библиотеки, предназначенные для построения пользовательских интерфейсов;
· технологии визуального проектирования программ и компонентного программирования;
уметь:
· проектировать программы с использованием понятий объектно-ориентированного программирования;
· применять типовые приемы объектно-ориентированного программирования;
· разрабатывать надежные программы с защитой от исключительных ситуаций;
· разрабатывать модульные расширяемые программы;
· разрабатывать программы с использованием современных объектно-ориентированных библиотек; проектировать программные компоненты с помощью инструментальных средств визуального проектирования.
Программа рассчитана на объем 252 учебных часа, из них - 120 аудиторных. Примерное распределение аудиторных часов по видам занятий: лекций - 68 часов, практических занятий - 18 часов, лабораторных занятий - 34 часа.
Примерный тематический план дисциплины
	Наименование раздела, темы
	Лекции, ч.
	Практические занятия, ч.
	Лабораторные занятия, ч.
	Всего аудит. часов

	Введение
	1
	
	
	1

	Раздел 1. Объектно-ориентированное программирование в современных универсальных языках
	32
	8
	20
	60

	Тема 1. Объекты как динамические модули
	
	
	
	2

	Тема 2. Классы. Методы. Конструкторы и деструкторы
	4
	1
	2
	7

	Тема 3. Свойства
	2
	
	1
	3

	Тема 4. Расширение классов
	2
	
	2
	4

	Тема 5. Разграничение доступа к атрибутам объектов
	2
	
	1
	3

	Тема 6. Виртуальные методы
	2
	2
	2
	6

	Тема 7. Ссылки на методы
	2
	1
	2
	5

	Тема 8. Метаклассы
	2
	
	
	2

	Тема 9. Исключительные ситуации
	4
	2
	2
	8

	Тема 10. Интерфейсы
	4
	2
	2
	8

	Тема 11. Визуальное компонентное программирование
	2
	
	2
	4

	Тема 12. Расширяемое программирование
	4
	
	4
	6

	Раздел 2. Особенности объектно-ориентированного программирования в языке C++
	18
	6
	8
	32

	Тема 13. Имитация модульного программирования
	2
	
	2
	4

	Тема 14. Классы и объекты в языке C++
	2
	1
	о
	5

	Тема 15. Множественное наследование
	2
	1
	
	3

	Тема 16. Виртуальные методы в языке C++. Константные методы
	2
	
	2
	4

	Тема 17. Ссылки в языке C++
	2
	
	
	2

	Тема 18. Исключительные ситуации в языке C++
	2
	1
	2
	5

	Тема 19. Перегрузка операторов
	2
	1
	
	3

	Тема 20. Шаблоны функций и классов
	4
	2
	
	6

	Раздел 3. Особенности объектно-ориентированного  программирования в языке С#
	18
	4
	6
	28

	Тема 21. Автоматическое управление памятью
	2
	
	
	2

	Тема 22. Классы и сборки
	4
	1
	2
	1

	Тема 23. Делегаты и события в языке С#
	2
	1
	2
	5

	Тема 24. Обобщенные классы (шаблоны) в языке С#
	2
	1
	
	3

	Тема 25. Итераторы в языке С#
	2
	1
	
	3

	Тема 26. Атрибуты. Рефлексия
	4
	
	2
	6

	Тема 27. Сравнительный анализ языков объектно-ориентированного программирования
	2
	
	
	2

	Итого:
	68
	18
	34
	120


СОДЕРЖАНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ
ВВЕДЕНИЕ
История появления объектно-ориентированного программирования: от языка программирования Simula до языка программирования Smalltalk. Динамическая типизация данных: достоинства и недостатки. История появления языков Oberon, C++, Component Pascal, Delphi, Java, C#. Язык Delphi как инструмент начального изучения объектно-ориентированного программирования.
Раздел 1. ОБЪЕКТНО-ОРИЕНТИРОВАННОЕ ПРОГРАММИРОВАНИЕ В СОВРЕМЕННЫХ УНИВЕРСАЛЬНЫХ ЯЗЫКАХ
Тема 1. ОБЪЕКТЫ КАК ДИНАМИЧЕСКИЕ МОДУЛИ

