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Паспорт комплекта контрольно-оценочных средств

Область применения

Комплект контрольно-оценочных средств предназначен для проверки результатов освоения профессионального модуля (далее ПМ) программы подготовки специалистов среднего звена (далее ППССЗ) по специальности 
	09.02.07
	
	Информационные системы и программирование


код

наименование специальности
в части освоения основного вида профессиональной деятельности (ВПД):

	Разработка модулей программного обеспечения для компьютерных систем



Организация контроля и оценки освоения программы ПМ осуществляется в соответствии c положением об экзамене (квалификационном).
Образовательные результаты и способы их проверки


Освоение  профессиональных компетенций (ПК), соответствующих виду профессиональной деятельности, и общих компетенций (ОК):

	Профессиональные и общие компетенции
	Показатели оценки результата

	1
	2

	ПК 1.1. Формировать алгоритмы разработки программных модулей в соответствии с техническим заданием.
	техническое задание проанализировано, алгоритм разработан, соответствует техническому заданию и оформлен в соответствии со стандартами, пояснены его основные структуры.

	ПК 1.2. Разрабатывать программные модули в соответствии с техническим заданием

	программный модуль разработан по имеющемуся алгоритму в среде разработки методами объектно- ориентированного/ структурного программирования и полностью соответствует техническому заданию, соблюдены и пояснены основные этапы разработки; документация на модуль оформлена и соответствует стандартам. 

	ПК 1.3. Выполнять отладку программных модулей с использованием специализированных программных средств
	выполнена отладка модуля с пояснением особенностей отладочных классов; сохранены и представлены результаты отладки.



	ПК 1.4. Выполнять тестирование программных модулей
	выполнено тестирование модуля, в том числе с помощью инструментальных средств, и оформлены результаты тестирования в соответствии со стандартами.

	ПК 1.5. Осуществлять рефакторинг и оптимизацию программного кода
	определены качественные характеристики программного кода с помощью инструментальных средств; выявлены фрагменты некачественного кода; выполнен рефакторинг на уровнях переменных, функций, классов, алгоритмических структур; проведена оптимизация и подтверждено повышение качества программного кода.

	ПК 1.6. Разрабатывать модули программного обеспечения для мобильных платформ.
	разработан модуль для заданного мобильного устройства с соблюдением основных этапов разработки на одном из современных языков программирования; при проверке работоспособности модуля на устройстве или эмуляторе установлено его соответствие спецификации.

	ОК 1. Выбирать способы решения задач профессиональной деятельности, применительно к различным контекстам
	самостоятельно задает критерии для анализа рабочей ситуации на основе смоделированной и обоснованной идеальной ситуации;

определяет проблему на основе самостоятельно проведенного анализа ситуации;

предлагает способ коррекции деятельности на основе результатов текущего контроля;

определяет критерии оценки продукта на основе задачи деятельности;

оценивает результаты деятельности по заданным показателям;

выбирает способ разрешения проблемы в соответствии с заданными критериями и ставит цель деятельности;

оценивает последствия принятых решений;

проводит анализ ситуации по заданным критериям и называет риски;

анализирует риски (определяет степень вероятности и степень влияния на достижение цели) и обосновывает достижимость цели.

	ОК 2. Осуществлять поиск, анализ и интерпретацию информации, необходимой для выполнения задач профессиональной деятельности
	формулирует вопросы, нацеленные на получение недостающей информации;

извлекает информацию по двум и более основаниям из одного или нескольких источников и систематизирует ее в самостоятельно определенной в соответствии с задачей информационного поиска структуре;

задает критерии для сравнительного анализа информации в соответствии с поставленной задачей деятельности;

делает вывод о применимости общей закономерности в конкретных условиях.

	ОК 3. Планировать и реализовывать собственное профессиональное и личностное развитие.
	выбирает типовой способ (технологию) решения задачи в соответствии с заданными условиями и имеющимися ресурсами.

	ОК 4. Работать в коллективе и команде, эффективно взаимодействовать с коллегами, руководством, клиентами.
	извлекает из устной речи (монолог, диалог, дискуссия) фактическую и оценочную информацию, определяя основную тему, звучавшие предположения, аргументы, доказательства, выводы, оценки;

создает продукт письменной коммуникации сложной структуры, содержащий сопоставление позиций и \ или аргументацию за и против предъявленной для обсуждения позиции.

	ОК 5. Осуществлять устную и письменную коммуникацию на государственном языке с учетом особенностей социального и культурного контекста
	умеет грамотно излагать свои мысли и оформлять документы по профессиональной тематике на государственном языке, проявлять толерантность в рабочем коллективе

	ОК 6. Проявлять гражданско-патриотическую позицию, демонстрировать осознанное поведение на основе общечеловеческих ценностей.
	умеет описывать значимость своей профессии (специальности)

	ОК 7. Содействовать сохранению окружающей среды, ресурсосбережению, эффективно действовать в чрезвычайных ситуациях.
	соблюдает нормы экологической безопасности; определять направления ресурсосбережения в рамках профессиональной деятельности по профессии (специальности)

	ОК 8. Использовать средства физической культуры для сохранения и укрепления здоровья в процессе профессиональной деятельности и поддержание необходимого уровня физической подготовленности
	использует физкультурно-оздоровительную деятельность для укрепления здоровья, достижения жизненных и профессиональных целей; применять рациональные приемы двигательных функций в профессиональной деятельности; пользоваться средствами профилактики перенапряжения характерными для данной профессии (специальности)

	ОК 9. Использовать информационные технологии в профессиональной деятельности
	применяет ИКТ при выполнении творческих заданий.



