Оценочные материалы, применяемые при проведении промежуточной аттестации по дисциплине (модулю)
«АЛГОРИТМИЗАЦИЯ И ПРОГРАММИРОВАНИЕ»

Инструкция для выполнения заданий закрытого типа: 
- на выполнение теста обучающемуся дается 20 минут;
- каждый обучающийся решает 10 тестовых заданий, выбранных из базы тестовых заданий; 
- при ответе на каждое задание обучающийся должен выбрать один или все правильные ответы, согласно указанию перед каждым тестовым заданием;
- тестирование проводится с использованием тестов на бумажном носителе;
- критерии оценивания: «зачтено» – 5 и более правильных ответов, «незачтено» – 4 и менее правильных ответов.

Инструкция для выполнения заданий открытого типа: 
- каждому обучающемуся выдается два задания открытого типа на бумажном носителе;
- время на подготовку развернутого ответа на полученные задания – 15-20 минут;
- развернутый ответ по каждому заданию обучающийся озвучивает преподавателю в процессе своего ответа;
- критерии оценивания:
«зачтено» - обучающийся глубоко и прочно усвоил материал, исчерпывающе, последовательно, грамотно и логически его излагает, не затрудняется с ответами, или обучающийся хорошо знает материал, грамотно и по существу его излагает, не допускает существенных неточностей в ответе на вопросы, может правильно применять теоретические положения, или обучающийся усвоил основной материал, но допускает неточности и испытывает затруднения в выполнении заданий;
«не зачтено» - обучающийся не показал знания по изучаемому материалу.

Семестр изучения: 1
Компетенция: ОПК-2 - Способен применять компьютерные/суперкомпьютерные методы, современное программное обеспечение, в том числе отечественного происхождения, для решения задач профессиональной деятельности
Результаты обучения:
Знает:
- Формализовать прикладную задачу, выбирать для неё подходящие структуры данных и алгоритмы обработки
Умеет:
- Формализовать прикладную задачу, выбирать для неё подходящие структуры данных и алгоритмы обработки
Владеет:
- Навыками разработки программ для ЭВМ на языке С++
Перечень заданий закрытого типа:
	Текст задания

	1) Что является первым этапом решения задачи для последующего написания программы?
а) Написание кода на языке С++ 
б) Компиляция программы 
в) Постановка задачи и формализация 
г) Отладка исполняемого файла

	2) Какое свойство НЕ присуще алгоритму?
а) Дискретность 
б) Детерминированность 
в) Массовость 
г) Случайность

	3) Какой традиционный метод используется для накопления результата в цикле?
а) Вычисление наибольшего 
б) Вычисление суммы 
в) Сортировка пузырьком 
г) Обработка символов

	4) Что такое массив?
а) Одна переменная для хранения одного значения 
б) Структура данных для хранения набора элементов одного типа 
в) Функция для обработки данных 
г) Оператор цикла

	5) Что такое сортировка?
а) Процесс удаления данных 
б) Процесс упорядочивания элементов по возрастанию или убыванию 
в) Процесс ввода данных с клавиатуры 
г) Процесс компиляции кода

	6) Что понимается под символьной информацией?
а) Только числа 
б) Буквы, цифры и специальные знаки 
в) Только команды процессора 
г) Адреса памяти

	7) Что такое идентификаторы в языке С++?
а) Ключевые слова языка 
б) Имена, даваемые переменным, функциям и другим объектам 
в) Знаки операций 
г) Комментарии в коде

	8) Что такое концепция типов данных?
а) Классификация данных по их природе и допустимым операциям 
б) Способ хранения файлов на диске 
в) Скорость выполнения программы 
г) Количество строк в коде

	9) Что является основой структурного программирования?
а) Использование оператора GOTO 
б) Использование базовых структур: последовательность, ветвление, цикл 
в) Написание кода без функций 
г) Использование только ассемблера

	10) Какие виды циклов реализуются в языке С++?
а) Только бесконечные 
б) Простые и вложенные 
в) Только рекурсивные 
г) Только параллельные

