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MÔN: TIN HỌC 10
I. PHẦN TRẮC NGHIỆM (3.0 đ) 
[bookmark: _GoBack]Câu 1.1. Trong các lệnh sau, lệnh nào được gọi là hàm trong Python?
A. input. 	B. input(). 	C. float. 	D. x.
Câu 1.2. Một thiết lập hàm có tên là Tinhtong với x,y là các số nguyên. Biến x, y được gọi là:
A. Đối số. 	B. Hàm số. 	C. Tham số. 	D. Biến nguyên.
Câu 1.3. Cú pháp lệnh gọi hàm trong Python. Chọn cú pháp đúng?
A. <tên hàm> (<danh sách tham số>). 	B. <tên hàm>. <danh sách tham số>.
C. <tên hàm> <danh sách tham số>. 	D. <tên hàm>.(<danh sách tham số>).
Câu 1.4. Cho định nghĩa hàm như sau                 def  tbao(mg):                           print(″Xin chào: ″, mg)                           return
Lệnh gọi hàm nào sau đây là đúng?
A. tbao(″Hồng Hà″). 	 	B. tbao().
C. tl= tbao(″Hồng Hà″). 	 	D. Tbao(″Hồng Hà″).
Câu 2.1. Cho định nghĩa hàm như sau:
>>> def  power(a,b,c):
return (a+b) **c
>>> x, y, z = 2,3,4
>>> s = power(x,y,z)
Biến x, y, z được gọi là gì trong lời gọi power(x,y,z)?
A. Đối số. 	B. Tham số. 	C. Giá trị hàm. 	D. Tham số hàm.
Câu 2.2. Thiết lập hàm Tinhtong với đầu vào là hai biến x, y có kiểu số nguyên. Lời gọi hàm nào sau đây là đúng?
A. tinhtong(x,y). 	B. Tinhtong(50,100). 	C. Tinhtong(10,b). 	D. Tinhtong().
Câu 2.3. Một hàm f được định nghĩa có một tham số đầu vào. Lời gọi hàm nào sau đây là sai?
A. f(10). 	B. f(″a″). 	C. f(12.5). 	D. f(0,1).
Câu 2.4. Thiết lập một hàm như sau:
def  f(x=5):
return x +1
Kết quả của lời gọi hàm f(x=7) là bao nhiêu?
A. 6. 	B. 8. 	C. Hàm lỗi. 	D. 7.
Câu 3.1. Cho chương trình sau:
>>> a,b = 2,5
>>> def  f(a,b):
a = a + b
b = b//2
return a + b
Giá trị của a, b sau khi thực hiện lời gọi f(2,6)?
A. a = 2, b = 5. 	B. a = 7, b = 3. 	C. a = 2, b = 6. 	D. a = 7, b = 2.
Câu 3.2. Kết quả của chương trình cho sau đây:
>>> def  f(x,y):
a = 2 * (x + y)
print( a + n)
>>> n = 10
>>> f(1,2)
A. 16. 	B. Chương trình lỗi. 	C. 6. 	D. 10.

Câu 3.3. Cho chương trình sau:
>>> def f(n):
t = 2*n + 1                              return t                >>> t = 10.
>>> f(1)
Giá trị của biến t sau lời gọi hàm là bao nhiêu?		
A. 10. 	B. 3.
Câu 3.4. Cho chương trình sau:
>>> def f(n):
global t                               t = 2*n + 1                               return t                >>> t = 10.
>>> f(1)
Giá trị của biến t sau lời gọi hàm là bao nhiêu?	C. 13. D. 1.
A. 10. 	B. 3. C. 13. D. 1.
Câu 4.1. Khi gõ sai cú pháp của một lệnh, chương trình sẽ dừng lại và báo lỗi, đó là loại lỗi gì?
