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1. НАИМЕНОВАНИЕ И ЦЕЛЬ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ 
 
Настоящая программа предназначена для изучения курса «Информатика и 

программирование» студентами, обучающимися по направлению «Прикладная 
информатика» (код направления 09.03.03). 

Цель курса – формирование у студентов основ современной информационной 
культуры; выработка и закрепление навыков работы на персональном компьютере; 
выработка умения построения информационных моделей; развитие у студентов навыков 
программирования; развитие умения применять методы программирования для решения 
различных прикладных задач; обучение студентов алгоритмам обработки численной и 
текстовой информации, способам записи и реализации алгоритма на языке 
программирования высокого уровня. 

Задачи курса – формирование у студентов основ современной информационной 
культуры; выработка и закрепление устойчивых навыков работы на персональном 
компьютере; выработка умения построения информационных моделей, анализа 
полученных результатов; обучение студентов основам программирования; обучение 
методам создания и реализации алгоритма, методам отладки и тестирования программы; 
формирование представлений о технологиях программирования, проектировании 
программных продуктов и применении их для разработки программного и 
информационного обеспечения. 

 
2. МЕСТО ДИСЦИПЛИНЫ В СТРУКТУРЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ 

ПРОГРАММЫ 
 
Учебная дисциплина Информатика и программирование относится к обязательной 

части учебного плана и изучается на 1 курсе. 
2.1. Требования к предварительной подготовке обучающегося: 
Параллельно с учебной дисциплиной «Информатика и программирование» 

изучаются дисциплины: «Математика», «Математическая логика и дискретная 
математика», «Визуальное программирование». 

2.2. Дисциплины (модули) и практики, для которых освоение данной дисциплины 
(модуля) необходимо как предшествующее: 

Курс создает предпосылки для освоения таких дисциплин, как «Программная 
инженерия», «Проектирование информационных систем». 

Развитие у обучающихся навыков командной работы, межличностной 
коммуникации, принятия решений, лидерских качеств обеспечивается чтением лекций, 
проведением занятий, содержание которых разработано на основе результатов научных 
исследований, проводимых Институтом, в том числе с учетом региональных особенностей 
профессиональной деятельности выпускников и потребностей работодателей. 

 
 
 
 



3. ПЛАНИРУЕМЫЕ РЕЗУЛЬТАТЫ ОБУЧЕНИЯ ПО ДИСЦИПЛИНЕ, 
СООТНЕСЕННЫЕ С ПЛАНИРУЕМЫМИ РЕЗУЛЬТАТАМИ ОСВОЕНИЯ 

ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ 
 
В результате освоения дисциплины обучающийся по программе бакалавриата 

должен овладеть: 
 
- Способен осуществлять поиск, критический анализ и синтез информации, 

применять системный подход для решения поставленных задач (УК-1) 
 
Планируемые результаты обучения по дисциплине 

Формируемая 
компетенция Планируемые результаты обучения Код результата 

обучения 

Способен 
осуществлять 

поиск, 
критический 

анализ и 
синтез 

информации, 
применять 
системный 
подход для 

решения 
поставленных 
задач (УК-1) 

Знать:  
основные понятия критического анализа, системного 
подхода для решения поставленных задач УК-1-З1 

базовые алгоритмы обработки числовой и текстовой 
информации УК-1-З2 

технологии и алгоритмы решения типовых задач УК-1-З3 
основные понятия информатики УК-1-З4 
назначение и основные характеристики устройств 
компьютера УК-1-З5 

способы кодирования и представления информации в 
компьютере УК-1-З6 

основные понятия и методы алгоритмизации процессов 
обработки информации УК-1-З7 

классификацию, основные свойства и специализацию 
языков программирования УК-1-З8 

Уметь:  
анализировать информацию и применять системный 
подход для решения поставленных задач УК-1-У1 

использовать методы по решению типовых задач УК-1-У2 
использовать алгоритмы обработки информации для 
решения поставленных задач УК-1-У3 

работать в качестве пользователя персонального 
компьютера УК-1-У4 

разрабатывать алгоритмы решения экономических и 
управленческих задач УК-1-У5 

использовать языки и системы программирования УК-1-У6 
выбрать метод решения прикладной задачи в 
соответствии с особенностями программного средства УК-1-У7 

выбрать инструментальные средства обработки 
экономических данных в соответствии с поставленной 
задачей 

УК-1-У8 

Владеть:  
навыками для применения системных подходов УК-1-В1 
навыками решения практических задач УК-1-В2 
методологией решения научных и практических задач УК-1-В3 
навыками работы на ПК УК-1-В4 
навыками разработки алгоритмов решения УК-1-В5 



экономических и управленческих задач 
навыками использования языков и систем 
программирования УК-1-В6 

технологией создания документации с помощью 
текстового процессора Microsoft Word УК-1-В7 

технологией решения типовых информационных и 
вычислительных задач с помощью табличного 
процессора Microsoft Excel 

УК-1-В8 

 
4. ОБЪЕМ ДИСЦИПЛИНЫ В ЗАЧЕТНЫХ ЕДИНИЦАХ С УКАЗАНИЕМ 

КОЛИЧЕСТВА АКАДЕМИЧЕСКИХ ЧАСОВ, ВЫДЕЛЕННЫХ НА КОНТАКТНУЮ 
РАБОТУ ОБУЧАЮЩИХСЯ С ПРЕПОДАВАТЕЛЕМ (ПО ВИДАМ УЧЕБНЫХ 

ЗАНЯТИЙ) И НА САМОСТОЯТЕЛЬНУЮ РАБОТУ ОБУЧАЮЩИХСЯ 
 
Общая трудоемкость дисциплины составляет 8 зачетных единицы (288 часа). 

№ 

Общая 
трудоёмкость 

В том числе контактная работа с 
преподавателем Контроль Сам. 

