


1. Общие положения 

Контрольно-оценочные средства (КОС) предназначены для контроля и оценки 

образовательных достижений обучающихся, освоивших программу учебной 

дисциплины  ОП.04.ОСНОВЫ АЛГОРИТМИЗАЦИИ И ПРОГРАММИРОВАНИЯ 

КОС включают контрольные материалы для проведения текущего контроля и 

промежуточной аттестации в форме экзамена. Итогом экзамена является оценка.  

Итоговая оценка за дисциплину выставляется с учетом выполнения лабораторных 

и практических работ, выполнения промежуточных тестов, домашней и 

самостоятельной работы, посещаемости, оценки за экзамен. 

КОС разработаны на основании положений: основной профессиональной 

образовательной программы СПО по программе подготовки специалистов среднего 

звена по специальности 09.02.07 Информационные системы и программирование 

программы учебной дисциплины ОП.04.ОСНОВЫ АЛГОРИТМИЗАЦИИ И 

ПРОГРАММИРОВАНИЯ. 

2. Результаты освоения дисциплины, подлежащие проверке 

Результаты обучения 

(освоенные умения, усвоенные знания) 

Основные показатели 

оценки результатов 
Умения  Уметь правильно применять 

полученные знания в 

использовании средств систем 

программирования 

Уметь использовать системы 

программирования с 

компиляторами и 

интерпретаторами 

Знать понятия: постановки задачи, 

блок-схемы, алгоритма, 

программирования и тестирования 

Хорошее знание типов данных и 

описание их в программах 

Знать методы отладки программы 

на уровне модуля по сценарию 

Знать основные принципы 

технологии структурного и 

объектно-ориентированного 

программирования 

У-1 Разрабатывать алгоритмы для конкретных задач. 

У-2 Использовать программы для графического отображения 

алгоритмов. 

У-3 Определять сложность работы алгоритмов. 

У-4 Работать в среде программирования. 

У-5  Реализовывать построенные алгоритмы в виде программ на 

конкретном языке программирования. 

У-6 Оформлять код программы в соответствии со стандартом 

кодирования. 

У-7 Выполнять проверку, отладку кода программы. 

Знания 
З-1 Понятие алгоритмизации, свойства алгоритмов, общие 

принципы построения алгоритмов, основные алгоритмические 

конструкции. 

З-2 Эволюцию языков программирования, их классификацию, 

понятие системы программирования. 

З-3 Основные элементы языка, структуру программы, операторы 

и операции, управляющие структуры, структуры данных, файлы, 

классы памяти. 

З-4 Подпрограммы, составление библиотек подпрограмм 

З-5 Объектно-ориентированную модель программирования, 

основные принципы объектно-ориентированного 

программирования на примере алгоритмического языка: понятие 

классов и объектов, их свойств и методов, инкапсуляция и 

полиморфизма, наследования и переопределения 

З-6 Понятие алгоритмизации, свойства алгоритмов, общие 

принципы построения алгоритмов, основные алгоритмические 

конструкции. 



3. Комплекты КОС  
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Контрольно-оценочное средство  
 

 

Тип контрольного задания: Лабораторная работа 

 

Тема 3.3.  Модульное программирование  
Лабораторная  работа: Технологии модульного программирования  

 

Критерии оценки 

Оценка Критерии 

«Сдал» Студенты демонстрируют чёткое понимание  концепции 

модульного программирования  и специфики её 

применения. 

Студенты умеют импортировать стандартные модули для 

решения поставленных задач. 

Студенты умеют разрабатывать модели и импортировать их. 

«Не сдал» не выполнил 
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Проверяемые результаты обучения:    У 3-7,  З 4 



  

ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА «Технологии модульного программирования» 

 

Цель: научиться создавать модули и импортировать их. 

Задание 1: Создать модуль info.py, в котором будут содержаться функции для 

вычисления количества информации: 

 Функция entropy (вычисление количества информации по формуле 

Шеннона). Входные данные – список вероятностей pi, . На 

выходе получаем значение функции 

  

 Функция  alphabet (вычисление количества информации при алфавитном 

подходе). Входные данные: текстовая строка и количество бит, 

приходящихся на один символ текста. На выходе получаем  

информационный объем строки в байтах.  

 Функция amount_of_ information (вычисляет количество информации, 

содержащейся в текстовом документе по данным о количестве страниц, 

строк на странице и символов в строке. Ответ выводит в килобайтах). 

