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1. ПАСПОРТ ФОНДА ОЦЕНОЧНЫХ СРЕДСТВ

Направление подготовки 02.03.02 «Фундаментальная информатика и инфор-
мационные технологии»
Направленность (профиль): Компьютерные науки.
Дисциплина: Современные технологии программирования
Семестр изучения: 7
Форма промежуточной аттестации: зачет.

2. ПЕРЕЧЕНЬ ФОРМИРУЕМЫХ КОМПЕТЕНЦИЙ 

2.1. Компетенции, закреплённые за дисциплиной

Изучение дисциплины «Современные технологии программирования» направлено 
на формирование следующих компетенций:

Коды 
компе-
тенции 

(по 
ФГОС)

Содержание 
компетенций со-

гласно ФГОС
Индикаторы достижений

Перечень планируемых ре-
зультатов обучения по дисци-

плине

1 2 3 4

ПК-2  Способен к 
разработке 
программного 
обеспечения, 
осуществлению 
интеграции 
программных 
модулей и 
компонент и 
проверке 
работоспособно
сти 
программного 
обеспечения на 
основе 
международных 
и 
профессиональн
ых стандартов в 
области 

ПК-2.1 Демонстрирует 
знание основных 
принципов и технологий 
разработки программного 
обеспечения, методов и 
средств сборки модулей и 
компонент программного 
обеспечения; разработки 
процедур для 
развертывания 
программного 
обеспечения, методов и 
средств миграции и 
преобразования данных, 
методов создания 
пользовательских 
интерфейсов; средств 
программирования
ПК-2.2 Демонстрирует 
умения разрабатывать 

Знать:
основные принципы объектно-
ориентированного програм-
мирования: инкапсуляция, на-
следование, полиморфизм, а 
также назначение и основные 
принципы реализации обще-
принятых шаблонов проекти-
рования

Уметь:
использовать принципы 
объектно-ориентированного 
программирования при разра-
ботке приложений, реализовы-
вать общепринятые шаблоны 
проектирования и использо-
вать их в приложениях

Владеть:

 ФГБОУ ВО «ЧелГУ»
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информационны
х технологий

программный код на 
языках программирования 
высокого и низкого 
уровня, осуществлять 
отладку программ, 
оформлять техническую 
документацию; 
использовать выбранную 
среду программирования 
для разработки процедур 
интеграции программных 
модулей, проводить 
оценку работоспособности 
программного 
обеспечения
ПК-2.3 Имеет 
практический опыт 
разработки исходного 
кода, тестирования 
программного 
обеспечения, сборки 
модулей и компонент 
программного 
обеспечения, разработки 
процедур для 
развертывания 
программного 
обеспечения, миграции и 
преобразования данных, 
создания программных 
интерфейсов

владеть навыками реализации 
приложений с помощью 
объектно-ориентированного 
подхода, а также навыками 
применения общепринятых 
шаблонов проектирования 
приложений

3. СОДЕРЖАНИЕ ОЦЕНОЧНЫХ СРЕДСТВ ПО ДИСЦИПЛИНЕ 

3.1 Виды оценочных средств 

№ 
п/п

Контролируемые 
темы/разделы

Код компетенции/
планируемые результаты 

обучения

Наименование 
оценочного средства 

для текущего 
контроля

Наименование 
оценочного средства 
на промежуточной 

аттестации

1. Объектно-ориентиро-
ванное программиро-

ПК-2:
Знает

Лабораторная работа Устный опрос
(зачет)
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вание Понятие классов, наследо-
вания, полиморфизма, вир-
туальных функций, пере-
грузки операторов, шабло-
нов функций и классов

Умеет
Создавать классы, выпол-
нять наследование классов 
для управления кодом, 
применять шаблоны для 
создания классов

Владеет
Навыками создания 
классов, применения насле-
дования классов, примене-
ния шаблонов классов и 
функций

2. Шаблоны проектиро-
вания

ПК-2
Знает
Назначение шаблонов Sin-
gleton, Factory Method, 
Composite, Command
Умеет
Реализовывать шаблоны 
Singleton, Factory Method, 
Composite, Command на 
языке C++
Владеет навыками при-
менения шаблонов проек-
тирования Singleton, Com-
posite, Factory Method, 
Command

Лабораторная работа Устный опрос
(зачет)

Типовые  задания,  критерии  и  показатели  оценивания  в  рамках 
текущего  контроля  представлены  в  рабочей  программе  по  дисциплине. 
Полные  комплекты  оценочных  средств  и  контрольно-измерительных 
материалов  хранятся  на  кафедре  и  являются  учебно-методическими 
материалами ограниченного (конфиденциального) пользования.

3.2 Содержание оценочных средств для текущей аттестации 
Тестовые задания по дисциплине «Современные технологии программирования»
Блок 1. Вопросы открытого типа (1–10)

№ Вопрос

 ФГБОУ ВО «ЧелГУ»
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1 Дайте определение объектно-ориентированного программирования. Перечислите три 
основных принципа ООП и кратко объясните, как каждый из них способствует 
поддержке и расширению кода.

