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Toate subiectele sunt obligatorii. Se acorda zece puncte din oficiu.

Timpul de lucru efectiv este de trei ore.

Identificatorii utilizati in rezolvari trebuie sa respecte precizarile din enunt (bold), iar in lipsa unor
precizari explicite, notatiile trebuie sa corespunda cu semnificatiile asociate acestora (eventual in
forma prescurtata). Datele de intrare se considera corecte, validarea lor nefiind necesara.

THEMA | (20 Punkte)

Fir jeden der Punkte von 1 bis 5, schreibt auf das Priifungsblatt den, der richtigen Antwort,
entsprechenden Buchstaben. Jede richtige Antwort wird mit 4 Punkten bewertet.

1. Die Variable x ist vom Typ ganz. Bestimmt einen Ausdruck, der den Wert x<=20 || x>26
1 hat, wenn und nur wenn der nebenstehende C/C++ Ausdruck den Wert
1 hat.

a. ! (x>20) || ! (x<=26) b. ! (x>=20) && ! (x>=26)

c. '(x<20 || x<=26) d. ! (x<20 && x<26)

2. Um zu Gberprifen, ob im eindimensionalen Feld (5,10,14,16,19,21,26) das Element mit dem Wert
x, eine natlrliche Zahl, vorhanden ist, wird die bindre Suchmethode angewendet. Gebt die Menge aller
maoglichen Werte von x an sodass die Reihenfolge der Elemente des Feldes, deren Werte mit dem Wert
von x, wahrend der Anwendung der angegebenen Methode verglichen werden, 16, 21, 19 sein soll.

a. {19} b. {18,20} c. {18,19,20} d. {17,18,19,20}

3. Gebt den Wert des nebenstehenden C/C++ Ausdrucks an. abs (25-3-2026)

a. —2054 b. —2004 c. 2004 d. 2054

4. Eine Prifungsprobe beginnt von 9:00 Uhr und die Variable vom Typ ganz p speichert die Zeit der Probe,
in Minuten. Gebt die C/C++ Sequenz an, die fir die ganzen Variablen h und m, die Stunde, beziehungsweise
die Minute, fir der Endzeit der Probe, am selben Tag, zuordnet.

a. h=9+p%60; m=p/60; b. h=94+p/60; m=p%60;

c. h=(9+p) %24; m=p/60; d. h=(9+p)/24; m=p%60;

5. Beim Abschlussball der Absolventen werden drei Preise fir ein Gewinnspiel mit 10 Karten, nummeriert von 1
bis 10, vergeben. Die Variablen i, j und k sind vom Typ ganz und die untere C/C++ Anweisungssequenz
erzeugt alle Varianten fir die Auswahl der Karten der drei Gewinner, die in fallender Reihenfolge der
Kartennummern angesagt werden. Zwei Ldsungen sind verschieden durch wenigstens eine Karte. Gebt die
vorletzte erzeugte Lésung an.
for (i=10;i>=3;i--)

for (j=i-1; j>=2; j—)
for (k=j-1;k>=1;k--)
cout<<i<<" "<<j<<" "<<k<<endl; | printf("%d %d %d\n",i, j, k);

a. (5,2,1) b. (4,3,2) c. (4,3,1) d. (4,2,1)

THEMAIII (40 Punkte)

1. Der nebenstehende Algorithmus ist im Pseudocode dargestellt. lese n
Man beschriftet mit asb den Rest der Teilung der natirlichen Zahla durch| (nattrliche Zanhll)
die natiirliche, von Null verschiedenen Zahl, b und mit [e¢] den ganzen Teil| x€0; y€0; p€1
der reellen Zahl c. rwiederhole

. . ) c€n%10; n€[n/10]
a. Schreibt was nach dem Durchlaufen des Algorithmus angeschrieben | | ;wenn ¢%2=0 dann
wird, wenn die Zahl 250326 eingelesen wird. (6p.)| || =x€x*10+c

b. Schreibt zwei Zahlen aus dem Intervall [1000,9999] die eingelesen LYGC*P‘LY; p<p*10
werden koénnen, sodass fir jede dieser, nach dem Durchlaufen des Lsolange n=0
Algorithmus, der Wert 64 angeschrieben wird. (6P.)| ;wenn x<y dann schreibe x

c. Schreibt das, dem gegebenen Algorithmus, entsprechende C/C++ ||anders schreibe y
Programm. (10p.)| ™
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d. Schreibt in Pseudocode einen, mit dem gegebenen, &aquivalenten

Algorithmus und ersetzt die Strukiur wiederhole...solange mit
einer kopfgesteuerten Wiederholungsstruktur. (6p.)

Die eindimensionalen Felder A=(26,19,16,8,4) und B=(50,15,12,3,1) werden bei der
Mischsortierung in steigender Reihenfolge von rechts nach links durchlaufen. Schreibt alle Werte der
Elemente des Feldes B, die wahrend der Anwendung der Methode mit dem Element mit dem Wert 16 des
Feldes a verglichen werden. (6p.)

Ein Mosaik besteht aus mehreren quadratférmigen, gleichgroBen Plattchen von weiBBer oder roter Farbe,
die auf einer Reihe und wie im Beispiel angeordnet sind. Das Mosaik hat ein wechselndes Muster, wenn
jedwelche der zwei Plattchen mit einer gemeinsamen Seite verschieden Farbe haben.

