Czes$¢ I teoretyczna (pisemna; test)
Wybrane zagadnienia z programowania strukturalnego i obiektowego

Zawdd: technik informatyk
Symbol cyfrowy: 312[01]
Wersja arkusza: X
Czas trwania egzaminu: 120 minut

EGZAMIN
POTWIERDZAJACY KWALIFIKACJE ZAWODOWE

Czerwiec 201... ? ...
ETAP PISEMNY
Instrukcja dla zdajacego
1. Sprawdz, czy arkusz egzaminacyjny, ktéry otrzymale§ zawiera 21 stron. Ewentualny brak
stron lub inne usterki zgto§ przewodniczacemu zespotu nadzorujacego.
2. Do arkusza dotaczona jest KARTA ODPOWIEDZI, na ktére;j:
— wpisz odczytany z arkusza egzaminacyjnego symbol cyfrowy zawodu,
— odczytaj z arkusza egzaminacyjnego oznaczenie wersji arkusza (X, Y, Z) i zamaluyj
kratke z odpowiadajaca jej litera,
— wpisz swoj numer PESEL i zakoduj go,
— wpisz swoja dat¢ urodzenia.
Arkusz egzaminacyjny sklada si¢ z dwoch czgsci.
Cze$¢ 1 zawiera 50 zadan, czes$¢ 11 20 zadan.
Za kazde poprawnie rozwigzane zadanie mozesz uzyskac¢ 1 punkt.
Aby zda¢ etap pisemny egzaminu musisz uzyskac co najmniej 25 punktéw z czesci I i co
najmniej 6 punktéw z czesci 1L
Czytaj uwaznie wszystkie zadania.
8. Rozwiazania zaznaczaj na KARCIE ODPOWIEDZI dlugopisem lub piérem z czarnym
tuszem/atramentem.
9. Do kazdego zadania podane sa cztery mozliwe odpowiedzi: A, B, C, D. Odpowiada im
nastepujacy ukitad kratek w KARCIE ODPOWIEDZI:

SNk W

=

ESNENNERNEN

10. Tylko jedna odpowiedz jest poprawna.
11. Wybierz wlasciwa odpowiedz i zamaluj kratke z odpowiadajaca jej litera — np. gdy
wybrate$ odpowiedz "A”:

B EE

12. Staraj si¢ wyraznie zaznacza¢ odpowiedzi. Jezeli si¢ pomylisz i btednie zaznaczysz
odpowiedz, otocz ja kétkiem i zaznacz odpowiedz ktéra uwazasz za poprawna, np.

@!Ezl

13. Po rozwiazaniu testu sprawdz, czy zaznaczyle$ wszystkie odpowiedzi na KARCIE
ODPOWIEDZI i wprowadzite$ wszystkie dane, o ktérych mowa w punkcie 2 tej
instrukcji.

Pamig¢taj, Ze oddajesz przewodniczacemu zespolu nadzorujacego tylko KARTE
ODPOWIEDZI.

Powodzenia!
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Czes$¢ I teoretyczna (pisemna; test)
Wybrane zagadnienia z programowania strukturalnego i obiektowego

Algorytmika

Zadanie 1.
Ktéry z symboli, stosowany w schematach blokowych, oznacza operacje wejscia/wyjscia?

> <> L]

A. B. C. D.
Zadanie 2.
Schemat blokowy przedstawia algorytm
A. warunkowy.
B. iteracyjny. | Warto$¢ poczatkowa |
C. rekurencyjny. N
D. liniowy. v
| Zestaw instrukcji |
\ 4
Dalsza realizacja
algorytmu
Zadanie 3.

Rysunek przedstawia schemat blokowy algorytmu, na ktérym liczba blokéw decyzyjnych
wynosi

SOw
o0 W DN =—

Zadanie 4.
Symbol przedstawia blok

A. operacji obliczen na danych wejsciowych.

B. komentarza Wej$cia/Wyjscia. /0
C. wywotania podprogramu.
D. instrukcji Wejscia/Wyjscia.
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Czes$¢ I teoretyczna (pisemna; test)
Wybrane zagadnienia z programowania strukturalnego i obiektowego

Zadanie 5.
Jaki algorytm przedstawiono ponizej?

Dane: Liczba naturalna n i ciag liczb x1, x2, ..., xn.

Wynik: ?

Krok 1. Dlai=1, 2, ..., n-1 wykonaj kroki 2 i 3, a nast¢pnie zakoncz algorytm.
Krok 2. Znajdz k takie, ze xk jest najmniejszym elementem w ciagu xi, ..., Xn.

Krok 3. Zamien miejscami elementy xi oraz xk.

A. Szukania najwigkszego elementu w zbiorze.
B. Szukania najmniejszego elementu w zbiorze.
C. Sortowania liczb w porzadku od najwigkszego do najmniejszego.
D. Sortowania liczb w porzadku od najmniejszego do najwigkszego.

Zadanie 6.
Technika rozwiazywania probleméw dziel i zwycigzaj jest stosowana przy
A. sortowaniu zbioru metoda babelkowa.
B. scalaniu dwdch ciagéw uporzadkowanych.
C. znajdowaniu elementu w zbiorze nieuporzadkowanym.
D. znajdowaniu elementu w zbiorze uporzadkowanym metoda potowienia przedziatu.

Zadanie 7.
Symbol graficzny instrukcji warunkowej posiada
A. tylko wejscie.
B. tylko wyjscie.
C. jedno wejscie i jedno wyjscie.
D. jedno wejscie i dwa wyjscia.

Zadanie 8.
Metoda zstgpujaca programowania strukturalnego polega na

A. opracowaniu ogdlnego planu rozwiazania problemu, ktéry w kazdym kolejnym etapie jest
uscislany.

B. tworzeniu prostych procedur bibliotecznych.

C. zdefiniowaniu najprostszych procedur i stworzeniu na ich podstawie ogélnego rozwigzania.
D. programowaniu ,,0d szczegétu do ogétu”.

Zadanie 9.
Do zapisu algorytmu w postaci schematu blokowego uzywa si¢ réznych figur geometrycznych.
Jak nazywa sig blok przedstawiony na rysunku?