2 В чём заключается различие между интерфейсом класса и его реализацией? Почему 
разделение этих понятий является ключевым для эффективной инкапсуляции?

3 Опишите механизм динамического полиморфизма в C++. Какую роль играют 
виртуальные функции и таблица виртуальных методов (vtable) при вызове 
переопределённых методов через указатель на базовый класс?

4 Опишите шаблон проектирования «Одиночка» (Singleton). Какую архитектурную 
проблему он решает и какие ограничения/риски возникают при его использовании в 
многопоточных приложениях?

5 Объясните принцип работы шаблона «Фабричный метод» (Factory Method). Приведите 
пример ситуации, когда его применение целесообразнее прямого вызова 
конструкторов.

6 В чём суть шаблона «Компоновщик» (Composite)? Как он позволяет клиентам 
единообразно работать с отдельными объектами и их иерархическими композициями?

7 Опишите шаблон «Команда» (Command). Как он реализует отмену/повтор операций и 
способствует слабой связанности между отправителем и получателем запроса?

8 Что такое шаблоны функций в C++? Чем механизм инстанцирования шаблонов 
отличается от обычной перегрузки функций?

9 Сравните наследование и композицию в ООП. В каких случаях рекомендуется 
предпочесть композицию наследованию и почему?

10 В чём разница между виртуальной и чисто виртуальной функцией в C++? Как 
объявление чисто виртуальной функции влияет на возможность создания экземпляров 
класса?

Блок 2. Вопросы закрытого типа (11–20)

№ Вопрос Варианты ответов

11 Какой принцип ООП обеспечивает 
сокрытие внутренней реализации 
объекта и защиту данных от 
несанкционированного доступа?

а) Полиморфизм; б) Инкапсуляция; в) 
Наследование; г) Абстракция

12 Какой синтаксис в C++ используется 
для объявления чисто виртуальной 
функции, делающей класс 
абстрактным?

а) virtual; б) abstract; в) = 0; г) override

13 Шаблон Singleton гарантирует, что 
класс имеет:

а) ровно два экземпляра; б) не более одного 
экземпляра; в) бесконечное число 
экземпляров; г) ни одного экземпляра

14 Какой шаблон проектирования 
позволяет создавать семейства 
связанных объектов без указания их 
конкретных классов?

а) Singleton; б) Factory Method; в) Command; 
г) Composite

15 Какой механизм C++ позволяет писать а) Перегрузка операторов; б) Наследование; 
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обобщённый код, работающий с 
разными типами данных без 
дублирования логики?

в) Шаблоны; г) Динамический 
полиморфизм

16 Какое назначение у ключевого слова 
override при объявлении метода в 
производном классе?

а) Скрывает метод базового класса; б) Явно 
указывает, что метод переопределяет 
виртуальный метод базового класса; в) 
Делает метод статическим; г) Запрещает 
дальнейшее переопределение

17 Какой шаблон инкапсулирует запрос в 
виде объекта, позволяя параметризовать 
клиентов очередями, операциями и 
отменой действий?

а) Наблюдатель; б) Стратегия; в) Команда; 
г) Состояние

18 В шаблоне Composite какой интерфейс 
позволяет клиентам игнорировать 
различие между отдельными объектами 
и их композициями?

а) Leaf; б) Composite; в) Component; г) 
Builder

19 Что из перечисленного НЕ является 
характерным признаком паттерна 
Singleton?

а) Приватный конструктор; б) Статический 
метод доступа; в) Возможность 
множественного создания экземпляров; г) 
Глобальная точка доступа

20 Какова основная цель применения 
паттерна Factory Method?

а) Снижение потребления памяти; б) 
Отделение процесса создания объектов от 
клиентского кода; в) Ускорение 
компиляции; г) Устранение необходимости 
в интерфейсах

Блок 3. Вопросы на соответствие (21–25)

№ Задание

2
1

Установите соответствие между принципами ООП и их описанием:
А) Инкапсуляция
Б) Наследование
В) Полиморфизм
Г) Абстракция
1) Возможность объектов разных классов обрабатываться единообразно через 
общий интерфейс
2) Сокрытие внутренней реализации и защита данных через модификаторы доступа
3) Выделение существенных характеристик объекта при игнорировании 
несущественных деталей
4) Механизм создания нового класса на основе существующего с сохранением его 
свойств

2
2

Установите соответствие между шаблонами проектирования и их основным 
назначением:
А) Singleton
Б) Factory Method
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В) Composite
Г) Command
1) Обеспечение единственного экземпляра класса с глобальной точкой доступа
2) Предоставление интерфейса для создания объектов, позволяя подклассам 
определять тип создаваемого экземпляра
3) Инкапсуляция запроса как объекта для параметризации клиентов очередями и 
поддержкой отмены операций
4) Компоновка объектов в древовидные структуры для представления иерархий 
«часть-целое»

