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Test z Programovania pre 1. ročník

1.
Dané sú tri aritmetické výrazy v postfixovom zápise a tri v prefixovom zápise:


a) 1 2 3 4 + 5 6 + 7 * 8 9 - + * 10 - + 11 12 * + +

b) 1 2 3 4 + 5 6 + 7 * 8 9 - + 10 * - + 11 12 * + +

c) 1 2 3 4 + 5 6 + 7 8 * 9 - + 10 * - + 11 12 * + +

x) + 1 + + 2 - + 3 4 * + + 5 6 - * 7 8 9 10 * 11 12

y) + 1 + + 2 - * + 3 4 + * + 5 6 7 - 8 9 10 * 11 12

z) + 1 + + 2 - + 3 4 * + * + 5 6 7 - 8 9 10 * 11 12


Každému postfixovému výrazu zodpovedá práve jeden prefixový zápis. Nájdite tieto dvojice.

2. Nasledujúca procedúra vzostupne utriedi prvky radu q, pričom v parametri n dostáva momentálnu dĺžku radu:

procedure tried(q:Queue; n:integer);

var

  p,r:prvok;

  i,j:integer;

begin

  for i:=1 to n do begin

    q.serve(p);

    for j:=1 to n-i do begin

      q.serve(p);

      if p<p then q.append(p)

      else begin q.append(p); p:=p end;

    end;

    q.append(p);

    for j:=1 to i-1 do begin

      q.serve(p); q.append(p);

    end;

  end;

end;


Omylom sa v programe niektoré identifikátory r nahradili identifikátorom p. Opravte program.

3. Zadefinovali sme polymorfné pole p, ktoré môže obsahovať inštancie triedy TBod, resp. od nej odvodených typov TStvorec, alebo TKruh. Trieda TBod obsahuje len dve stavové premenné x a y a konštruktor Create s dvoma celočíselnými parametrami na inicializovanie stavových premenných. Nedopatrením sú v poli niektoré inštancie triedy TBod identické a preto ich chceme nahradiť kópiou príslušného objektu, aby boli všetky inštancie v poli rôzne premenné (vieme, že inštancie sú vlastne smerníky do dynamickej pamäti). Inštancie odvodených tried TStvorec a TKruh nás nezaujímajú - tieto nechceme kontrolovať ani meniť. Doplňte program:

var

  p:array of TBod;

...

for i:=0 to __________ do

  if ________________________________ then begin

    j:=i+1;

    while (j<=high(p)) and (____________) do

      inc(j);

    if j<=high(p) then

      p[___]:=____________________;

  end;
4.
Daná je rekurzívna reťazcová funkcia:

function test(n:integer):string;

begin

  if n<1 then Result:='+'

  else Result:=IntToStr(n)+test(n-1)+IntToStr(n)+test(n-1)+IntToStr(n);

end;


a) Zistite, koľkokrát sa objaví cifra '2' vo výsledku pre test(9).


b) Vyhodnoťte infixový aritmetický výraz, ktorý vznikne z test(4).

5.
Zadefinovali sme triedu mnozina, ktorá umožní pracovať s dátovou štruktúrou množina množín. Prvkami takejto množiny budú len podmnožiny množiny [0..7]. Vnútorne je táto malá množina M reprezentovaná číslom C od 0 do 255, tak že i-ty bit binárneho zápisu C hovorí o prítomnosti čísla i v množine M. Opravte program:

type

  mn = set of 0..7;

  mnozina = class

    m:set of byte;

    constructor Create; override;

    procedure pridaj(p:mn); virtual; override;

    procedure vyhod(p:mn);

    function je(p:mn):boolean;

  private

    function prerob(p:mn):byte;

  end;

constructor mnozina.Create; override;

begin

  m:=[];

end;

function mnozina.prerob(p:mn):byte;

var

  i,j:integer;

begin

  Result:=0; j:=1;

  for i:=0 to 7 do begin

    _________________________

    j:=j+j;

  end;

end;

procedure mnozina.pridaj(p:mn); virtual;

begin

  _________________________

end;

procedure mnozina.vyhod(p:mn);

begin

  _________________________

end;

function mnozina.je(p:mn):boolean;

begin

  _________________________

end;

6.
Nasledujúca procedúra kreslí nejaký obrázok, pričom využíva dátovú štruktúru rad (Queue). V globálnej premennej g je už priradený Canvas príslušnej grafickej plochy:

procedure kresli(x,y,v:integer);

var

  Q:Queue;

begin

  Q:=Queue.Create;

  repeat

    if v>5 then begin

      g.MoveTo(x,y); g.LineTo(x+v,y-v);

      Q.append(x+v,y-v,v div 3);

      g.MoveTo(x,y); g.LineTo(x-v,y-v);

      Q.append(x-v,y-v,v div 2);

    end;

    if Q.empty then break;

    Q.serve(x,y,v);

  until v<0;

  Q.free;

end;


Procedúru zavoláme s týmito parametrami: kresli(250,250,81)

a) Nakreslite približný obrázok vytvorený touto procedúrou.


b) Vypočítajte celkovú dĺžku všetkých nakreslených čiar (vieme, že sa určite neprekrývajú). Kvôli jednoduchosti uvažujeme dĺžku úsečky vytvorenej príkazmi MoveTo(x,y); LineTo(x-v,y-v); za v jednotiek (namiesto presnej hodnoty v*sqrt(2)).