	ОК 10. Пользоваться профессиональной документацией на государственном и иностранном языке
	понимает общий смысл четко произнесенных высказываний на известные темы (профессиональные и бытовые), понимать тексты на базовые профессиональные темы; участвовать в диалогах на знакомые общие и профессиональные темы; строить простые высказывания о себе и о своей профессиональной деятельности; кратко обосновывать и объясняет свои действия (текущие и планируемые)

	ОК 11. Планировать предпринимательскую деятельность в профессиональной сфере
	выявляет достоинства и недостатки коммерческой идеи; презентовать идеи открытия собственного дела в профессиональной деятельности; 

оформляет бизнес-план; 

рассчитывает размеры выплат по процентным ставкам кредитования; 

определяет инвестиционную привлекательность коммерческих идей в рамках профессиональной деятельности; 

определяет источники финансирования


Освоение умений и усвоение знаний:

	Освоенные умения, усвоенные знания
	Показатели оценки результата

	1
	2

	Умения:

	- формировать алгоритмы разработки программных модулей в соответствии с техническим заданием;
	- жизненный цикл программного продукта;
- разработка, оценка сложности и оформление алгоритмов линейной структуры (следование);
- разработка, оценка сложности и оформление алгоритмов разветвляющейся структуры (ветвление);
- разработка, оценка сложности и оформление циклической структуры (повторение);
- разработка, оценка сложности и оформление алгоритмов выбора из массива;
- разработка, оценка сложности и оформление алгоритмов сортировки массива;
- разработка, оценка сложности и оформление рекурсивного алгоритма;
- разработка модуля с использованием текстовых компонентов;
- построение событийно-управляемого интерфейса;
- создание программного кода обработчиков событий;
- создание интерфейсов посредством визуального проектирования;
- подготовка стандартных модулей при разработке мобильных приложений;
- передача данных между модулями при разработке мобильных приложений;

- оформление документации на программные средства с использованием инструментальных средств;
- отработка стиля программирования;
- программная реализация линейного алгоритма;
- программная реализация разветвляющегося алгоритма;
- программная реализация циклического алгоритма. Цикл с параметром;
- программная реализация циклического алгоритма. Цикл с условием;
- программная реализация циклического алгоритма. Операторы передачи управления:  goto, break, continue, return;
- программная реализация операции с указателями и ссылками;
- программная реализация одномерных и двумерных массивов;
- работа с файловыми потоками;
- разработка и отладка модуля вычисления площади геометрической фигуры;
- разработка, отладка и оптимизация модуля управления движением объекта по двум координатам;
- разработка системы тестов на основе потока управления;

- разработка системы тестов на основе потока данных;
- тестирование программного модуля по ранее определенному сценарию;
- отладка и тестирование программы на уровне модуля. анализ результатов тестирования;
- тестирование с помощью инструментов среды разработки;
- выполнение функционального тестирования;
- тестирование и оптимизация мобильного приложения;

- изучение оболочек для основных языков программирования;
- изучение современных мобильных операционных систем;
- умение работать с отладчиком DEBUG.
- оптимизация вычислительного алгоритма;
- рефакторинг кода на уровне переменных;
- рефакторинг алгоритма на уровне функций;
- изучение и настройка системы контроля версий;
- установка системы контроля версий;
- умение разрабатывать программные модули на языке программирования C#;
- умение разрабатывать программные модули на языке программирования Java;
- умение разрабатывать программные модули на языке программирования Swift;
- создание интерфейсов посредством визуального проектирования;
- разработка обработчиков событий клавиатуры;
- связывание обработчиков событий с элементами интерфейса;
- разработка модуля многооконного интерфейса;
- разработка модуля отображения анимации;
- разработка модуля отображения текстовых документов;
- разработка модуля воспроизведения аудио;
- разработка модуля генерации случайных объектов;

- программная реализация обработка символьной информации;

- программная реализация обработка структур;

- программная реализация безтиповых подпрограмм-функций;

- программная реализация типовых подпрограмм – функций;
- программная реализация рекурсивных алгоритмов;
- программная реализация создание рекурсивной функций;
- описание собственного класса на языке ООП;
- создание конструктора и деструктора;
- создание наследованных классов;
- динамическое создание объектов;

- использование виртуальных методов;
- организация обработки исключений;

- использование основных шаблонов;
- использование порождающих шаблонов;

- использование структурных шаблонов;

- использование поведенческих шаблонов;

- создание модуля доступа к БД;

- создание запросов БД;

- создание хранимых процедур;

- создание модуля вывода информации БД на печать;
- создание современного сайта;

- установка и настройка CMS. Тестирование сайта;

- использование ассемблерной вставки;
- использование программы DOS DEBUG;

- использование TASM для трансляции и компоновки программ;

- использование арифметических операций на языке ассемблера
- умение работать с памятью на языке ассемблера;

- умение обработки блоков данных на языке ассемблера.
- умение создавать проект на Swift;
- умение работа с интерфейсом приложений;

- умение хранить данные;

- умение доработка мобильное приложение написанное на Swift.

- умение работа с сетью при программировании мобильных устройств;

	- оценка сложности алгоритма;


	

	- создавать программу по разработанному алгоритму как отдельный модуль;


	

	- оформлять документацию на программные средства;


	

	- осуществлять разработку кода программного модуля на языках низкого уровня и высокого уровней в том числе для мобильных платформ;

	

	- выполнять отладку и тестирование программы на уровне модуля;


	

	- применять инструментальные средства отладки программного обеспечения;
	

	- выполнять оптимизацию и рефакторинг программного кода;

	

	- работать с системой 
контроля версий;


	

	- осуществлять разработку кода программного модуля на современных языках программирования;
	

	- формировать алгоритмы разработки программных модулей в виде подпрограмм; 

	

	- осуществлять разработку программных модулей в соответствии с ООП на языке высокого уровня;

	

	- работать с использованием паттернов программирования;

	

	- работать с HTML,CSS, XML, Ajax, VBSCRIPT и Java;

	

	- осуществлять дизассемблирование программ; 
- оптимизировать программный код;
	

	- программировать в объектно-ориентированном стиле Swift;
	

	- работать с сетью и сторонними API;
	

	Знания:

	- основные этапы разработки программного обеспечения;

	- основные этапы разработки программного обеспечения, жизненный цикл;
- стратегии разработки программного обеспечения;

- тенденции развития  современного программного обеспечения;
- общие принципы разработки программного обеспечения. Жизненный цикл программного обеспечения;
- принципы ООП. Основные понятия. Класс, объект, экземпляр класса. Иерархия классов;

- работа с базами данных. Основные способы доступа к данным;
- организация доступа к данным: подключенный режим, автономный режим, технология EntityFramework;
- создание таблиц, отчетов, работа с записями;
- создание хранимых процедур;
- виды программного обеспечения: системное, прикладное и промежуточное (middleware) программное обеспечение;