A. Syntax Error. 	 	B. Exceptions Error.
C. Lỗi logic bên trong chương trình. 	D. NameError.
Câu 4.2. Xác định mã lỗi ngoại lệ trong lệnh sau:                print(A[len(A)])
A. NameError. 	B. TypeError.
Câu 4.3. Xác định mã lỗi ngoại lệ trong lệnh sau:                for i in range(4)                       print(i) 
C. IndexError.                           D. SyntaxError.
A. NameError. 	B. TypeError.
Câu 4.4. Xác định mã lỗi ngoại lệ trong lệnh sau:
>>> A = [1,2,3,4]
>>> A[4]	C. IndexError. D. SyntaxError.
A. NameError. 	B. 4. C. IndexError. D. SyntaxError.
Câu 5.1. Quá trình thiết kế các thông điệp truyền thông bằng hình ảnh; giải quyết vấn đề thông qua sự kết hợp giữa hình ảnh, kiểu chữ với ý tưởng để truyền tải thông tin đến người xem gọi là?
A. Thiết kế đồ họa. 	B. Thiết kế ảnh. 	C. Thiết kế quảng cáo. 	D. Thiết kế ý tưởng.
Câu 5.2. Trong đồ họa điểm ảnh (bitmap), hình ảnh được tạo thành từ các:	
A. điểm ảnh. 	B. khung ảnh. 	C. màu ảnh.
Câu 5.3. Trong đồ họa vectơ (vector), hình ảnh được xác định theo:	D. chấm ảnh.
A. đường nét. 	B. đường thẳng. 	C. vector.
Câu 5.4. Phần mềm nào là phần mềm dùng để thiết kế đồ họa vectơ?	D. đoạn thẳng.
A. Word. 	B. Inkscape. 	C. GIMP.
Câu 6.1. Biểu tượng của phần mềm Inkscape?	D. Powerpoint.
A. [image: ]	 	B. [image: ]	 	C. [image: ]	D. [image: ]
Câu 6.2. Phần mềm Inkscape lưu sản phẩm đã tạo dưới dạng tệp hình vectơ có phần mở rộng là:
A. .pts. 	B. .svg. 	C. .xlsx. 	D. .py.
Câu 6.3. Cần thiết kế một bộ sản phẩm bút, sổ, danh thiếp, bì thư, túi giấy. Theo em nên dùng phần mềm nào?
A. Photoshop. 	B. Inkscape. 	C. AutoCad. 	D. Gimp.
Câu 6.4. Chứa các công cụ để khởi tạo, vẽ, điều chỉnh các đối tượng đồ họa được gọi là:
A. Thanh bảng chọn (Menu bar). 	B. Hộp công cụ (Tool box).
C. Thanh trạng thái (Status Bar). 	D. Bảng màu (Color Palette).
Câu 7.1. Chứa thuộc tính của đối tượng đang được lựa chọn, các thuộc tính thay đổi tùy theo đối tượng đang chọn gọi là:
A. Hộp công cụ (Tool box).  	B. Vùng làm việc (Canvas).
C. Thanh điều khiển thuộc tính (Tool control bar). 	D. Thanh bảng chọn (Menu bar).
Câu 7.2. Toàn bộ phần nền trắng, sẽ thực hiện thêm các đối tượng vào để thu được hình vẽ gọi là:
A. Hộp công cụ (Tool box).  	B. Vùng làm việc (Canvas).
C. Thanh điều khiển thuộc tính (Tool control bar). 	D. Thanh bảng chọn (Menu bar). 
Câu 7.3. Đặc điểm nào sau đây là đặc điểm của đồ họa vectơ?
A.  Có thể co dãn mà không bị vỡ hình. 	B. Phóng to có ảnh hưởng tới chất lượng hình.
C. Phù hợp với chỉnh sửa ảnh, màu sắc chân thực. 	D. Định nghĩa bằng tập điểm.
Câu 7.4. Đâu không  phải là đặc điểm của đồ hoạ điểm ảnh?
A. Định nghĩa bằng tập điểm. 	B. Phù hợp tạo logo, minh họa và bản vẽ kĩ thuật,..
C. Phóng to có ảnh hưởng chất lượng hình. 	D. Ảnh lớn, độ chi tiết tương ứng kích thước tệp lớn.
Câu 8.1. Ý nghĩa của thuộc tính W, H của đối tượng hình chữ nhật trong Inkscape?
