Egzamin zawodowy: Technik Informatyk 312[01]

Programowanie — pytania i odpowiedzi

1

Przeanalizuj fragment programu napisany w gzyku C++. Jaka wartosé przyjmie

zmienna x po wykonaniu fragmentu programu?

#include<iostream.h>

voilid suma (int a, int b)
{a=a+b; }

vold main ()

{

int a=7, b=3, x;
suma (a,b) ;

x=a+b;
}

K b6
K 7
& $10
¥ 13

2.
lle razy bedzie sprawdzany warunek na schemacie blokowym?

X:=

Y X=X+1




v 6 razy.

K 7razy

4.

Ponizszy algorytm zapisany w postaci listy krokow przedswia instrukcj ¢

1.Wczyta] x.

2.Jeéli x>0, to wypisz: ,¥%X Jjest 1liczba
dodatnia” i zakofncz.

3.Je$li x<0, to wypisz: ,x Jjest liczba
ujemna” i zakohcz.

¥ wyboru.

¥ iteracyjm.

V warunkowy.

I rekurencyjn.

6.
Zapis a:=b+c; przedstawia instrukcj

podstawienia.

poréwnania.

zamiany.

b 4

V przypisania.
X
X

7.
Przedstawiona instrukcja jezyka C++ to instrukcja tworzenia



class Automat: public Pralka, public Wirowka

{
/l what to do

h

J klasy pochodnej na podstawie dwoéch klas bazowych.

x klasy wspotpracucej z dwoma innymi klasami.

x obiektu z dwiema sktadowymi publicznymi.

9 dwoch publicznych obiektéw.

8.
Na rysunku przedstawiano blok

wejscia/wyjscia.

obliczeniowy.

wywotania programu.

b 4

b 4

b 4
J decyzyjny, warunkowy.




15.
Zamieszczona lista krokow przedstawia algorytm sodwania

KO1: Dlaj=1,2,...,n- 1. wykonuj K02
KO2:Dlai=12,...n-1:jeslid[i] >d[i + 1], to d[i] « d[i + 1]
KO3: Zakoncz algorytm.

o szybkiego.

oK przez wybor.

vl babelkowego.

¥ przez wstawienie.

17.
Instrukcje oznaczone literami X i Y w algorytmie zrajdowania wartosci sredniej
dodatnich elementow 10-cio elementowej tablicy litzT[ ] to

START

Suma=0, i=0, n=0

X: n=n+1, Y: i=i+1

X: n=n-1, Y: i=i+1

V/ X:i=i+1, Y: n=n+1
X
X
X

X:i=i+1, Y: n=n-1




20.
Do lokalizacji btedu wykonania, ktéry wystapit w programie komputerowym, stosuje
Sie

I konsolidator.

I kompilator.
J/ debugger.
o edytor.

21.
Do zapisu algorytmu w postaci schematu blokowegazywa sie roznych figur
geometrycznych. Jak nazywa giblok przedstawiony na rysunku?

l
l

¥ Decyzyjny.

¥ wejsciowy.
J Operacyjny.

¥ warunkowy.

22.
Jaki bedzie wynik dziatania algorytmu dla kolejno wprowadzonych danych

wejsciowych: -5, 2, -3, 4, 11, 8, -6, 0, 4 ?
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START

SUMA:=0

wla

L
Wprowadz
(liczba)

Cazy
liczha=0?

Czy ticzha
mod 2=07
h

SUMA:~SUMA +liczba m

10

12

@
X
X
X

14

23.
Metoda zsgpujaca programowania strukturalnego polega na

V/ opracowaniu ogolnego planu roawania problemu, ktory w kdym kolejnym etapie jestaislany.

x tworzeniu prostych procedur bibliotecznych.

x zdefiniowaniu najprostszych procedur i stworzerauah podstawie ogélnego rozania.

x programowaniu od szczegdétu do ogoétu.

