A. Veneziani –  Domande fac-simile per la prossima prova orale sulla programmazione e i   flow-chart

1. Cosa di intende per variabile ?

a) Un elemento del linguaggio di programmazione contenente dati che, all’occorrenza,  possono cambiare la cui memoria è allocata nella ROM

b) Un elemento del linguaggio di programmazione contenente dati che, all’occorrenza,  possono cambiare la cui memoria è allocata nella RAM

c) Un elemento del linguaggio di programmazione contenente dati che, all’occorrenza,  possono cambiare la cui memoria è allocata su disco rigido (hard disk)

2. Cosa di intende per costante ?

a) Un valore numerico fissato una volta per tutte

b) Un valore alfanumerico (ad es. la targa “MI H293302”) fissato una volta per tutte

c) Un valore numerico o alfanumerico fissato una volta per tutte

3. I nomi delle variabili sono:

a) Definibili solamente tramite ben precise e regole che non lasciano alcun margine di scelta

b) Definibili con ampia possibilità di scelta rispettando poche, semplici, regole

c) Definibili senza seguire alcuna regola

4. Un interprete è un programma che traduce il linguaggio originario in L/M

a) Traducendo tutte assieme le istruzioni che costituiscono il programma

b) Traducendo una alla volta le istruzioni che costituiscono il programma

c) Traducendo solo alcune istruzioni ed evitando di tradurne altre

5. Le variabili del linguaggio Qbasic da noi studiate possono contenere:

a) Solo valori numerici 

b) Solo sequenze di caratteri

c) Numeri o sequenze di caratteri

6. L’operatore + può operare sulle stringhe (sequenze di caratteri):

a) Sempre

b) Solo su stringhe abbastanza lunghe

c) Mai

7. L’operatore + per le stringhe (sequenze di caratteri) viene indicato col nome:

a) Somma di stringhe

b) Addizione di stringhe

c) Concatenzione o accostamento di stringhe

8. L’istruzione INPUT ha il compito di:

a) Leggere un dato

b) Scrivere un dato

c) Effettuare un calcolo

9. L’istruzione INPUT è di norma seguita da:

a) Solo una costante

b) Una espressione aritmetico-logica

c) Una variabile

10. Il linguaggio BASIC è:

a) Un linguaggio a basso livello (ossia che opera direttamente sull’hardware del PC)

b) Un linguaggio ad alto livello

11. Il linguaggio BASIC è:

a) Un linguaggio di invenzione recente

b) Il linguaggio per computer di più recente invenzione

c) Un linguaggio definito negli anni ’60

d) Un linguaggio definito negli anni ’80

12. L’istruzione  X = 2

a) Serve a verificare se X ha il valore 2

b) E’ errata

c) Assegna ad il valore 2

13. In Qbasic l’editor è:

a) La parte del programma che permette di tradurre il linguaggio Basic

b) La finestra (blu) ove si scrive il testo dei programmi Basic

c) La finestra (nera) dove il programma scrive i suoi output

d) Nessuna delle precedenti

14. L’istruzione IF (X > 10) THEN  GOTO Lab1 indica che:

a) Se X è maggiore di 10 viene effettuato un salto alla posizione dove si trova l’etichetta Lab1

b) Se X è maggiore di 10 allora si salta all’etichetta Lab1 e il programma si ferma

c) Indica che se X è maggiore di 10 si ha una situazione di errore, gestito saltando al punto (etichetta) Lab1

d) Nessuna delle precedenti

15. L’istruzione IF …  THEN sopra considerata è:

a) Controllo di una condizione di errore

b) Un operazione di I/O

c) Un istruzione di condizione o scelta

16. L’istruzione GOTO Etichetta è:

a) Errata

b) Effettua un salto incondizionato ad una certa posizione indicata dall’etichetta Etichetta:

c) Effettua un salto incondizionato ad una certa posizione indicata nel valore della variabile Etichetta

d) Nessuna delle precedenti

17. L’istruzione PRINT “Ciao Mondo”:

a) Stampa a video valori differenti a seconda dei casi

b) Stampa a video la frase Ciao Mondo

c) Stampa i contenuti delle variabili Ciao e Mondo

d) Accosta i contenuti delle due variabili Ciao e Mondo stampandoli successivamente

18. L’istruzione X$ = “Prova”

a) E’ errata

b) E’ sintatticamente corretta

19. L’istruzione X = 3 * Y

a) E’ una condizione

b) E’ un salto

c) E’ una assegnazione

d) E’ un confronto

e) E’ una operazione di I/O

20. Dopo essere stata eseguita l’istruzione X = 3 * Y risulta:

a) Che il valore di X dipende da quello che conteneva Y

b) Che il valore di X non dipende da quello che conteneva Y

c) Che il valore di X è casuale

d) Che il valore di X sarà sempre più grande del valore contenuto precedentemente in X