работа 

Форма 
промежуточной 

аттестации В з.е. В 
часах Всего Л Пр КоР Конс Э 

1 8 288 28 12 8 3,2 4 0,8 13,2 246,8 Экзамен 
 

Распределение учебного времени по темам и видам учебных занятий заочная 
форма обучения 

№ 
Наименование 
разделов, тем 

учебных занятий 

Всего 
часов 

Контактная работа с преподавателем Сам. 
Раб. 

Формируемые 
результаты 
обучения Всего Л Пр КоР Конс Э 

Представление информации в ЭВМ 

1. 
Представление 
информации в 
ЭВМ 

8 1 1     7  

Средства реализации информационных процессов 

2. 

Средства 
реализации 
информационных 
процессов 

8 1 1     7  

Программное обеспечение (ПО) ПЭВМ 

3. 
Программное 
обеспечение (ПО) 
ПЭВМ 

8 1 1     7  

Управление персональным компьютером 

4. 
Управление 
персональным 
компьютером 

12 1 1     11  

Программные средства электронного офиса 

5. 

Программные 
средства 
электронного 
офиса 

18       18  

Текстовый процессор MS Word 

6. 
Текстовый 
процессор MS 
Word 

20 2 1 1    18  

Табличный процессор MS Excel 



7. 
Табличный 
процессор MS 
Excel 

19 1  1    18  

Алгоритмизация и основы программирования 

8. 
Алгоритмизация и 
основы 
программирования 

23 2 1 1    21  

Языки программирования и современные среды программирования 

9. 

Языки 
программирования 
и современные 
среды 
программирования 

11,8 1 1     10,8  

Язык программирования Си. Линейный алгоритм 

10. 

Язык 
программирования 
Си. Линейный 
алгоритм 

11 1 1     10  

Алгоритм с ветвлением 

11. Алгоритм с 
ветвлением 11 1 1     10  

Циклический алгоритм 

12. Циклический 
алгоритм 11 1 1     10  

Статические и динамические массивы 

13. 
Статические и 
динамические 
массивы 

4       4  

Организация интерфейса пользователя 

14. 
Организация 
интерфейса 
пользователя 

4       4  

Принципы работы с файлами 

15. Принципы работы 
с файлами 5       5  

Графика 
16. Графика 5       5  

Пользовательские функции 

17. Пользовательские 
функции 10       10  

Типы данных, определяемых пользователем 

18. 
Типы данных, 
определяемых 
пользователем 

5       5  

Промежуточная аттестация (экзамен) 
19. Экзамен 4 4   1,6 2 0,4   

Архитектура и возможности языков высокого уровня 

20. 

Архитектура и 
возможности 
языков высокого 
уровня 

5       5  

Основные понятия объектно-ориентированного подхода к программированию 

21. 

Основные понятия 
объектно-
ориентированного 
подхода к 

6       6  



программированию 
Инициализация объектов. Конструкторы и деструкторы 

22. 

Инициализация 
объектов. 
Конструкторы и 
деструкторы 

6       6  

Перегрузка операций 

23. Перегрузка 
операций 6       6  

Стандартная библиотека 

24. Стандартная 
библиотека 6       6  

Принципы наследования 

25. Принципы 
наследования 6 1  1    5  

Шаблоны функций. Библиотека шаблонов STL 

26. 
Шаблоны функций. 
Библиотека 
шаблонов STL 

6       6  

Обработка исключительных ситуаций 

27. 
Обработка 
исключительных 
ситуаций 

6       6  

Проектирование программных комплексов 

28. 
Проектирование 
программных 
комплексов 

6 1  1    5  

Разработка Windows-приложений 

29. 
Разработка 
Windows-
приложений 

6 1  1    5  

Графика в Windows-приложениях 

30. 
Графика в 
Windows-
приложениях 

6 1  1    5  

Обзор современных средств программирования 

31. 

Обзор 
современных 
средств 
программирования 

8 3 2 1    5  

Промежуточная аттестация (Экзамен) 
32. Экзамен 4 4   1,6 2 0,4   

 
5. СОДЕРЖАНИЕ ДИСЦИПЛИНЫ, СТРУКТУРИРОВАННОЕ ПО ТЕМАМ 

(РАЗДЕЛАМ) 
 

Тема 1. Представление информации в ЭВМ 
Информатика. Понятие информации. Общая характеристика процессов сбора, 

передачи и хранения информации. Технические и программные средства организации 
вычислительных процессов. Единицы измерения количества информации. Основные 
принципы кодирования информации: представление текстовой, графической, видео 
информации. Системы счисления. Двоичная система кодирования символов. Таблица 
ASCII кодов. Кодировки ANSI и Unicode. 



Тема 2. Средства реализации информационных процессов 
ЭВМ как средство обработки информации. Структурная схема и принципы работы 

ЭВМ. Классификация ЭВМ. Назначение и характеристики основных узлов ПЭВМ. 
Устройства внешней памяти. Накопители на жестких и гибких магнитных дисках. Другие 
накопители и носители информации. Видеосистема. Устройства ввода-вывода 
информации: коммуникационное оборудование, назначение и основные типы (модемы, 
сетевые адаптеры). Телекоммуникационные средства обмена информацией. 

Тема 3. Программное обеспечение (ПО) ПЭВМ 
Понятие и классификация ПО ПЭВМ. Системное (базовое) и прикладное ПО. 

Понятие об информационных системах и технологиях, банках и базах данных и знаний, 
системах искусственного интеллекта, информационных технологиях на сетях, гипер- и 
мульти-средах. Операционные системы и программы оболочки, их назначение и 
классификация. Основные функции операционных систем. Стандартные приложения. 
Настройка ОС. Использование справочной системы. Начальные сведения об архитектуре 
ОС. Понятие о файловой системе. Правила составления имен файлов, типы файлов, 
шаблоны (маски) имени файлов. Исполняемые файлы (программы) и файлы документов. 
Основные операции с файлами и каталогами: создание, просмотр, копирование, 
переименование и удаление. 