A. Decyzyjny. l
B. Wejsciowy.
C. Operacyjny.
D. Warunkowy. l
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Czes$¢ I teoretyczna (pisemna; test)
Wybrane zagadnienia z programowania strukturalnego i obiektowego

Zadanie 10.

Ile warunkéw wystepuje w ponizszym algorytmie przedstawionym w postaci listy krokéw?

Zacznij algorytm

Wprowadz dang: P

Wprowadz dang: a

Jesli a = 0 to idz do kroku 3

w przeciwnym wypadku Oblicz: H:=2%P/a
Wyprowadz wynik: H

Zakoncz algorytm

N~

AN

A. Jeden.

B. Dwa niezalezne.

C. Jeden, a w nim zagniezdZony drugi.

D. llo$¢ jest uzalezniona od wprowadzanych wartosci zmiennej a.

Zadanie 11.
Ponizszy algorytm zapisany w postaci listy krokéw zawiera
1. Zacznij algorytm
2. Wprowadz wartos¢ wspotczynnika: a
3. Wprowadz wartos¢ wspotczynnika: b
4.

Jeslia = 0, to jesli b = 0, to wyprowadz: ,, nieskonczenie wiele rozwiqzan”

w przeciwnym wypadku wyprowadz: ,,réwnanie sprzeczne”
w przeciwnym wypadku: oblicz: x:= -b/a, wyprowadz: x
5. Zakoncz algorytm

A. dwie operacje wyprowadzenia wyniku i jedna operacje warunkowa.
B. trzy operacje wprowadzenia danych i dwie operacje warunkowe.

C. trzy operacje wyprowadzenia wyniku i dwie operacje warunkowe.
D. dwie operacje wprowadzenia danych i jedna operacj¢ warunkowa.

Zadanie 12.
Ktéry ze schematéw blokowych jest przyktadem algorytmu sekwencyjnego?

A. B. C. D.

h | ; ¥

v Y v

! ) ¥
B . " ¥ l_ K A
¥ E + 1-}-1

L | ; g v-
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Czes$¢ I teoretyczna (pisemna; test)
Wybrane zagadnienia z programowania strukturalnego i obiektowego

Zadanie 13.

Wynik pola i obwodu prostokata podawany jest w bloku

zakonczenia.
operacyjnym.
warunkowym.
wejscia-wyjscia.

oOnw»

Zadanie 14.
Zdjecie przedstawia blok

A. wejscia/wyjscia.
B. startu/stopu.
C. operacyjny.
D. warunkowy.

Zadanie 15.
Przedstawiony schemat blokowy zawiera

A. jeden blok decyzyjny.
B. jeden blok operacyjny.
C. dwa bloki warunkowe.
D. jeden blok wejscia - wyjscia.

Start

I
v

Wprowadz: (a,b)

B 4
P:=a*b
Ob:= 2*(a+b)
'i
SRR, |
/[ Wyprowadz (P,0Ob)
Yt \
Koniec ™

\

START )

o

/Wprowadz 1G/
e s R

|
o

/Czy\

T N
LG>427,
\'\\\/./y'

‘WY'N[K:z(].G+ m}/:‘ WYNIK:=LG*2

+ i +

i ' 7
/Wygwietl WYNIX/
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Czes$¢ I teoretyczna (pisemna; test)
Wybrane zagadnienia z programowania strukturalnego i obiektowego

Zadanie 16.
Przedstawiony symbol graficzny, jest stosowany w zapisie algorytméw do

A. obliczania dlugos$ci wejsciowego tancucha znakéw.

B. podjecia decyzji, czy program ma zakonczy¢ dziatanie.

C. wprowadzania warto$ci okre§lonych zmiennych z klawiatury.
D. wywotania funkcji wtasciwej, zdefiniowanej przez programistg.

Zadanie 17.
W schematach blokowych, symbol graficzny przedstawiony na rysunku, oznacza

A. tacznik stronicowy.

B. poczatek algorytmu.
C. wprowadzanie danych.

D. wyprowadzanie danych.

Zadanie 18.
W wyniku realizacji algorytmu

Pobierz pierwszy element tablicy

Za x podstaw pierwszy element tablicy

Pobierz nastepny element tablicy

Jezeli nastgpny element tablicy wigkszy od X, podstaw jego warto$¢ za x
Jezeli nie ma wigcej elementéw tablicy zakoncz, w przeciwnym razie
przejdz do punktu 3

Nk

otrzyma si¢

A. liczbg elementéw tablicy.

B. warto$¢ minimalna tablicy.

C. warto$¢ maksymalng tablicy.

D. warto$¢ $rednig elementdw tablicy.
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Czes$¢ I teoretyczna (pisemna; test)
Wybrane zagadnienia z programowania strukturalnego i obiektowego

Zadanie 19.
Instrukcje oznaczone literami X i Y w algorytmie

Znajdowania wartosci sredniej dodatnich Ep
Elementow 10-cio elementowe;j tablicy liczb T[] to :

A. X:i=i+1, Y:n=n+l Sume=0, i=0, n=0
B. X: n=n+1, Y:i=i+1
C. X:n=n-1, Y:i=i+l L

D. X:i=i+1, Y:n=n-1
L)

Cry
T[] =0

\/r
| =

'
| Suma = Suma + T[i] l

=]

]
!

sz\ T

<10

N

Srednia=Suma :n

ETOP

Zadanie 20.
Na przedstawionym schemacie blokowym algorytmu wystepuja

A. trzy bloki decyzyjne. :
B. dwa bloki wykonania dziatan.
C. trzy bloki wykonania dziatan.
D. dwa bloki wprowadzania danych
/wyprowadzania wynikow. '

=
0 =]
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Czes$¢ I teoretyczna (pisemna; test)
Wybrane zagadnienia z programowania strukturalnego i obiektowego

Zadanie 21.

KO01: Dlaj=1,2,...,n - 1: wykonuj K02
KO02: Dlai=1,2,...,n— 1:jesli d[i] > d[i + 1], to d[i] «> d[i + 1]
KO03: Zakoncz algorytm.