- системное программирование – основные определения: язык ассемблера, алгоритм, свойства алгоритма;
- принципы и технология объектно-ориентированного программирования;

- принципы и технология структурного программирования;

- классификация языков программирования. Оболочки для основных языков программирования;
- особенности языков программирования;

- методы программирования: структурный, модульный, объектно-ориентированный;

- достоинства и недостатки методов программирования. Понятие оптимизации кода;
- способы оптимизации и рефакторинг программного кода. Примеры рефакторинга;
- принципы ООП. Основные понятия. Класс, объект, экземпляр класса. Иерархия классов;
- инструментальные средства оформления и документирования алгоритмов программ; 

- системы контроля версий: виды, принципы организации работы;

- нормативно-правовая база в области документирования алгоритмов;

- оценка сложности алгоритма: классификация, классы алгоритмов, неразрешимые задачи;
- типовые алгоритмы обработки массивов, рекурсии и т.п;

- организация рефакторинга. Системы контроля версий;
- средства разработки технической документации. Технологии разработки документов;
- документирование программного обеспечения в соответствии с Единой системой программной документации;
- автоматизация разработки технической документации. Автоматизированные средства оформления документации;
- интерфейсы программирования приложений основных сред разработки, в том числе мобильных операционных систем;

- API современных мобильных операционных систем;

- методы программирования приложений. Консольные приложения. Оконные Windows приложения. Web-приложения. Библиотеки. Web-сервисы;

- понятие отладки. Виды ошибок;

- использование и документирование отладочной информации;
- инструменты отладки. Точка останова. Быстрые клавиши прерываний. Пошаговая отладка;

- отладочные классы;

- встроенные отладчики. Внешние отладчики;

- основные положения теории отладки и тестирования. Термины и определения теории тестирования. Виды ошибок и способы их определения;
- виды тестирования. Порядок разработки тестов. Аксиомы тестирования. Методы тестирования;

- тестирование на основе потока данных. Анализ результатов тестирования программы;

- тестирование на основе потока управления. Цель модульного тестирования;
- спецификация программного модуля. Выявление несоответствие результата выполнения модуля его спецификации;
- признаки проблемного кода и быстрые способы поиска некачественного кода;

- автоматизация тестирования. Возможности среды разработки для тестирования приложений. Автоматизация тестирования;
- рефакторинг программного кода. Методы организации рефакторинга и оптимизации кода;

- настройка системы контроля версий;

	- основные принципы технологии структурного и объектно-ориентированного программирования;

	

	- актуальная нормативно-правовая база в области документирования алгоритмов;

	

	- знание API современных мобильных операционных систем;

	

	- основные принципы отладки и тестирования программных продуктов;

	

	- инструментарий отладки программных продуктов;

	

	- основные виды и принципы тестирования программных продуктов; 

	

	- способы оптимизации и приемы рефакторинга;

	

	- инструментальные средства анализа алгоритма;

	

	- методы организации рефакторинга и оптимизации кода;
	

	- принципы работы с системой контроля версии;
	

	- общие сведения о структурном программировании. Типы данных. Преобразования типов в выражениях;
	- структурное программирование. Общие сведения;
- типы данных. Скалярные типы. Перечисляемый тип;

- константы и переменные;

- выражения. Преобразования типов в выражениях;

- основные операторы языка: присвоение, ввод-вывод. Стандартные подпрограммы;

- оператор условного перехода: синтаксис, выполнение, контрольный пример для отладки;

- операторы циклических структур (цикл с параметром, цикл с предусловием, цикл с постусловием); синтаксис, выполнение, контрольный пример для отладки;
- структурированный тип данных – массив: определение, виды массивов;

- структурированный тип данных – массив: понятие индекса, базовый тип, описание массива, способы описания, метод обработки одномерных массивов;

- указатели. Инициализация указателей. Операции с указателями. Ссылки;

- многомерные массивы. Строки. Типы данных, определяемые пользователем;
- работа со списочными структурами;

- оценка алгоритма. Рекурсия;

	- виртуальные методы, свойства, индексаторы. Абстрактные классы. Основы обработки исключений. Перехват, класс, конфигурирование состояния, операторы, ключевые слова;
	- объекты. Создание объектов. Конструкторы;
- свойства, методы объектов. Уровни доступа к объектам;

- конструкторы. Сборка мусора и деструкторы;

- доступ к членам класса. Модификация параметров. Необязательные и именованные аргументы;

- рекурсия. Индексаторы. Модификаторы доступа;

- динамическое создание объектов Статические и динамические переменные;

- перегрузка методов. Перегрузка конструкторов. Перегрузка индексаторов;

- перегрузка операторов отношения и логических операторов. Операторы преобразования;

- основы наследования. Защищенный доступ. Конструкторы и наследование. Наследование и сокрытие имен;

- ссылки на базовый класс. Объекты производных классов;

- виртуальные методы, свойства, индексаторы. Абстрактные классы;

- основы обработки исключений. Перехват, класс, конфигурирование состояния, операторы, ключевые слова;

- время жизни объектов. Роль корневых элементов приложения;

- параллельная и фоновая сборка мусора;
- финализируемые объекты, высвобождаемые объекты и типы. Отложенная инициализация объектов;

- потоки. Манипуляторы и форматирование ввода-вывода;
- строковые потоки. Ввод-вывод файлов;

- элементы управления. Диалоговые окна. Обработчики событий;

- визуальное проектирование интерфейса;

- введение в графику;

- анимированное изображение. Анимация движения;

- обработка событий клавиатуры. Внедрение звука в проект;

