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1. Общие положения

1.1. Цели дисциплины

Привить  студентам  знания  технических  и  программных  средств,  необходимых  в1.
осуществлении профессиональной деятельности.

Дать  студентам  достаточно  полное  и  строгое  представление  о  современных  языках2.
программирования (на примере языка Pascal) и алгоритмах программирования.

1.2. Задачи дисциплины

Получение  практических  навыков  программирования  на  языке  Pascal  и  освоение1.
технологии программирования в соответствующей среде разработки.

Освоение методов тестирования и отладки разрабатываемых приложений.2.
Освоение основных приемов и алгоритмов программирования.3.

2. Место дисциплины в структуре ОПОП

Блок дисциплин: Б1. Дисциплины (модули).
Часть блока дисциплин: Обязательная часть.
Модуль дисциплин: Модуль укрупненной группы специальностей и направлений (general

hard skills – GHS).
Индекс дисциплины: Б1.О.02.01.
Реализуется  с  применением  электронного  обучения,  дистанционных  образовательных

технологий.

3. Перечень планируемых результатов обучения по дисциплине, соотнесенных с
индикаторами достижения компетенций

Процесс  изучения  дисциплины  направлен  на  формирование  следующих  компетенций  в
соответствии с ФГОС ВО и основной образовательной программой (таблица 3.1):

Таблица 3.1 – Компетенции и индикаторы их достижения
Компетенция Индикаторы достижения компетенции

Универсальные компетенции
- -

Общепрофессиональные компетенции
ОПК-2. Способен
понимать принципы
работы современных
информационных
технологий и
программных средств,
в том числе
отечественного
производства, и
использовать их при
решении задач
профессиональной
деятельности

ОПК-2.1. Знает основы информационных технологий и
программирования и основные компоненты программных средств, а
также их назначение и состав

ОПК-2.2. Умеет выбирать современные информационные технологии и
программные средства, в том числе отечественного производства при
решении задач профессиональной деятельности, а также обосновывать
их выбор

ОПК-2.3. Владеет навыками применения современных информационных
технологий и программных средств, в том числе отечественного
производства, при решении задач профессиональной деятельности

Профессиональные компетенции
- -

4. Названия разделов (тем) дисциплины

Названия разделов (тем) дисциплины
1 семестр

1 Введение в язык программирования C++. Среда разработки. Типы данных, основные операции.
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2 Условный оператор if. Оператор множественного выбора switch.
3 Использование циклов в программировании. Операторы for, while, do while.
4 Одномерные массивы. Алгоритмы обработки одномерных массивов.
5 Двумерные массивы. Строки.
6 Использование структур. Обработка файлов.
7 Процедуры и функции.
8 Механизм передачи параметров. Область видимости переменных.
9 Использование графических библиотек.


