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Nie trzeba robi¢ wszystkiego, ale zachecam zeby zrobi¢ jak najwiecej ;)

Zadania prosze wysylaé przez strone warsztatow w dowolnym (rozsadnym) formacie.

Bede sie staral ocenia¢ rozwigzania na biezaco, tak abyscie mogli dosta¢ poprawki w terminie.

W razie jakichkolwiek pytan i watpliwosci §mialo piszcie maila na michalhorodecki2002+www@gmail . com

Powodzenia!

Zadanie 0 - Ankieta [1pkt]

Napisz krotko cos o sobie. Dlaczego chcesz i$¢ na te warsztaty i co spodziewasz sie zobaczy¢? Jakie
jest Twoje doswiadczenie z jezykami programowania a w szczegdlnosci z Pythonem? Czy pisal _§ lub
myslal § kiedy$ nad wlasnym jezykiem programowania, a jesli tak to jakim?



Zadanie 1 - Python [20pkt]

Celem tego zadania jest sprawdzenie Waszej znajomosci Pythona, w ktoérym bedziemy pisa¢ nasz
projekt, a przy okazji da Wam przedsmak tego, co bedziemy robi¢ na warsztach :).

Do zadan przygotowalem testy: https://github.com/mhorod/wwwl9-quals, w razie niejasnosci po-
lecam do nich zajrzeé, a je$li nawet tam nie ma odpowiedzi to zachecam do napisania maila.

Przy ocenianiu bede przede wszystkim patrzeé¢ na to ile testéw przechodzi oraz na styl i czytelnosé
kodu.

Maszyna
Wyobrazmy sobie bardzo prosta maszyne — moze ona:
e zapisywac/odczytywaé dane z pamieci adresowanej kolejnymi liczbami poczawszy od zera

e wykonywaé proste skoki warunkowe

dodawaé i odejmowaé 1
e wypisywaé zawarto$¢ pamieci

Aby napisa¢ program na taka maszyne potrzebujemy dac jej ciag instrukcji zrozumiatych dla niej. Z
drugiej strony fajnie jakby program byt tez w miare zrozumialy dla cztowieka.

Twoim zadaniem jest zaimplementowaé¢ maszyne, ktéra wykonuje instrukcje podane w odpowiedniej
formie, oraz ,tlumacza”, ktéry potrafi wygenerowaé ciag instrukcji majac na wejsciu jedynie program
jako ciag znakow.

Do zaimplementowania sa dwie funkcje w pliku machine.py:
1. parse_program, ktéra dostaje na wejsciu program jako ciag znakoéw i zwraca liste instrukeji.

2. execute_instructions, ktora dostaje na wejsciu liste instrukeji, wykonuje je, a nastepnie zwraca
wyjscie maszyny.

Ponizej specyfikacja zadania:

Instrukcje maszyny
W pliku machine_language.py jest zdefiniowany jezyk maszyny. Pokrotce:

1. Maszyna dostaje liste instrukcji typu Instruction. Kazda instrukcja sktada sie z rodzaju in-
strukeji, oraz argumentéw specyficznych dla réznych rodzajéw. Dla uproszczenia, argumentem
zawsze bedzie obiekt typu Address

2. Adres Address sktada sie z trybu adresowania AddressMode oraz liczby.

Adresowanie
Mamy trzy rodzaje adresow:

1. natychmiastowy — IMMEDIATE — nawet nie siegamy do pamieci; po prostu zwracamy wartosé ad-
resu

2. bezposredni — DIRECT — odczytujemy wartosé¢ z komoérki w pamieci o numerze adresu
3. posredni — INDIRECT — odczyt nastepuje z komorki o numerze odczytanym z komorki o numerze
adresu
Instrukcje
1. INC [adres] — zwieksza warto$¢ pod danym adresem o 1