Входные данные: количество страниц, количество строк на странице, 

количество символов в строке, количество бит (или байт) на один символ. 

На выходе получаем информационный объем текста в килобайтах. 

Задание 2: создать модуль interface.py, в котором с помощью модуля tkinter 

разработать интерфейс для программы «Калькулятор вычисления информации». 

Использовать ранее созданный модуль info. 

Пример оформления модуля: 

https://context.reverso.net/%D0%BF%D0%B5%D1%80%D0%B5%D0%B2%D0%BE%D0%B4/%D0%B0%D0%BD%D0%B3%D0%BB%D0%B8%D0%B9%D1%81%D0%BA%D0%B8%D0%B9-%D1%80%D1%83%D1%81%D1%81%D0%BA%D0%B8%D0%B9/alphabet


 

Задание 3. Используя модули random  и tkinter разработать игру «Предсказание из 

печеньки». Пользователь нажимает кнопку и получает случайное «предсказание». Текст 

для предсказаний: http://fcookie.ru/inside-fortune-cookie 

http://fcookie.ru/inside-fortune-cookie
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Контрольно-оценочное средство  
 

 

Тип контрольного задания: Практические работы 

 
 

 

Критерии оценки 

Оценка Критерии 

«Сдал» Техника выделения областей изображения. 

Создание многослойного изображения. 

Техника рисования. 

Техника ретуширования. 

Выполнение сложного монтажа. 

Сканирование и коррекция изображения. 

Планирование и управление деятельностью по разработке 

решения или выполнения проекта. 

Программное обеспечение для дизайна. 

Форматы графических файлов. 

«Не сдал» не выполнил коллаж 
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ЛАБОРАТОРНАЯ РАБОТА 4.2. ИНКАПСУЛЯЦИЯ 

 

Задание 4.2.1. 

Разработать класс Person с «частичной инкапсуляцией». Атрибуты Имя, 

Фамилия, Отдел – сделать общедоступными. Атрибуты Возраст, № паспорта, 

Номер карты, Логин, Пароль – атрибуты доступные только внутри класса. Доступ 

к скрытым атрибутам организовать через методы класса. 

Организовать вывод информации об объекте через метод. 

Сформировать метод формирующий логин из фамилии и инициала. 

Сформировать метод, формирующий пароль из случайных символов. 

Задание 4.2.2. 

Разработать класс Файл, с атрибутами: имя, объем, тип, содержание, 

пароль. 

Для атрибута «Имя файла» установить проверку: имя состоит из 

непосредственно имени файла (только латинские буквы или цифры, начинаться 

должно с буквы, длина имени не более 8 символов) и расширения, которое может 

быть из списка: exe, pdf, xls, и т.д. создать список из 10 расширений. Между 

именем файла и расширением должна стоять точка. 

Атрибут «Имя файла» создать через свойство @property. При задании 

этого атрибута через создание экземпляра класса также должна происходить 

проверка. 

Атрибут тип – определяется по расширению: например - .jpg, .png, .gif – 

графические файлы. 

Содержание – скрытый атрибут. Сделайте его текстовым описанием, 

например: «картинка с ёжиком», «договор аренды автомобиля» и т.д. 

Получить доступ к содержанию файла можно только по паролю.  

Пароль также скрытый атрибут, который задается через свойство 

@property. К проверке пароля следующее требование: пароль не должен быть в 

списке самых распространенных паролей и состоит не менее чем из 6 символов. 

Информацию о файле вывести с помощью реорганизации метода __str__. 

Задание 4.2.3. 



Разработать класс Player с атрибутами name, type_player (монстр, вампир, 

орк, гоблин), skills (навыки = целое число, задать как вычисляемое свойство 

(атрибут) через декоратор @property зависит от типа монстр=100, вампир=200, 

орк=300, гоблин=50), life (по умолчанию у каждого созданного персонажа 3 

жизни).  

При смене типа персонажа свойство skills должно пересчитываться. 

Разработайте метод skills_make, который увеличивает или уменьшает 

навыки в зависимости от случайного числа: если число четное – 100 к навыкам, 

если нечетное +100. 

Разработайте метод fight, в котором происходит бой между двумя 

персонажами. Побеждает тот, у кого выше показатель skills, он приобретает все 

skills соперника, а атрибут life соперника получает уменьшается на 1.   

