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1. Общие положения 
1.1. Контрольно-оценочные средства (КОС) предназначены для контроля и оценки образовательных достижений  обучающихся,  освоивших  программу учебной дисциплины Основы алгоритмизации и программирования.

1.2. КОС  включают  контрольные  материалы  для   проведения   текущего контроля и промежуточной аттестации в форме  в форме экзамена.
2. Освоение умений и усвоение знаний (текущий контроль):
	Освоенные умения, усвоенные знания
	Показатели оценки результата
	№№ заданий 

для проверки

	1
	2
	3

	Уметь

Разрабатывать алгоритмы для конкретных задач.

Использовать программы для графического отображения алгоритмов.

Определять сложность работы алгоритмов.

Работать в среде программирования.

Реализовывать построенные алгоритмы в виде программ на конкретном языке программирования.

Оформлять код программы в соответствии со стандартом кодирования.

Выполнять проверку, отладку кода программы.

	· умение применять основные алгоритмические конструкции для решения задач определенного типа;

· демонстрация приобретенных студентом навыков и умений по построению эффективных программ;
· умение применять полученные знания для решения задач определенного типа по теме или разделу;
· умение формировать комплект тестовых данных для проверки правильной работы кода программы.
	4,5,6,7,8,9,10, 11,12

	Знать

Понятие алгоритмизации, свойства алгоритмов, общие принципы построения алгоритмов, основные алгоритмические конструкции.

Эволюцию языков программирования, их классификацию, понятие системы программирования.

Основные элементы языка, структуру программы, операторы и операции, управляющие структуры, структуры данных, файлы, классы памяти.

Подпрограммы, составление библиотек подпрограмм.

Объектно-ориентированную модель программирования, основные принципы объектно-ориентированного программирования на примере алгоритмического языка: понятие классов и объектов, их свойств и методов, инкапсуляции и полиморфизма, наследования и переопределения
	· понимание общих принципов построение алгоритмов;
· распознавание основных алгоритмических конструкций, знание методов их разработки и исполнения при выполнении системы стандартизированных заданий;

· представление  о системах програмирования, умение их классифицировать и знание о его назначении;

· знание способов использования технологии структурного и объектно-ориентированного программирования на основе системы стандартизированных заданий.
	1, 2,3,5,6,13,14,15, 16,17,18


3.  Комплект материалов для оценки сформированности знаний и умений по учебной дисциплине
ЗАДАНИЕ №1
Варианты формируются автоматически компьютером

Условия выполнения задания:

· задание выполняется на занятиях №2, 3;

· для его выполнения требуется оборудование: компьютер, операционная система, интегрированная система Конструктор схем алгоритмов  «Schemes.exe» ;

· тренажерное задание, формирующее умение разрабатывать алгоритмы различных типов.
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ЗАДАНИЕ №2
Варианты формируются автоматически компьютером путем случайного перемешивания вопросов и вариантов ответов для каждого вопроса.

Условия выполнения задания:

· задание выполняется на занятиях №2, 3;

· для его выполнения требуется оборудование: компьютер, операционная система, электронный тест «тест№1_ОПиБД.exe»;

· электронный тест имеет два режима выполнения: контрольный и обучения  с анализом ответов обучаемого (тест№1_ОПиБД_обуч.exe).

Компьютерное тестирование

Алгоритм - это

· некоторые истинные высказывания, которые должны доть направлены на достижение поставленной цели;

· отражение предметного мира с помощью знаков и сигналов, предназначенное для конкретного исполнителя;

· понятное и точное предписание исполнителю совершить последовалельность действий, направленных на решение поставленной задачи или цели;

· инструкция по технике безопасности.

Назовите основное свойство алгоритма, характерное только для решения задач на ЭВМ:

· дискретность;

· массовость;

· понятность;

· точность.

Свойство алгоритма - дискретность - означает:

· что команды должны следовать последовательно друг за другом;

· что каждая должна быть описана в расчете на конкретного исполнителя;

· разбиение алгоритма на конечное число простых шагов;

· строгое движение как вверх, так и вниз.

Графическое задание алгоритма - это:

· способ представления алгоритма с помощью геометрических фигур;

· представление алгоритма в форме таблиц и расчетных формул;

· система обозначения правил для единообразия и точной записи алгоритмов их исполнения;

· схематическое изображение в произвольной форме.

Какую смысловую нагрузку несет блок?
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· блок ввода;

· блок вывода информации;

· блок для обозначения действия;

· блок начала алгоритма.

Выбор метода решения должен стоять перед:

· разработкой алгоритма;

· построением математической модели;

· анализом и уточнением результатов;

· тестированием и отладкой.

Свойство алгоритма - массовость - означает:

· что алгоритм должен обеспечивать возможность его применения для решения однотипных задач;

· что каждая должна быть описана в расчете на конкретного исполнителя;

· разбиение алгоритма на конечное число простых шагов;

· использование любым исполнителем.

На кого расчитан алгоритм, написанный на естественном языке?

· на ЭВМ;

· на робота;

· на человека;

· на всех одновременно.

Линейный алгоритм - это

· способ представления алгоритма с помощью геометрических фигур;

· набор команд, которые выполняются последовательно друг за другом;

· понятное и точное предписание исполнителю сдля выполнения различных ветвлений;

· строгое движение как вверх, так и вниз.

Назовите свойство алгоритма, которое обеспечивает возможность получения результата после конечного числа шагов:

· дискретность;

· конечность;

· результативность;

· точность.

Разветвляющийся алгоритм - это:

· выбор  действий исполнителя в зависимости от значения логического выражения (условия). 
· набор команд, которые выполняются последовательно друг за другом;

· многократное исполнение одних и тех же действий;

· другое.

· Какую смысловую нагрузку несет блок?  
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блок ввода-вывода;

· блок для обозначения действия;

· блок начала алгоритма;

· логический блок.

Какое определение подходит к циклическому алгоритму?

· способ представления алгоритма с помощью геометрических фигур;

· представление алгоритма в форме таблиц и расчетных формул;

· выбор  действий исполнителя в зависимости от значения логического выражения (условия). 
· алгоритм, содержащий многократное повторение некоторых операторов.

Исполнитель алгоритма - это:

· человек или автома, умеющий выполнять некоторый, вполне определенный набор действий;

· понятное и точное предписание;

· связи между этапвми при помощи стрелок;

· определенные условия.

Что происходит на этапе тестирования и отладки?

· получение результата;

· перевод алгоритма на алгоритмический язык;

· представление алгоритма в виде последовательности математических формул;

· исполнение алгоритма с помощью компьютера, поиск и исключение ошибок.
ЗАДАНИЕ №3
количество  вариантов - 1
Условия выполнения задания:

· задание выполняется на занятии №7;

· для его выполнения требуется оборудование: компьютер, операционная система, 
· электронный тест носит обучающе-контролирующий  характер.

1 вариант

1. Процедура ввода

1) WRITE

2) REAL

3) READ

4) FALSE

2. Булевский тип величины

1) BOOLEAN

2) TRUE

3) REAL

4) INTEGER

3. Раздел описания переменных

1) TYPE

2) VAR

3) CONST

4) INTEGER

4. Определите тип константы ‘Pascal’

1) REAL

2) STRING

3) INTEGER

4) BOOLEAN

5. Целочисленное деление

1) TRUE

2) DIV

3) MOD

4) FALSE

6. Вычислить значение выражений

1) SUCC(-5)

2) –27 DIV 4

3) 9>5

7. Определить тип результата, i, j, k – целые числа.

i * j +k

8. Чему равно значение переменной x после выполнения последовательности операторов?

 a:=25;

b:=a-4;

x:=(a-b)*2-2;

9. Чему равно значение переменной а ?

x:=345;

a:=x mod 10 *( x div 100);

10. Вычислить:  3* 7 div 2 mod 7 /3 – trunc(sin(1))
ЗАДАНИЕ № 4 

количество вариантов 5
Условия выполнения задания : 
 задание выполняется на занятии №15;

для его выполнения требуется оборудование: компьютер, операционная система,  язык программировния Pascal
во всех вариантах в первом задании требуется разработать алгоритм решения задачи, по которому составляется программа.
Контрольная работа №1 «Операторы  языка программирования»
Вариант 1

1. Написать программу вычисления площади поверхности параллелепипеда.   

*Вычисление площади поверхности параллелепипеда.*

Введите исходные данные: 

Длина   (см)   — >  9 
Ширина   ( см)   — >  7.5 


Высота   (см)   — >  5
Площадь  поверхности:   90.00  кв.см
2. Написать программу решения квадратного уравнения. Программа должна проверять правильность исходных данных и в случае, когда коэффициент при второй степени неизвестного равен нулю, выводить соответствующее сообщение.
* Решение квадратного уравнения *
Введите в одной строке значения коэффициентов и нажмите <Enter>--> 12 27 -10
Корни уравнения:
xl= -25.551 
х2= -28.449

3. Написать программу, которая выводит таблицу квадратов первых десяти целых положительных чисел.
Таблица квадратов 

Число Квадрат
	1 
	1 

	2 
	4 

	3 
	9 

	…
	…


Вариант 2

1. Написать программу вычисления объема куба. 