	11) Что такое указатель?
а) Переменная, хранящая адрес другой переменной 
б) Константа с числовым значением 
в) Функция возврата значения 
г) Комментарий в коде

	12) Что такое рекурсивная функция?
а) Функция, вызывающая саму себя 
б) Функция без параметров 
в) Функция, возвращающая только 0 
г) Главная функция программы

	13) Для чего используется директива #include?
а) Для объявления переменных 
б) Для подключения заголовочных файлов 
в) Для создания циклов 
г) Для вывода текста на экран

	14) Какой вид алгоритмов предполагает выполнение действий в зависимости от выполнения условия?
а) Линейные 
б) Разветвляющиеся 
в) Параллельные 
г) Последовательные

	15) Как называется массив, имеющий только один индекс?
а) Двумерный 
б) Многомерный 
в) Одномерный 
г) Динамический



Перечень заданий открытого типа:
	Текст задания:

	1) Назовите первый этап решения задачи перед написанием программы.

	2) Как называется алгоритм, в котором команды выполняются последовательно без условий?

	3) Какой традиционный метод используется для накопления результата в цикле?

	4) Что такое массив в программировании?

	5) Как называются имена, даваемые переменным и функциям в С++?

	6) Какой тип данных в С++ используется для хранения целых чисел?

	7) Какой оператор используется для реализации ветвления в С++?

	8) Какой оператор цикла используется для организации цикла с параметром?

	9) Что хранится в переменной типа указатель?

	10) Какая функция является точкой входа в программу на С++?

	11) Какая директива используется для подключения заголовочных файлов?

	12) Каким способом можно графически описать алгоритм?

	13) С какого номера обычно начинается индексация элементов массива в С++?

	14) Какой знак используется для начала однострочного комментария в С++?

	15) Как называется функция, которая вызывает саму себя?



Компетенция: ОПК-3 - Способен к разработке алгоритмических и программных решений в области системного и прикладного программирования, математических, информационных и имитационных моделей, созданию информационных ресурсов глобальных сетей, образовательного контента, прикладных баз данных, тестов и средств тестирования систем и средств на соответствие стандартам и исходным требованиям;
Результаты обучения:
Знает:
- Различия между языками программирования высокого и низкого уровня. - Язык программирования Си.
Умеет:
- Программировать алгоритмы, используя средства языков высокого уровня. 
Владеет:
- Навыками в проведении отладки и тестирования разработанных программ.
Перечень заданий открытого типа:
	Текст задания:

	1) К основным понятиям программирования НЕ относится:
а) Алгоритм 
б) Программа 
в) Интерфейс пользователя 
г) Данные

	2) Алгоритм, в котором команды выполняются последовательно одна за другой без повторений и условий, называется:
а) Циклическим 
б) Разветвляющимся 
в) Линейным 
г) Рекурсивным

	3) Для чего используется прием «запоминание результатов»?
а) Для вывода данных на экран 
б) Для сохранения промежуточных или итоговых значений переменных 
в) Для компиляции программы 
г) Для объявления функций

	4) Как характеризуется двумерный массив?
а) Имеет строки и столбцы 
б) Имеет только строки 
в) Содержит только символьные данные 
г) Не имеет индексов

	5) Для чего предназначены комментарии в языке С++?
а) Для выполнения вычислений 
б) Для пояснения текста программы человеком 
в) Для объявления переменных 
г) Для управления памятью

	6) Какой тип данных относится к основным в С++?
а) Тип «Таблица» 
б) Тип «Целое число»
в) Тип «Изображение» 
г) Тип «Звук»

	7) Какой оператор относится к операторам ветвления?
а) for 
б) if 
в) while 
г) include

	8) Что такое вложенные циклы?
а) Циклы, находящиеся внутри друг друга 
б) Циклы, выполняющиеся одновременно 
в) Циклы без условия окончания 
г) Циклы, обрабатывающие только символы

	9) Что такое адресная арифметика?
а) Сложение номеров домов 
б) Операции над указателями 
в) Вычисление суммы массива 
г) Поиск ошибок в коде

