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Фонд оценочных средств по учебной дисциплине
ОПЦ.04 ОСНОВЫ АЛГОРИТМИЗАЦИИ И ПРОГРАММИРОВАНИЯ

относится к циклу общепрофессиональных дисциплин основной общеобразовательной профессиональной программы специальности 09.02.07 Информационные системы и программирование
В результате освоения содержания учебной дисциплины «Основы алгоритмизации и программирования» обучающийся будет:
Уметь:
· Разрабатывать алгоритмы для конкретных задач.
· Использовать программы для графического отображения алгоритмов.
· Определять сложность работы алгоритмов.
· Работать в среде программирования.
· Реализовывать построенные алгоритмы в виде программ на конкретном языке программирования.
· Оформлять код программы в соответствии со стандартом кодирования.
· Выполнять проверку, отладку кода программы.
Знать:
· Понятие алгоритмизации, свойства алгоритмов, общие принципы построения алгоритмов, основные алгоритмические конструкции.
· Эволюцию языков программирования, их классификацию, понятие системы программирования.
· Основные элементы языка, структуру программы, операторы и операции, управляющие структуры, структуры данных, файлы, классы памяти.
· Подпрограммы, составление библиотек подпрограмм
• Объектно-ориентированную модель программирования, основные принципы объектно-ориентированного программирования на примере алгоритмического языка: понятие классов и объектов, их свойств и методов, инкапсуляция и полиморфизма, наследования и переопределения
В результате освоения дисциплины обучающийся должен овладеть общими
(общеучебными) компетенциями:
ОК 01. Выбирать способы решения задач профессиональной деятельности, применительно к различным контекстам.
OK 02. Осуществлять поиск, анализ и интерпретацию информации, необходимой для выполнения задач профессиональной деятельности.
ОК 04. Работать в коллективе и команде, эффективно взаимодействовать с коллегами, руководством, клиентами.
ОК 05. Осуществлять устную и письменную коммуникацию на государственном языке с учетом особенностей социального и культурного контекста.
ОК 09. Использовать информационные технологии в профессиональной деятельности.

ФОС для промежуточной аттестации по учебной дисциплине «Основы алгоритмизации и программирования»
	
№
	           
             Наименование ФОС
	 
      Материалы промежуточной аттестации


	1
	Контрольная работа
	Комплект контрольных заданий

	2
	Экзамен
	Комплект заданий



МАТЕРИАЛЫ ПРОМЕЖУТОЧНОЙ АТТЕСТАЦИИ
Материалы для промежуточной аттестации представлены в форме вопросов и тестовых вопросов. К промежуточной аттестации по учебной дисциплине допускаются обучающиеся, полностью выполнившие все практические и самостоятельные работы (или не менее 75% работ на положительные оценки). Самостоятельные и практические работы должны быть выполнены в рабочей тетради по предмету. Зачет проводится в устной форме:
Во время проведения зачета запрещается:
· использование любых рукописных, печатных и электронных материалов;
· разговоры с другими лицами (кроме преподавателя);
· перемещения в аудитории без согласования с преподавателем.
Оценка за промежуточную аттестацию выставляется на основании результатов текущего контроля успеваемости по данной дисциплине и отметки, полученной при выполнении заданий дифференцированного зачёта. В случае возникновения спорных ситуаций приоритет отдаётся отметке за дифференцированный зачёт.
Оценка за экзамен является окончательной оценкой по учебной дисциплине.
КОМПЛЕКТ МАТЕРИАЛОВ
Вопросы (с вариантами правильного ответа)
1. Процесс разработки программного обеспечения.
Ответ: Процесс разработки программного обеспечения представляет собой последовательность этапов, направленных на создание качественного и работоспособного программного продукта. Он начинается со сбора и анализа требований, когда разработчики и заказчики определяют цели, функционал и ограничения системы. Затем выполняется проектирование архитектуры, где выбираются технологии, структуры данных и способ организации компонентов программы. Следующим этапом является непосредственное программирование, в ходе которого создаётся исходный код. Завершающими стадиями считаются тестирование, внедрение и сопровождение программы, включая исправление ошибок и последующее развитие функциональности.