На основе метода __str__ задайте вывод информации о персонаже: 

«Персонаж гоблин Игорь навыков – 100, жизней – 2» 

Создайте список Players, в который автоматически записываются все 

созданные игроки. 

Задайте цикл, в котором в бою случайным образом встречаются 

персонажи, а также цикл, в котором ко всем персонажам применяется метод 

skills_make. Сочетание данных циклов и методов задайте по своему усмотрению. 

После прохождения всех боев выведите список персонажей, оставшихся в 

живых, а также победителя игры. 
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Контрольно-оценочное средство 
 

Форма контроля: текущий 

 

Типы контрольного задания: Проверочная работа 

 

Критерий оценки: 

 

Оценка Критерии 

«Отлично» - 5 14 -15 баллов 

«Хорошо» - 4 12 -13 баллов 

«Удовлетворительно» - 3 9 -11 баллов 

«Неудовлетворительно» - 2 0 – 8 баллов 
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Проверочная работа: 

РАЗРАБОТАТЬ КЛАССЫ СОГЛАСНО ВАРИАНТУ 

1. Вектор. Хранит координаты конца вектора в n-мерном пространстве 

выходящего из начала координат. Методы: увеличение количества координат, 

уменьшение количества координат, сумма двух векторов, произведение двух 

векторов, разность двух векторов, умножение вектора на скаляр, длина вектора.  

2. Строка. Хранит строку переменной длины. Методы: конкатенация двух 

строк, вырезание подстроки, сравнение двух строк на равенство, неравенство, 

меньше, больше.  

3. Дата. Хранит день, месяц и год. Методы: разность в днях двух дат, дата 

отстоящая от заданной на заданное количество дней (месяцев), день недели.  

4. Время. Хранит секунды минуты и часы. Методы: разность в секундах 

двух отрезков времени, время отстоящее от заданного на заданное количество 

секунд (минут).  

5. Множество. Хранит элементы множества целого типа. Методы: 

принадлежность элемента множеству, добавить элемент, удалить элемент, 

является ли множество подмножеством данного, равны (не равны) ли два 

множества, объединение, пересечение, разность, симметрическая разность двух 

множеств.  

6. Дробь. Хранит числитель и знаменатель обыкновенной дроби. Методы: 

сократить дробь, сумма, разность, произведение, деление двух дробей, равны ли 

две дроби, правильная ли дробь.  

7. Матрицы. Хранит количество строк и столбцов, элементы 

целочисленной матрицы. Методы: сумма, разность, произведение двух матриц, 

умножение матрицы на скаляр, транспонирование матрицы, равны ли две 

матрицы, квадратная ли матрица, для квадратной матрицы – проверка 

симметричности относительно главной (побочной) диагонали.  

8. Многочлены. Хранит список одночленов (коэффициент, степень, 

степень,…). Методы: принадлежит ли одночлен многочлену, сумма, разность, 



произведение, частное, остаток от деления двух многочленов, приведение 

подобных, равенство двух многочленов.  

9 Треугольник. Хранит координаты вершин треугольника на плоскости. 

Методы: равны ли два треугольника, площадь, периметр, высоты, медианы, 

биссектрисы, радиус вписанной, радиус описанной окружности, тип треугольника 

(равносторонний, 22 равнобедренный, прямоугольный, остроугольный, 

тупоугольный), поворот на заданный угол относительно (одной из вершин, центра 

описанной окружности).  

10. Интервалы. Хранит левую и правую границы интервала. Методы: 

длина интервала, смещение интервала (влево, вправо), сжатие (растяжение) 

интервала на заданный коэффициент, сравнение двух интервалов, сумма, разность 

двух интервалов.  

11. Последовательность. Хранит последовательность целых чисел. 

Методы: тип (убывающая, возрастающая, неубывающая, невозрастающая, 

геометрическая, арифметическая прогрессия), принадлежность элемента, равны 

ли две последовательности, максимум, минимум, установить разделители 

подпоследовательностей (положительные, отрицательные, нули, лок. максимумы, 

лок. минимумы, лок. экстремумы), наибольшая (наименьшая) 

подпоследовательность.  

12. Предложение. Хранит строку переменной длины представляющую 

собой предложение. Методы: добавить слово, удалить слово, вставить слово, 

количество букв, количество слов, самое длинное слово, самое короткое слово, 

есть ли в предложении заданное слово, слово под заданным номером, равны ли 

два предложения. 