Zamieszczona lista krokéw przedstawia algorytm sortowania

A. szybkiego.

B. przez wybor.

C. babelkowego.

D. przez wstawienie.

Zadanie 22.

Krok 1: Wykonuj kroki od 2 do Sdlaiod 1 do 10 zwigkszajacio 1

Krok 2: Wykonuj kroki od 3 do 5 dla j od 1 do 10 zwigkszajac jo 1

Krok 3: Jezeli i jest réwne j wykonaj krok 4, w przeciwnym wypadku wykonaj krok 5.
Krok 4: Elementowi tablicy tabl[i,j] przypisz warto$¢ 1.

Krok 5: Elementowi tablicy tabl[i,j] przypisz warto$c¢ 0.

Przedstawiony w postaci listy krokéw algorytm przypisuje

A. wartos¢ 0 wszystkim elementom macierzy.
B. warto$¢ 1 wszystkim elementom macierzy.
C. warto$¢ 0 elementom na przekatnej macierzy.
D. warto$¢ 1 elementom na przekatnej macierzy.

Zadanie 23.
Ktéry z symboli algorytméw stosowanych w schematach blokowych, oznacza blok
wprowadzania danych/wyprowadzania wynikéw?

o> <>/ )

A. B. C. D.
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Czes$¢ I teoretyczna (pisemna; test)
Wybrane zagadnienia z programowania strukturalnego i obiektowego

Zadanie 24.
Rysunek przedstawia schemat blokowy, na ktérym znajduja si¢ dwa bloki

A. decyzyjne.

B. operacyjne.

C. warunkowe.

D. wprowadzania danych.

P
P
=
m
A

Wypisz
“a jest liczbg parzystg”

]
Wypisz
“a nie jest liczbg parzysta”

Zadanie 25. @

W zamieszczonym na rysunku algorytmie za

Odczyt lub zapis danych jest odpowiedzialny @
blok oznaczony cyfra

4

SEel-ES
A WN —

Zadanie 26.
Ktéry z przedstawionych symboli graficznych
oznacza blok kolekcyjny?

v
A
v

A. B.

Y

O
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Czes$¢ I teoretyczna (pisemna; test)
Wybrane zagadnienia z programowania strukturalnego i obiektowego

C. D.
Zadanie 27.
Schemat blokowy przedstawia algorytm
obliczania @
v
A. sumy -
B. $redniej arytmetycznej / Wezytaj: a, b /
C. pola kwadratu
v

D. pola prostokata
s := (a+h)/2

v
/ Wyswietl: s /

A A

Zadanie 28.

Ponizszy algorytm zapisany w postaci listy krokow przedstawia instrukcjg

A. wyboru

B. iteracyjna

C. warunkowg
D. rekurencyjna

1. Wcezytaj x.

2. Jesli x>0, to wypisz: ,.x jest liczba
dodatnig” i zakoncz.

3. Jesli x<0, to wypisz: ,.x jest liczba
ujemng” i zakoncz.

Zadanie 29.
Schemat blokowy algorytmu zostat podzielony ------------------------ooooo
poziomymi liniami kreskowymi na 3 obszary. I obszar
Btad polegajacy na niezgodnosci symbolu
graficznego z przypisana mu czynno$cia

. 1
wystgpuje w I obszarze. obszar

wystepuje w I obszarze.
wystepuje w III obszarze.
nie wystgpuje na schemacie.

oaws»

i1
obszar
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Czes$¢ I teoretyczna (pisemna; test)
Wybrane zagadnienia z programowania strukturalnego i obiektowego

Zadanie 30.
Rysunek przedstawia symbol graficzny bloku

iteracyjnego.

warunkowego.

wykonywalnego.

programu uprzednio zdefiniowanego.

cRe-I-=

Zadanie 31.

Ktéry z algorytmoéw
przedstawionych w postaci
listy krokéw odpowiada
schematowi blokowemu?

X=x+3

Czyy
dodatnie

v

Stop

A.

Krok 1. Zwieksz x 0 3
Krok 2. Jesli x >3 to podziel y przez 3 i wypisz
warto$¢ y

w przeciwnym wypadku:

Krok 3. Nowa warto$¢ y jest réwna y*3

Krok 4. Jesli y > 0 to wypisz y

w przeciwnym wypadku nie réb nic

B.

Krok 1. Do wartosci x dodaj 3
Krok 2. Jesli za x podstawiono 3 to podziel y przez 3
i wypisz warto$¢ y

w przeciwnym wypadku:

Krok 3. Nowa warto$¢ y jest réwna y*3

Krok 4. Jesli y > 0 to wypisz y

w przeciwnym wypadku nie réb nic

C.
Krok 1. Do wartoéci x dodaj 3
Krok 2. Jesli x >3 to podziel y przez 3 i wypisz
wartos¢ y
Krok 3. Nowa warto$¢ y jest réwna y*3
Krok 4. Jesli y > 0 to wypisz y
w przeciwnym wypadku nie réb nic

D.

Krok 1. Do wartosci x dodaj 3
Krok 2. Jesli x >3 to podziel y przez 3 i wypisz
wartos¢ y

w przeciwnym wypadku:

Krok 3. Nowa warto$¢ y jest réwna y*3

Krok 4. Jesli y > 0 to nie réb nic

w przeciwnym wypadku wypisz y
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Czes$¢ I teoretyczna (pisemna; test)

Wybrane zagadnienia z programowania strukturalnego i obiektowego

Zadanie 32.