	- классификация паттернов. Основные паттерны;
	- паттерны программирования Понятие паттерна программирования. Классификация паттернов;
- паттерны программирования: порождающие шаблоны. Фабричный метод (FactoryMethod). Одиночка (Singleton). Абстрактная фабрика (Abstractfactory);
- паттерны программирования: порождающие шаблоны. Строитель (Builder). Прототип (Prototype). Пул объектов (Objectpool). Инициализация при получении ресурса (RAII). Отложенная инициализация. Пул одиночек;
- паттерны программирования: структурные шаблоны Назначение структурных шаблонов. Адаптер (Adapter). Фасад (Facade). Мост (Bridge);
- паттерны программирования: структурные шаблоны. Декоратор (Decorator). Прокси (Proxy). Компоновщик (Composite). Приспособленец (Flyweight);
- паттерны программирования: поведенческие шаблоны. Назначение и особенности поведенческих шаблонов. Цепочка ответственностей (ChainofResponsibility);
- итератор (Iterator). Интерпретатор (Interpreter). Команда (Command), Действие (Action) или Транзакция (Транзакция);
- посетитель (Visitor), Посредник (Mediator). Состояние (State), Стратегия (Strategy);
- хранитель (Memento). Цепочкао бязанностей (Chain of 1 28 Responsibility). Шаблонный метод (Template Method);
- контроллер (Controller). Полиморфизм (Polymorphism). Искусственный (PureFabrication). Перенаправление (Indirection);

	- основы web-программирования;
	- язык гипертекстовой разметки HTML;
- каскадные таблицы стилей CSS;
- расширяемый язык разметки XML4
- объектная модель документа;

- HTML5. Технология Ajax;
- клиентские сценарии VBSCRIPT. Технология Java.Технология ACTIVEX;
- механизмы работы Web-сервера;

- стандарт CGI. Язык Perl;
- язык PHP;

- приложения ISAPI;

- технология ASP. ASP.NET;

	- структура и основные принципы Интернета. Общие понятия и определения;
	- структура и основные принципы Интернета. Общие понятия и определения;
- IP-адресация;

- система доменных имен DNS;

- идентификаторы веб-ресурсов;

- протокол HTTP;

- обеспечение безопасности передачи данных. Протокол HTTPS;

	- основы работы с TASM. Команды DEBUG. Основные особенности работы DEBUG;
	- возможность отладки программ;
- загрузчик команд;
- трансляция и компоновка программ;

- команды DEBUG;

- трансляция нескольких файлов;

	- основные конструкции языка Swift.
	- переменные и константы;
- комментарии;
- типы данных в Swift;

- кортежи; 

- опциональные типы данных;
- оператор условия if;

- оператор guard;

- оператор диапазона;

- оператор ветвления switch;

- оператор цикла;

- типы коллекций;

- массивы, наборы и словари;

- функции объявления функций, входные параметры и возвращаемое значение, тело функции как значение.


Формы промежуточной аттестации по ППССЗ при освоении 
профессионального модуля

	Элементы модуля, профессиональный модуль
	Формы промежуточной аттестации

	1
	2

	МДК 1. Разработка программных модулей
	Дифференцированный зачет

	МДК 2. Поддержка и тестирование программных модулей
	Дифференцированный зачет

	МДК 3. Разработка мобильных приложений
	Дифференцированный зачет

	МДК 4. Системное программирование
	Дифференцированный зачет

	УП
	Портфолио (рабочая тетрадь)

	ПП
	Портфолио (рабочая тетрадь)

	ПМ
	Экзамен (квалификационный)


Приложение 1

Задания для оценки освоения умений и усвоения знаний
1. Какие ОС называются мультипрограммными:

а) обеспечивающие одновременную работу нескольких пользователей;

б) поддерживающие сетевую работу компьютеров;

в) обеспечивающие запуск одновременно нескольких программ;

г) состоящие более чем из одной программы.

2. Объектно-ориентированное программирование характеризуется:

а) все данные об объекте, его связи с другими объектами объединяются в одну структуру;

б) разделением программы на модули;

в) выделением формальных и фактических параметров;

г) наличием одной линейной программы.

3. Класс – это:

а) структурная переменная, содержащая всю информацию о некотором физическом предмете или реализуемом в программе понятии;

б) определенный программистом абстрактный тип данных;

в) переменная, описанная абстрактным типом данных;

г) структурная переменная, содержащая всю информацию о некотором физическом предмете или реализуемом в программе понятии.

4. Какое ключевое слово должно быть использовано чтобы указать что объект не является модифицируемым и любая попытка изменения этого типа является ошибкой:

а) read only;

б) const;

в) static;

г) undeclare.

5. Какое ПО решает задачи общего управления и поддержания работоспособности системы в целом?

а) системное;

б) прикладное;

в) инструментальное;

г) все варианты.

6. Что такое паттерн:

а) метод объектно-ориентированного программирования;

б) определенный способ построения программного кода;

в) шаблон проектирования;

г) классы и объекты, образующие общую группу. 

7. Какие паттерны существуют:

а) порождающие;

б) информационные;

в) структурные;

г) пропорциональные. 

8. ASP.NET это:

а) технология основана на внедрении в обыкновенные веб-страницы специальных элементов управления, допускающих программное управление;

б) фреймворк для создания веб-приложений, который реализует шаблон Model-view-controller;

в) технология создания веб-приложений и веб-сервисов;

г) результат введения в поле восприятия любых сенсорных данных с целью дополнения сведений об окружении и улучшения восприятия информации.

9. Стандарт CGI определяет:

а) алгоритм для симметричного шифрования;

б) каким образом информация о сервере и запросе клиента передается программе в форме аргументов и переменных окружения;

в) обеспечивает возможность комплексного управления ИТ-инфраструктурой, масштабируемость системной архитектуры, а также внедрение новых технологий и решений;

г) каким образом программа может передавать назад дополнительную информацию о результатах форме заголовков ответа сервера.

10.  Высокоуровневый интерпретируемый динамический язык программирования общего назначения:

а) C#;

б) Fortran;

в) JavaScript;

г) Perl.
11. Какое ПО решает задачи общего управления и поддержания работоспособности системы в целом:

а) системное;
б) прикладное;

в) инструментальное;

г) все варианты.

12.  Какая функция в программе главная:

а) main;

б) void;

в) goto;

г) var.

13. Установите соответствие:

	Шаблон паттерна
	
	Группа паттерна

	1.
	Посредник
	
	А
	Структурная 

	2.
	Строитель 
	
	Б
	Поведенческая

	3.
	Адаптер 
	
	В
	Объектов 

	4.
	Одиночка 
	
	Г
	Порождающая 


14. Единый указатель ресурсов:

а)Uri;

б) URI;

в) URL;

г) XML.