13. Текст. Хранит строку переменной длины представляющую собой 

последовательность предложений. Методы: добавить предложение, удалить 

предложение, вставить предложение, количество (букв, слов, предложений), 

предложение под заданным номером, самое длинное предложение, самое 

короткое предложение, есть ли в тексте заданное предложение, равны ли два 

текста.  



14. Расписание. Хранит список (время начала, время окончания, место, 

текст (комментарий)). Методы: по дате – подсписок, очистить, добавить, 

заменить, удалить, вставить, по месту – время начала и длительность, можно ли 

вставить новый пункт, пересекаются ли два расписания.  

15. Профиль местности. Хранит последовательность высот вычисленных 

через равные промежутки по горизонтали. Методы: наибольшая высота, 

наименьшая высота, перепад высот (наибольший, суммарный), крутизна 

(наибольшая, средняя), сравнение двух профилей одинаковой длины (по 

перепаду, по крутизне). 
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Контрольно-оценочное средство 
 

Форма контроля: Промежуточная  аттестация 

  

Форма итоговой аттестации: экзамен 

  

Тип контрольного задания: экзаменационная  работа 

  

Критерий оценки: 
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Содержание банка КОС в полной мере отражает требования ФГОС по 

специальности и содержания рабочей программы учебной дисциплины. В состав 

банка включены теоретические вопросы и практические задания.  

 

Форма текущего контроля - ЭКЗАМЕН  

Критерии оценки знаний студента  

 Максимальный балл 

За выполнение лабораторных работ, 

посещение лекций, подготовку 

докладов 

50 баллов 

Ответ на теоретический вопрос на 

экзамене 

29 баллов 

Решение задачи на экзамене 21 балл 

 

Оценка «отлично» ставится за краткий, четкий, обоснованный ответ на 

теоретический вопрос и правильно решенную задачу (задача соответствует всем 

свойствам алгоритмов: точность, массовость, детерминированность и т.д.).  

Оценка «хорошо» ставится за краткий, четкий, обоснованный ответ на 

теоретический вопрос, и решенную задачу с некоторыми недочетами: 

 ошибки при оформлении кода; 

 нарушение pep-8; 

 возможна ошибка на одном из тестов; 

 отсутствие выполнения требований по используемой парадигме 

программирования (структурных подход, ООП, модульное 

программирование).  

Оценка «удовлетворительно» ставится за правильно решенную задачу и 

наводящие вопросы преподавателя по теоретическому вопросу.  

Оценка «неудовлетворительно» ставится за не решенную задачу.  

 



Перечень вопросов и практических задач по разделам и темам: 

 

ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ ВОПРОСЫ 

 

1. Алгоритмы, их свойства, алгоритмический язык Алгоритмический язык 

как средство выражения и записи алгоритмов.  

2. Алгоритмы, их свойства, исполнители алгоритмов. Линейный алгоритм, 

их свойства, способы описания, примеры. Разветвляющийся алгоритм, 

полная и неполная ветка.  

3. Алгоритмы, их свойства, исполнители алгоритмов. Циклический 

алгоритм, цикл, вложенный цикл, типы циклов, тело цикла.  

4. Языки программирования Языки программирования, их классификация.  

5. Системы программирования.  

6. Принципы построения ПО. Трансляторы. Компиляторы и 

интерпретаторы. Программа. Программный продукт и его 

характеристики. Основные этапы решения задач на компьютере.  

7. Типы данных Величины. Объявление объектов данных. Внутренне 

представление данных в памяти компьютера.  

8. Типы данных. Простые типы данных. Производные типы данных.  

9. Записать алгоритм одним из трех способов: словесным, табличным, блок-

схемой. 

10. Структурированные типы данных. 

11. Операторы языка программирования Синтаксис языка. Арифметические 

выражения. Стандартные функции. Структура программы. Ввод и вывод 

данных. Оператор присваивания. Условный оператор. Составной 

оператор.  

12. Условный оператор. Оператор выбора. Написание программ с 

использованием условного оператора.  

13. Операторы цикла Цикл с постусловием. Цикл с предусловием. Цикл с 

параметром. Вложенные циклы.  



14. Процедуры и функции. Общие сведения о подпрограммах. Определение и 

вызов подпрограмм Область видимости и время жизни переменной. 

Механизм передачи параметров.  