*Вычисление объема куба.* 

Введите длину ребра   (см)   и нажмите <Еnter> -> 9.5
Объем куба:   857.38  куб. см
2. Написать программу вычисления стоимости покупки с учетом скидки. Скидка 10% предоставляется, если стоимость покупки выше 1000 р.

* Вычисление стоимости покупки *

Введите сумму покупки и нажмите «Enter» ( 1200
Вам предоставляется скидка в 10%

Сумма покупки с учетом скидки 1080 руб.

3. Написать программу, которая выводит таблицу квадратов первых пяти целых положительных нечетных чисел.
Таблица квадратов нечетных чисел 

Число Квадрат
1             1
3             9
….

Вариант 3

1. Написать программу вычисления объема цилиндра.  

*Вычисление объема цилиндра*

Введите исходные данные: 

Радиус основания   (см)  — > 5 

Высота цилиндра   (см)   — > 10 
Объем цилиндра 1570.80 куб.   см
2. Написать программу вычисления стоимости покупки с учетом скидки. Скидка в 3% предоставляется в том случае, если сумма покупки больше 500 руб., в 5% — если сумма больше 1000 руб. 
*Вычисление стоимости покупки с учетом скидки.*
Введите сумму покупки и нажмите  <Enter> --> 640
Вам предоставляется скидка 3%
Сумма покупки с учетом скидки: 620.80 руб.

3. Написать программу, которая вычисляет сумму первых n целых положительных целых чисел. Количество суммируемых чисел должно вводиться во время работы программы.
*Вычисление суммы положительных чисел. *

Введите количество суммируемых чисел —> 20 
Сумма первых 20 положительных чисел равна 210.
Вариант 4

1. Написать программу вычисления  стоимости покупки,  со​стоящей из нескольких тетрадей и карандашей. 

Введите исходные данные:

Цена тетради (руб.) — > 2.75 

Количество тетрадей — > 5 
Цена карандаша (руб.) — > 0.85 
Количество карандашей — > 2
Стоимость покупки: 15.45 руб
2. Написать программу проверки знания даты основания Санкт-Петербурга. В случае неверного ответа пользователя программа должна выводить правильный ответ. 

В каком году был основан Санкт-Петербург?

Введите число и нажмите «Enter» ( 1705
Вы ошиблись, Санкт-Петербург был основан в 1703 году.

3. Написать программу, которая вычисляет сумму первых п целых положительных четных чисел. Количество суммируемых чисел должно вводиться во время работы программы. 
*Вычисление суммы четных положительных чисел.*

Введите количество суммируемых чисел и нажмите <Enter> --> 12
Сумма первых 12 положительных четных чисел равна 156.

Вариант 5

1. Написать программу вычисления  стоимости  покупки,  со​стоящей из нескольких тетрадей и такого же количества обло​жек к ним. 

*Вычисление стоимости покупки.* 

Введите исходные данные: 

Цена  тетради   (руб.)   — > 2.75 

Цена обложки   (руб.)   — >  0.5 

Количество комплектов   (шт.)   — >  7
Стоимость покупки:   22.75 руб
2. Написать программу проверки знания даты начала второй мировой войны. В случае неверного ответа пользователя про​грамма должна выводить правильный ответ.
В каком году началась вторая мировая война?  -> 1939 

Правильно.

3. Написать программу, которая вычисляет сумму первых n членов ряда 1, 3, 5, 7, ... Количество суммируемых членов ряда задается во время работы программы..
Вычисление частичной суммы ряда: 1,3,5,7, ... 

Введите количество суммируемых членов ряда —> 15 

Сумма первых 15 членов ряда равна 330.
Вариант 6

1. Написать программу вычисления величины дохода по вкла​ду. Процентная ставка (в процентах годовых) и время хранения (в днях) задаются во время работы программы.
Вычисление дохода по вкладу. Введите исходные данные: 

Величина вклада (руб.) —> 2500 

Срок вклада (дней) -> 30 
Процентная ставка (годовых) —> 20
Доход: 41.10 руб.
Сумма по окончании срока вклада: 2541.10 руб
2. Написать программу проверки знания истории архитектуры. Программа должна вывести вопрос и три варианта ответа. Пользователь должен выбрать правильный ответ и ввести его номер.
Архитектор Исаакиевского собора:

1. Доменико Трезини
2. Огюст Монферран
3. Карл Росси
Введите номер правильного ответа и нажмите <Enter> ( 1
Вы ошиблись. Архитектор Исаакиевского собора — Огюст Монферран.

3. Написать программу, которая вычисляет сумму первых n членов  ряда   1+1/2+1/3+1/4+…   Количество суммируемых членов ряда задается во время работы программы.
Вычисление частичной суммы ряда: 1+1/2+1/3+ ... 

Введите кол-во суммируемых членов ряда —> 15 

Сумма первых 15 членов ряда равна 3.3182.

Вариант 7

1. Написать программу вычисления площади треугольника, ес​ли известна длина основания и высота. 
* Вычисление площади треугольника. *

Введите исходные данные: 

Основание   (см)   — > 8.5 
Высота   (см)   — > 10
Площадь  треугольника  42.50 кв.см
2. Написать программу проверки знания истории архитектуры. Программа должна вывести вопрос и три варианта ответа, а пользователь — выбрать правильный ответ и ввести его номер. 

Невский проспект получил свое название:

1. По имени реки, на берегах которой расположен Санкт-Петербург
2. По имени близко расположенного монастыря Александро-Невской лавры
3. В память о знаменитом полководце Александре Невском
Введите номер правильного ответа и нажмите <Enter> -> 1
Вы ошиблись.
Правильный ответ: 2.

3. Написать программу, которая вычисляет факториал числа, введенного с клавиатуры. 
* Вычисление факториала. *

Введите число,   факториал которого надо вычислить ->  7
Факториал 7  равен  5040.

Вариант 8

1. Написать программу вычисления расстояния между населенными пунктами, изображенными на карте. 

* Вычисление расстояния между населенными пунктами. *

Введите исходные данные:
Масштаб карты   (количество километров в одном сантиметре)   —> 120 

Расстояние между точками,   изображающими населенные пункты   - -> 3,5
Расстояние между населенными пунктами  420  км
2. Написать программу, которая проверяет, является ли четным введенное пользователем целое число. Ниже представлен рекомендуемый вид экрана программы во время ее работы.
Введите целое число и нажмите <Enter> --> 23
Число 23 — нечетное.

3. Написать программу, которая вводит с клавиатуры пять дробных чисел и после ввода каждого числа выводит среднее арифметическое полученной части последовательности.
* Обработка последовательности дробных чисел.  *

После ввода каждого числа нажимайте <Enter> --> 12.3
Введено чисел: 1 Сумма: 12.30 Сред. Арифм.:12.30

-> 15
Введено чисел: 2 Сумма: 27.30 Сред. Арифм.:13.65

-> 10
Введено чисел: 3 Сумма: 37.30 Сред. Арифм.:12.43

-> 5.6
Введено чисел: 4 Сумма: 49.90 Сред. Арифм.:10.73

-> 11.5
Введено чисел: 5 Сумма: 54.40 Сред. Арифм.:10.88

Вариант 9

1. Написать программу вычисления стоимости поездки на автомобиле на дачу (туда и обратно). Исходными данными  являются: расстояние до дачи (в километрах); количество бензина которое потребляет автомобиль на 100 км пробега; цена одного литра бензина. 
* Вычисление стоимости поездки на дачу и обратно. *
Расстояние до дачи   (км)   —>  67
Расход бензина   (литров на  100  км пробега)   —> 8.5
Цена литра бензина   (руб.)   —> 6.5
Поездка на дачу и обратно обойдется в  74.04  руб.
2. Написать программу определения стоимости разговора по телефону с учетом скидки 20%, предоставляемой по субботам и воскресеньям.  
* Вычисление стоимости разговора по телефону.*

Длительность разговора (целое количество минут) -> 3
День недели (1 - понедельник,..7 - воскресенье) -> 6
Предоставляется скидка 20%.
Стоимость разговора: 5.52 руб.

3. Написать программу,  которая  выводит таблицу степеней двойки (от нулевой до десятой). Ниже представлен рекомендуемый вид экрана во время работы программы.
* Таблица степеней двойки *

0      1
1      2 …
Вариант 10

1. Написать программу пересчета величины временного интер​вала, заданного в минутах, в величину, выраженную в часах и минутах. 
Введите величину временного интервала (в минутах) (150
150 минут — это 2ч. 30 мин
2. Написать программу, которая проверяет, делится ли на три целое число, введенное с клавиатуры.
Введите целое число и нажмите <Enter> --> 451
Число 451 нацело на три не делится.

3. Написать программу, которая выводит таблицу значении функции у = -2,4х2 + 5х - 3 в диапазоне от -2 до 2 с шагом 0,5.
X      |     Y
-------------------

-2
|   -22.60

-1.5
|   -15.90

-1
|   -10.40

…
|     ….