24.
Ktory z przedstawionych programoéw bedzie wypisywa liczby catkowite od 2 do 10?



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

for(intx=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;
twhile (x < 11); }
return O; return O;
} }
K A
e
¥ c
¥ o
25.
Ktéry ze schematow blokowych jest przyktadem algorymu sekwencyjnego?
A B. o D.
Gl
- =z
=5 &S

o A



27.
Przedstawiony symbol graficzny, jest stosowany w pasie algorytméw do

l
L/

obliczania dtugéci wejsciowego tacucha znakdw.

podicia decyzji, czy program ma zalaz\¢ dziatanie.

v/ wprowadzania wartei okrelonych zmiennych z klawiatury.

wywotania funkcji wigciwej, zdefiniowanej przez programgst

29.
Nagtéwek funkciji: int funkcja(void); wskazuje na to, ze ta funkcja

V/ nie ma parametru i zwraca was¢ma zewantrz.

o€ nie ma parametru i nie zwraca wationa zewatrz.

o€  ma parametr o nazwie void i zwraca wéétoa zewatrz.

o€  ma parametr o nazwie void i nie zwraca wistoa zewntrz.

30.
Indeksowanie tablic w C++ zaczyna giod

v/ zera.

¥ konca.

15



I dwoch.

I jedynki.

31.

Schemat blokowy algorytmu zostat podzielony poziommgi liniami kreskowymi na 3

obszary. Bhd polegapacy na niezgodnéci symbolu graficznego z przypisana mu
Czynnacia

| obszar

1{ y

HI =m - nNn:=n-m

obszar £ :
A

wystepuje w | obszarze.

wystepuje w Il obszarze.

X
X

V wystepuje w Il obszarze.
X

nie wystpuje na schemacie.




35.
Rysunek przedstawia schemat blokowy algorytmu, natkrym liczba blokow
decyzyjnych wynosi

soa

= ¢ ~
S
—

2

8

X
K 3
XK

36.
Ktore zdanie, mowice o obiektowych metodach programowania jest prawdze?

I  Pokcia obiekt i klasa mma stosowéazamiennie.

x Zastosowanie obiektu wykluczaycie klasy.

¥ Klasa jest cgicia sktadow obiektu.

vf/ Obiekt jest reprezentantem klasy.

37.
Schemat blokowy przedstawia algorytm obliczania

18



/Wczytaj a, b/
L = (at+b)/2

4

/ Wyswietl: s /

sumy.

X

J/ sredniej arytmetycznej.
p 4
p 4

pola kwadratu.

pola prostokta.

Podczas testowania nowego programu okazateeske nie dziata on prawidtowo. Jakiegt
narzedzia nalezy uzy¢ do wykrywania btedow wykonania?

) 4 Konwertera.

V/ Debuggera.

19



K  Kompilatora.

)¢ Linkera.

40.
Algorytm przedstawiony na rysunku mazna zapis& w jezyku programowania C++
jako:

v

(a==0) lub
(a<0)

20



if ((a!=0) && (a < 0)) printf ("a<>0"); else pitf("a=0");

if ((a !'=0) Not (a < 0)) printf ("a<>0"); elseiptf("a=0");

if (& !'=0) Or (a < 0)) printf ("a<>0"); elseiptf("a=0");

v/ if (& !=0) || (a <0)) printf ("a<>0"); elseiptf("a=0");
R
R
4

41.
Funkcja test wyznacza

int test(char =[])

{
int i;
for (i=0; s[i]=0;i++);
return 1i;
}

ilos¢ znakéw 0 w zmiennej s.

czestase wystapien znaku i.

J liczbe znakéw zmienne;j s.
p ¢
p ¢
p

ilos¢ liczb wigckszych od zera.

42.
Wypisanie na ekranie zawartdci zmiennej char s = "To jest tylko test” zostanie
wykonane w gzyku C++ za pomog@ instrukcji

¥ cin<<s

¥ cour>s

J cout<<s




o’ cin>>s

43.
W schematach blokowych, symbol graficzny przedstawny na rysunku, oznacza

)

tacznik stronicowy.

wprowadzanie danych.

X
J pocztek algorytmu.
X

X

wyprowadzanie danych.

44,
Jaka instrukcj ¢ zawiera przedstawiony fragment programu w ¢zyku C/C++?

{
int k=1;
while (k++<=20) cout << k<< " ";

& i
% wyboru.
% warunkows.
9 Skoku.
45,

Ktory z algorytmow przedstawionych w postaci listykrokéw odpowiada schematowi
blokowemu?