15. Структуризация в программировании. Основы структурного 

программирования. Методы структурного программирования  

16. Модульное программирование. Модульное программирования. Понятие 

модуля. Структура модуля. Компиляция и компоновка программы. 

Стандартные модули.  

17. Структуры данных (Массивы, Строки, Множества, Записи, Файлы, 

Указатели). Понятие массива. Особенности программирования 

Написание программы с массивами.  

18. Символьный и строковый типы. Объявление типов. Поиск, удаление, 

замена и добавление символ в строке. Операции со строками. 

Стандартные функции и процедуры для работы со строками.  

19. Понятие множества. Объявление множества. Операции над множествами. 

Определение типа запись. Правила работы с записями.  

20. Типы файлов. Организация доступа к файлам. Файлы последовательного 

доступа. Открытие и закрытие файла последовательного доступа. Запись 

в файл и чтение из файла последовательного доступа. Файлы 

произвольного доступа. Порядок работы с файлами произвольного 

доступа. Создание структуры и записи. Открытие и закрытие файла 

произвольного доступа. Использование файла произвольного доступа  

21. Указатели. Описание указателей. Основные понятия и применение 

динамически распределяемой памяти. Структуры данных на основе 

указателей.  

22. Объективно-ориентированное программирование Базовые понятия ООП: 

объект, его свойства и методы, класс, интерфейс.  

23. Основные принципы ООП: инкапсуляция, наследование, полиморфизм.  

24. Событийно-управляемая модель программирования. Компонентное-

ориентированный подход. Классы объектов. Компоненты и их свойства.  



25. Интегрированная среда разработчика Требования к аппаратным и 

программным средствам интегрированной среды разработчика. 

Интерфейс среды разработчика: характеристика, основные окна, 

инструменты, объекты. Форма и размещение на ней управляющих 

элементов. Панель компонентов и их свойства. Окно кода проекта. Состав 

и характеристика проекта. Выполнение проекта. Настройка среды и 

параметров проекта. 

26. Проектирование объектно-ориентированного приложения. Создание 

интерфейса пользователя. Программирование приложения. Тестирование, 

откладка приложения. Создание документации.  

27. Классы объективно-ориентированного языка программирования; виды, 

назначение, свойства, методы, события. Объявление класса, свойств и 

методов экземпляра класса Наследование. Перегрузка методов.  

28. Визуальное событийно-управляемое программирование Основные 

компоненты (элементы управления) интегрированной среды разработки, 

их состав и назначение. Дополнительные элементы управления. Свойства 

компонентов (элементов управления) Виды свойств. Синтаксис 

определения свойств. Категория свойств. Назначение свойств и их 

влияние на результат. Управление объектом через свойства. События 

компонентов (элементов управления), их сущность и назначение. 

Создание процедур на основе событий. Процедуры, определенные 

пользователем: синтаксис, передача аргументов, Вызов событий 

Разработка оконного приложения Разработка функционального 

интерфейса приложения. Создание интерфейса приложения. Разработка 

функциональной схемы работы приложения. Создание процедур 

обработки событий. Компиляция и запуск приложения. Выполнение 

индивидуального проектного задания по теме «Визуальное событийно-

управляемое программирование»  

 



Практические задания: по дисциплине «Основы программирования»  

 

№ Оценка Текст задачи 

1 3 Напишите функцию, которая определяет сумму цифр переданного ей 

числа. 

2 3 Напишите функцию, которая «переворачивает» число, то есть возвращает 

число, в котором цифры стоят в обратном порядке. 

3 3 Напишите функцию, которая находит все простые числа в диапазоне от 2 

до 100. Найдите их количество. 

4 3 В одномерном массиве (списке) поменять местами минимальный и 

максимальный элементы. 

5 3 Дан одномерный массив, длину массива задаёт пользователь. Вычислить 

сумму квадратов тех чисел, модуль которых превышает значение 2,5. 

6 3 Написать программу преобразования десятичного числа в двоичное. 

7 3 Выполнить задачу табулирования функции на отрезке. Найти значения 

функции y(x)=exp(-x
2
) на интервале [a, b] с шагом h  (начало, конец 

отрезка и шаг пользователь задает с клавиатуры, например, [-2, 2] с шагом 

0,5).  

8 3 Составить программу вычисления суммы 

S=sin(x)+sin(x
2
)+sin(x

3
)+…+sin(x

n
). Выполнить проверку результатов с 

помощью MS Excel. 