Понятие модуля. Принципы модульного программирования. Понятие объекта как динамического модуля.
Тема 2. КЛАССЫ. МЕТОДЫ. КОНСТРУКТОРЫ И ДЕСТРУКТОРЫ
Понятие класса. Понятие метода. Представление метода в виде обычной процедуры. Понятие конструктора и деструктора.
Тема 3. СВОЙСТВА
Понятие свойства. Методы получения и установки значений свойств. Свойства-массивы (в некоторых языках программирования). Индексаторы (в некоторых языках программирования).
Тема 4. РАСШИРЕНИЕ КЛАССОВ
Расширение класса путем создания производного класса. Термин «наследование». Существование «прародителя» всех классов. Перекрытие элементов класса в производных классах. Совместимость объектов различных классов. Контроль и преобразование типов. Информация о типе времени выполнения программы.
Тема 5 АТРИБУТЫ ДОСТУПА К ЭЛЕМЕНТАМ ОБЪЕКТОВ
Классы в программных модулях. Атрибуты доступа к элементам объектов. Термин «инкапсуляция».
Тема 6. ВИРТУАЛЬНЫЕ МЕТОДЫ
Понятие виртуального метода. Перекрытие виртуального метода в производном классе. Абстрактный виртуальный метод. Механизм вызова виртуального метода. Методы обработки сообщений. Термин «полиморфизм».
Тема 7. ССЫЛКИ НА МЕТОДЫ
Понятие ссылки на метод объекта (или делегата - в зависимости от языка программирования). Понятие события. Применение ссылок на методы для расширения объектов.
Тема 8. МЕТАКЛАССЫ
Понятие метакласса (в некоторых языках программирования). Методы, применяемые к классам. Виртуальные конструкторы (в некоторых языках).
Тема 9. ИСКЛЮЧИТЕЛЬНЫЕ СИТУАЦИИ
Ошибки и исключительные ситуации. Классы исключительных ситуаций. Создание и обработка исключительных ситуаций. Защита от утечки ресурсов в случае возникновения исключительных ситуаций. Приемы надежного программирования.
Тема 10. ИНТЕРФЕЙСЫ
Понятие интерфейса. Описание интерфейса. Поддержка интерфейса классом. Механизм подсчета ссылок в интерфейсах. Расширение интерфейса. Глобально-уникальный идентификатор интерфейса. Совместимость интерфейсов и классов. Получение интерфейса через другой интерфейс. Представление интерфейса в памяти. Механизм вызова метода объекта через интерфейс. Применение интерфейса для доступа к объекту динамически-подключаемой библиотеки.
Тема 11. ВИЗУАЛЬНОЕ КОМПОНЕНТНОЕ ПРОГРАММИРОВАНИЕ
Понятие компонента. Понятие визуального программирования. Инструментальные средства визуального компонентного программирования. Современные библиотеки компонентов.
Тема 12. РАСШИРЯЕМОЕ ПРОГРАММИРОВАНИЕ
Понятие расширяемой программы и расширяемого программирования. Принципы расширяемого программирования. Применение методологии объектно-ориентированного программирования для построения расширяемых программ. Языки программирования Никлауса Вирта: Oberon, Component Pascal.
Раздел 2. ОСОБЕННОСТИ ОБЪЕКТНО-ОРИЕНТИРОВАННОГО ПРОГРАММИРОВАНИЯ В ЯЗЫКЕ C++
Тема 13. ИМИТАЦИЯ МОДУЛЬНОГО ПРОГРАММИРОВАНИЯ
Имитация модульного программирования в языке C++. Понятие пространства имен.
Тема 14. КЛАССЫ И ОБЪЕКТЫ В ЯЗЫКЕ C++
Классы в языке C++. Наследование. Конструкторы и деструкторы. Стандартные конструкторы. Создание объектов по значению (на стеке) и по ссылке (в динамической памяти). Операторы new и delete. Размещающий оператор new. Порядок конструирования и разрушения объектов. Вложенные определения классов. «Друзья» класса. Статические члены класса.
Тема 15. МНОЖЕСТВЕННОЕ НАСЛЕДОВАНИЕ
Множественное наследование. Проблема повторяющихся базовых классов. Замена множественного наследования наследованием от интерфейсов в других языках объектно-ориентированного программирования. Типовой пример применения множественного наследования - «наблюдатель» (observer).
Тема 16. ВИРТУАЛЬНЫЕ МЕТОДЫ В ЯЗЫКЕ C++. КОНСТАНТНЫЕ МЕТОДЫ
Виртуальные методы в языке C++. Недостатки синтаксиса определения и перекрытия виртуальных методов в языке C++. Понятие константного метода. Проблемы, порождаемые наличием константных методов. Операторы приведения типа в языке C++: const_cast, reinterpret_cast, static_cast, dynam-ic_cast.
Тема 17. ССЫЛКИ В ЯЗЫКЕ C++
Ссылки в языке C++. Рекомендации по работе со ссылками. Типичные ошибки при работе со ссылками.
Тема 18. ИСКЛЮЧИТЕЛЬНЫЕ СИТУАЦИИ В ЯЗЫКЕ C++
Обработка исключительных ситуаций в языке C++. Защита от утечки ресурсов. Имитация оператора try-finally. Понятие автоматического указателя (auto_ptr). Использование автоматических указателей для защиты от утечки ресурсов.
Тема 19. ПЕРЕГРУЗКА ОПЕРАТОРОВ
Перегрузка бинарных операторов. Перегрузка унарных операторов. Перегрузка операторов преобразования типа.
Тема 20. ШАБЛОНЫ ФУНКЦИЙ И КЛАССОВ
Шаблоны функций. Перегрузка шаблонов функций. Шаблоны классов. Специализации шаблонов. Стандартная библиотека шаблонов Standard C++ Library. Строки. Итераторы. Потоки ввода-вывода.
Раздел 3. ОСОБЕННОСТИ ОБЪЕКТНО-ОРИЕНТИРОВАННОГО ПРОГРАММИРОВАНИЯ В ЯЗЫКЕ С#
Тема 21. АВТОМАТИЧЕСКОЕ УПРАВЛЕНИЕ ПАМЯТЬЮ
Деление типов данных на типы-«значения» (value-types) и типы-«ссылки» (reference-types) в языке С#. Автоматическое управление памятью ссылочных данных. Упаковка и разупаковка данных. Типы данных со значением null.
Тема 22. КЛАССЫ И СБОРКИ
Классы в языке С#. Отличие структур (записей) в языке С# от классов. Поля. Методы. Конструкторы и деструкторы. Свойства. Индексаторы. Атрибуты доступа. Сборки. Пространства имен. Частично определяемые классы и их назначение.
Тема 23. ДЕЛЕГАТЫ И СОБЫТИЯ В ЯЗЫКЕ С#
Делегаты и события в языке С#. Механизм вызова событий.
Тема 24. ОБОБЩЕННЫЕ КЛАССЫ (ШАБЛОНЫ) В ЯЗЫКЕ С#