15. Язык HTML является приложением:

а) RFS;

б) HTTPS;

в) SGML;

г) DSS.

16. Последовательность из любых символов, кроме управляющих и разделителей, указывающая на основную операцию над ресурсом:

а) метод HTTP;

б) протокол передачи данных;

в) стартовая строка;

г) протокол передачи гипертекста. 

17. Концепция использования нескольких смежных технологий называется: 

а) AJAX;

б) CSS;

в) Google Analytics;

г) IFRAME.

18. Язык программирования, созданный для генерирования HTML-страниц на веб-сервере и работы с базами данных:

а) Lisp;

б) HTML;

в) XHTML;

г) PHP.

19. Статически или динамически подключаемые библиотеки функций, доступных веб-серверу носят название:

а) аппаратные ресурсы веб сервера;

б) модули веб сервера;

в) программные ресурсы веб сервера;

г) хостинг провайдера. 

20. Стандартный формат представления логического адреса информационных ресурсов в Internet:

а) компактная строка символов для идентификации абстрактного или физического ресурса;

б) идентификатор набора точек вложенной сети;

в) модифицированный тип идентификатора URL;
г) универсальный идентификатор ресурса.

21. Уникальный сетевой адрес узла в компьютерной сети:
а) HTTP;

б) DNS;

в) IP;

г) CMS.

22. Индексация элементов массива начинается:

а) только с использованием генератора случайных чисел;

б) с любого числа;

в) с единицы;

г) с нуля. 

23. Использование одного имени или идентификатора для метода внутри одной иерархии класса таким образом, чтобы для разных классов этой иерархии этот метод реализовывал различные операции, называется:

а) наследование;

б) инкапсуляция;

в) полиморфизм;

г) дружественный интерфейс.

24. Назовите явное имя параметра, передаваемого в метод set свойства класса:

а) virtual;

б) group;

в) format;

г) value.

25. Что такое делегат:

а) комментарий;

б) инициализация при получении ресурса;

в) это объект, инкапсулирующий ссылку на метод;

г) адрес возвращаемого объекта.

26. Групповой символ в SQL:

а) /;

б) %;

в) #;

г) ^.

27. Какая наименьшая исполнимая единица в .NET:

а) индекс;

б) ключ;

в) сборка;

г) операнд. 

28. К группе поведенческих паттернов относят:

а) Iterator;

б) Command; 

в) Bridge;

г) Prototype.

29. Паттерны, которые абстрагируют процесс порождения классов и объектов, называют:

а) динамические;

б) пропорциональные;

в) структурные;

г) порождающие. 

30. Когда и почему использовать StringBuilder предпочтительнее, чем string?

а) если строка редко изменяется;

б) если строка часто изменяется;

в) если строка содержит спецсимволы;

г) если строка содержит исключительно цифры.

31. Сколько родительских классов может иметь производный класс?

а) не больше одного;

б) всегда один;

в) не больше двух;

г) любое количество.

32. Типизированные файлы описываются служебным словом:

а) file;

б) text;

в) record;

г) file of тип.

33. Оператор выбора:

а) division;

б) if;

в) case; 

г) add.

34. Какие спецификаторы существуют:

а) internal;

б) public;

в) protected;

г) static.

35. Какой из видов языков программирования не нуждается в трансляторе:

а) языки машинных команд;

б) языки класса автокод-ассемблер;

в) языки высокого уровня;

г) языки манипулирования данными.

36. Какая функция сортирует список по методу «Пузырька»:

а) f_change;

б) f_sort;

в) f_save;

г) f_delete.

37. Ключевое слово null представляет:

а) пустую строку;

б) пустую ссылку;

в) пустой метод;

г) пустой операнд.

38. Структура - это:

а) составной объект, состоящий из компонентов любых типов, за исключением компонентов функционального типа;

б) объект, состоящий различных компонентов, за исключением компонентов функционального типа4

в) набор данных различного типа, собранных под одним именем;

г) набор данных одного и того же типа, собранных под несколькими именами, и объединенных общим местоположением.

39. Какое из свойств скрывает внутренние данные объекта:

а) инкапсуляция;

б) полиморфизм;

в) наследование;

г) абстрагирование.

40. Какое из свойств использует виртуальные или перегружаемые элементы:

а) инкапсуляция;

б) полиморфизм;

в) наследование;

г) абстрагирование.

41. Какое из свойств строит иерархию объектов:

а) инкапсуляция;

б) полиморфизм;

в) наследование;

г) абстрагирование.

42. Восстановите последовательность технологической цепочки решения задач с помощью ПК:

	А
	Математическая формализация

	Б
	Составление программы на языке программирования

	В
	Построение алгоритма

	Г
	Отладка и тестирование программы

	Д
	Постановка задачи

	Е
	Анализ полученных результатов


43. Какой список существует:

а) типовой;

б) кольцевой;

в) многоканальный;

г) типизированный.

44. В какой из областей класса элементы недоступны для потомков вне данного модуля:

а) public;

б) protected;

в) extern;
г) private.

45. Абстракция данных это:

а) состояние объекта;
б) память и поведение, связанное с экземплярами определенного класса;

в) выделение существенных характеристик некоторого объекта;

г) явление, при котором классы-потомки могут изменять реализацию метода класса-предка.

46. Символьная строка представляется в памяти как:

а) компонент структуры;

б) массив символов;

в) бинарный код;

г) ASCII код.

47  Внешний доступ к программам и данным модуля возможен через вызов функций:

а) чтения элементов матрицы;

б) добавления в конец файла;

в) чтение из файла;

г) запись элементов матрицы.

48. Что из ниже перечисленного относится к нисходящему проектированию программы:

а) первоначально программа рассматривается, как совокупность действий;

б) первоначально продумывается общая структура алгоритма без детальной проработки отдельных его частей;

в) на каждом шаге разработки уточняется реализация фрагмента алгоритма (или программы), т.е. решается более простая задача;

г) если на каждом шаге детализации использовать принципы структурного программирования, то получается хорошая структурированная программа в целом.

49. Тестирование программного средства – это:

а) последовательность слияния всех модулей в систему или программу;

б) многократное выполнение программы;

в) процесс выполнения программ на некотором наборе данных, для которого заранее известен результат применения или известны правила поведения этих программ;

г) испытание программных продуктов.