22



Krok 1. Zwicksz x 0 3 rok 1. Do wartosci x dodaj 3
Krok 2. Jesli x >3 to podziel y przez 3 i wypisz rok 2 .Jesli za x podstawiono 3 to podziel y przez 3
wartosé v wypisz wartosc y

w przeciwnym wypadku: ! w przeciwnym wypadku:

Krok 3. Mowa wartosé v jest rdwna y*3 Krok 3. Nowa wartosé y jest réwna y*3

Krok 4. Jesli y = 0 to wypisz y
w przeciwnym wypadku nie rob nic

Krok 4. Jesli y > 0 to wypisz y
w przeciwnym wypadku nie réb nic

C. D.
Krok 1. Do wartosci x dodaj 3 Krok 1. Do wartosci x dodaj 3
Krok 2. Jesli x >3 to podziel y przez 3 | wypisz Krok 2. Jesli x >3 to podziel y przez 3 i wypisz
wartose y : warlosé y
Krok 3. Nowa warto$é y jest rowna y*3 w przeciwnym wypadku:

Krak 4. Jesli y = 0 to wypisz y
w przeciwnym wypadku nie rob nic

Krok 3. Mowa wartosc y jest rowna y*3
Krok 4. Jesli y = 0 to nie réb nic
w przeciwnym wypadku wypisz y

¢
>

X X X
@]

46.
Na zamieszczonym fragmencie kodu programu napisanegv jezyku C++ ustawianie
elementow tablicy odbywa si za pomo@ sortowania

23



void sort{int tab[], int n)
{ int temp;
foriint Jj=n=17120:3==)
{ for{int i=0ri<izi++)
if (tabl[i]l>tab[i+1])
temp:i=tab[i];
tab[il :=tab[i+1];
tab{i+1] :=temp;}}

przez wstawianie.

babelkowego.

przez wybor.

x| x| 4| %

szybkiego.

48.
Program w jezyku C/C++ sktada sie z kilkunastu roznych funkcji. Ktora z funkcji petni

24



role programu gtbwnego?

x Znajdupca s¢ jako pierwsza w programie.

Znajdupca s¢ jako ostatnia w programie.

X
V Noszica nazw main.
p

Typu void.
49.
W jezyku programowania C++ bledna nazwa zmiennej jest zapis
¥ _Tiiczb

o Archiwum_nr_321

&/ 12Liczb
I Int_

50.
Ktora z wymienionych instrukcji w j ezyku C++ stuzy do wyprowadzania taicucha s?

¥ s<<cout;

¥ s>>cout;

v cout <<'s;

¥ cout>>s;

51.
W jezyku programowania C/C++ warunek instrukcji if (x<-5 || x>2) x++; jest spetniony
dla wartosci zmiennej X rownej

3
¥ >

25



K -1

K -4

52.
W ramce zamieszczono kodrodtowy, w ktorym zastosowano instrukcg warunkowa
Switch. Jest ona

void main()

{int k = 2
switch(k)
{casel: cout<<"k= 0"; break;
case2: cout<<"k= 1"; break;
default: cout<<"k>1"; break;

e e e e e e e e e m m m E e r R EE e e e e e o Em ER O EE R e m m m  m — — —  — mwm

zbiorem warunkow, ktére mady¢ spetnione.

konkretnym warunkiem zimnym.

x warunkiem zawsze spetnionym.
X
X

wielokrotnie zagnigdzona instrukch Case.

54,
Wynik pola i obwodu prostokata podawany jest w bloku



/ Wprowadz: (a,b) /

P:=a*b
Ob:= 2*(a+b)

/ Wyprowadz (P,0b) /

¥ zakaiczenia.
9 operacyjnym.
9 warunkowym.
J wejscia-wyijscia.
55.

Wynikiem dziatania programu jest wyswietlenie liczb
inta=7,b=3, w=1;
W += (a++)+(++b);

cout<<w<<""<<g;

1118

1217

1218

X <X X

1318




56.

Jaka bedzie wySwietlona wartos¢ zmiennej K po wykonaniu zahczonego fragmentu
programu?

1=10:;

J=l++;
J*=2;
K=++I+J;

cout<<K;

K 30

31

x
=
X

34

S7.