21. L’effetto della istruzione CLS è:

a) Pulire lo schermo di output dai precedenti contenuti

b) Pulire l’editor e nascondere il programma

c) Annullare dei dati scritti come input

22. L’effetto della istruzione PRINT X è:

a) Stampare la scritta X

b) Stampare il contenuto della variabile X

c) Indicare il tipo di dati presenti in X

23. L’effetto della istruzione  PRINT MID$(S$,1,5), ove MID$(…) è una funzione per l’elaborazione di stringhe, supponendo che la stringa S$  contenga “Ciao Mondo”, è:

a) Scrive     Mondo

b) Scrive     ao Mondo

c) Scrive     Ciao

d) Nessuna delle precedenti

24. Che differenza passa tra la variabile V e la variabile V$  in QBasic ?

a) Le due indicazioni si riferiscono in realtà alla stessa variabile

b) La seconda variabile (V$) è numerica mentre la prima (V) può contenere qualsiasi tipo di dato

c) La prima variabile contiene valori numerici, mentre la seconda può contenere solo sequenze di caratteri (variabile stringa)

d) La prima è una variabile numerica con precisione standard, mentre la seconda è una variabile che permette calcoli con precisione maggiore.
25. I flow-chart sono:

a) Diagrammi che descrivono un programma dal punto di vista dell’interfaccia grafica

b) Diagrammi che descrivono le regole sintattiche del linguaggio nel quale è scritto un programma 

c) Diagrammi che descrivono il programma dal punto di vista dell’ algoritmo e delle operazioni da esso svolte

d) Nessuna delle precedenti

26. Un algoritmo è:

a) Un linguaggio di programmazione

b) Un programma

c) Un modo per risolvere un certo problema

d) Un elemento atto a contenere dati

27. Un programma è:

a) Una struttura logica o programmativa atta a contenere dati

b) Un algoritmo

c) Una sequenza di istruzioni

d) Una sequenza di istruzioni che abbiano un senso logico

28. Una istruzione è:

a) Un comando elementare (dato in un certo linguaggio)

b) Un comando necessariamente in linguaggio macchina

c) Un commento in un programma

d) Un comando necessariamente in linguaggio Basic

29. Un processo è:

a) Un programma 

b) Un algoritmo

c) Una serie di istruzioni di un programma

d) Un programma in esecuzione

30. L’estensione dei file di un programma Basic, in generale, ed in particolare QBasic deve essere:

a) .PAS

b) .TXT

c) .DOC

d) .BAS

e) .QB

31. I file sorgenti prodotti da QBasic, ed in generale tutti i sorgenti dei più comuni linguaggi di programmazione sono:

a) File Word  (.DOC)

b) File di testo standard (ASCII)

c) File di testo con formattazioni

d) File in cui i testi sono codificati in modo speciale, caso per caso.

32. Volendo dare una definizione intuitiva una variabile essa può essere descritta come:

a) Assimilabile ad un contenitore, generalmente capace di contenere un certo tipo di dati, a cui è associata una etichetta di riconoscimento

b) Assimilabile ad un contenitore, generalmente capace di contenere un certo tipo di dati, senza etichetta (anonimo)

c) Assimilabile ad un contenitore il cui contenuto non sia mai ben definito

d) Assimilabile ad un contenitore il cui contenuto una volta memorizzato non sia più variabile

33. Nei flow-chart le istruzioni di scelta sono rappresentate col simbolo grafico:

a) Del rombo

b) Del parallelogramma

c) Del rettangolo

34. Nei flow-chart le istruzioni di input / output sono rappresentate col simbolo grafico:

a) Del rombo

b) Del parallelogramma

c) Del rettangolo

35. Nei flow-chart il possibile percorso di esecuzione che lega una istruzione alle successive è rappresentato:

a) Tramite linee

b) Tramite linee curve di varia forma e tipo

c) Tramite linee orientate (con frecce)

d) Tramite linee tratteggiate

36. Un eseguibile è:

a) Il testo leggibile di un programma

b) Un programma Basic

c) Un programma tradotto in codice macchina 

d) Un programma in esecuzione 

37. Per ottenere un eseguibile devo:

a) Tradurre tutte, una per una, i singoli comandi del linguaggio Basic

b) Tradurre il sorgente Basic (o in altro linguaggio) in linguaggio macchina

c) Decodificare il codice macchina per ottenere il programma Basic

d) Dare al programma Basic speciali permessi di esecuzione

N.B.:  per invogliare ad una soluzione pensata e non meccanica o superficiale le domande non vengono fornite con la lista delle risposte corrette.  L’indicazione della risposta effettivamente corretta dovrebbe essere raggiunta dal confronto con i compagni di classe, o consultandosi durante le lezioni con il docente allo scopo di avere una correzione di quanto pensato.
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