2
|     -2.60

ЗАДАНИЕ №5
количество  вариантов формируется автоматически по количеству обучающихся

Условия выполнения задания:

· задание выполняется на занятии №12-13;

· для его выполнения требуется оборудование: компьютер, операционная система, программа «Test.exe» ;

· электронный тест носит контролирующий  характер.

Образец теста по теме «Ветвление»

Какое значение напечатается, если ввести число 5:

program one;

var x,y:integer;

begin  

    read(x);

    if x<0 then y := abs(x) else y := x + 2;

    write(y);

end.

· Какое значение напечатается, если ввести числа 6 и 1:

program one;

var x,y,z : integer;

begin  

    read(x, y); z := 0;

    if (PRED(x)>7)and(SUCC(y)<6) 

      then z := z + SUCC(y) else z := z + PRED(x);

  write(z);

end.

· Какое значение напечатается, если ввести число 1:

program one;

var x,z : integer;

begin  

    read(x);

    if ODD(x) then z := x-1 else z := x+1;

    write(z);

end. 

· Какое значение напечатается, если ввести 

числа -0.11 и -4.91:

program one;

var x,y : real;  z : integer;

begin  

    read(x, y); z := 1;

    if TRUNC(x)>ROUND(y) then 

if x*y>0 then z := 0 else z := z+1 

 else z := z+2;

    write(z);

end. 
· Какое значение напечатается, если ввести числа-1 и–2:

program one;

var x,y,z : integer;

begin  

    read(x, y); z := (SQR(x)- y) * 3 - 10;

    if z<0 then x := ABS(z + x) else 

       if x * y - 1 >0 then x := 7 else x := y;

    write(x);

end.

Образец теста по теме «Циклы»

1. Какое значение напечатается, если ввести число –5?

program one;

var i,x,y:integer;

begin  

    read(x) ;  y := 0;

    For  i := 1 to  4 do y := y+x;

    write(y);

end.

2. Какое значение напечатается после исполнения программы?

program one;

var x,y : integer;

begin  

    For x:=-4 to  6 do y:=2*x-1;

    write(y);

end.
3. Какое значение напечатается после исполнения программы?

program one;

var x,z : integer;

begin  

    z:=-1;

    For x:= 6 downto -4 do z:=-z;

    write(z);

end.
4. Какое значение напечатается после исполнения программы?

program one;

var i : integer;  z : string;

begin     z :='?';

   for i:=-3 to -2 do z:=z+z;

   write(z);

end.

5. Определить количество повторений:

program one;
var S,i : integer;
begin  
    S :=  2;

    For i:= -4 to -1 do S:=S+1;

end.
ЗАДАНИЕ №6
количество  вариантов - 2
Условия выполнения задания:

· задание выполняется на занятиях №21-22;

· тестирование по карточкам;

· тест носит контролирующий характер.

	В-1

1. Дан фрагмент программы:

Program one;

Const n=5;

A:array[1..n] of integer=(3, -5, 6, 0, 1);

Begin


Writeln(A[n]);

End.

Что будет напечатано?

2. Какой результат выведется на экран при выполнении программы?

Program two;

Const n=4;

A:array[0..n] of integer=(-3,  8, 3, 5, 10);


Var B:array[0..n] of integer;



i:integer;

Begin For i=0 to 4 do B[i]:=A[i];


For i=1 to 4 do B[i]:= B[i]+I;


Writeln(B[0]+B[n]);

End.

3. Имеется программа:

Program three;

Const n=3; 
C :array[0..7] of integer=(4, 8, -3, 5, 6, -1, 2, 4);


Var A,B :array[0..n] of integer; i :integer;

Begin For i=0 to 4 do 

Begin A[i]:=C[2*I];B[i]:=C[2*i+1]; end;


Writeln(B[n]+A[n]);

End.

Какой результат будет напечатан в результате ее выполнения?
	В-2

1. Дан фрагмент программы:

Program one;

Const n=5;

A:array[1..n] of integer=(6, -5, 3, -2, 4);

Begin


Writeln(A[n]);

End.

Что будет напечатано?

2. Какой результат выведется на экран при выполнении программы?

Program two;

Const n=4;

A:array[0..n] of integer=(3, -4, 5, 0, -8);


Var B:array[0..n] of integer;



i:integer;

Begin For i=0 to 4 do B[i]:=A[i];


For i=1 to 4 do B[i]:= B[i]+I;


Writeln(B[0]+B[n]);

End.

3. Имеется программа:

Program three;

Const n=3; 
C :array[0..7] of integer=(4, 2,-4,5,-3, 1,14,9);


Var A,B :array[0..n] of integer; i :integer;

Begin For i=0 to 4 do 

Begin A[i]:=C[2*I];B[i]:=C[2*i+1]; end;


Writeln(B[n]+A[n]);

End.

Какой результат будет напечатан в результате ее выполнения?


ЗАДАНИЕ №7
количество вариантов 3

Условия выполнения задания:

· задание выполняется на занятии №29;

· для его выполнения требуется оборудование: компьютер, операционная система, язык программирования  Pascal;

· для конкретного варианта разработать алгоритм решения задачи, составить программу, отладить ее и исполнить.  
Контрольная работа №2

Вариант 1

	1. Напишите программу по предложенной блок-схеме

2. Введите с клавиатуры в массив пять целочисленных значений. Выведите их в одну строку. Подсчитайте количество нечетных элементов. 
3. Даны два линейных массива одинаковой размерности. Составить третий массив из произведений элементов первых двух массивов, стоящих на местах с одинаковым индексом. Выведите исходные данные и результат.

4. Составьте программу вычисления минимального элемента и его индексов второй строки матрицы А, сформированной из случайных чисел, принадлежащих  интервалу от -10 до 40. Выведите исходные данные и результат.


	
[image: image5]


Вариант 2
	1. Напишите программу по предложенной 

блок-схеме

2. Создайте массив А(8) с элементами от –10 до 10 и выведите его на экран. Подсчитайте количество отрицательных элементов массива.

3. Даны два линейных массива одинаковой размерности. Составить третий массив из разностей элементов первых двух массивов, стоящих на местах с одинаковым индексом. Выведите исходные данные и результат.
4. Составьте программу вычисления минимального элемента матрицы А и его индексов, сформированной из случайных чисел, принадлежащих  интервалу от 25 до 45. Выведите исходные данные и результат
	


Вариант 3
	1. Напишите программу по предложенной 

блок-схеме

2. Создайте массив А(12) с помощью генератора случайных чисел  и выведите его на экран. Подсчитайте сумму положительных элементов массива.
3. Даны два линейных массива одинаковой размерности. Составить третий массив из средних арифметических элементов первых двух массивов, стоящих на местах с одинаковым индексом. Выведите исходные данные и результат.

4. Составьте программу вычисления максимального элемента и его индексов третьего столбца матрицы А, сформированной из случайных чисел, принадлежащих  интервалу от -20 до 20.


	


ЗАДАНИЕ №8
количество вариантов 2

Условия выполнения задания:

· задание выполняется на занятии №28;

· для его выполнения требуется оборудование: компьютер, операционная система, PascalABC;

· требуется разработать алгоритм решения задачи, по которому составляется программа. 
Вариант 1
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	1. По блок-схеме составить программу

2. Дано натуральное число в виде строки:

     • найти сумму цифр этого числа;

     • верно ли, что число начинается и заканчивается одной и той же цифрой.

3. Дана последовательность слов. Напечатать все слова, предварительно выполнив      преобразования их по правилу: заменить во всех словах первую букву заглавной.




Вариант 2
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	1. По блок-схеме составить программу 

2. Дано натуральное число в виде строки:

      • найти произведение цифр числа;

      • верно ли, что в данном числе нет данной цифры А (цифру А вводить с     клавиатуры).
3. Из данного натурального числа удалить все цифры А (А вводится с клавиатуры).


ЗАДАНИЕ № 9
количество вариантов 2
Условия выполнения задания

· задание выполняется на занятии № 52
· для его выполнения требуется оборудование: компьютер, операционная система,  система программирования Delphi;

· во всех вариантах требуется разработать приложение для выявление умений и навыков работы с компонентами Label, Button, Edit.

Контрольная работа №3
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	Вариант 1
Задание. Вычислить площадь треугольника по трем сторонам (пользуясь формулой Герона S=
[image: image9.wmf])
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 (p – полупериметр треугольника).

	Вариант 2
Задание. Дана длина ребра куба. Найти площадь грани, площадь полной поверхности и объем этого куба.
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	ЗАДАНИЕ № 10
количество вариантов 2

Условия выполнения задания:

· задание выполняется на занятии №81;

· для его выполнения требуется оборудование: компьютер, операционная система,  система программирования Delphi;

· во всех вариантах требуется разработать приложение для ввода, обработки информации и, вывода результатов обработки, работа с несколькими формами
Контрольная работа №4
Цель: проверка усвоения знаний по темам: графические компоненты. 

