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	Государственный университет – Высшая школа экономики
Программа дисциплины Программирование для направления 231000.62 «Программной инженерии» подготовки бакалавра


 

1. Область применения и нормативные ссылки
Настоящая программа учебной дисциплины "Программирование" устанавливает минимальные требования к знаниям и умениям студента и определяет содержание и виды учебных занятий и отчетности.
Программа предназначена для преподавателей, ведущих данную дисциплину, учебных ассистентов и студентов направления 231000.62 «Программная инженерия» подготовки бакалавра, изучающих дисциплину «Программирование».
Программа разработана в соответствии с:
                  образовательным стандартом государственного образовательного бюджетного учреждения высшего профессионального образования «Государственный университет – высшая школа экономики», в отношении которого установлена категория «национальный исследовательский университет»;
                  Образовательной программой направления 231000.62 «Программная инженерия» подготовки бакалавра. 
                  Рабочим учебным планом университета по направлению 231000.62 «Программная инженерия» подготовки бакалавра, утвержденным в  2010 г.
2. Цели освоения дисциплины
Цели освоения дисциплины "Программирование": 
· обеспечить студентов базовыми знаниями в области разработки программных продуктов;

· заложить основы для последующих курсов, посвященных созданию современных информационных систем;

· познакомить студентов с прогрессивными парадигмами программирования и механизмами их реализации в программных продуктах;

· обучить студентов применению современных интегрированных инструментальных сред, предназначенных для разработки программ в интерактивном режиме;

· привить студентам навыки исследовательской работы, предполагающей  самостоятельное изучение специфических инструментов и средств, необходимых для решения именно той конкретной проблемы, которая в качестве задачи поставлена перед ним.
3. Компетенции обучающегося, формируемые в результате освоения дисциплины
В результате освоения дисциплины студент должен:
 Знать:

- основные парадигмы и методологии создания программных продуктов (процедурный и объектно-ориентированный подходы);
- предусмотренный программой дисциплины современный язык программирования (синтаксис и семантику языка C#);

- особенности применения средств платформы .NET;
- возможности интегрированных сред разработки консольных приложений и программ с графическим интерфейсом;
- основы компьютерной графики и анимации
 Уметь : 
- разрабатывать прикладные программы с помощью инструментальных интегрированных сред;

- отлаживать и тестировать создаваемые программы, используя диагностические возможности среды разработки;

- применять библиотеку классов платформы .NET;

- выполнять проектирование пользовательских интерфейсов консольных программ и программ с графическим интерфейсом;

- самостоятельно находить новые знания и решения, необходимые для реализации функциональных требований, сформулированных в техническом задании на программный продукт
 Иметь навыки (приобрести опыт): 
- в решении типовых задач программирования с применением современного языка программирования и передовых инструментальных средств;

- проектирования и программирования консольных и оконных приложений с использованием процедурного и объектно-ориентированного подходов;
- в применении средств платформы .NET.
 

В результате освоения дисциплины студент осваивает следующие компетенции:
	Компетенция
	Код по ФГОС/ НИУ

	 владение культурой мышления, способность к обобщению, анализу, восприятию информации, постановки цели и выбору путей ее достижения
	        ОК-1

	 умение логически верно, аргументировано и ясно строить устную и письменную речь
	ОК-2 

	готовность к кооперации с коллегами, работе в коллективе
	        ОК-3

	стремление к саморазвитию, повышению своей квалификации и мастерства
	ОК-6

	умение критически оценивать свои достоинства и недостатки, наметить пути и выбрать средства развития достоинств и устранения недостатков
	ОК-7

	готовность использовать основные законы естественнонаучных дисциплин в профессиональной деятельности, применять методы математического анализа и моделирования, теоретического и экспериментального исследования
	ОК-10

	владение иностранным языком на уровне, достаточном для разговорного общения, а также для поиска и анализа иностранных источников информации
	ОК-11

	понимание основных концепций, принципов, теорий и фактов, связанных с информатикой
	ПК-1

	способность к формализации в своей предметной области с учетом ограничений используемых методов исследования
	ПК-2

	готовность к использованию методов и инструментальных средств исследования объектов профессиональной деятельности
	ПК-3

	готовность обосновать принимаемые проектные решения, осуществлять постановку и выполнение экспериментов по проверке их корректности и эффективности
	ПК-4

	умение готовить презентации, оформлять научно-технические отчеты по результатам выполненной работы, публиковать результаты исследований в виде статей и докладов на научно-технических конференциях
	ПК-5

	способность формализовать предметную область программного проекта и разработать спецификации для компонентов программного продукта
	ПК-6

	способность выполнить начальную оценку степени трудности, рисков, затрат и сформировать рабочий график
	ПК-7

	знакомство с архитектурой ЭВМ и систем
	ПК-9

	умение применять основы информатики и программирования к проектированию, конструированию и тестированию программных продуктов
	ПК-10

	навыки чтения, понимания и выделения главной идеи прочитанного исходного кода, документации
	ПК-11

	навыки моделирования, анализа и использования формальных методов конструирования программного обеспечения
	ПК-12

	способность создавать программные интерфейсы
	ПК-14

	навыки использования различных технологий разработки программного обеспечения
	ПК-16

	умение применять основные методы и инструменты разработки программного обеспечения
	ПК-17

	понимание стандартов и моделей жизненного цикла
	ПК-18


 

4. Место дисциплины в структуре образовательной программы
Настоящая дисциплина является базовой и относится к Математическому и естественнонаучному циклу дисциплин, обеспечивающих профессиональную подготовку. 
 

Изучение данной дисциплины базируется на знаниях студентами математики, основ информатики и алгоритмизации в рамках учебной программы средней школы, умении применять математический аппарат при выборе метода решения задачи.
5. Тематический план учебной дисциплины
	№
	Название темы
	Всего часов по дисциплине
	Аудиторные часы
	Самостоятель-ная работа

	
	
	
	Лекции
	Семинары и практические занятия
	

	 1
	Введение..
	4
	2
	0
	2

	 2
	Тема 1. Принципы программирования на основе платформы .Net Framework. 
	6
	2
	0
	4

	 3
	Тема 2. Основные элементы программ (данные, выражения, операторы)
	28
	14
	10
	10

	 4
	Тема 3. Массивы и строки
	22
	6
	8
	8

	 5
	Тема 4. Методы как основа процедурного программирования
	24
	6
	8
	10

	 6
	Тема 5. Класс как контейнер статических членов
	20
	6
	6
	8

	 7
	Тема 6. Класс как тип
	22
	4
	4
	14

	 8
	Тема 7. Отношения между классами. 
	20
	4
	4
	12

	 9
	Тема 8. Потоковый ввод-вывод
	22
	2
	6
	14

	10
	Тема 9. Визуальное проектирование приложений
	32
	4
	6
	20

	11
	Тема 10. Исключения
	18
	4
	4
	10

	12
	Тема 11. Интерфейсы
	18
	4
	4
	10

	13
	Тема 12. Перечисления и структуры – типы значений
	18
	4
	4
	10

	14
	Тема 13. Делегаты, события и таймеры
	20
	4
	4
	12

	15
	Тема 14. Основы графики и работа с внешними устройствами 
	32
	4
	6
	20

	16
	Тема 15. Коллекции и параметризация библиотечных классов
	18
	4
	4
	10

	17
	Тема 16. Средства для работы с файловой системой 
	20
	4
	4
	12

	18
	Тема 17. Перегрузка операций


	12
	2
	2
	8

	19
	Тема 18. Обобщенное программирование
	16
	2
	4
	10

	20
	Заключение
	2
	2
	0
	0

	21
	Итого по дисциплине
	378
	86
	86
	204


 

6. Формы контроля знаний студентов
	Тип контроля
	Форма контроля
	1 год
	Параметры **

	
	
	1
	2
	3
	4
	

	Текущий
(неделя)
	Контрольная работа
	5-я неделя
	5-я неделя 
	6-я неделя 
	6-я неделя 
	Работа на компьютере 80 минут

	
	
	 
	 
	 
	 
	 

	
	Коллоквиум
	 7-я неделя
	7-я неделя
	 8-я неделя
	8-я неделя
	 Тест на компьютере 40 минут

	
	Домашнее задание
	 
	 
	7-я неделя 
	 
	 

	Промежу​точный
	Зачет
	 *
	 
	 *
	 
	Зачет по текущему контролю

	
	Экзамен
	 
	*
	 
	 
	Работа на компьютере 80 минут, экзамменационный тест на компьютере 40 минут

	Итоговый
	Экзамен

	 
	 
	 
	 *
	 Работа на компьютере 80 минут, экзамменационный тест на компьютере 40 минут


 

6.1. Критерии оценки знаний, навыков  
Текущий контроль в каждом модуле предусматривает контрольную (письменную) работу и коллоквиум в виде теста на компьютере. Кроме того в 3-м модуле текущий контроль предусматривает контрольное домашнее задание. Промежуточный контроль: зачеты в конце 1-го и 3-го модулей, экзамен в конце 2-го модуля. Итоговый контроль: экзамен в конце 4-го модуля. 