Ktory z symboli, stosowany w schematach blokowyclnznacza operacje
wejscia/wyjscia?

o CH <> [T

® A
® B
® c
D

28



59.
Technika rozwiazywania probleméw dziel i zwycg¢zaj jest stosowana przy

x sortowaniu zbioru metadoabelkows.

x scalaniu dwoch ggow uporadkowanych.

o  znajdowaniu elementu w zbiorze nieupgtzowanym.

V/ znajdowaniu elementu w zbiorze upgdkowanym metoa potowienia przedziatu.

60.
Komentarze umieszczone w tedcie programu komputerowego stig na przyktad do

29



podziatu programu na strony.

dofaczania innych programow.

uruchamiania fragmentéw programu.

wyjasnienia dziatania fragmentow programu.

A %[ x| %

61.
Warunek A nie jest rowne B i Cjest wgksze od D w ¢zyku C/C++ zapisuje s¢ jako

¥ A<>BANDC>D

¥ A=BANDC>D

H A<>B&&C>D

J Al=B && C>D

62.
Przedstawiony algorytm posortuje liczby

X, A, B sa tablicami liczb.
Algorytm (X, A, B)
1. Pobierz liczbe z tablicy X
2. Podziel liczbe modulo 2
3. Jezeli wynik dzielenia modulo jest rowny zero to
wpisz liczbe do tablicy A,
w przeciwnym wypadku wpisz liczbe do tablicy B.
4. Jezeli nie ma wiecej liczb w tablicy X to zakoncz,
w przeciwnym razie przejdz do punktu 1.

na parzyste i nieparzyste.

na dodatnie i ujemne.

malepco.

| % % <

rosmco.

30



65.
Po wykonaniu fragmentu programu zmienne a i b przyjna odpowiednio wartcci

inta =10;
intb=1:
while (a > b) {
al=2:
b *=2;
!

cout << a << end| << b;

W/ 2,4

31



66.
Wynikiem wykonania przedstawionej w ramce listy krdkow jest wypisanie liczby

1. Wprowadz A=13, B=3
2. Przypisz W=0

3. Jesli A<B to pkt 7

4. A=A-B

5. W=W+1

6. Skocz do pkt. 3

7. PiszW

67.
Przedstawiony program realizuje algorytm

int silnia ( const int liczba )

/fuwaga: 01 ==11 ==

{ |
return (liczba < 2) 7 1: liczba * silnia(liczba — 1);
| h
o iteracyjny.

o podstawieniowy.

32



J rekurencyjny.

¥ sortujcy.

68.
Symbol przedstawia blok

- m e W WW OWOE R oE S E WS NS Ea ss NN S === E

operacji obliczé na danych wegiowych.

komentarza Wégia/Wyjscia.

instrukcji Wegcia/Wyjscia.

X
X
o  wywotania podprogramu.

69.
Przedstawiony algorytm w postaci listy krokéw poradkuje ciag n liczb od najwigkszej do
najmniejszej metody ,przez wybor. llu porownan Wymaga, w najgorszym Wypadku,
porzadkowanie ta metody ciagu 4 liczb?

Dane : Liczba naturalna n i cigg n liczb x;, xo, ..., Xn

Wynik: Uporzqdkowanie ciggu liczb w porzqdku od najmniejszej do najwigkszej.

Krok 1. Dlai =1, 2, ..., n-1 wykonaj kroki 2 i 3, a nastepnie zakoncz algorytm.
Krok 2. Znajd? k takie, ze x; jest najmniejszym elementem ciqgu X, ..., Xu
Krok 3. Zamien miejscami elemently x; oraz X

33



3 porowna.

4 porowna.

6 porowna.

x| <X X

8 porowna.

70.
Jaki algorytm przedstawiono na rysunku ?
Dane: Liczba naturalna n i ciag liczb x4, Xo, ..., Xx.

Wynik: ?
Krok 1. Dla i=1, 2, ..., n-1 wykonaj kroki 2 i 3, a nastepnie zakoncz algorytm.
Krok 2. Znajdz k takie, ze x, jest najmniejszym elementem w ciagu Xx;, ..., X.

