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przez V Liceum Ogodlnoksztatcgce
im. Klaudyny Potockiej w Poznaniu

Ponizej znajduje sie 10 zadan pierwszego etapu konkursu II edycji (2015 1.).

Za podanie poprawnej odpowiedzi do kazdego z nich mozna otrzymac 1 pkt.

Czas pracy to 45 minut. Po zakonczeniu rozwigzywania zadan prosimy, aby w ciggu 5-10 minut wpisa¢
odpowiedzi do formularza dostepnego pod adresem: http://2015.koala.vlo.poznan.pl/

Powodzenia!

1. Parity 1. Paritat

Each row in the table below shows an 8-bit byte Jede Zeile in der Tabelle unten zeigt das 8-Bit-

of a block of PC memory. Each byte should have -Datenwort (1 Byte) in dem RAM-Block. In jedem
an even number of 1 bits. Further, each bit position Byte soll die Anzahl der 1-Bits gerade sein. Auch in
(column) should also have an even number jeder Spalte soll die Anzahl der 1-Bits gerade sein.

of 1bits. Bit-Position | ABCDEFGH
bit position | ABCDEFGH Byte1 | 11001100
byte1 | 11001100 Byte2 | 11100110
byte2 | 11100110 Byte3 | 10000111
byte3 | 10000111 Byte4 | 10111101
byte4 | 10111101 Leider gibt es einen Bitfehler in dem RAM-Block.

Wo befindet sich das fehlerhafte Bit?

There is a defective bit in the memory block. )
Welches Bit in welchem Byte?

Which bit of which byte is defective?

2. Koszule

Pewien schludny informatyk kazdego dnia rano ubiera §wieza koszule. Zawsze w poniedzialek
wieczorem zanosi brudne koszule do pralni i odbiera rownoczeénie te, ktore zaniost tam
tydzien wezeéniej. Ile co najmniej musi mieé koszul?

3. Agenci wywiadu

Szeéciu tajnych agentéw wywiadu, przebywajacych na terenie r6znych panstw, ma
obowiazek codziennie wymienia¢ sie nowo zdobytymi informacjami. Ze wzgledow
bezpieczenstwa komunikacja odbywa sie z uzyciem telefon6w stacjonarnych.

Polaczen telefonicznych powinno by¢ jak najmnie;.

Ile najmniej rozmow telefonicznych potrzeba kazdego dnia, aby kazdy z agentéw poznat
wszystkie informacje? Zakladamy, ze w czasie jednej rozmowy dwoch agentéw wymienia
sie rowniez wiedza zdobyta w czasie innych rozmoéw telefonicznych.

4. Teleturniej 2

Uczestnicy teleturnieju otrzymali zadanie, ktére polega na tym, aby w jak najmniejszej liczbie ruchow
spowodowad, ze wszystkie litery pewnego ciagu liter beda rowne. Kazdy ma do dyspozycji tablet.

Naciskajac odpowiednio nad lub pod wybrang litera moze zastapic te litere nastepna literg w alfabecie
lacinskim (o ile jest to mozliwe) lub poprzednia litera w alfabecie (o ile jest to mozliwe).

Oto przyklad: Dla ciaggu liter AAD rywalizacje wygra ten, kto otrzyma AAA, naciskajac trzykrotnie ponizej D.
Okresl najmniejsza mozliwa liczbe ruch6w potrzebna do ujednolicenia liter ciggu znakéw KOALA.

Uwaga. Alfabet lacinski wyglada tak: A, B,C,D, E,F,G,H,1,J,K, L, M,N,O,P,Q,R,S, T, U, V,W, X, Y, Z.

5. Kryterium Koali
Ciaggiem rosnacym spekiajacym kryterium Koali bedziemy nazywaé ciag liczb naturalnych o takiej
wlasno$ci, ze kazda kolejna liczba ciggu jest wieksza niz suma wszystkich poprzedzajacych ja liczb.

Na przyklad, ciag 1, 2, 4, 12, 22 jest przykladem takiego ciagu, poniewaz 1<2, 1+2<4, 1+2+4<12

i 1+2+4+12<22. Z drugiej strony 1, 2, 4, 6, 17 nie jest przykladem takiego ciagu, poniewaz 1+2+4> 6.
Znajdz najdtuzszy ciag spelmiajacy kryterium Koali, powstaly poprzez wybranie liczb ze zbioru: 5, 7, 9, 13,
24, 30, 40, 50, 60. Jako odpowiedz podaj kolejne wyrazy ciagu, oddzielajac je przecinkami.




6. Prom kosmiczny

Znajdujesz sie w promie kosmicznym lata §wietlne od Ziemi.

Jutro w Twoim rodzinnym mieScie jest koncert Twojego ulubionego
zespotu i chcesz wrocié do domu.

