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ВСТУП 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Одним з найважливіших кроків на шляху вдосконалення мов 

програмування була поява об’єктно-орієнтованого підходу до програ-
мування. Основна мета об’єктно-орієнтованого програмування (ООП), 
як і більшості інших підходів до програмування – підвищення ефекти-
вності розробки програм. Ідеї ООП виявилися плідними і знайшли за-
стосування не тільки в мовах програмування, але і на етапах проекту-
вання програмних систем, реалізації, тестування та їх супроводу.  

Об'єктно-орієнтоване програмування – одна з парадигм про-
грамування, яка розглядає програму як множину "об'єктів", що взає-
модіють між собою за допомогою передачі повідомлень. 

Об’єктно-орієнтований підхід – основна методологія сучасно-
го програмування. Вона є основою побудови програмних систем будь-
якого рівня складності для будь-якої предметної області. Оволодіння 
основами об’єктно-орієнтованої методології не тільки збільшує об’єм 
знань та вмінь з програмування, але також формує принципово новий 
спосіб мислення, необхідний на етапах аналізу, проектування і про-
грамування сучасних програмних систем.  

Мови, що підтримують ООП, можна умовно розділити на дві 
основні групи – "повністю об’єктні" та "гібридні". Перша група мов 
програмування цілком побудована на основі об’єктних засобів – в них 
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будь-які дані є об’єктами, будь-який код – методом деякого класу і 
неможливо написати програму, в якій би не використовувались 
об’єкти. Прикладом таких мов є –  C#, Smalltalk, Java, Ruby. В другій 
групі мов програмування засоби ООП вмонтовано в процедурну мову, 
що дає можливість програмувати не звертаючись до об’єктних засобів. 
Класичним прикладом таких мов є С++ та Delphi.  

Для вивчення основ об’єктно-орієнтованого програмування, 
ідей і принципів ООП доцільно використовувати мови програмування, 
які повністю ґрунтуються на об’єктно-орієнтованій ідеології. 
Об’єктно-орієнтованою мовою програмування, яка зараз найбільш 
інтенсивно розвивається і використовується розробниками програмно-
го забезпечення, є мова С#. Мову С# розроблено в 1998-2001 роках 
групою інженерів під керівництвом Андерса Хейлсберга в компанії 
Microsoft як основну мову розробки програмних додатків для платфо-
рми Microsoft .NET. На сьогоднішній день мова має чотири версії та 
стандартизована як ECMA-334 і ISO/IEC 23270. Тому, для вивчення 
основних концепцій і методології об’єктно-орієнтованого програму-
вання надано перевагу мові С#.  

Згідно з освітньо-професійною програмою підготовки фахівців 
з комп’ютерних наук та рекомендаціями міжнародних комісій ACM і 
IEEE Computer Curricula 2001-2005, вивчення об’єктно-орієнтованого 
програмування є необхідною складовою підготовки фахівців  напрямів 
підготовки „ Комп’ютерні науки ” та "Програмна інженерія". 

Метою представленого навчального посібника є навчити сту-
дентів методології ООП та розробки програмного коду на основі тех-
нології об’єктно-орієнтованого програмування.  

Навчальний посібник складається з 9-ти розділів, де викладено 
основні концепції об’єктно-орієнтованого програмування. Пояснення 
матеріалу та його аналіз супроводжується великою кількістю прикла-
дів програм, написаних мовою С#. Частину розділів посібника складає 
практикум, де детально розглядаються приклади, які підсумовують 
викладений матеріал. Приклади розв’язку та індивідуальні завдання 
мають на меті закріпити вивчений матеріал і сформувати у студентів 
практичні навики об’єктно-орієнтованого програмування. 

Використання представленого посібника дасть змогу підготу-
вати фахівців у галузі комп’ютерних наук, які володіють принципами 
раціонального використання методів об’єктно-орієнтованого програ-
мування для практичної реалізації програмних продуктів засобами 
мови С#.  

Навчальний посібник призначений для студентів, які вивчають 
сучасні інформаційні технології в рамках дисципліни "Об’єктно-
орієнтоване програмування". 