2. DEC [adres] — zmniejsza warto$¢ pod danym adresem o 1


https://github.com/mhorod/www19-quals

STOP — przerywa wykonanie programu
PRINT [adres] — wypisuje wartosé¢ spod adresu

JZERO [adres warunku] [adres docelowy] — przechodzi do instrukcji wskazywanej przez ad-
res docelowy, jesli warto$é pod adresem warunku wynosi zero i kontynuuje stamtad program

JNZERO [adres warunku] [adres docelowy] — tak samo, ale gdy wartos¢ nie jest réwna zero

Czlowiek — Maszyna

Adresowanie

Dostep do pamieci odbywa sie poprzez adresy, ktore maja jedna z trzech postaci:

. — IMMEDIATE
@ — DIRECT
* — INDIRECT

Specyfikacja jezyka

inc [adres] — INC [adres]
dec [adres] — DEC [adres]
stop — STOP

print [adres] — PRINT [adres]

label [napis] — tworzy etykiete o zadanej nazwie, ktéra wskazuje na kolejna instrukcje. Uzy-
wane jedynie w skokach.

jzero [adres] [napis] — jesli odczyt spod zadanego adresu jest rowny zero to skocz do pierw-
szej instrukcji pod etykieta o zadanej nazwie

jnzero [adres] [napis] — jak wyzej, ale tylko gdy odczyt nie jest rowny zero

Uwaga! Zauwaz, ze maszyna sama w sobie nie posiada etykiet, wiec trzeba je przetlumaczyé odpo-
wiednio na jezyk maszyny.



Zadanie 2 - Jezyki Programowania [10pkt]

Kazde pytanie jest warte 2pkt

Na przyktadzie wybranego jezyka wyjasnij czym sg typy, w jaki sposéb i dlaczego sa uzywane.
Czym rdzni sie programowanie obiektowe od funkcyjnego? Jakie sa wady i zalety obu tych po-
dejse?

Jaka jest roznica miedzy jezykiem kompilowanym a interpretowanym? Czy daltoby sie skompilo-
waé Pythona i zinterpretowa¢ C++ 7 Jakie zmiany nalezaloby wprowadzi¢ do tych jezykow aby
to byto mozliwe?

Podaj dwa rodzaje bledow jakie moga wystapi¢ podczas kompilowania/interpretowania pro-
gramu. Krotko wyjasnij na czym polegaja i do kazdego podaj przyktad.

Czym sie rézni wyrazenie infiksowe od prefiksowego? Jakie sa wady i zalety tych notacji?



Zadanie 3 - Programowanie Funkcyjne [10pkt]

Aby bylo nam nieco prosciej, napiszemy jezyk funkcyjny. W zwigzku z tym, fajnie bedzie jak bedziecie
mie¢ jakie$ pojecie z czym to sie je.

Zasady

1.

oL W

Jezyk moze by¢ dowolny, ale zachecam do sprobowania jakiego$ jezyka funkcyjnego np. Haskell,
Lisp, Elm. Nie trzeba ich instalowaé, sa dostepne np. na stronie https://replit.com/

Zakaz uzywania petli
Zakaz uzywania goto
Zakaz uzywania gotowych funkcji rozwiazujacych zadania

Kazda zmienna powinna by¢ stala tj. nie wolno w zaden sposéb modyfikowaé raz przypisanych
wartosci; jesli wybrany jezyk nie posiada stalych to nalezy upewnié sie, ze nie przypisujemy
wartosci dwa razy

Zachecam do korzystania z rekurencji i list comprehensions

Napisz program ktory

1.
2.

znajdzie najwiekszy element listy [2pkt]
znajdzie n-tg liczbe Fibbonaciego [2pkt|
Uwaga: Nalezy zadbaé o ztozono$é tzn. program powinien dzialaé¢ szybko nawet dla n > 1000
sprawdzi czy liczba jest pierwsza [2pkt]

posortuje liste [2 lub 4 pkt]
Wersja O(n?) [2pkt]
Wersja O(nlogn) [4pkt]


https://replit.com/

