KONKURS WI PING 11 — PYTANIA TEORETYCZNE

1. Ktéry z podanych formatéw jest formatem wek-
torowym?
a) PDF
b) BMP
c) GIF
d) MP3
2. Zgodnie ze standardem IEEE 754 ile bitoéw prze-
znaczono na ceche w formacie zmiennoprzecinko-
wym podwdjnej precyzji?
a) 1
b) 11
c) 52
d) 64
3. Ktéry z wymienionych jezykéw programowania
jest jezykiem kompilowanym?
a) Python
b) PHP
c) C++
d) JavaScript
4. Ktoére polecenie w jezyku SQL pozwala utworzy¢
tabele?
a) CREATE
b) MAKE
c¢) DROP
d) CONSTRUCT
5. Ktéry z wymienionych protokotéw stuzy do
transferu plikéw miedzy komputerami?
a) SMTP
b) HTTP
c) FTP
d) RTSP

6. Ktory z algorytmoéw przeszukiwania graféw ko-

rzysta z heurystycznej oceny przy wyborze kolej-
nego wezta?
a) Depth First Search
b) Breadth First Search
c¢) algorytm Dijkstry
d) algorytm A*
7. Kodowanie to:
a) zmiana formy reprezentacji (np. tekstu) po-
przez zastosowanie podstawien
b) proces przeksztalcenia tekstu jawnego w szy-
frogram za pomoca pewnych funkcji matema-
tycznych
c¢) zastosowanie funkcji skrétu do wyliczenie
skrétu dla wejsciowego obiektu
d) uzyskanie tekstu jawnego na podstawie jego
szyfrogramu
8. Algorytmem szyfrowania nie jest:
a) AES
b) Base64
c) RSA
d) DES
9. Ktoéry z ponizszych formatéw stosuje kompresje
bezstratna:
a) MP3
b) JPEG
¢) MPEG-2
d) ZIP
10. Ile punktéw kodowych zawiera rozszerzona ta-
blica ASCII:
a) 64
b) 128
c) 256
d) 512



11. Sposobem zapisu algorytmu jest:
a) pseudokod
b) opis stowny
c¢) jezyk programowania
d) kazdy z nich
12. Zlozono$¢ obliczeniowa algorytmu sortowania
babelkowego to:
a) O(1)
b) O (logn)
c) O(n)
d) O (n?)
13. Dziesietna wartos¢ liczby 14g zapisanej w sys-
temie 6semkowym wynosi:
a) 6
) 12
c) 20
d) 96
14. Struktura danych nie jest

o

a) drzewo
b) kopiec
c¢) bramka
d) graf
15. Metoda stycznych stuzy do:
a) znajdowania rozwiazania nieliniowego réwna-
nia
b) testowania stykéw
c¢) obliczania wartosci funkcji tangens
d) projektowania uktadéw scalonych
16. Pamie¢ podreczna komputera to pamieé typu:
a) ROM
b) EEPROM
c¢) SRAM
d) DRAM

17. Jednostka arytmetyczno-logiczna to w skrécie:

18. W systemie operacyjnym zadania wykonuje i
kontroluje:

a) jadro systemu

b) powloka
c¢) system plikow
d) pamigé
19. Programy, majace mocno ograniczona funkcjo-
nalnosé lub czas uzytkowania, udostepniane sg na
zasadzie licencji:
a) adware
b) freeware
c¢) demoware
d) GPL

20. Obiektowym jezykiem programowania nie jest:

b) Python
¢) Ruby
d) Java
21. Wymien dwie dowolne funkcje skrétu (2 pkt):

a) Fortran
)

22. Podaj dwa dowolne algorytmy wykorzystujace
technike ,dziel i zwyciezaj” (2 pkt):

D)
23. Zapisz ulamek dziesietny 0,625 jako liczbe w
systemie dwojkowym (2 pkt): .......... .. ... ..
24. Wymien dwie dowolne fizyczne topologie sieci

komputerowych (2 pkt):

D)

25. U6z w kolejnosci rosnacej podane zlozono-
éci obliczeniowe (2 pkt): O (n?), O (1), O (n),
O (logn), O (nlogn), O (2"):



KoONKURS WI PING 11 — ZADANIA PRAKTYCZNE

1. Wyznacznik macierzy (30 pkt)

Prawdopodobnie na lekcji matematyki spotka-
le$(as) sie z rozwiazywaniem ukladéw réwnan za
pomoca metody wyznacznikéw — dla przypomnie-
nia wyznacznik macierzy 2 x 2 opisuje ponizsza for-
muta:

aip  aiz| _
=11 - G2 — Q12 - A21.
a a2
Dla macierzy jednoelementowej A = [a11] jej wy-

znacznik det (A) wynosi po prostu ajj. Dla wiek-
szych macierzy mozna skorzysta¢ z rozwiniecia La-
place’a, ale jest ono niepraktyczne z uwagi na wy-
ktadnicza ztozonos$¢ obliczeniows. Istnieje jednak
inny sposéb obliczania wyznacznika! — niech dana
bedzie macierz kwadratowa A o wymiarach n x n:

ail  ai2 A1n

a1 a2 a2n
A=

Gnl Aan2 Gnn

Zbudujmy macierz B o wymiarach (n — 1) x(n — 1)
w nastepujacy sposob:

ai1 aiz2| |ann ai3 ail  ain

az1 a2 |a21 a3 a1 Qon

a1 a12| |a11 ai3 ail Qin
B = ||a31 a32| |a31 as3 asr  asn

a1 @12 |anin  ais a1 Gin

L|Gn1l  Gn2 anl Aan3 Gn1  Ann||
Wtedy
det (A) = ——5 - det (B).
arp

Powtarzajac procedure na macierzy B dojdziemy
w konicu do macierzy o wymiarach 2 x 2. Nie trzeba
za kazdym razem tworzy¢ nowa macierz — mozna
odpowiednio nadpisywaé biezaca macierz.

