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1. ЦЕЛИ И ЗАДАЧИ ДИСЦИПЛИНЫ И ЕЁ МЕСТО                                                      В УЧЕБНОМ ПРОЦЕССЕ

Дисциплина «Объектно-ориентированные языки и системы программирования» читается в 9-10 семестрах и предусматривает чтение лекций, проведение лабораторных занятий, выполнение курсового проекта и получение различного рода консультаций. 

Целью дисциплины является формирование у студентов систематизированных знаний и практических навыков в области объектно-ориентированного программирования. 

Основной задачей изучения дисциплины является формирование у студентов теоретических знаний и практических навыков объектно-ориентированного программирования с использованием языка высокого уровня Java.

В результате изучения курса студенты должны усвоить следующие понятия и определения: объектно-ориентированная парадигма, класс, объект, доступ, поля и методы, проектирование объектно-ориентированных программ, объектно-ориентированные языки, архитектура, а также свободно владеть технологией объектно-ориентированного программирования. Важным навыками должны стать умение программировать, используя объектно-ориентированный подход на языке Java, а также умение описывать и читать архитектуру классов и объектов на языке UML.
Теоретический материал читается студенту на лекции, кроме того предполагается самостоятельное изучение отдельных тем с использованием рекомендуемой литературы. Теоретический материал закрепляется на лабораторных работах путем написания программ на языке Java.

Эффективному освоению настоящей дисциплины способствует наличие учебников и учебных пособий. 

МЕСТО ДИСЦИПЛИНЫ В СТРУКТУРЕ ООП
Дисциплина «Объектно-ориентированные языки и системы программирования» (ООЯСП) относится к числу дисциплин профессионального цикла. Успешное овладение  дисциплиной предполагает предварительные знания операционных систем,  сетей ЭВМ и телекоммуникаций, предусмотренном специальностью «Прикладная математика и информатика», а также навыки программирования на языках высокого уровня.

ТРЕБОВАНИЯ К РЕЗУЛЬТАТАМ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ

Процесс изучения дисциплины «Объектно-ориентированные языки и системы программирования» направлен на формирование следующих компетенций:

общекультурные компетенции (ОК):

· способностью иметь представление о современном состоянии и проблемах прикладной математики и информатики, истории и методологии их развития (ОК-2);

· способностью использовать углубленные теоретические и практические знания в области прикладной математики и информатики (ОК-3);

· способностью самостоятельно приобретать с помощью информационных технологий и использовать в практической деятельности новые знания и умения, в том числе, в новых областях знаний, непосредственно не связанных со сферой деятельности, расширять и углублять свое научное мировоззрение (ОК-4);

· способностью порождать новые идеи и демонстрировать навыки самостоятельной научно-исследовательской работы и работы в научном коллективе (ОК-5);

профессиональные компетенции (ПК):

· способностью разрабатывать концептуальные и теоретические модели решаемых научных проблем и задач (ПК-2);

· способностью углубленного анализа проблем, постановки и обоснования задач научной и проектно-технологической деятельности (ПК-3).

В результате изучения дисциплины студент должен: 

Знать:

· принципы объектно-ориентированной разработки программ;

· способы описания программы на языке моделирования.

Уметь: 

· пользоваться принципами объектно-ориентированной разработки для написания программ на языке высокого уровня;

Владеть:
· объектно-ориентированной технологией разработки программ;

· языком высокого уровня Java и средой разработки Eclipse;

· языком моделирования систем UML.
2 СОДЕРЖАНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ 

2.1 Теоретический материал

Тема 1.  Системы объектно-ориентированного программирования. Технология Java
Обзор систем объектно-ориентированного программирования. История развития Java. Основные понятия Java.

Тема 2. Интегрированная среда разработки Eclipse
Работа со средой Eclipse. Навигация ресурсов. Инструмент разработки Java Development Kit (JDK).

Тема 3. Объектно-ориентированное программирование на Java
Понятие объекта. Понятие класса, отношения между классами. Понятие наследования. Понятие интерфейса. Понятие пакета.

Тема 4. Типы данных, переменные, операторы языка Java 

Идентификаторы, типы данных, литералы. Приведение типов. Объявление и инициализация переменных. Массивы примитивных типов. Операторы Java.

Тема 5. Создание и использование объектов языка Java.  Классы и объекты String. Классы и объекты Java API

Объявление, создание экземпляров, инициализация, хранение объектов в оперативной памяти. Использование класса String. Спецификация классов Java API.

Тема 6. Операторы управления ходом программы на языке Java.

Операторы цикл. Операторы условия. Оператор выбора.

Тема 7. Разработка методов, инкапсуляция и конструкторы, массивы объектов 

Разработка методов в классах Java. Инкапсуляция и конструкторы. Массивы и объекты.

Тема 8. Наследование, интерфейсы и полиморфизм

Наследование. Интерфейсы и абстрактные классы. Полиморфизм. Коллекции и генерики в Java.

Тема 9. Язык объектно-ориентированного моделирования UML
Основные элементы языка UML. Виды диаграмм: диаграммы классов, объектов, последовательности, состояний, вариантов использования.

Тема 10. Механизм исключений и операции ввода/вывода

Механизм исключений. Файловый ввод/вывод. Сетевое взаимодействие.

Тема 11. Графический интерфейс пользователя на основе библиотеки Swing

Разработка графического интерфейса с применением компонента Visual Editor среды Eclipse.

Тема 12. Шаблоны проектирования

Виды шаблонов проектирования. Разработка программ с использованием шаблонов проектирования.

