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

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

Czescll

DaTA: 19 maja 2021 r.

Czas pracy: 150 minut |H H‘|‘Ul|||”|||‘l"”"‘l”l”l”"””m""H“lH”u
LICZBA PUNKTOW DO UZYSKANIA: 35 EINP-R2-100-2105
WYPELNIA ZDAJACY WYBRANE:

(srodowisko programistyczne)

Instrukcja dla zdajacego

1.

Sprawdz, czy arkusz egzaminacyjny zawiera 8 stron i czy dotgczony jest do niego nosnik
danych — podpisany DANE_PR. Ewentualny brak zgto$ przewodniczgcemu zespotu
nadzorujgcego egzamin.

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

uzytkowy oraz srodowisko programistyczne.

. Jesli rozwigzaniem zadania lub jego czesci jest program komputerowy, to umiesc

w katalogu (folderze) oznaczonym Twoim numerem PESEL wszystkie utworzone przez
siebie pliki w wersji zrédtowe;.

. Pliki oddawane do oceny nazwij dokfadnie tak, jak polecono w tresci zadan, lub zapisz je

pod nazwami (wraz z rozszerzeniem zgodnym z zadeklarowanym oprogramowaniem),
jakie podajesz w arkuszu egzaminacyjnym. Pliki o innych nazwach nie beda
sprawdzane przez egzaminatora.

. Przed uptywem czasu przeznaczonego na egzamin zapisz w katalogu (folderze)

oznaczonym Twoim numerem PESEL ostateczng wersje plikéw stanowigcych rozwigzania
zadan.

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

z kodem.

. Nie wpisuj zadnych znakéw w czesci przeznaczonej dla egzaminatora.

Uktad graficzny
© CKE 2021
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Zadanie 4. Neon cyfrowy

Pewna firma przygotowuje wys$wietlanie napiséw ztozonych z wielkich liter alfabetu
angielskiego. Na poczatku napis jest pusty (nie zawiera liter). W pliku instrukcje.txt
podanych jest 2000 instrukcji, ktore wykonuje automat do generowania napisu. Kazda
z instrukcji sklada sie z polecenia, spacji oraz pojedynczego znaku. Polecenia sg czterech
rodzajow:

DOPISZ litera  — oznacza, ze na koncu napisu trzeba dopisac pojedyncza litere;

ZMIEN litera — oznacza, ze ostatnig litere aktualnego napisu nalezy zmieni¢ na podang
litere (mozesz zatozy¢, ze napis jest niepusty);

USUN 1 — oznacza, ze nalezy usung¢ ostatnig litere aktualnego napisu (mozesz

zatozy¢, ze napis jest niepusty);

PRZESUN litera — oznacza, ze pierwsze od lewej wystgpienie podanej litery w napisie nalezy
zamieni¢ na nastepng litere w alfabecie (jesli litera to A, to nalezy zamienic
na B, jesli B, to na C itd.) Litere Z nalezy zamieni¢ na A. Jesli litera nie
wystepuje w napisie, nie nalezy nic robic.

Przyktad:

Dany jest nastepujgcy cigg instrukcji:

DOPISZ A

DOPISZ B

DOPISZ C

USUN 1

DOPISZ D

ZMIEN B

DOPISZ E

PRZESUN B

Po wykonaniu pierwszych trzech instrukcji napis bedzie miat posta¢ ABC, potem AB, ABD,
ABB, ABBE, wreszcie ostatnia instrukcja zamieni pierwsze B na C, wiec ostatecznie powstaty
napis to ACBE.

Napisz program (lub kilka programéw), ktéry(-e) znajdzie(-dg) odpowiedzi na ponizsze
pytania. Kazdg odpowiedz zapisz w pliku wyniki4.txt i poprzedZz jg numerem
oznaczajgcym zadanie.

Do dyspozycji masz réwniez plik przyklad. txt, w ktérym znajduje sie tylko 20 instrukcji —
odpowiedzi dla tego pliku podane sg w tresciach zadah, mozesz wiec sprawdza¢ na nim
dziatanie swojego programu. Pamietaj, ze Twdj program musi ostatecznie dziata¢ dla 2000
instrukgiji.

