
Zestaw 201901211622
Jeśli nie podano inaczej, zadanie jest za 1 punkt.

1. Dokument RFC 1149 zatytułowany A Standard for the Transmission of IP Datagrams on Avian Carriers opisuje
standard przesyłu danych sieciowych z wykorzystaniem gołębi pocztowych. Zakładając, że na kartce papieru owiniętej
wokół nogi gołębia można zapisać 1300 cyfr szesnastkowych, oblicz ile lotów musi wykonać gołąb aby przekazać 17KiB
danych z punktu A do punktu B oraz podaj ile bajtów zostanie zapisanych na ostatniej kartce papieru przeniesionej
przez gołębia.

2. Załóżmy, iż mamy do dyspozycji dysk o pojemności 1GiB i próbujemy nagrać na niego 1GB danych. Niech ponadto,
ze względu na sposób organizacji danych na dysku, na każdy rozpoczęty kolejny blok 100MiB danych przypada 1KiB
danych zajętych dodatkowo przez system operacyjny (bez względu na to czy blok zajmuje 1B czy 100MiB, system
zawsze zużywa dodatkow 1KiB miejsca na dysku). Czy uda się przegrać wszystkie dane? Jeśli nie, to ile dokładnie
bajtów nie zmieści się na dysk? Jeśli tak, to ile bajtów wolnych pozostanie na dysku?

3. Uzupełnij miejsca wykropkowane liczbami, znakami większości, mniejszości lub równości

1KiB + 348B = ......KB ......B < ......KiB + ......B < 1KB + 374B ...... 1KiB + 350B
liczba liczba liczba liczba znak

4. Dana jest tablica t postaci t := [1, 3, 0, 2] (tablica indeksowana jest od 0) oraz fragment kodu działający na tej
tablicy

for (i:=0; i<4; i++){
wypisz(t[t[i]])

}

Jakie wartości i w jakiej kolejności zostaną wypisane na ekranie w wyniku działania tego fragmentu kodu?

5. Dane są dwie struktury pozwalające opisać tabelę, zawierającą liczby całkowite, o iloscWierszy wierszach, ale różnej
liczbie kolumn w każdej z nich. Zakładając, że jest to możliwe podaj kod pozwalający wypisać wszystkie elementy
należące do ostatniej kolumny z każdego wiersza z tabeli zapisanej pod zmienną tab.

type Wiersz is record
Integer: iloscKolumn
kolumny is array [0..iloscKolumn] of Integer

type Tabela is record
Integer: iloscWierszy
wiersze is array [0..iloscWierszy] of Wiersz

Tabela: tab

6. Podaj w postaci pseudokodu ciąg operacji bitowych pozwalający ustawić w pewnym ciągu 8-bitowym zapisanym w
zmiennej 8-bitowej bit 6 i 4 (numerujemy od 0) na 1 oraz bit 1 i 5 na 0. Podany ciąg operacji nie może zmienić wartości
pozostałych bitów (tj. 0, 2, 3, 7).

7. Podaj wartość dziesiętną zmiennej całkowitej x kodowanej w systemie uzupełnieniowym do dwóch na 8 bitach, aby
zachodziła poniższa równość

-65 XOR x = 27

8. Niech dana będzie maszyna Turinga o funkcji przejścia opisanej grafem z rysunku 1. Podaj jak będzie wyglądała taśma
o stanie początkowym

abcba|a|acbbac

po wykonaniu 5 kroków pracy tej maszyny (podaj zawartość taśmy po zakończeniu 5 kroku).