2. Процедурное, структурное, объектно-ориентированное программирование.
	Ответ: Процедурное программирование основано на разбиении задачи на набор процедур и функций, которые выполняются последовательно. В структурном программировании акцент делается на использовании базовых структур управления — последовательность, ветвление и цикл — что делает программы более понятными и предсказуемыми. Объектно-ориентированное программирование (ООП) использует концепции объектов и классов, позволяя моделировать систему ближе к реальным сущностям. В ООП основными принципами являются наследование, инкапсуляция и полиморфизм. Каждый подход имеет свои преимущества и область применения, но в современном программировании лидирует именно объектный подход.

3. Объектно-ориентированные языки программирования.
Ответ: Объектно-ориентированные языки программирования предназначены для создания программ, в основе которых лежит взаимодействие объектов. Они поддерживают понятия наследования, полиморфизма и инкапсуляции, что облегчает работу с крупными проектами. К наиболее распространённым таким языкам относятся C++, Java, C#, Python и Objective-C. Эти языки позволяют разработчикам создавать гибкие и расширяемые программные решения. Благодаря ООП сокращается количество ошибок и уменьшается сложность сопровождения кода.

4. Тема: Среда Visual C++ для работы с графическим интерфейсом.
Ответ: Visual C++ — это мощная среда разработки, входящая в состав Microsoft Visual Studio, позволяющая создавать приложения с графическим интерфейсом. Она поддерживает создание Windows-приложений с использованием библиотек MFC и Windows Forms. Среда предоставляет удобный дизайнер интерфейса, где можно визуально размещать элементы управления на форме. Разработчик также получает инструменты для редактирования кода, отладки и проверки работы программы. Visual C++ широко используется для создания производительных приложений, где требуется прямой доступ к системным ресурсам.

5. Создание проекта, редактор кода, b - модуль и режим дизайна (проектирования).
Ответ: Создание проекта в Visual Studio начинается с выбора типа приложения и шаблона будущей программы. После этого среда автоматически формирует структуру проекта, включая файлы исходного кода и ресурсы интерфейса. Редактор кода позволяет писать, форматировать и анализировать программный код, используя подсветку синтаксиса и интеллектуальные подсказки. Модуль — это отдельный файл проекта, содержащий логику программы, функции или классы. Режим дизайна предоставляет визуальный конструктор, где элементы графического интерфейса размещаются на форме методом «drag-and-drop».

6. Компоненты среды программирования.
Ответ: Среда программирования включает набор инструментов, необходимых для разработки программ. В неё входит редактор кода, обеспечивающий удобство написания и чтения программ. Также среда содержит средства отладки, позволяющие находить и исправлять ошибки. Компилятор и интерпретатор обеспечивают преобразование исходного кода в машинный или промежуточный код. Дополнительные инструменты включают системы сборки, менеджеры пакетов и средства визуального проектирования форм.

7. Организация работы с множеством форм.
Ответ: При создании приложений часто требуется использовать несколько форм для отображения различных частей интерфейса. В Visual Studio каждая форма является отдельным класcом, который можно вызывать из кода как объект. Формы могут обмениваться данными через методы, свойства или параметры конструктора. Разработчик может скрывать одну форму и показывать другую в зависимости от логики программы. Правильная организация работы с формами обеспечивает удобство навигации и улучшает структуру приложения.

8. Пространство имен System. Компоненты: Button, Panel, Label, Text Box. 
Ответ: Пространство имён System является основным в .NET Framework и включает базовые классы, необходимые для работы приложения. Компонент Button используется для создания кнопок, реагирующих на нажатия пользователя. Label применяется для отображения надписей и текстовых подсказок. TextBox обеспечивает ввод текста пользователем, а Panel служит контейнером для группировки элементов интерфейса. Создание приложения с этими компонентами позволяет реализовать интерактивные формы, такие как калькуляторы, анкеты или системы ввода данных.

9. Компоненты MenuStrip, ListView, List Box, ComboBox. Создание приложения с использованием данных компонентов.
Ответ: MenuStrip используется для создания горизонтального меню приложения, содержащего пункты и подменю. ListView позволяет отображать данные в виде таблиц, списков и значков. ListBox — это простой список элементов, из которого пользователь может выбрать один или несколько пунктов. ComboBox сочетает в себе поле ввода и список выбора, что экономит место на форме. Приложение с этими компонентами удобно для работы с данными, например, для создания программы «Справочник» или системы выбора настроек.

