Wstep do informatyki

Grupa 1
. Warunek jednoznacznosci w kontekscie algorytmoéw okresla, iz

(a) w kazdym kroku mamy skoniczong ilo§¢ alternatywnych $ciezek do wyboru;
(b) nie ma watpliwosci co do kolejnego kroku jaki zostanie wykonay; <— tak

(c) algorytm jednoznacznie stosuje sie tylko do pewnej klasy zadan.
. Do typow prostych zaliczamy

(a) typ liczbowy, typ znakowy i typ logiczny; <— tak
(b) typ liczbowy, typ znakowy i rekord;
(c) typ liczbowy, tablice i rekord.

. Zaznacz (jako pseudokod na ktérym pokazano nieprawidlowe wykorzystanie tablicy dwuwymiarowej tab
\<-- tak, nie, tak
a) b) c)
tabla] := 13.5 tab[1][x] := tab[x][1] +tab[1][] := tab[][1]
. Dla ponizszego typu rekordowego
type obiekt is record
Integer: dlugosc
Real: masa
end

zaznacz poprawny pseudokod

<-- tak, tak, nie

a) b) c)
tab is array[10] of obiekt obiekt: objl obiekt: o
tab[0] .masa := 134 x := objl.dlugosc o := masa[134]

. Jesli do stownika wstawione zostang elementy a, b oraz ¢ wéwczas pobiera¢ bedziemy z niego elementy w kolejnosci
(a) a, b, ¢

(b) ¢, b, a

(¢) nie mozna okregli¢ kolejnosci pobierania — stownik nie okresla kolejnosci dla przechowywanych elementow. <— tak

. Instrukcja warunkowa stuzy do

(a) powtarzania fragmentu kodu;
(b) wykonania alternatywnego fragmentu kodu; <- tak

(c) wykonania jednego z dwoch wzajemnie wykluczajacych sie fragementéw kodu. <— tak
. Zaznacz poprawne wywolanie funkcji z dwoma argumentami

(a) x
(b) x :
(c) x

. Laczna liczba wywotan funkcji dla ponizszej funkcji foo

function xyz(a, b)
xyz(5, b) <—tak
xyz[5] [b]

function foo(n)
if (n = 0 or n = 1) then
return 1
return foo(n-1)*foo(n-2)

przy wywotaniu foo(4) wynosi

(a) 5



(b) 7
(c) 9 <- tak

9. W wyniku wykonania ponizszego pseudokodu

function trelemorele(x)
begin
if x > 3 then
begin
return 3
end
else
begin
return 1
end
return 2
end

funkcja trelemorele wywolana z argumentem 5 zwroci

(c) 3. <— tak

10. Zaznacz poprawne wyrazenia

(a) (x-y)=T+7 <—tak
(b) (z-y
(€ (z-y)=(z+y)

11. Ponizsze wyrazenie bedzie prawda dla parzystych wierszych dwuwymiarowej tablicy tab

~—

=77

(a) tab[i] mod 2 = 0
(b) tab[il[j] mod 2 = 0
(c) tab[il[]l mod 2 = 0

12. Zaznacz poprawne stowa jezyka L nad alfabetem X = {a, b, ¢, d, e} okreslonego przez ponizsze reguly

R1 cnalezy do L.
R2 Kazdy niepusty ciag znakéw ktoéry nie zawiera a oraz b i nie zaczyna sie od ¢ nalezy do L.

R3 Ciag znakéw zawierajacy a nalezy do L wtedy i tylko wtedy gdy wystepuje tylko jedno a i rozdziela ono poprawne
stowa jezyka L.

R4 Ciag znakoéw zawierajacy b, ale nie zawierajacy a jest stowem jezyka L jesli b rozdziela poprawne stowa jezyka L.

(a) cdebedcacdd
(b) debdaded <— tak
(¢c) bdeadeebe

13. Biorac pod uwage ponizszy zbiér regut BNF

<b> := <b><d>
<b> := <d>
<d> := a

<d> := ¢

mozna powiedzieé, ze

(a) a jest symbolem terminalnym, <— tak
(b) b jest symbolem terminalnym,

(c) nie ma symboli terminalnych.

14. BNF to skrot od:



(a) Best Notation Format
(b) Backus-Naur Form <- tak
(c¢) Best to kNow Format

15. BNF jest

(a) powszechnie uzywana do zapisu sktadni jezykéw programowania i protokotéw komunikacyjnych. <— tak
(b) powszechnie uzywana do zapisu operacji Boolowskich.
(c) powszechnie uzywana do gramatycznego upraszczania wyrazen logicznych.

