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Разделы дисциплины.

1. Понятие класса. Методы класса.
2. Инкапсуляция.
3. Полиморфизм.
4. Наследование.

5. Интерфейсы.

Варианты заданий на самостоятельную проработку.

	Вариант №1

	1. Графическое приложение. В окне приложения расположить текстовое поле (TextBox), надпись (Label) и кнопку (Button). При нажатии на кнопку необходимо вычислить квадрат числа, записанного в текстовом поле и вывести результат на Label.

2. Консольное приложение. В программе создать класс "Животное" и с помощью него определить три класса "Корова", "Ворона" и "Кошка". Продемонстрировать применение наследования.

	

	Вариант №2

	1. Графическое приложение. Создать приложение, с помощью которого можно перевести градусы по Цельсию в градусы по Фаренгейту. Интерфейс приложения изображен на картинке во вложении.

2. Консольное приложение. В программе создать класс "Устройство" и с помощью него определить три класса "Принтер", "Мобильный телефон" и "Фотоаппарат". Продемонстрировать применение наследования.

	

	Вариант №3

	1. Графическое приложение. Создать приложение, позволяющее осуществлять преобразования единиц измерения: мм-см-м-км. Элементы управления, используемые в приложении, выбираются студентом самостоятельно.

2. Консольное приложение. В программе создать класс "Сотрудник" и с помощью него определить три класса "Менеджер", "Стажер" и "Руководитель". Продемонстрировать применение наследования.

	

	Вариант №4

	1. Графическое приложение. Создать приложение "будильник", позволяющее выводить текущее системное время. В приложении должна быть предусмотрена возможность установить время срабатывания будильника. Если установленное время совпало (только часы и минуты) с текущим, то на экран выводится сообщение "Alert!" (с помощью MessageBox). Элементы управления, используемые в приложении, выбираются студентом самостоятельно.

2. Консольное приложение. В программе создать класс "Сооружение" и с помощью него определить три класса "Жилой дом", "Магазин" и "Завод". Продемонстрировать применение наследования.

	

	Вариант №5

	1. Графическое приложение. Создать приложение, которое позволяет установить время таймера (обратный отсчет), запустить и остановить его. Если время вышло на экран необходимо вывести сообщение "Alert!". Элементы управления, используемые в приложении, выбираются студентом самостоятельно.

2. Консольное приложение. В программе создать класс "Средство передвижения" и с помощью него определить три класса "Самолет", "Автобус" и "Велосипед". Продемонстрировать применение наследования.

	

	Вариант №6

	1. Графическое приложение. Создать приложение, в окне которого располагаются три переключателя с надписями: "Белый чай (1мин)", "Зеленый чай (2мин)" и "Черный чай (5 мин)", а также кнопка "Приготовить чай". В скобках указано время приготовления чая. По нажатию на кнопку таймер запускается, как только время необходимое для приготовления выбранного вида чая истекло, программа выводит на экран сообщение: "Чай готов!". Сообщения выводятся с помощью MessageBox.

2. Консольное приложение. В программе создать класс "Фрукт" и с помощью него определить три класса "Арбуз", "Виноград" и "Яблоко". Продемонстрировать применение наследования.

	

	Вариант №7

	1. Графическое приложение. Создать приложение, в окне которого располагается 10 прогресс-баров (ProgressBar). После запуска приложения должен запускаться таймер, который каждые четверть-секунды задает случайное значение каждому из 10-ти прогресс-баров. Все прогресс-бары должны имень минимальное значение 0 и максимальное 100. Если текущее значение одного из прогресс-баров стало равным 100, то необходимо вывести на экран сообщение "Alert!" с помощью MessageBox.

2. Консольное приложение. В программе создать класс "Профессия" и с помощью него определить три класса "Строитель", "Программист" и "Садовник". Продемонстрировать применение наследования.

	



Вопросы к зачету по дисциплине «Прикладное объектно-ориентированное программирование».

1. Понятие класса. Применение классов в разработке программного обеспечения.
2. Экземпляры класса. Оператор new.
3. Поля (переменные) класса.
4. Методы класса.
5. Конструкторы.
6. Деструкторы.
7. Инкапсуляция.
8. Полиморфизм.
9. Наследование.
10. Интерфейсы.

Рекомендуемая литература.

1. Самостоятельный поиск в сети Internet.
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