2
3

Установите соответствие между конструкциями C++ и их функциональным 
назначением:
А) virtual
Б) override
В) template <typename T>
Г) = 0
1) Указание компилятору на инстанцирование обобщённого кода для конкретного 
типа
2) Явное подтверждение переопределения виртуального метода базового класса
3) Объявление метода, реализация которого обязательна в производных классах 
(делает класс абстрактным)
4) Включение механизма позднего связывания для поддержки динамического 
полиморфизма

2
4

Установите соответствие между архитектурными решениями и их рекомендациями 
по применению:
А) Наследование
Б) Композиция
В) Интерфейс
Г) Реализация
1) Отношение «является» (is-a), используется при строгой иерархической 
зависимости и переиспользовании поведения
2) Отношение «имеет» (has-a), предпочтительнее для гибкости, снижения 
связанности и тестирования
3) Контракт, описывающий методы и свойства без предоставления их кода
4) Фактический код, выполняющий бизнес-логику, скрытый от внешних 
потребителей

2
5

Установите соответствие между паттернами проектирования и их ключевым 
механизмом реализации:
А) Singleton
Б) Factory Method
В) Composite
Г) Command
1) Статический метод-аксессор и скрытый конструктор
2) Виртуальный метод-конструктор, переопределяемый в наследниках
3) Единый интерфейс для обработки как атомарных, так и составных объектов
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4) Объект-обёртка, инкапсулирующий действие и его параметры

Ключи к тесту и критерии оценивания

№ 
задания

Верный ответ Критерии оценивания

1 ООП – парадигма, основанная на концепции 
объектов. Принципы: инкапсуляция (защита 
данных), наследование (повторное 
использование кода), полиморфизм (единый 
интерфейс для разных реализаций). 
Упрощают модификацию и тестирование.

3 балла: определение + 3 
принципа + объяснение влияния 
на поддержку кода. 2 балла: 
определение + принципы без 
объяснения. 1 балл: только 
перечисление. 0 баллов: 
неверно/пусто.

2 Интерфейс – набор открытых 
методов/сигнатур, доступных клиенту. 
Реализация – внутренний код и приватные 
данные. Разделение скрывает сложность, 
позволяет менять код без влияния на 
клиентов, обеспечивает инкапсуляцию.

2 балла: чёткое различие + 
аргументация роли 
инкапсуляции. 1 балл: только 
различие или только 
аргументация. 0 баллов: 
неверно.

3 Динамический полиморфизм – выбор 
реализации метода во время выполнения 
через указатель/ссылку на базовый класс. 
virtual включает vtable. Вызов идёт через 
указатель vptr → vtable → адрес 
переопределённого метода.

3 балла: механизм + роль virtual 
+ объяснение vtable/vptr. 2 

балла: механизм без деталей 
vtable. 1 балл: только 
определение полиморфизма. 0 

баллов: неверно.

4 Singleton гарантирует один экземпляр класса. 
Решает проблему избыточных 
ресурсов/глобального состояния. Риски: 
сложность тестирования, скрытые 
зависимости, проблемы потокобезопасности 
(race condition при инициализации).

3 балла: описание + решаемая 
проблема + ≥2 риска. 2 балла: 
описание + проблема. 1 балл: 
только описание. 0 баллов: 
неверно.

5 Factory Method определяет интерфейс 
создания объекта, но оставляет подклассам 
решение, какой класс инстанцировать. 
Целесообразен, когда классу заранее 
неизвестен тип создаваемого объекта или 
требуется гибкая расширяемость.

2 балла: принцип + пример 
ситуации. 1 балл: только 
принцип. 0 баллов: неверно.

6 Composite объединяет объекты в древовидные 
структуры. Общий интерфейс Component 
позволяет клиентам единообразно вызывать 
операции как на Leaf (конечный объект), так и 
на Composite (контейнер).

3 балла: суть + роль интерфейса 
+ пример единообразия. 2 

балла: суть без примера. 1 

балл: частичное понимание. 0 

баллов: неверно.

7 Command превращает запрос в объект с 
методом execute(). Позволяет хранить 
историю для undo/redo, ставить в очередь, 
логировать. Отправитель (Invoker) не знает 

3 балла: описание + механизм 
undo/redo + объяснение слабой 
связанности. 2 балла: описание 
без механизма undo. 1 балл: 
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деталей получателя (Receiver), что снижает 
связанность.

частичное понимание. 0 баллов: 
неверно.

8 Шаблоны функций – обобщённые функции с 
параметром типа. Инстанцирование 
происходит на этапе компиляции при вызове с 
конкретным типом, генерируя 
специализированную версию. Отличие от 
перегрузки: перегрузка требует ручного 
написания сигнатур, шаблон генерирует их 
автоматически.