	10) Что такое перегрузка функций?
а) Создание нескольких функций с одинаковым именем, но разными параметрами 
б) Увеличение скорости работы функции 
в) Ошибка в коде программы 
г) Удаление функции из памяти

	11) Что понимается под программой в контексте данного курса?
а) Набор инструкций для выполнения компьютером 
б) Текстовый документ с описанием задачи 
в) Аппаратная часть компьютера 
г) Пользовательская документация

	12) Алгоритм, содержащий повторяющуюся последовательность действий, называется:
а) Линейным 
б) Циклическим 
в) Ветвящимся 
г) Статическим

	13) Как осуществляется доступ к элементу массива в языке С++?
а) По имени массива 
б) По индексу 
в) По адресу памяти вручную 
г) По номеру строки в файле

	14) Что представляют собой выражения в языке С++?
а) Только числа 
б) Комбинации операндов и операций, вычисляющие значение 
в) Текстовые комментарии 
г) Имена файлов

	15) Какой из способов описания алгоритма является графическим?
1) Псевдокод 
2) Блок-схема 
3) Текстовое описание 
4) Программный код



Перечень заданий закрытого типа:
	Текст задания:

	1) Как называется процесс перевода текста программы на машинный язык?

	2) Как называется алгоритм, содержащий повторяющуюся последовательность действий?

	3) Какая классическая задача решается путем сравнения элементов последовательности?

	4) Сколько индексов используется для доступа к элементу двумерного массива?

	5) Что понимается под символьной информацией?

	6) Какой тип данных используется для хранения одного символа?

	7) Что является основой структурного программирования?

	8) Как называются циклы, находящиеся внутри друг друга?

	9) Как реализуется работа с двумерными массивами в языке С++?

	10) Что такое ссылка в языке С++?

	11) Что такое перегрузка функций?

	12) Для чего используется директива #define?

	13) Что такое ключевые слова в языке С++?

	14) Что является результатом формализации задачи?

	15) Какой вид алгоритмов предполагает выполнение действий в зависимости от условия?



Компетенция: ОПК-4 - Способен участвовать в разработке технической документации программных продуктов и комплексов с использованием стандартов, норм и правил, а также в управлении проектами создания информационных систем на стадиях жизненного цикла.
Результаты обучения:
Знает:
- Набор функций стандартных библиотек.
Умеет:
- Разрабатывать тестовые случаи и сценарии. 
Владеет:
- Навыками анализа получаемых результатов и оформлении документации на программу.
Перечень заданий открытого типа:
	Текст задания:

	1) Какая классическая задача решается путем сравнения элементов последовательности?
а) Вычисление суммы 
б) Вычисление произведения 
в) Вычисление наибольшего и наименьшего 
г) Вывод комментария

	2) В чем суть метода попарных сравнений при сортировке?
а) Сравнение соседних элементов для их обмена 
б) Сравнение суммы всех элементов 
в) Сравнение индексов массива 
г) Сравнение имен переменных

	3) Что входит в способы обработки символов?
а) Только вывод на печать 
б) Сравнение, копирование, склеивание 
в) Только ввод с клавиатуры 
г) Изменение типа данных на вещественный

	4) Что такое константы в программировании?
а) Переменные, значение которых может меняться 
б) Величины, значение которых неизменно в ходе выполнения программы 
в) Названия функций 
г) Операторы цикла

	5) Для хранения символьных данных обычно используется тип:
а) int 
б) float 
в) char 
г) double

	6) Что позволяет делать оператор ветвления?
а) Повторять действия многократно 
б) Выбирать один из нескольких путей выполнения программы 
в) Объявлять переменные 
г) Подключать библиотеки

	7) Для чего используются операторы цикла?
а) Для однократного выполнения действия 
б) Для многократного выполнения блока инструкций 
в) Для объявления функций 
г) Для завершения программы

	8) Какая связь существует между массивами и указателями в С++?
а) Связи нет 
б) Имя массива может использоваться как указатель на его первый элемент 
в) Массивы всегда больше указателей 
г) Указатели нельзя использовать с массивами

