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-5	Способен создавать программы на языках высокого и низкого уровня, применять методы и инструментальные средства программирования для решения профессиональных задач, осуществлять обоснованный выбор инструментария программирования и способов организации программ
Результаты обучения:
Знает:
	- Основы информатики.

	- Основные структуры данных и методы их обработки.

	- Различия между языками программирования высокого и низкого уровня.


Умеет:
	- Формализовать прикладную задачу, выбирать для неё подходящие структуры данных и алгоритмы обработки.

	- Программировать алгоритмы, используя средства языков высокого уровня.


Владеет:
	- навыками разработки программ для ЭВМ на языке Си.

	- навыками в проведении отладки и тестирования разработанных программ.



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?




Семестр 2
Компетенция: ОПК-5	Способен создавать программы на языках высокого и низкого уровня, применять методы и инструментальные средства программирования для решения профессиональных задач, осуществлять обоснованный выбор инструментария программирования и способов организации программ
Результаты обучения:
Знает:
	- Язык программирования Си.

	- 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 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?
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