7.
Do lexikálnej analýzy sme pridali celočíslené konštanty zadané v šestnástkovej sústave. Opravte časť programu, aby pracoval korektne:

case z of

  ...

  '$':

    begin

      lex:=cislo; hod:=0;

      while z in ['A..'f','0'..'9'] do begin

        znak;

        if z<'0' then hod:=hod+ord(z)-48

        else if z<'a' then hod:=hod+ord(z)-97

        else hod:=hod+ord(z)-65;

        hod:=hod*16;

      end;

    end;
8.
Nasledujúca časť programu pracuje s 11 textovými súbormi. Predpokladáme, že na začiatku už majú všetky priradené nejaké fyzické súbory (AssignFile). Vstupný súbor, ktorý je otvorený ako t[0], má na začiatku 25 riadkov, pričom každý z nich obsahuje práve jedno číslo - poradové číslo riadka v súbore (t.j. postupne čísla 1, 2, 3, ..., 25). Zistite, čo bude obsahovať súbor t[0] po skončení programu.

var

  t:array [0..10] of TextFile;

...

  reset(t[0]); for i:=1 to 10 do rewrite(t[i]);

  i:=1; n:=0;

  while not eof(t[0]) do begin

    readln(t[0],s); writeln(t[i],s);

    i:=(i+2) mod 10+1; inc(n);

  end;

  rewrite(t[0]); for i:=1 to 10 do reset(t[i]);

  i:=5;

  while n>0 do begin

    while eof(t[i]) do i:=i mod 10+1;

    readln(t[i],s); write(t[0],s,' '); dec(n);

  end;
9.
Premenná bmp obsahuje bitmapu (TBitmap) s nejakým čierno-bielym obrázkom. Potrebujeme ho uložiť do dvojrozmerného celočíselného poľa a. Nakoľko je v obrázku len niekoľko čiar, resp. bodov, budeme obrázok ukladať úsporne: každý riadok bitmapy uložíme do príslušného riadka dvojrozmerného poľa a a pritom ukladať budeme len indexy (pozície) čiernych bodov v tomto riadku. Dopíšte chýbajúce časti programu (dopisujte len do podčiarknutých častí programu).

var

  a:array of array of integer;

  bmp:TBitmap;

...

  SetLength(a______________);

  for i:=0 to bmp.______________ do begin

    a[i]:=nil;

    for j:=0 to bmp.____________ do

      if bmp.______________<>clWhite then begin

        SetLength(a________________);

        a[______________]:=j;

      end;

end;
10.
Dané je 100-prvkové pole p smerníkov na celočíselné polia - táto štruktúra tvorí dvojrozmernú tabuľku (pole riadkov), pričom riadky môžu mať navzájom rôznu dĺžku. V každom riadku je obsahom nultého prvku číslo, ktoré udáva počet zvyšných prvkov tohto riadka (teda bez nultého). Nasledujúca časť programu postupne prechádza všetky riadky poľa a z každého vyhadzuje všetky prvky, ktorých hodnota je menšia ako 10. Vyhodenie prvku znamená, že sa riadok príslušne skráti a upraví tak, aby obsahoval len správne prvky. Je možné, že niekto v tomto programe nejaké striešky ubral, resp. pridal. Vložte chýbajúce a vyznačte nesprávne umiestnené striešky. Tie striešky, ktoré na danom mieste nie sú chybou, nechajte tak. (Deklarácie neopravujte!)

type

  riadok=array[word] of integer;

  priadok=^riadok;

var

  p:array [1..100] of priadok;

  pi:priadok;

...

  for i:=1 to 100 do

    if p^[i]<>nil then begin

      n:=p[i][0]^; nn:=n;

      for j:=1 to n do

        if p[i]^[j]<10 then dec(nn);

      if nn<>n then begin

        getmem(pi^,(nn+1)*sizeof(integer));

        pi^[0]:=nn; k:=0;

        for j:=1 to n do

          if p[i,j]>=10 then begin

            inc(k); pi^[k]:=p^[i,j];

          end;

        freemem(p[i]); p[i]^:=pi^;

      end;

    end;




















































































































































































































