A. Chiều rộng, chiều dài. 	 	B. Bán kính.
C. Cung. 	 	D. Góc điểm đầu, điểm cuối.
Câu 8.2. Thuộc tính Rx, Ry là bán kính bo góc (có thể bằng 0). Thuộc tính đó của đối tượng hình vẽ nào trong Inkscape?
A. Hình vuông, hình chữ nhật. 	B. Hình tròn, hình elip.
C. Hình đa giác. 	 	D. Hình sao.
Câu 8.3. Thuộc tính Rx, Ry là bán kính theo phương ngang và thẳng đứng. Thuộc tính đó của đối tượng hình vẽ nào trong Inkscape?
A. Hình tròn, hình elip. 	B. Hình vuông. 	C. Hình chữ nhật. 	D. Hình đa giác.
Câu 8.4. Thuộc tính Corners là thuộc tính của đối tượng hình vẽ nào trong Inkscape?
A. Hình đa giác, hình sao. 	 	B. Hình vuông, hình chữ nhật.
C. Hình tròn. 	 	D. Hình elip.
Câu 9.1. Trong Inkscape, để tùy chỉnh màu tô và màu vẽ phải sử dụng hộp thoại nào?
A. Tool bar. 	B. Fill and Stroke. 	C. Fill. 	D. Stroke style.
Câu 9.2. Để xác định đường viền của đối tượng dạng nét đứt, trong hộp thoại Fill and Stroke nên chọn thẻ nào?
A. Fill. 	B. Stroke paint. 	C. Stroke style. 	D. Gradient.
Câu 9.3. Để chọn kiểu tô cho màu vẽ của đối tượng hình vẽ, trong hộp thoại Fill and Stroke nên chọn thẻ nào?
A. Fill. 	B. Stroke paint. 	C. Stroke style. 	D. Gradient.
Câu 9.4. Để chọn kiểu tô cho màu tô của đối tượng hình vẽ, trong hộp thoại Fill and Stroke nên chọn thẻ nào?
A. Fill. 	B. Stroke paint. 	C. Stroke style. 	D. Gradient.
Câu 10.1. Tổ hợp phím Ctrl + / thực hiện phép nào trong Inkscape?
A. Phép hợp. 	B. Phép chia. 	C. Phép giao. 	D. Phép cắt.
Câu 10.2. Các phép ghép đối tượng đồ họa trong Inkscape thực hiện bằng cách chọn lệnh trong bảng chọn nào?
A. Path. 	B. Layer. 	C. Object.
Câu 10.3. Tổ hợp phím Ctrl + Alt + / thực hiện phép nào trong Inkscape?	D. Text.
A. Phép hợp. 	B. Phép chia. 	C. Phép giao.
Câu 10.4. Phép hợp các đối tượng đồ họa cần dùng tổ hợp phím gì?	D. Phép cắt.
A. Ctrl + +. 	B. Ctrl + *. 	C. Ctrl + -. D. Ctrl + /.
Câu 11.1. Chọn phát biểu đúng trong các phát biểu sau:
A. Hình khối là đối tượng được định nghĩa sẵn trong Inkscape và xác đinh bởi các tính chất toán học chặt chẽ.
B. Khi điều chỉnh hình khối ta thu được hình mới với đặc trưng thay đổi.
C. Không thể điều chỉnh các đối tượng tự do dạng đường.
D. Các đối tượng tự do không thể chỉnh thành hình dạng khác.
Câu 11.2. Chọn từ còn thiếu trong câu sau: Đối tượng đường thường được biểu diễn bởi một chuỗi các đoạn thẳng hoặc ..... nối với nhau.
A. đoạn cong. 	B. hai điểm. 	C. các điểm. 	D. hai điểm đầu.
Câu 11.3. Chọn từ còn thiếu trong câu sau: Khi nối các đoạn thẳng hoặc đoạn cong với nhau ta thu được đường cong … hơn.
