Примерные оценочные материалы, применяемые при проведении промежуточной аттестации по дисциплине (модулю)

[bookmark: _GoBack]«Разработка корпоративных приложений»

При проведении промежуточной аттестации обучающемуся предлагается выполнить задание из нижеприведенного списка и пройти тестирование.

[bookmark: _Toc127351057]Примерный перечень практических заданий
Задание 1. Спроектируйте программу для автоматизации создания отчетов о проектах. Примените шаблон проектирования "Фабричный метод" (Factory Method) для создания различных типов отчетов (например, ежедневные, еженедельные, ежемесячные). Обеспечьте расширяемость системы, чтобы можно было легко добавлять новые типы отчетов без изменения существующего кода.
Задание 2. Спроектируйте программу для автоматизации создания отчетов о проектах. Примените шаблон проектирования "Фабричный метод" (Factory Method) для создания различных типов отчетов (например, ежедневные, еженедельные, ежемесячные). Обеспечьте расширяемость системы, чтобы можно было легко добавлять новые типы отчетов без изменения существующего кода. 
Задание 3. Спроектируйте приложение для управления задачами в команде разработки. Примените шаблон проектирования "Состояние" (State) для реализации механизма управления жизненным циклом задачи (например, "Новая", "В работе", "Завершена"). Обеспечьте переход между различными состояниями задачи и соответствующие действия, доступные в каждом состоянии.
Задание 4. Примените шаблон проектирования "Цепочка обязанностей" (Chain of Responsibility) для реализации программного кода системы обработки заказов. Разделите логику обработки заказов на отдельные обработчики и организуйте их в цепочку, чтобы каждый обработчик мог принять решение о дальнейшей обработке или передаче заказа следующему обработчику. Необходимо добиться ослабления связанности между объектами. Клиенту неизвеcтна цепочка объектов, какие именно объекты составляют ее, как запрос в ней передается.
[bookmark: _Hlk136476438]Задание 5. Используя шаблон проектирования "Декоратор" (Decorator), создайте систему для обработки и отображения изображений. Реализуйте базовый класс Image и его конкретные реализации, а затем примените декораторы для добавления дополнительных функций обработки, таких как изменение размера, применение фильтров и т.д.
Задание 6. Спроектируйте систему для управления устройствами домашней автоматизации, используя шаблон проектирования "Наблюдатель" (Observer). Определите классы для различных устройств и класс для системы управления. Объекты системы должны находиться в согласованных состояниях. Реализуйте механизм, который позволит устройствам автоматически реагировать на изменения состояния других устройств.
[bookmark: _Hlk136477216]Задание 7. Спроектируйте простую систему для управления задачами (to-do list) с использованием принципов SOLID. Примените принцип единственной ответственности (Single Responsibility Principle) для разделения классов на отдельные модули и принцип открытости/закрытости (Open/Closed Principle) для обеспечения возможности расширения системы новыми типами задач.
Задание 8. Спроектируйте систему для управления университетом, используя шаблон проектирования "Компоновщик" (Composite). Определите классы для факультетов, кафедр, преподавателей и студентов. Организуйте эти классы в иерархическую структуру, чтобы можно было эффективно управлять иерархией объектов и выполнять операции как на уровне отдельных объектов, так и на уровне групп объектов.
Задание 9. Спроектируйте систему для автоматизированной обработки заказов в интернет-магазине. Используя шаблонный метод, определите общий алгоритм обработки заказов, а затем разделите его на конкретные шаги, которые должны быть реализованы в подклассах. Продемонстрируйте применение шаблона, создав несколько подклассов для обработки разных типов заказов (например, товары, цифровые товары, услуги) с возможностью переопределения конкретных шагов алгоритма в каждом подклассе.
Задание 10. Спроектируйте систему для координации работы авиадиспетчеров в аэропорту. Используя паттерн посредник, создайте класс Посредник, который будет служить центральным контроллером и связывать диспетчеров между собой. Реализуйте методы посредника для передачи информации между диспетчерами и обработки запросов на изменение состояния (например, разрешение взлета или посадки самолета). Клиентский код должен создавать объекты диспетчеров и регистрировать их в посреднике для обеспечения взаимодействия между ними.
[bookmark: _Hlk136554623]Задание 11. Спроектируйте простой текстовый редактор, который позволяет пользователю создавать, редактировать и сохранять документы. Используйте паттерн хранитель для реализации механизма отмены и возврата изменений в текстовом документе. Каждый раз, когда пользователь вносит изменения, создавайте объект хранителя, чтобы сохранить текущее состояние документа. Реализуйте функции отмены и возврата изменений с помощью восстановления состояния из объектов хранителей.
Задание 12. Спроектируйте приложение для анализа финансовых данных. Примените шаблон проектирования "Адаптер" (Adapter) для интеграции с различными источниками данных (например, база данных, веб-сервисы, файлы). Обеспечьте единый интерфейс доступа к данным и возможность легкого добавления новых источников данных в будущем.
Задание 13. Спроектируйте приложение для загрузки и отображения больших файлов, таких как изображения или видео. Примените шаблон проектирования "Виртуальный заместитель" (Virtual Proxy) для реализации механизма ленивой загрузки файлов. Обеспечьте загрузку файлов только при необходимости и предоставление плейсхолдера или превью до полной загрузки.
Задание 14. Спроектируйте систему для работы с геометрическими фигурами. Примените принцип подстановки Лисков, чтобы обеспечить возможность использования любой конкретной геометрической фигуры вместо базового класса фигуры. Реализуйте иерархию классов, где каждая фигура может быть заменена любой другой фигурой без нарушения функциональности.
Задание 15. Спроектируйте приложение для работы с музыкальными плейлистами. Примените принцип разделения интерфейса, чтобы разбить общий интерфейс плейлиста на более мелкие интерфейсы, специфичные для каждого функционального требования. Например, создайте отдельные интерфейсы для добавления песни, удаления песни, перемещения песни и т. д.

