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Контрольная работа 1

Написать программу, реализующую схему с наследованием классов и переопределением методов. Каждый класс-наследник должен иметь не менее одного нового поля и одного нового метода, отсутствующих у класса-предка. Также должно быть как минимум одно переопределение унаследованного метода. Примерный вид схемы изображен на рисунке 1.
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Рисунок 1
Тематику исходного класса, классов-потомков и их методы реализовать согласно варианту в таблице 1.
Таблица 1. Варианты тем

	Вариант
	Тема

	1
	Бытовая техника

	2
	Вычислительная техника

	3
	Животные

	4
	Магазины

	5
	Музыка

	6
	Напитки

	7
	Населенные пункты

	8
	Печатные издания

	9
	Предприятия общественного питания

	10
	Продукты питания

	11
	Промышленные объекты

	12
	Растения

	13
	Спорт

	14
	Строения

	15
	Транспорт

	16
	Туризм


Контрольная работа 2

Написать программу, реализующую игру «крестики-нолики» по вариантам. Предполагается, что играть будет человек против человека. 

Для решения задачи необходимо:
1. разработать приложение;
2. провести тестирование программы.
Вариант задачи состоит из независимо заданных способов хранения состояния игрового поля и пользовательского интерфейса приложения согласно таблицам 2-4.
Таблица 2. Варианты хранения данных
	Вариант
	Способ хранения данных о текущем состоянии игрового поля

	1.1
	Два статических одномерных массива булевых переменных

	1.2
	Два статических двумерных массива (матрицы) булевых переменных

	1.3
	Два динамических одномерных массива булевых переменных

	1.4
	Два динамических двумерных массива (матрицы) булевых переменных

	1.5
	Один статический двумерный массив (матрица) целочисленных переменных

	1.6
	Один динамический двумерный массив (матрица) целочисленных переменных

	1.7
	Один статический одномерный массив целочисленных переменных

	1.8
	Один динамический одномерный массив целочисленных переменных

	1.9
	Один статический двумерный массив (матрица) символьных переменных

	1.10
	Один динамический двумерный массив (матрица) символьных переменных

	1.11
	Один статический одномерный массив символьных переменных

	1.12
	Один динамический одномерный массив символьных переменных

	1.13
	Набор из девяти независимых целочисленных переменных

	1.14
	Набор из девяти независимых символьных переменных


Таблица 3. Варианты интерфейса

	Вариант
	Интерфейс игры

	2.0
	Командная строка

	2.1
	Графический с отображением игрового поля с помощью девяти независимых кнопок

	2.2
	Графический с отображением игрового поля с помощью девяти независимых надписей

	2.3
	Графический с отображением игрового поля непосредственно на форме

	2.4
	Графический с отображением игрового поля в отдельном графическом поле, расположенным на форме


Таблица 4 определяет способ выбора ячейки на игровом поле, если вариант интерфейса в задаче отличен от 2.0.

Таблица 4. Варианты выбора поля для хода

	Вариант
	Выбор ячейки на поле производится

	3.1
	Нажатием левой клавиши мыши

	3.2
	Двойным нажатием левой клавиши мыши

	3.3
	С помощью числовых кнопок на правом блоке клавиатуры

	3.4
	С помощью числовых кнопок в ряду над текстовым блоком клавиатуры

	3.5
	С помощью буквенных кнопок клавиатуры


Контрольная работа 3
Написать программу, реализующую игру согласно варианту из таблицы 5.
Для этого необходимо:
1. провести анализ требований;

2. создать проект и план работ;

3. разработать приложение;

4. провести тестирование программы;

5. выпустить работоспособное приложение.

Таблица 5. Варианты игр

	Вариант
	Игра

	1
	«3 в ряд» («Линии»)

	2
	«Автослалом»

	3
	«Антикс»

	4
	«Арканоид»

	5
	Бильярд

	6
	«Змейка»

	7
	«Ну, погоди!» («Волк ловит яйца»)

	8
	«Пакман»

	9
	«Пасьянс»

	10
	«Пинбол»

	11
	«Сапер»

	12
	Стрельба из пушки

	13
	«Тетрис»

	14
	Тренажер скорости печати на клавиатуре

	15
	Шахматы (игрок против игрока)


Критерии оценки выполнения контрольных работ
	Критерии оценки
	Баллы за работу №

	
	1, 2
	3

	контрольная работа выполнена без ошибок, приложение работает, реализовано не менее 90% функционала;
	30
	40

	контрольная работа выполнена с незначительными ошибками, приложение работает, реализовано не менее 80% функционала;
	28-29
	35-39

	контрольная работа выполнена с незначительными ошибками, возникающими в том числе при работе программы, функционал реализован не меньше, чем на 70%;
	26-27
	30-34

	контрольная работа выполнена с ошибками, возникающими в том числе при работе программы, функционал реализован не меньше, чем на 60%;
	24-25
	25-29

	контрольная работа выполнена с ошибками, возникающими в том числе при работе программы, функционал реализован не меньше, чем на 50%;
	20-23
	20-24

	контрольная не выполнена
	0
	0


