Примерные оценочные материалы, применяемые при проведении
промежуточной аттестации по дисциплине (модулю)

«Программирование»

      При проведении промежуточной аттестации в 1 семестре (зачет), обучающемуся предлагается дать ответы на 2 вопроса, приведенных в билете, из нижеприведенного списка.

Примерный перечень вопросов

1. Понятие алгоритма и основные понятия алгоритмизации. 
2. Формы записи алгоритма. 
3. Основные алгоритмические конструкции. 
4. Виды алгоритмов. 
5. Типы языков программирования. 
6. Поколения языков программирования. 
7. Отличия языков программирования. 
8. Методы программирования. 
9. Типы приложений. 
10. Основные типы данных в Java. 
11. Переменные и хранение переменных в памяти. 
12. Конструкция if/else в Java. Вложенные условные конструкции. 
13. Конструкция switch/case. 
14. Циклы. Цикл for. 
15. Циклы. Цикл while. 
16. Циклы. Цикл foreach. 
17. Бесконечный цикл. Вложенные циклы. 
18. Процедуры и функции. Отличия. 
19. Рекурсия и рекурсивная функция. 
20. Массивы. Принципы хранения в памяти. 
21. Массивы в Java. 
22. Строки. Регулярные выражения. 
23. Запись данных в файл в Java. 
24. Чтение данных из вайла в Java. 


       При проведении промежуточной аттестации во 2 семестре (экзамен), обучающемуся предлагается дать ответы на 3 вопроса, приведенных в билете, из нижеприведенного списка. 

Примерный перечень вопросов

1. Понятие алгоритма и основные понятия алгоритмизации. 
2. Формы записи алгоритма. 
3. Основные алгоритмические конструкции. 
4. Виды алгоритмов. 
5. Типы языков программирования. 
6. Поколения языков программирования. 
7. Отличия языков программирования. 
8. Методы программирования. 
9. Типы приложений. 
10. Основные типы данных в Java. 
11. Переменные и хранение переменных в памяти. 
12. Конструкция if/else в Java. Вложенные условные конструкции. 
13. Конструкция switch/case. 
14. Циклы. Цикл for. 
15. Циклы. Цикл while. 
16. Циклы. Цикл foreach. 
17. Бесконечный цикл. Вложенные циклы. 
18. Процедуры и функции. Отличия. 
19. Рекурсия и рекурсивная функция. 
20. Массивы. Принципы хранения в памяти. 
21. Массивы в Java. 
22. Строки. Регулярные выражения. 
23. Запись данных в файл в Java. 
24. Чтение данных из вайла в Java. 
25. Принципы ООП. Основная необходимость в ООП. 
26. Принципы ООП. Абстракция. 
27. Принципы ООП. Наследование. 
28. Принципы ООП. Инкапсуляция. 
29. Принципы ООП. Полиморфизм. 
30. Объект и класс. Класс Object. 
31. Объект и класс. Структура класса в Java. 
32. Объект и класс. Геттеры и сеттеры. 
33. Объект и класс. Свойства. 
34. Объект и класс. Поля и модификатор static. 
35. Объект и класс. Поля и модификатор final. 
36. Объект и класс. Конструкторы и типы конструкторов. 
37. Объект и класс. Методы. Отличие метода от процедуры или функции. 
38. Модификаторы доступа. Область видимости с модификатором по умолчанию. 
39. Модификаторы доступа. Область видимости с модификатором public. 
40. Модификаторы доступа. Область видимости с модификатором private. 
41. Модификаторы доступа. Область видимости с модификатором protected. 
42. Интерфейсы. Модификаторы в интерфейсах. 
43. Обратные вызовы. 
44. Вложенные классы. 
45. Вложенные интерфейсы. 
46. Enum. Использование в Java. 
47. Record. Использование в Java. 
48. Обобщения. 
49. Типы коллекций. Структура Java Collection Framework. 
50. Интерфейс Collection. 
51. Интерфей Map. Коллекция SortedMap. 
52. Интерфей Map. Коллекция NavigableMap. 
53. Интерфей Map. Коллекция TreeMap. 
54. Интерфей Map. Коллекция HashMap. 
55. Интерфей Set. Коллекция SortedSet. 
56. Интерфей Set. Коллекция NavigableSet. 
57. Интерфей Set. Коллекция TreeSet. 
58. Интерфей Set. Коллекция HashSet. 
59. Интерфей List. Коллекция ArrayList. 
60. Интерфей List. Коллекция Vector. 
61. Интерфей List. Коллекция Stack. 
62. Интерфей List. Коллекция LinckedList. 
63. Интерфейс Queue. Интерфейс BlockingQueue. 
64. Интерфейс Deque. Интерфейс BlockingDeque. 
65. Интерфейс Comparable. Сортировка в Java. 
66. Интерфейс Comparator. Сортировка в Java. 
67. Итераторы. 
68. Потоки. Класс Thread. 
69. Потоки. Создание и запуск потоков. 
70. Потоки. Завершение и прерывание потоков. 
71. Потоки. Синхронизация потоков. 
72. Коллекции пакета java.util.concurrent. 
73. Отличия между императивной и декларативной парадигмами программирования. 
74. Лямбда-выражение. Пример лямбда-выражения в Java. 
75. Функциональный интерфейс. 
76. Сильные стороны функционального подхода. 
77. Слабые стороны функционального подхода. 
78. Сериализация и десериализация. Сериализация объекта в Java. 
79. Сериализация и десериализация. Десериализация объекта в Java. 
80. Stream API. Использование. Минусы. 
81. Stream API. Использование. Плюсы. 
82. Sealed-классы. Способы применения. 
83. Sealed-интерфейсы. Способы применения. 


При проведении промежуточной аттестации обучающемуся предлагается решить 10 тестовых заданий из нижеприведенного списка.
[bookmark: _Toc127350832]Примерный перечень тестовых заданий к текущему контролю 1 семестра

1) В каком году состоялся официальный выпуск языка Java?
a) 1990
b) 1995
c) 2000
d) 2005
2)  В честь чего был назван язык Java?
a) В честь сорта чая
b) В честь сорта кофе
c) В честь телевикторины
d) В честь вида растения
3)  Что общего у всех элементов массива?
a) Их размер
b) Их тип данных
c) Их адрес в памяти
d) Их названия
4) Что такое ООП?
a) Объектно-ориентированное программирование — методология программирования, основанная на представлении программы в виде совокупности объектов, каждый из которых является экземпляром определенного класса, а классы образуют иерархию наследования
b) Объектно-ориентированное программирование — так называют любой тип программирования, в котором используются понятия высокого уровня и, в отличие от Assembler, в котором не работают напрямую с ячейками памяти ПК
c) Объектно-ориентированное программирование — просто красивое понятие. Если вдуматься, оно не несет дополнительной смысловой нагрузки, просто программисты любят аббревиатуры, так области их знаний выглядят сложнее
d) Очень одинокий программист
5) Что такое класс в Java?
a) Уровень сложности программы. Все операторы делятся на классы в зависимости от сложности их использования
b) Базовый элемент объектно-ориентированного программирования в языке Java
c) Такое понятие есть только в C++, в Java такого понятия нет
d) Просто одно из возможных названий переменной
6) Как объявить класс в коде?
a) class MyClass {}
b) new class MyClass {}
c) select * from class MyClass {}
d) MyClass extends class {}
7) Что выведется в результате этого кода?
     int a = 5;
     int b = a+5;
     if (a>b) {
	System.out.println(“a>b”);
     } else if (a<b) {
	System.out.println(“a<b”);
     } else {
	System.out.println(“a=b”);
     }
a) Код написан с ошибкой, ничего не выведется.
b) a = b
c) a > b
d) a < b
8) Для чего используется оператор new?
a) Для создания новой переменной
b) Для создания экземпляра класса
c) Для объявления нового класса
d) Это антагонист оператора OLD
9) Что выведет этот код?
String a = “my test”;
	String b = “this is”;
	String c;
	switch (a){
		case “MY TEST”:
			c = a + b;
			break;
		case “My Test”:
			c = b + a;
			break;
		case “my_test”:
			c = b + b;
			break;
		default:
			c = a + a;
}
System.out.println(c);
a) this is my test
b) this isthis is
c) my testmy test
d) my test this is
10) Что означает ключевое слово extends?
a) Что данный класс наследуется от другого
b) Что два класса делают одно и то же
c) Что это дополнительный модуль класса, который расширяет его свойства
d) Что это самый большой класс в программе
11) Что делает этот код?
	int[] a = new int[] {4,5,6,7,8};
	int[] b = new int[a.length];

