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Czas 90 minut

Otrzymujesz do rozwigzania 40 zadan zamknietych jednokrotnego wyboru. Przy kazdym
zadaniu podana jest liczba punktow, jakg mozesz otrzymac za poprawng odpowiedz.
Za brak odpowiedzi lub odpowiedz btedng otrzymujesz zero punktdow. Wpisanie wiecej niz
jednej odpowiedzi jest réwnoznaczne z btedng odpowiedzia.
Wpisz w wyznaczonych miejscach swdj pesel oraz nazwisko i imiona.
Odpowiedzi do zadan umies¢ w miejscach do tego przeznaczonych na karcie odpowiedzi.
Jesli sie pomylisz, wyraznie skresl btedng odpowied?, obok wpisz prawidtowa. Nie uzywaj
korektora.
Nie korzystaj z kalkulatora.

Zyczymy powodzenia!
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Zadanie 1. (2 punkty) Napisano algorytm, widoczny na Rys 1. W tym zadaniu prosze zignorowac bloki
M1, M2, M3, M4. Po uruchomieniu program odczytat warto$é zmiennej liczba_el jako 3 oraz tab[1]=2,
tab[2]=3, tab[3]=5, a nastepnie kontynuowat swg prace. Prosze poda¢ ile razy zostanie wykonany blok
Sidx :=idx+1"7?

Alraz B 2 razy C3razy D 4 razy

start

\
/wczytaj liczba el/

wczytaj
tab[1], tab[2], ..
tab[llcma el]

idx:=1
licznik :=0

)’

/wypiszlicznik/

idx = idx +1 |

licznik = licznik + 1

o/ C

<y

Rys. 1

Zadanie 2. (2 punkty) Programista zechciat zmodyfikowac¢ program widoczny w poprzednim zadaniu
tak, aby zliczat za pomoca zmiennej licznik on jak wiele wsréd podanych liczb (tab[1], tab[2], ...
tab[liczba_el]) miesci sie w przedziale (5; 8). W ktérym miejscu najlepiej doda¢ dodatkowy blok
warunkowy (w postaci ,czy .... ?") ?

A w miejscu M1 B w miejscu M2 C w miejscu M3 D w miejscu M4

Zadanie 3. (2 punkty) Maszynista dostat zadanie zapisania kilku wyrazéw na papierze. Zechciat on
policzy¢ liczbe liter jakie bedzie musiat zapisa¢. Do tego celu powstat algorytm widoczny na Rys 2.
Zaktada sie, ze kazdy wyraz sktada sie jedynie z liter. Na przyktad dla wyrazéw ,Ala ma kota”
zwrdcona wartosc to 9. Co powinno sie znalez¢ w bloku warunkowym?

A czy liczba_wyrazéw > idx ? B czy liczba_wyrazéw > idx—17?

C czy liczba_wyrazéw >idx +17? D czy liczba_wyrazéw = idx ?
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/wypisz Iicznik/

wczytaj
liczba_wyrazow

A

idx =0
licznik :=0 f—/
- d_w = dtugos$¢_wyrazu(wyraz) licznik := licznik + d_w
idx =idx + 1 _1 j
Rys 2.

Zadanie 4. (2 punkty) Maszynista otrzymat identyczne zlecenie jak w poprzednim zadaniu. Tym razem
jednak zechciat on doda¢d liczbe uzytych odstepéw pomiedzy kolejnymi wyrazami. Do tego celu
zmienit on algorytm uzyty w poprzednim zadaniu. Na przyktad dla wyrazéw , Ala ma kota” zwrécona
wartos¢ to 11. Zaktada sie, ze liczba wyrazéw jest wieksza niz 3. Co trzeba zmieni¢ w poprzednim
algorytmie?