10. Компоненты: Masked Textbox, Checkbox, Radio Button Picturebox, DateTimePicker,TabControl.
Ответ: MaskedTextBox используется для ввода данных по шаблону, например номера телефона или даты. CheckBox позволяет пользователю выбирать несколько независимых вариантов. RadioButton используется тогда, когда необходимо выбрать только один вариант из группы. PictureBox служит для отображения изображений различных форматов. DateTimePicker позволяет выбрать дату и время, а TabControl добавляет вкладки для организации интерфейса.

11. Компоненты: Timer, SaveFileDialog, ColorDialog, PrintDialog, ToolStrip.
Ответ: Timer позволяет выполнять действия через определённые интервалы времени, например обновлять интерфейс. SaveFileDialog открывает окно для сохранения файлов и выбора пути. ColorDialog используется для выбора цвета из палитры, что полезно в графических редакторах. PrintDialog предоставляет пользователю возможность выбрать параметры печати. ToolStrip создаёт панель инструментов с кнопками, выпадающими списками и другими элементами управления.

12. Понятие отладки. Базовые операции отладки.
	Ответ: Отладка — это процесс выявления и исправления ошибок в программе. Она включает проверку корректности логики, устранение синтаксических ошибок и тестирование отдельных частей кода. Основные операции отладки — установка точек останова, пошаговое выполнение программы и просмотр значений переменных. Отдельное внимание уделяется изучению стеков вызовов и анализу исключений. Хорошая отладка уменьшает вероятность возникновения ошибок в релизной версии программы.

13. Добавление отладочного кода.
Ответ: Отладочный код используется для вывода промежуточных значений в процессе работы программы. Он помогает выявить место возникновения ошибки и понять логику выполнения. Такие конструкции могут быть реализованы через функции логирования или временные выводы в консоль. После завершения отладки такие фрагменты обычно удаляются или отключаются через директивы компиляции. Использование отладочного кода помогает разработчикам ускорить поиск ошибок.

14. Отладка программы. Стек вызова. Проверка расширенного класса.
Ответ: Во время отладки программа может быть остановлена в определённый момент времени, что позволяет исследовать её состояние. Стек вызова отражает последовательность вызванных функций и помогает понять, как программа пришла к определённой точке. Это особенно полезно при анализе рекурсии или сложных цепочек вызовов. Проверка расширенного класса связана с изучением поведения методов, полученных путем наследования. Отладка таких классов помогает убедиться, что переопределённые методы работают корректно.

15. Функции проверки динамической памяти. Управление отладочными операциями динамической памяти, отладочный вывод.
Ответ: В C++ динамическая память выделяется с помощью new и освобождается с помощью delete, поэтому важно контролировать утечки памяти. Функции проверки динамической памяти позволяют отслеживать ошибки выделения и освобождения ресурсов. Разработчик может использовать специальные инструменты, такие как Valgrind или встроенные механизмы Visual Studio. Отладочный вывод помогает фиксировать операции с памятью для дальнейшего анализа. Такой подход обеспечивает стабильность и надёжность работы программы.

16. Отладка программ С++.
Ответ: Отладка C++-программ часто связана с проверкой указателей, работы с памятью и корректности алгоритмов. Visual Studio предоставляет инструменты для пошагового выполнения, просмотра переменных и анализа исключений. Важно обращать внимание на правильность работы конструкторов и деструкторов. Также проверяются возможные ошибки во время доступа к массивам и динамическим объектам. Отладка является обязательным этапом разработки C++-программ из-за высокой сложности ручного управления памятью.

17. Получение вывода трассировки в приложениях Windows Form.
Ответ: Трассировка позволяет выводить диагностическую информацию в процессе работы программы. В Windows Forms для этого используются классы Debug и Trace. Разработчик может направлять вывод в файлы, окна вывода Visual Studio или другие слушатели. Трассировка помогает отслеживать выполнение определённых функций и выявлять ошибки. Она особенно полезна при анализе сложных пользовательских интерфейсов.