	for(int i=0, i < a.length, ++i){
		b[i] = a[i]*2;
	}
a) Удваивает все значения массива a
b) Удваивает все значения массива b
c) Заполняет массив b удвоенными значениями массива a
d) Заполняет массив a удвоенными значениями массива b
12) Код ниже вызовет ошибку: Exception <...> java.lang.ArrayIndexOutOfBoundsException: 4
Что она означает?
int[] a = new int[] {1,2,3};
int[] b = new int[a.length];
b[4] = 4;
a) Ошибка означает переполнение памяти
b) Ошибка означает выход за рамки границ массива
c) Ошибка означает попытку вставить в массив некорректное значение
d) На самом деле этот код не вызовет ошибку
13) Что означает перегрузка метода в Java (overload)?
a) Изменение поведения метода класса относительно родительского
b) Изменение поведения метода класса относительно дочернего
c) Несколько методов с одинаковым названием, но разным набором параметров
d) Несколько разных классов с одинаковым методом
14) Что означает переопределение метода в Java (override)?
a) Изменение поведения метода класса относительно родительского
b) Изменение поведения метода класса относительно дочернего
c) Несколько методов с одинаковым названием, но разным набором параметров
d) Несколько разных классов с одинаковым методом
15) Чем отличаются static-метод класса от обычного метода класса?
a) Поведение обычного метода класса можно изменить в классе-наследнике, а поведение static-метода нельзя
b) Обычный метод класса можно переопределить, а static-метод нельзя
c) Обычный метод класса работает от объекта класса, а static-метод от всего класса
d) Static-метод класса можно вызывать только внутри класса, а обычный - в любой части кода
16) Можно ли вызвать static-метод внутри обычного?
a) Нет, static-метод можно вызвать только от объекта класса
b) Можно, надо перед этим перегрузить обычный метод класса
c) Можно, надо перед этим переопределить обычный метод класса
d) Можно, ничего дополнительно делать не надо
17) Можно ли вызвать обычный метод класса внутри static-метода?
a) Никак, static-метод не работает с объектом класса
b) Можно, надо перед этим перегрузить обычный метод класса
c) Можно, надо перед этим переопределить обычный метод класса
d) Можно, ничего дополнительно делать не надо
18) Для чего необходимо ключевое слово this?
a) Это указатель на переопределенный метод класса. Его нельзя опускать при вызове, иначе переопределение не сработает
b) Это указатель на текущий объект класса внутри самого класса. Его можно опускать при вызове метода класса, но лучше этого не делать
c) Это не ключевое слово
d) Это ключевое слово для вызова обычного метода внутри static-метода. Его нельзя опускать, иначе вызов не сработает и будет ошибка
19) Что вернет метод, объявленный следующим образом:
public static int getAmount()?
a) Не ясно, надо смотреть код метода
b) Вернет static-поле класса
c) Вернет целочисленное значение
d) Вернет ссылку на объект класса this
20) Как исправить этот код, чтобы он вывел "I Love Programming Tests" корректно?
	String[] text = new String[] {
		“I”,
		“Love”,
		“Programming”,
		“Tests”
};
	int i=1;
	while (i < text.length){
		System.out.print(i);	
}
a) Надо внутри while добавить i++ в конце, иначе будет бесконечный цикл.
b) Надо в System.out.print передавать text[i].
c) Надо объявить int i = 0.
d) Надо выполнить все предыдущие пункты для корректной работы программы.
21) В чем здесь ошибка?
	int a, b;
System.out.print("Введите первое число: ");
Scanner num = new Scanner(System.in);
a = num.nextFloat ();
a) Ошибок нет
b) Вместо System.in надо использовать System.out
c) int a, b - необходимо записывать по отдельности
d) Вместо nextFloat надо использовать nextInt
22) Где правильно создан массив?
a) int a = new int[] {1, 2, 3, 4, 5};
b) int[] a = new int {1, 2, 3, 4, 5};
c) int a[] = 1, 2, 3, 4, 5;
d) int[] a = int[] {1, 2, 3, 4, 5};
e) int[] a = new int[] {1, 2, 3, 4, 5};
23) Сколько параметров может принимать функция?
a) Не более 3
b) Не более 5
c) Не более 10
d) Не более 25
e) Неограниченное количество
24) Какой класс отвечает за получение информации от пользователя?
a) System
b) Get
c) Scaner
d) Out
e) Scanner
25) Где правильно присвоено новое значение к многомерному массиву?
a) a{0}{0} = 1
b) a[0, 0] = 1
c) a[0 0] = 1
d) a(0)(0) = 1
e) a[0][0] = 1
26) Что выведет этот код?
int a = 9;
boolean isDone = false;
if (a % 3 != 0 || !isDone)   
    		System.out.print("Готово");
a) Ошибку в коде
b) Ничего не будет выведено в консоль
c) Выведет текст: "Готово"
27) Каждый файл должен называться...
a) как вам захочется
b) по имени основного метода в нем
c) по имени названия пакета
d) по имени первой библиотеки в нём
e) по имени класса в нём
28) Какой метод позволяет запустить программу на Java?
a) Любой, его можно задавать в настройках проекта
b) Запуск программы происходит через компиляцию проекта, основного метода нет
c) С класса, что был написан первым и с методов что есть внутри него
d) С метода main в любом из классов
29) Какие математические операции есть в Java?
a) +, -, *, /
b) +, -, *, /, %
c) +, -, *, /, --, ++
d) Все перечисленные
30) Где правильно создана простая переменная?
a) byte x = 100000;
b) int[] a;
c) char str = 'ab';
d) bool isDone = true;
e) float x = 23.3f;
31) Где правильно осуществлен вывод?
a) System.print("Hello World!");
b) System.out("Hello World!");
c) print("Hello World!");
d) System.out.print = "Hello World!";
e) System.out.print("Hello World!");
32) Для чего можно использовать Java?
a) Для создания сайтов
b) Для создания программ под ПК
c) Для создания игр
d) Только для создания игр и программ
e) Для всего перечисленного
33) Какие числа будут выведены?
	for (int i = 10; i < 20; i += 2) {
    	if (i > 15)
       		break;
    	if (i % 4 == 0)
        		continue;
    	System.out.println (i);
}
a) 11, 13, 15
b) 14
c) 10, 12, 14
d) 12, 14
e) 10, 14
34) Что выведет этот код?
	int a = 9;
switch (a) {
    		case 0: System.out.print ("0");
   		case 5: System.out.print ("5"); break;
   		case 9: System.out.print ("9");
    		case 10: System.out.print ("10"); break;
    		default: System.out.print ("!");
}
a) Ошибка в коде
b) 9
c) 10
d) 910!
e) 910
35) Как называется код между фигурными скобками?
a) функция
b) секция
c) тело
d) блок
36) Каково значение arr[1].length в следующем массиве?
int[][] arr = { {1, 2, 3, 4, 5}, { 6, 7, 8, 9, 10} };
a) 5
b) 2
c) 10
d) 1
37) В чем разница между char и Character?
a) char является примитивным типом, а Character классом
b) нет разницы, они оба примитивные типы
c) char является классом, а Character примитивным типом
d) нет разницы, они оба классы
38) Какие из этих операторов можно использовать для объединения двух или более объектов String?
a) +
b) *=
c) *
d) +=
39) От какого класса наследуют все классы Java?
a) Object
b) List
c) Runtime
d) Collection
40) Какой результат выведет следующая программа?
float num = 5.0f;
System.out.println("A is equal to " + num/0.0f);
a) A is equal to Infinity
b) Ошибку при выполнении
c) Ошибку компиляции
d) A is equal to NaN
41) Какой результат выведет следующая программа?        			int arr1[] = {1, 2, 3, 4, 5};
        		int arr2[] = {1, 2, 3, 4, 5};
        		if (arr1 == arr2)
            		System.out.println("Equal");
        		else
            		System.out.println("Not equal");
a) Not equal
b) Equal
42) Какой результат выведет следующая программа?
        		System.out.print("Hello");
        		while(1)
        		{
            		System.out.print(" world");
            		break;
        		}
a) Hello
b) Программа уйдет в бесконечный цикл
c) Hello world
d) Программа не скомпилируется
43) Какой результат выведет следующая программа?
        		String str1 = "Hello";
        		String str2 = "Hello";
        		if (str1 == str2)
            		System.out.println("Equal");
        		else
            		System.out.println("Not equal");
a) Not equal
b) Equal
44) Какой результат выведет следующая программа?
    		void print(String str)
    		{
        			System.out.println(str);
    		}	
    		public static void main (String[] args) 
    		{
        			print("Hello");
    		}
a) null
b) Ошибку компиляции
c) Ошибку при выполнении
d) Hello
45) Какой результат выведет следующая программа?
        		int num = 0;
        		for (int i = 0; i < 100; i++)
            		num = num++;
        		System.out.println(num);
a) 0
b) 200
c) 100
d) Ошибку компиляции
46) Предскажите результат.
    		public static void main(String[] arr)
    		{
        			System.out.println("Main.main(String[] arr) is called");
    		}
    		public static void main()
    		{
        			System.out.println("Main.main() is called");
    		}
a) Ошибка при выполнении
b) Main.main(String[] arr) is called
c) Ошибка компиляции
d) Main.main() is called
47) Какой результат выведет следующая программа?
class A 
{
    		public void print() 
    		{
       			System.out.println("A.print() is called");
    		}
}
  