A jedynie zmieni¢ blok , licznik := licznik + d_w” na , licznik := 1+licznik+d_w"

B jedynie zmieni¢ blok , licznik := licznik + d_w” na , licznik := 1+licznik+d_w” oraz blok ,wypisz
licznik” na ,wypisz (licznik — 1)”

C jedynie zmienic¢ blok , licznik := licznik + d_w” na ,, licznik := 1+licznik+d_w” oraz blok ,,idx:=0...” na
,idx :=0; licznik := 1”7

D jedynie zmienic blok , licznik := licznik + d_w” na ,, licznik := 1+licznik+d_w” oraz blok ,,idx:=0...” na
,idx :=1; licznik := 0”

Zadanie 5. (2 punkty) Programista dostat za zadanie wypetnic¢ tablice jednowymiarowg liczbami, ktore
pojawiajg sie w statych odstepach. Zadanie to wykonuje wiedzac: jaka liczba jest poczatkowa, jaka
liczba jest ostatnia oraz jak dtuga ma byc¢ ta tablica. Zakfada sie, ze tablica ma by¢ dtuzsza niz 1
element oraz liczba poczatkowa jest mniejsza niz ostatnia. Zadaniem programisty jest policzenie
kroku, czyli réznicy pomiedzy kolejnymi elementami tablicy. Na przyktad dla liczby poczatkowej
rownej 2 (pocz=2), liczby ostatniej 4 (kon=4) oraz dtugosci tabeli réwnej 5 (dI=5) wartos¢ kroku to 0,5,
poniewaz wybrany cigg to 2; 2,5; 3; 3,5; 4. W jaki sposdb wyliczy¢ wartos¢ kroku?

kon—pocz kon—pocz C kon—pocz+0,5 kon—pocz+1

A al dl-1 al dl+1

Zadanie 6. (2 punkty) Istnieje robot, ktory porusza sie po ptaskim boisku pokrytym $niegiem. Podczas
poruszania sie zostawia on zawsze po sobie Slady na boisku. Zadaniem jego jest narysowanie
pewnego znaku. Otrzymat on nastepujgce polecenia 1) jedzZ do tytu 1m, 2) zakre¢ 90° w prawo, 3) jedz
do przodu 1m, 4) jedz do tytu 1m, 5) zakre¢ 90° w lewo, 6) jedz do przodu 2m. Napisany znak to:
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A litera ,L” B litera ,I” C litera , T” D litera , U”

Zadanie 7. (2 punkty) Istnieje robot, ktéry potrafi poruszaé sie po ptaskiej powierzchni we wszystkich
kierunkach oraz potrafi sie obracaé. Obecnie znajduje sie on w pozycji (x=1; y=-2) i jest skierowany ku
gbrze (zgodnie z osig OY). Uruchomiono na nim polecenia: obrd¢ sie w prawo (zgodnie z ruchem
wskazowek zegara) o 90 stopni; jedZ do tytu o 1; obrdc sie w prawo (zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara) o0 90 stopni; jedZ do przodu o 2. Jaka powinna by¢ pozycja tego robota?

Ax=0;y=-4 Bx=2;y=0 Cx=2;y=0 Dx=2;y=-4

Zadanie 8. (2 punkty) Pewien malarz zarabia na zycie malujgc obrazy. Policzyt on, ze aby ukonczyc
jeden obraz potrzebuje on ,, Obr” godzin. Niestety, pod koniec tygodnia wyrzuca on nieukonczone
dzieto (jesli takie sie znajduje). Jak wiele dziet uda mu sie wykonad, jesli liczba przepracowanych w
tygodniu godzin to ,, Tyg”, a zmienne ,0br” i ,Tyg” to liczby catkowite dodatnie. Funkcja zaokr(..)
oznacza zwykte zaokraglenie na przyktad dla 1,1 da ona wynik 1; a dla 3,5 zwrdci wynik 4. Liczba
namalowanych obrazéw to:

A zaokr (Ty—g) B zaokr (Ty—g + 0,5) C zaokr (Ty—g) D zaokr (w)
Obr Obr Obr+0,5 Obr

Zadanie 9. (2 punkty) W srodowisku Scratch napisano i uruchomiono nastepujgcy program:

ustaw suma na 10
powtdérz 4 razy
ustaw liczba na losuj od 0 do 1

jezeli liczba = 0 to
dodaj liczba do suma
jezeli liczba = 1 to

dodaj liczba do suma

dodaj liczba do suma
jezeli liczba = 2 to

ustaw suma na 0

Jakie wartosci moze zawierac “suma” po zakonczeniu wykonywania programu?