16. Element wystepujacy co najmniej jeden raz, ktéry przy wykorzystaniu EBNF moze by¢ zapisany jako <a> := {<b>}+
bedzie zapisany w BNF jako

(a) <b> := <a>
<a> := <a><b>
(b) <-- tak
<a> := <b>
<a> := <a><b>
(c) <b> := <a>
<b> := <a><b>

17. Wyrazenie regularne a(b|cd?)e pasuje do
(a) abe <— tak
(b) acd?e
(c) acde <— tak
18. Maszyne Turinga okresla
(a) zbior stanéw, alfabet, funkcja przejscia, wyrdézniony stan poczatkowy; <— tak
(b) dostepna dlugosé tasmy, liczba okreslajaca ilosé¢ stanow oraz wektor przejscia;

(c) funkcja przejscia okreslajaca ile symboli alfabetu moze zosta¢ zapisanych w jednej komoérce na tasmie.

19. Maszyna Turinga zdefiniowana przez ponizsza funkcje przejscia

i rozpoczynajaca dzialanie ze stanu S dla tasmy cbalalbbaac (element nad ktérym znajduje sie glowica, w tym
przypadku a, znajduje si¢ w nawiasach kwadratowych [1)

a) nigdy sie nie zatrzyma,;

(c) zatrzyma sie po wykonaiu 9 ruchéw.

20. W

(

(b) zatrzyma sie po odczytaniu symbolu ¢; <— tak
ozycyjnym systemie liczbowym o podstawie 2

(

p
a) nie da sie zapisa¢ liczb wiekszych niz 256;
(b) mozna zapisaé tylko liczby calkowite;
(¢) liczby ulamkowe zapisywane sg przy pomocy kodowanie U2.
21. Zaznacz prawdziwe zdanie
(a) 1 bit to 8 bajtow.
(b) Bit moze przyjac¢ 256 réznych wartosci.
(c) Na 5 bitach mozna zapisa¢ 16 réznych wartosci. <—1i tak i nie, zalezy jak interpretowac
22. Binarna liczba zapisana na 3 bitach z ktérych jedynie najmltodszy ma wartosé rowna 1 ma wartosé
(a) 1 <— tak
(b) 4



(€) 7
23. 1KiB jest
(a) wieksze niz 1kB; <- tak
(b) réowne 1kB;
(c) mniejsze niz 1kB.
24. 111 Kib réwne jest
(a) 14208B <— tak

(b) 13KiB + 896B <— tak
(c) 14kB + 208B <-— tak

25. Strona kodowa

(a) okresla sposob przypisania poszczegolnym liczbom znakow (zaréwno drukowalnych jak i znakéw sterujacych). <—
tak
(b) stuzy do konwersji pomiedzy ASCII a UTFS.

(¢) pozwala zamienia¢ liczby calkowite na ich kod U2.
26. BOM w UTF stuzy do

(a) (ang. Big Order Modifier) okresla sposob modyfikowania znakoéw za pomoca sekwencji znakow sterujacych;
(b) (ang. Best Order Markup) okresla preferowany kierunek pisma w kodowaniu Unicode;

(c¢) (ang. Byte Order Mark) okreslenia kolejnosci bajtow w UTF. <— tak

27. Przy ponizej okreslonym kodowaniu

pierwsze bity - okreSlajg ilos¢ bitdéw (n) uzywanych na zapis liczb
nastepnych bitéw - okreSlajag wysokoSC obrazka

dalej

- okreslaja szerokoS¢ obrazka

N B H B W

bity - okre§laja rodzaj obiektu:

0 okrag - kodowany jest na za pomoca trzech kolejnych liczb kodujacych
odpowiednio wspdirzedne x i y Srodka oraz promien

1 odcinek - kodowany jest na za pomoca czterech kolejnych liczb kodujacych
odpowiednio wspdirzedne x i y oczatku i kohca odcinka

2 wybor koloru - kolorowi biatemu przypisana jest wartos¢ O, czarnemu 1,
czerwonemu 2

3 koniec

ciag szesnastkowo zapisanych bajtow: 4F F2 11 56 AC 30 przedstawia

(a) bialty odcinek (5,6) — (10, 3);
(b) czerwony okrag s = (5,6),r = 3;
(c) czarny odcinek (5,6) — (10,12).