class B extends A 
{
    		public void print() 
    		{
       			System.out.println("B.print() is called");
    		}
}
  
public class Main 
{
    		public static void main(String[] args)
    		{
        			A var = new B();
        			var.print();
    		}
}
a) B.print() is called
b) Ошибку при выполнении
c) Ошибку компиляции
d) A.print() is called
48) Какой результат выведет следующая программа?
public class Main 
{
    static boolean foo1()
    {
        System.out.print("foo1()");
        return true;
    }
    static boolean foo2()
    {
        System.out.print("foo2()");
        return false;
    }
    public static void main(String[] args)
    {
        boolean bool;
        bool = foo1()||foo2();
        System.out.print(" ");
        bool = foo1()&&foo2();
        System.out.print(" ");
        bool = foo2()||foo1();
        System.out.print(" ");
        bool = foo2()&&foo1();
    }
}
a) Ошибку компиляции
b) foo1() foo1()foo2() foo2()foo1() foo2()
c) foo1()foo2() foo1()foo2() foo2()foo1() foo2()foo1()
d) foo1() foo1() foo2() foo2()
49) Выберите верные утверждения:
a) Абстрактный класс может не содержать ни одного абстрактного метода
b) Абстрактный класс должен содержать хотя бы один абстрактный метод
c) Абстрактный метод может иметь тело, а может не иметь
d) Методы в интерфейсе могут иметь тело, а могут не иметь
50) Должны ли три выражения цикла for оперировать одними и теми же переменными?
a) Нет, они независимы.
b) Да
51) Сколько символов может быть в корректном идентификаторе?
a) Не больше 20
b) Любое количество
c) Не больше 10
52) Выберите типы представляющие числа со знаком.
a) float
b) long
c) byte
d) double
e) short
f) int
g) char
53) Каков результат?
StringBuffer numberRange = new StringBuffer("4321");
numberRange.reverse();
System.out.println(numberRange);
a) “1234”
b) “4321”
c) “2143”
d) “3412”
54) Какое значение будет иметь переменная number после выполнения этого кода?
int number = 5;
if (++number > 5 | ++number > 6) number++;

a) 8
b) 7
c) 6
55) Что верно в отношении анонимного внутреннего класса?
a) Он может расширять ровно один класс и реализовывать ровно один интерфейс
b) Он может расширять ровно один класс и может реализовывать несколько интерфейсов
c) Он может расширять ровно один класс или реализовывать ровно один интерфейс
d) Он может реализовывать несколько интерфейсов независимо от того, расширяет ли он также класс
56) Корректно ли использовать transient переменные для вычисление значений hashCode() и equals()?
a) Нет
b) Да
c) Это должны решать специалисты
57) При приведении примитивных типов (явное преобразование) выполняется преобразование с расширением или cужением?
a) Преобразование с cужением
b) Преобразование с расширением
58) Какое из утверждений верно?
a) catch(SomeException x) может поймать подклассы SomeException, где SomeException - подкласс Exception
b) Класс Error является RuntimeException
c) Любой оператор, который может выбросить Error ошибку, должен быть заключен в блок try
d) Любой оператор, который может выдать исключение, должен быть заключен в блок try
59) Когда выполняется итерационное выражение цикла for?
a) Перед каждым выполнением тела цикла
b) После каждого выполнения тела цикла
60) Каков результат выполнения следующего кода?
float f1 = 55.4545F;
System.out.print(f1);

a) Ошибка компиляции
b) 55.4545
c) 55
61) Может ли завершенный метод (final) быть переопределен?
a) Да, может
b) Нет, не может
62) Какие из следующих объявлений класса (нелокальных) переменных не будут компилироваться?
a) protected int a;
b) transient int b = 3;
c) private synchronized int e;
d) volatile int d;
63) Всегда ли целочисленные литералы имеют тип int?
a) Да, за исключением типа Long
b) Да
c) Нет
64) Может ли класс иметь много наследников?
a) Может
b) Не может
c) Может иметь только 3 наследника
65) Все ли коллекции из Collection Framework действительно реализуют интерфейс Collection?
a) Все
b) Все, кроме List
c) Нет, классы и интерфейсы отображений не реализуют интерфейс Collection.
66) Корректно ли это лямбда выражение?
(a1, int a2) -> a1 + a2

a) Да
b) Нет
67) Модификаторы доступа методов hashCode(), equals() и toString()?
a) public
b) protected
c) private
68) Какой размер в байтах занимает тип float?
a) 4 байта
b) 8 байт
c) 2 байта
d) 1 байт
69) Какая команда используется для запуска компилятора из командной строки?
a) javac
b) java
c) java-s
d) js
70) Является ли класс String завершенным (final)?
a) Да
b) Нет
71) Что вызывает ошибку компилятора?
a) double array[] = {3, 5, 8};
b) boolean results[] = new boolean[]{true, false, true};
c) String cats[] = {"Fluffy", "Spot", "Zeus"};
d) int[] scores = {3, 5, 7};
e) int [ ][ ] scores = {2,7,6}, {9,3,45};
72) Должны ли три выражения цикла for оперировать одними и теми же переменными?
a) Нет, они независимы.
b) Да
73) Каков результат работы программы?
        long longVar = 65L;
        byte byteVar = (byte) longVar;
        System.out.println("Byte is " + byteVar);

a) Byte is 65
b) Byte is 65L
c) Ошибка компиляции
74) Каким будет вывод программы?
        String a = "ABCD";
        String b = a.toLowerCase();
        b.replace('a', 'd');
        b.replace('b', 'c');
        System.out.println(b);

a) abcd
b) ABCD
c) dccd
d) dcba
75) Выберите правильные способы создания объекта PrintWriter.
a) new PrintWriter();
b) new PrintWriter(new FileReader("file.txt"));
c) new PrintWriter(new Writer("file.txt"));
d) new PrintWriter(new FileOutputStream("file.txt"));
76) Какой метод интерфейса Runnable должен быть реализован всеми потоками?
a) start()
b) run()
c) stop()
d) sleep()
77) Какие методы могут быть переопределены в подклассе, если он находится в том же пакете что и суперкласс?
a) protected
b) public
c) private
d) final
e) по умолчанию
78) Какое ключевое слово используется для синхронизации потоков?
a) synchronize
b) synchronized
c) synchronizable
79) Каков результат?
String friendStr = "myDearFriend";
System.out.println(friendStr.substring(6));
System.out.println(friendStr.substring(2, 6));

a) Ошибка времени выполнения
b) В консоль выведется: "Friend" "Dear"
c) Ошибка компиляции.
80) Какое из следующих утверждений является предпочтительным для создания строки "Hello world!!!"?
a) String str; str = new String ("Hello world!!!");
b) String str; str = "Hello world!!!";
c) String str = new String("Hello world!!!");
d) String str = "Hello world!!!";
81) Может ли локальный класс статического метода иметь доступ к нестатическим полям внешнего класса?
a) Нет, только к статическим
b) Да, может
82) Может ли статический метод быть переопределен?
a) Нет
b) Да
83) Являются ли объекты классов StringBuffer и StringBuilder изменяемыми?
a) Нет
b) Да
84) Напишите функциональный дескриптор для интерфейса Supplier.
a) () -> T
b) T -> ()
c) (T) -> ()
d) T -> (T)




При проведении промежуточной аттестации обучающемуся предлагается решить 10 тестовых заданий из нижеприведенного списка.
Примерный перечень тестовых заданий к текущему контролю 2 семестра