Контрольная письменная работа предусматривает программную реализацию на компьютере нескольких задач. Выполняется на практических занятиях. На выполнение одной задачи в рамках практического занятия отводится 30-40 мин. учебного времени. За одну контрольную работу независимо от количества задач выставляется одна оценка по десятибалльной шкале.
Тесты коллоквиумов содержат вопросы по теоретическому материалу текущего и предыдущих модулей. За тест выставляется нормированная по сложности теста оценка по 10-ти балльной шкале. 
Контрольное домашнее задание включает разработку, кодирование, тестирование и отладку программ решения одной или нескольких задач с применением средств изучаемой темы. По контрольному домашнему заданию оформляется отчет в бумажном виде. В установленный срок студент сдает полностью оформленный отчет и электронную копию программ, решающих задачи контрольного домашнего задания. За контрольное домашнее задание выставляется оценка по десятибалльной шкале. 
Промежуточный отчет в форме экзамена предусматривает решение на компьютере задач по пройденным в 1-м и 2-м модулям темам и тестирование на компьютере. В тест промежуточного экзамена входят вопросы по теоретическому и практическому материалу 1-го и 2-го модулей. Оценки по решению задач и тесту выставляются по 10-ти балльной шкале. 
Итоговый экзамен предусматривает компьютерное решение задач по темам, пройденным в 3-м и 4-м модулям, и тестирование на компьютере. В тест итогового экзамена входят вопросы по теоретическому и практическому материалу  всех 4-х модулей. Оценки по решению задач и тесту выставляются по 10-ти балльной шкале. 
7. Содержание дисциплины
Введение. 
Задачи, цели, содержание и порядок прохождения дисциплины. Алгоритм и программа. Структурный подход к разработке алгоритмов. Понятие системы и среды программирования. Парадигмы программирования. Процедурно-ориентированное программирование. Языки высокого уровня, поддерживающие процедурно-ориентированный подход. Объектно-ориентированное программирование. Типы, классы, объекты. Языки высокого уровня, поддерживающие объектно-ориентированный подход. Типы приложений.

Тема 1. Принципы программирования на основе платформы .Net Framework
Типы приложений среды .NET. Интегрпрованная среда для разработки приложений. Пректы и решения, их создание и применения. Средства навигации (проводник решений). Структура исходного кода консольного приложения. Возможности кодирования, трансляции, синтаксического анализа, отладки и исполнения простой программы. 
Тема 2. Основные элементы программ (данные, выражения, операторы)
Определение класса. Пространство имен. Статические поля и методы. Типы значений и типы ссылок. Базовые типы: предельные значения, свойства и методы. Константы, переменные, именованные константы. Типы С# как классы платформы .NET Framework. Арифметические операции и выражения. Проблема преобразования типов. Явное преобразование типов. Присваивание простое и составное. Проблема преобразования типов при присваивании. Инициализация переменных. Целочисленные арифметические выражения. Переполнения при операциях с целыми. Особые ситуации в арифметических выражениях. Логические операции и операции отношения. Логические выражения. Условная (тернарная) операция. Операции сдвигов. Особенности выполнения операции сдвига применительно к знаковым и беззнаковым типам. Битовые операции. Применение битовых операций для проверки состояния битов и установки битов в заданное значение. Приоритеты операций. Управляющие структуры. Блок операторов. Условные операторы. Вложенность управляющих структур. Множественное ветвление (переключатели). Циклы и средства управления итерациями. 
Тема 3. Массивы и строки
Первичное представление о строке символов. Операции присваивания, сравнения и конкатенации. Преобразование строки в значение базового типа и преобразование значения базового типа в строку. Строки при вводе-выводе. Схема ввода данных с помощью средств библиотеки .NET Framework. Возможности библиотечного метода System.TryParse(). .Контроль правильности вводимых данных. Одномерные массивы: объявление и инициализация. Доступ к элементу массива. Операции с массивом и элементами массива. Основные свойства и методы. Особенности операции присваивания применительно к ссылкам. Проблема потери ссылок. Сборка мусора. Строки: объявление и инициализация. Доступ к элементу строки. Постоянство строк. Операции со строками. Форматирование строки. Ввод строк. Вывод строк. Использование форматирования при выводе строк. Основные методы обработки строк: сравнение, поиск в строке, замена символов, вставка строк, удаление, разбиение строки на слова, формирование строки из слов, преобразование символов строки к заданному виду. Преобразование строки в массив символов и обратное преобразование. Массив строк. Параметры метода Main(). Запуск программы с передачей аргументов в метод Main(). Многомерные массивы: объявление и инициализация. Доступ к элементу многомерного массива. Операции с массивом и элементами массива. Основные свойства и методы. Массивы ссылок на массивы. Объявление, создание и инициализация. Доступ к элементу. Операции с элементами массива ссылок на массивы. Массив с элементами типа object. Упаковка и распаковка значений. Динамическая идентификация типов. 

Тема 4. Методы как основа процедурного программирования

Методы–процедуры и методы-функции. Соотношение фиксированных параметров и аргументов. Параметры с типами ссылок. Методы с переменным числом аргументов. Перегрузка методов. Рекурсивные методы. Особенности применения метода Array.Sort(). 

Тема 5. Класс как контейнер статических членов

Определение собственных классов. Статические члены класса. Средства определения доступности полей и методов из других классов. Поля только для чтения. Поля классов (статические поля). Статические константы. Статические методы. Статический конструктор. Статические классы. 
Тема 6. Класс как тип

Объявление класса. Поля объектов. Объявления методов объектов. Инкапсуляция полей и методов. Средства определения доступности полей и методов из других классов. Поля только для чтения. Конструктор класса. Конструктор умолчания. Конструктор с параметрами. Перегрузка конструкторов. Поверхностное и полное копирование полей. Конструктор копирования. Свойства классов как средство доступа к закрытым полям. Определение свойств, доступных по чтению и записи. Пример класса и его объектов. Ссылка this. Деструкторы и финализаторы. Принцип инкапсуляции и методы объектов. Автореализуемые свойства. Индексаторы. Индексаторы, имитирующие наличие контейнера. Массив объектов классов, определяемых программистом.