50. Какой из классификаций разработчиков ПО не существует:

а) разработчики клиентского ПО;

б) разработчики Баз данных;

в) разработчики модулей;

г) разработчики серверного ПО.

51. Что необходимо для сертификации ПО:
а) наличие программного продукта, документации на него;

б) наличие только программного продукта;

в) достаточно только документации; 

г) наличие денег и ПК.

52. Что представляет собой коллективная разработка ПО:

а) бизнес-стратегия, рабочий процесс и набор программного обеспечения,  способствующие совместной работе различных организаций, программистов  над  одним  изделием;


б) разработка в которой каждый из программистов делает один модуль;

в) разработка в которой  каждый из программистов разрабатывает одну и ту же функцию или метод;

г) разработка в которой один программист разрабатывает серверную часть,а другой клиентскую.

53. Качество программы – это:

а) тепень, в которой удовлетворяются потребности, представленные конкретным набором значений для характеристик качества;

б) весь объём признаков и характеристик программы, который относится к её способности удовлетворять установленным или предполагаемым потребностям;

в) набор свойств программной продукции, по которым её качество описывается и оценивается;

г) только ее быстродействие.

54. Измерительный метод оценки качество ПО основан на:

а) получении информации о свойствах и характеристиках ПО с использованием инструментальных средств;

б) получении информации во время испытаний или функционирования ПО, когда регистрируются и подсчитываются определённые события;

в) использовании информации, получаемой в результате анализа восприятия органов чувств (зрения, слуха), и применяется для определения таких показателей, как удобство применения;

г) основаны на обработке специальных анкет-вопросников.

55. Набор атрибутов, относящихся к способности программного обеспечения сохранять свой уровень качества функционирования при установленных условиях за установленный период времени – это:

а) функциональные возможности;

б) надёжность ПО;

в) практичность ПО;

г) качество ПО.

56. Технология программирования, построенная на базе OLE-automation, предназначена для создания программного обеспечения как сосредоточенного на одном компьютере, так и распределенного в сети:

а) ActiveX;

б) MTS;

в) MIDAS; 
г) UMl.

57. Какие из ниже перечисленных относятся к классификации ошибок ПО:

а) синтаксические ошибки;

б) предупреждения;

в) ошибки времени исполнения, смысловые ошибки (семантические);

г) незначительные.

58. Локализация ошибки - это:

а) нахождение места ошибки в программе;

б) процесс исправления ошибок в программе;

в) использование дампа (распечатки) памяти;

г) выполнение программы.

59. Метод  отладки основанный на тщательном анализе симптомов ошибки:

а) метод индукции;

б) метод дедукции;

в) метод обратного прослеживания;

г) отладочный метод.

60. Расположите в хронологическом порядке этапы процесса проектирования:

А) Проектирование интерфейсов

Б) Архитектурное проектирования

В) Обобщённая спецификация

Г) Проектирование алгоритмов

Д) Компонентное проектирование

Е) Проектирование структур данных 

Ответ: Б–В–А–Д–Е–Г

61. Что представляет собой этап отладки и тестирования программы:

а) устранение ошибок в программе;

б) формируется модель решения с последующей детализацией и разбивкой на подпрограммы;

в) выполняется специалистом в предметной области на естественном языке;

г) запись алгоритма на языке программирования.

62. Что представляет собой этап сопровождение программы:

а) выполняется специалистом в предметной области на естественном языке;

б) формируется модель решения с последующей детализацией и разбивкой на подпрограммы;

в) включает консультации представителей заказчика по работе с программой и обучение персонала;

г) запись алгоритма на языке программирования.

63. Найдите соответствие:

	Ключевое слово
	
	Назначение

	1.
	Жизненный цикл программы
	
	А
	Деятельность, направленная на реализацию проекта с максимально возможной эффективностью при заданных ограничениях по времени, денежным средствам и ресурсам, а также качеству конечных результатов проекта

	2.
	Процесс
	
	Б
	Совокупность взаимосвязанных действий, преобразующих некоторые входные данные в выходные

	3.
	Этап (стадия)
	
	В
	Одномоментное идентифицируемое событие, сопровождающееся появлением и фиксацией некоторого отчуждаемого материала

	4.
	Контрольная отметка работ
	
	Г
	Часть процесса работы над проектом, которая характеризуется вехой, достижение которой знаменует завершение этой части процесса


64. Организация программы как совокупности небольших независимых блоков, называемых модулями, структура и поведение которых подчиняются определенным правилам это:

а) модульное программирование;

б) функциональное программирование; 

в) структурное программирование;

г) переменное программирование.

65.В каком из методов разработки сначала строится модульная структура программы в виде дерева. Затем поочередно программируются модули программы, начиная с модулей самого нижнего уровня:

а) восходящей разработки;

б) нисходящей разработки;

в) конструктивный подход;

г) архитектурный подход.

66. Какие популярные мобильные платформы на сегодняшний день:


1. Android

2. Symbian

3. iOS

4. Windows Mobile
67. Рабочий стол какой мобильной операционной системы представлен
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1. Android


2. Windows 10 Mobile


3. Windows Phone


4. iOS

68. Что потребуется чтобы разрабатывать приложения под Windows Phone?


1. Borland C


2. Microsoft Excel


3. Visual Studio


4. Android SDK
69. Что такое IDE Android?


1. специальная среда разработки


2. объединенная среда разработки


3. интегрированная среда разработки


4. система математического моделирования

70. Рабочий стол какой мобильной операционной системы представлен
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1. Android


2. Windows 10 Mobile


3. Windows Phone


4. iOS

71. Основные системные сервисы Android основываются на 


1. Windows

2. Symbian

3. Linux

4. Minix
72. Что такое SDK?


1. software development kit


2. software digital kit


3. software download kit


4. software digital kitchen

73. Какие языки программирования используются для разработки приложений для iPhone и iPad?


