Wiecej arkuszy znajdziesz na stronie: arkusze.pl
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Zadanie 1. Kosmiczny mecz

Dawno temu, w odlegtej galaktyce, rozegrano mecz w gre, ktora przypominata siatkowke.
W meczu wystgpity dwie druzyny: druzyna A i druzyna B. Mecz sktadat sie z 10 000 krotkich
rozgrywek. Kazda rozgrywka konczyta sie wygrang jednej z dwoch druzyn, za ktorg
zwycieska druzyna otrzymywata jeden punkt.

Plik mecz . txt zawiera zapis wynikow kolejnych rozgrywek — jeden wiersz z napisem
ztozonym z 10 000 znakéw A i B. Znak A oznacza, ze rozgrywke wygrata druzyna A,
natomiast znak B — ze rozgrywke wygrata druzyna B.

Napisz program(-y) ktory(-e) znajdzie(-dg) odpowiedzi do ponizszych zadan. Odpowiedzi
zapisz w pliku wynikil. txt, a kazdg z nich poprzedz numerem odpowiedniego zadania.

Do dyspozycji masz plik mecz przyklad. txt, spetniajgcy warunki zadania — odpowiedzi
dla tego pliku podano w tresciach zadan. Mozesz sprawdzac na nim dziatanie swojego
programu.

Zadanie 1.1. (0-2)
Oblicz, ile razy nastgpita sytuacja, w ktorej rozgrywke wygrata inna druzyna niz rozgrywke
poprzednig (tzn. dwa kolejne znaki A lub B w opisie meczu sie réznig).

Przyktad: Dla napisu ABBBABA odpowiedzig jest 4.
Natomiast dla pliku mecz przyklad.txt odpowiedzig jest 1798

Zadanie 1.2. (0-3)

Pierwszy set w meczu trwa do pierwszej rozgrywki, po ktorej ktéras z druzyn ma co najmniej
1000 punktow za wygranie dotychczasowych rozgrywek, natomiast druzyna przeciwna ma
co najmniej 3 punkty mniej. Druzyna, ktéra zdobywa w secie wiecej punktow od przeciwnej,
wygrywa pierwszego seta.

Przyktad: pierwszy set moze sie zakohczy¢ wynikami: 1000:500, 997:1000, 1500:1497.
Wyniki 900:100, 999:1000, 1500:1500 nie konczg seta.

Podaj, ktéra druzyna wygrata pierwszego seta i jaki w tym momencie byt wynik (liczba
zwycieskich rozgrywek druzyny A i liczba zwycieskich rozgrywek druzyny B w pierwszym
secie).

Dla pliku mecz przyklad.txt odpowiedzig jest: A 1000:5

Zadanie 1.3. (0-3)

Powiemy, ze druzyna ma dobrg passe, jesli wygrywa rozgrywki co najmniej 10 razy z rzedu.
Kazda dobra passa rozpoczyna sie albo na poczgtku meczu, albo bezposrednio po
przegranej rozgrywce. Kazda dobra passa konczy sie albo z kohcem meczu, albo
bezposrednio przed przegrang rozgrywka.

Podaj tgczng liczbe dobrych pass, ktore miaty obie druzyny w meczu. Wyznacz dtugos¢
najdtuzszej dobrej passy i druzyne, ktéra jg osiggneta. Tylko jedna druzyna miata dobrg
passe o tej dtugosci.

Przyktad: w meczu BBBBBBBBBBAABBAAAAAAAAAAABA mamy tgcznie 2 dobre passy.
Najdiuzszg dobrg passe, o dlugosci 11, osiggneta druzyna A.
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Dla pliku mecz przyklad.txt odpowiedzig jest: 2 A 1000 (dwie dobre passy, najdtuzsza
druzyny A o dlugosci 1000).

Do oceny oddajesz:
o plikwynikil.txt, zawierajgcy odpowiedzi do zadan 1.1.-1.3.

o plik(-i) zawierajgcy(-e) kody zrodtowe Twojego(-ich) programu(-6w) o nazwie(nazwach):
(uwaga: brak tych plikow jest réwnoznaczny z brakiem rozwigzania zadania)

Zadanie 2. Strzatki

Dla danej, dodatniej liczby catkowitej N, na kartce papieru rysujemy N roznych punktow
i numerujemy je liczbami 1, 2, ..., N. W tym zadaniu bedziemy tgczy¢ punkty ze sobg
strzatkami — funkcja strzatka(x,y) rysuje strzatke od punktu o numerze x do punktu

0 numerzey.

Wywotanie ponizej zapisanej funkcji rekurencyjnej rysuj(x) poskutkuje narysowaniem pewne;j
liczby strzatek. Jej jedynym argumentem jest pewna liczba catkowita x z przedziatu [1, N ].
Przeanalizuj funkcje i znajdz odpowiedzi dla podanych zadan.

funkcja rysuj(x)
jezeli 2*x< N
strzatka(x, 2*x)
rysuj(2*x)
jezeli 2*x + 1 <N
strzatka(x, 2*x + 1)

rysuj(2*x + 1)

Przykitad:
Oto przyktadowy rysunek otrzymany w wyniku wywotania rysuj(1) dla N = 5 i danego ukfadu
punktow:
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