Wynikiem wykonania przedstawionej w ramce listy krokow jest wypisanie liczby

.0
.3
. 4

1

oNwp

3

Zadanie 33.
Algorytm przedstawiony w postaci
schematu blokowego to algorytm

sortowania babelkowego

ocawp>

Nk RN

Wprowadz A=13, B=3
Przypisz W=0

Jesli A<B to pkt 7
A=A-B

W=W+I

Skocz do pkt. 3

Pisz W

porzadkowania przez wstawianie
wyszukiwania elementu najwigkszego (maksimum) <
wyszukiwania elementu najmniejszego (minimum)

Wezytaj N
Wezytaj tablicg X

Temp = X[j-1]
X[j-11=XIj]
X[jl=Temp
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Czes$¢ I teoretyczna (pisemna; test)
Wybrane zagadnienia z programowania strukturalnego i obiektowego

Zadanie 34.
Przedstawiony algorytm posortuje liczby

A. na parzyste i nieparzyste X, A, B sa tablicami liczb.
B. na dqdatnie i ujemne Algorytm (X, A, B)
C. malejaco 1. Pobierz liczbg z tablicy X
D. rosnaco Podziel liczbe modulo 2
3. Jezeli wynik dzielenia modulo jest réwny zero to
wpisz liczbg do tablicy A,
w przeciwnym wypadku wpisz liczbg do tablicy B.
4. Jezeli nie ma wigcej liczb w tablicy X to zakoncz,
w przeciwnym razie przejdz do punktu 1.
Zadanie 35.

Przedstawiony algorytm w postaci listy krokéw porzadkuje ciag n liczb od najwigkszej do
najmniejszej metoda ,,przez wybor (Selction Sort). Ilu poréwnah wymaga, w najgorszym
wypadku, porzadkowanie ta metoda ciagu 4 liczb?

Dane: Liczba naturalna n i ciqg n liczb xj, x5 ..., X
Wynik: Uporzqdkowanie ciqgu liczb w porzqdku od najmniejszej do najwiekszej.

Krok 1. Dlai =1, 2, ..., n-1 wykonaj kroki 2 i 3, a nastepnie zakoncz algorytm.
Krok 2. Znajdz k takie, Ze xi jest najmniejszym elementem ciqgu x;, ..., Xp.
Krok 3. Zamien miejscami elementy x; oraz x.

4 poréwnan.
6 poréwnan.
8 por6éwnan.
10 poréwnan.

oSawp

Zadanie 36.
Metoda zstgpujaca programowania strukturalnego polega na

A. opracowaniu ogdlnego planu rozwigzania problemu, ktéry w kazdym kolejnym etapie
jest uscislany.

B. programowaniu ,,0d szczegétu do ogétu”.

C. tworzeniu prostych procedur bibliotecznych.

D. zdefiniowaniu najprostszych procedur i stworzeniu na ich podstawie ogélnego
rozwigzania.
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Czes$¢ I teoretyczna (pisemna; test)
Wybrane zagadnienia z programowania strukturalnego i obiektowego

Zadanie 37.

Ile razy bedzie sprawdzany warunek we fragmencie algorytmu przedstawionym na schemacie
blokowym?

A

X <10

7 razy.
4 razy.
6 razy.
S5 razy.

oawy
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Czes$¢ I teoretyczna (pisemna; test)
Wybrane zagadnienia z programowania strukturalnego i obiektowego

Pascal

Zadanie 1.
Zapis a:= b+c; przedstawia instrukcje

A. podstawienia.
B. poréwnania.
C. przypisania.

D. zamiany.
Zadanie 2.
Ile razy bedzie wykonana operacja mnozenia, zgodnie z przedstawiong instrukcja petli?
ki=5;
iloczyn:= 1;

for n:= 10 downto k do
iloczyn:= iloczyn*n ;

oOwp
— O\ Lt W

Zadanie 3.
Tablica WYNIKI jest zadeklarowana w nastgpujacy sposob:

var WYNIKI: array [A..F, 1..3] of byte;

[lo$¢ elementéw, ktére mozna zapisa¢ w tablicy WYNIKI wynosi:
A3
B. 15
C. 18
D. 45

Zadanie 4.
W programach strukturalnych nie nalezy stosowac instrukcji

A if ... then ......... else
B. repeat............ until

C. goto

D. for
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Czes$¢ I teoretyczna (pisemna; test)
Wybrane zagadnienia z programowania strukturalnego i obiektowego

Zadanie 5.
Wywotanie procedury Test (X,Y) polega na

procedure TEST (var A, B: integer) ;
var Pom: integer;
begin
Pom:= A;
A:=B;
B:= Pom
end;

zapisaniu w zmiennych X i Y ich zamienionych wzajemnie wartoSci.
znalezieniu mniejszej z liczb i zapisaniu jej w zmiennej Pom
znalezieniu wigkszej z liczb i zapisaniu jej w zmiennej X.

zapisaniu w zmiennych X i Y ich podwojonych warto$ci.

oawy

Zadanie 6.
Instrukcjg case t of ... w przedstawionym fragmencie programu mozna zastapic¢

var t:integer;

begin
A. instrukcja repeat ...until write('Podaj rok ');
B. petla sterujaca for ... do readln'(x);
C. petla sterujaca while ... do t:=x div 1000;
D. trzema instrukcjami warunkowymi. case t of

1:write('M");

2:write(MM");

3:write(MMM');
end;

Zadanie 7.
Przedstawiona ponizej procedura rekurencyjna druk(n:integer), wywotana z parametrem 5,
spowoduje wpisanie na ekranie komputera

procedure
' druk(n:integer);
A. liczby 0. begin
B. liczby 5. if n=0 then
C. ciagu liczb 1,2,3,4,5. exit:
D. ciagu liczb 5,4,3,2,1. " writeln(n):
druk(n-1);
end;
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Zadanie 8.

W jezyku Pascal ré6znica migdzy funkcja a procedura polega na tym, ze
A. funkcja zwraca wartos$¢, a procedura nie.
B. do funkcji jako parametr mozna przekazywac zmienna, a do procedur tylko wartosc.
C. do procedury jako parametr mozna przekazywaé¢ zmienna, a do funkcji tylko wartosc.
D. funkcja moze by¢ zdefiniowana z tylko jednym parametrem, a procedura z wieloma.

