1. Co to jest zmienna
1. symbol okreslonego typu, pod ktérym kryje si¢ pewna wartos¢
2. warto$¢ (liczbowa, tekstowa, itp.), ktdra jest znana na etapie kompilacji i nie moze si¢ nigdy zmieni¢
3. wydzielona cz¢$¢ programu wykonujaca jakie$ operacje
2. Definiujac zmienng nalezy koniecznie:
1. okresli¢ jej typ 1 nazwe
2. okresli¢ jej nazwe 1 wartos$¢
3. okresli¢ jej typ, nazwe 1 warto$¢.
3. Do czego stuzy funkcja Main
1. do niczego szczegdlnego, mozna ja poming¢ w programie
2. jest to miejsce programu, od ktorego zaczyna on swoje dziatanie
3. jest to funkcja, ktora odpowiada za przygotowanie kompilatora do pracy
4. Co to jest algorytm?
1. Skompilowany kod programu
2. przepis na rozwigzanie problemu
3. problem, do ktorego nalezy znalez¢ rozwigzanie
5. Jaki bedzie wynik ponizszego kodu (petla)
int ile = 0;
for (int 1 = 1; 1 <= 10; ++1i)
{
if (1 5 2 == 0)
{
ile++;
suma += 1i;
}
}

suma /= ile;
Console.WritelLine (suma) ;
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zym jest tablica?
jest to cigg zmiennych jednego typu. Posiada jedng nazwe a do jego poszczegdlnych elementow
odnosimy si¢ przez numer (indeks).
2. jestto cigg zmiennych roznych typow. Posiada jedng nazwe a do jego poszczegdlnych elementow
odnosimy si¢ przez numer (indeks).
3. jest to cigg zmiennych jednego typu. Posiada jedng nazwe i nie mozemy odwotac si¢ bezposrednio
do pojedynczego elementu.
7. Ktory kod poprawnie wypeini tablicg losowymi liczbami z przedziatu <1; 10>
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ar = new int([8];
Random rnd = new Random{() ;
1. for (int i = 0; i < ar.Length; ++i) arf[i] =1 + 1;
2. for (int 1 = 0; 1 < ar.Length; ++1i)

ar[i] = int.Parse(Console.ReadLine());
3. for (int i = 0; i1 < ar.Length; ++i) rnd.Next(l, 11);
4., for (int i = 0; 1 < ar.Length; ++i) rnd.Next(l, 10);

8. Czym nie jest klasa?
1. nowym typem danych
2. fragmentem pamigci, ktoremu przyporzadkowano pewien typ
3. grupa danych i funkcji, ktore na tych danych operuja
9. Jaka jest réznica mi¢dzy klasa a obiektem?
1. Nie ma zadne;j.
2. Klasa definiuje nowy typ danych, a obiekt oznacza zmienng zgodng z opisem klasy
3. Obiekt definiuje nowy typ danych, a klasa oznacza zmienng zgodng z opisem obiektu
10. Jaka jest roznica mi¢dzy interfejsem a implementacja klasy?
1. Nie ma zadnej
2. Interfejs klasy stanowi funkcjonalno$¢, z jakiej mozna skorzysta¢ a implementacja jest prywatna
sprawa tworcy klasy 1 sprawia, ze interfejs dziata.



3. Tworca klasy nie powinien zmienia¢ implementacji klasy bez ostrzezenia, za$ co zrobi z interfejsem
jest jego prywatng sprawa
11. Co to jest konstruktor?
1. Jest to jedna ze sktadowych klasy
2. jest to metoda w klasie, dzieki ktérej mozliwe jest utworzenie obiektu
3. jestto w klasie o takiej samej nazwie jak klasa i zwracajgca warto$¢ catkowity

12. Co nalezaloby poprawi¢ w ponizszym kodzie, aby zadziatat?
class Punkt {
private float x, y;
public override string ToString()
{
return Al (" _I_ X _I_ ", Al + y + ") ";
}

public void Przesun (int dx, int dy)
{
x += dx; y += dy;
}
}

class Program
{
static void Main(string[] args)
{
Punkt pl = new Punkt (3, 2);
pl.Przesun(l, 0);
Console.WriteLine (pl);

}

}
1. zmieni¢ kod metody ToString

2. dopisa¢ konstruktor parametryczny
3. metode Przesun zrobic prywatng

13. Dana jest klasa:
class Osoba/{
private string imie, nazwisko;
private double pensja;

}
Ktora z ponizszych implementacji metody ToString pozwoli na poprawne wypisanie wypisanie tekstu
typu "Jan Kowalski zarabia 2500 PLN"?

. public override void ToString() {
Console.WritelLine (imie+" "+nazwisko+" zarabia "+ pensja+" PLN.");
}
2. private override string ToString () {
return imie+" " + nazwisko + " zarabia " + pensja+" PLN.";
}
3. public override string ToString() {
return imie+" " + nazwisko + " zarabia " + pensja+" PLN.";
}
4. public override string ToString() {
string s = imie+" " + nazwisko + " zarabia " + pensja+" PLN.";

}

14. Jaka jest roznica miedzy metoda a funkcja?

1. metoda nie moze mie¢ parametrow wejsciowych, a funkcja moze

2. metoda nie moze mie¢ zmiennych lokalnych, a funkcja moze

3. nie ma zadnej réznicy

4. metoda jest wykonywana przez konkretny obiekt, a funkcja nie ma jasno okreslonego wykonawcy
15. Co to jest konstruktor domys$lny?