2 балла: определение + 
механизм инстанцирования + 
отличие от перегрузки. 1 балл: 
только определение. 0 баллов: 
неверно.

9 Наследование: отношение is-a, жёсткая связь, 
наследование реализации. Композиция: 
отношение has-a, гибкость, делегирование, 
легче тестировать. Композицию 
предпочитать, когда нет логической иерархии 
или требуется изменять поведение на лету.

3 балла: сравнение + 
рекомендация + аргументация. 2 

балла: сравнение без чёткой 
рекомендации. 1 балл: только 
одно понятие. 0 баллов: 
неверно.

10 Виртуальная функция имеет тело, может 
иметь реализацию по умолчанию. Чисто 
виртуальная (= 0) не имеет тела в базовом 
классе. Наличие хотя бы одной чисто 
виртуальной функции делает класс 
абстрактным: создание его экземпляров 
запрещено компилятором.

2 балла: различие + влияние на 
инстанцирование. 1 балл: 
только различие. 0 баллов: 
неверно.

11 б) Инкапсуляция 1 балл: верный выбор. 0 

баллов: неверный выбор.

12 в) = 0 1 балл: верный выбор. 0 

баллов: неверный выбор.

13 б) не более одного экземпляра 1 балл: верный выбор. 0 

баллов: неверный выбор.

14 б) Factory Method 1 балл: верный выбор. 0 

баллов: неверный выбор.

15 в) Шаблоны 1 балл: верный выбор. 0 

баллов: неверный выбор.

16 б) Явно указывает, что метод переопределяет 
виртуальный метод базового класса

1 балл: верный выбор. 0 

баллов: неверный выбор.

17 в) Команда 1 балл: верный выбор. 0 

баллов: неверный выбор.

18 в) Component 1 балл: верный выбор. 0 

баллов: неверный выбор.

19 в) Возможность множественного создания 
экземпляров

1 балл: верный выбор. 0 

баллов: неверный выбор.

20 б) Отделение процесса создания объектов от 
клиентского кода

1 балл: верный выбор. 0 

баллов: неверный выбор.

21 А–2, Б–4, В–1, Г–3 2 балла: все 4 соответствия 
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верны. 1 балл: 1 ошибка. 0 
баллов: ≥2 ошибок.

22 А–1, Б–2, В–4, Г–3 2 балла: все 4 соответствия 
верны. 1 балл: 1 ошибка. 0 
баллов: ≥2 ошибок.

23 А–4, Б–2, В–1, Г–3 2 балла: все 4 соответствия 
верны. 1 балл: 1 ошибка. 0 
баллов: ≥2 ошибок.

24 А–1, Б–2, В–3, Г–4 2 балла: все 4 соответствия 
верны. 1 балл: 1 ошибка. 0 
баллов: ≥2 ошибок.

25 А–1, Б–2, В–3, Г–4 2 балла: все 4 соответствия 
верны. 1 балл: 1 ошибка. 0 
баллов: ≥2 ошибок.

Итоговая шкала оценивания

Набрано 
баллов

Процент 
выполнения

Оценка / Результат 
зачёта

Уровень сформированности ПК-2

38–42 90–100% Зачтено 
(продвинутый)

Свободно владеет ООП-паттернами, умеет 
проектировать расширяемые архитектуры, 
обоснованно выбирает шаблоны 
проектирования

30–37 71–89% Зачтено (базовый) Уверенно применяет принципы ООП и 
типовые паттерны, способен 
реализовывать стандартные решения на C+
+

25–29 60–70% Зачтено 
(пороговый)

Знает базовые определения и синтаксис, 
допускает неточности в сложных 
архитектурных вопросах, требует 
направляющих вопросов

0–24 <60% Не зачтено Компетенции не сформированы, материал 
требует повторного изучения

3.2.1 Лабораторные работы
Лабораторная работа №1

Цель  работы:  изучить  понятие  наследования  и  виртуальных  методов, 
научиться  использовать  виртуальные  методы  при  использовании 
наследования.

Реализовать класс Database, имеющий следующий интерфейс:

class Database {
vector<Person*> data;
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Database(string filename);

public:
void print();
void addRecord();
void removeRecord(int index);
void editRecord(int index);

};

Конструктор  класса  должен  открыть  файл  с  именем  filename,  содержащий  данные  в 
формате
3
{name: <Ivan>, surname: <Ivanov>, age: <15>, class_number: <9>, class_letter: <A>}
{name: <Petr>, surname: <Petrov>, age: <35>, discipline: <inf>}
{name: <Ivan>, surname: <Petrov>, age: <17>, class_number: <11>, class_letter: <B>}

Первая строка файла – количество записей, в остальные строки – это записи о 
ученике  или  преподавателе.  Конструктор  должен  считать  эти  строки, 
определить  тип  записи  (преподаватель  или  ученик),  создать  объект 
соответствующего класса, после чего добавить указатель на объект в массив 
data.
Предусмотрите генерацию исключений при отсутствии файла, а также при 
ошибках в расположении скобок внутри считываемого выражения.