Zadanie 9.
Wynikiem wykonania wyrazenia w jezyku programowania Pascal dla zmiennej
a=2.5jest

((a<=2) OR (a > 10)) AND (Sqr(a) > 0.5)

A. True
B. False
C.5
D.0

Zadanie 10.
W kodzie zrédtowym programu zastosowano procedurg z parametrami formalnymi.
W momencie wywolania procedury nastgpuje przekazywanie parametrow przez

Procedure Zadanie (Var a, b, c: Byte; Var x: Word);

A. wartos¢
B. zmienng
C. warto$¢ i zmienna

D. parametr zaktualizowany.

Zadanie 11.
Po wykonaniu podanego ciagu instrukcji zmienna z przyjmie wartos¢

A.5
B.3 Var
C.2 X, y, z : Byte;
D.0
X:=3;
y:=2;
z:=(xX+y)divy;

Zadanie 12.
Programowanie w jezykach wysokiego poziomu wiaze sig¢ z czgstym podejmowaniem wielu
decyzji. W zwiazku z tym w programie zrédlowym je¢zyka Pascal nalezy zastosowac instrukcj¢

A. While warunek Do

B. For warto$¢_poczatkowa To warto$¢_koncowa Do
C. Case wyrazenie Of

D. Repeat Until
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Zadanie 13.

W zmiennej ma by¢ przechowywana informacja w postaci liczbowej o numerze dnia w danym
miesigcu. Ktéry z typéw w jezyku Pascal nalezy zastosowaé, aby kompilator zarezerwowat
najmniejsza ilo$¢ pamigci?

A. Char
B. Byte
C. Real
D. Integer

Zadanie 14.
Ile gwiazdek wydrukuje si¢ po uzyciu nastgpujacej sekwencji instrukcji w j¢zyku Turbo Pascal?

k:=25;
fori:=1to (k mod 7) do write (“*’);

Sawp
|\ TR I SN

Zadanie 15.
W wyniku wykonania zamieszczonego programu, na ekranie monitora wySwietlone zostana
nastepujace liczby:

program liczby;

A.0,1,2,3

B.0,2,4,6 uses Crt;

C. 2, 3, 4’ 5 var I : integer;
D.3,4,5,6 begin

-

forI:=0to 6 do
if (I mod 2) =0
then write(I);
end.

Zadanie 16.
Po wykonaniu instrukcji zamieszczonych w tabelce, na ekranie monitora

s:= 30;
case s mod 3 of
1: write(‘stop’);
2: write(‘koniec’)
else
write(‘start’);
end;

A. nic si¢ nie wyswietli.

B. wyswietli si¢ napis stop.
C. wyswietli si¢ napis start.
D. wys$wietli si¢ napis koniec.
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Zadanie 17.
Przedstawiony fragment programu w jezyku Pascal zawiera

var k : boolean;
begin
k:=true;
if k then writeln(‘wynik egzaminu pozytywny’)
else writeln(‘wynik egzaminu negatywny’);

A. petle warunkowa.

B. instrukcje wyboru.

C. instrukcje warunkowa.
D. instrukcj¢ poréwnania.

Zadanie 18.
Przedstawiony fragment programu zawiera instrukcj¢

A. wyboru.

B. iteracyjna.

C. warunkowa.
D. rekurencyjna.

Case liczba of

1: writeln(‘wybrales 1°);

2: writeln(‘wybrales 2);

3: writeln(‘wybrales 3°);

4: writeln(‘wybrales 4°);

5: writeln(‘wybrales 5°);

else writeln(‘Nie wybrales liczby 1-57);
end;

Zadanie 19.

Tryb graficzny w jezyku programowania Turbo Pascal uruchamiany jest procedura

A. Graph

B. InitGraph
C. RunGraph
D. StartGraph

Zadanie 20.

Zalaczony fragment kodu zrédlowego w jezyku Turbo Pascal to instrukcja
A. wyboru.

B. interacyjna. readln (x);

C. warunkowa. if x>0 then writeln (‘x>0")
D. rekurencyjna. else writeln (‘x<0)
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Zadanie 21.
W jezyku programowania Turbo Pascal zastosowanie typu danych Byte w deklaracji zmiennej
ograniczy wielkos¢ przechowywanej w niej liczby catkowitej do

A. 100
B. 255
C. 1000
D. 1024

Zadanie 22.
Dla u:=SQRT(4) — 1 w notacji jezyka Pascal wyrazenie (u<1) and (u>=0) przyjmie wartos¢

A. 0
B. 2
C. TRUE
D. FALSE

Zadanie 23.
Jaka warto$¢ zmiennej W zostanie wyprowadzona na ekran monitora na koniec dziatania
programu egzamin?

program egzamin;

var i, W : integer;

begin

=1, W:=1;

while i<5 do
begin
1:=i+1;
W:=W*2 +1;
end;

writeln(W);

end.

57
10
28
114

cRe-I-=
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C/C++

Zadanie 1.

Ktéry z przedstawionych programdéw bedzie wypisywac liczby catkowite od 2 do 10?

A.
#include <iostream.h>
int main(void)
{
for(int x = 2; x<10; x = x+1)

{

cout<<x<<’\n’;

}

return O;

}

C.
#include <iostream.h>
int main(void)

B.

#include <iostream.h>
int main(void)
{
intx =2;
while (x <11)

{

cout<<x<<’\n’;

X++;

}

return O;

}

D.
#include <iostream.h>
int main(void)

{ {
intx=2; for(;;)
do {
{ cout<<x<<’\n’;
cout<<x<<’\n’; X++;
X=X+2; if(x >12) break;
}while (x <11); }
return O; return O;
} }
Zadanie 2.
Wykonanie komend
x=3;
WYNIK =100 ;
if (x>10)
WYNIK++ ;
else
WYNIK=0 ;

Spowoduje zapamigtanie w zmiennej WYNIK wartosci

A0

B. 10
C. 100
D. 101
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Wybrane zagadnienia z programowania strukturalnego i obiektowego

Zadanie 3.

Wypisanie na ekranie zawarto$ci zmiennej char s = To jest tylko test” zostanie wykonane w

jezyku C++ za pomoca instrukcji

A. cin<<s
B. cout>>s
C. cout<<s
D. cin>>s

Zadanie 4.
Funkcja test wyznacza

A. liczbe znakéw zmienne;j s.

B. ilo$¢ znakéw O w zmiennej s.
C. czgstos¢ wystapien znaku ‘i°.
D. ilo$¢ liczb wigkszych od zera.

Zadanie 5.