Тема 4. Управление персональным компьютером 
Служебные программы (утилиты) и их назначение. Использование сервисных 

программ. Резервирование информации. Программы архивации данных. Понятие 
компьютерного вируса, классификация компьютерных вирусов. Защита от компьютерных 
вирусов. Антивирусные средства, их классификация и использование. Проблема 
информационной безопасности информационных систем. Угрозы безопасности 
информации. Технические, организационные и программные средства обеспечения 
сохранности информации и защиты ее от несанкционированного доступа. 

Тема 5. Программные средства электронного офиса 
Понятие электронного офиса. Microsoft Office. Состав программных средств - 

текстовый редактор Word, электронные таблицы Excel, система управления базами 
данных Access, система подготовки презентаций PowerPoint.Обмен данными между 
приложениями и их взаимодействие. Организация совместной работы пользователей 
средствами Microsoft Office. 

Тема 6. Текстовый процессор MS Word 
Назначение и классификация текстовых редакторов. Общая функциональная 

характеристика редактора MS Word. Структура окна, состав меню, панели инструментов. 
Настройка и создание новых панелей инструментов. Настройка параметров. Основные 
понятия и терминология работы в текстовом редакторе. Технология ввода и 
редактирования текста. Форматирование абзацев и списков. Создание и применение 
стилей. Таблицы в текстовых документах. Форматирование таблиц. Сортировка данных в 
таблицах. Вычисления в таблицах, применение формул. Диаграммы. Графические 
объекты в текстовых документах. Работа с базами данных. Управление информацией в 
источнике данных: поиск, редактирование, сортировка. Ассистент слияния. 
Использование форм и полей MS Word. Структура документа. Создание составного 
документа, режим главного документа. Создание оглавления и предметного указателя. 

Тема 7. Табличный процессор MS Excel 



Назначение и классификация электронных таблиц. Общая функциональная 
характеристика процессора Excel. Структура окна, состав меню, панели инструментов. 
Настройка и создание новых панелей инструментов. Настройка параметров. Книга Excel, 
листы. Ячейка, ввод, редактирование и форматы данных. Авто-заполнение ячеек таблицы. 
Абсолютные и относительные адреса, имена ячеек. Вычисления на рабочем листе. Ввод, 
редактирование и копирование формул и функций. Построение диаграмм. Тип и вид 
диаграммы. Мастер диаграмм. Работа со списками (базами данных). Сортировка, 
фильтрация записей. Форма. Подведение промежуточных итогов. Сводные таблицы. 
Мастер сводных таблиц. Построение графиков. 

Тема 8. Алгоритмизация и основы программирования 
Понятие алгоритма. Линейные алгоритмы, алгоритмы с ветвлением, циклические 

алгоритмы. Представление алгоритмов в виде блок-схемы и псевдокода. Элементарные 
алгоритмические конструкции. Типовые алгоритмы – суммирование, поиск максимума 
(минимума). Алгоритмы сортировки – подсчетом, методом вставки, методом пузырька. 
Алгоритм быстрой сортировки. Алгоритмы поиска – последовательный поиск, 
ступенчатый поиск, бинарный поиск. Динамические структуры данных: списки, очереди, 
стек. Оценка эффективности алгоритма.  

Тема 9. Языки программирования и современные среды программирования 
Языки программирования и их классификация. Высокоуровневые языки 

программирования. Сравнительный обзор высокоуровневых языков программирования и 
общие понятия высокоуровневых языков программирования – типы данных, переменные, 
выражения, операторы ветвления, циклы, функции и так далее. Трансляция программы. 
Интерпретаторы и компиляторы. Исходный текст. Модули. Библиотеки. Исполняемая 
программа. Отладка и тестирование. Отладчик. Интегрированная среда 
программирования. Встроенный редактор. Препроцессор. Трансляция и сборка 
программы. Встроенный отладчик. 

Тема 10. Язык программирования Си. Линейный алгоритм 
Алфавит языка, лексемы. Ключевые слова и идентификаторы. Типы данных. 

Директивы препроцессора include и define. Понятие функции. Структура программы. 
Переменные и константы. Глобальные и локальные переменные. Область видимости 
переменных. Функции ввода/вывода. Операция присваивания. Арифметические 
выражения и операции. Операции сдвига. Преобразование типов данных. Библиотечные 
функции. Математические функции. 

Тема 11. Алгоритм с ветвлением 
Операции отношения, условные выражения и логические операции. Операторы 

ветвления: условный оператор if. Полное ветвление. Неполное ветвление. Оператор 
множественного выбора switch. Конструкции case и default. Оператор прерывания break. 
Передача управления: оператор безусловного перехода goto. Метки. 

Тема 12. Циклический алгоритм 
Циклы с предусловием и постусловием. Реализация циклов с помощью операторов 

ветвления и передачи управления. Операторы цикла while, do while, for. Взаимное 
приведение циклов for и while. Оператор продолжения continue. Прерывание циклов. 
Вложенные циклы. Понятие об итерации. Рекурсивные и циклические алгоритмы. 

Тема 13. Статические и динамические массивы 
Массивы как однородные статические структуры данных. Числовые массивы. 

Алгоритмы обработки массивов: суммирование, поиск максимума (минимума), 



сортировка, поиск. Массивы различной размерности. Заполнение и инициализация 
массивов. Многомерные массивы. Алгоритмы работы с матрицами. Указатели. 
Динамические массивы. Арифметика указателей. Связь между массивами и указателями. 
Строки. Обработка строк как массивов символов. Библиотечные функции обработки 
строк. Массивы строк. 

Тема 14. Организация интерфейса пользователя 
Организация и средства человеко-машинного интерфейса. Работа с экраном в 

текстовом режиме Задание цвета. Интерфейс командной строки. Горячие клавиши. 
Пассивное меню. Активное меню. Создание формы ввода на экран.  

Тема 15. Принципы работы с файлами 
Файлы. Типы файлов. Организация работы с файлами. Библиотечные функции, 

предназначенные для работы с файлами. 
Тема 16. Графика 

Работа с экраном в графическом режиме. Выбор графического драйвера и моды. 
Инициализация графического режима. Выбор инструментов рисования: пера, кисти 
(заливки), шрифта. Функции вывода графики. Графические примитивы. 