1) Сколько параметров может быть в лямбда выражении?
a) Ноль и более
b) Один и более
c) Максимум 3 параметра
d) В лямба выражении не может быть параметров
2) Могут ли ссылки на методы заменить любое лямбда выражение?
a) Да, могут
b) Нет, только лямбда выражения, содержащие вызов одного метода
3) Может ли переопределяющий метод выбрасывать более частные исключения?
a) Да
b) Нет
4) Какие значения есть у boolean типа?
a) true
b) false
c) 0
d) 1
5) Корректный ли этот код?
for (int y = 11, z = 4; z > 4; z++) { }

a) Нет
b) Да
6) Каков результат?
enum Vegetable {
    POTATO, TOMATO, CUCUMBER;
}
...
Vegetable p = Vegetable.POTATO;
switch (p) {
    case TOMATO:
        System.out.print("tomato ");
    case POTATO:
        System.out.print("potato ");
    case CUCUMBER:
        System.out.print("cucumber ");
    default:
        System.out.println("any");
}

a) potato cucumber any
b) potato
c) tomato potato cucumber any
d) cucumber any
7) Правильный ли это код?
Thread myNewThread = new Thread();
myNewThread.run();

a) Правильный, новый поток будет запущен.
b) Правильный, но новый поток не будет запущен.
c) Неправильный
8) Какие из этих утверждений верны?
a) Для каждого блока try должен быть определен хотя бы один блок catch или finally
b) За блоком try может следовать любое количество блоков finally
c) Если определены оба блока catch и finally, блок catch должен предшествовать блоку finally
9) Какой функциональный интерфейс лучше использовать вместо Function<Integer, Long>?
a) ToLongFunction
b) IntToLongFunction
c) LongFunction
10) Каков будет результат?
public static void main(String[] args) {
        try {
            throw new IOException();
        } catch (Exception e) {
            System.out.println("In the Exception catch block");
        } catch (IOException e) {
            System.out.println("In the IOException catch block");
        }
    }

a) In the Exception catch block
b) Ошибка компиляции
c) In the IOException catch block
d) In the Exception catch block
11) Может ли ссылка на объект быть присвоена другому объекту?
a) Да
b) Да, только если этот объект не объявлен final.
c) Нет
12) Что произойдет при вызове методов sleep() и wait() в синхронизированном блоке?
a) Монитор не будет освобожден в обоих случаях
b) Метод sleep() освободит монитор, а wait() нет.
c) Метод wait() освободит монитор, а sleep() нет.
d) Вызов обоих методов освободит монитор.
13) Что позволяет программисту уничтожить объект x?
a) x.delete()
b) x.finalize()
c) System.gc()
d) Только система сбора мусора может уничтожить объект.
14) Запускает ли main метод новый поток?
a) Да
b) Нет
15) Могут ли конструкторы быть перегружены?
a) Да, могут
b) Нет, не могут
16) Сколько блоков catch разрешается?
a) Один
b) Два
c) Три
d) Множество
17) Могут ли перегруженные методы изменять возвращаемый тип?
a) Да
b) Нет
c) Лучше узнать у специалистов
18) Какие из перечисленных ниже не являются ключевыми словами или зарезервированными словами в Java?
a) then
b) goto
c) while
d) if
19) Как сравнивать константы перечисления.
a) Можно использовать == операцию.
b) Можно использовать === операцию.
c) Можно использовать метод equals().
20) Каков результат?
int z = 8;
switch (z) {
    case 1:
        System.out.println("Fall to one");
    default:
        System.out.println("default");
    case 3:
        System.out.println("Fall to three");
    case 4:
        System.out.println("Fall to four");
}
a) default
b) default Fall to three Fall to four
c) Fall to four
d) Fall to three Fail to four
21) Если метод equals возвращает значение true для двух объектов, какие значения должен вернуть метод hashCode()?
a) Одинаковые
b) Разные
22) Может ли обычный внутренний класс быть объявлен с модификатором доступа?
a) Да
b) Нет
c) Это должны решать специалисты
23) Что будет выводом следующей программы?
public static void main(String[] args) {
        String str = null;
        System.out.println(str);
    }
a) null
b) Ошибка компиляции.
c) Ошибка времени выполнения.
d) Ничего не выведется.
24) Что такое функциональный интерфейс?
a) Интерфейс с единственным абстрактным методом.
b) Интерфейс с единственным методом.
c) Интерфейс, реализующий другой интерфейс
25) Какой размер в байтах занимает тип long?
a) 8 байт
b) 4 байта
c) 2 байта
d) 1 байт
e) 16 байт
26) Какой размер в байтах занимает тип short?
a) 2 байта
b) 1 байт
c) 4 байта
d) 8 байт
27) Что является допустимым объявлением в интерфейсе?
a) public static int START = 1;
b) protected int START = 1;
c) final void go(int start);
d) transient int START = 1;
28) Что из следующего рассматривается как шаблон, определяющий переменные и методы, общие для всех его объектов определенного типа?
a) Объект
b) Класс
c) Метод
29) Может ли один блок catch перехватывать несколько исключений?
a) Да
b) Да, начиная с Java 7
c) Нет, не может
30) Какие модификаторы могут быть использованы при объявлении локального класса?
a) Final
b) Private
c) Abstract
d) Public
e) Protected
31) Какой из следующих методов используется для получения набора, содержащего все ключи, используемые в Map?
a) getAll()
b) getHash()
c) getKeys()
d) keySet()
32) Если имя потока явно не установлено, будет ли поток иметь имя?
a) Да
b) Нет
c) Как решит компилятор
33) Выберите правильные варианты вызова следующего метода:
void someMethod(int c){
   System.out.println(c);
}
a) System.out.println(someMethod(6));
b) int i = 5; someMethod(i);
c) int i; someMethod(i);
d) someMethod(1);
34) Правильный ли это код?
class Potato extends Vegetable, Cookable {
// more code
}
a) Да, всё хорошо
b) Нет, что-то пошло не так
35) Каков результат?
StringBuilder numberRange = new StringBuilder("123");
numberRange.append("456")
           .reverse()
           .insert(5, "---");
System.out.println(numberRange);
a) "654321---"
b) "65432---1"
c) "6543---21"
36) Корректный ли это код? 
Thread thread = new Thread(new NewThread());
a) Да, хоть и не совсем красивый.
b) Нет
37) Переопределяет ли StringBuffer класс метод equals()?
a) Да
b) Нет
c) Переопределяет только ‘==’
38) Можно ли использовать ссылку null с оператором instanceof?
Integer number = null;
boolean c = number instanceof Integer;
a) Да, но результат такого выражения будет всегда false.
b) Нет, нельзя
39) Напишите функциональный дескриптор для интерфейса UnaryOperator.
a) T -> T
b) (T, T) -> T
c) T -> void
40)  Выберите типы представляющие числа без знаков.
a) Char
b) Int
c) Byte
d) Short
e) Long
41)  Какие методы могут получить доступ к private членам класса?
a) Только статические методы того же класса.
b) Только экземпляры того же класса.
c) Только методы, определенные в том же классе.
d) Только классы доступные в том же пакете.
42)  С какими переменными можно использовать оператор instanceof?
a) Только с примитивными
b) Только со ссылочными
c) Со ссылочными и примитивными
43)  Учитывается ли регистр символов при написании идентификаторов?
a) Нет
b) Да
44)  Каков тип литерала 5.345?
a) float
b) double
c) Double
d) Float
45)  Какой размер в байтах занимает тип byte?
a) 2 байта
b) 1 байт
c) 4 байта
d) 8 байт
46)  Что такое инкапсуляция?
a) Возможность подтипам вести себя как супертипы
b) Механизм сокрытия внутреннего устройства объектов для контроля за доступом
c) Частный случай множественного наследования, в котором участвуют родительские классы
47)  Поддерживается ли множественное наследование в Java?
a) Да
b) Нет
48)  Какой четвертый принцип ООП часто добавляют к всем известной троице?
a) Относительность
b) Абстракция
c) Изоляция
d) Композиция
49) Что общего у всех элементов массива?
a) Их названия
b) Их размер
c) Их адрес в памяти
d) Их тип данных
50)  Как называется «интерпретация ссылки на объект, как ссылки на базовый тип»?
a) Нисходящее преобразование
b) Восходящее преобразование
c) Свободное преобразование
d) Полиморфизм
51)  Какое утверждение верно по отношению к данному коду?
class A<T1, T1> { // 1
	public <T1> fun() {} // 2
	public <T2> fun() {} // 3
}

