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

«Программирование»

[bookmark: _Toc127350831]Примерный перечень практических заданий
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}
};
Критерии оценивания практических заданий
Для ответов определяются следующие критерии оценок: 
· оценка «зачтено» выставляется обучающемуся, который: усвоил предусмотренный рабочей программой материал, правильно ответил на вопросы/задания, показал систематизированные знания и умения, владеет приобретенными навыками и приемами рассуждения, а также сопоставляет материал; 
· оценка «не зачтено» выставляется обучающемуся, который не справился с вопросами/заданиями, не может ответить на дополнительные вопросы, предложенные преподавателем; у обучающегося отсутствует целостное представление о взаимосвязях, компонентах дисциплины (модуля).

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.
Критерии оценивания практических заданий
Уровень знаний определяется оценками «отлично», «хорошо», «удовлетворительно», «неудовлетворительно».
Оценка «отлично» - студент показывает полные и глубокие знания программного материала, логично и аргументировано отвечает на поставленный вопрос, а также дополнительные вопросы, показывает высокий уровень теоретических и практических знаний.
Оценка «хорошо» - студент показывает глубокие знания программного материала, грамотно его излагает, достаточно полно отвечает на поставленный вопрос и дополнительные вопросы, умело формулирует выводы. В тоже время при ответе допускает несущественные погрешности.
Оценка «удовлетворительно» - студент показывает достаточные, но не глубокие знания программного материала; при ответе не допускает грубых ошибок или противоречий, однако в формулировании ответа отсутствует должная связь между анализом, аргументацией и выводами. Для получения правильного ответа требуется уточняющие вопросы.
Оценка «неудовлетворительно» - студент показывает недостаточные знания программного материала, не способен аргументировано и последовательно его излагать, допускает грубые ошибки в ответах, неправильно отвечает на поставленный вопрос или затрудняется с ответом.
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