	9) Что такое бестиповый указатель?
а) Указатель типа void
б) Указатель на целое число 
в) Указатель на функцию 
г) Несуществующий указатель

	10) Что такое ссылки в языке С++?
а) Гиперссылки в интернете 
б) Альтернативное имя уже существующей переменной 
в) Указатели на файлы 
г) Комментарии к коду

	11) Какая функция является точкой входа в программу на С++?
а) start() 
б) begin() 
в) main() 
г) init()

	12) Чем отличаются глобальные переменные от локальных?
а) Глобальные видны во всей программе, локальные — только внутри блока/функции 
б) Глобальные занимают меньше памяти 
в) Локальные можно использовать в любой функции 
г) Разницы нет

	13) Что такое шаблоны функций?
а) Готовые тексты программ 
б) Механизм для создания функций, работающих с разными типами данных 
в) Черновики кода 
г) Комментарии к функциям

	14) Для чего используется директива #define в языке С++?
а) Для подключения заголовочных файлов
б) Для создания макросов и именованных констант на этапе препроцессинга
в) Для объявления переменных глобальной области видимости
г) Для организации условной компиляции только в отладочном режиме

	15) Какие директивы относятся к директивам условной компиляции в языке С++?
а) #include, #define, #undef
б) #ifdef, #ifndef, #endif, #if, #else, #elif
в) #pragma, #error, #warning
г) #line, #pragma once, #import



Перечень заданий закрытого типа:
	Текст задания:

	1) Для чего используется прием «запоминание результатов»?

	2) Что такое элемент массива?

	3) Что происходит с элементами массива после выполнения сортировки?

	4) Что относится к символьной информации кроме букв?

	5) Для чего нужны переменные в программе?

	6) Что такое концепция типов данных?

	7) Что позволяет делать оператор ветвления?

	8) Какой цикл выполняется хотя бы один раз независимо от условия?

	9) Как объявляется одномерный массив в языке С++?

	10) Что такое адресная арифметика?

	11) Что такое бестиповый указатель?

	12) Чем отличаются глобальные переменные от локальных?

	13) Что такое шаблоны функций?

	14) Что такое директивы условной компиляции?

	15) Какая директива отменяет предыдущее определение макроса?



Семестр 2
Компетенция: ОПК-2 - Способен применять компьютерные/суперкомпьютерные методы, современное программное обеспечение, в том числе отечественного происхождения, для решения задач профессиональной деятельности
Результаты обучения:
Знает:
- Формализовать прикладную задачу, выбирать для неё подходящие структуры данных и алгоритмы обработки
Умеет:
- Формализовать прикладную задачу, выбирать для неё подходящие структуры данных и алгоритмы обработки
Владеет:
- Навыками разработки программ для ЭВМ на языке С++
Перечень заданий открытого типа:
	Текст задания:

	1) Что понимается под управлением файловыми потоками?
а) Только чтение данных из консоли
б) Открытие, чтение, запись и закрытие файлов через потоки
в) Исключительно перенаправление вывода на принтер
г) Управление оперативной памятью процесса

	2) Чем отличается объединение (union) от структуры (struct)?
а) Объединение занимает больше памяти
б) Все поля объединения разделяют одну и ту же область памяти
в) В объединении нельзя использовать битовые поля
г) Структура не может содержать методы

	3) Для чего предназначен указатель this в классе?
а) Для указания на родительский класс
б) Для доступа к статическим полям
в) Для указания на текущий объект класса внутри его методов
г) Для создания нового объекта класса

	4) Когда вызывается копирующий конструктор?
а) При создании первого объекта класса
б) При уничтожении объекта
в) При инициализации нового объекта существующим объектом того же класса
г) При вызове статического метода

	5) Какой принцип организации данных используется в стеке?
а) FIFO (First In First Out)
б) LIFO (Last In First Out)
в) Произвольный доступ по индексу
г) Доступ только к корневому элементу

