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1. Цели и задачи дисциплины 

Целью курса является ознакомление с технологиями анализа и синтеза сложных программных систем при объектно-ориентированном подходе к анализу и проектированию приложений. 
Задачи дисциплины: сформировать у студента представление о современных технологиях анализа и синтеза сложных программных систем, овладение методами объектно-ориентированного программирования и проектирования в реальной программной среде.

2. Место дисциплины в учебном процессе и требования к знаниям и умениям специалиста 

Изучение дисциплины основано на изучении дисциплин “Алгоритмические языки”, ”Технологии программирования ”, ”Системное программное обеспечение”. Дисциплина является основой для изучения дисциплин “Диалоговые средства”, дипломное проектирование.
В результате изучения дисциплины студенты должны:


Знать концепцию объектно-ориентированного программирования, основные ее понятия (класс,  объект), свойства (инкапсуляция, наследование, полиморфизм), методику анализа и проектирования объектно-ориентированных программ;

Уметь проектировать,  программировать  и  отлаживать  объектно-ориентированные программы;


Иметь представление об  объектно-ориентированных  расширениях современных  языков  программирования,  инструментальных  программных средствах ООП; тенденциях развития и областях применения ООП.


Иметь навыки проектирования классов и иерархий классов, использования стандартных систем классов в прикладных задачах
3. Содержание дисциплины.

Тема 1. Эволюция технологий проектирования и программирования. История развития объектно-ориентированных языков программирования. ADA, SmallTalk, C++, ObjectPascal и т.д. Реализация основных принципов ООП в различных средах программирования.
Тема 2. Сложность, присущая программному обеспечению. Структура сложных программ. Признаки сложной системы. Организованная и неорганизованная сложность. Декомпозиция. Абстракция. Иерархия.

Тема 3. Объектный подход. Тенденции в методологии проектирования программных средств. Основные положения объектного подхода. Компоненты объектного подхода. Применение объектного подхода.

Тема 4. Классы и объекты: Данные, методы, наследование свойств, доступ. Состояние, поведение и индивидуальность объекта. Отношения между объектами. Внешние и внутренние проявления класса. Отношения между классами. Отношения между классами и объектами.

Тема 5. Диаграмма классов. Диаграммы перехода состояний. Диаграмма объектов. Диаграммы процессов. Исключительные ситуации.
Тема 6. Объектно-ориентированное проектирование. Идентификация классов  и объектов. Идентификация семантики классов и объектов. Идентификация связей между классами и объектами. Реализация классов и объектов. Достоинства и недостатки объектно-ориентированного проектирования.

Тема 7. Технология визуального объектно-ориентированного программирования и RAD технология. Предпосылки развития, основные положения, современное состояние. Классификация языков визуального программирования. Принципы групповой разработки программного обеспечения.

Тема 8.  Borland Delphi. MS Visual Studio(C++, C#). Системы классов Visual Component Library(VCL), Microsoft Foundation Classes(MFC).

Тема 9. Интерфейс: правила организации, методы и средства программирования. Абстрактные классы. Реализация наследования через механизм интерфейсов.
Тема 10. Динамические объекты. Разработка и использование. Динамическое связывание. Работа с динамическими объектами.

Тема 11. Проектирование, разработка и отладка компонентов. Визуальные и невизуальные компоненты. Встраивание собственных компонентов в стандартную иерархию классов.
Тема 12. Шаблоны, как средство автоматизации программирования. Шаблоны классов и функций.  Наследование шаблонных классов. Правила отождествления параметров шаблона. Применение шаблонных  классов для создания контейнерных классов. Стандартная библиотека шаблонов(STL).
Тема 13. Объектно-ориентированные системы: методы, языки и способы программирования. Объектно-ориентированные базы данных. Принципы проектирования ООБД. Примеры ООСУБД. Среды разработки.

4. Рекомендуемая литература:

а) основная литература
1. Буч Г. Объектно-орентированное проектирование с примерами применения.- М.Конкорд,1992.*
2. Фридман А.Л. Основы объектно-ориентированного программирования на языке С++. Изд. 2-е перераб. И доп. – М.: Горячая линия – Телеком, 2001.*
3. Лаптев В. В., Морозов А. В., Бокова А. В. С++. Объектно-ориентированное программирование. Задачи и упражнения. СПб.: Питер.- 2007.
4. Г. С. Иванова, Т. Н. Ничушкина, Е. К. Пугачев Объектно-ориентированное программирование [Текст] : учебник для студентов высших учебных заведений под ред. Г. С. Ивановой .— Изд. 3-е, стер. — М. : Издательство МГТУ, 2007 .*
 б) дополнительная литература 
1. * Павловская Т. А., Щупак Ю. А.  C++. Объектно-ориентированное программирование: Практикум. СПб.: Питер. – 2006.

2. * Павловская Т.А. C/C++. Программирование на языке высокого уровня. Учебник.- СПб.: Питер. – 2009.
3. Бадд Т. Объектно-ориентированное программирование в действии.- СПб.: Питер.-2005.
4. журнал “Программирование”
5. * журнал “BYTE”*
5. Вопросы к экзамену.

1. Признаки сложной системы. Сущность ОО подхода к программированию.

2. Объектные типы данных.  Интерфейсы и реализация. Прототипы функций. Функции-друзья.

3. Конструкторы и деструкторы Конструктор с параметрами. Конструктор без параметров (по умолчанию). Конструктор копирования. Деструкторы и очистка.

4. Значения формальных параметров по умолчанию. Ссылки и параметры-ссылки. Параметры-ссылки. Указатель this.

5. Статические поля Статические методы.

6. Перегрузка функций. 

7. Преобразование типов, определяемых пользователем с помощью конструкторов и операций преобразования. Неявное преобразование типов.

8. Модификатор const: константные ссылки и указатели, константные методы классов.

9. Шаблоны функций. Шаблоны классов.

10. Одиночное наследование. Множественное наследование.

11. Виртуальные функции Чисто виртуальные функции. Абстрактные классы. Виртуальные деструкторы.

12. Виртуальные базовые классы.

13. Предопределенные объекты и потоки. Операции помещения и извлечения.  Форматирование. Флаги форматирования. Манипуляторы. 

14. Ошибки потоков.

15. Файловый ввод-вывод с применением потоков С++. Конструкторы файловых потоков. Открытие файлов в разных режимах. 

16. Библиотека стандартных шаблонов(STL). Требования к элементам контейнеров.

17. Расширение STL Специальные контейнеры Категории итераторов.

18. Понятие исключения. Применение try, catch, throw. Механизм обработки исключений. 

19. Стандартные классы исключений. 

6. Задания для выполнения контрольной работы

В среде MS VISUAL STUDIO C++ реализовать в соответствии с вариантом иерархию наследования. В реализуемые классы в обязательном порядке должны быть включены виртуальные функции, конструкторы, деструкторы. Вариант выбирается в соответствии с последней цифрой в зачетной книжке.
	№
	Вариант задания.

	1
	студент, преподаватель, персона, заведующий кафедрой;

	2
	служащий, персона, рабочий, инженер;

	3
	рабочий, кадры, инженер, администрация;

	4
	двигатель, двигатель внутреннего сгорания, дизель, турбореактивный

двигатель;

	5
	журнал, книга, печатное издание, учебник;

	6
	тест, экзамен, выпускной экзамен, испытание;

	7
	место, область, город, мегаполис;

	8
	квитанция, накладная, документ, чек;

	9
	автомобиль, поезд, транспортное средство, экспресс;

	10
	млекопитающие, парнокопытные, птицы, животное.
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