Organizatorzy: Uniwersytet Mikotaja Kopernika w Toruniu Wydziat Matematykii Informatyki
0ddziat Kujawsko-Pomorski Polskiego Towarzystwa Informatycznego
Centrum Ksztatcenia Ustawicznego TODMiDN w Toruniu

PROBNY EGZAMIN MATURALNY Z INFORMATYKI STYCZEN 2021

Arkusz |

Czas pracy: 60 minut Liczba punktow do uzyskania: 15

Instrukcja dla zdajacego

1.  Sprawdz, czy arkusz egzaminacyjny zawiera 11 stron (zadania 1 — 3). Ewentualny brak zgto$
przewodniczacemu zespotlu nadzorujacego egzamin.

Rozwigzania i odpowiedzi zamie$¢ w miejscu na to przeznaczonym.
Pisz czytelnie. Uzywaj dtugopisu/piora tylko z czarnym tuszem/atramentem.
Nie uzywaj korektora, a btgdne zapisy wyraznie przekresl.

Pamigtaj, ze zapisy w brudnopisie nie podlegajg ocenie.

o o b~ w b

Wpisz ponizej zadeklarowane (wybrane) przez Ciebie na egzamin srodowisko komputerowe,
kompilator jezyka programowania oraz program uzytkowy.

7. Jezeli rozwigzaniem zadania lub jego czesci jest algorytm, to zapisz go w wybranej przez
siebie notacji: listy krokoéw, pseudokodu lub jezyka programowania, ktory wybratas/es$ na
egzamin

Dane uzupelnia uczen:

WYBRANE:
(srodowisko)
© (kompilator)
(program uzytkowy)
PESEL.:
Klasa:
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Zadanie 1. Test (0-5)

Ocen, czy ponizsze zdania sg prawdziwe. Zaznacz P, jesli zdanie jest prawdziwe, albo F, jesli zdanie
jest fatszywe. W kazdym zadaniu uzyskasz punkt, jesli poprawnie odpowiesz na wszystkie jego
czescl.

Zadanie 1.1. (0-1)

Ponizej jest pokazany Trdjkat Sierpinskiego stopnia 1 i otrzymany z niego Trojkat Sierpinskiego
stopnia 2. Ten drugi trdjkat ilustruje, jak powstaja kolejne Trojkaty Sierpinskiego — w kazdy biaty
trojkat jest wpisywany odpowiednio zmniejszony trojkat nr 1.

Ile biatych i czarnych trojkatow zawiera Trojkat Sierpinskiego stopnia k?

3k (biate) + 3k (czarne) P F
3%k (biate) + 1+3k (czarne) P =
3% (biate) + (3*-1)/2 (czarne) p =
3" (biate) + 1+3k (czarne) P F

Zadanie 1.2. (0-1)

Ciag liczb 10, 0, 3, 7, 8, 5, 4 poddano sortowaniu przez proste wybieranie w porzadku
niemalejacym. Ponizej widoczne s3 postaci tego ciagu po dwoch kolejnych etapach tego sortowania.

0,10, 3, 7, 8, 5, 4

0, 3,10, 7, 8, 5, 4

Wskaz kolejne wyrazy tego ciggu po trzecim etapie:
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0,3 4, 7 8 5 10 P F
0, 3 4, 10, 7, 8 5 P E
0, 3 4,5 10, 7, 8 P F

Zadanie 1.3. (0-1)

Wskaz zdania prawdziwe i zdania fatszywe. Wyrazenie ONP zapisane w postaci (argumentami w tych
wyrazeniach sg pojedyncze cyfry):

32+1% ma wartos$¢ 5 P F
24+3*1+ odpowiada zapisowi (2+4)*3+1 P F
21+31+* odpowiada zapisowi 2+1+3*1 P F
22*2+ ma wartos¢ 8 P F

Zadanie 1.4. (0-1)