Тема 7. Отношения между классами 

Включение, вложение и наследование классов. Включение объектов классов. Отношение агрегации между классами. Отношение композиции. Вложение классов. Наследование классов. Доступность членов класса при наследовании. Методы при наследовании. Копирование полей при присваивании. Конструктор умолчания.  Абстрактные методы и абстрактные классы. Опечатанные классы и методы. Применение абстрактных классов. Наследование полей и методов. Порядок вызова конструкторов при создании объекта класса наследника. Передача аргументов конструктору класса предка. Переопределение полей. Переопределение методов. Виртуальные методы. Полиморфизм и его виды. Перегрузка операций.
Тема 8. Потоковый ввод-вывод
Понятие потока данных. Стандартные потоки: стандартный поток ввода, стандартный поток вывода, стандартный поток вывода сообщений об ошибках. Символьные потоки данных, связанные с файлами. Открытие и закрытие потока. Методы чтения и записи текстовых данных. Методы чтения и записи двоичных данных. Кодировка символов в потоках: кодовые страницы, кодировка UNICODE, кодировка в текстовых потоках, кодировка текстовых строк в двоичных потоках. Буферизация потоков: буферизация двоичных потоков, буферизация текстовых потоков, принудительный сброс буферов. Потоки, ориентированные на байты. Открытие и закрытие потока. Методы чтения и записи данных. Потоки в основной памяти: создание потока, методы чтения и записи данных. Понятие сериализации. Открытие потока. Определение объекта форматирования. Двоичное форматирование и форматирование SOAP.
Тема 9. Визуальное проектирование приложений
Понятие формы и элементов управления. Визуальное программирование формы. Стандартные отображаемые элементы управления: кнопки, флажки с зависимой фиксацией, флажки с независимой фиксацией, полосы прокрутки, панель индикации. Добавление элементов управления. Позиционирование элементов управления. Установка свойств формы и ее элементов. Связывание элементов формы со стандартными обработчиками событий. Создание собственных обработчиков событий. События от элементов формы, события клавиатуры и знакокоординатных устройств. Программное изменение свойств элементов. Неотображаемые элементы: таймер, всплывающие подсказки. Обработка событий от неотображаемых элементов.

Многооконный интерфейс. Меню. Создание и отображение формы. Передача данных в подчиненную форму через поля. Прием данных из подчиненной формы через поля. Диалоговые окна. Передача данных через буфер.
Тема 10. Исключения

Классические способы обработки ошибок. Предварительная проверка параметров методов. Проверка кодов возвратов методов. О механизме исключений.  Системные исключения и их обработка. Свойства исключений. Исключения при арифметических операциях. Перехват исключения. Блок обработки исключения. Использование нескольких блоков обработки исключения. Передача исключений во вложенных блоках. Передача исключений между методами. Управление программой с помощью исключений. Создание собственных исключений. Понятие объекта-исключения. Пользовательские классы исключений. Передача исключения для повторной обработки.

Тема 11. Интерфейсы

Два вида наследования в ООП. Понятие интерфейса. Объявления интерфейсов. Реализация интерфейсов. Интерфейс как тип. Интерфейсы и наследование. Члены интерфейса: методы, свойства, события, индексаторы. Доступ к членам интерфейса. Реализация интерфейса в классе. Использование интерфейса как альтернатива множественному наследованию. 
Тема 12. Перечисления и структуры – типы значений
Перечисления. Базовый класс перечислений. Структуры: определение типа, объявление переменных, операции над структурами. Отличие структур от классов. Упаковка и распаковка. Реализация структурами интерфейсов

Тема 13. Делегаты, события и таймеры
Синтаксис делегатов. Массивы делегатов. Многоадресные экземпляры делегатов. Делегаты и обратные вызовы. Анонимные методы. Понятие cобытия. Генерация и обработка событий. Типовая структура приложения, управляемого событиями.
Тема 14. Основы графики и работа с внешними устройствами

Организация графического вывода. Контекст отображения. Рисование на форме и в окне элемента управления. Идентификатор окна. Проблема перерисовки изображения и способы ее решения. Отслеживание состояния кнопок знакокоординатного устройства. Отслеживание перемещения знакокоординатного устройства. Рисование графических примитивов: линии, прямоугольники и многоугольники, эллипсы, сегменты, кривые, окрашенные фигуры. Растровые и векторные изображения. Буксировка, загрузка, рисование. Инструменты рисования: перья, кисти, шрифты. Вывод текста в графическом режиме. 
Тема 15. Коллекции и параметризация библиотечных классов
Коллекции и их отличие от массивов. Стандартные интерфейсы. Динамический массив: объявление, доступ к элементам, методы добавления и удаления элементов. Стек: объявление, доступ к элементам, методы добавления и удаления элементов. Очередь: объявление, доступ к элементам, методы добавления и удаления элементов. Хэш-таблица: объявление, доступ к элементам, методы добавления и удаления элементов. Области использования коллекций при решении прикладных задач.
Тема 16. Средства для работы с файловой системой 

Список логических дисков. Просмотр и выбор файла. Проверка существования файла. Создание файла. Удаление файла. Получение информации о файле: время изменения файла, атрибуты файла. Изменение атрибутов файла. Переименование и перемещение файла. Текущий каталог. Просмотр содержимого и выбор каталога. Проверка существования каталога. Создание каталога. Удаление каталога. Получение информации о каталоге: атрибуты каталога. Изменение атрибутов каталога. Переименование и перемещение каталога. Проход по дереву каталогов. Отслеживание изменений.

Тема 17. Перегрузка операций

Декларации операций в классах и структурах. Синтаксис перегрузки унарных и бинарных операций. Функциональная форма применения перегруженной операции.  

Тема 18. Обобщенное программирование
Декларация обобщенных классов, интерфейсов и структур. Типизирующие параметры и список ограничений типизирующих параметров. Обобщенные методы и их сигнатуры. Виртуальные и абстрактные обобщенные методы. Вызовы обобщенных методов. Обобщенные коллекции. Обобщенные делегаты. Перегрузка операций в обобщенных классах. Использование обобщенных методов с делегатами.  
Заключение. 
Обзор дополнительных возможностей. Небезопасный код. Указатели и адресная арифметика. 
8.Образовательные технологии

На каждом не контрольном занятии проводится разбор кодов конкретных программ, написанных на современном языке программирования. По существу, каждое занятие является мастер-классом по соответствующей теме дисциплины. 
Задачи в тестовой форме применяются для обучения студентов и проведения промежуточных и итогового контролей. 
9. Оценочные средства для текущего контроля и аттестации студента
9.1. Тематика заданий текущего контроля
Тематика контрольных работ:

· программирование ветвящихся и циклических алгоритмов; 

· программирование алгоритмов обработки данных в виде массивов;
· использование методов, определяемых программистом-пользователем;

· обработка данных, организованных в виде массивов и строк;
· обработка исключений;

· объекты классов, определяемых программистом-пользователем;

· отношения между классами;
· обработка массива объектов классов определяемых пользователем;

· классы, производные от библиотечного класса Form, и элемены управления;
· работа с потоками ввода-вывода;

· основы компьютерной графики.
 

Тематика контрольных домашних заданий:

· работа с массивами объектов пользовательских классов и потоками ввода-вывода;
· разработка Windows-приложения с развитым пользовательским интерфейсом и графическим выводом.
9.2. Вопросы для оценки качества освоения дисциплины
Введение и тема 1. Принципы программирования на основе платформы .Net Framework
1. Приведите примеры языков высокого уровня, поддерживающих процедурно-ориентированный подход.
2. Приведите примеры языков высокого уровня, поддерживающих объектно-ориентированный подход.
3. Приведите примеры языков высокого уровня, поддерживающих как процедурно-ориентированный подход, так и объектно-ориентированный подход.

4. Назовите виды приложений, создаваемых на основе платформы .Net Framework.

5. Назовите этапы преобразований исходного кода программы на языке C# в ехе-модуль.
6. Какова роль среды исполнения кода на общем языке (Common Language Runtime – CLR) при выполнении программ на платформе .Net Framework
7. Что такое общий промежуточный язык (Common Intermediate Language – CIL)?
8. Назовите возможности и роли проектов (Project) и решений (Solution).

Тема 2. Основные элементы программ (данные, выражения, операторы)
1. Объясните, что такое тип.

2. Как можно определить понятие "переменная"?

3. Приведите примеры классов и объектов.

4. Перечислите признаки объектов.

5. В чём отличия членов класса от членов объекта?

6. Дайте определение идентификатора.

7. Объясните назначение отдельных частей простейшей программы на C#.

8. Каково назначение статического метода Main()?

9. Возможно ли написать программу на C#, не применяя классов?

10. Что такое тип void?

11. Какие методы класса Console применяются для ввода и вывода данных?

12. В какой момент (после какого действия пользователя) выполняется чтение вводимых с клавиатуры данных?

13. В чём различие методов Console.Write() и Console.WriteLine()?

14. Что такое пространство имён?