Тема 17. Пользовательские функции 
Библиотечные и пользовательские функции. Прототип и описание функции. 

Возвращаемое значение. Передача параметров по значению и по адресу. Ссылки. 
Массивы в качестве параметров. Параметры со значениями по умолчанию. Функции в 
качестве параметров. Понятие функтора. Рекурсия. Перегрузка функций. 

Тема 18. Типы данных, определяемых пользователем 
Пользовательские типы данных. Структуры. Массивы структур. Инициализация 

структур. Поля (данные) структур. Операции доступа данным. Переименование типов. 
Перечисления. Объединения. Битовые поля.  

Тема 19. Архитектура и возможности языков высокого уровня 
Принципы объектно-ориентированного программирования. Функциональное 

программирование. Визуальное программирование. Программирование баз данных. 
Программирование в компьютерных сетях. Программирование мультимедиа-сред. 

 
Тема 20. Основные понятия объектно-ориентированного подхода к 

программированию 
Понятие инкапсуляции, полиморфизма, наследования, модульности и абстракции 

объектов. Понятие класса и объекта. Объявление класса. Данные-члены (свойства) и 
функции-члены (методы). Доступ к членам класса: открытые, закрытые и защищенные 
члены класса. Объекты. Обращение к членам объекта. Дружественные классы и функции. 
Передача объекта в качестве параметра функции. 

 
Тема 21. Инициализация объектов. Конструкторы и деструкторы 

Конструкторы. Свойства конструкторов. Конструктор по умолчанию. Параметры 
конструкторов. Конструктор преобразования. Деструктор. Вызов деструктора. 
Виртуальный деструктор. Указатель this. Оператор присваивания. Конструктор копий. 
Поразрядное (буквальное) копирование и развернутое копирование. Реализация 
копирования через присваивание. 

 



Тема 22. 

 
Тема 23. Стандартная библиотека 

Строки C++. Класс string. Конструкторы, операции и методы класса строк. 
Потоковые классы. Предопределенные объекты cin и cout. Форматирование потоков. 
Методы обмена с потоками. Файловые потоки. 

 
Тема 24. Принцип наследования 

Базовый и производный классы. Режимы доступа к членам базового класса. 
Конструкторы и деструкторы производных классов. Полиморфизм. Виртуальные методы. 
Множественное наследование. Использование виртуальных базовых классов. Чисто 
виртуальная функция. Абстрактные классы. 

 
Тема 25. Шаблоны функций. Библиотека шаблонов STL 

Перегрузка функций. Шаблоны функций. Создание шаблонов функций. Классы-
шаблоны. Создание и использование шаблонов классов. Библиотека STL. Алгоритмы и 
контейнеры. Вектор, список, стек, очередь.  

 
Тема 26 Обработка исключительных ситуаций 

Понятие исключения. Генерация исключения, обработчики исключений. 
Абсолютный обработчик. Стандартный обработчик и его перегрузка. Исключения в 
классах. Исключения в функциях. 

 
Тема 27. Проектирование программных комплексов 

Этапы создания объектно-ориентированных программ. Понятие проекта. Понятие 
компонента. Реализация проекта. Отладка проектов. Средства проектирования. 

 
Тема 28. Разработка Windows-приложений 

Структура и выполнение Windows–программ. Инициализация окон. Обработка 
сообщений. Управление памятью. Классы приложений. Классы-шаблоны и виртуальные 
функции для работы с Windows. Окно и его ресурсы. Методы создания ресурсов окна. 

 
Тема 29. Графика в Windows-приложениях 

Общие принципы создания графических программ. Вывод графических образов на 
экран. Хранение графических образов. Программирование графики для Windows. 
Графические объекты Windows. Библиотеки графических образов. 

 
Тема 30. Обзор современных средств программирования 

Методика проектирования, ориентированная на потоки данных. Визуальное 
программирование: компоненты и события, обработка событий.  Многооконный 

Перезагрузка операций 
Понятие перегрузки. Перегрузка функций. Перегрузка операций. Перегружаемые 

операции. Операции, не допускающие перегрузки. Перегрузка унарных операций. 
Перегрузка бинарных операций. Перегрузка операций как методов класса и как 
дружественных функций. Сравнение способов перегрузки операций. 



интерфейс и средства его создания. Средства автоматизации программирования (CASE - 
технологии). 

Тема 32. Экзамен 
 

Планы практических занятий 
 
Тема 1. Представление информации в ЭВМ. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 2. Средства реализации информационных процессов. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 3. Программное обеспечение (ПО) ПЭВМ. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 4. Управление персональным компьютером. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 5. Программные средства электронного офиса. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 6. Текстовый процессор MS Word. 
Время - 1 час. 
Основные вопросы: 
Тема 7. Табличный процессор MS Excel. 
Время - 1 час. 
Основные вопросы: 
Тема 8. Алгоритмизация и основы программирования. 

 
Тема 31.  

Время - 1 час. 
Основные вопросы: 
Тема 9. Языки программирования и современные среды программирования. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 10. Язык программирования Си. Линейный алгоритм. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 11. Алгоритм с ветвлением. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 12. Циклический алгоритм. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 13. Статические и динамические массивы. 
Время - 0 час. 



Основные вопросы: 
Тема 14. Организация интерфейса пользователя. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 15. Принципы работы с файлами. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 16. Графика. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 17. Пользовательские функции. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 18. Типы данных, определяемых пользователем. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 19. Архитектура и возможности языков высокого уровня. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 20. основные понятия объектно-ориентированного подхода к 

программированию. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 21. Инициализация объектов. Конструкторы и деструкторы. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 22. Перезагрузка операций. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 23. Стандартная библиотека. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 24. Принцип наследования. 
Время - 1 час. 
Основные вопросы: 
Тема 25. Шаблоны функций. Библиотека шаблонов STL. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 26. Обработка исключительных ситуаций. 
Время - 0 час. 
Основные вопросы: 
Тема 27. Проектирование программных комплексов. 
Время - 1 час. 
Основные вопросы: 
Тема 28. Разработка Windows-приложений. 
Время - 1 час. 



