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CENTRALNA

KOMISJA Arkusz zawiera informacje prawnie chronione
EGZAMINACYJNA do momentu rozpoczecia egzaminu.

WYPELNIA ZDAJACY Miejsce na naklejke.

Sprawdz, czy kod na naklejce to
KOD PESEL E-100.

Jezeli tak — przyklej naklejke.
Jezeli nie — zgto$ to nauczycielowi.

EGZAMIN MATURALNY Z INFORMATYKI

POzIOM ROZSZERZONY
Czesc |
TEST DIAGNOSTYCZNY

Termin: Marzec 2021 r.
czas pracy: 60 minut
LICZBA PUNKTOW DO UZYSKANIA: 15

WYPELNIA ZDAJACY WYBRANE:

(Srodowisko programistyczne)

Instrukcja dla zdajgcego

1. Sprawdz, czy arkusz egzaminacyjny zawiera 8 stron (zadania 1-3).

Ewentualny brak zgto$ przewodniczgcemu zespotu nadzorujgcego egzamin.

Odpowiedzi zapisz w miejscu na to przeznaczonym przy kazdym zadaniu.

Pisz czytelnie. Uzywaj dtugopisu/pidra tylko z czarnym tuszem/atramentem.

Nie uzywaj korektora, a btedne zapisy wyraznie przekresl.

Pamietaj, ze zapisy w brudnopisie nie bedg oceniane.

Wopisz zadeklarowane (wybrane) przez Ciebie na egzamin system operacyjny, program

uzytkowy oraz Srodowisko programistyczne.

7. Na tej stronie oraz na karcie odpowiedzi wpisz swoj numer PESEL i przyklej naklejke
Z kodem.

8. Nie wpisuj zadnych znakéw w czesci przeznaczonej dla egzaminatora.
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Zadanie 1. Turnigj

W turnieju siatkéwki bierze udziat n druzyn ponumerowanych kolejnymi liczbami catkowitymi od
0 do n — 1, gdzie n = 2% dla pewnej liczby catkowitej k > 0. Turniej odbywa sie w rundach
systemem pucharowym — przegrywajgcy odpada z turnieju. W kazdej rundzie druzyny graja
w parach i do dalszej rundy przechodzi tylko zwyciezca meczu. W kazdej rundzie mecze s3g
ponumerowane kolejnymi liczbami catkowitymi, poczynajgc od 1. W pierwszej rundzie w meczu
nr 1 grajg druzyny 0 i 1, w meczu nr 2 — druzyny 2 i 3, w meczu nr 3 — druzyny 4 i 5,
w meczu nr i — druzyny 2*(i — 1) oraz 2*(i — 1)+1, itd. W kazdej z kolejnych rund w meczu nr 1
grajg zwyciezcy meczéw o numerach 1 i 2 z poprzedniej rundy, w meczu nr 2 — zwyciezcy
meczdéw o numerach 3 i 4 z poprzedniej rundy, w meczu nr i — zwyciezcy meczdw o numerach
2*i — 1 oraz 2*i z poprzedniej rundy itd. Turniej trwa doktadnie k rund.

Przyktad

Przyktadowa rozgrywke w turnieju 8-druzynowym przedstawiono w postaci drzewa na rysunku
ponizej. Na najnizszym poziomie rysunku drzewa zapisano numery druzyn, natomiast
w weztach wewnetrznych — numery zwycieskich druzyn w poszczegdlnych meczach.
Zwyciezcg turnieju zostata druzyna nr 6, ktéra w meczu finalowym pokonata druzyne
0 numerze 2.

o mmmmmmmmm e runda 3

o 2 \/6\ **************** runda 2

/1\ /2\ /5\ /6\ runda 1
0 1 2 3 4 5 6 7

Numer rundy, w ktérej mogg zmierzy¢ sie dwie druzyny o numerach x i y, mozna wyznaczy¢
z zapisow binarnych liczb x i y o dtugosci k (liczba rund). Twoim zadaniem jest odkrycie tej
zaleznosci.

Zadanie 1.1. (0-2)
Dla podanej liczby k (liczba rund w turnieju) oraz numerdw druzyn X i y wyznacz numer rundy
w turnieju, w ktorej te dwie druzyny mogg sie zmierzy¢ ze soba.

K " y x dwéjkowo | y dwéjkowo nr rundy, w Iétorfaj moga3 sig zmierzyc
ruzyny xiy

3 2 6 010 110 3

4 0 3 0000 0011 2

4 3 7 0011 0111

5 16 30 10000 11110

Miejsce na obliczenia:
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Zadanie 1.2. (0-4)
Napisz algorytm (w pseudokodzie lub w wybranym jezyku programowania), ktéry dla danych

liczb catkowitych k, x i y obliczy numer rundy w turnieju dla 2% druzyn, w ktérej moga sie spotkac
druzyny xiy.

Uwaga: W zapisie algorytmu mozesz korzystac¢ wytgcznie z instrukcji sterujgcych, operatoréw
arytmetycznych (w tym dzielenia catkowitego i dzielenia z resztg), operatoréw logicznych,
poréwnan i instrukcji przypisywania lub samodzielnie napisanych funkcji i procedur.
Zabronione jest uzywanie funkcji wbudowanych, dostepnych w jezykach programowania,
a zwlaszcza funkcji podnoszgcej do potegi.

