Wiecej arkuszy znajdziesz na stronie: arkusze.pl

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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Zadanie 2.1. (0-2) B

Dla N = 10 narysuj 10 punktéw i ponumeruj je liczbami 1, 2, 3, ..., 10, a nastepnie potgcz
strzatkami tak, zeby otrzymac rysunek, ktéry dostalibysmy w wyniku wywotania funkgciji
rysuj(1). Dobierz punkty tak, aby Twdj rysunek byt czytelny.

Miejsce na rysunek:

Zadanie 2.2. (0-2) B
Podaj, ile strzatek zostanie tgcznie narysowanych wyniku wywotania rysuj(1):

aydlaN=20 .

b) dla dowolnego N

Zadanie 2.3. (0-1) B

Niech N = 2047. Napisz, po ilu narysowanych strzatkach trzeba przej$¢, zeby dotrzeé

z punktu o numerze 1 do punktu o numerze N, jezeli bedziemy sie przemieszcza¢ zgodnie
Z ich zwrotami.

Przyktad:
Dla N = 5, zeby przemieséci¢ sie z punktu o numerze 1 do punktu 0 numerze 5 nalezy przejs¢
po dwoch strzatkach.

Odpowiedz: ........ccoviiiiiiiin.l.

Zadanie 2.4. (0-3)
W pliku pary. txt danych jest 1000 par liczb catkowitych z przedziatu [1, 100 000], po

jednej parze w wierszu. Liczby w kazdym wierszu sg rozdzielone znakiem odstepu. Druga
liczba w parze zawsze jest wieksza od pierwszej.
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Dla N = 100 000 wykonano polecenie rysuj(1) dla pewnego uktadu N punktow.

Napisz program, ktéry znajdzie i wypisze te pary liczb z pliku pary. txt, ktore
odpowiadajg numerom punktow x i y takich, ze z punktu o numerze x mozna przejsc¢ po
jednej lub wielu strzatkach (zawsze zgodnie z ich zwrotami) do punktu o numerze y.

Przyktad:
Przyktadowo: dla N = 5 po strzatkach mozna przejs¢ z punktu o numerze 1 do punktu
0 numerze 4, ale nie mozna przejs¢ z punktu o numerze 3 do punktu o numerze 5.

Do oceny oddajesz:

e plik wynikiZ2.txt, zawierajgcy odpowiedz do zadania 2.4.

o plik(-i) zawierajacy(-e) kody zrédtowe Twojego(-ich) programu(-6éw) o nazwie(hazwach):
(uwaga: brak tych plikow jest réwnoznaczny z brakiem rozwigzania zadania)

Zadanie 3. Liczby

Zadanie 3.1. (0-3) B

Uzupetnij luki oznaczone poziomymi kreskami w ponizszym algorytmie sita Eratostenesa —
algorytmie wyznaczania wszystkich liczb pierwszych nie wiekszych od zadane;j liczby
catkowitej N > 1.

Specyfikacja
Dane:
N — liczba catkowita wieksza od 1
Wynik:
SITO[1..N] — tablica logiczna taka, ze dlai=1, 2, ..., N, SITO[ i ] = PRAWDA, gdy i jest
liczbg pierwsza, natomiast SITO[ i ] = FALSZ, gdy i jest liczbg ztozong

Algorytm

SITO[1] « FALSZ
dai=2,3,...,N
SITO[i] — PRAWDA

dai=2,3,...,
jezeli SITO[i] =
]«
dopoki j < N wykonuj
SITO[j] —
j <
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