Zadanie 4.1. (0-2)
Oblicz catkowitg dtugos¢ napisu po wykonaniu wszystkich instrukcji z pliku
instrukcje.txt.

Dla pliku przyklad. txt dtugoscig napisu jest liczba 10.
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Zadanie 4.2. (0-2)
Znajdz najdtuzszy cigg wystepujgcych kolejno po sobie instrukcji tego samego rodzaju. Jako
odpowiedz podaj rodzaj instrukcji oraz dtugosé¢ tego ciggu. Istnieje tylko jeden taki cigg.

Dla pliku przyklad. txt odpowiedzig jest: rodzaj instrukcji — DOPISZ, dtugos¢ ciggu — 5.

Zadanie 4.3. (0-3)
Oblicz, ktéra litera jest najczesciej dopisywana (najczesciej wystepuje w instrukcji DOPISZ).
Podaj te litere oraz ile razy jest dopisywana. Istnieje tylko jedna taka litera.

Dla pliku przyklad. txt odpowiedzig jest litera U, dopisywana 3 razy.

Zadanie 4.4 (0—4)
Podaj napis, ktéry powstanie po wykonaniu wszystkich instrukcji z pliku instrukcje. txt.

Dla pliku przyklad. txt wynikiem jest napis ALANTURING.

Do oceny oddajesz:
e plik tekstowy wyniki4 . txt,
o pliki zawierajagce kody zrodtowe Twojego(-ich) programu(-éw):
(uwaga: brak tych plikow jest rbwnoznaczny z brakiem rozwigzania zadania)

Zadanie 4.1. (n@azwa PliKU) ..o
Zadanie 4.2. (nazwa pliku) ...
Zadanie 4.3. (N@azwa PliKU) ..o

Zadanie 4.4. (nazwa pliKU) ..o

Nr zadania 41. 4.2. 4.3. 4.4.
Wypetnia | Maks. liczba pkt. 2 2 3 4
egzaminator

Uzyskana liczba pkt.
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Zadanie 5. Wodociagi

Wodociggi miejskie zamierzajg wykonac¢ analize zuzycia wody. W tym celu zgromadzity dane
0 poborze wody przez wszystkich swoich klientow za rok 2019. Dane sg zapisane w pliku
wodociagi.txt. Pierwszy wiersz pliku jest wierszem nagtéwkowym, a dane rozdzielono
Srednikami. W kazdym wierszu zapisano informacje dotyczgce gospodarstwa domowego
jednego klienta: dziesiecioznakowy kod klienta oraz 12 liczb catkowitych oznaczajgcych ilosci
zuzytej wody w m?® przez kolejnych 12 miesiecy (od stycznia do grudnia). Kod klienta sktada
sie z pieciocyfrowego numeru klienta, dwucyfrowej liczby oznaczajgcej liczbe osb6b
pozostajgcych we wspoélnym gospodarstwie domowym oraz trzyliterowego kodu dzielnicy
miasta. Kazdy kod jest unikatowy.

Fragment pliku wodociagi . txt:
KodKlienta;l;11; 111V V;VEVIEVIE DG X XEXI
0000103WIL;6:6;6;9:6;15;12;12;12;6;9;6
0000403BEM;6;3;9;9;12;15;15;15;9;6;3;9

Korzystajgc z powyzszych danych oraz dostepnych narzedzi informatycznych, wykonaj
podane zadania. Wyniki zapisz w pliku tekstowym wyniki5 . txt. Odpowiedz do kazdego
zadania poprzedz numerem tego zadania.

Zadanie 5.1. (0-3)

Utworz zestawienie zawierajgce pieciocyfrowe numery 10 klientéw, ktérzy w ciggu roku
zuzyli w swoim gospodarstwie domowym s$rednio najwiecej wody na jedng osobe, oraz ich
$rednie zuzycie wody na jedng osobe. Srednioroczne zuzycie wody na jedng osobe zaokraglij
do dwdch miejsc po przecinku.

Zestawienie, zawierajgce numery klientow i Srednie zuzycie wody na jedng osobe, uporzadkuj
nierosngco wedtug Srednie;j.

Zadanie 5.2. (0-2)
Dla kazdej dzielnicy podaj catkowite roczne zuzycie wody przez jej wszystkich mieszkancow.