9 3 Проверить, является ли "перевертышем" (палиндромом) введенная 

символьная строка после удаления из нее всех пробелов.  

Например, АРГЕНТИНА МАНИТ НЕГРА – это палиндром, 

Задачник Златопольского – это не палиндром 

10 3 Дано слово. Определить, сколько различных букв в нем. 

11 3 Даны два предложения. В каком из них доля (в %) буквы б больше. 

(Определить функцию для расчета доли некоторой буквы в предложении.) 

12 3 В списке хранятся сведения о количестве осадков, выпавших за каждый 

день декабря. Определить количество дней, когда осадков не было. Задать 

список из 31 дня случайными числами от 0 до 20. 

13 3 Рост каждого из 22 учеников класса представлен в виде массива. 

Определить количество учеников, рост которых не превышает значения r. 



14 4 Создайте структуру с именем student, содержащую поля: фамилия и 

инициалы, номер группы, успеваемость (массив из пяти элементов). 

Создать массив из десяти элементов такого типа, упорядочить записи по 

возрастанию среднего балла. Добавить возможность вывода фамилий и 

номеров групп студентов, имеющих оценки, равные только 4 или 5. 

15 4 Составить описание класса для вектора, заданного координатами его 

концов в трехмерном пространстве. Обеспечить операции сложения и 

вычитания векторов с получением нового вектора (суммы или разности), 

вычисления скалярного произведения двух векторов, длины вектора. 

16 4 Составить класс Покупатель: Фамилия, Имя, Отчество, Адрес, Номер 

кредитной карточки, Номер банковского счета; Конструктор; Методы: 

установка значений атрибутов, получение значений атрибутов, вывод 

информации. Создать массив объектов данного класса. Вывести список 

покупателей в алфавитном порядке и список покупателей, у которых 

номер кредитной карточки начинаются на 2002. 

 

17 4 Создайте класс Vector, который хранит в себе вектор целых 

чисел.  У класса Vector есть: 

1. конструктор __init__, принимающий произвольное количество 

аргументов. Среди всех переданных аргументов необходимо оставить 

только целые числа и сохранить их в атрибут values в виде списка; 

2. переопределить метод __str__ так, чтобы экземпляр класса Vector 

выводился следующим образом:  

 "Вектор(<value1>, <value2>, <value3>, ...)", если вектор не пустой. 

При этом значения должны быть упорядочены по возрастанию; 

 "Пустой вектор", если наш вектор не хранит в себе значения. 

18 4 Создайте класс UserMail, у которого есть: 

1. конструктор __init__, принимающий 2 аргумента: логин и 

почтовый адрес. Их необходимо сохранить в экземпляр как 

атрибуты login и __email (обратите внимание, защищенный атрибут) 

2. метод геттер get_email, которое возвращает защищенный 

атрибут __email ; 

3. метод сеттер set_email, которое принимает в виде строки новую 

почту. Метод должен проверять, что в новой почте есть только один 

символ @ и после нее есть точка. Если данные условия выполняются, 

новая почта сохраняется в атрибут __email, в противном случае выведите 

сообщение "Ошибочная почта"; 

4. создайте свойство email, у которого геттером будет 

метод get_email, а сеттером - метод set_email 

19 4 Создайте класс Figure с атрибутами width, hight и color. Переопределите 

метод __srt__ так, чтобы при выводе на печать выходила строка «Фигура с 



размерами 5*6, цвет – синий. 

Создайте два подкласса Figure: Rectangle и  

 

20 4 Создайте класс Person с атрибутами name, surname, salary, password. 

Атрибут salary – защищенный, информацию о заработной плате можно 

получить только по паролю. Пароль для каждого работника свой. При 

задании пароля необходимо выполнить следующие требования: не 

меньше 8 символов, хотя бы одна цифра и специальный символ {+, %,  ^, 

#, @} 

21 4 Создайте класс NewInt, который унаследован от целого типа int, то есть 

мы будем унаследовать поведение целых чисел и значит экземплярам 

нашего класса будут поддерживать те же операции, что и целые числа. 

В классе NewInt нужно создать: 

Свойство count_c, которое вычисляет количество цифр числа. 

Метод to_ss, который возвращает двоичное представление числа в виде 

числа в другой системе счисления. Основание другой системы счисления 

поступает на вход метода как параметр. 