Метод print выводит данные на печать в определенном формате:
Номер Фамилия Имя Возраст (Номер класса Буква класса / Дисциплина)
Например:
1. Ivanov Ivan 15 9A
2. Petrov Petr 35 inf
3. Petrov Ivan 17 11B
Номер  записи  соответствует  ячейке  массива  data.  Остальные  данные 
выводятся с помощью методов потомков класса Person.

Метод  addRecord считывает  данные  с  клавиатуры и  создаёт  на  основании 
этих данных объект типа  Student или  Teacher. Формат считывания данных и 
способ принятия решения о типе объекта определите самостоятельно.

Метод  removeRecord удаляет  запись  из  массива  data.  Помните,  что  при 
удалении  указателя  из  массива  нужно  удалить  и  объект,  связанный  с 
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указателем, с помощью оператора delete.

Метод  editRecord изменяет  данные  объекта.  При  обновлении  данных 
предусмотрите предложения для ввода, чтобы было понятно, какие именно 
данные обновляются.
Предусмотрите генерирование исключений при вводе неправильных данных. 
Например,  при  вводе  отрицательного  возраста  должно  генерироваться 
исключение с соответствующим сообщением об ошибке.
Класс  Person – это базовый класс для классов Student и  Teacher. Эти классы 
дополняют  логику  поведения  класса  Person за  счет  использования 
виртуальных методов.

class Person {
    string name;
    string surname;
    unsigned short age;

public:
    Person(string name, string surname, unsigned short age);
    virtual void updateData();
    virtual string print();
    virtual string printFile(); 
};

Метод  updateData выполняет обновление данных, содержащихся в текущем 
объекте  класса.  Перегрузка  этого метода в  классах-наследниках выполняет 
обновление только полей класса, связанных с текущим классом.
Метод  print формирует  строку  в  определенном  формате  с  данными  name, 
surname,  age. Данный метод в классах потомках дополняет строку данными 
этих классов.
Метод printFile выполняет формирование строки в формате файла, как было 
представлено выше:
{name: <Ivan>, surname: <Ivanov>, age: <15>, class_number: <9>, class_letter: 
<A>}
Классы потомки дополняют эту строку своими данными.

Лабораторная работа №2
Цель  работы:  изучить  принципы  работы  абстрактных  типов  данных  стек, 
научиться  использовать  шаблоны  классов  для  реализации  средств 
обобщенного программирования.
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Задание 1. Простой стек

Реализуйте структуру данных "стек", реализовав все указанные здесь методы. 
Напишите  программу  (функцию  main),  содержащую  описание  стека  и 
моделирующую работу стека. Функция main считывает последовательность 
команд и в зависимости от команды выполняет ту или иную операцию. После 
выполнения  одной  команды  программа  должна  вывести  одну  строчку. 
Возможные команды для программы:
push n

Добавить в стек число n (значение n задается после команды).  Программа 
должна вывести ok. 
pop

Удалить  из  стека  последний  элемент.  Программа  должна  вывести  его 
значение. 
back

Программа должна вывести значение последнего элемента, не удаляя его из 
стека. 
size

Программа должна вывести количество элементов в стеке. 
clear

Программа должна очистить стек и вывести ok. 
exit

Программа должна вывести bye и завершить работу.
Гарантируется,  что  набор  входных  команд  удовлетворяет  следующим 
требованиям: максимальное количество элементов в стеке в любой момент не 
превосходит 100,  все команды pop_back и back корректны, то есть при их 
исполнении в стеке содержится хотя бы один элемент.
Пример протокола работы программы
     Ввод               Вывод

     
     push 2              ok
     push 3              ok
     push 5              ok
     back                5
     size                3
     pop                 5
     size                2
     push 7              ok
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     pop                 7
     clear               ok
     size                0
     exit                bye
Задание 2. Стек с обработкой ошибок
Аналогично  предыдущему  заданию,  только  снимается  ограничение  на 
корректность вызовов методов back и pop. Данные операции должны перед 
исполнением проверять, содержится ли в стеке хотя бы один элемент. Если во 
входных данных встречается операция back или pop, при этом стек пуст, то 
программа должна вместо числового значения вывести строку error.
При этом должна быть реализована двойная защита: вызов методов forward и 
pop для пустого стека не должен приводить к обращению к несуществующим 
элементам массива  m_elems,  а  функция main  должна выводить  сообщение 
error, при считывании некорректной операции.
Пример протокола работы программы
     Ввод               Вывод
     
     push 2              ok
     back                2
     pop                 2
     size                0
     pop                 error
     push 1              ok
     size                1
     exit                bye

Задание 3. Шаблонный класс стека
Создайте шаблонный класс стека. Шаблон класса должен принимать тип дан-
ных, с  которым работает данный экземпляр стека.  Модифицируйте код из 
предыдущей задачи, чтобы описанный вами стек мог бы работать с произ-
вольными типами данных.