Gdy a11 = 0, to nalezy zamieni¢ ten wiersz z
wierszem, ktéry nie ma zera w tym miejscu, pa-
migtajac, ze zamiana wierszy/kolumn zmienia znak

1 Opisujemy tu metode Chié.

wyznacznika na przeciwny. Druga operacja elemen-
tarna, ktéra tu sie przyda, brzmi nastepujaco: prze-
mnozenie wiersza/kolumny przez stalq k # 0 skut-
kuje przemnozeniem wyznacznika przez te stalg —
dzieki temu wartosci ﬁ mozna wmnozy¢ w dowol-
ne wiersze/kolumny macierzy B, unikajac w ten

sposéb potegowania.

Wejscie

W pierwszym wierszu znajduje si¢ jedna dodat-
nia liczba naturalna n nie wicksza niz 1000. W ko-
lejnych n wierszach znajduje si¢ n liczb zmienno-
przecinkowych reprezentujacych poszczegblne wier-
sze macierzy oddzielone spacja.

Wyjscie
Wyznacznik podanej na wejsciu macierzy kwa-

dratowej z doktadnoscia do 6 cyfr po przecinku. Typ
zmiennoprzecinkowy podwdjnej precyzji bedzie wy-

starczajacy.
Przyktad
Wejscie
4
1234
4123
3412
2341
Wyjscie
-160.000000
Wyjasnienie
1 2 4
4133 I I
341 zzﬁ':f :2 —_170
2 3 41
_ 1136 44
(=7t |4 36
= —160



Tabela 1. Odwzorowanie cyfr na litery w klawiaturze nu-
merycznej

2| ABC| 3| DEF || 4| GHI | 5| JKL
6 | MNO || 7 | PQRS || 8 | TUV || 9 | WXYZ

2. Odzyskiwanie esemesa (20 pkt)

W telefonach starszej generacji uzywano klawia-
tury numerycznej do redakcji esemeséw. By uzy-
ska¢ poszczegdlne litery, nalezato okreslona liczbe
razy kliknaé¢ dane klawisze, np. trzeba bylto kliknaé¢
trzy razy klawisz 2, by uzyskaé litere C — pelne
odwzorowanie znajduje si¢ w tabeli 1.

Dysponujemy informacja, jakie klawisze kliknie-
to, a Twoje zadanie polega na znalezieniu wszyst-
kich mozliwych wiadomosci, ktére mozna uzyskaé
klikajac podane na wejsciu klawisze.

Wejscie

W pierwszym i jedynym wierszu znajduje sie ciag
cyfr 2-9 reprezentujacy klikniete klawisze. Ciag
sktada sie z nie wiecej niz 20 cyfr.

Wyjscie
W osobnych wierszach posortowane leksykogra-

ficznie w kolejnosci rosnacej wiadomosci reprezen-
tujace podany na wejsciu cigg cyfr.

Przyktad
Wejscie
222
Wyjscie
AAA

AB

BA
C

3. Legalne ruchy gonca i wiezy (10 pkt)

Zadanie polega na napisaniu programu, ktéry dla
podanego rozstawienia figur na szachownicy ustali,
na jakie (puste) pola moga przesunaé sie¢ goniec i
wieza. Pole opisuje para wspélrzednych okreslaja-
cych kolumne (oznaczona litera) i wiersz (oznaczo-
ny liczba), np. lewe dolne pole ma wspéirzedne A1
(patrz: rysunek 1). Program powinien dzialaé¢ dla
szachownic o réznych rozmiarach — od 2 x 2 do
26 x 26. Na kazdej szachownicy znajdzie si¢ doktad-
nie jeden goniec i doktadnie jedna wieza.

Wejscie

W pierwszym wierszu znajduje si¢ jedna liczba
catkowita n z zakresu od 2 do 26 okreslajaca roz-
miar szachownicy. Dalej znajduje sie¢ n wierszy opi-
sujacych zawartos¢ wierszy szachownicy: cyfra ,1”
oznacza pole zajete, cyfra ,0” okresla pole puste,
litera ,W” oznacza pole zajete przez wieze, nato-
miast litera ,G” okresla pole zajete przez gonca.

Wyjscie

Dwie linie (pierwsza dla wiezy, druga dla gonca)
informujace o polach, na ktérych moga sie ustawié
poszczegdlne figury, oddzielone przecinkami. Pola
w kazdym wierszu muszg by¢ posortowane — naj-
pierw wedlug litery oznaczajacej kolumne, a w dru-
giej kolejnosci wzgledem numeru wiersza.

Przyktad
Wejscie

8
11111111
00000100
00110000
00wW10000
00100000
GO000000

00000000
00000000

Wyjscie

A5,B5
B2,B4,C1

Rysunek 1. Przykladowe wejécie — czarna kropka ozna-
cza pole zajete. (zrédlo: chess.com)
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