	6) Что происходит при закрытии потока ввода-вывода?
а) Данные теряются
б) Освобождаются ресурсы и буфер сбрасывается на устройство
в) Программа завершается аварийно
г) Поток переходит в режим ожидания

	7) Для чего используются битовые поля в структурах?
а) Для хранения дробных чисел
б) Для экономии памяти при хранении флагов или небольших целых чисел
в) Для ускорения арифметических операций
г) Для защиты данных от изменения

	8) Как описывается объект класса в C++?
а) Только с помощью указателя
б) Как переменная типа класса
в) Только в динамической памяти
г) Как функция возврата класса

	9) Что такое статическое поле класса?
а) Поле, доступное только внутри конструктора
б) Поле, общее для всех объектов данного класса
в) Поле, которое нельзя изменять
г) Поле, хранящееся в регистре процессор

	10) Что является основным элементом линейного списка?
а) Корень и листья
б) Узел, содержащий данные и указатель на следующий узел
в) Массив фиксированного размера
г) Стек вызовов функций

	11) Какой метод используется для низкоуровневого ввода символов?
а) cin >>
б) printf
в) getchar
г) fstream::open

	12) Как объявляется перечисление?
а) struct Name { ... };
б) class Name { ... };
в) enum Name { ... };
г) union Name { ... };

	13) Зачем нужны дружественные классы?
а) Для наследования частных членов
б) Для предоставления доступа к закрытым членам класса другому классу
в) Для создания виртуальных функций
г) Для уменьшения размера программы

	14) Как реализуется очередь с помощью массива?
а) Только как односвязный список
б) С использованием индексов начала и конца (кольцевой буфер)
в) Через рекурсивные вызовы
г) Очередь нельзя реализовать массивом

	15) Как осуществляется доступ к полю структуры?
а) Через оператор -> только для указателей
б) Через оператор . для объекта или -> для указателя
в) Только через методы класса
г) Прямое обращение по адресу памяти



Перечень заданий закрытого типа:
	Текст задания:

	1) Что необходимо сделать с файловым потоком после завершения работы с ним для освобождения ресурсов?

	2) Как называется тип данных, позволяющий хранить разнородные данные в одной переменной, где все поля разделяют одну область памяти?

	3) Какой указатель внутри метода класса указывает на текущий объект?

	4) Какой конструктор вызывается при инициализации нового объекта существующим объектом того же класса?

	5) Как называется метод класса, вызываемый автоматически при уничтожении объекта?

	6) Как называется наследование класса от двух и более базовых классов?

	7) Что позволяет создавать шаблон класса?

	8) Какой этап технологии создания программ направлен на выявление ошибок в коде?

	9) Какой принцип организации данных используется в стеке?

	10) Для чего используются битовые поля в структурах?

	11) Какое поле класса является общим для всех объектов данного класса?

	12) Какие операторы перегружаются для управления динамической памятью?

	13) Как называется определение отдельной реализации шаблона для конкретного типа?

	14) Как называется перечисляемый тип данных в C++?

	15) Как описывается объект класса в коде?



Компетенция: ОПК-3 - Способен к разработке алгоритмических и программных решений в области системного и прикладного программирования, математических, информационных и имитационных моделей, созданию информационных ресурсов глобальных сетей, образовательного контента, прикладных баз данных, тестов и средств тестирования систем и средств на соответствие стандартам и исходным требованиям;
Результаты обучения:
Знает:
- Различия между языками программирования высокого и низкого уровня. - Язык программирования Си.
Умеет:
- Программировать алгоритмы, используя средства языков высокого уровня. 
Владеет:
- Навыками в проведении отладки и тестирования разработанных программ.
Перечень заданий открытого типа:

	Текст задания:

	1) Когда вызывается деструктор класса?
а) При создании объекта
б) При вызове конструктора
в) При выходе объекта из области видимости или удалении
г) При присваивании одного объекта другому

	2) Как перегружается унарный оператор (например, минус)?
а) Как метод без параметров
б) Как метод без параметров (для объекта) или с одним параметром (для друга)
в) Как метод с двумя параметрами
г) Унарные операторы перегружать нельзя