1. pierwszy napisany konstruktor

2. konstruktor o najwickszej wadze

3. konstruktor dodany automatycznie do klasy, jesli nie ma ona zadnego konstruktora

4. dla danego obiektu — konstruktor uzyty do jego stworzenia
16. Ile konstruktorow moze mie¢ klasa?



17.

18.

19.

20.
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22.

23.

24.

25.

26.

27.

1. wiele o tej samej nazwie, pod warunkiem, ze maja rézne listy parametrow

2. tylko jeden

3. wiele, pod warunkiem, ze majg rézne nazwy

Co to jest interfejs klasy?

1. zbidr nagtowkow oferowanych przez klas¢ publicznych metod, ktore mozna z niej wywotaé

2. peitna nazwa klasy

3. pehy kod klasy

Gdzie dostepne sg sktadowe prywatne danej klasy?

1. wszgdzie w programie

2. jedynie w konstruktorach

3. wewnatrz tej klasy

4. jedynie w metodach klasy

Do czego stuzy mechanizm hermetyzacji?

1. w zasadzie do niczego, jest to wymyst niektorych zwariowanych programistow

2. do jasnego wskazania, co jest interfejsem, a co implementacja klasy

3. do ukrycia w pamigci tajnych informacji, ktorych ujawnienie narazitoby uzytkownika programu na
duze straty (hasto dostgpu do komputera, nr karty kredytowej)

4. do przyspieszenia dziatania programoéw

Co to jest implementacja klasy?

1. wszystko to, co sprawia, ze interfejs dziata

2. archiwum ze skompilowang wersja i kodem zrodtowym klasy

3. tres¢ (kod) oferowanych metod z interfejsu , pola klasy oraz inne, pomocnicze metody, wywotywane
przez metody z interfejsu

4. caly kod klasy (z wyjatkiem jej interfejsu)

. Do czego stuzy technika kompozycji?

1. do tatwiejszego tworzenia nowych klas z uzyciem klas istniejgcych
2. do tworzenia klas bibliotecznych

3. do tatwiejszego tworzenia nowych obiektow

Do czego stuzy metoda ToString?

1. do wypisania na ekranie zawarto$ci wszystkich pol obiektu

2. do zwrocenia tekstowego opisu obiektu

3. do automatycznego wypisania kodéw wszystkich metod obiektu
Ktora relacja migdzy klasa bazowa z pochodng nie jest prawdziwa
1. klasa pochodna jest szczegdlnym przypadkiem klasy bazowej
2. klasa pochodna jest rodzajem klasy bazowe;j

3. klasa bazowa jest uogolnieniem klasy pochodne;j

4. klas pochodna zawiera klas¢ bazowa

Na co wskazuje pseudozmienna 'base' w C#?

1. na pierwsze pole obiektu

2. na obiekt klasy bazowej zawarty w obiekcie klasy pochodnej
3. na konstruktor klasy bazowe;j

Czy sktadowe prywatne sg dziedziczone?

1. prywatne metody sg dziedziczone, a prywatne pola nie

2. tak iklasa dziedziczaca moze z nich korzysta¢ bez ograniczen
3. tak, ale klasa dziedziczaca nie moze z nich bezposrednio korzystac
4. nie

5. prywatne pola sg dziedziczone, a prywatne metody nie

Co to jest klasa bazowa?

1. Kklasa, z ktorej dziedziczy inna klasa

2. klasa, ktéra dziedziczy z innej klasy

3. klasa, ktora zawiera definicj¢ innej klasy

4. klasa z metoda gtowng (main)

Co to jest klasa pochodna?

1. klasa z metodg gtéwng (main)

2. klasa, ktéra zawiera definicj¢ innej klasy

3. Kklasa, z ktorej dziedziczy inna klasa



4. klasa, ktora dziedziczy z innej klasy
28. Czy Kwadrat powinien dziedziczy¢ z Prostokata, czy Prostokat z Kwadratu?
1. Prostokat powinien dziedziczy¢ z Kwadratu, bo kazdy Prostokat jest tez Kwadratem
2. Kwadrat powinien dziedziczy¢ z Prostokata, bo kazdy Kwadrat jest tez Prostokatem
3. Prostokat powinien dziedziczy¢ z Kwadratu, bo Kwadrat ma jeden bok 'a', a Prostokat dwa: 'a' i 'b'
4. moze by¢ i tak, 1 tak
29. Co sig¢ dzieje, kiedy klasa definiuje wtasne pole o tej samej nazwie co pole odziedziczone?
1. nie ma z tym problemu — pola o tej samej nazwie to pola przecigzone
2. nie dziedziczy z klasy bazowej pdl o takich samych nazwach, co pola na nowo zdefiniowane w
klasie pochodne;j
nie jest to mozliwe — wystapi btad kompilacji
obiekt klasy pochodnej ma kilka pdl o tej samej nazwie, pola wiasne sg ,,wazniejsze” niz pola
odziedziczone
30. Co to jest przestanianie sktadowych w dziedziczeniu?
1. to zmiana nazwy dziedziczonych sktadowych
2. to usuwanie wybranych sktadowych odziedziczonych
3. to dziedziczenie tylko wybranych skladowych z klasy bazowej
4. to definiowanie w klasie dziedziczacej sktadowych o tej samej nazwie co sktadowej odziedziczone
31. Czego klasa nie dziedziczy?
1. konstruktoréw
2. metod
3. pol
32. Czy klasa ma dostgp do przestonigtych pol?
1. nie, definiowanie pol o tej samej nazwie co pola odziedziczone powoduje btad kompilacji
2. tak, do wszystkich swoich p6l ma bezposredni dostep
3. tak, z wyjatkiem pdl prywatnych
4. tak, ale tylko do p6l publicznych
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