A. đơn giản. 	B. phức tạp. 	C. thẳng. 	D. cong.
Câu 11.4. Chọn từ còn thiếu trong câu sau: Ta có thể tinh chỉnh đối tượng đường dựa vào … và các điểm, đường chỉ hướng.
A. điểm neo. 	B. điểm chỉ hướng. 	C. đường. 	D. đường neo.
Câu 12.1. Để làm việc với đối tượng văn bản, ta sử dụng bảng chọn nào trong các bảng chọn sau?
A. Text. 	B. Object. 	C. Path. 	D. Filters.
Câu 12.2. Trong Inkscape, với đối tượng văn bản, muốn bỏ các tùy chỉnh đã đặt, chọn đối tượng văn bản rồi chọn lệnh nào?
A. Text/Remove Manual Kerns. 	B. Text/ Put on Path.
C. Text/Remove from Path.  	D. Text/Unflow.
Câu 12.3. Trong Inkscape, với đối tượng văn bản, muốn đặt văn bản theo đường đã có, chọn đối tượng văn bản và đối tượng đường rồi chọn lệnh nào?
A. Text/Remove Manual Kerns. 	B. Text/ Put on Path.
C. Text/Remove from Path.  	D. Text/Unflow.
Câu 12.4. Trong Inkscape, với đối tượng văn bản, muốn bỏ đặt văn bản theo đường, chọn đối tượng rồi chọn lệnh nào?
A. Text/Remove Manual Kerns. 	B. Text/ Put on Path.
C. Text/Remove from Path.  	D. Text/Unflow.
II. PHẦN TRẮC NGHIỆM ĐÚNG SAI (4.0 đ) 
Câu 13.1. Cho hàm sau:                  def Giai(a,b):                          if a != 0:
print(″Nghiệm là: ″, - b/a)                          else:                                   if b = 0:
print(″ Có vô số nghiệm″)                                   else:
print(″ Vô nghiệm″)
a. Hàm Giai() dùng để giải phương trình bậc nhất có dạng ax + b = 0 với a, b tùy ý.
b. Khi thực hiện lời gọi Giai(0,1) thì kết quả là: Có vô số nghiệm.
c. Khi thực hiện lời gọi Giai(0,0) thì kết quả là: Có vô số nghiệm.
d. Khi thực hiện lời gọi Giai(2,4) thì kết quả là: Nghiệm là: -2.0 
Câu 13.2. Giáo viên yêu cầu bạn An viết một hàm như sau:                 def  Tinh(A):                          S = 0                          for k in A:                                  if k %2 != 0:                                        S = S + 1                          return S
Bạn Bình nhận xét bài làm của bạn An.
a. Đây là hàm dùng để tính tổng các phần tử không chia hết cho 2 của danh sách A.
b. Cho danh sách A = [′14′, ′15′, ′16′, ′7′, ′9′]  thì Tinh(A) = 3.
c. Hàm Tinh(A) trả về giá trị là số lượng các phần tử không chia hết cho 2 của danh sách A.
d. Thay lệnh for k in A: bằng lệnh for k in range(len(A)): thì chức năng của hàm Tinh(A) không đổi. 
Câu 13.3. Minh muốn kiểm tra xem một số có phải là số hoàn hảo hay không. Minh cho rằng số hoàn hảo là số có tổng các ước số của nó (bao gồm cả chính nó) bằng 2 lần số đó.
a. Số hoàn hảo là số nguyên dương mà tổng của các ước số dương của nó (không bao gồm chính nó) bằng chính nó.
b. Số hoàn hảo là số có tổng các ước số của nó (bao gồm chính nó) bằng 2 lần số đó.
c. Ví dụ, 6 là số hoàn nảo vì 1 + 2 + 3 = 6.
d. Minh có thể viết chương trình để kiểm tra xem một số có phải là số hoàn hảo hay không.