Вариант 1

Разработать приложение для решения 2- задач. Окна для решения задач должны вызываться из формы следующего вида: 
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Задание 1. Выполнить расчет сопротивления электрической цепи

R=R1+R2 последовательное соединение

R=
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Задание 2. Используя таймер, сделать так, чтобы сразу вылетали 4 шарика со случайными координатами и радиусом:

· Два симметрично относительно вертикальной середины формы;

· Два симметрично относительно горизонтальной середины формы.




	Вариант 2

Разработать приложение для решения 2- задач. Окна для решения задач должны вызываться из формы следующего вида: 
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 Задание 1 Создать простейший текстовый процессор, содержащий переключатели цвета шрифта, флажки для определения стиля. Переключатель «обычный»,  сбрасывает значения всех флажков и шрифт становится обычным

Рекомендации:

Для задания начертания курсив используется следующий оператор присваивания: Memo1.Font.Style:=Memo1.Font.Style+[fsItalic]


	Задание 2. Создать меню с пунктами, позволяющими выводить на форму графические примитивы выбранным цветом, различным стилем заливки

Фигура

Квадрат

Прямоугольник

…..

Заливка

Стиль

Сплошная

….

Цвет

Красный

Зеленый 

….




ЗАДАНИЕ № 11
количество вариантов 2
Условия выполнения задания:

· задание выполняется на занятии №89;

· для его выполнения требуется оборудование: компьютер, операционная система,  система программирования Delphi;

· во всех вариантах требуется разработать приложение для ввода, обработки информации и, вывода результатов обработки, работа с несколькими формами
Контрольная работа №5
Вариант 1
	Разработать приложение для решения 2- задач. Окна для решения задач должны вызываться из формы следующего вида: [image: image14.png]TNiouans TpeyrofbHyKa (bopmyna le pona)
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Задание 2. Выполнить проверку действий: сложение, вычитание (в пределах 100), умножение (в пределах 10). Вывод заданий осуществлять случайным образом, с учетом указанных промежутков. Закончить проверку после 10 заданий. Вывести результат контроля. 
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Задание 1. Вычислить площадь треугольника по трем сторонам (пользуясь формулой Герона S=
[image: image16.wmf])
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	Вариант 2
	

	Разработать приложение для решения 2- задач. Окна для решения задач должны вызываться из формы следующего вида: 
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Задание 2. Разработать приложение, имитирующее работу простейшего калькулятора, с помощью которого можно осуществлять основные арифметические действия.
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Задание 1. Дана длина ребра куба. Найти площадь грани, площадь полной поверхности и объем этого куба. 
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	ЗАДАНИЕ № 12
количество вариантов 2
Условия выполнения задания:

· задание выполняется на занятии №96;

· для его выполнения требуется оборудование: компьютер, операционная система,  система программирования Delphi;

· во всех вариантах требуется разработать приложение для ввода, обработки информации и, вывода результатов обработки, работа с несколькими формами
Контрольная работа №6
«Разработка функционального приложения»

Цель: проверка  умений работы в среде Delphi
Уровень: базовый

	Вариант 1

Постановка задачи:  

Разработать проект, в процессе выполнения которого над рисунком, первоначально расположенным в центре формы, выполняются действия, указанные в надписях на кнопках. 

Увеличение и уменьшение должно происходить пропорционально, со смещением (рисунок должен оставаться в центре).
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	Вариант 2

Постановка задачи:  
Разработать проект, в процессе выполнения которого, шарик двигается по дорожке и сваливается в подвешенную сетку.

Изменение размеров компонентов не должно влиять на работу программы
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ЗАДАНИЕ № 13
Условия выполнения задания:

· задание выполняется на занятии №39-41;

· для его выполнения требуется оборудование: компьютер, операционная система,  система тестирования Айренi;

требуется выполнить все задания теста
2. Файл проекта – является основным файлом, содержит всю информацию о проекте, имеет расширение ... 

· dpr 

· .dpr 

3. Файл описания формы – содержит характеристики формы и ее компонентов и имеет расширение ...

· DFM 

· .DFM 

4.Файл модуля формы – содержит описание класса формы и обработчики всех событий для компонентов, расположенных на данной форме и имеет расширение 

· .PAS 

· PAS 

5. Сколько существует классов форм?

· 2 

6. Установить соответствие.

Show

отображает форму в немодальном режиме, при этом свойство Visible автоматически устанавливается в True
visible
позволяет скрывать и отображать данную форму
ShowModal
отображает форму в модальном режиме
Left, Top 
 задают координаты расположения формы на экране
Hide
 скрывает форму
Close
закрывает форму (форма делается невидимой но не уничтожается)
Width, Height 
задают размеры формы
Active
 определяет активность формы
Free
уничтожает форму
7. Установить соответствие.

OnCreate
происходит в момент создания формы.
OnActivate 
возникает при получении формой фокуса ввода
OnDeActivate
при потере фокуса
OnPaint
возникает при перерисовке формы
OnRеsize
возникает при изменении размеров формы во время работы приложения
OnClose
 возникает в момент закрытия формы
8. Провести классификацию.

Свойства форм:



visible

Left

Top

Width

Height 

Active

ClientWidth

ClientHeigth

WindowState
Методы форм:



Show

ShowModal 

Hide 

Close 

Destroy

Release

Free
События форм:



OnCreate

OnActivate

OnDeActivate 

OnPaint

OnRеsize 

OnClose 
9. Установить соответствие.

Немодальные формы
позволяют переключаться в другую форму приложения без своего закрытия
Модальные формы
требуют обязательного закрытия перед обращением к другой форме
ЗАДАНИЕ № 14
Условия выполнения задания:

· задание выполняется на занятии № 42-44;

· для его выполнения требуется оборудование: компьютер, операционная система,  система тестирования Айренi;

требуется выполнить все задания теста

1. Что из перечисленного является методом?  

· Width  

·  onClick  

·  Memo  

· Add

2.Что из перечисленного является свойством?  

· Width  

·  onClick  

·  Memo  

·  Add

3.Укажите несуществующие свойства компонента Edit:

· caption  

· text  

· name  

· lines

4. Укажите  свойства имеющиеся у компонента Edit:  

· caption  
· text  
· label  
· name  
5. Чем отличаются свойства Enabled и Visible?  

· ничем, оба предназначены для отключения компонентов  
· Enabled управляет доступностью, а Visible – видимостью компонентов  
· Visible управляет доступностью, а Enabled – видимостью компонентов  
· Enabled делает компонент недоступным, а Visible – доступным  
6. Чем отличаются свойства Hint и ShowHint? 

· ничем

· Hint отвечает за текст подсказки, а ShowHint – за место вывода подсказки  
· Hint отвечает за место вывода подсказки, а ShowHint – за текст подсказки 
· Hint отвечает за текст подсказки, а ShowHint – за вывод подсказки  
7. Поле редактирования – …

· Label
· Caption
· Edit
8. Поле вывода текста (поле статического текста) 

· Label

· Caption

· Edit

9. Окно Object Inspector -  это 

· окно просмотра списка объектов

· окно редактора свойств объектов

· окно кода программы

10. Окно Object treeView

· окно просмотра списка объектов

· окно редактора свойств объектов

· окно кода программы

11.Чтобы изменить текст заголовка на кнопке Button нужно 

·  в окне Object Inspector (на вкладке Events)  выбрать свойство Text и ввести нужный заголовок

· в окне Object Inspector (на вкладке Properties) выбрать свойство Text и ввести нужный заголовок

· в окне Object Inspector (на вкладке Properties) выбрать свойство Caption и ввести нужный заголовок

12. Чтобы поменять цвет кнопки Button 

· нужно в окне Object Inspector(на вкладке Events)  выбрать свойство Color и из появившегося списка выбрать цвет

· нужно в окне Object Inspector (на вкладке Properties) выбрать свойство Color и из появившегося списка выбрать цвет

· цвет кнопки невозможно поменять

13. Запишите  оператор для вывода слова «Привет» на компонент Label3 … 

· Label3.Caption:='Привет';   ±0.05 

· Label3.Caption:='Привет'   ±0.05   80% 

14. Запишите  оператор для вывода слова «Привет» на компонент   Edit2 ….

· Edit2.Text:='Привет';   ±5 

· Edit2.Text:='Привет'   ±5   80% 

15. Запишите  оператор, который делает доступным компонент с именем Edout

· Edout.Enabled:=True;   ±0.05 

· Edout.Enabled:=True   ±0.05   80% 

16. Запишите  оператор, который делает видимым компонент с именем EdPrint

· EdPrint.Visible:=True;   ±0.05 

· EdPrint.Visible:=True   ±0.05   80% 

17. За ширину компонента отвечает свойство 

· Width

· Height

· Hint

· showHint

18. За высоту компонента отвечает свойство

· Width
· Height
· Hint
· showHint
19. Заголовку формы Form2 присвойте значение «Контроль»

· Form2.Caption:='Контроль';   ±0.05 

· Form2.Caption:='Контроль'   ±0.05   80% 

20. Заголовку компоненту  Panel3  присвойте значение «Панель»

· Panel3.Caption:='Панель';   ±0.05 

· Panel3.Caption:='Панель';   ±0.05   80% 

ЗАДАНИЕ № 15
Условия выполнения задания:

· задание выполняется на занятии № 45;

· для его выполнения требуется оборудование: компьютер, операционная система,  система тестирования Айренi;

требуется выполнить все задания теста
1. Свойство, которое задает вид указателя мыши 

· Cursor 

2. Свойство, которое задает заранее определенные виды кнопок (bkOk, bkCancel, bkYes, bkHelp, bkClose и т.д.) 