{

int test(char s[])

int i;
for (i=0; s[i]>0;i++);
return i;

Przedstawiony fragment kodu zrédlowego

main()
{
}

A. definiuje funkcj¢ main(), ktéra nie ma argumentéw i nie ma zadan do wykonania.
B. definiuje najprostsza posta¢ deklaracji funkcji bibliotecznych programu w C++
C. deklaruje poczatek programu procedurg main()
D. deklaruje koniec programu procedura main()

Zadanie 6.

Ile instrukcji inkrementacji wystgpuje w programie napisanym w jezyku C/C++7?

o0
AW —

short liczba =0, 1 = 0;

if (liczba <= 0) liczba ++;
do

{

liczba = liczba + 1;
i=i-2;
} while (i < 10);
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Zadanie 7.
W ramce zamieszczono kod zrodtowy, w ktérym zastosowano instrukcj¢ warunkowa Switch.
Jest ona

void main();
{intk=2
switch(k);
{casel: cout<<”k= 0; break;
case2: cout<<’k= 1"; break;
default: cout<<’k>1"’; break;

1

}

A. zbiorem warunkéw, ktére moga by¢ spetnione.
B. warunkiem zawsze spelnionym.

C. konkretnym warunkiem ztozonym.

D. wielokrotnie zagniezdzona instrukcja Case.

Zadanie 8.
Indeksowanie tablic w C++ zaczyna si¢ od

A. zera.

B. konca.
C. dwoch.
D. jedynki.

Zadanie 9.

Definiowanie struktury (rekordu) w jezyku C++ zaczyna si¢ od stowa kluczowego
struct

type_struct

nazwa_struct

type_nazwa_struct

onwy

Zadanie 10.
Przeanalizuj fragment programu napisany w jezyku C++
#include<iostream.h>
void suma (int a, int b)
{a=a+b;}
void main()
{
int a=7, b=3, x;
suma(a,b);
x=a+b;
}
Jaka warto$¢ przyjmie zmienna x po wykonaniu fragmentu programu?
A. 6
B. 7
C. 10
D. 13

plik: strona tytutowa i zadania z programowania Egzamin pouktadane dziatami nierozwiazane 07a.doc strona 23 z 36



Czes$¢ I teoretyczna (pisemna; test)
Wybrane zagadnienia z programowania strukturalnego i obiektowego

Zadanie 11.
Nagléwek funkcji: int funkeja(void); wskazuje na to, ze ta funkcja

A. ma parametr o nazwie void i nie zwraca warto$ci na zewnatrz.
B. nie ma parametru i nie zwraca wartosci na zewnatrz.

C. nie ma parametru i zwraca warto$¢ na zewnatrz.

D. ma parametr o nazwie void i zwraca warto$¢ na zewnatrz.

Zadanie 12.
Ktéra z wymienionych instrukcji w jezyku C++ stuzy do wyprowadzania tancucha s?

A. cout <<s;
B. s << cout;
C.cout>>s;
D. s >> cout;

Zadanie 13.
W jezyku programowania C/C++ do organizacji p¢tli stosuje si¢ instrukcje

A. break

B. switch
C.if...else
D. do...while

Zadanie 14.
Ile instrukcji inkrementacji wystgpuje w programie napisanym w jezyku C/C++7?

short liczba =0, 1 =0;
if (liczba <= 0) liczba ++;

liczba = liczba + 1;
1=1-2;
} while (i < 10);

Al
B.2 do
C.3 {
D. 4

Zadanie 15.
W jezyku programowania C/C++ warunek instrukcji if (x<-5 Il x>2) x++; jest spetniony dla
warto$ci zmiennej X réwnej

A 3
B. 2
C. -1
D. 4
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Zadanie 16.
W jezyku C/C++ w wyniku wywotania funkcji cout<<s(4) otrzymano liczbg

Al int s (int n)

B. 4. {if (n>1) return n*s(n-1);
C.24 else return 1;}

D. 120

Zadanie 17.
Przekazywanie parametréw funkcji przez tzw. referencje, pozwala tej funkcji na

A. komunikowanie si¢ z drukarka.

B. usuwanie zmiennych dynamicznych.

C. przypisanie parametrom warto$ci typu rzeczywistego.

D. modyfikowanie warto$ci zmiennych znajdujacych si¢ poza ta funkcja.

Zadanie 18.
Jaka bedzie wyswietlona warto$¢ zmiennej K po wykonaniu zataczonego fragmentu programu

A. 30 =10

B.31 J=I++

C.32 J*=2

D. 34 K=++I+];
cout<<K;

Zadanie 19.
W wyniku wykonania przedstawionej instrukcji iteracyjnej wyswietlone zostang liczby

A. parzyste O - 98 for 1=0;1<=100;1i+ = 2);
B. parzyste 0 - 100 cout<<i<<end];
C. nieparzyste 1 - 99

D. nieparzyste 1 - 101

Zadanie 20.
Program w jezyku C/C++ sktada si¢ z kilkunastu ré6znych funkcji. Ktéra z funkcji petni rolg
programu gtéwnego?

A. Znajdujaca si¢ jako pierwsza w programie.
B. Znajdujaca si¢ jako ostatnia w programie.
C. Noszaca nazwe¢ main.

D. Typu void.
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Zadanie 21.
W jezyku C/C++ zapisano instrukcje for(i=1;i<100;i=i+2) Jaka instrukcja mozna
zastapic zapis i=i+2?

A.i++

B.i=2+
C.i+=2
D.i=+2

Zadanie 22.
Warunek A nie jest rowne B i C jest wigksze od D w jezyku C/C++ zapisuje si¢ jako

A. A<>B AND C>D
B. A!=B AND C>D
C. A<>B && C>D
D. A!=B && C>D

Zadanie 23.
Jakiego operatora w jezyku C/C++ nalezy uzy¢, by przypisa¢ zmiennej okre$long warto$¢?