Krok 3. Zamien miejscami elementy x; oraz x.

x Szukania najwikszego elementu w zbiorze.

x Szukania najmniejszego elementu w zbiorze.

x Sortowania liczb w porglku od najwtkszego do najmniejszego.

vi Sortowania liczb w poeglku od najmniejszego do nagkiszego.

71.
Przedstawiony fragment koduzrédiowego

— e o Lmm m mm . g Em S A e ek e e

e ]

o4 B E 51§ % B N
1« ¢« r F1I''1rr regonrmes

V/ definiuje funkcg main(), ktéra nie ma argumentow i nie ma zada wykonania.

x definiuje najprostsgposta deklaracji funkcji bibliotecznych programu w C++



x deklaruje pocatek programu procedamain()

x deklaruje koniec programu procedumain()

72.
Dziedziczenie w programowaniu zorientowanym obiekiwo (ang. OOP) polega na

x dzieleniu aplikacji na moduty programowe.

x hierarchicznym dzieleniu kodu programu na bloki.

x braku bezpfredniego zwizku midzy strukturami a funkcjami.

J definiowaniu nowej klasy przy wykorzystaniu jedhd) kilku klas ju istniepcych.

73.
Dziedziczenie w programowaniu obiektowym pozwala na

I taczenie obiektow.

x kopiowanie cech jednego obiektu do innego.

x usungcie z istniejcej klasy zkdnych elementow.

J tworzenie nowej klasy na podstawie jednej lub killkuistniepcych klas.
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75.
Program ttumaczacy kod zrodtowy na instrukcje maszynowe umieszczane w pliku
posrednim OBJ, to

o  konsolidator.

v/ kompilator.

9 debugger.
K linker.
76.

lle instrukcji inkrementacji wyst ¢puje w programie napisanym w gzyku C/C++?

short liczba = 0, i = 0;
if (liczba <= 0) liczba ++;
do
{

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

% % < X

77.
Ktéry z symboli algorytmow stosowanych w schematachlokowych oznacza blok
wprowadzania danych/wyprowadzania wynikow?
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o 0 L

« D

78.
W przedstawionym fragmencie programu znajduje s
#include <stdio.h>
int main ()
{
int 1;
scanf{"%d", &i);
while (i < 5)
{printf (“Nie bede niegrzeczny. \n™),
| -+
h
getchar( );

instrukcja warunkowa.

petla licznikowa.

petla warunkowa, ktéra wykona zawsze co najmniejfepieebieg.

X X X

petla warunkowa, ktora m nie wykona sig ani razu, jeeli jej warunek kdzie od pocatku
nieprawdziwy.

79.
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lle razy bedzie wykonana operacja mnaenia, zgodnie z przedstawioginstrukcj a petli?

k:=5;

iloczyn:=1;

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

K s
)
6
i 10

80.
Definiowanie struktury (rekordu) w j ezyku C++ zaczyna s od stowa kluczowego

v/ struct

¥ type_struct

o nazwa_struct

o type_nazwa_struct

81.
Ktéry z przedstawionych symboli graficznych oznaczdlok kolekcyjny?
% M

A. B.

38



X <X X
O

82.
Aby wyszuka¢ w bazie danych wszystkie rekordy zawierajce interesupce nas
informacje nalezy wykorzysta¢ operacije

€  sortowania bazy.

o  przeghdania bazy.

V filtrowaniarekordow

o€  poradkowania rekordéw.

83.
W jezyku ANSI C fancuch wprowadza s¢ za pomo@ specyfikatora

K %d

%l

%c

X
X
%

39



85.
Fragment programu jest

struct uczen
string nazwisko;
string imie;
unsigned int;

tablica.

unitem.

struktumg.

% <X X

procedus.

40



86.
Przekazywanie parametrow funkcji przez tzw. referemje, pozwala tej funkcji na

x komunikowanie si z drukark.

x usuwanie zmiennych dynamicznych.

x przypisanie parametrom wastd typu rzeczywistego.

v/ modyfikowanie wartéci zmiennych znajdagych s¢ poza 4 funkcja.

87.
Schemat blokowy przedstawia algorytm

Wartndé poczathowa ‘

]

Zestaw mstrukeq

Tak Nie
h 4

Dalsza realizacia
algorytin

l

x rekurencyjny.
¢ warunkowy.
V/ iteracyjny.
o liniowy.
88.