15. Какой из идентификаторов конструкции System.Console.ReadLine() является именем пространства имён?

16. Для каких целей применяется директива using?

17. Чем решение (solution) в Visual Studio отличается от проекта (Progect)?

18. Перечислите базовые типы данных и укажите особенности представления их кодов.
19. Назовите две основные части платформы .NET Framework.

20. Что такое CIL (Common Intermediate Language)?

21. Укажите назначение общеязыковой спецификации CLS – Common Language Specification?

22. Какие члены могут присутствовать в классе в соответстви с требованиями общей системы типов CTS?

23. Какую функциональность обеспечивает класс Object объектам всех типов языка C# ?

24. Приведите названия типов CTS,  которые представлены в языке C# базовыми типами, например, double.

25. Какие базовые типы языка C# не соответствуют CLS?

26. Назовите три метода, унаследованные любым типом языка C# от базового класса Object?

27. Объясните возможности и ограничения метода Parse().

28. Объясните возможности метода TryParse().

29. Назовите члены базовых типов, позволяющие оценивать их предельные значения.
30. Укажите правила образования имен переменных.

31. Какими средствами регулируется очередность выполнения операций в выражении.

32. Какими средствами объявляются именованные константы.

33. Назовите тип CTS, соответствующий типу int языка C#.

34. Чем отличаются типы знаковых арифметических данных от беззнаковых?
35. Приведите примеры констант-литералов всех числовых (арифметических) типов.

36. Укажите назначение десятичного типа и правила записи его констант.

37. Назовите способы записи символьных констант.

38. Приведите примеры эскейп-последовательносетй.

39. Назовите размеры (в битах) представления в памяти констант базовых типов.

40. Какие символы допустимы в идентификаторах C#?

41. Приведите примеры служебных слов языка C#.

42. Является ли идентификатор Main служебным словом?

43. Что такое инициализация переменной?

44. Чем именованная константа отличается от константы-литерала?

45. Перечислите первичные операции языка C#.

46. Перечислите названия групп операций в порядке возрастания их приоритетов (рангов).

47. Знаки каких бинарных операций могут использоваться в составных операциях присваивания?

48. В чём отличия префиксных форм операций декремента и инкремента от постфиксных.

49. К каким операндам применимы операции ++ и --?

50. В чём особенность операции деления целочисленных операндов?

51. Назовите правила выполнения операций %.

52. Какому действию эквивалентен сдвиг влево разрядов битового представления целого числа?

53. Получите дополнительный код отрицательного числа типа sbyte, модуль которго не превышает 127.

54. Объясните механизм возникновения переполнения при вычислениях с целочисленными операндами.

55. Что такое автоматическое приведение (преобразование) типов?

56. К каким типам может быть автоматически приведено значение типа int?

57. Что такое "расширяющее преобразование" типов?

58. При каких сочетаниях типов автоматическое приведение невозможно?

59. В каких случаях два операнда разных типов приводятся к типу int?

60. Назовите особые ситуации, которые могут возникнуть при вычислении арифметических выражений.

61. Какие значения может принимать переменная типа bool?

62. Назовите условные логические бинарные операции языка C#.

63. Что такое отношение?

64. Каковы ранги операций отношений?

65. В выражениях с какими операциями могут использоваться символьные данные?

66. Каков результат применения операции ++ к переменной типа char?

67. Какой тип имеет результат суммирования переменной символьного типа с единицей (тип int)?

68. Сколько операндов должно входить в выражение с операцией "?:"?

69. Какой тип должен иметь первый (левый) операнд операции "?:"?

70. Каков приоритет (ранг) операции "?:" по отношению к операции присваивания?
71. Каково назначение оператора в программах на C#?

72. Перечислите встроенные операторы языка C#.

73. Каков обязательный признак отличного от блока оператора в C#?

74. Что такое оператор-выражение?

75. Где может использоваться пустой оператор?

76. Что такое метка?

77. Дайте определение блока.

78. Какими правилами регламентируются вход в блок и выход из него?

79. Назовите операторы выбора (ветвлений).

80. Какие операторы не могут входить в условный оператор?

81. Что такое сокращённая форма условного оператора?

82. Как устанавливается соответствие между if и else при вложениях условных операторов?

83. Назовите виды операторов циклов в C#.

84. Какой оператор не может быть телом цикла?

85. Какой тип имеет выражение-условие в операторе цикла?

86. Сколько элементов в заголовке цикла общего вида (цикла for) и как они разделяются?

87. Что такое инициализатор цикла общего вида (цикла for)?

88. Когда вычисляется завершающее выражение цикла for?

89. Укажите область существования объектов, объявленных в инициализаторе цикла for.

90. Как выполняется вложение циклов?

91. Какие операторы могут прервать выполнение цикла до его завершения, запланированного выражением-условием?

92. Каково минимальное количество итераций в цикле с постусловием?

93. Назовите назначение оператора break. Где его можно применять?

94. Укажите возможности оператора goto при вложениях циклов.

95. Где и когда употребляется оператор continue?

96. Какого типа может быть значение переключающего выражения в переключателе?

97. Что называют меткой переключателя?

98. Каким оператором должна завершиться ветвь переключателя?

99. Какая конструкция вводит ветвь переключателя?
100.В каких случаях выполняется ветвь переключателя, введённая меткой (служебным словом) default?

Тема 3. Массивы и строки
1. К какой разновидности типов языка C# относятся типы массивов?
2. Что такое класс массивов?
3. Как нумеруются элементы массива?
4. Что сравнивается при выполнении операций отношений применяемых к массивам?
5. Сравните варианты реализации прямоугольной таблицы в виде двумерного массива и массива ссылок на массивы.

6. Являются ли типы массивов типами значений?

7. Какое значение имеет индексирующее выражение при обращении к первому элементу одномерного массива?

8. Какой тип может иметь индексирующее выражение?

9. Где размещается (в стеке или в управляемой куче) ссылка на массив?

10. При выполнении какой операции создаётся объект класса массивов?

11. Какие значения принимают элементы массива при отсутствии в его определении инициализатора?

12. Какова структура инициализатора массива?

13. Чем определяется и что определяет количество инициализирующих выражений в инициализаторе массива?

14. Объясните назначение всех элементов цикла foreach.

15. Каково назначение и возможности переменной цикла foreach.

16. Можно ли изменить размер массива-объекта после его создания?

17. Можно ли динамически задать размер массива-объекта в процессе выполнения программы?

18. Назовите свойства массивов, унаследованные ими от класса Array.

19. Приведите примеры не статических методов одномерных массивов.

20. Приведите примеры статических методов одномерных массивов.

21. В чём различия методов Copy() и Clone()?

22. Что такое размерность массива?

23. Что такое спецификатор размерности массива?

24. Допустимо ли динамическое определение размеров многомерных массивов?

25. Чему равно свойство Length для многомерного массива?

26. С помощью каких средств можно получить размер многомерного массива по нужному измерению?

27. Сколько спецификаторов размерности в объявлении типа четырёхмерного массива?

28. Перечислите синтаксические отличия массива массивов от двумерного массива.

29. Сколько операций new в определении объекта трёхмерного массива?

30. Чему равно свойство Rank массива массивов?

31. В каком случае при клонировании массива проявляется эффект поверхностного копирования?
32. Объясните различия между регулярным и буквальным строковыми литералами.

33. Каким образом в буквальный строковый литерал поместить символ кавычки?

34. Перечислите способы создания объектов типа string.

35. Перечислите операции над строками.

36. В чём особенность операции индексирования для строк?

37. В чём отличия и в чём сходство строк и массивов типа char[]?
38. Можно ли элементу (символу) строки присвоить новое значение?
39. Как выполняется операция присваивания для строк?

40. Какие операции сравнения применимы к строкам?

41. Перечислите особенности конкатенации строк со значениями других типов.

42. В каких случаях метод ToString() вызывается неявно?

43. Чем определяется значение свойства Length для регулярного строкового литерала, содержащего эскейп-последовательности?

44. Как выполняется сравнение строк?

45. Как выполняется метод Join()?