· Kind 

3. Кнопка с рисунком – компонент 

· BitBtn 

4. Стандартная кнопка – компонент 

· Button 

5. Событие, которое возникает при щелчке мыши на компоненте 

· OnClick 

· Click 

6. Очищает содержимое компонента 

· Clear 

7. Устанавливает фокус ввода на компонент 

· SetFocus 

8. Провести классификацию.

Методы



SetFocus

Clear

Refresh
События



OnClick 

OnMouseMove

OnKeyPress 

OnEnter
Свойства



Caption 
 

Color 

Cursor

Enabled

Hint
 

Align
9. Установить соответствие.

OnClick 
- возникает при щелчке мыши на компоненте

OnMouseMove
– возникает при перемещении мыши над объектом

OnKeyPress
– генерируется при нажатии алфавитно-цифровых клавиш в компонентах редактирования

OnEnter
– возникает при получении фокуса оконным элементом управления

10. Установить соответствие.

SetFocus
– устанавливает фокус ввода на оконный элемент управления

Clear
– очищает содержимое компонент

Refresh
– обновляет элемент управления

11. Установить соответствие значений свойства Align

alTop 
- выравнивание по верхнему краю

alButtom 
- выравнивание по нижнему краю

alLeft 
- выравнивание по левому краю

alClient 
- компонент занимает весь контейнер

12. Установить соответствие.

Caption 
- строка надписи заголовка для компонента

Hint 
- текст всплывающей подсказки

Align 
-  выравнивание компонента внутри контейнера

Color 
 - задает цвет фона либо с помощью констант, либо в шестнадцатеричном виде 
13. Установить соответствие.

Cursor 
- задает вид указателя мыши

Enabled 
-  определяет доступность компонента

ReadOnly 
-  запрещает или разрешает редактирование в данном компоненте 
ЗАДАНИЕ № 16
Условия выполнения задания:

· задание выполняется на занятии №89;

· для его выполнения требуется оборудование: компьютер, операционная система,  система тестирования Айренi;

требуется выполнить все задания теста

Тест к к контрольной работе № 3

1. Найдите правильные утверждения: 

· свойство Left кнопки указывает расстояние от кнопки до левой границы рабочего стола 
· свойство Left кнопки указывает расстояние от кнопки до левой границы формы 
· свойство Top формы указывает расстояние от формы до верхней границы рабочего стола 
· размер кнопки зависит от свойств  Height и Width 
2. Укажите код, с помощью которого можно сдвинуть кнопку влево: 

· Button1.Left := Button1.Left - 5; 

· Button1.Left := Button1.Left + 5; 

· Button1.Width := Button1.Left - 5; 

· Button1.Width := Button1.Left + 5; 

3. Укажите код, с помощью которого можно сдвинуть кнопку вниз
·  Button1.Top := Button1.Top + 5; 

· Button1.Top := Button1.Top - 5;

· Button1.Height := Button1.Top - 5; 

· Button1. Height := Button1.Top + 5;

4. Какие свойства отвечают за размер окна формы? 

· Height 

· Left 

· Top

· Width

5. Какие свойства отвечают за положение окна формы? 

· Height 
· Left 
· Top
· Width
6. Что указывается после ключевого слова uses? 

· глобальные переменные

· подключаемые модули

· библиотечный файл 

· библиотечный файл

7. Что определяет свойство формы BorderStyle? 

· кнопки, которые должны быть в заголовочном окне формы

· общий вид формы

· ширину оборки окна

· расстояние между заголовком окна и самим окном 
8. Установить соответствие.

Add
добавляет строку в конец списка  
Insert
вставляет строку  на позицию с указанным номером

Assign
копирует информацию из одного списка в другой 
Delete  
удаляет элемент с заданным номером

LoadFromFile 
заполняет список содержимым указанного текстового файла

9. Установить соответствие.

Сount 
число элементов в списке

Items
массив строк данного списка

ItemIndex
номер выбранного элемента списка

MultiSelect 
предоставляет возможность множественного выбора

Sorted
сортирует элементы списка

10. Установить соответствие.

GroupBox 
компонент представляет собой панель с заголовком

RadioGroup 
панель  предназначена для создания группы зависимых переключателей

PageControl 
многостраничный блокнот 
TabControl 
одностраничный блокнот

Panel
простой контейнер для элементов управления

11. Установить соответствие.

Splitter
разделитель панелей

HeaderControl
Компонент для отображения заголовков

ToolBar 
компонент для создания панели инструментов 
Bevel
компонент для выделения и разграничения областей на форме 
12. Установить соответствие  между компонентом и его основным свойством

ListBox
Items

Memo
Lines

Image
Picture

Shape
Shape

OpenDialog
Execute

13. Установить соответствие между компонентом и его основным свойством.

Label
Caption

Memo
Lines

BitBtn
Kind

SpeedButton
Glyph

Edit
Text

14. Установить соответствие.

Cursor
задает вид указателя мыши

Enabled
определяет доступность элемента управления

ТаbOrder
определяет порядок получения компонентом фокуса ввода при нажатии клавиши Tab
Down 
отвечает за состояние кнопки (нажата/отжата)

GroupIndex 
показывает принадлежность кнопок к одной группе

Visible
позволяет скрывать и отображать

15. Установить соответствие.

IntToStr
Преобразование целого в строковое

DateTimeToStr
Возвращает в текстовом виде дату и время

DateToStr
Возвращает в текстовом виде дату

TimeToStr
Функция возвращает в текстовом виде время

FloatToStr
Преобразование число с плавающей точкой в строковый тип

ShowMessage
Вывод простого окна на экране , содержащего текстовую строку

StrToInt
Преобразование строкового в целое

StrToFloat
Преобразование строкового в число с плавающей точкой

16. Установить верную последовательность для решения задачи: 
«Вычислить сумму первых N натуральных чисел»

1.
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

2.
     var
3.
       N, s, i : integer; 

4.
     begin

5.
       N := StrToInt(Edit1.Text);   S:=0;

6.
       For i:=1 to N do s:=s+i;

7.
       Label2.Text := ‘Сумма равна ’+ IntToStr(s);

8.
     end;

 
 


 if i mod 2 =1 then

17. Установить верную последовательность для решения задачи: 
"Вычислить количество четных чисел отрезка [a,b]".

1.
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

2.
Var i, a, b, s:integer;

3.
begin

4.
     a:=strtoint(edit1.Text);    b:=strtoint(edit2.Text);      s:=0;

5.
     for i:=a to b do

6.
        if i mod 2 = 0 then s:=s+1;

7.
        label1.Caption:='Количество четных чисел = '+inttostr(s)

8.
end;

 
 


     s:=s+1;

18. Свойство компонента MainMenu, которое отвечает за доступность пункта меню

· enabled 

19. Свойство компонента MainMenu, которое вызывает конструктор разделов меню:

Items
ЗАДАНИЕ № 17
Условия выполнения задания:

· задание выполняется на занятии №57-58;

· для его выполнения требуется оборудование: компьютер, операционная система,  система тестирования Айренi;

требуется выполнить все задания теста

Тест  3 «Списки»

1. Выберите верное утверждение: 

· компонент MainMenu визуальный, поэтому его нужно располагать строго в левой верхней части окна 
· компонент MainMenu невизуальный, поэтому его расположение на форме не имеет никакого значения 
· открыть редактор меню можно дважды щелкнув мышью по компоненту

2. Что указывает на то, что включена вторая радиокнопка?

· свойство Items панели RadioGroup содержит 0

· свойство ItemIndex панели RadioGroup содержит 0

· свойство Items панели RadioGroup содержит 1

· свойство ItemIndex панели RadioGroup содержит 1

· свойство ItemIndex панели RadioGroup содержит 2

3. В какой строке содержится ошибка, если известно, что S=’ delphi’:

· ListBox1.Items.Add( S );

· ListBox1.Items.Add(‘Delphi’ );

· ListBox1.Items.Add(ListBox1.Itemindex(s));

4. Номер выделенной строки содержит свойство

· Items

· ItemIndex

· Selected

· Index

5. Если в списке не выделена ни одна строка, то 

· Свойство ItemIndex=1

· Свойство ItemIndex=-1

· Свойство Items=False
· Свойство Selected=False
6. Добавить строку в конец списка можно методом

· Add

· Insert

· Assign

· EndAdd

7. Добавить строку в определенное место списка можно методом

· Add
· Insert
· Assign
· EndAdd
8. Заголовку компонента  Panel3  присвойте значение «Панель»

· Panel3.Caption:='Панель' 

· Panel3.Caption:='Панель'; 

9. Комбинированный список это ...

