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1. Определение классов.

2. Спецификаторы доступа.

3. Создание объектов.

4. Передача параметров функциям. Выходные параметры. 
5. Конструкторы.

6. Функции set и get. Свойства.

7. Статические члены.

8. Статический конструктор.

9. Статические классы.
10. Примеры использования классов. Класс S tring. 

11. Примеры использования классов. Класс Form.
12. Примеры использования классов. Работа с локальными файлами.
13. Примеры использования классов. Чтение файлов из Интернета.

14. Наследование. Смысл отношения наследования.

15. Определение наследования в C#.

16. Присваивание между переменными базового и производного типа. Отношение “is”. Операторы is и as в С#.
17. Вызов конструктора базового класса. Порядок выполнения конструкторов.

18. Вызов методов базового класса. Сокрытие методов базового класса. 

19. Класс Object. 
20. Полиморфизм.

21. Виртуальные функции.

22. Абстрактные функции. Абстрактные классы. 

23. Интерфейсы. 

24. Полиморфный массив. 

25. Операторы. 

26. Переопределение операторов. 

27. Преобразования типа. Преобразования implicit и еxplicit. 
28. Определение преобразований типа. 
29. Boxing и unboxing в C#.

30. Делегаты.

31. Примеры использования делегатов.

32. События.

33. Обработка событий.

34. Определение событий. 

35. Графическое представление классов. Диаграммы классов. 

36. Типы отношений между классами. 

37. Связи между объектами. 

38. Взаимодействие между объектами. Графическое отображение. Диаграммы взаимодействия. 

39. Определение шаблонов классов. 

40. Применение шаблонов классов. Примеры. 

41. Условия where в шаблонах классов. 

42. Вложенные классы в С#.
43. Вложенные статисеские и нестатические классы в Java. 

44. Локальные классы. 
45. Анонимные классы.

46. Шаблоны проектирования. Общие сведения. 
47. Шаблон проектирования Singleton.

48. Шаблон проектирования Observer.

49. Шаблон проектирования Strategy.

50. Reflection. Метаданные.
51. Чтение информации о типе. 
52. Создание объектов и вызов методов через reflection.