46. Как выполняется метод Split()?

47. Объясните правила применения метода Format().

48. Назовите назначения всех элементов поля подстановки строки форматирования.

49. Перечислите спецификаторы формата поля подстановки.

50. Какой тип должна иметь переменная цикла foreach, применяемого к строке?

51. Как инициализировать массив строк?

52. Как получить строку, символы которой представляют значение типа long?

53. Какими средствами можно получить код значения базового типа, символьная запись которого находится в строке.

54. Как при запуске программы задать аргументы?

55. Как в теле программы получить аргументы из командной строки?
56. Справедливо ли утверждение, что все строки являются объектами?
57. Каким образом можно получить значение длины строки?
58. Возможно ли непосредственное изменение значений элементов (символов) строки?

Тема 4. Методы как основа процедурного программирования
1. Какие элементы входят в заголовок метода?

2. Что такое тело метода?

3. Назовите особенности метода-процедуры.

4. В каких случаях метод, возвращающий отличие от void значение, играет роль процедуры?

5. В каком случае в теле метода может отсутствовать оператор return?

6. Перечислите возможные источники данных, получаемых методом при его выполнении.

7. Назовите глобальные по отношению к методу объекты.

8. Перечислите модификаторы параметров методов.

9. Укажите область видимости параметра метода.

10. Назовите виды параметров.

11. В чём особенности статических методов?
12. Справедливо ли утверждение, что статические методы вызываются через имя класса?
13. Может ли статический метод играть роль процедуры?
14. Укажите правила соответствия между параметрами и аргументами.
15. Назовите требования к аргументам метода, заменяющим фиксированные параметры.

16. В чём отличия передачи параметров по значениям от передачи по ссылкам?

17. Какие ограничения накладываются на аргументы, заменяющие передаваемые по ссылке параметры.

18. В чём отличия модификаторов out и ref?

19. Может ли параметр с типом ссылки передаваться методу по значению?

20. Может ли параметр с типом ссылки снабжён модификатором ref?

21. Может ли аргумент с типом ссылки, замещающий передаваемый по значению параметр, изменить внешний для метода объект?

22. В каком случае можно подставить аргумент типа long вместо параметра типа Object?

23. Какими средствами можно сделать доступным вне метода объект, созданный в его теле?

24. Как специфицируется параметр представляетющий в теле метода список аргументов не фиксированной длины?

25. Как в теле метода выполняются обращения к аргументам, количество которых переменно?

26. Можно ли за счёт выполнения метода изменить значения аргументов, представляемых в методе параметром с модификатором params?

27. Приведите примеры полиморфизма.

28. Что входит в сигнатуру метода?

29. Что такое перегрузка методов?

30. Какой метод называют рекурсивным?

31. В чём отличие косвенной рекурсии от прямой?

32. Назовите требования к корректному рекурсивному методу и правила удовлетворения этих требований.

33. Как определяется сигнатура метода?

34. Перечислите способы передачи данных в методы и укажите их достоинства и недостатки.
Тема 5. Класс как контейнер статических членов
1. Перечислите члены класса, которые могут быть объявлены статическими.

2. Какие члены класса являются статическими без применения модификатора static?

3. Назовите модификаторы доступа.

4. Можно ли в объявлении одного члена класса использовать два модификатора доступа?

5. Приведите формат имени, используемого для обращения к статическому члену класса извне класса.

6. Что такое поле класса?

7. Когда статическое поле размещается (получает место) в памяти?

8. Можно ли в объявлении статического поля использовать модификатор доступа?

9. Что такое список объявлений поля?

10. Назовите формы инициализаторов полей.

11. Что разрешено использовать в инициализирующем выражении статического поля?

12. Как выполняется инициализация статических полей при отсутствии инициализаторов?

13. Объясните последовательность инициализации статических полей.

14. Какой статус доступа у статического поля при отсутствии в его объявлении модификатора доступа?

15. Как объявляются константы, принадлежащие классу?

16. Сформулируйте правила инициализации констант класса.

17. В чём отличие статических констант от статических полей с модификатором readonly.
18. Что такое статические константы и как они получают значения?
19. Перечислите возможные применения и ограничения статических методов.

20. Что такое статический конструктор?

21. Сколько статических конструкторов допустимо в классе?

22. Какова спецификация параметров статического конструктора?

23. Как и когда вызывается статический конструктор?

24. Какие члены объявления класса доступны в теле статического конструктора?

25. Перечислите особенности статических классов.

26. Какие модификаторы не могут входить в объявление статического класса?

27. Какие модификаторы могут входить в объявления членов статического класса?

28. Может ли в статический класс входить нестатический рекурсивный метод?

29. В каком случае статические методы вызываются с использованием имени класса? 

30. Перечислите правила инициализации статических членов класса.

31. Перечислите элементы декларации (объявления) статического конструктора. 

Тема 6. Класс как тип
1. Назовите модификаторы класса, применяемые при отсутствии наследования.

2. Назовите известные вам виды членов класса.

3. Какие элементы являются обязательными в объявлении нестатического поля.

4. Когда выполняется инициализация нестатических полей?

5. Каков статус доступа нестатического поля при отсутствии в его объявлении модификаторов доступа?

6. Можно ли объявить статическое поле с типом класса, которому оно принадлежит?

7. В каком случае в классе могут одновременно присутствовать одноименные статический и нестатический методы?

8. В каких случаях телом нестатического метода может быть пустой оператор?

9. В каком случае конструктор умолчания (конструктор без параметров) создаётся автоматически?

10. Назовите возможные применения ссылки this.

11. В каких методах ссылка this отсутствует?

12. Опишите формат объявления нестатического конструктора.

13. Перечислите модификаторы конструктора.

14. Объясните назначение инициализатора конструктора.

15. Перечислите виды конструкторов.

16. Каков статус доступа у конструктора умолчания, встраиваемого в класс автоматически?

17. Что такое конструктор копирования?
18. Объясните назначение конструктора и укажите отличие вызова конструктора от вызова обычных методов.
19. Каким образом конструктор может обратиться к другому конструктору своего класса?

20. Объясните назначение деструктора.

21. Сколько деструкторов может быть в одном классе?

22. Что такое финализатор?

23. Чем определяется доступность членов класса?

24. Укажите назначение служебного слова this.

25. Назовите виды конструкторов объектов класса.

26. Что такое свойства объектов класса?
27. Можно ли объявить свойство статическим?
28. Укажите назначение индексаторов и их форматы.

29. Объясните принципы инкапсуляции и её применения к классам.

30. Опишите графическое изображение класса в UML.

31. В чём отличия свойств от полей?

32. Приведите формат объявления свойства.

33. Что такое тип свойства?

34. Что такое тело аксессора в объявлении свойства?

35. Каким идентификатором представлено в set-аксессоре новое значение свойства?

36. Объясните назначение механизма автореализуемых свойств.

37. Что такое скрытые поля?
38. Объясните роль служебного слова this в индексаторе.

39. Может ли в одном классе быть несколько индексаторов?

40. Какой тип допустим для параметра индексатора?
Тема 7. Отношения между классами. 
1. Объясните различие между агрегацией и композицией классов.

2. Какого типа параметр должен быть у конструктора класса, находящегося в отношении агрегации с включаемым классом?

3. Какие члены внешнего класса доступны для вложенного класса?

4. Какой статус доступа должен иметь вложенный класс, чтобы он был доступен в области видимости внешнего класса?

5. Как обратиться к члену вложенного класса вне внешнего класса?

6. В чём отличия вложения классов от агрегации и композиции?

7. Сколько прямых базовых классов допустимо для производного класса?

8. Какова роль инициализатора конструктора в конструкторе производного класса?

9. Что такое спецификация базы класса?

10. Какие члены базового класса наследуются производным классом?

11. Объясните правила доступа к членам базового класса из методов производного класса.

12. Объясните правила доступа к членам базового класса для объектов производного класса.

13. Что такое защищённый член класса?

14. Как различаются при внешних обращениях одноимённые члены базового и производного классов?

15. Как различаются одноимённые члены базового и производного классов в обращениях из производного класса?