18. Создание документа приложения Sketvcher.
Ответ: Приложение Sketcher позволяет пользователю создавать графические документы, содержащие линии и другие фигуры. Создание документа начинается с инициализации холста и структуры данных для хранения фигур. Пользователь взаимодействует с интерфейсом, добавляя или редактируя элементы. Программа должна обеспечивать сохранение и загрузку созданных документов. Такая структура позволяет реализовать простейший графический редактор.

19. Усовершенствование представления. Обновление множественных представлений.
Ответ: В приложениях могут существовать несколько представлений одного и того же документа, например разные окна. Усовершенствование представления подразумевает улучшение отображения и реакции интерфейса на изменения данных. При обновлении данных одно представление должно автоматически обновлять другое. Для этого используются шаблоны проектирования, например «Наблюдатель». Такой механизм обеспечивает синхронность отображения в многоконных приложениях.

20. Прокрутка представлений. Удаление и перемещение объектов.
Ответ: Если документ превышает размеры окна, используется механизм прокрутки. Он позволяет пользователю перемещаться по области документа с помощью полос прокрутки. Удаление объектов включает удаление графических фигур и обновление структуры данных. Перемещение объектов реализуется через обработку событий мыши и изменение координат фигуры. Все эти функции делают редактор более удобным и функциональным.

21. Связывание меню с классом. Проверка контекстных меню.
Ответ: Меню в приложении может быть связано с определённым классом, который обрабатывает действия пользователя. Каждый пункт меню вызывает соответствующий метод класса. Контекстные меню отображаются при щелчке правой кнопкой мыши и предоставляют быстрый доступ к командам. Проверка контекстных меню включает тестирование вызовов функций и корректности отображения. Такие элементы делают взаимодействие пользователя с системой более удобным.

22. Подсветка элементов. Обработка сообщений меню. Работа с маскированными элементами.
Ответ: Подсветка элементов интерфейса позволяет выделить активные или выбранные элементы. Она помогает пользователю ориентироваться в интерфейсе. Обработка сообщений меню основана на вызове функций при выборе пункта меню. Маскированные элементы, например MaskedTextBox, обеспечивают ввод данных по определённому формату. Всё это делает интерфейс понятным, контролируемым и защищённым от ошибок ввода.

23. Понятие сериализации. Применение сериализации.
Ответ: Сериализация — это процесс преобразования объекта в поток данных для последующего сохранения или передачи. Она позволяет сохранять состояние объектов на диск или в сеть. В .NET сериализация поддерживается библиотеками XML, JSON и бинарными форматами. Применение сериализации удобно для хранения настроек программ, сохранения документов и передачи данных между приложениями. Обратный процесс называется десериализацией — восстановление объекта из сохранённых данных.

24. Печать документов. Реализация многостраничной печати.
Ответ: Печать документов в приложениях Windows Forms осуществляется через компонент PrintDocument. Разработчик должен определить процедуру вывода текста или графики на страницу. Для многостраничной печати программа сама определяет количество страниц и выводит каждую последовательно. Настройки печати выполняются через PrintDialog. Многостраничная печать используется в текстовых редакторах, браузерах и отчётных системах.

25. Что такое алгоритм?
Ответ: Алгоритм — это последовательность действий, направленных на решение конкретной задачи. Он должен быть точным, конечным и однозначным. Алгоритмы записываются в форме псевдокода, блок-схем или программ. Основные свойства алгоритма — дискретность, детерминированность и массовость. Алгоритмы лежат в основе всех программ и вычислительных процессов.

Тест
(правильный вариант ответа отмечен жирным шрифтом)
1. Какие виды моделей существуют:
1. вербальные;
2. математические;
3. аналитические;
4. графические информационные;
5. табличные информационные;
6. алгоритмические;
7. сетевые информационные
8. все перечисленные

2. Информационная модель реального объекта представляет собой:
1. математическое описание, содержащее все свойства объекта и связи между ними;
2. модель, построенную с использованием математических понятий и формул;
3. программу, записанную на формальном языке, отражающую все свойства данного объекта;
4. класс знаковых моделей, описывающих информационные процессы в системах самой разнообразной природы.

3. Математическая модель объекта - это:
1. модель, построенная с использованием математических понятий и формул, отражающих те или иные свойства объекта-оригинала или его поведение;
2. совокупность данных, содержащих текстовую информацию об объекте-оригинале;
3. описание объектов или их свойств в виде совокупности значений, размещаемых в ячейках прямоугольной таблицы;
4. описание объектов или их свойств по уровням, причем элементы нижнего уровня входят в состав элементов более высокого уровня.