28. Jedli zmienna a przyjmuje warto$¢ 13 a zmienna b wartosé¢ -5 to po wykonaniu ponizszej sekwencji dziatan

a xor b

TP
non

b xor a
a xor b

[
]

prawdziwe bedzie zdanie

(a) zmienna a ma warto$¢ 13 a zmienna b wartosé 5.
(b) zmienna a ma warto$¢ -13 a zmienna b wartosc -5.

(¢) zmienna a ma warto$¢ -5 a zmienna b wartos¢ 13. <— tak
29. Operacje bitowe: zaznacz prawdziwe zdanie

(a) 153 and 150 = 144 < tak
(b) 153 or 150 = 144



30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

(c¢) 153 and 150 = 159
Zaznacz zdanie prawdziwe

(a) liczby ujemne w notacji znak-modut i uzupetnienie do dwoch maja taka sama postac.

(b) liczby ujemne w notacji znak-modutl i uzupelnienie do dwoch maja taka sama posta¢ z wyjatkiem bitu znaku,
ktory jest przeciwny.

(¢) liczby dodatnie w notacji znak-modut i uzupeienie do dwoch maja taka samg postaé.<— tak

Zaznacz zdanie prawdziwe

(a) W arytmetyce zmiennoprzecinkowej dodawanie nie jest laczne, tzn (z +y) + 2z # ¢ + (y + z) <— tak
(b) Zero nie jest wartoscia specjalng i moze zosta¢ bezposrednio reprezentowana w formacie zmiennoprzecinkowym.

(¢) Na zadanej liczbie n bitéw mozna zapisa¢ wiecej liczb rzeczywistch niz catkowitych.

Jesli do stosu dodam elementy pobrane z kolejki a nastepnie z tablicy tab wypisze elementy o indeksach wskazanych
przez liczby pobierane ze stosu to woéwczas przy ponizszych zatozeniach

do kolejki dodaje elementy: 2, 4, 1, 3

tab[1] = x
tab[2] =y
tab[3] = z
tab[4] = w

wypisane zostanie

(a) z x w y <—tak

(b)) zwzxy
(c)zxyw
Zaznacz zdanie prawdziwe

(a) Kolejka jest struktura w ktorej do wskazywania elementéow uzywamy indekséow liczbowych.
(b) W kolejce jest okreslona kolejnosé, ale nie mozna odwota¢ sie do dowolnego elementu. <— tak
(c) Kolejka jest struktura w ktorej do wskazywania elementow uzywamy kluczy (ktére moga byé liczba lub dowonym
napisem).
Zaznacz zdanie prawdziwe
(a) Architektura von Neumanna to sposob organizacji elementéw komputera, w ktorej dane przechowywane sa w
pamieci wspolnie z instrukcjami. <— tak

(b) Architektura von Neumanna to sposéb organizacji elementéw komputera, w ktorej dane przechowywane sa w
osobnej pamieci niz instrukcje.

(c) Nie ma nic wspolnego z komputerami i okresla styl architektoniczny z okresu II Wojny Swiatowej obowiazujacy
na terenach okupowanych przez Niemcy.

Procesor zapisuje 32-bitowe wartosci w pamieci okreslajac kolejnosci bajtow zgodnie z zasada Big Endian. Wéwczas
warto$¢ 4D3C2B1A umieszczona pod adresem 100 zajmie

(a) adresy od 100 do 103 w kolejnosci 4D, 3C, 2B, 1A <- tak

(b) adresy od 103 do 100 w kolejnosci 4D, 3C, 2B, 1A

(c) adresy od 97 do 100 w kolejnosci 4D, 3C, 2B, 1A

Zaznacz zdanie prawdziwe

(a) Unicode i UTF to dwa rozne kreslenia na to samo.
(b) Unicode i UTF réznia sie tym, ze Unicode jest 16-bitowe a UTF 32-bitowe.

(¢) Unicode i UTF to dwa $cisle powigzane, ale jednak rézne pojecia. <— tak
Zaznacz zdanie prawdziwe

(a) Maszyna analityczna byta pierwszym elektrycznym komputerem.

(b) Maszyna analityczna to urzadzenie mechaniczne powszechnie uwazane za pierwszy programowalny komputer ogol-
nego zastosowania. <— tak

(c) Maszyna analityczna to maszyna stuzaca do analitycznej analizy uktadéw logicznych.