16. Каково назначение модификатора new в производном классе?

17. Как и где вызывается конструктор базового класса из конструктора производного класса?

18. Какие действия выполняются автоматически при отсутствии в конструкторе производного класса обращения к конструктору базового класса?

19. В каком отношении могут находиться одноимённые методы базового и производного классов?

20. Что такое экранирование при наследовании классов?

21. Должны ли совпадать типы возвращаемых значений при экранировании методов?

22. Что такое виртуальный метод?

23. В каком случае ссылке с типом базового класса доступен метод производного класса?

24. В каком случае применяется модификатор override?

25. Какой статус доступа должен быть у виртуального метода?

26. Может ли быть виртуальным свойство?

27. Объясните различия между динамическим и статическим связыванием.

28. Что такое статический и динамический типы ссылки?

29. Чем должно быть тело абстрактного метода?

30. Назовите особенности абстрактного метода.

31. Где должен быть объявлен абстрактный метод?

32. Что такое опечатанный класс?

33. Приведите примеры опечатанных классов из .NET Framework.

34. Каковы возможности массивов ссылок с типом абстрактного класса?

35. Перечислите элементы декларации производного класса.

36. Укажите назначение служебных слов base и this при наследовании.

37. Приведите формат конструктора производного класса. 

38. Каким образом из конструктора производного класса вызывается конструктор базового класса?

39. Укажите порядок передачи аргументов конструкторам при создании объекта производного класса.

40. К каким членам базового класса имеют доступ объекты производного класса?

41. В каком порядке вызываются конструкторы в иерархии наследования классов?

42. Какой принцип объектно-ориентированного программирования поддерживают виртуальные методы.

43. Объясните возможности и назначение абстрактных классов.

44. Может ли производный класс получить доступ к закрытым членам базового класса?
Тема 8. Потоковый ввод-вывод
1. Что понимается под потоком ввода-вывода?
2. Назовите стандартные потоки данных.
3. Каким образом определяется конец потока ввода?
4. Для каких целей используется буферизация потоков ввода-вывода.
5. В каких случаях используется принудительный сброс буферов потоков. 
6. Укажите средства, с помощью которых выполняется перенаправление потоков.
7. Укажите особенности представления строк в символьных и двоичных потоках. 

8. Что такое текущая позиция потока?

9. Назовите основные потоковые классы.

10. Перечислите методы класса Stream.
11. Перечислите свойства класса Stream.
12. В каком отношении находятся классы Stream и FileStream. 
13. Что нужно указать при создании объекта класса FileStream?

14. Как можно использовать объект класса FileInfo при создании объекта класса FileStream?
15. Назовите возможности метода Seek().
16. Как выполняются обмены с объектами (потоками) класса FileStream?

17. Назовите классы для представления текстовых потоков.

18. Назовите несколько методов записи в текстовый поток.

19. Перечислите методы объектов класса StreamReader.

20. В каких случаях для объектов класса может выполняться сериализация?

Тема 9. Визуальное проектирование приложений

1. В чем отличие событийного управления от директивного управления?
2. Какими средствами поддерживается механизм управления по событиям?
3. Что такое обработчик события?
4. Каким образом можно изменить свойства элементов управления?
5. Каким образом связываются элементы управления и обработчики событий?
6. Какими средствами можно организовать передачу данных в подчиненную форму?
7. Каким образом организовать прием данных из подчиненной формы?
8. Укажите типовые отображаемые элементы управления пользовательского интерфейса.
9. Укажите типовые неотображаемые элементы управления.
Тема 10. Исключения
1. Что такое исключение?

2. В чём различия синхронных и асинхронных ситуаций?

3. Для обработки каких ситуаций применяется механизм исключений?

4. Назовите классы системных исключений.

5. Объясните назначение try-блока и приведите его форматы.

6. Перечислите форматы обработчиков (ловушек) исключений.

7. Когда выполняется блок завершения обработки исключений?

8. В чем отличие исключения от прерывания?

9. Какими средствами поддерживается перехват исключений?

10. Что происходит в случае, если исключение не перехвачено?

11. Какими средствами могут обрабатываться ошибки времени исполнения программ?

12. Каким образом можно перехватывать все исключения?

13. Каким образом можно перехватить конкретное исключение?

14. Почему возникает необходимость в генерировании исключений в коде программы?

15. Может ли исключение генерироваться повторно, после того, как оно было перехвачено? 

16. Каким образом отображается трассировка событий, предшествовавших возникновению исключения? 

17. В каком случае обработка исключения может прекратить выполнение программы?

18. Назовите свойства класса System.Exception, которые полезны при обработке исключений.

19. Как применять исключения для управления программой?

20. Объясните назначение и возможности операции checked.

21. Перечислите конструкторы класса Exception.
22. Объясните правила применения двух форм оператора throw.
Тема 11. Интерфейсы
1. Для чего предназначен интерфейс?

2. Что такое наследование реализации?

3. Что такое наследование специфицированной функциональности?

4. Какие механизмы C# обеспечивают реализацию наследования специфицированной функциональности?

5. Что такое интерфейс?

6. Какие объявления могут входить в декларацию интерфейса?

7. В чём отличия интерфейса от класса?

8. Как проявляется принцип полиформизма при использовании интерфейсов?
9. Что такое прототип метода и где прототипы используются?

10. Назовите правила реализации классом интерфейса.

11. Что такое принцип подстановки Лискова?

12. Можно ли объявить интерфейс с модификатором static?

13. Что такое спецификация базы интерфейса?

14. Какие модификаторы допустимы для члена интерфейса?

15. Какой статус доступа имеют члены интерфейса?

16. Приведите формат объявления свойства в интерфейсе.

17. Какие поля допустимы в объявлении интерфейса?

18. В чём различия прототипа метода в абстрактном классе от прототипа метода в интерфейсе?

19. В чём различия и сходства интерфейса и абстрактного класса?

20. Что такое реализация члена интерфейса?

21. Является ли интерфейс типом?

22. К какому виду типов относится интерфейс?

23. Доступ к каким членам класса, реализующего интерфейс, обеспечивает ссылка с типом интерфейса?

24. Как с помощью интерфейсов обеспечивается динамическое связывание?

25. Что такое наследование интерфейсов?

26. Какие элементы могут быть членами интерфейса?

27. Каким образом реализуются интерфейсы с помощью класса?
Тема 12. Перечисления и структуры – типы значений
1. В чем заключается отличие объектов, создаваемых на базе классов и на базе структур?
2. Как можно определить свой тип значений?

3. Приведите формат объявления перечисления.

4. Что такое базовый тип перечисления?

5. Что такое список перечисления?

6. Как инициализируются константы перечисления?

7. Приведите правила обращения к константам перечисления.

8. Какой тип имеет константа перечисления?

9. Когда константа перечисления воспринимается как значение с базовым типом перечисления?

10. Перечислите операции, применимые к константам перечислений.

11. Назовите операции, не применимые к константам перечислений.

12. Где допустимо применять константы перечисления?

13. Назовите статические методы типов перечислений.

14. Как можно получить тип перечисления?

15. В чём различия структур и классов?

16. Назовите допустимые модификаторы структур.

17. Почему в структурах отсутствует финализатор?

18. Объясните особенности копирования структур.

19. Что называют упаковкой?

20. Когда выполняется упаковка при работе со структурами?

21. Объясните особенности и возможности класса ArrayList.

22. Что определяет интерфейс, реализованный структурой?

23. В каком интерфейсе размещён прототип метода CompareTo()?

24. Какой метод используется в методе ArraySort() для сравнения элементов сортируемого массива?
Тема 13. Делегаты, события и таймеры
1. В чём основное назначение делегата?

2. Назовите этапы применения делегатов.

3. Члены каких видов могут присутствовать в делегате-типе?

4. Объясните назначение элементов объявления делегата-типа.

5. Как объявить ссылку с типом делегата?
6. Как определяется конструктор делегата?
7. Как создать экземпляр делегата?

8. Какие аргументы можно использовать при обращении к конструктору делегата?

9. Где может размещаться объявление делегата-типа?

