ВОПРОСЫ ДЛЯ ПОДГОТОВКИ К ЭКЗАМЕНУ

ПО МДК 01.03 «Разработка мобильных приложений»

для студентов 3 курса по специальности

09.02.07 «Информационные системы и программирование»

1. Мобильное программирование, платформы для разработки. Виды мобильных приложений и их архитектура.

2. Области применения языка Java. Объявление класса. Стандартная библиотека классов. Классы-оболочки, автоупаковка и автораспаковка.

3. Основные понятия ООП. Наследование.

4. Основные понятия ООП. Полиморфизм.

5. Основные понятия ООП. Инкапсуляция.

6. Модификаторы доступа в Java.
7. Интерфейсы. Абстрактные классы.

8. Структура Android проекта. 

9. Структура Android проекта. Android Manifest.

10. Структура Android проекта. Ресурсы Android приложения.

11. Разработка UI Android приложения.

12. Меню Android приложения: параметров, контекстного меню, всплывающего меню
13. Жизненный цикл Activity.

14. Элементы экрана и их свойства.

15. XML-разметка для UI Android приложения.

16. Обработчики событий. OnClickListener, TextWatcher
17. Адаптеры в Android. Base Adapter.

18. Диалоговые окна. Класс Dialog.
19. Намерения (Intent). Объект Intent. Явные и неявные намерения.

20. Намерения (Intent). IntentFilter.

21. Получение результата операции. Метод startActivityForResult.

22. Сохранение данных Activity при повороте экрана. Метод onSaveInstanceState.

23. Хранение данных. Preferences.

24. Всплывающие сообщения. Toasts, snackBar.
25. Широковещательные сообщения. Класс Broadcast Receiver.

26. Уведомления (Notifications) в Android. Работа с Notifications.

27. Службы (Services) в Android.
28. Работа с файлами. Сохранение файлов. Сохранение файла во внутренней памяти. Сохранение файла во внешнем хранилище.

29. Работа с файлами. Выбор внутреннего или внешнего хранилища. Запрос доступного пространства. Удаление файла.

30. Рисование в Android. Доступ к Canvas. Canvas-преобразования. Методы save и restore. Метод onDraw().

31. Работа с анимацией.

32. Работа с медиафайлами. MediaPlayer – аудио/видео плеер, основные возможности.

33. Отладка Android приложений.

34. Обработка исключений (Exceptions) в Android.

35. Сигнализация. Отложенная сигнализация. 
36. Картографические сервисы. Фоновые службы и процессы. 
37. Язык AIDL . Служба компоновки и создания фрагментов. 
38. Управление сенсорами. Управление сетевыми соединениями. 
39. Получение информации об устройстве. Служба отправки и получения СМС.

40. Поддержка протоколов Bluetooth /Wi -Fi . Установка шлюза через Wi -Fi Direct

41. Управление анимацией. Использование NFC. Служба push - нотификаций. 
42. Служба уведомлений и доставки. Управление потоками и асинхронными задачами.

43. Мобильное программирование, платформы для разработки. Виды мобильных приложений и их архитектура.

44. Области применения языка Java. Объявление класса. Стандартная библиотека классов. Классы-оболочки, автоупаковка и автораспаковка.

45. Процессы и потоки в Android. AsyncTask 
46. Очередь сообщений в Android. Класс Handler.

47. Отличия декларативного программирования от императивного. Проникновение декларативного программирования  в современные языки программирования.

48. Рекурсия. Области применения. Хвостовая Рекурсия. Оптимизация хвостовой рекурсии.

49. Байт-код виртуальных машин. На примере Python и Java.

50. Оптимизации, применяемые к функциям без побочных эффектов.

51. Лицензии для ПО. Open Source. Cвободный (libre) софт. Использование чужого кода в своих разработках.

52. Системы контроля версий. GIT. Основные возможности. Работа с клиентом командной строки.

53. Библиотеки для мат. вычислений в Python.

54. Декоратор как шаблон проектирования. Декораторы функций и классов в Python.

55. Событийное программирование. Особенности. 

56. Асинхронные приложения. Способы поддержки асинхронности.

57. Базовые императивные конструкции. Циклы. Условия. Последовательное выполнение. Блоки. Функции.

58. Основные встроенные типы данных в современных языках программирования.

59. ООП. Особенности применения. Недостатки. Сравнение с функциональным программированием. 

60. Технологии  быстрой разработки ПО.

61. Математические основы программирования. Вычислимость. Машина Тьюринга.

62. Методы отладки приложений, в том числе удаленных.

63. Разработка мобильных приложений. Особенности работы с iOS и Android.

64. Тестирование приложений. Doc-тесты, Unit-тесты. Тестирование черного и белого ящика.

65. Создание собственных модулей. Выкладка их в общий репозиторий на PyPi. Создание инсталляционных пакетов.  

Практические задания:
1. «Разработать мобильное приложение «Записная книжка»

2. Разработать мобильное приложение «Карманный навигатор»

3. Разработать мобильное приложение «Песочные часы»

4. Создать приложение, которое получает текстовые сообщения на порт 1234 и выводит их на экран.

5. Разработка приложения «Бильярд для одного» 
6. Разработать приложение «Векторный графический редактор»

7. Разработать мобильное приложение Hello world.

8. Напишите код простейшего рендерера с использованием классов SurfaceView / SurfaceHolder (Android SDK)

9. Напишите основные составляющие модели в Unity 3D на примере модели движущегося автомобиля.

10. Разработать приложение «Мобильный помощник» 

11. Разработать мобильное приложение Компас

12. Разработать мобильное приложение Уровень и угломер

13. Разработать мобильное приложение Шагомер и измеритель расстояния

14. Разработать мобильное приложение Переводчик

15. Разработать мобильное приложение Калькулятор. Основные функции

16. Разработать мобильное приложение Калькулятор. Дополнительные возможности

17. Разработать мобильное приложение Планировщик. Основные функции

18. Разработать мобильное приложение Планировщик. Дополнительные возможности

19. Разработать мобильное приложение Голосовой помощник

20. Интерфейс приложения «Мобильный помощник»

21. Проект «Мемо». Компонент “Табличное расположение”

22. Проект «Мемо». Цикл с индексом в App Inventor

23. Проект «Мемо». Процедуры в App Inventor

24. Разработать мобильное приложение  “Часы”, таймер
25. Разработать мобильное приложение: Пользователь угадывает число задуманное компьютером, при помощи подсказок больше или меньше, компьютер выдаёт количество шагов, за которые пользователь угадал число. 

26. Разработать мобильное приложение для решения квадратного уравнения.
27. Разработать мобильное приложение конвертор перевода суммы денег из долларов в рубли.
28. Разработать мобильное приложение, вычисляющего  сумму 1-й и последней цифр натурального числа N.     Вывести эти цифры и сумму.

29. Разработать мобильное приложение, находящего  все простые числа в заданном диапазоне.

30. Разработать мобильное приложение, находящего все нечетные числа в заданном диапазоне и их количество.

31. Разработать мобильное приложение, находящего  все четные числа в заданном диапазоне и их количество.
32. Разработать мобильное приложение «Учет клиентов компании, предоставляющей услуги мобильной связи» 
33. Разработать мобильное приложение «Учет клиентов в регистратуре» 
34. Разработать мобильное приложение «Учет вкладов, помещенных в банк»
35. Разработать мобильное приложение «Учет товаров в магазине» 