1. Java

2. Objective-C

3. Swift

4. Delphi
74. К основным преимуществам нативной разработки можно отнести:


1. удобство разработки и откладки


2. документация


3. юзабилити


4. наличие отладчика

75. Phonegap – это популярное приложение для создания …


1. нативных приложений


2. веб-приложений


3. гибридных приложений


4. утилит

76. Какие недостатки существуют у кроссплатформенных технологий:


1. скорость работы


2. неудобство отладки


3. время разработки 


4. малое количество специалистов с опытом

77. Объектно-ориентированный язык программирования, который используется при написании приложений в среде Android Studio, которая является основной средой для разработки мобильных приложений для платформы Android это …


1. Java

2. Delphi

3. Objective-C
78. Какая среда признана компанией Google официальной средой разработки под ОС Android?


1. Android Studio

2. NetBeans

3. Borland

4. Eclipse
79. Исключительной чертов язык Objective-C является


1. слабая типизация


2. сильная типизация


3. средняя типизация


4. слабо-средняя типизация

80. Открытый мультипарадигмальный компилируемый язык программирования общего назначения, созданный компанией Apple 


1. Java

2. C#


3. Swift

4. Delphi
81. В Android загрузка модулей ядра по умолчанию:


1. включена


2. отключена


3. простаивает
82. Что такое Wakelocks?


1. механизм, которвц позволяет предотвратить ошибки в системе


2. механиз виртуализации 


3. механизм, который позволяет снизить энергопотребление за счет отключения не нужных устройств


4. механизм, который позволяет предотвращать затемнение экрана и/или отключение процессора

83. Какая операционная система лежит в основе iOS?


1. Linux


2. Free BSD


3. Red Hat


4. Windows

84. Ввод с клавиатуры на мобильном устройстве является медленным процессом, в котором легко возникают ошибки. Поэтому…


1. надо минимизировать ввода с клавиатуры


2. надо максимизировать ввод с клавиатуры


3. надо использовать дополнительное оборудование


4. надо использовать стилус

85. Часть приложения, с которой взаимодействует пользователь называется …


1. background

2. activity

3. view

4. layout
86. Элемент интерфейса, который может быть кнопка, поле для ввода текста, контейнер для картинки.

    1. background

2. activity

3. view

4. layout
87. Какой элемент предназначен для того  чтобы упростить использование списков
1. ListActivity

2. ListBox

3. ListForm

4. ListNumber

88. Какой layout изображен на рисунке
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1. LinearLayout

2. FrameLayout

3. RelativeLayout

89. В качестве БД Android использует встраиваемую БД
1. SQL
2. mySQL
3. SQLite
90. Среда создания приложений для iOS и OSX
1. Android Studio

2. Visual Basic

3. Xcode

4. Borland

91. Оператор присваивания – это 

1. унарный оператор

2. бинарный оператор

3. сегментный оператор

92. Что выполняет данная операция «var dragonsBox = "Похищенное золото"»?

1. изменение значения переменной dragonsBox
2. изменение значения переменной dragons
3. объявление переменной dragonsBox
4. объявление переменной dragons
93. Как объявляются константы в Swift?

1. const имя_константы = значение_константы

2. const значение_константы = имя_константы

3. let значение_константы = имя_константы

4. let имя_константы = значение_константы

94. Как называется особый форматированный вид комментариев в Swift?

1. special-комментарии

2. down-комментарии

3. markdown-комментарии

4. mark-комментарии
95. Ключевое слово, используемое в языке Swift для указания на строковый тип данных:

1. String
2. Int
3. Float
4. Double
96. Как создаем непустую переменную dragonsName с явным определением типа

1. var trollsPot = "Желтая похлебка"

2. var dragonsName: String = "ДраконДраконыч"

3. vardragonsBox: String

97. Выберите целочисленные типы данных

1. String
2. Int
3. Float

4. Double

98. Выберите тип данных в Swift - числовой с плавающей точкой 

1. String
2. Int
3. Float
4. Double
99. В случае если не явна задан тип данных в Swift, то самостоятельно устанавливается

1. String

2. Int

3. Float

4. Double

100. Логический тип данных в Swift

1. String

2. Bool

3. Float

4. Double

101. Для того чтобы сообщить Swift о том, что значение в некотором объекте отсутствует, используется ключевое слово

1. nil
2. nul
3. null
4. empty
102. Что будет выведено в консоль после выполнения следующего кода
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1. сообщение «переменная logicVar истинна»

2. сообщение «переменная logicVar ложь»ы

3. консоль будет пуста

103. В Swift существуют специальные операторы, с помощью которых можно объединить множество последовательных числовых значений такие операторы называют


1. оператор последовательности


2. оператор множества


3. оператор диапазона


4. оператор цепочек

104. Switch в Swift это оператор…


1. ветвления


2. цикла


3. условия


4. решения

105. Дескриптор – это

1. массив, каждый элемент которого соответствует одному столбцу матрицы

2. отдельный массив, каждый элемент которого соответствует одному элементу матрицы

3. отдельный массив, каждый элемент которого соответствует одной строке матрицы

4. массив, каждый элемент которого соответствует первому элементу строки матрицы

106. Какой список существует?

1. кольцевой

2. двунаправленный

3. разнонаправленный

4. линейный

107. Какое поле содержит команду вызова диспетчера функций DOS:

   1. ret_op

   2. old_call_dos
   3. end_of_mem

   4. new_call_dos

108. Какое поле содержит сегментный адрес конца доступной памяти в системе:

   1. ret_op

   2. old_call_dos
   3. end_of_mem

   4. new_call_dos

109. Какое поле содержит сегментный адрес конца доступной памяти в системе:

   1. ret_op

   2. old_call_dos
   3. end_of_mem

   4. new_call_dos

110. Какая функция в программе главная?

   1. main

   2. void

   3. goto

   3. var

111. Манипуляции, которые обеспечивают распаковку номера дорожки и сектора, описываются макросами

   1. DOS

   2. SECT

   3. SysCode

   4. TRK

112. Какая из перечисленных функций читает непосредственно из видеопамяти дисплея символ?