Лабораторная работа №3
Цель  работы:  изучить  шаблон  разработки  Singleton,  реализовать 
взаимодействие между компонентами с помощью шаблона Singleton.

В качестве проекта выберем реализацию игры тетрис. 
Начнем реализацию проекта с создания класса, который описывает каждое 
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отдельное тетрамино. Для отображения и управления положением фигурки 
будем класс со следующим интерфейсом:

typedef std::vector<sf::Vector2i> tetramino_schemes;

class Tetramino {
unsigned short rotationCenter;
bool rotatable;

std::vector<sf::Sprite> sprites;

bool isOutOfField();

public:
Tetramino(unsigned short type, short x, short y, 

tetramino_schemes scheme, unsigned short rotationCenter, bool 
isRotatable);

void moveLeft();
void moveRight();
void rotateRight();
void rotateLeft();
void tick();
bool isOnLand(unsigned int fieldHeight);

size_t getSpritesCount();

sf::Sprite getSprite(int number);
};

Всего же в Тетрисе используется 7 фигурок-тетрамино
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Каждая  такая  фигура  будет  описываться  с  помощью  вектора 
tetramino_schemes. С помощью данного класса можно управлять положением 
одной фигуры, а точнее набора спрайтов, которые соответствуют этой фигуре. 
Опишем более подробно методы класса:

Tetramino –  конструктор  класса,  он  получает  ряд  аргументов,  которые 
определяют тип спрайтов фигуры, точнее цвет этих спрайтов, положение на 
экране  основного  спрайта,  от  которого  будут  рассчитываться  положения 
остальных спрайтов,  тип тетрамино (как представлено на картинке выше), 
центр вращения фигуры,  чтобы определить спрайт,  относительно которого 
нужно выполнять поворот, параметр, который определяет можно ли вообще 
вращать данную фигуру.
moveLeft –выполняет сдвиг фигуры влево, если это возможно.
moveRight – выполняет сдвиг фигуры вправо, если это возможно.
rotateRight – выполняет поворот фигуры на +90 градусов.
rotateLeft – выполняет поворот фигуры на -90 градусов.
tick – выполняет перемещение фигуры вниз на одну позицию.
isOnLand – определяет коснулась ли фигуры нижней границы игрового поля.
getSpritesCount – возвращает количество спрайтов в фигуре.
getSprite – возвращает спрайт под позицией number.

Для получения текстуры для спрайтов, а также шрифтов, аудио фрагментов и 
так  далее  будем  использовать  класс  AssetManager.  Данный  класс  будет 
реализован при помощи шаблона проектирования  Singleton, так как данный 
класс  всегда  должен  быть  представлен  всегда  в  одном  экземпляре  в 
приложении.  С  другой  стороны  передавать  этот  класс  по  ссылке  во  все 
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требуемые  точки  приложения  не  очень  удобно.  Так  как  назначение  этого 
класса  сходно  с  хранением,  например,  конфигурации  приложения,  то 
возможно его реализовать с помощью данного шаблона разработки. 

Интерфейс  класса,  который  реализует  такую  логику  поведения,  можно 
представить, например, следующим образом:
class AssetManager {

std::map<std::string, sf::Texture> textures;
std::map<std::string, sf::Font> fonts;
AssetManager();
AssetManager& operator = (const AssetManager& manager);
AssetManager(const AssetManager& manager);

public:
static AssetManager* getManager();

void loadTexture(const std::string& name, const std::string& 
filename);

sf::Texture& getTexture(const std::string& name);

void loadFont(const std::string& name, const std::string& 
filename);

sf::Font& getFont(const std::string& name);
};

В данном классе за счет строк 
AssetManager();
AssetManager& operator = (const AssetManager& manager);
AssetManager(const AssetManager& manager);
Запрещается  использовать  конструктор  по  умолчанию,  конструктор  копирования  и 
оператор  присваивания  за  пределами  класса.  Чтобы  получать  возможность  работать  с 
объектом класса вводится статический метод
static AssetManager* getManager();
который позволяет получить указать на объект этого класса. Такая конструкция позволяет 
гарантировать то, что в отдельный момент времени в программе будет только один объект 
класса AssetManager.