· combobox 

13. Простой список это? 

· listbox 

14. Событие, возникающее при выборе элемента в  ListBox? 

· onclick 

15. Событие, возникающее при выборе элемента в ComboBox?

· onselect 

16. Чему равно значение свойства ItemIndex, если не выбран ни один элемент списка?

· -1 

14. Чему равно значение свойства ItemIndex, если выбран второй элемент списка?

· 1 

15. Конструктор разделов меню

Items
ЗАДАНИЕ № 18
Условия выполнения задания:

· задание выполняется на занятии 96;

· для его выполнения требуется оборудование: компьютер, операционная система,  система тестирования Айренi;

требуется выполнить все задания теста

Тест  к контрольной работе №6
1. Укажите несуществующие свойства компонента Edit:

· caption  

· text  

· name  

· label

2. Укажите  свойства имеющиеся у компонента Edit:  

· caption  
· text  
· label  
· name  
3. Чем отличаются свойства Enabled и Visible?  

· ничем, оба предназначены для отключения компонентов  
· Enabled управляет доступностью, а Visible – видимостью компонентов  
· Visible управляет доступностью, а Enabled – видимостью компонентов  
· Enabled делает компонент недоступным, а Visible – доступным  
4. Чем отличаются свойства Hint и ShowHint?  

· ничем

· Hint отвечает за текст подсказки, а ShowHint – за место вывода подсказки  
· Hint отвечает за место вывода подсказки, а ShowHint – за текст подсказки 
· Hint отвечает за текст подсказки, а ShowHint – за вывод подсказки  
5. Окно редактирования  – …

· Label
· Caption
· Edit
6. Компонент для вывода текста 

· Label
· Caption
· Edit
7. Окно Object Inspector -  это 

· окно просмотра списка объектов

· окно редактора свойств объектов

· окно кода программы

8. Окно Object treeView

· окно просмотра списка объектов

· окно редактора свойств объектов

· окно кода программы

9. Запишите  оператор для вывода слова «Привет» на компонент Label3 … 

· Label3.Caption:='Привет';   ±0.05 

· Label3.Caption:='Привет'   ±0.05   80% 

· Label3.Caption:='привет'   ±0.05   80% 

· Label3.Caption:='привет';   ±0.05   80% 

10. Запишите  оператор для вывода слова «Привет» на компонент   Edit2 ….

· Edit2.Text:='Привет';   ±0.05 

· Edit2.Text:='Привет'   ±0.05   80% 

· Edit2.Text:='привет'   ±0.05   80% 

· Edit2.Text:='привет';   ±0.05   80% 

11. Запишите  оператор, который делает доступным компонент с именем Edout

· Edout.Enabled:=True;   ±0.05 

· Edout.Enabled:=True   ±0.05   80% 

12. Запишите  оператор, который делает видимым компонент с именем EdPrint

· EdPrint.Visible:=True;   ±0.05 

· EdPrint.Visible:=True   ±0.05   80% 

13. За ширину компонента отвечает свойство 

· Width

· Height

· Hint

· showHint

14. За высоту компонента отвечает свойство

· Width
· Height
· Hint
· showHint
15. Заголовку формы Form2 присвойте значение «Контроль»

· Form2.Caption:='Контроль';   ±0.05 

· Form2.Caption:='Контроль'   ±0.05   80% 

· Form2.Caption:='контроль'   ±0.05   80% 

· Form2.Caption:='контроль';   ±0.05   80% 

16. Заголовку компоненту  Panel3  присвойте значение «Панель»

· Panel3.Caption:='Панель';   ±0.05 

· Panel3.Caption:='Панель'   ±0.05   80% 

· Panel3.Caption:='панель'   ±0.05   80% 

· Panel3.Caption:='панель';   ±0.05   80% 

17. Распределите по группам свойства и компоненты: 

Компоненты: 



Edit


Label


Memo


Button

Свойства



Caption


Text


Visible


Color

18. Распределите по группам свойства и события: 

свойства:



caption


enabled


text

события:



oncreate


onclick


onchange

19. Укажите свойство, отвечающее за вывод всплывающей подсказки объекта

· Hint

· ShowHint

· Height

· Hide

20. Укажите свойство, отвечающее за содержимое  всплывающей подсказки объекта

· Hint
· ShowHint
· Height
· Hide
21. Свойство, которое задает заранее определенные виды кнопок (bkOk, bkCancel, bkYes, bkHelp, bkClose и т.д.) 

· kind 

22. Кнопка со стандартным рисунком – компонент 

· bitbtn 

23. Стандартная кнопка – компонент 

· button 

24. Устанавливает фокус ввода на компонент

· setfocus 

25. Установить соответствие.

OnClick 
- возникает при щелчке мыши на компоненте

OnMouseMove
– возникает при перемещении мыши над объектом

OnKeyPress
– генерируется при нажатии алфавитно-цифровых клавиш в компонентах редактирования

OnEnter
– возникает при получении фокуса оконным элементом управления

26. Установить соответствие.

SetFocus
– устанавливает фокус ввода на оконный элемент управлени

Clear
– очищает содержимое компонен

Refresh
– обновляет элемент управления

27. Установить соответствие.

Caption 
- строка надписи заголовка для компонента

Hint 
- текст всплывающей подсказки

Align 
-  выравнивание компонента внутри контейнера

 
 

- положение компонента относительно верхнего края контейнера

28. Установить соответствие.

Cursor 
- задает вид указателя мыши

Enabled 
-  определяет доступность компонента

Caption
- заголовок компонента

 
 

- определяет видимость компонента

29. Номер выделенной строки списка содержит свойство

· Items

· ItemIndex

· Selected

· ndex

30. Что указывает на то, что включена вторая радиокнопка?

· свойство Items панели RadioGroup содержит 0

· свойство ItemIndex панели RadioGroup содержит 0

· свойство ItemIndex панели RadioGroup содержит 2

· свойство ItemIndex панели RadioGroup содержит 1

31. Если в списке не выделена ни одна строка, то

· Свойство ItemIndex=1

· Свойство ItemIndex=-1

· Свойство Items=False

32. Добавить строку в конец списка можно методом

· Add
· Insert
· EndAdd
33. Чему равно значение свойства ItemIndex, если не выбран ни один элемент списка?

· -1 

34. Чему равно значение свойства ItemIndex, если выбран третий элемент списка?

· 2 

35. Окно многострочного редактирования

· memo 

36. Чему равно значение свойства ItemIndex, если выбран второй элемент списка?

· 1 

37. Простой список

· listbox 

38. Простая кнопка

· button 

39. Переместить кнопку вверх по форме

· button1.top:=25;

· button1.top:=button1.top+25;

· button1.top:=button1.top-25;

40. Переместить метку влево 

· Label1.Left:=12;

· Label1.top:=Label1.left-12;

Label1.Left:=Label1.left+12;
4. Вопросы к экзамену
        ___2__ курс __________ семестр

1. Тестирование в системе Айрен
Сколько существует классов форм?
2 

Часть формы, в которой размещаются визуальные компоненты

· клиентская область 

· действительная область 

· комплексная область 

· периферийная область 

· свободная область

Установить соответствие.

Show
отображает форму в немодальном режиме, при этом свойство Visible автоматически устанавливается в True
visible
позволяет скрывать и отображать данную форму

ShowModal
отображает форму в модальном режиме

Left, Top 
 задают координаты расположения формы на экране

Hide
 скрывает форму

Close
 
закрывает форму (форма делается невидимой но не уничтожается)

Width, Height 
задают размеры формы

Active
 определяет активность формы

Free
уничтожает форму

Установить соответствие.

OnCreate
происходит в момент создания формы.

OnActivate 
возникает при получении формой фокуса ввода

OnDeActivate
при потере фокуса

OnPaint
возникает при перерисовке формы

OnRеsize
возникает при изменении размеров формы во время работы приложения

OnClose
 возникает в момент закрытия формы

OnCloseQuery
возникает в ответ на попытку закрытия формы

Провести классификацию.

Свойства форм:



visible


Left


Top


Width


Height 


Active


ClientWidth


ClientHeigth


WindowState

Методы форм:



Show


ShowModal 


Hide 


Close 


Destroy


Release


Free

События форм:



OnCreate


OnActivate


OnDeActivate 


OnPaint


OnRеsize 


OnClose 


OnCloseQuery 

Установить соответствие.

Немодальные формы
позволяют переключаться в другую форму приложения без своего закрытия

Модальные формы
требуют обязательного закрытия перед обращением к другой форме

Заголовку формы Form2 присвойте значение «Контроль»

· Form2.Caption:='Контроль';   ±0.05 

· Form2.Caption:='Контроль'   ±0.05   80% 

Какие свойства отвечают за размер окна формы? 

· Height 

· Left 

· Top

· Width

Какие свойства отвечают за положение окна формы? 

· Height 

· Left 

· Top

· Width

Что определяет свойство формы BorderStyle? 