Câu 13.4. Hoa muốn tìm hiểu thuật toán Euclid để tìm ước chung lớn nhất (UCLN) của hai số. Hoa cho rằng thuật toán này chỉ áp dụng được cho hai số nguyên dương.
a. Thuật toán Euclid có thể áp dụng cho hai số tự nhiên bất kỳ.
b. Thuật toán Euclid chỉ áp dụng được cho hai số nguyên dương.
c. UCLN của hai số a và b cũng chính là UCLN của b và a % b.
d. Hoa có thể sử dụng thuật toán Euclid để rút gọn phân số.
Câu 14.1. Học chủ đề 4: Ứng dụng Tin học. An tìm hiểu về thiết kế đồ họa.
a. Có hai loại đồ họa cơ bản là đồ họa điểm ảnh (bitmap) và đồ họa vectơ (vector).
b. Đồ họa điểm ảnh được định nghĩa bằng tập điểm.
c. Đồ họa điểm ảnh có thể dễ dàng chuyển sang đồ họa vectơ.
d. Đồ họa điểm ảnh phóng to không ảnh hưởng chất lượng hình.
Câu 14.2. Khi học chủ đề Ứng dụng Tin học, Nam được giao nhiệm vụ tìm hiểu về đồ họa vectơ (vector).  	a. Đồ họa vectơ được định nghĩa bằng phương trình toán học.
b. Đồ họa vectơ có thể co dãn mà không bị vỡ hình.
c. Đồ họa vectơ dễ dàng chuyển sang đồ họa điểm ảnh.
d. Đồ họa vectơ tạo bản in có độ chi tiết cao tương ứng tệp có kích thước lớn.
Câu 14.3. Tìm hiểu về phần mềm thiết kế đồ họa miễn phí, tùy vào tính chất công việc cần chọn phần mềm phù hợp.
a. Chọn phần mềm Inkscape khi cần thiết kế các sản phẩm in với kích thước đa dạng như logo, biển quảng cáo,..
b. Khi cần xử lí ảnh thì chọn phần mềm miễn phí GIMP.
c. Trong inkscape, để tạo tệp mới bằng cách nhấn tổ hợp phím Ctrl + O.
d. Trong inkscape, để thêm các đối tượng có sẵn thì chọn công cụ tương ứng trong Tool box. 
Câu 14.4. So sánh cơ bản giữa đồ họa điểm ảnh và đồ họa vectơ.
a. Đồ họa điểm ảnh không thể chuyển sang đồ họa vectơ mà giữ nguyên chất lượng.
b. Đồ họa vectơ dễ dàng chuyển sang đồ họa điểm ảnh.
c. Đồ họa điểm ảnh có thể phóng to mà không bị vỡ hình.
d. Đồ họa vectơ phù hợp với chỉnh sửa ảnh, nhiều chi tiết, màu sắc liền mạch và chân thực.
Câu 15.1. Trong Tool box của Inkscape, chọn đối tượng hình đa giác, hình sao ([image: ])
a. Đặt thuộc tính corners = 5, Spoke ratio = 0,4 sẽ thu được hình ngôi sao 5 cánh như trên lá cờ Việt Nam.
b. Khi cần vẽ hình đa giác có bao nhiêu đỉnh chỉ đặt số đỉnh cần vẽ ở thuộc tính corners.
c. Đặt thuộc tính corners = 360 thì hình đa giác ban đầu chuyển thành hình tròn.
d. Thuộc tính corners của đối tượng đa giác không thể đặt giá trị > 360. 
Câu 15.2. Trong Inkscape, để thiết lập màu tô, màu vẽ và tô màu cho đối tượng.  	a. Vào Menu bar, chọn Object, chọn Fill and Stroke.
b. Trong Fill and Stroke, chọn Fill để chọn kiểu tô cho màu vẽ.
c. Trong Fill and Stroke, chọn Stroke paint để thay đổi thiết lập kiểu nét vẽ và độ dày mỏng của nét.
d. Trong Fill and Stroke, chọn Stroke style để chọn kiểu tô cho màu tô.