A >
B.=
C.:=
D.=>
Zadanie 24.
Po wykonaniu fragmentu programu zmienne a i b : .
Przyjma odpowiednio warto$ci Inta = 10;
intb=1;
B. 4i6 al=2
C. 6i8 b*=2;
D. 5i 10 J
cout << a << endl << b;
Zadanie 25.
Wynikiem dzialania programu jest wyswietlenie liczb
A. 1118 inta=7,b=3,W=1;
B. 12i7 W += (a++)+(++b);
C. 12i8 cout << w << " << a;
D. 13i8
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Zadanie 26.
W jezyku programowania C++ bledna nazwa zmiennej jest zapis

A. _Tliczb

B. Archiwum_nr_321
C. 12Liczb

D. Int_

Zadanie 27.
Po wykonaniu instrukcji <b>for:</b> zmienna <b> X </b> przyjmie wartos¢

int main(int argc, char* argv[])

: :
N !
1 int X=6, Y=7, I; |
: X +=Y; i
I for(I=3; I>0; I--) {X--; X++;} '
| return () '
) !
C e e e e e e

A. 13

B. 10

C. 7

D. 6
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Polaczenie algorytmiki 1 Pascala

Zadanie 1.
Zapis warunku (x > 0) lub (x < 100), przedstawionego w skrzynce decyzyjnej, b¢dzie miat w

jezyku Pascal posta¢:

v

Pisz (x);

A. Tf (x > 0) AND (x < 100) Then
B. If (x > 0) NOT (x < 100) Then e
C. If (x > 0) MOD (x < 100) Then
D. If (x > 0) OR (x < 100) Then

False
(x>0) lub (x<100)

Zadanie 2.
Zamieszczony algorytm przedstawia strukturg sterujaca instrukcji iteracyjnej

A. While - Do @;rtoéé poczatkowa
B. Repeat - Until : =
C. For — Do - To : s 4

D. For — Downto - Do ; ({i \NarLJnek\>>,‘,,..A.,.

False

~— i
~_ _—

| True
-
bioe = W

s
I Zestaw instrukgji
L

—

Zadanie 3.
Ktéra z instrukcji jezyka Pascal przedstawia zamieszczony diagram algorytmu?

A.1IF .... THEN ....ELSE ....
B. REPEAT .... UNTIL ....
C. WHILE .... DO ....

D.CASE ... OF ....
!
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Zadanie 4.
Fragment kodu FOR N := 0 TO 800 DO M := M - 2; jest instrukcja

prosta.
zlozona;
iteracyjna.
wigzaca.

onwy

Zadanie 5.
Ile razy w podanym programie wykona si¢ petla dla n=0?

program c22;
uses crt;
var
n, i : byte;
silnia: longint;
begin
clrser;
write( ‘Podaj liczbe: *);
readln(n);
silnia := 1
fori:=1tondo
silnia := silnia * i;
writeln(n, ‘! = °, silnia);
readln;
end.

i+ 1razy.

Ani razu.

Nieskonczona ilo$¢ razy.
silnia razy.

ocnwp
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Polaczenie algorytmiki 1 C/C++

Zadanie 1.
Algorytm przedstawiony na rysunku mozna zapisa¢ w jezyku programowania C++ jako:

(a<>0) lub
(a<0)

if ((a !=0) Il (a<0)) printf (,,a<>0"); else printf(,,a=0");

if ((a !1=0) &&(a<0)) printf (“a<>0"); else printf(“a=0");
if ((a !'=0) Not (a<0)) printf (“a<>0"); else printf(“a=0");
if ((a !=0) Or (a<0)) printf (“a<>="); else printf(“a=0");

oawy

Zadanie 2.
Przeanalizuj zamieszczony schemat blokowy i wskaz, ktére polecenie w jezyku C++ zostato na
nim przedstawione.

A.if... N
B. for...

C. while...

D. do...while...

instrukcja

Zadanie 3.
Jaka instrukcj¢ zawiera przedstawiony fragment programu w jezyku C/C++?

A. Petli. { o
B. Wyboru lnt k_l y — 99 99,
C. Warunkowa. while (k++<=20) cout << k<< 7;

D. Skoku.
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Zadanie 4.

Na zamieszczonym fragmencie kodu programu napisanego w jezyku C++ ustawianie elementéw
tablicy odbywa si¢ za pomocg sortowania

A. przez wstawianie. void sort(int tab[], int n)

B. babelkowego. { int temp;
C ADETROWEED for(int j=n-1;j>0;j--)
. przez wybor. A
D. szybkiego. { for(int i=0;i<j;i++)
if(tab[i]>tab[i+1])

temp:= tabli];
tab[i]:=tab[i+1];
tab[i+1]:=temp;}}

Zadanie 5.
Przedstawiony program realizuje algorytm

int silnia ( const int liczba )
/fuwagaQ!==1!==1

{
return (liczba <2) ? 1: liczba * silnia(liczba-1);
}
A. rekurencyjny.
B. iteracyjny.
C. podstawieniowy.
D. sortujacy.

Zadanie 6.
W przedstawionym fragmencie programu znajduje si¢

#include<stdio.h>
int main ()
{ . .
int i;
scanf("%d”, &i);
while i1<5)
{printf(“Nie bede niegrzeczny. \n”);
14+
}
getchar();

A. petla warunkowa, ktéra wykona zawsze co najmniej jeden przebieg.
B. petla licznikowa.
C. instrukcja warunkowa.
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D. petla warunkowa, ktéra moze nie wykonac si¢ ani razu, jezeli jej warunek bgdzie od
poczatku nieprawdziwy.

Inne (w tym obiektowe, wskazniki...)

Zadanie 1.
Ktére zdanie, méwigce o obiektowych metodach programowania jest prawdziwe?

Pojecia obiekt i klasa mozna stosowa¢ zamiennie.
Zastosowanie obiektu wyklucza uzycie klasy.
Klasa jest czg$cia sktadowa obiektu.

Obiekt jest reprezentantem klasy.

cRe-I-=

Zadanie 2.
Dziedziczenie w programowaniu obiektowym pozwala na
A. Taczenie obiektéw.
B. kopiowanie cech jednego obiektu do innego.
C. usunigcie z istniejacej klasy zbgdnych elementow.
D. tworzenie nowej klasy na podstawie jednej lub kilku juz istniejacych klas.