Specyfikacja algorytmu
Dane

k — dodatnia liczba catkowita, liczba rund w turnieju

X, y — dwie rézne liczby catkowite z przedziatu [0, 2 — 1], numery druzyn
Wynik

runda — nr rundy, w ktorej mogg sie spotka¢ druzyny x iy

Algorytm:

Nr zadania 2.1. 2.2.

Wypetnia Maks. liczba pkt. 2 4
egzaminator

Uzyskana liczba pkt.
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Zadanie 2. Analiza algorytmu

Wykonaj analize funkcji Algo(n), ktérej argumentem jest dodatnia liczba catkowita n.

Algo(n)
jezelin<2 to
wynikiem jest 1
w przeciwnym przypadku
p—1
K<n
dopodki k —p > 1 wykonuj
s—(p+k)div2
jezelis*s < n to
PpesS
w przeciwnym przypadku
K—s
wynikiem jest p

Uwaga: div oznacza dzielenie catkowite.

Zadanie 2.1. (0-2)
Uzupefnij tabele — podaj wynik funkcji Algo dla podanych w tabeli wartosci n.

n Wynik otrzymany po wywotaniu Algo(n)
5 2
35

1025

Miejsce na obliczenia:
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Zadanie 2.2. (0-3)
Uzupefnij tabele — podaj liczbe wykonanh instrukcji ,s < (p + k) div 2" podczas obliczania
wartosci funkcji Algo(n) dla podanych wartosci n.

Liczba wykonan instrukcji
n »S «— (p + K) div 2”
podczas obliczania wartosci funkcji Algo(n)
5 2
2
63
1024

Miejsce na obliczenia

Nr zadania 2.1. 2.2.

Wypetnia Maks. liczba pkt. 2 3
egzaminator

Uzyskana liczba pkt.
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Zadanie 3. Test
Ocen prawdziwos¢ podanych zdan. Zaznacz P, jesli zdanie jest prawdziwe, albo F — jesli jest
fatszywe.

W kazdym zadaniu punkt uzyskasz tylko za komplet poprawnych odpowiedzi.

Zadanie 3.1. (0-1)
W komodrce C1 arkusza kalkulacyjnego zapisano formute:

=JEZELI(ORAZ(MOD(A1;2)=1;MOD(B1;2)=1);A1+B1:A1*B1)

1 Jesli w A1 wpisano liczbe 1, a w B1 liczbe 3, to w C1 w wyniku E
" | obliczenia formuty pojawi sie liczba 4.
5 Jesli w A1 wpisano liczbe 4, a w B1 liczbe 3, to w C1 w wyniku E
" | obliczenia formuty pojawi sie liczba 3.
3 Jesliw A1i B1 wpiszemy dowolng liczbe catkowitg dodatnig, to E
" | wwyniku obliczenia formuty w C1 zawsze pojawi sie liczba parzysta.
Jesliw A1i B1 wpiszemy dowolng liczbe catkowitg dodatnig, to
4. | wwyniku obliczenia formuty w C1 zawsze pojawi si¢ liczba wieksza F
niz 1.
Zadanie 3.2. (0-1)
Mamy dane operacje (bramki) logiczne na bitach: not oraz and opisane ponizej:
a | nota a|blaandb
1 0 1|1 1
0 1 0|1 0
1|0 0
0|0 0
oraz wyrazenie W(a,b):
(not ((not a) and b)) and (not (a and (not b)))
1. | W(0,0)=0 F
2. | W(1,0)=0 F
3. | W(0,1)=1 F
4. | W(1,1)=1 F
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Zadanie 3.3. (0-1)
Réznica 1011101, — 10111, dwdch liczb zapisanych w systemie binarnym jest:

1. | mniejsza niz 1001112 p F
2. | réwna 1000110; P =
3. | wieksza niz 10111; P F
4. | réwna 10010002 P F

Zadanie 3.4. (0-1)
W bazie danych istnieje tabela oceny(id_oceny, id_ucznia, przedmiot, ocena), zawierajgca
nastepujgce dane:

B KURS MATURA INFORMATYKA

id_oceny |id_ucznia |przedmiot ocena
1 1 matematyka 3
2 1 informatyka 4
3 1 fizyka 2
4 2 matematyka 6
5 2 fizyka 3
6 2 informatyka 5
7 3 matematyka 4
8 3 fizyka 2
9 3 informatyka 3
Wynikiem zapytania
1 SELECT COUNT(id_ucznia) FROM oceny; P E
jest
3
Wynikiem zapytania
SELECT COUNT (id_ucznia) FROM oceny
2. WHERE przedmiot="fizyka"; P F
jest
3
Wynikiem zapytania
3 | SELECT COUNT(przedmiot) FROM oceny; P E
jest
9
Wynikiem zapytania
SELECT COUNT(przedmiot) FROM oceny
4, WHERE ocena > 3; P F
jest
4
Nr zadania 3.1. 3.2 3.3. 3.4.
Wypetnia Maks. liczba pkt. 1 1 1 1

egzaminator .
Uzyskana liczba pkt.
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BRUDNORPIS (nie podlega ocenie)
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