При проведении промежуточной аттестации обучающемуся предлагается решить 10 тестовых заданий из нижеприведенного списка.

[bookmark: _Toc127351058]Примерный перечень тестовых заданий

1. [bookmark: _Hlk136438349][bookmark: _Hlk135980166]Фабричный метод (Factory Method) позволяет классу:
a. делегировать создание объектов подклассам, которые решают, какой класс инстанцировать
b. создавать целые семейства взаимосвязанных или взаимозависимых объектов
c. скрыть сложность системы с помощью предоставления упрощенного интерфейса для взаимодействия с ней
d. создавать новые объекты путем клонирования существующих

2. [bookmark: _Hlk136550804]Какой из нижеперечисленных подходов часто относят к антипаттернам из-за потенциальных проблем с многопоточностью:
a. Наблюдатель (Observer)
b. Marker Interface (Маркер-интерфейс)
c. Посредник (Mediator)
d. Одиночка (Singleton)

3. [bookmark: _Hlk136365481][bookmark: _Hlk136550687]Выберите верные утверждения о паттерне абстрактная фабрика (Abstract Factory):
a. предоставляет интерфейс для создания семейств взаимосвязанных или взаимозависимых объектов без указания их конкретных классов
b. позволяет легко заменять конкретные фабрики, варьирующиеся в зависимости от семейства продуктов
c. гарантирует совместимость создаваемых продуктов, так как все продукты создаются в рамках одной фабрики
d. Все вышеперечисленное 

4. Какой из представленных паттернов служит для обеспечения возможности создания семейств взаимосвязанных или взаимозависимых объектов без указания их конкретных классов?
a. Абстрактная фабрика (Abstract Factory)
b. Строитель (Builder)
c. Прототип (Prototype)
d. Одиночка (Singleton)

5. [bookmark: _Hlk136366376]Выберите верные утверждения о паттерне прототип (Prototype):
a. Используется для создания новых объектов путем клонирования существующих
b. Прототипы в паттерне могут быть созданы только с помощью конструкторов
c. Паттерн прототип позволяет избежать использования наследования при создании новых объектов
d. Прототипы в паттерне должны иметь одинаковую реализацию методов

6. [bookmark: _Hlk136368579]Какой из предствленных паттернов служит для создания разных иммутабельных объектов с помощью одного и того же процесса построения объекта:
a. Фабричный метод (Factory Method)
b. Абстрактная фабрика (Abstract Factory)
c. Прототип (Prototype)
d. Строитель (Builder)

7. [bookmark: _Hlk136371405]Какой из предствленных паттернов служит для преобразования интерфейса одного класса в интерфейс другого класса, с целью обеспечить их совместную работу.
a. Мост (Bridge)
b. Адаптер (Adapter)
c. Прототип (Prototype)
d. Приспособленец (Flyweight)

8. В каких случаях рекомендуется применять паттерн мост (Bridge)?
a. Когда необходимо связать абстракцию и реализацию в одной иерархии классов
b. Когда изменения в реализации должны сказываться на клиентском коде
c. Когда требуется разделить абстракцию и реализацию, чтобы изменять их независимо друг от друга
d. Когда требуется использовать наследование для связи классов

9. Что делает абстракция в паттерне мост (Bridge)?
a. Предоставляет интерфейс высокоуровневых операций, зависящих от реализации
b. Реализует низкоуровневые операции, используя интерфейс реализации
c. Разделяет абстракцию и реализацию в отдельные иерархии классов
d. Содержит ссылку на объект реализации и делегирует ему выполнение низкоуровневых операций