a) Код не компилируется из-за строки 1
b) Код не компилируется из-за строки 2 и 3
c) Код не компилируется из-за строки 2 или 3
d) Код успешно компилируется
52)  Какое утверждение верно по отношению к данному коду?
public class Person {
	private String name;
	public Person(String name) {
		this.name = name;
	}
	public Boolean equals(Person p) {
		return p.name.equals(this.name);
	}
}
a) Метод equals неправильно переопределяет метод equals класса Object.
b) Возникнет ошибка компиляции в методе equals, так как из этого метода недоступно p.name
c) Для того, чтобы класс корректно работал в любом контексте, он должен переопределить ещё и метод hashCode класса Object.
d) В методе equals не хватает вызова super.equals(this.name)
53)  Какой принцип лежит в основе связывания «метод-вызов»?
a) Раннее связывание
b) Позднее связывание
c) Позднее связывание за исключением методов с модификатором final, static или private
d) Статическое связывание
54) Какие строки не вызовут ошибок компиляции?
a) char d = 0x10000;
b) char c = -1;
c) char a = 0xFFFF;
d) char b = 10;
55)  Что напечатает следующий код?
int i = 0;
System.out.print(++i);
System.out.print(i++);
System.out.print(i);
a) 012
b) 112
c) 123
d) 011
e) 001
56)  Каким образом можно запретить наследование класса?
a) Не определять конструктор
b) Добавить модификатор private
c) Запретить наследование нельзя
d) Добавить модификатор final
e) Добавить модификатор abstract
f)  Объявить все конструкторы класса private
57)  Выберите все возможные варианты создания класса исключений
a) Реализовать интерфейс Catchable
b) Реализовать интерфейс Throwable
c) Просто объявить новый класс (наследующий от Object)
d) Наследовать класс Throwable
e) Наследовать класс Exception
58)  Из какой структуры данных «сборщик мусора» удалит все элементы, у которых исчезла последняя ссылка на их ключ в этой структуре?
a) HashMap
b) LinkedHashMap
c) WeakHashMap
d) IdentityHashMap
59)  Какие реализации java.util.Set сортируют элементы в их естественном порядке (или на основании Comparator’а)
a) java.util.TreeSet
b) java.util.HashSet
c) java.util.LinkedHashSet
60) Какие из нижеперечисленных вариантов являются правильными?
a) boolean b1 = 0;
b) boolean b2 = ‘false’;
c) boolean b3 = false;
d) boolean b4 = Boolean.false();
e) boolean b5 = null;
f)  boolean b6 = Boolean.FALSE;
61)  На какое количество различных объектов будут ссылаться переменные b1-b11 после выполнения данного кода:
Boolean b1 = true;
Boolean b2 = true;
Boolean b3 = true;
Boolean b4 = true;
Boolean b5 = true;
Boolean b6 = true;
Boolean b7 = true;
Boolean b8 = true;
Boolean b9 = new Boolean(true);
Boolean b10 = new Boolean(true);
Boolean b11 = new Boolean(true);
a) 4
b) 8
c) 1
d) 3
e) 11
62)  Можно ли при объявлении класса использовать модификаторы abstract и final одновременно?
a) Да
b) Нет
63)  Какие из следующих методов определены в классе Object?
a) sleep(…)
b) notify()
c) wait()
d) run()
e) yield()
64)  Что произойдёт, если скомпилировать и запустить следующий код:
byte b1 =127;
b1 +=1;
a) b1 = -128
b) b1 = 128
c) b1 = 0
d) Возникнет ошибка компиляции
e) Возникнет ошибка времени выполнения
65)  Что будет, если единственный конструктор объекта объявлен как final?
a) В этом классе нельзя объявить другой конструктор
b) От этого класса нельзя наследовать другой класс
c) Можно создать только один экземпляр подобного класса
d) Конструктор не может быть объявлен как final
66)  У каких операторов всегда вычисляются все операнды?
a) ||
b) &&
c) %
d) ?:
67)  Какой результат выполнения данного кода:
System.out.println(0.0/0.0 + 10)
a) NaN
b) 10
c) Infinity
d) Ошибка компиляции
68)  Какой интерфейс наследует интерфейс Collection?
a) Comparator
b) Object
c) Iterable
d) Iterator
69)  В каких видах существует ассоциация?
a) Ассоциация
b) Абстракция
c) Полиморфизм
d) Агрегация
e) Композиция
70)  Может ли интерфейс расширять другой интерфейс?
a) Может
b) Может, но только 3 штуки
c) Не может
71)  Что такое полиморфизм в ООП?
a) Способность объекта расширяться
b) Способность одних типов выступать в форме других типов
c) Способность интерфейса лениво реализовывать свои методы
d) Способность объекта вести себя как интерфейс
72)  Может ли переопределенный метод генерировать новые или более широкие исключения?
a) Да, может
b) Да, он должен генерировать новые исключения
c) Нет, он не должен этого делать
73)  Что такое объявление переменной?
a) Первое присвоение ей значения, её определение
b) Уведомление компилятора о существовании переменной
c) Инициализация переменной в памяти компьютера
74)  Сколько бит занимает в памяти тип char?
a) 8 бит
b) 16 бит
c) 32 бита
d) 65 бит
75)  Как называется приём для «объединения строк»?
a) Аугментация
b) Литерация
c) Композиция
d) Конкатенация
e) Аргументация
76)  С помощью какого оператора можно выйти из цикла?
a) return;
b) break;
c) exit;
d) todo;
77)  Как получить максимальное значение типа int?
a) int.max_value;
b) int.max;
c) Integer.MAX_VALUE;
d) Integer.MAX;
78)  Сколько может быть вложенных циклов?
a) Один
b) Два
c) Пять
d) Бесконечно много
79)  Как в Java называются функции?
a) Блок
b) Метод
c) Схема
d) Компонент
80)  Что такое композиция?
a) Применение одной функции к результату другой
b) Реализация одного интерфейса вместо другого
c) Преобразование статической функции в нестатическую
d) Переопределение функций под разные аргументы
81)  Что такое рекурсия?
a) Применение одной функции к результату другой
b) Вычисление промежуточного результата функции в другой функции
c) Функция или метод вызывает сам себя
d) Функция или метод инкапсулируется в коде программы
82)  Может ли размер массива меняться в процессе работы программы?
a) Да, может.
b) Да, может, если он состоит из значений типа String
c) Нет, размер массива фиксирован
83)  Какая сложность алгоритма у доступа к элементу массива?
a) О(n)
b) O(1)
c) O(logN)
d) O(0)
84)  Можно ли передавать лямбды в Java в качестве параметров методов?
a) Да, можно
b) Нет, нельзя
c) Это должны решать специалисты
85)  Может ли метод возвращать лямбда выражение?
a) Да, может
b) Нет, не может
c) Это должны решать специалисты
86)  Какой метод содержит интерфейс Consumer<T>?
a) apply
b) get
c) test
d) set
e) accept
87)  Какой метод позволяет очистить все элементы в Map?
a) removeAll
b) clear
c) clearValues
d) removeValues
88)  Какая отличительная особенность есть у коллекции Set?
a) Она может содержать только строковые значения
b) Она автоматически сортирует все значения
c) Она не содержит повторяющиеся элементы
d) Она не позволяет изменять себя в процессе работы
89)  Что такое Deque в Java?
a) Это очередь
b) Это стек
c) Это двусторонняя очередь
d) Это двусвязный список
90)  Метод определения объектов, при котором производные объекты наследуют свойства от своих потомков:
a) Монорфизм
b) Полиморфизм
c) Наследование
d) Реализация
91)  Свойство объектов, при котором действие с одинаковыми именами вызывает различное поведение для различных объектов:
a) Полиморфизм
b) Наследование
c) Агрегация
d) Атрибуция
92)  Под объектами понимают:
a) Всю абстрактную сущность, заданную набором имен атрибутов и имен методов поведения
b) Некоторую абстрактную сущность, заданную набором имен атрибутов и имен методов поведения
c) Некоторую видимую сущность, заданную набором имен атрибутов и имен методов поведения
174) Какие методы являются перегруженными в Java-программе?
a) Методы, имеющие разные имена, но одинаковое число и типы параметров
b) Методы, имеющие одинаковые имена и разное число параметров одного типа
c) Методы, имеющие одно имя и не более одного параметра произвольного типа
d) Методы, имеющие одинаковые имена и разное число параметров произвольных типов
e) Никакие из вышеперечисленных
93)  Должен ли функциональный интерфейс быть помечен аннотацией @FunctionalInterface?
a) Да, должен
b) Нет, не должен
94)  Правильное ли это объявление метода?
void someMethod(firstParam, secondParam){
    //...
}
a) Да, всё верно
b) Нет, что-то пошло не так
95)  Какие утверждения верны?
a) Анонимный класс может не только переопределить методы класса наследника, но и добавить новые методы
b) Анонимный внутренний класс может быть объявлен как protected
c) Анонимный внутренний класс может реализовать несколько интерфейсов
96)  Каков результат выполнения кода?
String str = "Hello world!";
Consumer<String> c = str -> System.out.println(str);
a) Ошибка компиляции
b) Ошибка времени выполнения
c) В консоль выведется «Hello World!»
97)  Какой суффикс используется для написания литералов типа long?
a) ‘l’
b) ‘L’
c) ‘long’
d) ‘Long’
98)  Какую реализацию Set вы бы выбрали, чтобы итератор Set выдавал вам объекты в порядке их вставки?
a) LinkedHashSet
b) TreeSet
c) HashSet
99)  Каков результат операции?
System.out.println(111 % 13);
a) 7
b) 2
c) 4
d) 8
100)  Выберите правильные объявления литерала символьного типа.
a) char c3="a";
b) char c4="la";
c) char c2='a';
d) char c1='ak';
101)  Правильное ли это объявление метода?
void someMethod(){
 return;
}
a) Да
b) Нет
102)  Что означает ключевое слово void?
a) Возвращается пустое пространство памяти, чтобы разработчики могли его использовать.
b) Метод, объявленный с возвращаемым типом void не возвращает значение.
c) void не поддерживается в Java
103)  Какое утверждение верно для класса java.util.ArrayList?
a) Элементы в коллекции упорядочены.
b) Коллекция гарантированно будет неизменяемой.
c) Элементы в коллекции гарантированно будут уникальными.
d) Доступ к элементам в коллекции осуществляется с помощью уникального ключа.
104)  Какие варианты вызовут ошибку компилятора?
a) float f2[] = new float[];
b) float[]f1 = new float[3];
c) float f3[] = new float[3];
d) float f5[] = {1.0f, 2.0f,2.0f};
e) float[] f = new float(3);
105)  Может ли выражение continue применяться вне цикла?
a) Нет, код не скомпилируется
b) Да, может
106)  Существует следующий код. Какие утверждения верны?
int[] a = new int[15];
a) a[0] равно null
b) a[14] не определено
c) a[14] равно 0
d) a.length равно 15
107)  Каков результат выполнения следующего кода?
int i = 42;
String s = (i < 40) ? "life" : (i > 50) ? "universe" : "everything";
System.out.println(s);
a) universe
b) Ошибка компиляции
c) Ошибка времени выполнения
d) life
e) everything
f)  null
108)  Каков результат выполнения следующего кода?
int x = 4;
if (x == 3)
    System.out.print("1");
    System.out.print("2");
a) Ошибка компиляции
b) 12
c) 2
d) 1
109)  Напишите функциональный дескриптор функционального интерфейса BiFunction<T, U, R>.
a) (U, R) -> T
b) (T, U)  -> R
c) (T)  -> R
d) (U)  -> R
110)  Может ли лямбда выражение быть использовано в качестве условия в if выражении?
a) Да, может
b) Нет, не может
c) Это должны решать специалисты
111)  Должен ли существовать объект внешнего класса для того, чтобы создать объект обычного внутреннего класса (regular inner)?
a) Нет
b) Да
112)  Это явное или неявное преобразование?
float f = 100.002f;
int i = (int)f;
a) Явное преобразование
b) Неявное преобразование
113)  Какие классы коллекций позволяют изменять размер и предоставляют индексированный доступ к элементам, но чьи методы не синхронизированы?
a) java.util.LinkedHashSet
b) java.util.Vector
c) java.util.ArrayList
d) java.util.HashSet
e) java.util.List
f) java.util.PriorityQueue
114)  Что выведется в консоль?
if (5 && 6) {
      System.out.println("True");
} else {
      System.out.println("False");
}
a) Ошибка компиляции
b) False
c) True
115)  Каков результат?
String javaStr = "java2";
System.out.println(javaStr.charAt(2));
a) В консоль выведется 'v'.
b) В консоль выведется ‘a’
c) В консоль выведется ‘j’
d) Такого метода не существует в Java
116)  Выберите из списка свойства алгоритма:
a) Дискретность
b) Абстракция
c) Определенность
d) Массовость
e) Уникальность
f) Результативность
g) Рекурсивность
117) Какой тип данных в Java не является примитивным?
a) Boolean
b) String
c) Float
118)  Какой метод Scanner считывает введенную строку до первого пробела?
a) nextLine()
b) next()
c) readLine()
119)  Какое утверждение относительно модуля компиляции верно:
a) import-выражения необязательны
b) в модуле компиляции может быть больше одного объявления пакета
c) хранится в текстовом .class-файле
120)  Вы создали класс Animal в пакете ru.animal. Где будет хранится исходный код класса в файловой системе:
a) ru\animal\Animal.class
b) ru\Animal.java
c) ru\animal\Animal.java
121)  Какая кодировка используется классом OutputStreamWriter по умолчанию:
a) UTF-8 независимо от системы, где запущена Java-машина
b) UTF-16 независимо от системы, где запущена Java-машина
c) используемая кодировка зависит от системы, где запущена Java-машина
122)  От какого класса наследуются InputStream и OutputStream:
a) AbstractStream
b) Object
c) IOWriter
123)  Как указать индекс последнего элемента массива?
a) array.size;
b) array.size-1;
c) array.length;
d) array.length-1
124)  Какой результат работы данного кода?
double a = 5;       
System.out.println(a / 2); 
a) 2.5
b) unhandled exception
c) 2