Die Variablen x1, x2 und x3 speichern je einen Buchstaben, entsprechend fir die drei ersten Pléatichen aus dem
Mosaik, in dieser Reihenfolge, die Roten werden mit dem Buchstaben R und die Wei3en mit dem Buchstaben
A. notiert. Deklariert die Variablen x1, x2 und x3 und schreibt eine C/C++ Anweisungssequenz, die nach der
Durchfiihrung die Nachricht alternativ auf dem Bildschirm anschreibt, wenn die drei Platichen das
Wechselmuster einhaltet oder anders die Nachricht neconform.

Beispiel: fiir das nebenstehende Mosaik, wo zwei Zonen, in denen |A‘R|A|A|R‘A ‘ R |A|R|R|R|A|
das Muster nicht eingehalten wird, hervorgehoben werden, speichern
die Variablen x1, x2 und %3 die Buchstaben A, R, beziehungsweise
A, und es wird auf dem Bildschirm die Nachricht alternativ (6p.)
angeschrieben.

THEMA 1lI (30 Punkte)

1.

In einem Lager wird ein Regal mit drei gleich langen Béden und mit den Breiten x, y, beziehungsweise z,
montiert. Auf den Regalbdden werden nebeneinander wirfelférmige Kisten, deren Seitenlange der Breite des
Regalbodens entspricht gestellt. Im Lager gibt es gentigend Kisten von jedem Typ, und das Regal ist nur dann
im Gleichgewicht, wenn jeder Regalboden vollstandig mit Kisten belegt ist.

Es werden drei Zahlen aus dem Intervall [10, 1001, x, y und z eingelesen, die die Breiten der drei Regalbdden,
in Zentimeter, darstellen. Es wird verlangt, eine natirliche Zahl anzugeben, die die minimale Lange eines
Regalbodens in Zentimetern darstellt.

Schreibt in Pseudocode den Lésungsalgorithmus fir die gegebene Aufgabe.

Beispiel: fir x=40, y=20 und z=30, wird 120 geschrieben (das Regal hat drei Béden,
jeder der Lange 120 em: der Erste kann 3 Kisten mit der Seitenlange 40 em enthalten, | |
der Zweite 6 Kisten mit der Seitenlange 20 em, und der Dritte 4 Kisten mit der Seitenlange
30 cm). (10p.)

Eine Methode zur Verschlisselung einer Zahlenfolge basiert sich auf einer Chiffre, die aus mehreren
Codes, natirlichen Zahlen, besteht. Bei der Verschlisselung wird in jedem Schritt ein Paar betrachtet, das
aus einem von Null verschiedenen Glied der Folge und einem Code der Chiffre besteht, und dieses Glied
wird durch die Summe aus ihm und dem zugehdérigen Code ersetzt. Das erste Paar besteht aus dem ersten
von Null verschiedenen Glied der Folge und dem ersten Code der Chiffre. Nach jedem Paar folgt das
néchste Paar, das aus dem nachsten, von Null verschiedenen Glied der Folge, von links nach rechts
durchlaufen und dem néachsten Code der Chiffre, kreisférmig nach rechts durchlaufen, besteht, wie im
Beispiel.
Schreibt ein C/C++ Programm, das von der Tastatur natiirliche Zahlen einliest: eine Zahl n (n[d[1,100]), dann
eine Folge von n Zahlen aus dem Intervall [0, 104], Elemente eines eindimensionalen Feldes und am Ende
drei Zahlen aus dem Intervall [0,10], die in dieser Reihenfolge die Codes einer Chiffre darstellen. Das
Programm veréndert das Feld im Speicher, verschlisselt die Folge mit der gegebenen Chiffre und zeigt
anschlieBend das erhaltene Feld auf dem Bildschirm an.
Beispiel: fir n=11, das Feld (9, 6,8,3,1,0,21,14,0, 20, 5) und die Chiffre mit den Codes 3, 1, 6 wird
das Feld (12,7,14,6,2,0,27,17,0,21,11) erhalten, die ersten vier Paare sind 9-3, 6-1, 8-6, 3-3.
(10p.)

Die Datei bac . txt enthalt natirliche Zahlen aus dem Intervall [1, 10°]: auf der ersten Zeile eine Zahl, x,
und auf der zweiten Zeile eine Folge von héchstens 106 Zahlen, steigend geordnet und durch je ein
Leerzeichen getrennt.

Es ist gefordert, die Anzahl der unterschiedlichen geraden Werte aus der Folge auf der zweiten Zeile der
Datei anzuschreiben, die groBer oder gleich als x sind. Entwerft einen, in Bezug auf die Laufzeit und des
benutzten Speichers, effizienten Algorithmus.
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Beispiel: wenn die Datei den| 5
nebenstehenden Inhalt hat, wird auf{1 112 2 355556 6 7 8 10 10 12 15 15 21 21

dem Bildschirm 4 angeschrieben.

a. Beschreibt in Umgangssprache den entworfenen Algorithmus und begriindet seine Effizienz. (2p.)
b. Schreibt das C/C++ Programm entsprechend dem entworfenen Algorithmus. (8p-)
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