	3) Что позволяет перегрузка оператора присваивания?
а) Изменить приоритет операции
б) Определить поведение копирования данных при присваивании объектов
в) Запретить создание объектов
г) Автоматически вызывать деструктор

	4) Что такое множественное наследование?
а) Наследование от одного класса несколько раз
б) Наследование класса от двух и более базовых классов
в) Создание цепочки наследования
г) Наследование частных членов

	5) В чем основное отличие структуры от класса по умолчанию?
а) Структуры не могут иметь методы
б) Члены структуры public по умолчанию, класса – private
в) Классы занимают меньше памяти
г) Структуры не поддерживают наследование

	6) Можно ли вызывать статический метод через объект класса?
а) Нет, только через имя класса
б) Да, это допускается синтаксически
в) Только если метод виртуальный
г) Только в дружественных функциях

	7) Для чего перегружают операторы new и delete?
а) Для изменения приоритета операций
б) Для управления выделением и освобождением динамической памяти
в) Для создания статических объектов
г) Для работы с файлами

	8) Что входит в этап тестирования программы?
а) Написание комментариев
б) Выявление и исправление ошибок в коде
в) Компиляция исходного кода
г) Разработка алгоритма

	9) Какова цель документирования программы?
а) Ускорение выполнения кода
б) Облегчение понимания, поддержки и использования кода
в) Уменьшение размера исполняемого файла
г) Защита от вирусов

	10) Что реализует перегрузка оператора приведения типа?
а) Автоматическое создание объектов
б) Преобразование объекта класса к другому типу данных
в) Изменение размера класса
г) Наследование типов

	11) Какая проблема может возникнуть при множественном наследовании?
а) Проблема нехватки памяти
б) Проблема неоднозначности (ромбовидное наследование)
в) Невозможность использования конструкторов
г) Запрет на использование деструкторов

	12) Что такое дружественный конструктор?
а) Конструктор базового класса
б) Конструктор другого класса, имеющий доступ к private членам
в) Конструктор, вызываемый автоматически
г) Конструктор без параметров

	13) Можно ли перегрузить оператор . (точка)?
а) Да, для указателей
б) Да, для объектов
в) Нет, этот оператор перегружать нельзя
г) Только в структурах

	14) Что понимается под проектированием программы?
а) Написание кода на языке программирования
б) Разработка архитектуры и алгоритмов до начала кодирования
в) Компиляция и линковка
г) Установка программы на компьютер

	15) Что происходит при перегрузке бинарных операций?
а) Операция становится унарной
б) Определяется поведение операции для двух операндов
в) Операция запрещается
г) Операция выполняется только для чисел



Перечень заданий закрытого типа:
	Текст задания:

	1) Зачем нужны дружественные классы?

	2) Сколько операндов требует унарный оператор при перегрузке как метод класса?

	3) Чем отличаются члены структуры от членов класса по умолчанию?

	4) Какое ключевое слово используется для объявления шаблона класса?

	5) Сколько потомков может иметь узел в бинарном дереве?

	6) Как объявляется массив структур?

	7) Как называется структура данных, где элемент удаляется с начала, а добавляется в конец?

	8) Что объединяет в себе класс?

	9) Когда вызывается конструктор объекта?

	10) Какая проблема может возникнуть при множественном наследовании?

	11) Для чего используются шаблоны классов?

	12) Как можно реализовать динамические структуры с помощью массивов?

	13) В каком порядке вызываются деструкторы в иерархии классов?

	14) Сколько памяти занимает объединение (union)?

	15) Когда автоматически вызывается копирующий конструктор?