Zadanie 3.
Destruktor w jezyku C++ to metoda
A. wywotywana w momencie usuwania obiektu.
B. wywotywana w momencie tworzenia obiektu.
C. zwalniajaca pamig¢ przydzielona dynamicznie w obiekcie.
D. porzadkujaca pamig¢ operacyjna po usunigtych obiektach.

Zadanie 4.

Przedstawiony fragment programu w jezyku C++ zawiera instrukcj¢ przypisania zmiennej
A. K adresu obiektu A. char A = “Zapisy w C++7;
B. A adresu zmiennej K. char *K = & A;

C. A typu Char obiektu K.
D. K warto$ci zmiennej A.

Zadanie 5.
Komentarze umieszczone w tek$cie programu komputerowego stuza na przyktad do

A. podzialu programu na strony.
B. dotaczania innych programow.
C. uruchamiania fragmentéw programu.

plik: strona tytutowa i zadania z programowania Egzamin pouktadane dziatami nierozwiazane 07a.doc strona 32 z 36



Czes$¢ I teoretyczna (pisemna; test)
Wybrane zagadnienia z programowania strukturalnego i obiektowego

D. wyjasnienia dziatania fragmentow programu.

Zadanie 6.
W jezyku ANSI C tancuch wprowadza si¢ za pomoca specyfikatora

A. %c
B. %d
C. %l
D. %s

Zadanie 7.
Z ktérym ze stow kluczowych w jezyku C++ wiaze si¢ pojecie hermetyzacja danych?

A. Protected
B. Constant
C. Volatile
D. Static

Zadanie 8.
Przekazywanie parametrow funkcji przez tzw. referencje, pozwala tej funkcji na

A. usuwanie zmiennych dynamicznych.

B. komunikowanie si¢ z drukarka.

C. modyfikowanie warto$ci zmiennych znajdujacych si¢ poza ta funkcja.
D. przypisanie parametrom wartos$ci typu rzeczywistego.

Zadanie 9.
Z ktorym ze stéw kluczowych w jezyku C++ wiaze si¢ pojecie hermetyzacja danych?

A. Static

B. Volatile
C. Constant
D. Protected

Zadanie 10.
Ktére zdanie, méwiace o obiektowych metodach programowania jest prawdziwe?

Pojecia obiekt i klasa mozna stosowaé zamiennie.
Zastosowanie obiektu wyklucza uzycie klasy.
Klasa jest cze$cia skladowa obiektu.

Obiekt jest reprezentantem klasy.

oawy
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Zadanie 11.

W opisie programu C++ Builder jest wymieniona biblioteka VCL. Co oznacza ten skr6t?

Visual Command Label
Virtual Command Label
Visual Component Library
Virtual Component Library

onwy»

Zadanie 12.

Podczas testowania nowego programu okazato sig, ze nie dziata on prawidlowo.

Jakiego narzedzia nalezy uzy¢ do wykrywania btedéw wykonania?

Konwertera.
Debuggera.
Kompilatora.
Linkera.

oawy

Zadanie 13.
Z jakiego jezyka pochodzi zataczony fragment programu?

A. Turbo Pascal if ($lo < $up)
B. C/C++ { $tmp = $rowdata[Sup];
C. PHP $rowdata[$up] = $rowdata[$lo];
D. Java $rowdata[$lo] = $tmp;
$up--;
$lo++; }
else
{ $lo++; }

Zadanie 14.
Ktéra z ponizszych instrukcji jest deklaracja tablicy tréjwymiarowe;j?

Public NowaTablica(3) As Double
Public NowaTablica{3} As Double
Public NowaTablica{9,3,3} As Double
Public NowaTablica(9,3,3) As Double

oawp
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Zadanie 15.

Przedstawiona instrukcja jezyka C++ to instrukcja tworzenia

oawy

Zadanie 16.

class Automat: public Pralka, public Wirowka

{
// what to do

};

klasy pochodnej na podstawie dwéch klas bazowych.
klasy wspétpracujacej z dwoma innymi klasami.
obiektu z dwiema sktadowymi publicznymi.

dwoch publicznych obiektow.

Fragment programu w jezyku Pascal zawiera deklaracj¢

oawy

Zadanie 17.

a : char;
b : “char;

1 zmiennej i 1 wskaznika do typu catkowitego.
1 zmiennej i 1 wskaznika do typu znakowego.
2 zmiennych do typu znakowego.
2 zmiennych do typu catkowitego.

W jezyku Java klasa Scanner zapewnia komunikacje z wejsciem programu. Obiekt tej klasy
utworza instrukcje

A.

Scanner wejscie;
wejscie = new Scanner(System.in);

B.

Scanner *wejscie;
wejscie = new Scanner(System.in);

Scanner *wejscie;
wejscie = & Scanner(System.in);

Scanner wejscie;
wejscie = & Scanner(System.in);
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Zadanie 18.
Program ttumaczacy kod zrédtowy na instrukcje maszynowe umieszczane w pliku posrednim
OBJ, to

konsolidator.
kompilator.
debugger.
Linker.

onwyx

Zadanie 19.
Dziedziczenie w programowaniu zorientowanym obiektowo (ang. OOP) polega na

dzieleniu aplikacji na moduty programowe.

hierarchicznym dzieleniu kodu programu na bloki.

braku bezposredniego zwiazku migdzy strukturami a funkcjami.

Definiowaniu nowej klasy przy wykorzystaniu jednej lub kilku klas juz istniejacych.

oawy

Zadanie 20.
W obiektowym jezyku programowania klas¢ P utworzono, wykorzystujac istniejaca klasg B.
Ktére okreslenie nie opisuje tego dziatania?

Klasa P dziedziczy po klasie B.
Klasa P wywodzi si¢ z klasy B.
Klasa P rozszerza klas¢ B.
Klasa P generuje klasg B.

oawy

Zadanie 21.
Ktére zdanie, méwigce o obiektowych metodach programowania jest prawdziwe?

Dziedziczenie polega na tworzeniu klas na podstawie tzw. klas bazowych.
Zastosowanie obiektu wyklucza uzycie klasy.

Pojecia obiekt i klasa mozna stosowaé zamiennie.

Klasy tego samego rodzaju naleza do jednego obiektu.

onwy
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