Критерии оценивания по видам оценочных средств

Критерии оценивания лабораторной работы

Оценка Неудовлетворительно Удовлетворительно Хорошо Отлично

Критерии Студент не выполнил 
задание: не представил 

Студент 
правильно 

Студент 
правильно 

Студент 
правильно 
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алгоритм решения 
задачи, не составил 
исходный код 
программной 
реализации, 
программное решение 
некорректно работает 
для некоторых 
значений входных 
параметров студент не 
моет объяснить 
предложенное решение

выполнил задание 
к лабораторной 
работе. Составил 
отчет в 
установленной 
форме. Привел 
исходный код 
решения, 
программное 
решение 
работоспособно. 
Студент может 
объяснить 
предложенное 
решение

выполнил задание 
к лабораторной 
работе. Составил 
отчет в 
установленной 
форме. Привел 
исходный код 
решения, 
программное 
решение 
работоспособно. 
Студент может 
объяснить 
предложенное 
решение. Студент 
способен ответить 
на теоретические 
вопросы, 
испытывая 
небольшие 
затруднения.

выполнил задание 
к лабораторной 
работе. Составил 
отчет в 
установленной 
форме. Привел 
исходный код 
решения, 
программное 
решение 
работоспособно. 
Студент может 
объяснить 
предложенное 
решение. Студент 
способен ответить 
на теоретические 
вопросы.

4. ПОРЯДОК ПРОВЕДЕНИЯ И КРИТЕРИИ ОЦЕНИВАНИЯ 
ПРОМЕЖУТОЧНОЙ АТТЕСТАЦИИ

4.1 Порядок проведения и содержание оценочных средств для 
промежуточной аттестации

Для получения зачета студенту необходимо сдать все лабораторные работы, а 
также ответить на теоретические вопросы билета, выбранного случайным об-
разом. Время выполнения – 60 минут.

Перечень вопросов к зачету:
1. Что такое объектно-ориентированное программирование?
2. Что означает термин "Инкапсуляция"?
3. Что означает термин "Наследование"?
4. Что означает термин "Полиморфизм"?
5. Дайте определения следующих терминов: класс;  объект; поведение. Как 
объекты обмениваются информацией?
6.  Каким  образом  использование  инкапсуляции  помогает  достичь  целей 
объектно-ориентированного программирования?
7. Дайте определение понятию "абстракция" и приведите пример применения 
абстракции. Определите понятие типа. Что такое абстрактный тип данных?
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8.  Дайте  определение  понятию  "реализация".  Дайте  определение  понятию 
"интерфейс". Объясните разницу между интерфейсом и реализацией.
9. Почему для достижения эффективной инкапсуляции важно четко распреде-
лить ответственность?
10. Как можно получить эффективное сокрытие реализации в программе? Ка-
кие опасности заключает в себя абстракция?
11. Назовите и объясните три формы наследования.
12.  Каким  образом  использование  наследования  помогает  достичь  целей 
объектно-ориентированного программирования?
12. Назовите причины использования шаблона разработки Singleton.
13. Опишите принцип реализации шаблона Singleton.
14. Назовите причины использования шаблона разработки Factory Method.
15. Опишите принцип реализации шаблона Factory Method. 
16. Назовите причины использования шаблона разработки Composite.
17. Опишите принцип реализации шаблона Composite. 
18. Назовите причины использования шаблона разработки Command.
19. Опишите принцип реализации шаблона Command.

4.2 Критерии оценивания компетенций в ходе промежуточной 

аттестации

Код 
компет
енции

Планируемые 
результаты 

обучения по 
дисциплине

Критерии оценивания 

Не зачтено Зачтено

ПК-2 Знает 
понятие классов, 
наследования, по-
лиморфизма, вир-
туальных функций, 
перегрузки опера-
торов, шаблонов 
функций и классов, 
назначение шабло-
нов Singleton, Fac-
tory Method, Com-
posite, Command

Не знает 
понятие классов, 
наследования, 
полиморфизма, виртуальных 
функций, перегрузки 
операторов, шаблонов 
функций и классов, 
назначение шаблонов 
Singleton, Factory Method, 
Composite, Command

Знает 
понятие классов, наследования, 
полиморфизма, виртуальных 
функций, перегрузки операторов, 
шаблонов функций и классов, 
назначение шаблонов Singleton, 
Factory Method, Composite, 
Command, но допускает 
незначительные погрешности

Умеет создавать 
классы, выполнять 
наследование 
классов для управ-
ления кодом, при-

Не умеет 
создавать классы, выполнять 
наследование классов для 
управления кодом, приме-
нять шаблоны для создания 

Умеет 
создавать классы, выполнять на-
следование классов для управле-
ния кодом, применять шаблоны 
для создания классов, реализовы-
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менять шаблоны 
для создания 
классов, реализо-
вывать шаблоны 
Singleton, Factory 
Method, Composite, 
Command на языке 
C++

классов, реализовывать ша-
блоны Singleton, Factory 
Method, Composite, Command 
на языке C++.