Zadanie 5.3. (0-2)
Dla kazdej dzielnicy oblicz zuzycie wody w kazdym miesigcu tgcznie przez wszystkich
mieszkancow tej dzielnicy. Podaj maksymalne miesieczne zuzycie wody w kazdej z dzielnic.

Zadanie 5.4. (0—4)

Dziat inwestycji analizuje konieczno$¢é modernizacji sieci wodociggowej na podstawie danych
za rok 2019. Jako podstawe obliczeh bierze sumaryczne zuzycie wody w kazdym z 12
miesiecy. Inzynierowie zatozyli, ze sumaryczne miesieczne zuzycie wody bedzie rosto o 1%
rok do roku kazdego miesigca (w m? z zaokrggleniem w gére do najblizszej liczby catkowitej).

Przyktad:
jesli w styczniu 2019 roku sumaryczne zuzycie wody w miescie wyniosto 53 545 m3, to
w styczniu 2020 przewidywane zuzycie wyniesie 54 081 m?3.

Uwaga: dla danych z zadania przewidywane zuzycie wody w maju 2025 roku wyniesie
90 898 m3.
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Obecnie maksymalny miesieczny przeptyw (wydajnos$é¢ sieci) wynosi 160 000 m3. Podaj rok
i miesigc, w ktérym pierwszy raz zabraknie wody w mieécie (przewidywane zuzycie bedzie
wieksze niz maksymalny przeptyw sieci).

Sporzadz zestawienie obrazujgce przewidywane zuzycie wody w kazdym z kolejnych miesiecy
od stycznia 2020 roku do grudnia 2030 roku.

Narysuj wykres liniowy obrazujgcy przewidywane zuzycie wody w kazdym z kolejnych
miesiecy w 2030 roku.

Zadanie 5.5. (0-1)

Wodociggi miejskie zaplanowaty inwestycje, ktéra poczgwszy od 2021 roku corocznie
w styczniu pozwoli na zwiekszanie maksymalnego przeptywu o 1000 m3.

Podaj rok i miesigc, kiedy pierwszy raz zabraknie wody w miescie po uwzglednieniu tej
inwestyciji.

Do oceny oddajesz:
e plik tekstowy wyniki5. txt, zawierajgcy odpowiedzi do zadan 5.1.-5.5.
e plik zawierajgcy wykres do zadania 5.4. o nazwie .............cocvieiiiinennn.
e plik(-i) zawierajacy(-e) komputerowg realizacje Twoich rozwigzan o nazwie(-ach):
(uwaga: brak tych plikow jest rbwnoznaczny z brakiem rozwigzania zadania)

Nr zadania 5.1. 5.2. 5.3. 5.4. 5.5.
Wypetnia | Maks. liczba pkt. 3 2 2 4 1
egzaminator

Uzyskana liczba pkt.
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Zadanie 6. Bitwa

W internetowej grze Bitwa o Kamienng Brame bierze udziat wielu graczy z catego swiata.
Kazdy gracz moze budowac réznego rodzaju jednostki (np. robotnikéw, piechuréw, tucznikéw,
szpiegdw lub magow), ktére moze wykorzysta¢ do budowy wirtualnego ksiestwa lub wystawié¢
do bitwy. Polem gry jest duza plansza, na ktérej kazda jednostka zajmuje pewne miejsce.
Kazdy gracz moze mie¢ wiele jednostek, np. kilku robotnikéw, drwali, balist i innych. W plikach
gracze.txt, klasy.txt oraz jednostki.txt podano aktualny stan wirtualnej
planszy. Dane w tych plikach podane sg w kolejnych wierszach, w kazdym wierszu pola
oddzielono znakiem tabulacji. Pierwszy wiersz kazdego z plikéw jest wierszem nagtéwkowym.