Основные вопросы: 
Тема 29. Графика в Windows-приложениях. 
Время - 1 час. 
Основные вопросы: 
Тема 30. Обзор современных средств программирования. . 
Время - 1 час. 
Основные вопросы: 

6. ПЕРЕЧЕНЬ УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ ДЛЯ 
САМОСТОЯТЕЛЬНОЙ РАБОТЫ ОБУЧАЮЩИХСЯ ПО ДИСЦИПЛИНЕ 

 
6.1.1. Основные категории учебной дисциплины для самостоятельного изучения: 
Язык программирования — формальный язык, предназначенный для записи 

компьютерных программ. Язык программирования определяет набор лексических, 
синтаксических и семантических правил, определяющих внешний вид программы и 
действия, которые выполнит исполнитель (обычно — ЭВМ) под её управлением. 

Алфавит языка - основные символы языка— буквы, цифры и специальные 
символы. 

Лексема — последовательность допустимых символов языка программирования, 
имеющая смысл для транслятора. 

Идентификатор (ID) – это имя программного объекта (константы, переменной, 
метки, типа, функции и т.д.). В идентификаторе могут использоваться латинские буквы, 
цифры и знак подчеркивания; первый символ ID – не цифра; пробелы внутри ID не 
допускаются. 

Ключевые слова - идентификаторы, смысл которого зафиксирован правилами 
языка программирования и который используется для распознавания предложений в 
программе. 

Псевдокод — компактный (зачастую неформальный) язык описания алгоритмов, 
использующий ключевые слова императивных языков программирования, но опускающий 
несущественные подробности и специфический синтаксис. Псевдокод обычно опускает 
детали, несущественные для понимания алгоритма человеком. Такими несущественными 
деталями могут быть описания переменных, системно-зависимый код и подпрограммы. 

Блок-схема — распространенный тип схем (графических моделей), описывающих 
алгоритмы или процессы, в которых отдельные шаги изображаются в виде блоков 
различной формы, соединенных между собой линиями, указывающими направление 
последовательности. 

Трансля́ция програ́ммы — преобразование программы, представленной на одном 
из языков программирования, в машинный код или, иногда, в язык ассемблера. 
Транслятор обычно выполняет также диагностику ошибок, формирует словари 
идентификаторов, выдаёт для печати текст программы и т. д. 

Трансля́тор — программа или техническое средство, выполняющее трансляцию, 
программы. 

Компоновщик (также реда́ктор свя́зей, линкер — от англ. link editor, linker) — 
программа, которая собирает по ним исполнимый модуль. Для связывания модулей, 
компоновщик использует таблицы имён, созданные компилятором в каждом из объектных 
модулей. 



Компилировать — проводить трансляцию машинной программы с проблемно-
ориентированного языка на машинно-ориентированный язык. 

Сбо́рка (англ. build) (имя существительное) — подготовленный для использования 
информационный продукт. Чаще всего сборка — исполняемый файл — двоичный файл, 
содержащий исполняемый код (машинные инструкции) программы или библиотеки. 

Сбо́рка (англ. build) (глагол) — процесс получения информационного продукта из 
исходного кода. Чаще всего включает компиляцию и компоновку, выполняется 
инструментами автоматизации. 

Листинг - исхо́дный код (также исхо́дный текст) — текст компьютерной 
программы на каком-либо языке программирования. В обобщённом смысле — любые 
входные данные для транслятора. Исходный код либо транслируется в исполняемый код 
при помощи компилятора, либо исполняется непосредственно по тексту при помощи 
интерпретатора. 

Исполняемый код (Маши́нный код, платфо́рменно-ориенти́рованный код), 
маши́нный язы́к — система команд (набор кодов операций) конкретной вычислительной 
машины, которая интерпретируется непосредственно процессором или 
микропрограммами этой вычислительной машины. Компьютерная программа, записанная 
на машинном языке, состоит из машинных инструкций, каждая из которых представлена в 
машинном коде в виде т. н. опкода — двоичного кода отдельной операции из системы 
команд машины. Для удобства программирования вместо числовых опкодов, которые 
только и понимает процессор, обычно используют их условные буквенные мнемоники. 
Набор таких мнемоник, вместе с некоторыми дополнительными возможностями 
(например, некоторыми макрокомандами, директивами), называется языком ассемблера. 

Инстру́кция или опера́тор (англ. statement) — наименьшая автономная часть языка 
программирования; команда или набор команд. Программа обычно представляет собой 
последовательность инструкций. Многие языки (например, Си) различают инструкцию и 
определение. Различие в том, что инструкция исполняет код, а определение создаёт 
идентификатор. 

Точка входа (англ. Entry Point (EP) — точка входа) — адрес в оперативной памяти, 
с которого начинается выполнение программы. Другими словами — адрес, по которому 
хранится первая команда программы. Однако не надо путать её с «первыми командами» 
программы на языке высокого уровня. Например, программа на C++ начинает выполнение 
с функции (main), на самом деле, программа в памяти начинается с первой исполняемой 
инструкции этой функции. 

Интегри́рованная среда́ разрабо́тки, ИСP (англ. Integrated development environment 
— IDE), также единая среда разработки, ЕСР — комплекс программных средств, 
используемый программистами для разработки программного обеспечения (ПО). Среда 
разработки включает в себя: текстовый редактор, компилятор и/или интерпретатор, 
средства автоматизации сборки, отладчик. 