вать шаблоны Singleton, Factory 
Method, Composite, Command на 
языке C++

Владеет
навыками создания 
классов, 
применения 
наследования 
классов, 
применения 
шаблонов классов и 
функций, владеет 
навыками 
применения 
шаблонов 
проектирования 
Singleton, 
Composite, Factory 
Method, Command

Не владеет
навыками создания классов, 
применения наследования 
классов, применения 
шаблонов классов и 
функций, владеет навыками 
применения шаблонов 
проектирования Singleton, 
Composite, Factory Method, 
Command

Владеет
навыками создания классов, 
применения наследования 
классов, применения шаблонов 
классов и функций, владеет 
навыками применения шаблонов 
проектирования Singleton, 
Composite, Factory Method, 
Command

Критерии оценивания зачета.

Критериями ответа на зачёте выступают следующие качества знаний:
полнота – количество знаний об изучаемом объекте, входящих в про-

грамму;
глубина – совокупность осознанных знаний об объекте;

конкретность – умение раскрыть конкретные проявления обобщённых знаний 
(доказать на примерах основные положения);
системность  –  представление  знаний  об  объекте  в  системе,  с  выделением 
структурных её элементов, расположенных в логической последовательности;

развёрнутость – способность развернуть знания в ряд последователь-
ных шагов;

осознанность – понимание связей между знаниями, умение выделить 
существенные и несущественные связи, познание способов и принципов по-
лучения знаний.

Ответ  студента по вопросам дисциплины оценивается положительно с 
выставлением оценки «зачтено» в следующих случаях:
- студент глубоко и полно владеет содержанием учебного материала; умеет 
связывать теорию с практикой, решает соответствующие задачи, теоретиче-
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ские выводы подтверждает примерами, фактами, данными научных исследо-
ваний; осуществляет межпредметные связи, предложения. Делает выводы ло-
гично, четко. Ясно и кратко излагает ответы на поставленные вопросы; умеет 
обосновывать свои суждения и профессионально-личностную позицию по из-
лагаемому вопросу. Дан полный, развёрнутый ответ на поставленный вопрос; 
показана совокупность осознанных знаний об объекте изучения, доказательно 
раскрыты основные положения (свободно оперирует понятиями и термина-
ми); в ответе прослеживается чёткая структура, выстроенная в логической по-
следовательности; ответ изложен литературным грамотным языком и носит 
самостоятельный характер.
– ответ студента соответствует указанным выше критериям, но содержание 
ответа имеет отдельные неточности (несущественные ошибки) в изложении 
теоретического и практического материала, отличается меньшей обстоятель-
ностью, глубиной, обоснованностью и полнотой; были допущены неточности 
в определении понятий и терминов, допущенные ошибки исправляются сту-
дентом после дополнительных вопросов преподавателя. 
– студент обнаруживает знание и понимание основных положений учебного 
материала, но излагает его неполно, непоследовательно, допускает неточно-
сти и существенные ошибки в определении понятий, формулировке положе-
ний,  не  привлекает для аргументации ответа основные положения концеп-
туальных и нормативных документов, не умеет обосновать свои суждения; 
наблюдается нарушение логики изложения; в ответе не присутствуют доказа-
тельные выводы; сформированность умений показана слабо.
Оценка «не зачтено» за устный ответ студента по вопросам дисциплины вы-
ставляется в случаях, когда:
– студент имеет разрозненные, бессистемные знания: не умеет выделять глав-
ное и второстепенное; допускает ошибки в определении понятий, формули-
ровке теоретических положений, искажает их смысл; не ориентируется в нор-
мативно-концептуальных, программно-методических, исследовательских ма-
териалах, беспорядочно и неуверенно излагает материал; не умеет соединять 
теоретические положения с практикой; не умеет применять знания для обос-
нования и объяснения фактов, не устанавливает межпредметные связи. 
При  необходимости  инвалидам  и  лицам  с  ограниченными  возможностями 
здоровья предоставляется дополнительное время для подготовки ответа на за-
чете.
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4.3 Результаты промежуточной аттестации и уровни 

сформированности компетенций

Уровень освоения компетенций Оценка

Продвинутый зачтено

Базовый зачтено

Пороговый зачтено

компетенции не сформированы не зачтено

Уровни формирования компетенций:

1. Пороговый уровень: 
- предполагает формирование компетенций на начальном уровне: знание 

основ языка программирования С++;
- студент способен давать ответы на теоретические вопросы дисциплины 

на удовлетворительном уровне.
2. Базовый уровень: 
- предполагает  формирование  компетенций  на  более  высоком  уровне: 

формируется комплексное знание особенностей и применения методов языка 
программирования С++;

- студент способен давать развернутые ответы на теоретические вопросы 
дисциплины; способен решать практические задания.

3. Продвинутый уровень: 
- предполагает  формирование  компетенций  на  высоком  уровне, 

использует полученные знания и умения при изучении смежных дисциплин, 
обнаруживает  готовность  к  самостоятельной  профессиональной 
деятельности;

- студент  способен  аргументировать  собственную  точку  зрения, 
формулировать  собственные  выводы  на  основе  применения  усвоенных 
компетенций.
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