d) 1
125)  Что представляет ключевое слово super?
a) Текущий экземпляр класса
b) Текущий экземпляр родительского класса
c) Наследованный класс
126)  Как обозначается побитовое логическое отрицание?
a) ~
b) !
c) –
127)  Какое ключевое слово не используется для работы с исключениями?
a) finally
b) switch
c) throws
128) По какому принципу работает стек?
a) LIFO
b) FIFO
c) CY
129) Почему нельзя наследовать от класса string?
a) Он не имеет тела
b) Он не является классом
c) Он объявлен как final
130) Как называется процесс сохранения состояния объекта в последовательность байт?
a) Байтизация
b) Десериализация
c) Сериализация 
131) Какая аннотация используется при переопределении метода?
a) Override
b) @Redefine
c) @Override
d) @Models
132) Чем коллекции отличаются от массивов?
a) Коллекции не имеют фиксированную длину
b) Коллекции могут быть наполнены элементами любых типов
c) Отличий нет
133) Что делает AbstractList?
a) Расширяет класс List абстрактными функциями
b) Создает абстрактный список типа List
c) Расширяет класс AbstractCollection и применяет интерфейс List для создания коллекций в виде списков
134) Какой интерфейс предназначен для созданий структур данных в виде словаря, где каждый элемент имеет определенный ключ и значение?
a) List
b) Dictionary
c) Map
135) Возможно ли из списка типа List удалить элемент по его названию?
a) Да, с помощью listname.remove("element");
b) Да, с помощью listname.delete("element");
c) Нет, нельзя
136) Как проверить наличие элемента в коллекции List?
a) if (listname.exist("element))
b) if(listname.contains("element"))
c) if("element" exists in listname)
d) if(listname.equals("element"))
137) Как добавить элемент в начало коллекции Deque?
a) deque.add("element");
b) deque.addtostart("element");
c) deque.push("element");
d) deque.pull("element");
138) Для чего нужна коллекция LinkedList?
a) Создание списка List со ссылками
b) Соединение функциональности работы со списком List и функциональности очереди Deque
c) Создание коллекции Map с функциональностью коллекции List 
139) Что из следующего правильно описывает результат приведенной ниже строки кода в Java?
a. Он разделит строку символами пробела, такими как "", "\ t", "\ r", "\ n".
b. Он отделит строку от всех вхождений символа 's'.
c. Это просто разделит строку.
140) Может ли класс, указанный в ссылке на конструктора, быть абстрактным классом или интерфейсом?
a. Да
b. Нет
c. Это должны решить компилятор
141) Могут ли параметры метода быть переданы с помощью ссылок на методы?
a. Да
b. Нет
c. Не знаю
Критерии оценивания тестовых заданий
Проводятся в письменной форме. Каждому студенту преподавателем выбирается по 10 вопросов. На ответы отводится 30 минут. 
Не менее, чем за 1 неделю до тестирования, преподаватель должен определить студентам исходные данные для подготовки к тестированию: назвать разделы (темы, вопросы), по которым будут задания в тестовой форме, нормативные правовые акты и теоретические источники (с точным указанием разделов, тем, статей) для подготовки. 
При прохождении тестирования пользоваться конспектами лекций, учебниками, отчетами по выполненным индивидуальным заданиям не разрешено. 
Тестирование считается успешно пройденным, если студент правильно ответил на 30% вопросов. 
Если студент правильно ответил менее чем на 30% вопросов, то тестирование проводится вновь.
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Зачет
1. Создайте программу, которая выводит строку и подсчитывает в ней количество: 
· букв;
· пробелов;
· чисел;
· символов (здесь имеется ввиду символы по типу , и !). 
2. Напишите программу, которая будет получать от пользователя число с 4 числами. Реализуйте разделение этого числа на отдельные цифры. Важно: число вводит пользователь с клавиатуры.
3. Создайте программу, что будет запрашивать данные у пользователя:
· имя;
· фамилию;
· возраст.
После получения данных их стоит выводить на экран. 
4. Создайте переменные со значениями: 5, F, Привет, 90.2. Создайте переменную, которую нельзя будет изменить и установите ей значение 67. Выведите переменную со значением "Привет" на экран. Важно: для каждой переменной пропишите соответствующий тип данных.
5. 2642 дня записано в переменной. Определите количество лет, недель, дней.
6. Создайте программу, которая будет принимать число (n), введенное пользователем, и выдавать результат в виде (n + n * 2). Например, ввели 23, получили 2346.
7. Попросите пользователя ввести два числа. Выполните сложение этих чисел и выведите результат в консоль.
8. Попросите пользователя ввести имя и фамилию. Далее выведите надпись: «Сколько вам лет, Имя?». В конце программы выведите все данные в консоль: имя, фамилию и возраст.
9. Получите от пользователя два числовых значения и запишите их в переменные. Выведите в консоль математические действия над этими переменными: 
· сложение;
· вычитание;
· умножение;
· деление;
· остаток при делении.
10. Сила тяжести на Луне равна 17% силы тяжести на планете Земля. Напишите программу, которая вычисляет ваш вес на Луне. Программа должна:
· Спрашивать вес пользователя на Земле;
· Умножать вес на 0.17;
· Выводить результат в консоль.
11. Просчитайте площадь и периметр прямоугольника. Для этого попросите пользователя ввести две стороны прямоугольника и выведите результаты вычислений.
12. Создайте одну глобальную и одну локальную переменную.
13. Введите число от 1 до 7, которое будет соответствовать дню недели. Например: при вводе числа 1 на экране будет выводиться «Понедельник» и т. д. Сделайте подобную проверку при помощи операторов switch case.
14. Напишите программу, которая будет сравнивать количество символов в двух произвольных строках, введенных пользователем.
15. Создайте переменную, в которой будет указан возраст пользователя, соблюдая при этом следующие условия проверки:
· если возраст больше 18 – на экран выводиться предложение: «Вам уже все можно»;
· если возраст равен 18 – «Ура, Вам 18 лет!»;
· если меньше 18 – «Вы еще слишком молоды».
16. Создайте программу, которая будет принимать 3 значения от пользователя и далее производить математическое действие (+, -, *, /). При делении на ноль должна выдаваться ошибка!
17. Проверить две переменные на их четность. Если обе четные, то выдается значение true, иначе false. Важно: проверку необходимо выполнить при помощи сокращенной формы if else.
18. Создайте программу, которая будет рассчитывать сальдо торгового баланса. В случае положительного сальдо (превышение экспорта над импортом) просчитывать прибыль, а в случае отрицательного сальдо (превышение импорта над экспортом) рассчитать потери. Числа вводятся пользователем с клавиатуры.
19. Создайте программу, которая будет находить среднее из трех произвольных чисел. В случае их совпадения программа выводит слово «Ошибка».
20. Даны координаты точки и радиус круга с центром в начале координат. Определить, принадлежит ли данная точка кругу. Описание переменных:
· x, y, r - координаты точки и радиус круга;
· r_xy - длина гипотенузы (расстояния от начала координат до точки).
Алгоритм решения задачи:
Следует рассмотреть прямоугольный треугольник, один катет которого лежит на любой оси, а другой является перпендикуляром к этой оси из заданной точки. В этом случае длины катетов равны значениям x и y, а гипотенуза является отрезком, соединяющим начало координат с точкой. Если этот отрезок не больше радиуса круга, то делается вывод, что точка принадлежит кругу.	
Длина гипотенузы находится по теореме Пифагора: a2 + b2 = c2.
21. Создайте игру «Камень, ножницы, бумага». Оба игрока должны ввести слово rock, paper или scissors и в зависимости от введенного слова программа будет определять победителя и выводить информацию об этом на экран. Сделайте сравнение выбранных данных в виде функции, которая будет возвращать результат. Требование: игроки будут вводить данные, используя Scanner. Вам необходимо сравнивать данные и определять кто выиграл. Помните правила:
a. Камень бьет ножницы;
b. Ножницы бьют бумагу;
c. Бумага бьет камень.
22. Создайте программу для получения двух чисел от пользователя с клавиатуры. Создайте переменную result и поместите тернарную операцию в неё. Тернарная операция, следующая: если второе введенное пользователем число равно нулю, то в result поместите число 1, иначе деление полученных от пользователя переменных.
23. Попросите пользователя ввести два числа, а также арифметическое действие (+, -, *, /).  В зависимости от символа, который будет введен, выполните математические действия над числами, которые ввел пользователь. Для проверки данных используйте оператор switch case.
24. Создайте переменную А со значением 4. Создайте проверку if else, которая выведен на экран слово "Сработало" в случае если переменная А будет меньше за 8 и не равна 5, но при этом не меньше или равна 2. Допишите в условие ИЛИ проверку: если число А будет равным -1, то условие также будет выполняться.
25. Создайте программу, которая запрашивает произвольное число у пользователя и выводит список чисел, которые являются делителями данного числа без остатка.
26. Найдите сумму чисел от 1 до 100, которые кратны 4.
27. Найдите сумму всех чисел от 5 до 57, исключив числа 34, 46 и 52. Сделайте это при помощи цикла while и do while.
28. Написать программу, подсчитывающую количество четных и нечетных цифр в числе. Число задает пользователь с клавиатуры.
29. Выведите в цикле while следующую последовательность: 13, 12, 11, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, 1. Важно чтобы сохранились пробелы и запятые после выполнения цикла.
30. Факториал числа представляет собой произведение всех натуральных чисел от 1 до этого числа включительно. Допустим, требуется определить факториал числа, которое ввел пользователь.
31. Выведите на экран таблицу умножения числа 5. Сделайте таблицу через цикл for, где число 5 будет умножаться от 1 до 10 включительно.
32. Составьте программу, выводящую на экран квадраты чисел от 10 до 20 включительно
33. Выведите столбец чисел от 25 до 29 с пропуском числа 27. Реализуйте программу при помощи циклов for и do while.
34. Создайте константу со значением 13. Попросите пользователя ввести число 13 с клавиатуры. До тех пор, пока он будет вводить другие числа вы будете просить ввести его именно это число.  После ввода числа 13 выведите надпись: «Ура, вы это сделали!».
35. Создайте бесконечный цикл, в котором просите пользователя ввести число. Создайте проверки:
a. при вводе числа 0 выходите из цикла;
b. при вводе числа 1 пропускайте одну итерацию.
36. Создайте цикл от -7 до 12. Выводите в консоль лишь каждое третье число с пропуском чисел -1, 5 и 11. Реализуйте программу при помощи циклов for и do while.
37. Создайте массив чисел и примените функцию сортировки к этому массиву. Отсортированный массив выведите в консоль в формате строки.
38. Создайте массив и программу, которая будет находить второй самый маленький элемент в массиве.
39. Напишите программу для определения массива A из 10 целых элементов. Попросите пользователя заполнить массив цифрами. Вывести массив на экран в одну строку.
40. Создайте двумерный массив и выведите его на экран при помощи циклов while.
41. Создайте массив и выведите в консоль минимальный и максимальный элементы в этом массиве.
42. Создайте программу, которая будет просить пользователя ввести размер массива, а также все значения элементов для массива. После ввода данных массив будет сортироваться в порядке возрастания элементов. В конце программы выведите получившийся массив на экран. Важно: не используйте встроенные функции в Java для сортировки массива.
43. Найти среднее арифметическое элементов одномерного массива. Элементы массива, которые больше среднего арифметического, вывести на экран.
44. Поменяйте элементы массива местами, изменив зеркально их порядок. Важно: сделайте все самостоятельно. Не используйте встроенные функции языка Java.
45. Создайте массив, после чего найдите сумму отрицательных элементов массива
46. Выведите массив, состоящий из чисел в цикле. Выводите не только значения элементов, но также индексы элементов.
47. Создайте массив, используя цикл do while. Каждый элемент, а также размерность массива должен вводить пользователь с клавиатуры.
48. Создайте вручную трехмерный массив, состоящий из чисел. Установите значение 23 для одного из элементов. Выведите этот элемент на экран.
49. Группа людей участвует в марафоне, их имена и время, за которое они пробежали марафон, вы можете увидеть ниже. Ваша задача найти человека, который быстрее всех пробежал дистанцию и вывести его имя и счет.
String[][] names = {
	{"Elena", "341"}, 
	{"Thomas", "273"}, 
	{"Hamilton", "294"}, 
	{"Suzie", "402"}, 
	{"Phil", "401"}, 
	{"Matt", "388"}
};
50. Выведите двумерный массив на экран при помощи циклов for. Оформите все в виде матрицы. Вот сам массив:
int[][] numbers = {
	{2, 45, 91},
	{90, 47, 82},
	{10, 5, 32},
	{8, 78, 30},
	{25, 1, 27},
	{38, 82, 83}
};
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Экзамен