Отла́дка — этап разработки компьютерной программы, на котором обнаруживают, 
локализуют и устраняют ошибки. Чтобы понять, где возникла ошибка, приходится: 

Отладчик - это программный модуль, который позволяет выполнить основные 
задачи, связанные с мониторингом процесса выполнения результирующей прикладной 
программы. Этот процесс называется отладкой и включает в себя следующие основные 
возможности: последовательное пошаговое выполнение результирующей программы на 
основе шагов по машинным командам или по операторам входного языка; выполнение 



результирующей программы до достижения ею одной из заданных точек останова 
(адресов останова); выполнение результирующей программы до наступления некоторых 
заданных условий, связанных с данными и адресами, обрабатываемыми этой программой; 
просмотр содержимого областей памяти, занятых командами или данными 
результирующей программы. 

Трассиро́вка — процесс пошагового выполнения программы. В режиме 
трассировки программист видит последовательность выполнения команд и значения 
переменных на данном шаге выполнения программы, что позволяет легче обнаруживать 
ошибки. Трассировка может быть начата и окончена в любом месте программы, 
выполнение программы может останавливаться на каждой команде или на точках 
останова, трассировка может выполняться с заходом в процедуры и без заходов, а также 
осуществляться в обратном порядке (шаг назад). 

Визуальное программирование — способ создания программы для ЭВМ путём 
манипулирования графическими объектами вместо написания её текста. Визуальное 
программирование часто представляют как следующий этап развития текстовых языков 
программирования. 

Визуальные средства разработки — как правило, под ними подразумевают 
средства проектирования интерфейсов или какую-либо CASE-систему для быстрой 
разработки приложений. 

Компонент — в программировании, множество классов и языковых конструкций, 
объединенных по общему признаку. В большинстве языков программирования нет 
языковых конструкций прямо отражающих понятие компонента. Компоненты 
реализуются с помощью стандартных конструкций, таких как классы. 

UML – унифицированный язык моделирования (Unified Modeling Language) – это 
система обозначений, которую можно применять для объектно-ориентированного анализа 
и проектирования. Его можно использовать для визуализации, спецификации, 
конструирования и документирования программных систем. 

STL – (Standard Template Library) является программной библиотекой для C ++ 
языка программирования, который влиял на многие части стандартной библиотеки C ++. 
Он предоставляет четыре компонента, которые называются алгоритмами, контейнерами, 
функциями и итераторами. 

Библиоте́ка визуа́льных компоне́нтов (англ. Visual Component Library, VCL) — 
объектно-ориентированная библиотека для разработки программного обеспечения, 
разработанная компанией Borland (на данный момент поддерживается Embarcadero) для 
поддержки принципов визуального программирования. VCL входит в комплект поставки 
Delphi, C++ Builder и Embarcadero RAD Studio и является, по сути, частью среды 
разработки, хотя разработка приложений в этих средах возможна и без использования 
VCL. VCL предоставляет огромное количество готовых к использованию компонентов 
для работы в самых разных областях программирования, таких, например, как интерфейс 
пользователя (экранные формы и элементы управления — т. н. «контролы», «контроли»), 
работа с базами данных, взаимодействие с операционной системой, программирование 
сетевых приложений и прочее. Net. 

 
 



7. ФОНД ОЦЕНОЧНЫХ СРЕДСТВ ДЛЯ ПРОВЕДЕНИЯ ТЕКУЩЕГО 
КОНТРОЛЯ И ПРОМЕЖУТОЧНОЙ АТТЕСТАЦИИ ОБУЧАЮЩИХСЯ ПО 

ДИСЦИПЛИНЕ (МОДУЛЮ) 
 
7.1. Средства оценивания в ходе текущего контроля: 
- ответы на тесты к экзамену (пункт 7.2); 
- тестовые задания (пункт 7.3) 
 
7.2 Вопросы к экзамену: 
Концептуальные вопросы без вычислений и кода — ответ в 1–2 предложения. 
 
Информатика, ПО, ОС (вопросы 1–6) 
1. Студент говорит: «Данные и информация — одно и то же». Чем они отличаются? 
 
2. Почему в ЭВМ используется двоичная система счисления, а не десятичная? 
 
3. Чем системное ПО отличается от прикладного? Приведите по одному примеру. 
 
4. Каковы основные функции операционной системы? 
 
5. Чем отличается вирус от троянской программы? 
 
6. Что такое дефрагментация диска и зачем она нужна? 
 
Алгоритмизация (вопросы 7–10) 
7. Чем алгоритм с ветвлением отличается от линейного? 
 
8. Чем цикл while отличается от do-while в языке Си? 
 
9. Чем бинарный поиск эффективнее последовательного? При каком условии он 

применим? 
 
10. Чем рекурсивный алгоритм отличается от циклического? Какой его главный 

риск? 
 
11. Студент написал: int x = 5.7; — что произойдёт? Почему? 
 
12. Чем глобальная переменная отличается от локальной? В чём опасность 

злоупотребления глобальными? 
 
13. Зачем в операторе switch нужен break? Что случится без него? 
 
14. Чем передача параметра по значению отличается от передачи по адресу? 
 
 
 



15. Что такое прототип функции и когда он обязателен? 
 
16. Что такое указатель и чем он отличается от обычной переменной? 
 
17. Чем динамический массив отличается от статического? 
 
18. Студент говорит: «Класс и структура в C++ — одно и то же». В чём 

единственное различие? 
 
19. Что такое инкапсуляция и зачем она нужна? 
 
20. Что такое полиморфизм? Как виртуальные функции его реализуют? 
 
21. Зачем нужен конструктор? Когда он вызывается? 
 
22. Когда необходимо явно определять конструктор копий? 
 
23. Чем наследование отличается от простого использования объекта другого 

класса (композиции)? 
 
24. Что такое абстрактный класс и можно ли создать его объект? 
 
25. Что такое шаблон функции (template) и зачем он нужен? 
 
26. Что такое исключение в C++ и зачем оно лучше проверки кодов ошибок? 
 
27. Чем компилятор отличается от интерпретатора? 
 
28. Что такое отладчик и какие основные операции он предоставляет? 
 
29. Чем абсолютный адрес ячейки Excel ($A$1) отличается от относительного (A1)? 
 
30. Что такое файл прямого доступа и чем он отличается от файла 

последовательного доступа? 
 