4. Глобальная сеть Интернет является:
1. сетевой информационной моделью;
2. иерархической информационной моделью;
3. графической информационной моделью;
4. вербальной информационной моделью.

       5. Генеалогическое дерево семьи является:
1. сетевой информационной моделью;
2. иерархической информационной моделью;
3. математической информационной моделью;
4. графической информационной моделью.

6. Определение целей моделирования осуществляется на этапе:
1. разработки имитационной модели;
2. разработки концептуальной модели;
3. разработки математической модели;
4. постановки задачи.

7. Алгоритм - это:
1. организованная определенным образом последовательность действий;
2. протокол компьютерной сети;
3. организованная последовательность действий, ориентированная на исполнителя;
4. программа, записанная на алгоритмическом языке и предназначенная для решения математических или иных задач.

	8. Укажите наиболее полный перечень способов записи алгоритмов:
1. словесно-пошаговый, графический, алгоритмический, табличный;
2. словесно-алгоритмический, графический, программный;
3. графический, табличный;
4. словесно-графический.

9. К свойствам алгоритма относятся:
1. непрерывность, неопределенность;
2. непрерывность, уникальность;
3. стохастичность, уникальность;
4. дискретность, детерминированность.

10. Алгоритм называется циклическим, если:
1. его команды выполняются в порядке их естественного следования друг за другом, независимо от каких-либо условий;
2. ход его выполнения определяется конкретными текущими условиями;
3. он включает в себя вспомогательный алгоритм;
4. он составлен так, что его выполнение предполагает многократное
повторение одних и тех же действий.


[image: ]11. Алгоритмическая конструкция какого типа изображена на фрагменте блок-схемы, представленном на рисунке:
1. циклическая (конструкция «пока»);
2. линейная;
3. разветвляющаяся (конструкция «выбор»);
4. циклическая (конструкция «для»).









12. Программы, которые применяют для разработки новых программ, называют:
1. системными программами;
2. сервисными программами;
3. прикладными программами;
4. системами программирования.

13. Программа - это:
1. набор команд операционной системы;
2. протокол взаимодействия компонентов компьютерной системы;
3. законченное минимальное смысловое выражение на языке программирования;
4. алгоритм, записанный на языке программирования.

14. Проектирование программ путем последовательного разбиения большой задачи на меньшие подзадачи соответствует:
1. нисходящему («сверху-вниз») проектированию;
2. восходящему («снизу-вверх») проектированию;
3. объектно-ориентированному проектированию;
4. концептуальному проектированию.
15. Укажите правильное определение действий интерпретатора:
1. создает объектный файл;
2. выполняет отладку исходной программы;
3. воспринимает исходную программу на исходном языке и выполняет ее;
4. создает комментарии внутри программного кода.

16. Создание исполняемого файла из исходного текста программы предполагает выполнение процесса:
1. интерпретации;
2. компоновки;
3. компиляции;
4. исполнения программы.

17. Языками декларативного программирования являются:
1. языки сценариев;
2. логические языки;
3. структурные языки;
4. процедурные языки.

18. В основе объектно-ориентированного подхода лежит понятие:
1. декомпозиции объектов;
2. иерархии классов;
3. рекурсии;
4. формализации объектов.

19.  В объектно-ориентированном программировании каждый объект по отношению к своему классу является:
1. кодом;
2. экземпляром;
3. методом;
4. функцией

20.  Объектно-ориентированный подход к программированию использует следующие базовые понятия:
1. инструкции;
2. данные;
3. модель;
4. объект;
5. свойство;
6. метод обработки;
7. событие;
8. класс объектов.

21. Понятие «Наследование» характеризует:
1. возможность задания различных действий в методе с одним именем;
2. сокрытие информации и комбинирование данных и методов внутри объекта;
3. способность объекта сохранять свойства и методы класса-родителя;
4. посылку сообщений объектам.

22. Объектно-ориентированными языками являются:
1. Pascal;
2. XML;
3. C и C++;
4. HTML.
23. Языком логического программирования является:
1. ЛИСП;
2. Бейсик;
3. Пролог;
4. АДА.
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