Adres MAC jest 48-bitowg liczbg zapisywang heksadecymalnie (szesnastkowo). Czasami mozna si¢
spotka¢ z okresleniem, ze adres MAC jest 6-bajtowy, poniewaz 1 bajt to 8 bitow, wiec 6 bajtow
odpowiada 48 bitom. Pierwsze 24 bity liczby oznaczaja producenta karty sieciowej, pozostate 24 bity
sg unikatowym identyfikatorem danego egzemplarza karty. Na przyktad adres 00:0A:E6:3E:FD:E1
oznacza, ze karta zostatla wyprodukowana przez Elitegroup Computer System Co. (definicja za

wikipedia.pl)

Ktory z przedstawionych ponizej adresow MAC w postaci 48 bitowych stow wskazuje, ze pochodzi z
Elitegroup Computer System Co (zgodnie z przedstawiona definicja):

00000000 00001010 11100110 0011 111011111101 11100001 P F
00000000 00001010 11100111 0011 111011111101 11100101 P F
10000000 00001010 11100110 00111110 11111101 11100001 P F
00000000 00001010 11100110 1111 111111111111 11111111 P F
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Zadanie 1.5. (0-1)

Poniewaz kod ASCII jest 7-bitowy, a wigkszo$¢ komputerow operuje na 8-bitowych bajtach,
dodatkowy bit mozna wykorzysta¢ na powigkszenie zbioru kodowanych znakéw do 256 symboli.
Zat6ézmy, ze nie mamy do dyspozycji kodow ASCII. Co najmniej ile bitowe kody sa potrzebne do
zakodowania pigciu symboli réznymi kodami jednakowej dtugosci?

4 P F

3 P F

5 P F

1 P F
Numer zadania 1.1 1.2 1.3 1.4 1.5 Suma

Wypelnia Maksymalna liczba 1 1 1 1 1 5

egzaminator punktow

Uzyskana liczba
punktow
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Zadanie 2. Gra (0-5)

Jas i Malgosia postanowili zagra¢ w gre o liczbach. Zasady gry sa proste:

e nastole znajduje si¢ 10 roznych zetondow z wartosciami od 1 do 10;

e gracze naprzemiennie wykonuja po jednym ruchu: zabranie wybranego zetonu do swojej puli;

e celem gry jest takie dobieranie zetonow do swojej puli, Zeby nie przekroczy¢ sumy punktow
rownej 25;

e gracz, ktéry w dowolnym momencie uzyska sume punktéw wieksza od 25, natychmiast
przegrywa i gra si¢ konczy.

Poniewaz Jas i Matgosia sg poczatkujacymi graczami, postanowili najpierw przyjrzec si¢
nastgpujacym strategiom gry:

e Strategia A: zawsze wybieraj zeton o maksymalnej wartosci.
e Strategia B: zawsze wybieraj Zeton o minimalnej wartosci.

Przyktad: Ja§ i Malgosia uzywaja strategii A. Jas zaczyna jako pierwszy i bierze zeton o wartosci 10.
Nastepnie Matgosia zabiera ten o wartosci 9. Teraz Jas bierze 8, a nastgpnie Malgosia bierze 7.
Ponownie Ja$ bierze 6, a Matgosia 5. Teraz, zgodnie ze strategia, Jas bierze Zeton o wartosci 4, tym
samym przegrywajac gre, poniewaz suma jego punktow wynosi 28 (10+8+6+4).

Zadanie 2.1. (0-1)

Uzupetnij tabelkg. Jas zawsze wykonuje pierwszy ruch. Punkty zliczamy w momencie, w ktorym
jeden z graczy przegrywa i gra si¢ konczy.

Strategia Jasia | Strategia Malgosi Punkty Jasia | Punkty Malgosi Zwyciezca
A A 28 (10+8+6+4) | 21 (9+7+5) Matgosia
B B
A B
B A

Miejsce na obliczenia.

5|Strona




Po przyjrzeniu si¢ efektom strategii Jas i Matgosia zauwazyli, ze dla gracza rozpoczynajacego
rozgrywke tylko jedna ze strategii moze przynies¢ mu wygrang.