Обобщенные классы в языке С# и их отличие от шаблонов классов в языкеC++. Установка ограничений на параметры обобщенных классов. Обобщенные делегаты.
Тема 25. ИТЕРАТОРЫ В ЯЗЫКЕ С# 
Понятие итератора в языке С#. Оператор foreach. Оператор yield.
Тема 26. АТРИБУТЫ. РЕФЛЕКСИЯ
Понятие атрибутов в языке С#. Создание пользовательских атрибутов. Анализ атрибутов во время выполнения программы. Понятие рефлексии (reflection) в языке С#. Сериализация объектов.
Тема 27. СРАВНИТЕЛЬНЫЙ АНАЛИЗ ЯЗЫКОВ ОБЪЕКТНО-ОРИЕНТИРОВАННОГО ПРОГРАММИРОВАНИЯ
Сравнительный анализ современных языков объектно-ориентированного программирования: Oberon, Component Pascal, Delphi, C++, Java, C#.
ПРИМЕРНЫЙ ПЕРЕЧЕНЬ ТЕМ ЛАБОРАТОРНЫХ ЗАНЯТИЙ
1. Изучение иерархий классов и виртуальных методов.
2. Ознакомление с расширяемым программированием.
3. Изучение устройства объектов.
4. Углубленное изучение расширяемого программирования.
5. Изучение расширяемого программирования на языке C++.
6. Построение программных компонентов.
ПРИМЕРНЫЙ ПЕРЕЧЕНЬ ТЕМ ПРАКТИЧЕСКИХ ЗАНЯТИЙ
1. Создание иерархии классов.
2. Применение в иерархии классов виртуальных методов.
3. Применение ссылок на методы как средства уведомления других объектов о происходящий в объекте изменениях.
4. Обработка исключительных ситуаций и защита ресурсов от исключительных ситуаций.
5. Создание интерфейсов для доступа к объектам из-за пределов программы.
6. Изучение среды визуального компонентного программирования. Создание визуальных компонентов.
7. Изучение расширяемого программирования.
8. Имитация модульного программирования на языке C++. Перевод классов геометрических фигур на язык C++.
9. Обработка исключительных ситуаций в условиях отсутствия общего базового класса. Защита ресурсов от исключительных ситуаций в отсутствие оператора try-finally.
10. Применение перегрузки операторов.
11. Создание шаблонов контейнерных классов.
12. Создание классов на языке С#. Создание делегатов и событий в классах.
13. Изучение рефлексии .NET на примере сериализации объектов, представляющих геометрические фигуры.
ПРИМЕРНЫЙ ПЕРЕЧЕНЬ КОМПЬЮТЕРНЫХ ПРОГРАММ
1.
Операционные системы: Microsoft Windows XP, Microsoft WindowsVista, Microsoft Windows 7.
2.
Языки и системы программирования: CodeGear Delphi, Microsoft VisualStudio (C++, C#), Sun NetBeans (Java), ComponentPascal, Oberon.
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