1. Создайте ArrayList с именем digits. Выполните действия над ним:
• добавьте 4 числовых элемента в коллекцию;
• создайте копию коллекции;
• из новой коллекции удалите предпоследний элемент;
• установите значение 5.2 для элемента по индексу 2;
• выведите все элементы через цикл for.
2. Создайте коллекции ArrayList и LinkedList и поместите в каждую из них по 4 элемента. ArrayList сделайте для данных с плавающей точкой, а LinkedList для ввода значений true или false.
3. Есть две коллекции:
ArrayList<Float> digits = new ArrayList<>(4);
LinkedList<Boolean> probability = new LinkedList<>();
digits.add(4.6f);
digits.add(5.1f);
digits.add(0.201f);
digits.add(0.5f);

probability.add(true);
probability.add(false);
probability.add(true);
probability.add(true);
Выведите все элементы массива ArrayList через цикл for, а массива LinkedList через цикл while.
4. Создайте функцию, которая будет принимать значение трех произвольных числовых параметров и производить расчет их среднего арифметического.
5. Создайте две функции с одинаковым названием. Первая функция должна подсчитывать сумму трех произвольных чисел, вторая – двух.
6. Создайте функцию, которая будет округлять четырехзначные числа, заменяя все цифры, стоящие справа от разряда числа, буквой «К». Число менее тысячи будет выводиться без изменений.
7. Создайте функцию, которая будет принимать число и выводить его как это показано в примере:
// Есть число 782123
// Функция выведет в консоль следующее:
782123
82123
2123
123
23
3
То есть каждый раз выводиться число без первой цифры. Число может вводить сам пользователь.
8. Создайте функцию, которая будет возвращать правильное окончание количеству лет. Например: при вводе числа 1 функция будет добавлять слово «год» (чтобы получилось 1 год), при вводе 2 – 2 года, при вводе 5 – 5 лет и т. д.
9. Создайте две функции. Первая будет выводить текст в консоль, вторая будет принимать параметр в виде текста и выводить его в консоль. Важно: обе функции должны иметь одинаковое имя.
10. Напишите функцию, которая будет принимать массив данных и выводить в консоль минимальный по модулю элемент массива.
11. Получите от пользователя два числа. Создайте функцию, которая сравнивает числа пользователя и возвращает результат в виде знаков >, < или =.
12. Создайте функцию c тремя параметрами. Функция должна возвращать результат деления чисел. Дополнительно:
• проверка деления на ноль;
• получите три числа от пользователя;
• передайте числа в функцию.
13. Создайте три функции с одним именем:
• Функция принимает два слова и выводит их через пробел;
• Функция принимает два целых числа и выводит каждое число с новой строки;
• Функция принимает одно число и одно булевое выражение и выводить их через пробел.
14. Создайте программу, которая будет считать сумму отдельных цифр в числе. Число вводит пользователь с клавиатуры.
15. Создайте программу «Депозитный калькулятор», которая будет рассчитывать ежегодную и итоговую сумму вклада с учетом процентной ставки банка. Значение вклада и количество лет вводит пользователь с клавиатуры, значение процента указывается в программе и не может быть изменено.
16. Создайте случайное число при помощи Random. В цикле просите пользователя ввести число, если оно не совпадает со случайным числом, то давайте пользователю подсказки. Если число является большим, то выведите: "Число что вы пытаетесь угадать больше" или же: "Число что вы пытаетесь угадать меньше".
17. Создайте файл hi.txt и поместите туда строку "Some simple string". Откройте файл для чтения и выведите информацию из файла на экран. Все необходимо сделать, применяя только язык программирования Java.
18. Создайте класс и добавьте в него не статический метод для вычисления суммы двух параметров. Создайте несколько объектов на основе класса и используйте метод. Реализуйте функционал внутри метода, который позволит выводить вместе с текущей суммой также общую сумму всех добавленных ранее чисел.
19. Создайте интерфейс с одним методом. Метод должен возвращать строку «Метод вызван». Создайте класс реализующий интерфейс. Создайте функционал, который будет считать общее количество вызовов метода. В главном классе создайте несколько объектов и вызовите метод из класса. После выведите на экран общее количество вызовов метода.
20. Создайте программу, которая будет запрашивать пользователя ввести число с клавиатуры. До тех пор, пока пользователь будет вводить не число, выдавайте ему ошибку и просите ввести число заново.
21. Создайте исключение, которое сработает при попытке прочтения несуществующего файла.
22. Создайте файл в папке вашего проекта, к примеру "some.txt". При помощи Java прочитайте содержимое этого файла и выведите все содержимое в консоль.
23. Реализуйте возможность чтения текстового файла. Для этого создайте отдельный метод и пропишите класс BufferedReader для считывания данных. Текстовый файл содержит набор чисел по типу: «5.8, 23.89...». Вам необходимо получить эти числа, преобразовать в тип double и вывести их на экран.
24. Создайте класс, что будет выводить сообщение: «Класс Cars был создан!». Такое сообщение должно выводиться каждый раз при создании объекта (экземпляра) класса.
25. Создайте простой класс Car, который будет иметь поля: цвет, название, вес. Создайте метод в классе, через который можно будет вывести все эти данные. Добавьте два объекта, установите для них значения и выведите все при помощи ранее созданного метода. Также добавьте несколько конструкторов, которые будут устанавливать:
• только цвет машины;
• цвет и вес машины;
• и пустой конструктор.
26.Создайте класс Автомобиль. Добавьте в него данные:
• поля: вес автомобиля, марка, цвет (один символ), скорость;
• метод для вывода всех значений на экран.
В главном классе создайте объект класса и присвойте все значения для него. Также вызовите метод для вывода всей информации.
27. Создайте класс Дом. Добавьте в него следующие данные:
• поля: количество этажей, год постройки, наименование;
• метод для установки всех значений;
• метод для вывода всех значений;
• метод, возвращающий количество лет с момента постройки.
На основе класса создайте два объекта и пропишите для каждого характеристики. Добавление характеристик реализуйте через метод класса. Выведите информацию про каждый объект.
28. Создайте класс Автомобиль с полями: вес, модель, цвет, скорость. 
29. Добавьте конструкторы:
• конструктор по-умолчанию;
• конструктор, устанавливающий все параметры.
30. Создайте класс Tree. Добавьте в него поля: возраст, живое ли дерево и название дерева. Создайте три конструктора:
• Конструктор, который устанавливает только возраст и название;
• Конструктор, который устанавливает все переменные в классе;
• Конструктор, который ничего не устанавливает, но выводит сообщение «Пустой конструктор без параметров сработал».
Создайте три объекта на основе класса и используйте по одному конструктору на каждый.
31. Есть класс автомобиль. Добавьте класс Грузовик, который будет наследовать все от класса Автомобиль. В классе Грузовик создайте поля: 
• количество колес;
• максимальный вес.
Также создайте метод newWheels, который устанавливает новое значение в поле «количество колес» и выводит его в консоль. В класс Грузовик сделайте конструктор, устанавливающий все значения в конструктор главного класса и все значения в класс Грузовик. Ниже приведен весь код для главного класса Автомобиль:
public class Car {
	public int weight;
	public String model;
	public char color;
	public float speed;