7.3. Вопросы для тестирования: 
1. Двоичная система используется в ЭВМ, потому что: 
   а) она быстрее десятичной 
   б) два состояния (0/1) легко реализовать физически 
   в) числа занимают меньше памяти 
   г) компьютеры разработаны математиками 
 
2. К системному ПО относится: 
   а) MS Word 
   б) браузер Chrome 
   в) операционная система 



   г) игра 
 
3. Цикл do-while отличается от while тем, что: 
   а) быстрее работает 
   б) не имеет условия 
   в) тело выполняется хотя бы один раз 
   г) используется только для чисел 
 
4. Бинарный поиск применим только к массиву, который: 
   а) содержит только числа 
   б) отсортирован 
   в) имеет чётное число элементов 
   г) хранится в динамической памяти 
 
5. Без оператора break в switch: 
   а) программа завершится 
   б) выполнение провалится в следующий case 
   в) компилятор выдаст ошибку 
   г) ничего не изменится 
 
6. Передача параметра по адресу отличается от передачи по значению тем, что: 
   а) работает быстрее 
   б) функция получает копию 
   в) функция может изменить оригинальную переменную 
   г) нельзя передавать числа 
 
 
7. Указатель в Си хранит: 
   а) само значение переменной 
   б) адрес ячейки памяти 
   в) тип переменной 
   г) имя переменной 
 
8. В C++ класс отличается от структуры тем, что по умолчанию его члены: 
   а) public 
   б) protected 
   в) private 
   г) static 
 
9. Инкапсуляция — это: 
   а) запрет наследования 
   б) вызов функций через объект 
   в) объединение данных и методов со скрытием деталей 
   г) перегрузка операторов 
 
 



10. Конструктор вызывается: 
   а) явно программистом 
   б) автоматически при создании объекта 
   в) только при наследовании 
   г) при удалении объекта 
 
11. Абстрактный класс — это класс, содержащий: 
   а) только статические методы 
   б) только private-члены 
   в) хотя бы одну чисто виртуальную функцию 
   г) шаблонные методы 
 
12. Наследование реализует отношение: 
   а) HAS-A (содержит) 
   б) IS-A (является) 
   в) USES-A (использует) 
   г) CREATES-A (создаёт) 
 
13. Виртуальная функция позволяет: 
   а) ускорить вызов метода 
   б) вызвать нужную реализацию через указатель на базовый класс 
   в) запретить переопределение 
   г) создать объект абстрактного класса 
 
14. Компилятор в отличие от интерпретатора: 
   а) выполняет код строчку за строчкой 
   б) не создаёт исполняемый файл 
   в) переводит всю программу в машинный код заранее 
   г) работает только с Python 
 
15. Абсолютный адрес ячейки в Excel ($A$1) не меняется при: 
   а) вводе новых данных 
   б) копировании формулы в другую ячейку 
   в) сортировке таблицы 
   г) закрытии файла 
 
16. Динамический массив отличается от статического тем, что: 
   а) может хранить только строки 
   б) его размер задаётся во время выполнения программы 
   в) не требует объявления типа 
   г) автоматически сортируется 
 
17. Рекурсия без базового случая приводит к: 
   а) бесконечному циклу без ошибок 
   б) переполнению стека 
   в) выходу из функции 



   г) компиляционной ошибке 
 
18. Конструктор копий необходим явно, когда класс содержит: 
   а) только методы 
   б) статические члены 
   в) указатели на динамическую память 
   г) виртуальные функции 
 
 
19. Шаблон функции (template) нужен для: 
   а) ускорения компиляции 
   б) обобщённого кода, работающего с разными типами 
   в) запрета перегрузки 
   г) создания абстрактных классов 
 
20. Файл прямого доступа отличается от последовательного тем, что: 
   а) он быстрее читается 
   б) любую запись можно прочитать по номеру, не читая предыдущие 
   в) он не может содержать текст 
   г) он хранится в оперативной памяти 
 

8. ПЕРЕЧЕНЬ ОСНОВНОЙ И ДОПОЛНИТЕЛЬНОЙ УЧЕБНОЙ 
ЛИТЕРАТУРЫ, НЕОБХОДИМОЙ ДЛЯ ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ (МОДУЛЯ) 

 
а) основная литература: 
 
1. Роганов Е.А. Основы информатики и программирования / Е.А. Роганов. - 

Москва: Национальный Открытый Университет ИНТУИТ, 2016. - 392 с. - ISBN intuit274. - 
URL: https://ibooks.ru/bookshelf/362983/reading. - Текст: электронный. 

 
2. Павловская Т. А. С/С++. Программирование на языке высокого уровня. — 

(Серия «Учебник для вузов»). / Т.А. Павловская. - Санкт-Петербург: Питер, 2019. - 464 с. - 
ISBN 978-5-4461-1350-7. - URL: https://ibooks.ru/bookshelf/376844/reading. - Текст: 
электронный. 

 
3. Информационные технологии управления: Учеб. Пособие для вузов / Под ред. 

проф. Г. А. Титоренко. – 2-е изд., доп. – М.: ЮНИТИ-ДАНА, 2005. – 439 с. – ISBN 5-238-
00416-8. – Текст: печатный. 

 
б) дополнительная литература: 
 
1. Ачкасов В.Ю. Введение в программирование на Delphi / В.Ю. Ачкасов. - Москва: 

Национальный Открытый Университет ИНТУИТ, 2016. - 295 с. - ISBN intuit113. - URL: 
https://ibooks.ru/bookshelf/362824/reading. - Текст: электронный. 

 



2. Гураков А.В. Информатика. Введение в Microsoft Office / А.В. Гураков, А.А. 
Лазичев. - Томск: ТУСУР, 2012. - 120 с. - ISBN 978-5-4332-0033-3. - URL: 
https://ibooks.ru/bookshelf/28020/reading. - Текст: электронный. 