Zadanie 2.2. (0-1)

W wybranej przez siebie notacji (pseudokod, lista krokow, kod w wybranym jezyku programowania)
napisz dwie funkcje: stratA(zetony, n) oraz stratB(zetony, n), ktére dla podane;j tablicy aktualnie
pozostalych na planszy Zetonow oraz ich ilosci n zwrdcg warto$¢ kolejnego zetonu, ktoéry nalezy
zabrac¢ zgodnie ze strategia A dla funkcji stratA, lub zgodnie ze strategig B dla funkc;ji stratB.

Specyfikacja:

Dane: zetony — tablica liczb catkowitych zawierajaca wartosci zetonow aktualnie pozostatych na
planszy

n — liczba zetondw w tablicy
Wynik: z — wartos$¢ kolejnego zetonu do zabrania, zgodnie ze strategia

Algorytm
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Zadanie 2.3. (0-3)

Wykorzystujac napisane W punkcie 2.2 funkcje napisz program, w wybranej przez siebie notacji
(pseudokod, lista krokow, kod w wybranym jezyku programowania), ktory dla podanych przyjetych

strategii obu graczy obliczy, ktory z nich jest zwyciezca.

Uwaga:

W programie mozesz uzy¢ funkcji usun(tab, w), ktora z tablicy tab usuwa element o wartosci w.

Specyfikacja:

Dane: Strategia Jasia: znak ‘A’ lub znak ‘B’
Strategia Matgosi: znak ‘A’ lub znak ‘B’
Wynik: Zwycigzca: tekst ,,Jas” lub ,Matgosia”
Algorytm
Wypekia Numer zadania 2.1 2.2 2.3
egzaminator
Maksymalna liczba punktéw 1 1 3

Uzyskana liczba punktéw
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Zadanie 3. Tablica (0-6)

Dana jest tablica o N wierszach i M kolumnach liczb catkowitych aij, gdzie i 0znacza numer wiersza,
za$ j numer kolumny. Kazdy z N wierszy tablicy jest posortowany niemalejgco, tzn. dla dowolnego i

ai1<ai2=<...<ajwm.

Zadanie 3.1. (0-1)

Uzupehij specyfikacje przedstawionego ponizej algorytmu.

Dane:

N, M — liczby catkowite, dodatnie

A = [aij] —tablica N-M liczb catkowitych, nieujemnych o N wierszach i M kolumnach
Wynik:

X P
Algorytm:

Krok 1. Rozpocznij algorytm.
Krok 2. x <0
Krok 3. Dlai« 1, 2, ..., N wykonuj Kroki 4-6:
Krok 4. Jesli aix mod 2 = 0 to wykonaj Kroki 5-6:
Krok 5. Dlaj « 1, 2, ..., M wykonuj Krok 6:
Krok 6. x «—x+ 1
Krok 7. x < x divM
Krok 8. Wypisz x jako wynik i zakoncz algorytm.

Uwaga: W tym algorytmie div oznacza dzielenie catkowite, mod oznacza reszte z dzielenia.

Miejsce na obliczenia
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Zadanie 3.2. (0-2)

Ztozono$¢ opisanego powyzej algorytmu to O(NM). Zapisz algorytm, w wybranej przez siebie
notacji, zgodny z ta samg specyfikacja, lecz dziatajacy w czasie O (N).

Algorytm

Zadanie 3.3. (0-3)

Zalozmy dodatkowo, ze liczby w kazdym wierszu s3 parami rézne. Zaproponuj algorytm,
dzialajacy w czasie O(N log M), rozwiagzujacy problem zadany ponizszg specyfikacjg. Za algorytm
rozwigzujacy ponizszy problem, lecz o wigkszej ztozonosci, otrzymasz mniejszg liczbe punktow.

Dane:
N, M —liczby catkowite, dodatnie
A=[ai;] —tablica N-M liczb catkowitych, nieujemnych o N wierszach i M kolumnach o
posortowanych rosngco wierszach
X — liczba catkowita, nieujemna
Wynik:
L — liczba wystgpien x w tablicy A
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Algorytm

Wypelnia
egzaminator

Numer zadania

3.1

3.2

3.3

Maksymalna liczba punktéw

Uzyskana liczba punktow
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BRUDNOPIS (nie podlega ocenie)
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