Priprava na prvi pisni preizkus znanja iz informatike, 4. letnik (osnove APJ)

1. Razloži razliko med naravnim in umetnim jezikom!
Zamotana skladnja jezika, sorazmerna obsežna in zapletena slovnična pravila, pogosta pomenska nejasnost in njihova raznolikost ter  še kaj ni v prid sporazumevanju med človekom in računalnikom. Zato naravnih jezikov računalnik ne razume.
Rešitev je v zavestnem ustvarjanju novih in za določene namene prikladnejših jezikov. Tako so nastali jeziki esperanto, jezik kemijskih formul, jezik aritmetičnih izrazov… To so umetni jeziki. 

2. Zakaj so uvedli višje programske jezike?

Strojni jezik, ki ga razume računalnik  ima vsaj dve veliki nerodnosti:

a. Človeku težko razumljiv dvojiški zapis,

b. Odvisnost od uporabljenega mikroprocesorja.
3. V čem je zbirni jezik bolj primeren za programiranje, kot strojni jezik?
Zbirni jezik pomeni že uvedba  črk, desetiških številk ipd. 

Operacijam ustrezajo določene kombinacije črk, ki že same po sebi spominjajo na tip operacije. 
4. Od česa je odvisno v katerem strojnem jeziku bomo napisali program (del programa)? 

Odvisno je od uporabljenega procesorja.
5. Navedi vsaj tri enostavne podatkovne tipe!
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Cela števila (Integers): 1, 456, -789
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Realna števila (Floating-point): 1.23, 12.3, 123.0
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Dolga cela števila (Long integers): 123456789012345678901234L
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Nize (Strings):  "Niz je niz
6. Navedi vsaj dva (preprosta) sestavljena podatkovna tipa!
· seznam (list)  podatkov Sezname pišemo z znakom  Posamezne vrednosti so lahko poljubnega tipa. Primer - Pyton:

["ena", 2, "deset", -23]

[2, "na", 8, "potenco je", 256]
· Slovarji (dictionaries) so podatkovni tipi podobno kot seznami (lists) z razliko, da naslavljajo vsebino s poljubnimi vrednostmi, ne pa z zaporedno številko, kar je značilno za sezname
primer v Pytonu:
Ta slovar preslikava ključe (na levi) v vrednosti (na desni):

	    "ime"    --> "Janez Novak"
    "starost"     --> 25
    "telefon"   --> "555-6666"
    "ulica" --> "Povsetova 138"


7. Kakšne vrste podatkovni tip je rezultat v vejitvi (pogojnemu (if) stavku)?
8. Ali se da vsak problem rešiti s pomočjo računalniškega programa? Utemelji!

9. Kako opredelimo pojem »algoritem«? Bodi natančen-a!

10. Kako opredelimo pojem »konstanata«? Bodi natančen-a!

11. Kaj vse opredeljuje pojem »spremenljivka«? Bodi natančen-a!

12. V čem je razlika med semantičnimi in sintaktičnimi napakami?

a. Kako odpravljamo semantične napake?

b. Kako odpravljamo sintaktične napake?

13. Ali je vsak postopek algoritem

a. ali je vsak algoritem postopek?

14. Kaj mora omogočati umetni jezik, da je lahko programski jezik?

a. Predstavi vsako nalogo zase!

15. V čem je osnovna razlika med postopkovni (proceduralnimi) in ne-postopkovnimi  (ne-proceduralnimi) jeziki? 

16. Naštejte generacije programskih jezikov

a. v čem se razlikujejo?
17. Zakaj je potrebno prevajanje programov napisanih v kakem višjem programskem jeziku?

a. V kaj se prevedejo/prevajajo?


18. Predstavi dva osnovna načina prevajanja programov napisanih v kakem višjem programskem jeziku! 

a. Za vsak primer zapiši po tri programske jezike!
19. Kaj je smisel strukturiranega programiranja?

20. Kaj je osnovna lastnost dogodkovnega programiranja?

21. Zakaj je smiselno objekte združevati v razrede?

22. Katere odvisnosti so se »znebili«, ko so začeli programirati v višjih programskih jezikih?

23. Kaj je prednost objektnega programiranja?

24. Ali je objektno programiranje strukturirano?
25. Nariši diagram poteka za vsoto lihih števil od 1 dokler vsota ne preseže vrednost 1000. 
a. Koliko lihih števil je seštel?

26. Kaj je rezultat, ko se izvrši spodnji del algoritma? (težkooooo ( - glej učbenik)
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27. Ali je spodnji diagram poteka algotitem? Utemelji in če je, kaj je rezultat, ko se izvrši? (težkooooo ()
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