 
3. Автоматизированные информационные технологии в экономике: Учебник / 

Под ред. проф. Г. А. Титоренко. – М.: ЮНИТИ, 2005. – 399 с. – ISBN 5-238-00040-5. – 
Текст: печатный. 

 
4. Ситников С. Ю. Финансовые функции EXCEL: Учебное пособие. 2-е издание 

/ С. Ю. Ситников, - Казань: КИФЭИ, 2012. – 72 с. – Текст: печатный. 
 
 

9. ПЕРЕЧЕНЬ КОМПЛЕКТОВ ЛИЦЕНЗИОННОГО И СВОБОДНО 
РАСПРОСТРАНЯЕМОГО ПРОГРАММНОГО ОБЕСПЕЧЕНИЯ, 

ИСПОЛЬЗУЕМОГО ПРИ ИЗУЧЕНИИ УЧЕБНОЙ ДИСЦИПЛИНЫ 
 
При изучении учебной дисциплины (в том числе в интерактивной форме) 

предполагается применение современных информационных технологий. Комплект 
программного обеспечения для их использования включает в себя: пакеты офисного 
программного обеспечения Microsoft Office (Word, Excel, PowerPoint), OpenOffice; 

веб-браузер (Google Chrome, Mozilla, Microsoft Edge др.); 
электронные библиотечные системы ibooks.ru. 
Для доступа к учебному плану и результатам освоения дисциплины, формирования 

Портфолио обучающегося используется Личный кабинет студента (он-лайн доступ через 
сеть Интернет). Для обеспечения доступа обучающихся во внеучебное время к 
электронным образовательным ресурсам учебной дисциплины, а также для студентов, 
обучающихся с применением дистанционных образовательных технологий, используется 
портал электронного обучения на базе СДО Moodle (он-лайн доступ через сеть Интернет). 

 
10. ПЕРЕЧЕНЬ РЕСУРСОВ ИНФОРМАЦИОННО-

ТЕЛЕКОММУНИКАЦИОННОЙ СЕТИ «ИНТЕРНЕТ», НЕОБХОДИМЫХ ДЛЯ 
ОСВОЕНИЯ ДИСЦИПЛИНЫ 

 
https://cyberleninka.ru/ - научная электронная библиотека «КИБЕРЛЕНИНКА» 
 
https://elibrary.ru/ - научная электронная библиотека 
 
http://www.math.spbu.ru/user/ant/all_articles/057_Terekhov_Technology_programming.

pdf - авторский учебник по программированию 
 
http://citforum.ru/programming/cpp_ref/index.shtml - справочное руководство по С++ 
 
https://ibooks.ru/ - Электронная библиотечная система «Айбукс» 
 

11. ОБУЧЕНИЕ ИНВАЛИДОВ И ЛИЦ С ОГРАНИЧЕННЫМИ 
ВОЗМОЖНОСТЯМИ ЗДОРОВЬЯ 



 
Изучение учебной дисциплины обучающимися инвалидами и лицами с 

ограниченными возможностями здоровья осуществляется в соответствии с Приказом 
Министерства образования и науки РФ от 9 ноября 2015 г. № 1309 «Об утверждении 
Порядка обеспечения условий доступности для инвалидов объектов и предоставляемых 
услуг в сфере образования, а также оказания им при этом необходимой помощи» (с 
изменениями и дополнениями), Методическими рекомендациями по организации 
образовательного процесса для обучения инвалидов и лиц с ограниченными 
возможностями здоровья в образовательных организациях высшего образования, в том 
числе оснащенности образовательного процесса, утвержденными Министерством 
образования и науки РФ  08.04.2014г. № АК-44/05вн. 

Лица с ограниченными возможностями здоровья и инвалиды обеспечиваются 
электронными образовательными ресурсами, адаптированными к состоянию их здоровья. 

Предоставление специальных технических средств обучения коллективного и 
индивидуального пользования, подбор и разработка учебных материалов для 
обучающихся с ограниченными возможностями здоровья производится преподавателями 
с учетом индивидуальных психофизиологических особенностей обучающихся и 
специфики приема-передачи учебной информации на основании просьбы, выраженной в 
письменной форме. 

С обучающимися по индивидуальному плану или индивидуальному графику 
проводятся индивидуальные занятия и консультации. 

 
12. ОПИСАНИЕ МАТЕРИАЛЬНО-ТЕХНИЧЕСКОЙ БАЗЫ, 

НЕОБХОДИМОЙ ДЛЯ ОСУЩЕСТВЛЕНИЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО ПРОЦЕССА 
ПО ДИСЦИПЛИНЕ (МОДУЛЮ) 

 
Учебная дисциплина реализуется в аудитории 325. 
Оборудование: 
Учебная мебель: рабочее место преподавателя – стол, стул; учебные места для 

обучающихся – парты, стулья; доска. 
Технические средства обучения: 
Переносное мультимедийное оборудование: 
Ноутбук, с выходом в сеть Интернет и с доступом в электронно-информационную 

среду института, проектор, экран демонстрационный. 
Для проведения занятий семинарского типа, лабораторных работ, текущего 

контроля и промежуточной аттестации и индивидуальных консультаций используется 
аудитория 310. 

Оборудование: 
Учебная мебель: рабочее место преподавателя – стол, стул; учебные места для 

обучающихся – парты, стулья; доска. 
Технические средства обучения: 
Переносное мультимедийное оборудование: 
Ноутбук, с выходом в сеть Интернет и с доступом в электронно-информационную 

среду института,  проектор, экран демонстрационный. 
Для самостоятельной работы студентов и написания курсовых работ используется 

аудитория 314. 



Оборудование: 
Учебная мебель: рабочее место преподавателя – стол, стул; учебные места для 

обучающихся – парты, стулья; доска; кондиционер. 
Технические средства обучения: 
Переносное мультимедийное оборудование: 
Ноутбук, с выходом в сеть Интернет и с доступом в электронно-информационную 

среду института, проектор, экран демонстрационный. 


		2026-06-03T18:32:25+0300
	АНО ВО "КИФЭИ"




