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

«Разработка корпоративных приложений»
[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.
Критерии оценивания практических заданий
Уровень знаний определяется оценками «отлично», «хорошо», «удовлетворительно», «неудовлетворительно».
Оценка «отлично» - студент показывает полные и глубокие знания программного материала, логично и аргументировано отвечает на поставленный вопрос, а также дополнительные вопросы, показывает высокий уровень теоретических и практических знаний.
Оценка «хорошо» - студент показывает глубокие знания программного материала, грамотно его излагает, достаточно полно отвечает на поставленный вопрос и дополнительные вопросы, умело формулирует выводы. В тоже время при ответе допускает несущественные погрешности.
Оценка «удовлетворительно» - студент показывает достаточные, но не глубокие знания программного материала; при ответе не допускает грубых ошибок или противоречий, однако в формулировании ответа отсутствует должная связь между анализом, аргументацией и выводами. Для получения правильного ответа требуется уточняющие вопросы.
Оценка «неудовлетворительно» - студент показывает недостаточные знания программного материала, не способен аргументировано и последовательно его излагать, допускает грубые ошибки в ответах, неправильно отвечает на поставленный вопрос или затрудняется с ответом.