Naped promu ma usterke i funkcjonuje w dziwny sposob:

— Jesli jeste$ w odleglosci od Ziemi, ktora jest wielokrotnoscia 3 lat
$wietlnych, to wywolanie instrukeji skoku pozwoli Ci w ciggu godziny
zblizy¢ sie do naszej planety o dwie trzecie (35) odleglosci.

— W przypadku odleglosci od Ziemi, ktora nie jest wielokrotnoscia

3 lat $wietlnych o efekcie wywolania instrukeji skoku decyduje przypadek: mozesz w ciagu godziny zblizy¢
sie do naszej planety o 1 rok $§wietlny, albo o 1 rok $wietlny oddali¢ sie od niej.

— Instrukcje skoku mozesz wywolywac tylko raz w ciggu godziny.

Na przyklad, gdyby poczatkowa odleglos¢ od Ziemi wynosila 10 lat §wietlnych, to jest szansa, ze znajdziesz
sie kolejno w odleglosci: 9, 3, 1, 0 lat Swietlnych od Ziemi, a wiec wrocisz do domu w 4 godziny. Moze sie
jednak zdarzy¢, ze podroz potrwa np. 6 godzin (tzn., ze znajdziesz sie kolejno w odleglosci 11, 12, 4, 3, 1, 0).

Jaki jest najkrotszy mozliwy czas powrotu na Ziemie, jesli jestes w odlegloéci 836 lat Swietlnych od planety?

7. Prety uranowe

Ze wzgledow bezpieczenstwa wysoko reaktywne prety uranowe nalezy przechowywacé w taki sposob, ze
kazdy z nich powinien znajdowac¢ sie w najwiekszej mozliwej odlegtosci od innych, wcze$niej umieszczonych
w magazynie. Po umieszczeniu preta w jednym miejscu, nie wolno juz go przemieszczad.

W nowo wybudowanym magazynie jest 89 pomieszczen, polozonych jedno obok drugiego (w linii prostej).
Poniewaz nikt nie ma pojecia, ile pretéw bedzie przechowywanych w magazynie, pierwszy postanowiono
umie$ci¢ w pomieszczeniu nr 1, a drugi w pomieszczeniu nr 89. W ktérych pomieszczeniach moze byé
umieszczony szosty z kolei pret dostarczony do magazynu?

Numery pomieszczen oddziel przecinkami.

8. Optaty drogowe

Na rysunku przedstawiona jest sie¢ platnych drog, ktorymi

mozesz dojechac¢ z miasta T do miasta F. Oplaty za przejazd

odcinkami drog, tworzacymi na rysunku odcinki tfamanych, »

wynosza odpowiednio: 10 zloty (na drogach zaznaczonych

cienkimi liniami) lub 30 zlotych (na drogach zaznaczonych

grubymi liniami). -
Jaki jest najnizszy koszt podrézy z punktu T do punktu F?

(Uwzglednij optate za przejazd odcinkiem drogi wychodzacej

z T i oplate za przejazd odcinkiem drogi prowadzacej do F.)

9. Gra planszowa
Ania i Beata graja w gre planszowa, w ktorej

uzywa sie tylko jednego pionka. Plansza gry @ @ @ @ @ @ @ @
sklada sie z szeregu pol, na ktérych zapisane
sq liczby. Gre rozpoczyna Ania przez postawienie pionka na jednym z pierwszych dwoch pdl po lewej stronie
planszy (rysunek powyzej). Dziewczyny na przemian wykonuja swe ruchy. Za kazdym razem pionek jest

przesuwany o jedno lub dwa pola w prawo. Liczba zapisana na danym polu oznacza liczbe zdobytych
w danym ruchu punktéw. Gra konczy sie, gdy ruch w prawo nie jest juz mozliwy.

Jaka ro6znicg punktow wygra Ania? Zakladamy, ze dziewczyny zawsze stosuja optymalng strategie
(tzn. kazda z dziewczyn w kazdym kroku dokonuje wyboru najlepszego z mozliwych dla niej).

v

10. Odcinek na ekranie 000

Na ekranie monitora odcinek mozna przedstawic tylko w sposob ......
przyblizony. Stosuje sie konstrukcje zwang algorytmem Bresenhama. .““.
Startujac od lewego goérnego rogu ekranu, tj. piksela o wspétrzednych o

(0,0), wybieramy piksele najlepiej przyblizajace odcinek, wykonujac

ruchy poziome (kod S) lub po przekatnej (kod T).

Konstrukcje odcinka laczacego punkty o wspotrzednych (0,0) i (18, 6), przedstawiong na rysunku, mozna
zakodowac tak: ST5(2ST)S, gdzie zapis 5(2ST) jest skrétem kodu SSTSSTSSTSSTSST.

Co wpisa¢ zamiast X 1Y, aby kod S4(TS)XY(TS)S4(TS) byt kodem odcinka taczacego punkty (0,0) i (29,13)?

Autorka ilustracji tytulowej oraz rysunkéw do zadan 2, 3 i 6 jest Hanna Kuik, uczennica V Liceum w Poznaniu.




