Wiecej arkuszy znajdziesz na stronie: arkusze.pl

Zadanie 2.3. (0-2) %

Podaj przyktadowg zawartosé co najwyzej 10 elementowej tablicy A, dla ktérej dla kazdego

s=1, 2,3, ..., 200 gra konczy sie sukcesem.

Odpowiedz:

Miejsce na obliczenia:

Zadanie 3. Potegowanie modulo
Rozwazmy operacje potegowania modularnego stosowang np. w algorytmie RSA.

Liczbe a podnosimy do potegi X, po czym bierzemy reszte z dzielenia otrzymanej liczby
przez ustalong liczbe M, dzieki czemu otrzymujemy wynik
b =a*mod M,

gdzie a, M — dodatnie liczby catkowite, x — nieujemna liczba catkowita.

Mowimy wtedy, ze a* modulo M réwna sie b.

Przyktad:

Dlaa=2,x =5, M =7 liczymy reszte z dzielenia 2° (czyli 32) przez 7, zatem b = 4.

Dlaa=3,x=3iM=11mamyb=3*mod 11 =5,
natomiast dla a = 10, x =2 i M = 13 wynikiem jest b = 102 mod 13 = 9.

Nr zadania 2.1. 2.2 2.3.
Wypetnia Maks. liczba pkt. 2 2 2
egzaminator

Uzyskana liczba pkt.
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Zadanie 3.1. (0-2) B
Uzupetnij tabele — podaj brakujgcg liczbe (x lub b), dla ktérej a* mod M = b.

M a X b

7 2 5 4

11 3 3

31 5 25
59 2 5

80 9 2

Miejsce na obliczenia:

Zadanie 3.2. (0-4) B

Zapisz w wybranej przez siebie notacji (w postaci pseudokodu lub w wybranym jezyku
programowania) algorytm, ktéry gdy sg dane liczby a, x i M, obliczy b = a* mod M. Aby
otrzymaé maksymalng liczbe punktéw, Twoj algorytm powinien wykonywaé O(log X) operacji
arytmetycznych wymienionych w ponizszej uwadze.

Uwaga: W zapisie algorytmu mozesz wykorzystac tylko operacje arytmetyczne: dodawanie,
odejmowanie, mnozenie, dzielenie, dzielenie catkowite, reszte z dzielenia, oraz
poréwnywanie liczb; instrukcje sterujgce i przypisania do zmiennych lub samodzielnie
napisane funkcje zawierajgce wyzej wymienione operacje.
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Specyfikacja:
Dane:
a — liczba catkowita dodatnia
X — nieujemna liczba catkowita
M — liczba catkowita dodatnia
Wynik:
b — nieujemna liczba catkowita o wartosci rownej a* mod M

Algorytm:

Nr zadania 3.1. 3.2.
Wypetnia Maks. liczba pkt. 2 4
egzaminator

Uzyskana liczba pkt.
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Informacja do zadan 3.3.-3.5.

W pliku 1iczby.txt jest 1 000 wierszy, w kazdym — po trzy nieujemne liczby catkowite,
kolejno M, a, b, oddzielone pojedynczymi spacjami. Liczby w pliku sg nie wieksze niz
10 000, a ponadto wszystkie liczby M i a sg wieksze badz rowne 2.

Napisz program(-y), ktory(-e) znajdzie(-dg) odpowiedzi do ponizszych zadan. Kazdg
odpowiedz zapisz w pliku wyniki3. txt i poprzedz jg humerem odpowiedniego zadania.
Do Twojej dyspozyciji jest plik 1iczby przyklad.txt, w ktorym zapisano 5 wierszy

w formacie opisanym wyzej. Odpowiedzi dla pliku przyktadowego sg podane przy
odpowiednich zadaniach — mozesz ich uzy¢, aby sprawdzi¢ poprawnos¢ dziatania swojego
programu.

Zadanie 3.3. (0-2)
Oblicz, w ilu wierszach pliku 1iczby. txt liczba M jest liczbg pierwsza.

Dla pliku 1iczby przyklad.txt odpowiedz wynosi 2.

Zadanie 3.4. (0-2)
Oblicz, w ilu wierszach pliku 1iczby. txt pierwsze dwie zapisane liczby (M i a) sg
wzglednie pierwsze (to znaczy ich najwiekszym wspdélnym dzielnikiem jest 1).

Dla pliku liczby przyklad.txt odpowiedz wynosi 3.
Zadanie 3.5. (0-2)
Dla kazdej tréjki liczb (M, a, b) zapisanej w jednym wierszu pliku rozstrzygnij, czy mozliwe
jest znalezienie takiego x z przedziatu [0..M — 1], dla ktérego a* mod M = b. Podaj, dla ilu
trojek zachodzi taka sytuacja.
Dla pliku 1iczby przyklad.txt odpowiedz wynosi 4.
Do oceny oddajesz:
e plik tekstowy wyniki3. txt zawierajgcy odpowiedzi do poszczegdlinych zadanh

(odpowiedz do kazdego zadania powinna by¢ poprzedzona jego numerem)
o pliki zawierajgce kody zrédtowe Twoich programéw o nazwach odpowiednio:

ZA0ANIE 3.3, oo
ZAAANIE 3.4 oo

ZAANIE 3.5, oo
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