Aod0Odo 14 Bod0do 18 Cod10do 14 Dod 10do 18

Zadanie 10. (2 punkty) W srodowisku Scratch napisano i uruchomiono nastepujacy program:

przyi1dz pisak
ustaw x na 10
powtdérz 4 razy
przesun o x krokéw
obréd¢ przeciwnie do ruchu wskazdwek zegara o 90 stopni
przesun o x + 2 krokdéw
obré¢ zgodnie z ruchem wskazdédwek zegara o 90 stopni

Co zostato narysowane?

A odcinek B prostokat C schody D spirala
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Zadanie 11. (1 punkt) Gdy chcesz odnalez¢ bitwy ktére odbyty sie w XVI wieku, w wyszukiwarke
wpiszesz:

A Bitwy 1500:1600 B, Bitwy 1500-1600” C Bitwy 1500...1600 D Bitwy 1500;1600

Zadanie 12. (1 punkt) Ktéry protokét najmniej zwigzany jest z obstugg poczty elektronicznej:

A SMTP B DNS C APOP D IMAP

Zadanie 13. (1 punkt) lle bitdbw mozemy zapisa¢ za pomocg 3 bajtéw:

A12 B 48 C24 D 32

Zadanie 14. (1 punkt) Jak zapisana bedzie liczba 123 (zapis dziesietny) w systemie dwdjkowym:

A 1001011 B 111001 C 101000 D 1111011

Zadanie 15. (1 punkt) W klasie jest 30 uczniow. lle potrzeba minimalnie bajtéw, aby sprawdzi¢
obecnosé przez 2 dni (1 — uczen obecny, 0 — uczen nieobecny)

A 30 B8 C6 D 60

Zadanie 16. (1 punkt) lle bedzie réwna rdznica liczb 10010, i 1101 2:

A 1110 B 101y C 1100 D 110

Zadanie 17. (1 punkt) Podaj typ licencji oprogramowania najlepiej pasujgcej do podanego opisu: jest
oprogramowaniem rozpowszechnianym za darmo, ktérego producent otrzymuje wynagrodzenie za
wyswietlanie reklam zlecanych przez sponsorow.

A Payware B Adware C Shareware D Freeware

Zadanie 18. (1 punkt) Komponenty niezbedne do uruchomienia komputera stacjonarnego:
A Ptyta gtdwna, procesor, pamie¢ RAM, zasilacz B Procesor, dysk twardy, zasilacz, pamie¢ RAM

C Ptyta gtdwna, zasilacz, karta graficzna, procesor D Dysk twardy, pamie¢ RAM, procesor

Zadanie 19. (1 punkt) Najszybszym interfejsem kart graficznych jest:

A ISA B AGP C PCI-Express D PCI
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Zadanie 20. (1 punkt) Ktory protokét w komunikacji bezprzewodowej jest najszybszy:

A 802.11ac B 802.11g C802.11n D 802.11b

Zadanie 21. (1 punkt) ) W ktérej sekcji umiescisz gtdwng tresé na stronie HTML:

A <head> B <body> C<hl> D <div>

Zadanie 22. (1 punkt) Jakiego typu grafika jest zdjecie wykonane telefonem:

A Grafika rastrowa B Grafika 3D  C Grafika wektorowa D Grafika liniowa

Zadanie 23. (1 punkt) Do czego najtrafniej pasuje nastepujacy opis: proces ttumaczenia kodu
zrodtowego programu na kod wyjsciowy

A Algorytm B Dane zrédtowe C Programowanie D Kompilacja

Zadanie 24. (1 punkt) Ktory typ pliku graficznego nie pozwala na zapis obrazu z warstwami:

A XCF B .PNG C.PSD D .PDD

Zadanie 25. (1 punkt) Zbidr zasad jak nalezy sie zachowywac sie w Internecie to:

A Netykieta B Regulamin Internetu C Savoir-vivre D Dozwolony uzytek

Zadanie 26. (1 punkt) Czym jest CSS:
A Zarzadza trescig na stronie B Zarzadza grafika

C Arkuszem stylow D Formatowaniem tekstu

Zadanie 27. (1 punkt) Czego nie umozliwiajg portale spotecznosciowe:
A Edycji, retuszu zdjec B streamingu

C wysytania poczty e-mail D komunikacji

Zadanie 28. (1 punkt) Co jest systemem operacyjnym:

A GNU system B MacOS C Microsoft Office D freeware
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Zadanie 29. (1 punkt) W ktérej odpowiedzi wszystkie hasta wigza sie z arkuszem kalkulacyjnym:
A tabela, srednia, sumowanie, korespondencja B obliczenia, wiersze, zbiory, podzbiory

C baza danych, animacje, sumowanie, tworzenie D suma, wiersz, kolumna, komaorka

Zadanie 30. (1 punkt) O czym moéwi komunikat #ARG w arkuszu kalkulacyjnym:
A Brak podanych argumentéw w formule B Btagd w formule

C Nieprawidtowo uzyty kod HTML D Btagd wyniku
Zadanie 31. (1 punkt) Ktéra z wymienionych cech musi mie¢ kazdy algorytm:
A Rozwigzuje problem na rdézne sposoby B Skonczona liczba krokéw

C Zwraca od jednej do pieciu liczb D Kodowany w Pythonie lub C++

Zadanie 32. (1 punkt) Ktéry z algorytmow pozwala na sortowanie danych:

A Babelkowy B Euklidesa C Zero Jedynkowy D Najwiekszy Wspodlny Dzielnik

Zadanie 33. (1 punkt) Ktére ze stow nie jest stowem kluczowym w jezyku Python:

A import B while C print D function

Zadanie 34. (1 punkt) Ktore stowa odpowiadajg za liczbowe typy danych w jezyku C++:

A int, float B string, array C function, def D main, return

Zadanie 35. (1 punkt) lle razy wykona sie nastepujaca petla w jezyku Python:

1 i=0

2 while (i<10) :

3 if (il=4):

4 i = i+3

5 1= i+1

A2 B3 C4 D5

Zadanie 36. (1 punkt) Jakg wartos¢ uzyska s po wywotaniu przedstawionego kodu w jezyku Python:

1 s =0

2 for i in range(l,5):
3 if (i'!'=2):

4 s += 1
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A5 B 15 (OF] D13

Zadanie 37. (1 punkt) Ktéry linia w jezyku Python rozpoczyna iteracje:
A void main(): B foriin range(0,7):

C print(“Iteru;j...”) D elif (a>=b):
Zadanie 38. (1 punkt) Ktéry kod przedstawia prawidtowg definicje nagtdéwka funkcji w jezyku C++:
A int dodawanie(int a, int b); B def dodawanie(int a, int b)

C function c = dodawanie(int a, int b) D for (i=0;i<=10;i++):

Zadanie 39. (1 punkt) Co zwrdci ponizsza funkcja napisana w C++:

1 int funkcja(int i, int j, int k)

2 {

3 if (i<=j && i<=k) return 1i;

4 else if (j<k) return j;

5 else return k;

6 }

A Najwiekszy wspodlny Dzielnik liczb i, j, k B Srednig z liczb i,j,k

C Najwiekszg z liczb i, j, k D Najmniejszg z liczb i, j, k

Zadanie 40. (1 punkt) W ktorej linii kodu w C++, podanego ponizej, najprawdopodobniej wystepuje
btad:

1 int dodaj ()

2 {

3 int i=2;

4 j = 37

5 return i+7j;
6 }

AW 1 linii B W 3 linii C W 4 linii D W 5 linii



