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1 x 2 =2 marks  

 

 

II පත්‍රය  
 

1.  (i)   A - Blaise Pascal   B - Adding machine 

   C - Analytical engine   D - Charles Babbage   ( ½ x 4 = 2) 

 

    (ii).(a)          (½   mark) 

(b)   P - ක්ෂුද්‍ර තරංග   Q - ප්‍රකාශ තන්තු 

  R - සමාක්ෂෂක කක්ෂබලය  S -  ක ාවැසුණු ඇඹරු කම්බි යුගල     All correct – 1 ½  

             2/3 correct – 1 

             1 correct – ½  

 

 (iii)      (a). 3174 → 011001111100  →  0110 0111 1100  →  67C     

   (b). 01010000  ( 50 ය  ෂඩ්දශමය අගකේ ද්විමය නිරූපණය 5→ 0101  0 → 0000)  

            1 x 2 =2 marks  

(iv)  (a) 

  (b). A= 1 හා B=1 ිට  F=0 
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½  x 4 =2 

marks  
½  x 4 =2 

marks  
½  x 4 =2 

marks  
½  x 4 =2 

marks  
½  x 4 =2 

marks  
½  x 4 =2 

marks  

2 marks  

2 marks  

2 marks  

2 marks  

1 mark 

1 mark 

1/2 x 2 =1 

marks  
1/2 x 2 =1 

marks  
1 mark 

2 marks 

1 mark 

(v)  A -  සතයයි     B - සතයයි 

  C - අසතයයි    D - සතයයි. 

 (vi) 1 - Q/S  2 - S/Q  3 - U  4 - T 

 (vii)  1 - C  2 - D  3 - B  4 - A 

  (viii) a  -  අසතය     b  -  අසතය  

  c  -  සතය    d  -  අසතය 

   (ix) Ⓟ- Cc   Ⓠ- Bcc  Ⓡ- Draft  Ⓢ- Spam 

    (x). A - Var     B - String  C - Month  D - season 

 

2.  

 (i). =C4*C$2 

(ii) =(C4-D4)*B4  කහෝ =(B4*C4)-(D4*B4)      

(iii). =sum(E4:E9) 

(iv). =MAX(B4:B9) 

(v). C4 to C9 / C4:C9 

(vi). Pie Chart           

 

 

3.(i).  

වගුව ප්‍රාථමික යුර 

සාමාජික MemberID 

උපකද්වශක InstID 

පාඨමාලා CourseID 

බඳවාගැනීම්බ MemberID+CourseID 

       

         

(ii)   (a) සාමාජික වගුව, බඳවාගැනීම්බ වගුව 

  (b) පාඨමාලා වගුව  

 

(iii).  (a). Member (M017,Amaya,2006/09/02) 

  Enrolment(M017,C100) 

  (b). Course(C121, German,    ,IN15) 
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1 mark 

1 mark 

All correct : 2 

2 correct : 1 

1 correct : ½   

1/2 x 4 =2 

marks  

1/2 x 4 =2 

marks  

1/2 x 12 =6 

marks  

1/2 x 4 =2 

marks 

1x 2 =2 

1x 2 =2 

½ x 2 =1 

ලකුණු 1 

1x 2 =2 

1x 2 =2 

(iv).   (a). One to Many 

  (b). Many to Many 

(v)  සාමාජික වගුව, පාඨමාලා වගුව, බඳවාගැනීම්බ වගුව  

 

 

 

4. (i).  (a)     Ⓐ- කලෝක වයාප්ත ියම  (WWW)  Ⓑ- කවබ් අතිරික්ෂසුව (Web Browser) 

          Ⓒ- DNS     Ⓓ- කවබ් අඩි ලිපි ය (URL) 

 
 

          (b)   Ⓔ-සංස්කාරක (Editor)    Ⓕ- කවබ් අඩි නිර්මාපක (Author) 

         Ⓖ-කවබ් අඩි පරිපාලක (Administrator)     Ⓗ- ප්‍රකාශක (Publisher) 

 

    (ii).  ➀- title ➁- h1/ u ➂- u/ h1 ➃- p  ➄- center ➅- src 

  ➆- table ➇- tr  ➈- th  ➉- br  ⑪ - h3 ⑫ - a 

 

 

5      (i).  1 - R 2  - P 3 - S  4 - Q       

  (ii).   (a)  ඉතා අඩු කාලයකින්ත වඩාත් නිවැරදි කතාරුරු සකසා ගත හැක 

         කතාරුරු පද්වධතිකයහි කදෝෂ ඇතිවීම හැකිතාක්ෂ අඩු කරගත හැක. 

මුරපද භාිතය, උපස්ථ තබා ගැනීම ආදී ක්‍රම මගින්ත දත්ත වල ආරක්ෂෂාව පවත්වා ගත හැක. 