10. Каковы возможности свойств Method и Target?

11. Для чего применяются массивы делегатов?

12. Что такое многоадресный экземпляр делегата?

13. Какие средства поддерживают работу с многоадресными экземплярами делегатов?

14. Как получить массив делегатов из многоадресного делегата?

15. Что такое механизм обратного вызова?

16. Как используются делегаты для организации обратных вызовов?

17. Что такое анонимный метод?

18. Как специфицируется сигнатура анонимного метода?

19. Приведите пример размещения анонимного метода в обращении к методу, требующему обратных вызовов.

20. Что такое событие в языке C# ?

21. Объясните синтаксис оператора посылки сообщения о событии.

22. Приведите формат объявления события.

23. Что такое переменная события?

24. Что определяет делегат, указанный в объявлении события?

25. Какие действия предусматривает подписка на события?

26. Назовите этапы работы с событиями
Тема 14. Основы графики и работа с внешними устройствами

1. Что понимается под контекстом отображения?
2. Какими средствами можно получить контекст отображения?
3. На каких элементах формы можно выполнять рисование?
4. Каким образом решается проблема перерисовки изображения стандартных элементов управления?
5. Каким образом решается проблема перерисовки изображения, сформированного программой?
6. Сформулируйте отличия растрового и векторного изображений.
7. Укажите типы шрифтов, используемых при графическом выводе.
Тема 15. Коллекции и параметризация библиотечных классов
1. В чем отличие динамических структур данных от массивов?
2. Каким образом определить тип извлеченного из стека элемента?
3. Чем отличается стек от динамического массива?
4. Чем отличается очередь от динамического массива?
Тема 16. Средства для работы с файловой системой 
1. Назовите принципиальные особенности файла.

2. Укажите составные части полного имени файла в MS Windows.
3. Как задать относительное имя файла?

4. Назовите основные классы .NET Framework для работы с файловой системой.

5. В каком пространстве имен находятся классы для работы с файловой системой?

6. Перечислите основные методы класса FileStreamInfo.

7. Какими средствами можно читать данные из файла, не применяя потоков ввода-вывода?

8. Какими средствами можно записывать данные в файл, не применяя потоков ввода-вывода?

9. Перечислите свойства класса Text.Encoding, определяющие выбор кодовых таблиц.

10.  Можно ли определить время изменения файла?
11.  Укажите типовые атрибуты файла.
12.  Какими средствами можно изменить атрибуты файла?
13.  Укажите типовые атрибуты каталога.
14.  Какими средствами можно изменить атрибуты каталога?
15.  Что такое текущий каталог?
16.  Можно ли изменить текущий каталог?
Тема 17. Перегрузка операций
1. Приведите примеры современных языков программирования, в которых отсутствует механизм перегрузки операций.

2. Что понимается под интеграцией типа, определяемого программистом-пользователем, в систему типов языка?

3. Укажите, как формируется имя операции-функции при ее определении.

4.  Можно ли определить нестатическую операцию-функцию?

5. Перечислите те унарные операции языка C#, для которых разрешена перегрузка.

6. Перечислите те бинарные операции языка C#, для которых разрешена перегрузка.

7. Назовите особенности перегрузки операций сравнения.

8. В чем особенности перегрузки операций присваивания?

9. Назовите основные требования к параметрам операции-функции.

10. Сколько параметров у операции-функции приведения типов?

11. В чем синтаксические различия операций-функций явного и неявного приведения типов?

12. Как формируется имя операции-функции приведения типов?

13. Какая операция-функция и когда вызывается автоматически?

14. Назовите общие требования к операциям-функциям.

15. Перечислите ограничения, наложенные на операции-функции приведения типов.

16. В чем особенности операций-функций перегрузки унарных операций декремента и инкремента? 
Тема 18. Обобщенное программирование
1. Что такое обобщение? 

2. Какие объявления могут быть параметризованы типами?

3. Приведите формат декларации обобщенного класса.

4. Что такое типизирующий параметр?

5. Как и когда выполняется замещение типизирующих параметров типизирующими аргументами?

6. Что такое специализированный (иначе – сконструированный) тип?

7. Какое количество типизирующих параметров допустимо в декларации?

8. Какова роль списка ограничений типизирующих параметров?

9. Приведите формат списка ограничений типизирующих параметров.

10. Перечислите все виды ограничений типизирующих параметров.

11. Что такое свободные типизирующие параметры?

12. Перечислите требования к свободным типизирующим параметрам. 

10. Порядок формирования оценок по дисциплине
По всем видам работ выставляется 10-балльная оценка. 
Оценки контроля:
Десятибалльная оценка 1-го модуля (промежуточный контроль): 

М1 = (K1<4 || T1<4) ? min(T1, K1) : (0.5*K1+0.5*T1),

где К1 - оценка за контрольную работу;


Т1 – оценка за тест.
Десятибалльная оценка 2-го модуля (текущий контроль): 

М2 = (K2<4 || T2<4) ? min(T2, K2) : (0.5*K2+0.5*T2),

где К2 - оценка за контрольную работу;


Т2 – оценка за тест.
Десятибалльная оценка 3-го модуля (промежуточный контроль): 
М3= (K3<4 || T3<4 || Д3<4) ? min(T3, K3, Д3) : (0.3*K3+0.4*T3+0.3Д3),

где К3 - оценка за контрольную работу;


Т3 – оценка за тест;

Д3 – оценка за контрольное домашнее задание.

Десятибалльная оценка 4-го модуля (текущий контроль): 

М4= (K4<4 || T4<4) ? min(T4, K4) : (0.5*K4+0.5*T4),

где К4 - оценка за контрольную работу;


Т4 – оценка за тест;

Оценка промежуточного контроля в форме экзамена определяется соотношением:

ОЭпром = (ТЭ<4 || КЭ<4) ? min(ТЭ, КЭ) : (0.3*ИМ + 0.35*ТЭ + 0.35*КЭ),
где 
- ИМ  – оценка итогового контроля по модулям 1, 2 (ИМ – Итог по модулям):



ИМ = 0.4*М1 + 0.6*М2;
- КЭ – оценка за письменный (компьютерный) экзамен;
- ТЭ – оценка за экзаменационный тест.

Итоговая оценка по учебной дисциплине (Оит) определяется соотношением:

Оит = (ТЭ<4 || КЭ<4) ? min(ТЭ, КЭ) : (0.3*ИМ + 0.35*ТЭ + 0.35*КЭ), 
где 
- ИМ  – оценка итогового контроля по модулям 3, 4 (ИМ – Итог по модулям):



ИМ = 0.4*М3 + 0.6*М4;

- КЭ – оценка за письменный (компьютерный) экзамен;

- ТЭ – оценка за экзаменационный тест. 
При пересдаче зачета модулей 1 и 3 (независимо от предыдущих оценок) :

Мi= (Ki<4 || Ti<4) ? min(Ti, Ki) : (0.5*Ki+0.5*Ti)*0,8;
где Кi - оценка за контрольную работу;


Тi – оценка за тест;

При пересдаче экзамена (независимо от предыдущих оценок) 

ОЭпром = (ТЭ<4 || КЭ<4) ? min(ТЭ, КЭ) : (0.5*ТЭ + 0.5*КЭ)*0.8

Оит = (ТЭ<4 || КЭ<4) ? min(ТЭ, КЭ) : (0.5*ТЭ + 0.5*КЭ)*0.8
При выставлении итоговой и промежуточной оценок средневзвешенная оценка округляется до большего целого, если дробная часть оценки не ниже 0.5, в противном случае оценка округляется до меньшего целого. 
При выставлении промежуточной и итоговой оценок по 5-балльной шкале используется правило: 


Если Оит ( 8, 
то Оит5 = 5 (“отлично”);


Если 6 ( Оит < 8,
то Оит5 = 4 (“хорошо”);


Если 4 ( Оит < 6, 
то Оит5 = 3 (“удовлетворительно”);


Если Оит < 4, 
то Оит5 = 2 (“неудовлетворительно”).
Методика формирования оценки за программную реализацию задачи

Оценка за письменную работу (за работу по программированию на ЭВМ) формируется в соответствии со следующими  ниже критериями
Критерии выставления оценки за программную реализацию задачи

При выполнении задачи на ЭВМ критерии делятся на две группы: основные и дополнительные. Основные критерии определяют нижний предел оценки по десятибалльной шкале в рамках соответствующей оценки по пятибалльной шкале. Дополнительные критерии определяют возможность повышения десятибалльной оценки 

1. Основные критерии

“ОТЛИЧНО”:

8 баллов

1. Программа работает и полностью соответствует спецификации.