Компетенция: ОПК-4 - Способен участвовать в разработке технической документации программных продуктов и комплексов с использованием стандартов, норм и правил, а также в управлении проектами создания информационных систем на стадиях жизненного цикла.
Результаты обучения:
Знает:
- Набор функций стандартных библиотек.
Умеет:
- Разрабатывать тестовые случаи и сценарии. 
Владеет:
- Навыками анализа получаемых результатов и оформлении документации на программу.
Перечень заданий открытого типа:
	Текст задания

	1) Что такое шаблон класса?
а) Класс, который нельзя изменять
б) Класс, параметризованный типом данных
в) Базовый класс для наследования
г) Класс, содержащий только статические методы

	2) Что такое специализация шаблона класса?
а) Удаление шаблона из программы
б) Определение отдельной реализации шаблона для конкретного типа
в) Создание копии класса
г) Наследование от шаблона

	3) Какое достоинство шаблонов?
а) Уменьшение времени компиляции
б) Повторное использование кода для разных типов данных
в) Автоматическое документирование
г) Упрощение отладки

	4) Что такое бинарное дерево?
а) Структура с одним потомком
б) Иерархическая структура, где узел имеет не более двух потомков
в) Линейный список с указателями назад
г) Массив фиксированного размера

	5) Как можно реализовать динамические структуры с помощью массивов?
а) Только через указатели
б) Используя индексы вместо указателей для связи элементов
в) Динамические структуры нельзя реализовать массивами
г) Только через стеки

	6) Как объявляется массив структур?
а) struct Name arr[10];
б) Name arr[10]; (где Name – имя структуры)
в) array<struct Name> arr(10);
г) Структуры нельзя хранить в массивах

	7) Какой модификатор доступа скрывает члены класса снаружи?
а) public
б) private
в) friend
г) static

	8) В каком порядке вызываются конструкторы при наследовании?
а) Сначала производного, потом базового
б) Сначала базового, потом производного
в) Только конструктор производного класса
г) В произвольном порядке

	9) В каком порядке вызываются деструкторы при наследовании?
а) В том же порядке, что и конструкторы
б) В обратном порядке относительно конструкторов
в) Только деструктор базового класса
г) Деструкторы не вызываются автоматически

	10) Что может привести к неоднозначности при наследовании?
а) Использование разных имен методов
б) Наличие одинаковых имен членов в разных базовых классах
в) Использование виртуальных функций
г) Отсутствие конструкторов

	11) Как объявляется параметр типа в шаблоне?
а) template (class T)
б) template <class T> 
в) template [class T]
г) template {class T}

	12) Какая операция характерна для стека?
а) Enqueue / Dequeue
б) Push / Pop
в) Insert / Delete по индексу
г) Search по ключу

	13) Какая операция характерна для очереди?
а) Push / Pop
б) Enqueue / Dequeue 
в) Только добавление в начало
г) Только удаление из конца

	14) Какой недостаток могут иметь шаблоны?
а) Невозможность работы с числами
б) Увеличение размера кода и времени компиляции
в) Отсутствие типобезопасности
г) Невозможность перегрузки операторов

	15) Что хранится в узле бинарного дерева поиска?
а) Только указатели
б) Ключ данных и указатели на левого и правого потомка
в) Только массив значений
г) Ссылка на родительский класс



Перечень заданий закрытого типа:
	Текст задания:

	1) Сколько операндов требует бинарный оператор при перегрузке как метод класса?

	2) Из чего состоит узел линейного списка?

	3) Какой класс используется для работы с файлами в C++?

	4) Какой модификатор доступа позволяет членам класса быть доступными внутри класса и в классах-наследниках?

	5) Как называется конструктор, который не принимает параметров или все параметры имеют значения по умолчанию?

	6) Что необходимо явно вызвать в теле конструктора производного класса для инициализации базового класса с параметрами?

	7) Какое ключевое слово используется для объявления дружественной функции класса?

	8) Какой оператор возвращает адрес объекта, на который указывает указатель this?

	9) Как называется процесс создания нескольких функций или операторов с одним именем, но разными параметрами?

	10) Какой оператор нельзя перегрузить в C++?

	11) Что происходит, если в классе не объявлен деструктор, а объект содержит указатель на динамическую память?

	12) Что возвращается функцией main при успешном завершении программы?

	13) Какой оператор используется для выделения памяти под массив в динамической памяти?

	14) Как освободить память, выделенную под массив оператором new[]?

	15) Что такое «утечка памяти» в контексте работы с динамической памятью?