         අඩු ඉඩකඩක ිශාල දත්ත ප්‍රමාණයක්ෂ ගබඩා කර තබා ගත හැක.      
   

             (b)  ප්‍රතිග්‍රහණ පරීක්ෂෂාව 

        කමෝටර් රථ කාර්මික ිදයාලකේ සිසුන්ත අවසන්ත පරිශීලකයන්ත බැින්ත         
 

 ( c) සමාන්තතර පිහිටුවීම 
 

       සෘජු පිහිටුවීම / නියමුමය පිහිටුවීම / අදියරමය පිහිටුවීම     
 

 (d) පද්වධතිය  ඩත්ු කිරීකම්බ අදියර      
 

 (e) අලුතින්ත හඳු ාගත් පරිශීලක අවශයතා අනුව පද්වධතිය නිර්මාණය 

පද්වධති පරීක්ෂෂණකේ දී හඳු ා ක ාගත්  මුත් පද්වධතිය ක්‍රියාවට  ැංවීකම්බ දී හඳු ා ගත් සුළු 

ගැටළුවලට පිලියම්බ කයදීම   

      ව තාක්ෂෂණකේ දියුණුව පද්වධතියට කයාදා ගැනීම     
 

6  i. a.  මාංශකප්ශි සහ අස්ි  ආශ්‍රිත ගැටලු 

          පු ර්වර්ති  ආතති පිඩාව 

          කාපල කදෝ ා සහලක්ෂෂණය 

          පරිගණක දෘෂ්ි සහලක්ෂෂණය 

          හිකස් කැක්ෂකුම 

          ආතතිය           
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1x 2 =2 

½ x 4 =2 

1x 2 =2 

1x 2 =2 

ලකුණු 2 

ලකුණු 1 

ලකුණු 1 

1 x 6 = 6 

    b.    ඇසට කවකහසකාරී ක ාව  කස් පරිගණක තිරකේ ආකලෝකය සකස් කර ගැනීම 

          ිින්ත ිට තිරකයන්ත පිටත බැලීම සහ ඇසිපිය ගැසීම 

          කාර්යය අතරුර දී කකි ිකේක ගැනීම සහ කකි දුර ඇිදීම 

           පරිගණක ක්‍රීඩා සඳහා කාලය කවන්ත කිරීම සහ බාහිර ක්‍රීඩා සඳහා කයාමු කිරීම 

           දීර්ඝ කාලයක්ෂ පරිගණක භාිතකයන්ත වැළකී සිටීම සහ ම ස සැහැල්ලලුකවන්ත තබා ගැනීම 

 

 ii. a. කකාල්ලලකරුවා 

     b. ඔත්ුකරුවා 

     c. කබාට්ස් 

     d. පරිගණක වර්ම්බස්         

  

iii.a.      උගත්කම / නුගත්කම 

          තාක්ෂෂණික හැකියාව දැනුම ඇතිකම / ක ාමැතිකම 

          කපාකහාසත්කම / දුප්පත්කම 

          කාර්මික වූ බව /කාර්මික ක ාවූ බව 

           ාගරික බව / ගම්බබද බව        

     b. අ වසරකයන්ත පුද්වගලයන්තකේ ඡායාරූප අන්තතර්ජාලයට මුදා හැරීම 

          ක ාගැලකප  ඡායාරූප කහෝ වීඩිකයෝ පට  අන්තතර්ජාලයට මුදා හැරීම හා ඔවුන්ත ි ය වැද්වදීම , තර්ජ ය 

          කිරීම කහෝ කප්පම්බ ගැනීම 

          පුද්වගලයන්තකේ කීර්ති ාමයට හානි ව  ආකාරකේ ප්‍රවෘත්ති ප්‍රචාරය කිරීම කූට උපක්‍රම උපකයෝගී 

          කරගනිමින්ත කපෞද්වගලික ගිණුම්බ කවත පිිස කපෞද්වගලික කතාරුරු කසාරා ගැනීම 

          පුද්වගලයින්ත රවටා අනිසි සම්බබන්තධතා ඇති කර ගැනීමට සමාජ ජාල කයාදා ගැනීම   

             

 

7  (i) (a)  11.0      

   (b)  ආදා ය කරනු ලබ  සංඛ්‍යා ලැයිස්ුවක සාමා ය අගය (මධය ය - mean) බලා ගැනීම  

            

      (c)   number = 999 කයදූ ිට කකාන්තකද්වසිය සතය ක ාව  බැින්ත while loop ක්‍රියාත්මක ක ාකේ. 

0/0 ක්‍රියාත්මක ක ාව  බැින්ත කදෝෂයක්ෂ මු කේ.      

             

     (ii). A - Num B - 0 C - 1 D - No  E - Yes F - Z    