2. Студент может обосновать принятое решение.

3. Исходный текст документирован: назначение программы (условие задачи), номер учебной группы, фамилия и инициалы студента, дата выполнения, назначение используемых переменных, назначение и параметры определяемых программистом методов.

4. Программа остается работоспособной при вводе неверных исходных данных. 

5. Предусмотрено повторное решение задачи без повторного запуска программы.

9 баллов 

1. Программа соответствует критериям получения оценки 8 баллов.

2. Программа в целом соответствует дополнительным критериям.

10 баллов
1. Программа соответствует критериям получения оценки 8 баллов.

2. Программа полностью соответствует дополнительным критериям.

3. Студент может выполнить анализ альтернативных вариантов решения задачи.

“ХОРОШО”:

6 баллов 

1. Программа в основном соответствует спецификации. Отклонения от спецификации допущены при реализации второстепенных подзадач.

2. Студент может объяснить принятое решение.

3. Исходный текст документирован.

7 баллов 

1. Программа соответствует критериям получения оценки 6 баллов.

2. Программа в целом соответствует дополнительным критериям.

“УДОВЛЕТВОРИТЕЛЬНО”:

4 балла 

1. Программа имеет отклонения от спецификации при решении основной задачи.

2. Студент может объяснить функционирование программы по ее исходному тексту.

3. Исходный текст документирован.

5 баллов 

1. Программа соответствует критериям получения оценки 4 балла.

2. Программа соответствует отдельным дополнительным критериям.

“НЕУДОВЛЕТВОРИТЕЛЬНО”:

1 балл: 

1. Разработка программы не завершена.

2. Программа имеет синтаксические ошибки.

2 балла:

1. Программа не соответствует спецификации и студент не может объяснить функционирование программы по ее исходному тексту.

3 балла: 

1. Программа в основном соответствует спецификации.
2. Программа завершается аварийно при некоторых вариантах исходных данных.

3. Студент может объяснить функционирование программы по ее исходному тексту.

2. Дополнительные критерии

1. Исходный текст структурирован.

2. Предусмотрена обработка всех исключительных ситуаций.

3. Программа имеет средства изменения размерности и формы представления данных без изменения исходного текста или при минимальных изменениях (динамическое выделение памяти, именованные константы, и т.п.).

4. Программа реализована по модульному принципу и декомпозирована по реализуемым функциям.
5. В коде программы обоснованно использованы конструкции, изученные студентом самостоятельно, и их применение не противоречит основным требованиям, предъявляемым к решаемой задаче.

6. Предусмотрено само-документирование программы.

Защита представленного студентом программного решения

После проверки экзаменационной письменной работы преподавателем может быть принято решение о необходимости «защиты» выполненной работы. 

Защита представленного студентом решения задачи предусматривает:

1. объяснение студентом всех использованных в коде конструкций (их назначение в программе, их синтаксис, их семантика…);

2. внесение в код программы предложенных преподавателем изменений и демонстрация работы измененного варианта программы;

3. рассмотрение возможных альтернативных вариантов решения задачи. 

В ходе защиты студент должен продемонстрировать навыки программирования, знание теоретического материала курса, и владение терминологией дисциплины. 

Методика проведения и оценки экзаменационной работы

Экзамен по дисциплине «информатика и программирование» предусматривает:

1. письменную работу (программирование на ЭВМ);

2. тест по теоретическому материалу дисциплины. 

В письменной работе студенту необходимо решить на компьютера одну или две задачи по темам, проработанным в процессе изучения дисциплины. Так как программная реализация задач выполняется в системе программирования Visual Studio, в которую включена мощная справочная система, то никакими другими материалами и пособиями пользоваться при выполнении письменной работы нельзя. 

После проверки экзаменнационной письменной работы преподавателем может быть принято решение о необходимости «защиты» выполненной работы. 

Защита представленного студентом решения задачи предусматривает:

1. объяснение студентом всех использованных в коде конструкций (их назначение в программе, их синтаксис, их семантика…);

2. внесение в код программы предложенных преподавателем изменений;

3. рассмотрение возможных альтернативных вариантов решения задачи. 

В ходе защиты студент должен продемонстрировать навыки программирования, знание теоретического материала курса, и владение терминологией дисциплины. 

На основе приведенных выше критериев и, возможно, с учетом результатов защиты выставляется десятибалльная оценка за письменную работу (П). 

Если в задании предложено решить две задачи, то выставляется оценка по каждой из них (П1и П2), и общая оценка вычисляется как средневзвешенная:

П = 0,5*П1 + 0,5*П2.

Оценка за тест (Т) определяется как умноженное на 10 отношение количества верных ответов к максимальному числу верных ответов, полученных когда-либо для данного теста. 

11. Учебно-методическое и информационное обеспечение дисциплины
10.1. Базовый учебник – Подбельский В.В. Язык C#. Базовый курс. – М.: Финансы и статистика, 2011. – 384 с.
Основная литература: 
· Троелсен Э. Язык программирования С# и платформа .NET 3.5. - М.: Вильямс, 2011. 1344 с. 

· Фролов А.В., Фролов Г.В. Визуальное проектирование приложений С#. – М.: КУДИЦ-ОБРАЗ, 2003. – 512 с. 

· Шилдт Г. С# 4.0. Полное руководство. – М.: Издательский дом "Вильямс", 2011. – 1056 с.

· Нэш Т. C# 2008. Ускоренный курс для профессионалов. – М.: ООО Издательский дом "Вильямс", 2008. – 576 с. 

· Гросс Кр. C#  и платформа .NET 3.5 Framework: базовое руководство.2-е изд. – М.: ООО "И. Д. Вильямс", 2009. – 480 с. .

11.3    Дополнительная литература и источники
· ECMA-334. C# Language Specification. 4th Edition / June 2006, - Geneva (ISO/IEC 23270:2006). – 553 pp. 

· C# 3.0. Language Specification. Version 3.0. : Microsoft Corporation.  DOCVARIABLE  Version  \* MERGEFORMAT . 2007. – 504 pp. 

· Пауэрс Л., Снелл М. Microsoft Visual Studio 2008. СПб.: БХВ-Петербург, 2009. – 1200 с. 

· Рихтер Дж. CLR via C#. Программирование на платформе Microsoft .NET Framework 2.0 на языке C#. Мастер класс. 2-е изд. исправ. . – М. : Русская Редакция; СПб.: Питер, 2008. – 656 с.   

· Нейгел К. и др. C# 4.0 и платформа .NET 4.0 для профессионалов. – М. : ООО "И.Д. Вильямс", 2011. – 1440 с. 

· Петцольд Ч. Программирование для Microsoft Windows на C#. В 2-х томах. – М.: Издательско-торговый дом «Русская Редакция». 2002. Том 1 – 624 с. Том 2 – 576 с.
 

11.4. Справочники, словари, энциклопедии
MSDN 
11.5.  Программные средства
Для успешного освоения дисциплины, студент использует следующие программные средства:
Microsoft Visual Studio 2008

Visual C# 2008 Express Edition
11.6. Дистанционная поддержка дисциплины
Для ознакомления с оценками контроля на сайте отделения программной инжнерии предусмотрен раздел «Доска обсуждений». Для доступа к программе курса, лекциям, а также указаниям и вопросам для самоконтроля на сайте отделения программной инженерии существует раздел «Учебные материалы».
 12. Материально-техническое обеспечение дисциплины 
Проектор для лекций и семинаров, классы для семинаров с компьютерами, на которых установлена инструментальная среда Microsoft Visual Studio 2008. 
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