Темы для подготовки к экзамену
Дисциплина: «Основы алгоритмизации и программирования» (JAVA) Чибук В.А.
Группы: П-1-24 – П-8-24; Т-1-24; Т-11-25;
1. Консольные приложения и основы ООП
1. Разработка консольных информационных систем на Java
2. Принципы объектно-ориентированного программирования:
· классы и объекты
· инкапсуляция
· наследование
· полиморфизм
3. Создание моделей данных (минимум 3 атрибута объекта)
4. Работа с коллекциями (ArrayList)
5. Реализация CRUD-операций:
· добавление данных
· просмотр данных
· удаление данных
6. Организация пользовательского меню в консольном приложении
7. Циклы и обработка пользовательского ввода (Scanner)
8. Проектирование информационных систем на примерах:
· «Библиотека»
· «Магазин автозапчастей»
· «Зоомагазин»
· «Магазин музыкальных инструментов»

2. Работа с файлами в Java
1. Потоки ввода и вывода данных
2. Бинарные файлы в Java
3. Сериализация объектов (Serializable)
4. Использование ObjectOutputStream и ObjectInputStream
5. Сохранение данных в файл
6. Чтение данных из файла
7. Отображение данных в логически понятном виде
8. Обработка исключений при работе с файлами

3. Сетевое программирование
1. Основы клиент-серверной архитектуры
2. Сетевые приложения на Java
3. Работа с сокетами (Socket, ServerSocket)
4. Передача сообщений между клиентом и сервером
5. Реализация консольного мессенджера
6. Обработка нескольких клиентов
7. Работа с потоками (Thread)
8. Организация чата с использованием никнеймов пользователей

4. Графический интерфейс Swing
1. Основы разработки GUI-приложений
2. Компоненты Swing:
· JFrame
· JButton
· JTextField
· JLabel
· JPanel
3. Обработка событий (ActionListener)
4. Организация интерфейса приложения
5. Разработка графического калькулятора
6. Реализация математических операций:
· сложение
· вычитание
· умножение
· деление
· возведение в степень

5. Разработка игр на Java
1. Создание графических игр с использованием Swing
2. Логика игры «Крестики-нолики»
3. Работа с игровым полем
4. Обработка ходов игроков
5. Проверка условий победы
6. Определение ничьей
7. Обновление интерфейса во время игры
8. Организация взаимодействия двух игроков

6. Общие темы по Java
1. Типы данных и переменные
2. Условные операторы и циклы
3. Методы и параметры
4. Массивы и коллекции
5. Работа со строками
6. Исключения (try-catch)
7. Модификаторы доступа
8. Пакеты и импорт классов
9. Структура Java-программы
10. Компиляция и запуск Java-приложений