Przedstawiony schemat blokowy zawiera



(“7“\
\ START )
Y

Wprowadz LG/

T N
WYNIK:=(LG+10)/2 WYNIK:=LG*2
+ —t ¢
/Wysmeu WYNIK

L/— KONIEC \\

jeden blok decyzyjny.

jeden blok operacyjny.

dwa bloki warunkowe.

x| x| x| <

jeden blok wejcia - wyjcia.

89.
Ponizszy algorytm zapisany w postaci listy krokow zawiex

1. Zacznij algorvim

2. Wprowad: wartos¢ wspolczynnika: a
3. Wprowads wartosé wspolezynnika: b
4. Jeslia =0, to jesli b = 0, to wyprowad: . , nieskornczenie wiele rozwiqzan”

w przeciwnyvim wypadku wyprowadz: |, réownania sprzeczne”
w przeciwnvin wypadku: oblicz: x := - b/a, wyprowadz: x
Zakoricz algorvim

Ly

x dwie operacje wyprowadzenia wyniku i jedoperacg warunkowa.

x trzy operacje wprowadzenia danych i dwie operageumkowe.

42



J trzy operacje wyprowadzenia wyniku i dwie operaggrunkowe.

x dwie operacje wprowadzenia danych i jgdperacg warunkowa.

91.
Automatyczne ttumaczenie kodu napisanego wzyku programowania na kod
maszynowy, to

I enkapsulacja.

J kompilacja.

o konsolidacja.

o weryfikacja.

92.
lle warunkow wystepuje w ponizszym algorytmie przedstawionym w postaci listy
krokéw?
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1. Zacznij algorvim
2. Wprowadz danq: P
3. Wprowadz danq: a
4. Jeslia = 0 to idzZ do kroku 3
w przeciwnvm wypadku ODlicz: H:=2%*P/a
5. Wyprowad:z wynik: H

6. Zakoricz algorytm

V/ Jeden.

¥ Dwa niezalgne.

x Jeden, a w nim zagridzony drugi.

x llos¢ jest uzaleniona od wprowadzanych wast zmiennej a.

93.

Przeanalizuj zamieszczony schemat blokowy i wskaktore polecenie w ¢zyku C++
zostato na nim przedstawione.

+ ; T
instrukcja warunek

if...

for...

while...

X | X X

do...while...
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94.
W wyniku realizacji algorytmu otrzyma sie

FPobierz pierwszy element tablicy

Za ¥ podstaw pierwszy element tablicy

Pobierz nastepny element tablicy

Jezeli nastepny element tablicy wiekszy od x, podstaw jego wartosc za x

Jezeli nie ma wiece] elementow tablicy zakoncz, w przeciwnym razie przejdz do
punktu 3

MW=

liczbe elementéw tablicy.

wartas¢ minimalm tablicy.

wartas¢ maksymalg tablicy.

% < X X

wartas¢ sredni elementow tablicy.

97.
W wyniku wykonania przedstawionej instrukcji iteracyjnej wyswietlone zostam liczby

for (I1=0;1<=100; 1+ = 2);

cout<<i<<endI;

parzyste O - 98

parzyste 0 - 100

nieparzyste 1 - 99

%| % < X

nieparzyste 1 - 101
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o

REPEAT .... UNTIL ....

WHILE .... DO ....

o/ IF ... THEN .. ELSE ...
X
X

o CASE...OF ...

102.
Tablica WYNIKI jest zadeklarowa na w nasgpujacy sposob: var WYNIKI : array[A..F,
1..3] of byte; llos¢ elementow, ktdére mana zapisa& w tablicy WYNIKI wynosi:

K 3
K 15
J 18
K 45
103.

Przedstawiony w postaci listy krokow algorytm przypsuje
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Krok 1: Wykonuj kroki od 2 do 5 dla i od 1 do 10 zwiekszajacio 1

Krok 2: Wykonuj kroki od 3 do S dla j od 1 do 10 zwiekszajac j o 1

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

Krok 5: Elementowi tablicy tab[i,j] przypisz wartosé 0.

x wartas¢ 0 wszystkim elementom macierzy.