9. Podaj schemat (może być graf, może być tabela przejścia) maszyny Turinga zatrzymującej się gdy napotka na symbol c,
ale tylko wtedy gdy wcześniej przeczytała symbol a (a więc po przeczytaniu ciągu a*c, gdzie * oznacza ciąg dowolnych
symboli różnych od c, maszyna powinna zatrzymać się; zakładamy, że głowica przemieszcza się tylko w prawą stronę).
Zbiór dopuszczalnych symboli taśmowych to {a, b, c}. Zilustruj działanie Twojej maszyny na przykładzie ciągu
|a|baabcaaaaca. Element |a| jest elementem znajdującym się początkowo pod głowicą.
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Rysunek 1: Maszyna Turinga

10. Załóżmy, że mamy dostępną funkcję read(), która za każdym razem gdy jest wywołana, zwraca nam jeden znak. Napisz
pseudokod algorytmu kończącego swoje działanie wtedy i tylko wtedy gdy wykorzystując funkcję read() przeczyta
symbol 1, zaraz za nim symbol 2 oraz 3. Symbole 2 oraz 3 mogą być rozdzielone dowolną ilością znaków (różnych od
3). Funkcja powinna zwrócić ilość symboli znajdujących się pomiędzy symbolami 12 oraz 3. Na przykład, algorytm
powinien zakończyć działanie po przeczytaniu ciągu 321203 lub 1321212123 zwracając odpowiednio wartości 1 (ciąg
0) lub 4 (ciąg 1212).

11. Niech dane będą dwa napisy zawierające cyfry 0 i 1 o długościach nie większych niż 1024 znaki. Podaj alogrytm (w
dowonej postaci – może być lista kroków, pseudokod, schemat blokowy) zwracający informację o tym, który z podanych
ciągów reprezentuje większą wartość.

12. W książce The Swift Programming Language, Swift 3.1 Edition podana jest gramatyka literału całkowitego (rysunek: 2)
Czy literał 0b_1_0_0_001_01_ zgodny jest z tą gramatyką? Odpowiedź uzasadnij (podaj wyprowadzenie tego literału

Rysunek 2: Fragment gramatyki literału całkowitego z książki The Swift Programming Language, Swift 3.1 Edition

jeśli ono istnieje lub pokaż, że nie jest to możliwe).

13. Poniżej określona jest składnia dwóch języków:

Język 1:

<signed> ::= + <nosign> | - <nosign>
<nosign> ::= <digit> <nosign> | <digit>
<digit> ::= 0 | 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | 6 | 7 | 8 | 9

Język 2:
<number> ::= + <nosign> | - <nosign> | <nosign> | 0
<nosign> ::= <nonzero> <anydig> | <nonzero>
<anydig> ::= 0 | <nozero>
<nozero> ::= 1 | 2 | 3 | 4 | 5 | 6 | 7 | 8 | 9

Podaj przykład wyrażenia, które daje się zapisać tylko w jednym z tych języków. Wyjaśnij, dlaczego w drugim języku
nie można go zapisać. Jeśli nie ma takich wyrażeń, wyjaśnij dlaczego.

14. Narysuj rysunek zakodowany przy poniżej określonym kodowaniu

4 pierwsze bity - określają ilość bitów (n) używanych na zapis liczb.
Liczby kodowane są w systemie U2 (uzupełnienie do dwóch).

n następnych bitów - określa współrzędną X lewego górnego rogu obrazka
i dalej
n następnych bitów - określa współrzędną Y lewego górnego rogu obrazka
n następnych bitów - określa współrzędną X prawego dolnego rogu obrazka
n następnych bitów - określa współrzędną Y prawego dolnego rogu obrazka
2 bity - określają rodzaj obiektu: 0 (okrąg), 1 (odcinek), 2 (wybór koloru)
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3 (koniec danych)
W zależności od rodzaju obiektu, dalsze bity mają różne znaczenie:

0 okrąg - kodowany jest na za pomocą trzech kolejnych liczb n-bitowych
kodujących odpowiednio współrzędne x i y środka oraz promień

1 odcinek - kodowany jest na za pomocą czterech kolejnych liczb liczb n-bitowych
kodujących odpowiednio współrzędne x i y oczątku i końca odcinka

2 wybor koloru - kolorowi białemu przypisana jest wartość 0, czarnemu 1,
czerwonemu 2. UWAGA: Kolory zawsze zapisywane są na 3 bitach.
Wybór koloru obowiązuje dla wszystkich obiektów do momentu zmiany
koloru na inny.

3 koniec

w ciągu bajtów zapisanych szesnastkowo jako: 4B 55 B8 80 05 24 11 01 20 2E.
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