Тема 13. Web-программирование. Java - апплеты

Апплеты на Java.

2.2 Лабораторные работы

В результате выполнения лабораторных работ студенты используют на практике изученный теоретический материал путем написания программ с использованием объектно-ориентированного языка java и проектирования программных систем.  

Темы лабораторных работ

1.  Компиляция и запуск Java-приложений из командной строки.

2.  Создание и отладка проекта в среде Ecipse. Элементы объектно-ориентированного программирования Java.

3.  Объявление, инициализация и использование переменных.

4.  Создание и использование объектов.

5.  Операторы управления ходом программ.

6.  Разработка методов в классах Java, использование инкапсуляции и конструкторов.

7.  Создание и использование массивов.

8.  Наследование, переопределение методов, полиморфизм. Интерфейсы и абстрактные классы.

9.  Механизм исключений и операции ввода/вывода.

10.  Разработка графического интерфейса в среде Eclipse.

11.  Разработка программ с использованием шаблонов проектирования

12.  Написание Java-апплетов.

2.3 Темы курсовых проектов

1. Логическая игра на языке Java с использованием стандартных шаблонов проектирования. 

2. Электронная открытка на языке Java с использованием стандартных шаблонов проектирования. 

3. Решение производственных задач с помощью программ, разработанных с использованием объектно-ориентированного подхода. 

4. Решение научных задач с помощью , разработанных с использованием объектно-ориентированного подхода. 

5. Java – апплеты для web-страниц

6. Реалиация программы нахождения интегралов с использованием шаблона Стратегия (реализовать несколько алгоритмов нахождения интеграла).

7. Реалиация программы нахождения кратчайшего пути  графа с использованием шаблона Стратегия (реализовать несколько алгоритмов нахождения кратчайшего пути).

8. Реализация динамически изменяющейся графической открытки с использованием шаблона наблюдатель. 

9. Реализации программы обмена сообщениями между сотрудниками предприятия с использованием шаблона Посредник. 

10. Реализации программы отслеживания состояния заказа с помощью шаблона Состояние. 

11. Реализация программы моделирования приема посетителей офиса с использованием шаблона Посетитель.

2.4 Темы самостоятельных работ

Самостоятельная работа студентов включает  в себя выполнение курсового проекта, проработку лекционного материала, подготовку к лабораторным работам, самостоятельное изучение тем теоретической части. Предполагается самостоятельное изучение следующих тем теоретической части: 

1)
Язык UML. Диаграммы обзора взаимодействия, синхронизации, пакетов, компонентов. 

2)
Классы Java для работы в Интернет. 

В качестве контроля изучения тем выступают тестовые задания. Также полученные знания студент применяет при выполнении курсового проекта.  

3 УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ ПО ДИСЦИПЛИНЕ

3.1 Основная литература

1. Объектно-ориентированное программирование: Учебное пособие / Романенко В. В. – 2014. 475 с. [Электронный ресурс]. – Режим доступа:  https://edu.tusur.ru/training/publications/4872
3.2 Дополнительная литература

1. Павловская Т.А. C/C++. Программирование на языке высокого уровня : учебник для вузов. - СПб. : Питер, 2009. - 464 с. (4 экз.)

2. Лаптев В.В. С++. Объектно-ориентированное программирование : учебное пособие. - СПб. : Питер, 2008. – 457 с. (3 экз.)
3. Кьоу Д. Объектно-ориентированное программирование. - СПб.: Питер, 2005. – 237 с. (20 экз.) 

4. Хорев П.Б. Технологии объектно-ориентированного программирования. – М.: Академия, 2004. – 446 с. (30 экз.)     

5. Леоненков А.В. Объектно-ориентированный анализ и проектирование с использованием UML и IBM Rational Rose. - М.: БИНОМ. Лаборатория знаний, 2006. – 318 c. (20 экз.)

6. Ноутон П., Шилдт Г. Java 2 в подлиннике. – СПб: BHV – Петербург, 2006. – 1072 с. (1 экз.)

7. Бойченко И.В. Основы технологии Java. – Томск : ТУСУР, 2009. – 236 с.

8. Бойченко И.В., Мардяшов А.В. Методические указания к лабораторным работам по дисциплине «Технология Java». – Томск : ТУСУР, 2008. – 73 с.

9. Хабибуллин И. Создание распределенных приложений Java 2. – СПб: БХВ – Петербург, 2002. – 704 с. (1 экз.)

10. Вязовик Н.А. Программирование на Java http://www.intiut.ru/department/pl/javapl. 

11. Буч Г. Объектно-ориентированный анализ и проектирование с примерами приложений. – М: Издательский дом «Вильямс», 2008. – 720 с. (1 экз.)

12. Приемы ООП. Паттерны проектирования / Э.Гамма и др. - СПб.: Питер, 2001 г. – 656 с.    

3.3 Internet-ресурсы

1. http://onlinelibrary.wiley.com - научные журналы издательства Wiley&Sons
2. http://www.sciencedirect.com/ - научные журналы издательства Elsevier
3. www.intuit.ru  - национальный открытый университет

4. el.asu.tusu.ru – электронные курс по дисциплине Основы технологии Java 2.  

3.4 УМП и программное обеспечение
1. Грибанова Е.Б. Методические указания к курсовому проекту по дисциплине «Объектно-ориентированные языки и системы программирования». – Томск : ТУСУР, 2012. – 12 с.
2. Среда разработки Eclipse, виртуальная машина Java.  