9 wartci¢ 1 wszystkim elementom macierzy.

9 wartci¢ 0 elementom na przetnej macierzy.

J wartas¢ 1 elementom na przetaej macierzy.

105.
Destruktor w jezyku C++ to metoda

v/ wywotywana w momencie usuwania obiektu.

o€  wywotywana w momencie tworzenia obiektu.

x zwalniapca pam¢¢ przydzielora dynamicznie w obiekcie.

x porzadkujaca pam¢é operacyja po usungtych obiektach.

106.
W jezyku C/C++ w wyniku wywotania funkcji cout << s(4)otrzymano liczbe
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int s (int n)
{if (n>»1) return n*s(n-1):
else return 1;}

¥ 1

K 4

i 120
107.

Na przedstawionym schemacie blokowym algorytmu wygpuja

trzy bloki decyzyjne.

dwa bloki wykonania dziata

trzy bloki wykonania dziaia

X x| | %

dwa bloki wprowadzania danych/wyprowadzania wynikow
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1009.
Rysunek przedstawia symbol graficzny bloku

l
l

9 iteracyjnego.
¥ warunkowego.
¥ wykonywalnego.
J programu uprzednio zdefiniowanego.
110.

Zdj ecie przedstawia blok
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operacyjny.

startu/stopu.

v
9 warunkowy.
X
X

wejscia/wyjscia.

111.
Symbol graficzny instrukcji warunkowej posiada

¥ tylko wejscie.

¥ tylko wyjscie.

x jedno wejcie i jedno wyjcie.

v jedno wejcie i dwa wyjcia.

%1k2t;5rym ze stéw kluczowych w gzyku C++ wiaze sk pojecie hermetyzacja danych?
o static
o Volatile
o Constant

v Protected

114.

W jezyku programowania C/C++ do organizacji gtli stosuje sk instrukcj ¢

¢ break

¥ switch
¥ if.else
V do...while
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116.
W jezyku C/C++ zapisano instrukcg for(i=1;i<100;i=i+2). Jaka instrukcj a mozna
zastypi¢ zapis i=i+27?

R i+
i =2+
=2
K =2
117.

Rysunek przedstawia schemat blokowy, na ktérym znduja sie dwa bloki.

~ &9

/ Wczyiaja /

NIE

B
L4

T | TAK . Wypisz
. “a jest liczbg parzysta”
/ Wypisz
“a nie jest liczba parzysta”

I decyzyjne.

v/ operacyjne.

o warunkowe.




x wprowadzania danych.

118.
W obiektowym jezyku programowania klase P utworzono, wykorzystujac istniejaca
klase B. Ktére okreslenie nie opisuje tego dziatania?

I Klasa P dziedziczy po klasie B.

¥  Klasa P wywodzi siz klasy B,

¥  Klasa P rozszerza kia8.

V‘/ Klasa P generuje kla$.

119.
Przedstawiony fragment programu w gzyku C++ zawiera instrukcje przypisania

zmiennej

J K adresu obiektu A.

o Aadresu zmiennej K.

& Atypu Char obiektu K.

o Kwartosci zmiennej A.

120.
W opisie programu C++ Builder jest wymieniona bibloteka VCL. Co oznacza ten

skrot?

o€  Visual Command Label

o€ Virtual Command Label
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J Visual Component Library

x Virtual Component Library

121.

Wartosc¢ poczgtkowa

False

True

Zestaw instrukciji

While-Do

For-Do-To

v
o  Repeat-until
X
X

For - Downto - Do

122.
Po wykonaniu instrukcji for: zmienna X przyjmie war tos¢
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int main(int argc, char* argv(])

A
' int X=6, Y=7, [;
i &, =i
; for (I=3; I>0; [- =) { X—— X++; }
! return 0;
s ¥
XK s
K 7
K 10

124.
Jakiego operatora w gzyku C++ nalezy uzy¢, by przypisat zmiennej okreslona
wartosé?

X >
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125.
Algorytm przedstawiony w postaci schematu blokowegdo algorytm

sortowania hbelkowego.

porzdkowania przez wstawianie.

wyszukiwania elementu najgkszego (maksimum).

X X %X <

wyszukiwania elementu najmniejszego (minimum).
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