Câu 15.3. Các hình phức tạp có thể thu được bằng cách ghép từ các hình đơn giản. Trong Inkscape:  	a. Phép giao (intersection) là phần thuộc cả hai phần được chọn.
b. Phép hợp (Union) là phần thuộc hình lớp dưới nhưng không thuộc hình lớp trên.
c. Phép hiệu (Difference) là tất cả các phần thuộc một trong các hình đơn.
d. Phép chia ( Division) là hình lớp dưới được chia thành các phần bởi đường nét của hình lớp trên.
Câu 15.4. Trong Tool box của Inkscape, chọn đối tượng hình tròn, hình elip ([image: ])
a. Vẽ hình tròn tùy ý, thiết lập màu RGB cho hình tròn gồm R (255), G (255), B (255) thì hình tròn không màu.
b. Giá trị Opacity thể hiện độ trong suốt của màu khi tô lên đối tượng.
c. Độ trong suốt của màu cũng được xác định bởi giá trị A (Alpha) khi sử dụng bảng màu.
d. Giá trị Opacity = 100 thì đối tượng vẽ không màu (trong suốt).
Câu 16.1. Để làm quen với đối tượng dạng đường và văn bản trong Inkscape
a. Hình khối là đối tượng được định nghĩa sẵn trong Inkscape, định nghĩa bằng tập điểm.
b. Đối tượng tự do dạng đường do người dùng tạo ra, là tổ hợp của một hoặc nhiều đoạn cong hoặc thẳng nối lại với nhau.
c. Mỗi đoạn cong được biểu diễn bởi 4 điểm, 2 điểm đầu mút và 2 điểm điều khiển.
d. Khi điều chỉnh hình khối, ta thu được hình khối mới với đặc trưng không đổi.
Câu 16.2. Sử dụng công cụ tinh chỉnh đối tượng đường trong Inkscape.
a. Các điểm nối giữa các đoạn có thể là điểm neo trơn (smooth nodes) hoặc điểm neo góc (corner nodes).
b. Điểm neo trơn (smooth nodes) thể hiện bởi một hình thoi.
c. Điểm neo góc (corner nodes) thể hiện bởi một hình vuông.
d. Độ cong tại mỗi điểm neo phụ thuộc vào điểm chỉ hướng  và đường chỉ hướng tại điểm đó. 
Câu 16.3. Làm việc với đối tượng đường và văn bản trong Inkscape.
a. Inkscape chỉ có thể tạo các hình khối được định nghĩa sẵn và xác định bởi các tính chất toán học chặt chẽ.
b. Inkscape không thể tạo các đối tượng văn bản như tiêu đề, chú thích,...
c. Tính năng điều chỉnh văn bản chuẩn như: font chữ, cỡ chữ, màu chữ,...
d. Để làm việc với đối tượng văn bản, ở Menu bar chọn Path. 
Câu 16.4. Khả năng trình bày văn bản trong Inkscape.
a. Văn bản chỉ được tùy chỉnh theo từng dòng, đoạn văn bản.
b. Đoạn văn bản có thể được đặt theo khuôn dạng nhất định.
c. Nếu đặt đoạn văn bản uốn lượn theo một đường và ta không thể thay đổi định dạng đó.
d. Trong một đoạn văn bản có nhiều chữ, ta có thể tô màu mỗi chữ bằng một màu khác nhau.

III. PHẦN TỰ LUẬN (1.0đ)
Viết chương trình có sử dụng hàm, làm việc trên một danh sách được nhập từ bàn phím.
- Một hàm để nhập danh sách từ bàn phím.  	- Một hàm để tính theo yêu cầu trên danh sách đã nhập.

IV. PHẦN THỰC HÀNH (2.0đ) (GV chủ động thời gian cho HS kiểm tra trên máy tính)
Vận dụng các phần đã học trong bài 12, 13, 14 để thiết kế (vẽ) một hình tương tự hình 14.17/81-gsk, hình 15.1/82-sgk, hình 15.9,15.10/85-sgk
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