10. [bookmark: _Hlk136427542]Как работает паттерн декоратор (Decorator)?
a. Объекты передают свои операции другим объектам для выполнения
b. Объекты изменяют свою основную структуру для добавления новой функциональности
c. Объекты создаются иерархически с использованием наследования
d. Объекты оборачиваются в дополнительные оболочки, добавляя им функциональность

11. Какие классы символов используются в паттерне интерпретатор (Interpreter)?
a. Только терминальные символы
b. Только нетерминальные символы
c. Только классы символов грамматики
d. Как терминальные, так и нетерминальные символы

12. [bookmark: _Hlk136373050] Delegation (Делегирование) — это шаблон проектирования, который
a. Позволяет объекту передавать ответственность за выполнение поведения другому связанному объекту
b. Обеспечивает наследование иерархии классов
c. Предоставляет интерфейс для создания новых объектов
d. Использует прототипы для создания новых объектов

13.  Abstract Superclass (Абстрактный суперкласс) — это шаблон проектирования, который:
a. Предоставляет базовую реализацию для подклассов
b. Позволяет объекту передавать выполнение определенных операций другому объекту
c. Использует наследование для расширения функциональности объекта
d. Ограничивает доступ к определенным операциям объекта

14. [bookmark: _Hlk136434972] Object Рооl (Пул объектов) — это шаблон проектирования, который:
a. предоставляет пул предварительно созданных объектов, которые могут быть повторно использованы
b. управляет жизненным циклом объектов и их созданием
c. предоставляет возможность создавать новые объекты на основе прототипа
d. обеспечивает инкапсуляцию и контроль доступа к объектам пула

15. [bookmark: _Hlk136548935] Filter (Фильтр) — это шаблон проектирования, который:
a. позволяет применять набор операций к объектам коллекции
b. предоставляет механизм для проверки условий и отбора объектов по определенным критериям
c. обеспечивает структуру для организации объектов в иерархию
d. предоставляет возможность динамического изменения поведения объектов

16. [bookmark: _Hlk136551318]Какой принцип SOLID гласит, что класс должен иметь только одну причину для изменения?
a. Single Responsibility Principle (Принцип единственной ответственности)
b. Open/Closed Principle (Принцип открытости/закрытости)
c. Liskov Substitution Principle (Принцип подстановки Лисков)
d. Interface Segregation Principle (Принцип разделения интерфейсов)

17. [bookmark: _Hlk136551388][bookmark: _Hlk136551401]Какой принцип SOLID гласит, что программные сущности должны быть открыты для расширения, но закрыты для модификации?
a. Single Responsibility Principle (Принцип единственной ответственности)
b. Open/Closed Principle (Принцип открытости/закрытости)
c. Liskov Substitution Principle (Принцип подстановки Лисков)
d. Interface Segregation Principle (Принцип разделения интерфейсов)

18. [bookmark: _Hlk136551494]Какой принцип SOLID гласит, что объекты должны быть заменяемыми на свои подтипы без изменения корректности программы?
a. Single Responsibility Principle (Принцип единственной ответственности)
b. Open/Closed Principle (Принцип открытости/закрытости)
c. Liskov Substitution Principle (Принцип подстановки Лисков)
d. Interface Segregation Principle (Принцип разделения интерфейсов)

19. Какой принцип SOLID гласит, что клиенты не должны зависеть от интерфейсов, которые они не используют?
a. Single Responsibility Principle (Принцип единственной ответственности)
b. Open/Closed Principle (Принцип открытости/закрытости)
c. Liskov Substitution Principle (Принцип подстановки Лисков)
d. Interface Segregation Principle (Принцип разделения интерфейсов)

20. Какой принцип SOLID гласит, что зависимости должны строиться на абстракциях, а не на конкретных реализациях?
a. Single Responsibility Principle (Принцип единственной ответственности)
b. Open/Closed Principle (Принцип открытости/закрытости)
c. Dependency Inversion Principle (Принцип инверсии зависимостей)
d. Interface Segregation Principle (Принцип разделения интерфейсов)

Критерии оценивания тестовых заданий
Проводятся в письменной форме. Каждому студенту преподавателем выбирается по 10 вопросов. На ответы отводится 30 минут. 
Не менее, чем за 1 неделю до тестирования, преподаватель должен определить студентам исходные данные для подготовки к тестированию: назвать разделы (темы, вопросы), по которым будут задания в тестовой форме, нормативные правовые акты и теоретические источники (с точным указанием разделов, тем, статей) для подготовки. 
При прохождении тестирования пользоваться конспектами лекций, учебниками, отчетами по выполненным индивидуальным заданиям не разрешено. 
Тестирование считается успешно пройденным, если студент правильно ответил на 30 % вопросов. 
Если студент правильно ответил менее чем на 30 % вопросов, то тестирование проводится вновь.