1. GetSym
2. GetAtr
3. PutAtr

4. Invert

Часть В

1. Что будет выведено в результате выполнения программы?

class Program  {  

static void Main(string[] args) {  

bool? b1 = true;  

bool b2 = false;  

b2 = b1;  

Console.WriteLine(b2);  

Console.ReadLine(); }}  

2. Что будет выведено в результате выполнения программы?

class Program {  

enum En {  First = 15,  

Second,  

Third = 54 }

static void Main(string[] args) {  

Console.WriteLine((int)En.Second);  

Console.ReadLine(); }}  

3. Что произойдет в результате выполнения программы?

class Test { static void Main(string[] args) {  

Test test = null;  

try {  

test = new Test(); }  

catch (Exception) {  

Console.Write("1"); }  

Console.Write(test.N);  

Console.ReadLine(); }  

public Test() {  

throw new Exception(); }  

public int N = 5; }  

4. Что будет выведено в результате выполнения программы? 

class Test {  

static void Main(string[] args) {  

 var test = new Test();  

test.Print();  

Console.ReadLine(); }  

public void Print() {  

var array = new int[] { 3, 5, 7 };  

try {  

Console.Write(array[5]); }  

catch (Exception) {  

Console.Write("9"); }  

catch (IndexOutOfRangeException) {  

Console.Write("3"); }  

finally {  

Console.Write("7"); }}}  

5. Что будет выведено в результате выполнения программы? 

class Program {  

static void Main(string[] args) {  

string s1 = "asd";  

string s2 = "qwe";  

Swap(ref s1, ref s2);  

Console.WriteLine("s1: {0}, s2: {1}", s1, s2);  

Console.ReadLine(); }  

public static void Swap(ref string s1, ref string s2) {  

string tmpString = s1;  

s1 = s2;  

s2 = tmpString; }}  

6. Что будет выведено в результате выполнения программы? 

class Program {  

static void Main(string[] args) {  

Console.WriteLine(Average(5, 3, 7));  

Console.ReadLine(); }  

public static double Average(params int[] values) {  

double sum = 0;  

for (int i = 0; i < values.Length; i++) {  

sum += values[i]; }  

return sum/values.Length; }}  

7. Что будет выведено в результате выполнения программы? 

class Program {  

static void Main(string[] args) {  

int c = 3;  

Console.Write(Sum(5, 3, out c) + " ");  

Console.Write(c);  

Console.ReadLine(); }  

static int Sum(int a, int b, out int c) {  

return a + b; }}  

8. Что будет выведено в результате выполнения программы? Проверка на переполнение в масштабах всего проекта выключена. 

class Program {  

static void Main(string[] args) {  

byte a = 200;  

byte b1 = 250;  

byte b2 = 10;  

byte c;  

try {  

c = (byte) Add(a, b1);  

Console.Write(c + " ");  

c = (byte) Add(a, b2);  

Console.Write(c + " ");  

c = checked((byte) Add(a, b2));  

Console.Write(c + " ");  

c = checked((byte) Add(a, b1));  

Console.Write(c + " "); }  

catch (Exception e) {  

Console.WriteLine(e.Message); }  

Console.ReadLine(); }  

static int Add(int a, int b) {  

return a + b; }}  

9. Что будет выведено в результате выполнения программы? 

class Program {  

static void Main(string[] args) {  

var a1 = new A() {B = 3};  

var a2 = new A() {B = 7};  

Inc(a1);  

Inc(ref a2); 

Console.Write(a1.B);  

Console.Write(a2.B); 

Console.ReadLine(); }  

static void Inc(A a) {  

a.B++;  

a = new A() {B = 5}; }  

static void Inc(ref A a) {  

a.B++;  

a = new A() { B = 5 }; }}  

class A {  

public int B; }  

10. Добавьте к этому коду необходимую функциональность:

import junit. framework.*;

import ПосещениеКафе;

public class ТестЛакомки extends TestCase{ 

public ТестЛакомки (String name){

super(name);}

public void тестСоздатьПосещениеКафе(){ 

ПосещениеКафе v = new ПосещениеКафе();}}

ПосещениеКафе.java

public class ПосещениеКафе{}

11. Добавьте методы в класс «Посещение кафе».

import junit. framework.*;

import ПосещениеКафе;

public class ТестЛакомки extends TestCase{ 

public ТестЛакомки (String name){

super(name);}public void тестСоздатьПосещениеКафе(){ 

ПосещениеКафе v = new ПосещениеКафе();}}

ПосещениеКафе.java

public class ПосещениеКафе{}

12. Что будет выведено в консоль после выполнения следующего кода
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Ответ:
13. Неупорядоченная коллекция уникальных элементов в Swift называется:

Ответ: 

14. Если приложение не требует работы с ресурсами устройства или работы в офлайн режиме, то можно рассмотреть реализацию его в виде ….

Ответ: 

15. Целый ряд мобильных решений, которые облегчают работу за счет своевременной передачи необходимой информации в нужное место и в нужной форме
Ответ: 

16. Бесплатный open-source фреймворк для создания мобильных приложений, созданный компанией Nitobi Software.

Ответ: 
17. Какие два вида операторов выделяет в Swift.

Ответ: 

18. Фиксированная последовательность цифр, начинающаяся либо с цифры, либо с префиксного оператора минус/ плюс называется

Ответ: 
19. Именованный фрагмент программного кода, к которому можно многократно обращаться это:

Ответ: 
20. Оператор for предназначен для …. выполнения блоков кода.
Ответ: 

21. По какому адресу в BIOS формируется список оборудования.
22. Для чего используется программа DEBUG.
23. В области данных BIOS по адресу 417Н хранится
24. Как называется самый первый сектор жесткого диска
25. Команда А приказывает DEBUG начать воспринимать ввод символьных инструкций и преобразовывать их в:
Часть С

1. Разложить заданное натуральное число N на простые множители (где N=658)

2. Найти количество элементов массива (a1,a2,…,aN), удовлетворяющих условию : ai<0.

3. Заданы массивы {aij} и массив {bij} размерности М×М. Требуется вычислить S = 
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4. Задан массив {aij} размерности М×М. Требуется найти m = 
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5. Дать описание оператору guard в Swift.
6. Из чего состоит кортеж в Swift?

7. Опишите наиболее часто применяемые способы хранения данных в операционной системе Android.

8. Дать определение «гибридные приложения».

9. Дать определение «нативное приложение».

10. Напишите понятие системного программирования.
11. Что такое ассемблерная вставка и зачем она нужна.
12. Какие регистры содержатся в современном компьютере.
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