· кнопки, которые должны быть в заголовочном окне формы

· общий вид формы

· ширину оборки окна

· расстояние между заголовком окна и самим окном 
Провести классификацию.

Свойства форм:



visible


Left


Top


Width


Height 


Active


ClientWidth


ClientHeigth

Методы форм:



Show


ShowModal 


Hide 


Close 


Free

События форм:



OnCreate


OnActivate


OnDeActivate 


OnPaint


OnRеsize 


OnClose 


OnCloseQuery 

Файл проекта – является основным файлом, содержит всю информацию о проекте, имеет расширение ... 

· dpr 

· .dpr 

Файл описания формы – содержит характеристики формы и ее компонентов и имеет расширение ...

· DFM 

· .DFM 

Файл модуля формы – содержит описание класса формы и обработчики всех событий для компонентов, расположенных на данной форме и имеет расширение 

· .PAS 

· PAS 

Окно Object Inspector -  это 

· окно просмотра списка объектов

· окно редактора свойств объектов

· окно кода программы

Окно Object treeView


· окно просмотра списка объектов

· окно редактора свойств объектов

· окно кода программы

Установить соответствие.

На какой закладке находятся компоненты: MainMenu,  PopupMenu, Label, Edit, Memo, Button
Standard
На какой закладке находятся компоненты: BitBtn, SpeedButton, Image, Bevel
Additional
На какой закладке находятся компоненты: PageControl,  TabControl, ProgressBar, RichEdit
Win32

На какой закладке находятся компонент Timer
System
На какой закладке находятся компоненты:  OpenDialog, SaveDialog, FontDialog, ColorDialog
Dialogs
Установить соответствие.

Caption
строка надписи заголовка для компонента

Hint 
текст всплывающей подсказки

Align
 выравнивание компонента внутри контейнера

ТаbOrder 
определяет порядок получения компонентом фокуса ввода при нажатии клавиши Tab. 
Color
задает цвет фона либо с помощью констант, либо в шестнадцатеричном виде

ReadOnly
 запрещает или разрешает редактирование в данном компоненте

Cursor
задает вид указателя мыши 
Parent 
указывает на родительский элемент управления для данного компонента.

Enabled
 определяет активность элемента управления.

Установить соответствие значений свойства Align.

alTop 
выравнивание по верхнму краю

alButtom
выравнивание по нижнему краю

alLeft
выравнивание по левому краю

alClient 
 компонент занимае весь контейнер

Что из перечисленного является свойством?  

· Width  

·  onClick  

·  Memo  

·  Add

Чем отличаются свойства Enabled и Visible?  

· ничем, оба предназначены для отключения компонентов  
· Enabled управляет доступностью, а Visible – видимостью компонентов  
· Visible управляет доступностью, а Enabled – видимостью компонентов  
· Enabled делает компонент недоступным, а Visible – доступным  
Чем отличаются свойства Hint и ShowHint?  

· ничем

· Hint отвечает за текст подсказки, а ShowHint – за место вывода подсказки  
· Hint отвечает за место вывода подсказки, а ShowHint – за текст подсказки 
· Hint отвечает за текст подсказки, а ShowHint – за вывод подсказки  
За ширину компонента отвечает свойство 

· Width

· Height

· Hint

· showHint

За высоту компонента отвечает свойство

· Width

· Height

· Hint

· showHint

Найдите правильные утверждения: 

· свойство Left кнопки указывает расстояние от кнопки до левой границы рабочего стола 
· свойство Left кнопки указывает расстояние от кнопки до левой границы формы 
· свойство Top формы указывает расстояние от формы до верхней границы рабочего стола 
· размер кнопки зависит от свойств  Height и Width 
Установить соответствие.

Caption
строка надписи заголовка для компонента

Hint 
текст всплывающей подсказки

Align
 выравнивание компонента внутри контейнера

ТаbOrder 
определяет порядок получения компонентом фокуса ввода при нажатии клавиши Tab. 
Color
задает цвет фона либо с помощью констант, либо в шестнадцатеричном виде

ReadOnly
 запрещает или разрешает редактирование в данном компоненте

Cursor
задает вид указателя мыши 
Enabled
 определяет доступностьэлемента управления.

Провести классификацию.

Методы элементов управления:



SetFocus 


Clear


Refresh

События:



OnClick  


OnMouseMove  


OnKeyPress  


OnEnter

Свойства элементов управления:



Caption  


Align  


Color  


Cursor 


Enabled 


Hint 


ТаbOrder  


ReadOnly  


Parent

Устанавливает фокус ввода на оконный элемент управления

· SetFocus 

Очищает содержимое компонента

· Clear 

Что из перечисленного является методом?  

· Width  

·  onClick  

·  Memo  

· Add

Провести классификацию.

Методы элементов управления:



SetFocus 


Clear


Refresh

События:



OnClick  


OnMouseMove  


OnKeyPress  


OnEnter

Свойства элементов управления:



Caption  


Align  


Color  


Cursor 


Enabled 


Hint 


ТаbOrder  


ReadOnly  

Событие, которое возникает при щелчке мыши на компоненте

· OnClick 

· Click 

Установить соответствие.

OnClick 
– возникает при щелчке мыши на компоненте

OnMouseMove 
– возникает при перемещении мыши над объектом

OnKeyPress 
– генерируется при нажатии алфавитно-цифровых клавиш в компонентах редактирования

OnEnter
 – возникает при получении фокуса оконным элементом управления

Стандартная кнопка – компонент 

· Button 

Кнопка с рисунком – компонент 

· BitBtn 

Свойство, которое определяет растровое изображение на кнопке

· Glyph 

Свойство, которое задает заранее определенные виды кнопок (bkOk, bkCancel, bkYes, bkHelp, bkClose и т.д.). 

·  Kind 

Кнопка быстрого доступа  - компонент 

· SpeedButton 

Свойство, которое показывает принадлежность кнопок к одной группе.

· GroupIndex 

Свойство, которое задает вид указателя мыши

· Cursor 

Чтобы изменить текст заголовка на кнопке Button нужно 

·  в окне Object Inspector (на вкладке Events)  выбрать свойство Text и ввести нужный заголовок

· в окне Object Inspector (на вкладке Properties) выбрать свойство Text и ввести нужный заголовок

· в окне Object Inspector (на вкладке Properties) выбрать свойство Caption и ввести нужный заголовок

Чтобы поменять цвет кнопки Button 

· нужно в окне Object Inspector(на вкладке Events)  выбрать свойство Color и из появившегося списка выбрать цвет

· нужно в окне Object Inspector (на вкладке Properties) выбрать свойство Color и из появившегося списка выбрать цвет

· цвет кнопки невозможно поменять

Укажите код, с помощью которого можно сдвинуть кнопку влево: 

· Button1.Left := Button1.Left - 5; 

· Button1.Left := Button1.Left + 5; 

· Button1.Width := Button1.Left - 5; 

· Button1.Width := Button1.Left + 5; 

Укажите код, с помощью которого можно сдвинуть кнопку вниз

·  Button1.Top := Button1.Top + 5; 

· Button1.Top := Button1.Top - 5;

· Button1.Height := Button1.Top - 5; 

· Button1. Height := Button1.Top + 5;

Установить соответствие.

Cursor
задает вид указателя мыши

Enabled
определяет доступность элемента управления

ТаbOrder
определяет порядок получения компонентом фокуса ввода при нажатии клавиши Tab
Down 
отвечает за состояние кнопки (нажата/отжата)

GroupIndex 
показывает принадлежность кнопок к одной группе

Visible
позволяет скрывать и отображать

У какой кнопки нет фокуса ввода?  

· Button  

· BitBtn  

· SpeedButton

Укажите несуществующие свойства компонента Edit:

· caption  
 

· text  
 

· name  

· label

Укажите  свойства имеющиеся у компонента Edit:  

· caption  

· text  

· label  

· name  

Поле редактирования – …

· Label

· Caption

· Edit

Запишите  оператор для вывода целочисленной переменной s в поле Edit2

· Edit2.Text:=Inttostr(a);   ±0.05 

· Edit2.Text:=Inttostr(a)   ±0.05   80% 

Поле вывода текста (без возможности редактирования) 

· Label

· memo

· Edit

Запишите  оператор для вывода слова «Привет» на компонент Label3 … 

· Label3.Caption:='Привет';   ±0.05 

· Label3.Caption:='Привет'   ±0.05   80% 

Свойство позволяющее выводить текст в несколько строк

· autosize

· wordwrap

· dragkind

Переместить метку влево 

· Label1.Left:=12;

· Label1.left:=Label1.left-12;

· Label1.Left:=Label1.left+12;

Установить соответствие.

Add
добавляет строку в конец списка  
Insert
вставляет строку  на позицию с указанным номером

Assign
копирует информацию из одного списка в другой 
Delete  
удаляет элемент с заданным номером

LoadFromFile 
заполняет список содержимым указанного текстового файла

Установить соответствие.

Сount 
число элементов в списке

Items
массив строк данного списка

ItemIndex
номер выбранного элемента списка

MultiSelect 
предоставляет возможность множественного выбора

Sorted
сортирует элементы списка

Чему равно значение свойства ItemIndex, если выбран второй элемент списка?