	public void outPut () {
	System.out.println("Вес " + model + " составляет " + weight + "кг.");
	System.out.println("Цвет машины - " + color + " и её скорость - " + speed);}
	
	public Car (int w, String m, char c, float s) {
		weight = w;
		model = m;
		color = c;
		speed = s;}
 
	public Car () {}}
32. Создайте два класса: главный и класс-наследник. В главном классе:
• создайте поле для ввода целого числа; 
В классе-наследнике:
• метод для вывода переменной из главного класса.
Создайте объект на основе класса наследника и выведите через метод переменную с главного класса.
33. Создайте главный класс. Добавьте в него:
• метод для получения возраста пользователя;
Создайте класс-наследник. Добавьте в него:
• переопределенный метод для получения имени пользователя;
Создайте объект на основе класса-наследника и используйте для него метод из класса.
34. Создайте класс Самолет. В классе создайте вложенный класс крыло. Внутри класса Крыло реализуйте:
• поле для хранения информации про вес крыла;
• метод, что будет показывать вес крыла.
В главном классе создайте объект и добавьте во вложенный класс данные про вес крыла, а также выведите информацию на экран. Создайте два объекта и добавьте разный вес для крыльев.
35. Создайте несколько классов:
• абстрактный класс Человек;
• класс Клиент;
• класс Работник банка
В класс Человек добавьте:
• поля: имя, фамилия;
• метод для получения имени;
• метод для получения фамилии;
• абстрактный метод для вывода всей информации;
• конструктор для установки значений.
В класс Клиент добавьте: 
• наследование класса Человек;
• реализация функции для вывода информации;
• строковое поле «название банка»;
• конструктор для установки всех значений;
В класс Работник банка добавьте: 
• наследование класса Человек;
• реализация функции для вывода информации;
• строковое поле «название банка»;
• конструктор для установки всех значений;
36. Создайте класс, который не может иметь никаких классов наследников.
37. Создайте класс с переменной, которую нельзя изменить и к ней можно получить доступ с других классов без создания объекта.
38. Создайте класс со статическим методом. Метод должен принимать два числа и возвращать сумму этих чисел.