22 4 Создать абстрактный класс Figure с методами вычисления площади и 

периметра, а также методом, выводящим информацию о фигуре на экран. 

Создать производные классы: Rectangle (прямоугольник), Circle (круг), 

Triangle (треугольник) со своими методами вычисления площади и 

периметра.Создать массив n фигур и вывести полную информацию о 

фигурах на экран. 

23 4 Класс Абонент: Идентификационный номер, Фамилия, Имя, Отчество, 

Адрес, Номер кредитной карточки, Дебет, Кредит, Время междугородных 

и городских переговоров; Конструктор; Методы: установка значений 

атрибутов, получение значений атрибутов, вывод информации. Создать 

массив объектов данного класса. Вывести сведения относительно 

абонентов, у которых время городских переговоров превышает 

заданное.  Сведения относительно абонентов, которые пользовались 

междугородной связью. Список абонентов в алфавитном порядке. 



24 4 

 

25 4 

 

26 4 

 

27  

 

28 5 Выполнить задачу табулирования функции на отрезке. Найти значения 

функции y(x)=exp(-x
2
) на интервале [-2, 2] в 20-ти равноотстоящих точках 

(узлах). Построить график функции в matplotlib. 

29 5 Написать программу для регистрации пользователя в приложении. 

Предусмотреть ввод имени, адреса электронной почты, пароля. 

Использовать ООП. Атрибуты класса Пользователь задаются через 

пользовательскую форму (tkinter). При создании экземпляра класса 

предусмотреть добавление его в список. По нажатию кнопки формы 

выводить список всех пользователей. Требования к атрибутам: Имя 

пользователя – латинские буквы, адрес электронной почты должен 

содержать один символ @, после которого идут несколько символов, 

затем символ «.». Проверка пароля: пароль состоит не менее чем из 8 

символов, содержит латинские буквы и обязательно хотя бы одну цифру. 

30 5 С помощью модуля pygame визуализировать бесконечное перемещение 

бильярдного шара по поверхности стола (при столкновении с границей 



экрана шар отскакивает).  

31 5 Обрабатывается информация о сдаче экзаменов, содержащая 

следующие поля данных: 

 ФИО ученика; 

 Оценка по математике; 

 Оценка по физике; 

Оценка по истории. 

Ввести данные о 10 учениках. 

Выдать название предмета, который был сдан лучше всего. 

Использовать ООП.  

32 5  При решении задачи использовать структурный подход. 

 Пусть в некоторой стране зарплата сотрудника дорожной 

патрульной службы состоит из штрафов, накладываемых на 

водителей за превышение скорости в 60 км/ч, штраф напрямую 

зависит от номера автомобиля, а рабочий день заканчивается с 

приездом начальника, при этом начальника штрафовать нельзя. 

Требуется посчитать зарплату сотрудника за день. 

 Входные данные подаются построчно, в каждой строке - 

скорость (целое число) и номер автомобиля (6 символов - 1 буква, 3 

цифры и еще 2 буквы). 

33 5 Задание: написать программу ввода и обработки данных с помощью ООП. 

Все указанные в заданиях даты и время должны быть представлены по 

шаблону: ДД.ММ.ГГГГ и ЧЧ:ММ:СС соответственно. 

Статистика отправки сообщений с почтового сервера: 

 e-mail отправителя; 

 e-mail получателя; 

 дата отправки; 

 время отправки; 

 размер сообщения (Кб). 

Вывести сведения обо всех отправленных сообщения с указанием срока 

давности отправки в днях (количество дней прошедших с момента 

отправки до текущего дня);  ввести дату и интервал времени (два 

отдельных значения времени) и вывести сведения обо всех отправителях, 

пославших сообщения в указанную дату и интервал времени. 

34 5 Задание: написать программу ввода и обработки данных с помощью ООП. 

Все указанные в заданиях даты и время должны быть представлены по 

шаблону: ДДММГГГГ и ЧЧ:ММ:СС соответственно. 

Салон мебели: 

No заказа; дата заказа; ФИО заказчика; адрес заказчика; срок выполнения 

в днях; стоимость заказа. 

Вывести список всех заказов с указанием даты их выполнения; ввести 

номер месяца и отобразить информацию о заказах, сделанных в 

указанный месяц этого года. 