Plik gracze. txt zawiera informacje o graczach:
¢ unikatowy identyfikator bedacy liczbg catkowita, numer gracza (id_gracza)
e kraj pochodzenia (kray)
e date dotgczenia do gry (data_dolaczenia) w formacie rrrr-mm-dd

id_gracza kraj data_dolaczenia
1 Japonia 2018-02-15
2 Indie 2017-06-08
3 Stany Zjednoczone 2019-06-10

W pliku klasy.txt podano klasy jednostek, jakie gracz moze budowac. Kazda klasa jest
opisana przez nastepujace parametry:
e nazwe klasy jednostek (nazwa)
o site (sila), strzat (strzal) oraz magie (magia) — trzy atrybuty okreslajgce zdolnosci
jednostek tej klasy
o szybkosé (szybkosc) — predkos¢ poruszania sie jednostek tej klasy

nazwa sila  strzal magia szybkosc
zwiadowca 8 5 0 25
lucznik 5 10 0 12
mag ognia 5 0 15 10
paladyn 20 0 5 20

W pliku jednostki . txt podano stan planszy, czyli wszystkie jednostki zbudowane przez
graczy. Jeden wiersz pliku opisuje jedng jednostke za pomoca nastepujgcych informacji:

¢ unikatowy identyfikator bedacy liczbg naturalng (id_jednostki)

¢ identyfikator gracza, do ktérego nalezy jednostka (id_gracza)

e nazwe klasy, do ktérej nalezy jednostka (nazwa)

¢ miejsce jednostki na planszy — jej wspotrzedne x iy (lok_x, lok_y)

id_jednostki id_gracza nazwa lok_x lok_ y

1 153 piechur 166 30

2 60 topornik 36 44

3 88 drwal 134 88

4 182 kusznik 3 196
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Korzystajgc z dostepnych narzedzi informatycznych, wykonaj ponizsze polecenia. Odpowiedzi
zapisz w pliku wynikié .txt, a kazdy podpunkt poprzedz odpowiadajgcym mu numerem
zadania.

Zadanie 6.1. (0-2)
Podaj 5 krajow, z ktorych najwiecej graczy dotgczyto do gry w 2018 roku. Dla kazdego z tych
krajow podaj liczbe graczy, ktérzy dotaczyli w 2018 roku.

Zadanie 6.2. (0-2)
Podaj sume wartosci pola strzat (strzal) dla kazdej klasy jednostek, ktére majg ,elf’ jako czes¢
nazwy.

Zadanie 6.3. (0-2)
Podaj numery graczy, ktérzy nie majg artylerzystow (jednostek o nazwie artylerzysta). Numery
podaj w porzadku rosngcym.

Zadanie 6.4. (0-2)

Jeden krok jednostki to przejscie o 1 w dowolnym z czterech kierunkéw (po6tnoc, potudnie,
wschod lub zachod). W jednej turze jednostka moze wykonaé co najwyzej tyle krokow, ile
wynosi jej szybkosc. Innymi stowy jednostka w ciggu jednej tury moze przemiescic sie z punktu
(x,y) do punktu (x1,y1), jesli |x — x4| + |y — y41| < szybkosc.

Tytutowa Kamienna Brama znajduje sie w miejscu (100,100). Wyszukaj jednostki, ktére mogag
w jednej turze dojs¢ do Bramy, i podziel je na poszczegodlne klasy. Utworz zestawienie, ktore
dla kazdej klasy poda jej nazwe oraz liczbe jednostek z tej klasy mogacych w jednej turze
osiggng¢ Brame.

Zadanie 6.5. (0—4)
Jesli w pewnej lokalizacji znajdujg sie jednostki wiecej niz jednego gracza, toczy sie tam
(jedna) bitwa. Oblicz:

a) ile bitew ma miejsce na planszy,

b) w ilu bitwach biorg udziat gracze z Polski.
Uwaga: zauwaz, ze w jednej lokalizacji moze sie znajdowac wiecej niz jedna jednostka tego
samego gracza.

Do oceny oddajesz:
o plik tekstowy wynikié6 . txt, zawierajgcy odpowiedzi do zadan 6.1.— 6.5.
o plik(pliki) zawierajgcy(-e) komputerowg realizacje Twoich rozwigzan o nazwie(-ach):
(uwaga: brak tych plikdw jest réwnoznaczny z brakiem rozwigzania zadania)

Nr zadania 6.1. 6.2. 6.3. 6.4. 6.5.
Wypetnia Maks. liczba pkt. 2 2 2 2 4
egzaminator

Uzyskana liczba pkt.

Strona7 z 8
EINP-R2_100



kursmaturainformatyka.pl

BRUDNOPIS (nie podlega ocenie)
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