· 1 

Чему равно значение свойства ItemIndex, если не выбран ни один элемент списка?

· -1 

Чему равно значение свойства ItemIndex, если выбран третий элемент списка?

· 2 

Если в списке не выделена ни одна строка, то

· Свойство ItemIndex=1

· Свойство ItemIndex=-1

· Свойство Items=False

Добавить строку в конец списка можно методом

· Add

· Insert

· EndAdd

Номер выделенной строки списка содержит свойство

· Items

· ItemIndex

· Selected

· ndex

Что указывает на то, что включена вторая радиокнопка?

· свойство Items панели RadioGroup содержит 0

· свойство ItemIndex панели RadioGroup содержит 0

· свойство ItemIndex панели RadioGroup содержит 2

· свойство ItemIndex панели RadioGroup содержит 1

Установить соответствие.

GroupBox 
компонент представляет собой панель с заголовком

RadioGroup 
панель  предназначена для создания группы зависимых переключателей

PageControl 
многостраничный блокнот 
TabControl 
одностраничный блокнот

Panel
простой контейнер для элементов управления

Установить соответствие.

Splitter
разделитель панелей

HeaderControl
Компонент для отображения заголовков

ToolBar 
компонент для создания панели инструментов 
Bevel
компонент для выделения и разграничения областей на форме 
Заголовку компонента  Panel3  присвойте значение «Панель»

· Panel3.Caption:='Панель';   ±0.05 

· Panel3.Caption:='Панель'   ±0.05   80% 

Установить соответствие  между компонентом и его основным свойством

ListBox
Items

Memo
Lines

Image
Picture

Shape
Shape

OpenDialog
Execute

Установить соответствие между компонентом и его основным свойством.

Label
Caption

Memo
Lines

BitBtn
Kind

SpeedButton
Glyph

Edit
Text

Установить соответствие.

IntToStr
Преобразование целого в строковое

DateTimeToStr
Возвращает в текстовом виде дату и время

DateToStr
Возвращает в текстовом виде дату

TimeToStr
Функция возвращает в текстовом виде время

FloatToStr
Преобразование число с плавающей точкой в строковый тип

ShowMessage
Вывод простого окна на экране , содержащего текстовую строку

StrToInt
Преобразование строкового в целое

StrToFloat
Преобразование строкового в число с плавающей точкой

Установить верную последовательность для решения задачи: 
«Вычислить сумму первых N натуральных чисел»

1.
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

2.
     var
 3.
       N, s, i : integer; 

4.
     begin

5.
       N := StrToInt(Edit1.Text);   S:=0;

6.
       For i:=1 to N do s:=s+i;

7.
       Label2.Caption := ‘Сумма равна ’+ IntToStr(s);

8.
     end;

 
 


 if i mod 2 =1 then

Установить верную последовательность для решения задачи: 
"Вычислить количество четных чисел отрезка [a,b]".

1.
procedure TForm1.Button1Click(Sender: TObject);

2.
Var i, a, b, s:integer;

3.
begin

4.
     a:=strtoint(edit1.Text);    b:=strtoint(edit2.Text);      s:=0;

5.
     for i:=a to b do

6.
        if i mod 2 = 0 then s:=s+1;

7.
        label1.Caption:='Количество четных чисел = '+inttostr(s)

8.
end;

 
 


  s:=s+1;

Свойство компонента MainMenu, которое отвечает за доступность пункта меню

· enabled 

Свойство компонента MainMenu, которое вызывает конструктор разделов меню:

· Items 

Главное меню

· mainmenu 

Контекстное меню

· popupmenu 

Окно многострочного редактирования

· memo 

Основное свойство компонента Memo

· Lines 

Разрешение переноса строк

· WordWrap

· WantTabs

· WantReturns

· AutoSize

Основное свойство компонента StringGrid.

· Cells 

Параметры таблицы

· Options

· RowCount

· Cells

· DefaultRowHeight

FixedCols

· серые ячееки-заголовки

· белые ячейки

· возможность редактирования 

· перемещение "бегунка" прокрутки мышкой

Установить соответствие.

ShowMessage
выдает сообщение

InputBox
Ввод текста в окно диалога

OpenDialog
открытие файла

SaveDialog
сохранение файла

FontDialog
Выбор параметров шрифта

ColorDialog
Выбор цвета 
Метод, который показывает диалоговое окно на экране

· Execute 

Установить соответствие.

Image 
Отображение графики 
Shape
Для представления одной из геометрических фигур

PaintBox
Создание рисунков

ProgressBar
отображения хода процесса

Установить соответствие между компонентом и основным свойством.

Image
Picture

Shape
Shape

PaintBox
Canvas 

Timer
Interval

ProgressBar
Position

Gauge
Progress

Установить соответствие.

Arc
дуга

Ellipse
эллипс

Rectangle
прямоугольник

LineTo
линия

Реn 
перо

Canvas 
поверхность для рисования 
FloodFill 
заливает цветом область

TextOut 
выводит строку текста 

Установить соответствие между компонентом и основным свойством.

Image
Picture

Shape
Shape

Timer
Interval

ScrollBar
Position

Что произойдет в случае выполнения приведенного ниже кода? 
Var
  f : Real;
  d : Integer;
begin
  d := 1234;
  f := d;

· ошибка программы из-за несовместимости типов 
· в переменной d будет число 1234, а в переменной f 1234,0 
· в переменных d и f будет число 1234 
· переменная f преобразуется в переменную целого типа, и будет содержать число 1234 
Что произойдет в результате приведенного ниже кода? 
var
  s : Char;
begin
  s := 23;

·  переменной s будет присвоено число  3

· переменной s будет присвоен символ 3

· ошибка программы из-за несовместимости типов 
· ошибка программы из-за того, что переменной s присваивается 2 символа

Дайте комментарий следующему коду: 
var
    f : TStringList;
begin
   //читаем текст из файла:
    f.LoadFromFile('c:\myfile.txt');

· код верный, данные нормально прочитаются  

· код неверный, функцию LoadFromFile() нельзя вызывать напрямую, только через Items  
· код неверный, функцию LoadFromFile() нельзя вызывать напрямую, только через Lines  
· код неверный, функции LoadFromFile() у компонентов типа  TStringList нет

Невизуальные компоненты, предназначенные для организации доступа к данным находятся на странице ...

· Data Access 

· Data Controls 

· dbExpress 

· InterBase

Невизуальные компоненты, предназначенные для организации доступа к данным находятся на странице ...

· Data Access 

· Data Controls 

· dbExpress 

· InterBase

Компоненты, предназначенные для работы с сервером InterBase находятся на странице ...

· Data Access 

· Data Controls 

· dbExpress 

· InterBase

Компоненты, предназначенные для работы с SQL  находятся на странице ...

· dbExpress 

· Data Controls 

· Data Access 

· InterBase

Логическое имя БД - это ...

· псевдоним

· аноним

· код

· мнемокод

2.Практические задания
1. Создайте приложение, на форму которого помещены компоненты: Timer и Edit.

Для компонента Timer обработайте событие OnTimer, которое увеличивает число, записанное в компоненте Edit, на единицу каждую секунду. Если в компонент Edit введено не число, то таймер не работает.

2. Создайте приложение, на форму которого помещены компоненты: Button и PaintBox.

Для компонента Button создайте обработчик события OnClick. В его теле напишите код, который рисует на компоненте PaintBox 1000 точек случайными цветами. Также точки должны быть случайным образом распределены по всей области компонента PaintBox.

3. Создайте приложение, на форму которого помещены компоненты:

Button — 1 шт.

Label — 2 шт.

Edit — 2 шт.

Напишите обработчик события OnClick для компонента Button, который отображает в первом компоненте Label сумму чисел, а во втором — конкатенацию строк, записанных в компонентах Edit.

4. Создайте приложение, на форму которого помещены компоненты: Timer и Button.


При нажатии на кнопку Button включается таймер. 

В обработчике события OnTimer компонента Timer с интервалом в 2 секунды происходит случайное изменение положения компонента Button в пределах формы. При повторном нажатии на кнопку интервал таймера уменьшается в два раза, при ещё одном нажатии — ещё в два раза и так далее.

5. Создайте приложение, на форму которого помещены компоненты:

Button — 1 шт.

Label — 1 шт.

Edit — 2 шт.

Напишите обработчик события OnClick для компонента Button, который отображает в компоненте Label разность в днях и часах между датами, указанными в компонентах Edit.

6. Создайте приложение, на форму которого помещены компоненты: Button и OpenDialog.

Напишите обработчик события OnClick компонента Button, который открывает диалог OpenDialog и, в случае положительного ответа, загружает в память компьютера выбранный пользователем графический файл BMP и отображает его в центре формы.

5. Перечень материалов и оборудования,  допущенных к использованию на дифференцированном зачете (зачете, экзамене)

1. Персональный компьютер.

2. Система объектно-ориентированного программирования Delphi

3. Система тестирования Айрен
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