35 5 Создать класс Автомобиль со свойствами: Название, Максимальная 

скорость (в км/ч). Определить 2 виртуальных метода: метод «Стоимость» 

–стоимость автомобиля, рассчитываемую по формуле. Максимальная 

скорость * 100 и метод «Обновление модели», увеличивающий 



максимальную скорость на 10. Определить также метод «Информация», 

который возвращает строку, содержащую информацию об объекте: 

Название, Максимальную скорость и Стоимость. 

Создать также класс наследник Представительский автомобиль, в котором 

переопределить методы: метод «Стоимость» возвращает число, равное: 

Максимальная скорость * 250, а метод «Обновление модели» увеличивает 

скорость на 5 км/ч. 

В главной программе (либо по нажатию на кнопку) создать объект  

класса Автомобиль с максимальной скоростью 140 км/ч и класса 

Представительский автомобиль с максимальной скоростью 160 км/ч. 

Вывести на экран (или форму) информацию об автомобилях. Обновить 

модели автомобилей и снова вывести информацию о них. 

 

4. Шкала оценки образовательных достижений 

 

Процент результативности 

(правильных ответов) 

Оценка уровня подготовки  

балл (отметка) вербальный аналог 

90 ÷ 100 5 отлично 

80 ÷ 89 4 хорошо 

70 ÷ 79 3 удовлетворительно 

менее 70 2 неудовлетворительно 

 

5. Информационное обеспечение обучения 

 

Перечень рекомендуемых учебных изданий, интернет-ресурсов, дополнительной 

литературы 

Основные источники 

 

1. Голицына, О. Л. Основы алгоритмизации и программирования : учебное пособие / 

О.Л. Голицына, И.И. Попов. — 4-е изд., испр. и доп. — Москва : ФОРУМ : 

ИНФРА-М, 2021. — 431 с. — (Среднее профессиональное образование). - ISBN 

978-5-00091-570-7. - Текст : электронный. - URL: 

https://znanium.com/catalog/product/1150328 (дата обращения: 11.09.2021). – Режим 

доступа: по подписке. 

2. Жуков, Р. А. Язык программирования Python. Практикум : учебное пособие / Р. А. 

Жуков. — Москва : ИНФРА-М, 2021. — 216 с. — (Среднее профессиональное 

образование). - ISBN 978-5-16-015638-5. - Текст : электронный. - URL: 

https://znanium.com/catalog/product/1190676 (дата обращения: 11.09.2021). – Режим 

доступа: по подписке. 

3. Канцедал, С. А. Алгоритмизация и программирование : учебное пособие / C. А. 

Канцедал. — Москва : ФОРУМ : ИНФРА-М, 2021. — 352 с. — (Среднее 

профессиональное образование). - ISBN 978-5-8199-0727-6. - Текст : электронный. 



- URL: https://znanium.com/catalog/product/1189320 (дата обращения: 11.09.2021). – 

Режим доступа: по подписке. 

4. Колдаев, В. Д. Основы алгоритмизации и программирования : учебное пособие / 

В.Д. Колдаев ; под ред. проф. Л.Г. Гагариной. — Москва : ФОРУМ : ИНФРА-М, 

2022. — 414 с. — (Среднее профессиональное образование). - ISBN 978-5-8199-

0733-7. - Текст : электронный. - URL: https://znanium.com/catalog/product/1735805 

(дата обращения: 11.09.2021). – Режим доступа: по подписке. 

 

Дополнительные  источники 

 

1. Семакин И.Г. Основы алгоритмизации и программирования: учебник для студ. 

учреждений чред. проф. Образования/  И.Г. Семакин,  А.П. Шестаков.- 2-е изд., 

стер. –М,: ИЦ «Академия», 2018. – 304 с. 

2. Златопольский, Д.М. Программирование: типовые задачи, алгоритмы, методы : 

[12+] / Д.М. Златопольский. – 4-е изд. (эл.). – Москва : Лаборатория знаний, 2020. 

– 226 с.  

3. Сысоева М. В., Сысоев И. В. Программирование для «нормальных» с нуля на 

языке Python: Учебник. В двух частях. Часть 1 / Ответственный редактор: В. Л. 

Черный : — М.: Базальт СПО; МАКС Пресс, 2018. — 176 с. 

4. Гунько, А.В. Программирование : учебно-методическое пособие : [16+] / 

А.В. Гунько ; Новосибирский государственный технический университет. – 

Новосибирск : Новосибирский государственный технический университет, 2019. 

– 74 с.  

 


