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POMORSKA LIGA ZADANIOWA ZDOLNI Z POMORZA

Konkurs dla uczniow szkol podstawowych

wojewodztwa pomorskiego w roku szkolnym 2022/2023

Etap Il — powiatowy
Przedmiot: INFORMATYKA

Przed przystapieniem do rozwigzywania zadan zapoznaj si¢ z instrukcjg

INSTRUKCJA

1. Zwr6¢ uwage, aby pliki zawierajace rozwigzania oraz foldery mialy zawarto$¢ i nazwy

takie, jakie okreslono w tresciach zadan.

2. Nie przesytaj do oceny innych plikdw niz te okre§lone w tre$ci zadan.

3. Pliki z rozwiazaniami przesylasz organizatorom Pomorskiej Ligi Zadaniowej zgodnie

Z odrebng instrukcja.

4. Przy rozwigzywaniu zadan powinno si¢ wykorzystywaé te Srodowiska 1 narzedzia

programistyczne, ktérymi postugujesz si¢ w szkole lub w domu. W szczegdlnosci

dopuszcza si¢ nastepujace srodowiska:

a) systemy operacyjne — zarowno z grupy Windows, jak i dystrybucje systemu Linux

b) pakiety oprogramowania biurowego - Microsoft Office, ale rowniez wersje otwarte

np. Libre Office, czy OpenOffice.

¢) jezyki programowania — C++, C#, Pascal, lub Python (kompilatory adekwatne

do uzywanych srodowisk systemu operacyjnego np. DEV, Code Block, G++ itp.),

d) wizualne $rodowiska programowania — Scratch.

e) nie okresla si¢ szczeg6towo numerdow wersji uzywanego oprogramowania, aby uczen

mogt je elastycznie dostosowa¢ do uzywanych w szkole, ale w przypadku jezykow

programowania prosimy o doktadne podanie (np. w odrgbnym pliku tekstowym), jaka

wersja kompilatora (wzglednie, jakie srodowisko programistyczne) byta wykorzystywana,

aby adekwatnego uzy¢ przy ocenie pracy z zastrzezeniem punktu 5a.

5. W przypadku rozwigzan zwigzanych z uzywaniem jezykow programowania:

Zdolni z Pomorza
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a) powinno si¢ uzywac¢ kompilatoréw bez ograniczonej dostgpnosci (np. zwigzanej z ich
komercyjnym charakterem),
b) dopuszcza si¢ uzywanie wylacznie standardowej biblioteki (bibliotek) jezyka, nie jest
dozwolone dotaczanie zewnetrznych bibliotek np. crt, graph (poza sytuacjami wyniktymi
Z tre$ci zadania np. proba realizacji rysunku wynikajacego z tresci zadania),
¢) nie jest dopuszczalne otwieranie przez program innych programéw, plikéw (poza tymi
Z danymi wej$ciowymi i wyjSciowymi), ani tworzenie nowych plikéw (np. tymczasowych)
oraz tworzenie innych proceséw lub watkow,
d) btad kompilacji przy sprawdzaniu jest traktowany jako biad sktadni i sprawdzajacy nie
ma obowigzku dalszej analizy takiego rozwigzania cho¢ moze uwzgledni¢ poprawny zarys
samego algorytmu przyznajac znaczgco mniejszg liczbe punktéw; podobna uwaga dotyczy
pojawienia si¢ nietypowych bledéow wykonania w trakcie uruchamiania programéw
(np. naruszenie zasad ochrony pamieci),
€) rozwigzania nie powinny narusza¢ bezpieczenstwa systemowego w Srodowisku,
W ktorym sg sprawdzane.
6. Programy nie powinny zajmowa¢ si¢ testowaniem poprawnos$ci danych. zaklada sig,
Ze ma ona miejsce.
7. Wszystkie rozwigzania nalezy umiesci¢ w katalogu nazwanym swoim imieniem
I nazwiskiem, a nastepnie spakowac i odesta¢ na podany adres mailowy.
8. Prosze¢ zwroci¢ uwage na samodzielnos$¢ rozwigzan.

Zyczymy powodzenia!
Zadanie 1.
Jakie zasoby przygotowac:
1. Zestaw komputerowy
2. Dostep do sieci Internet
3. Dowolng wyszukiwarke internetowa dla obejrzenia filmu z prezentacja zasad

I mechaniki gry ,,Wilk zbiera jajka”

4. Wizualne srodowisko programowania — Scratch (https://scratch.mit.edu/).
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Powrot do przesztosci bywa ciekawy i1 pouczajacy. W historii gier istnieje wiele tytutow
ponadczasowych. W ramach tego zadania nalezy stworzy¢ gre ,,Wilk zbiera jajka”
w $rodowisku Scratch.

Dzigki dostepowi do sieci Internet, za pomocg dowolnej wyszukiwarki zapoznaj si¢ z zasadami
gry ,,Wilk zbiera jajka”, np. ogladajac film z rozgrywki w grze na Youtube
(https://youtu.be/Vs1i8Dz653g). Screen z gry:

Zrodto: https://grastroskopia.pl/wilk-i-zajac-na-tablecie/huawei/, dostep: 02.12.2022.

Etapy gtéwne:
1. Zaczynamy tworzenie gry od przygotowania grafiki tta. To, co w tle najwazniejsze — to
linie po ktoérych beda spadaty jajka. Gorne linie powinny by¢ dtuzsze niz dolne linie.
Tlo mozemy przyozdobi¢ grafika kur, badZz czymkolwiek, co bedzie interesujace.
Elementy graficzne wptywaja na ocen¢ punktowa zadania.
2. Dodajemy duszki. W grze wystapia tylko dwa duszki. Jeden to jajko (aby uzyskac wiele
jajek, bedziemy tworzy¢ klony tego duszka), a drugi to wilk.

Zdolni z Pomorza
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Zrédto: scratch.mit.edu, dostep: 02.12.2022.

3. Jajko, gdy gracz go nie ztapie i spadnie na ziemi¢ — peknie. Grafika dostepna w aplikacji
Scratch (scratch.mit.edu).

4. Wilk musi trzyma¢ koszyk. Koszyk musi by¢ w takim kolorze, jaki nie wystepuje
w innym miejscu w naszej grze (kolor koszyka bedzie wazny dla sprawdzania czy jajko
do niego wpadto). Koszyk musi tez znajdowac si¢ z lewej strony wilka (aby dobrze
wychodzito obracanie).

5. Mozna duszka narysowac lub pobra¢ z gotowych grafik.

Zrodto: https://pl.dreamstime.com/wilk-stojacy-na-tapach-kreskowka-ilustracja-wyizolowana-z-
wektora-izolowany-biatym-tle-ptaskiego-image173619301, dostep: 01.12.2022.

6. Duszek-jajko powinien si¢ klonowac. Tworzymy zatem skrypt, ktory bedzie generowat

nowe ,,jajka-klony”, ktore beda pojawia¢ si¢ co sekunde. Dodatkowo skrypt ten
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uwzglednia zmienng - punkty, ktérg powinnismy utworzy¢, aby moc liczy¢ zebrane
przez wilka jajka.
Zastanowmy si¢ dalej, co powinien robi¢ kazdy klon. Pierwsza rzecz — to wylosowanie
miejsca, w ktérym klon powinien si¢ pokaza¢ — to znaczy jednego z czterech miejsc
poczatkowych, z ktorych jajko moze wyruszy¢ w swoja podroz.
Mozemy zrobi¢ to na przyklad w taki sposdb, ze najpierw losujemy liczbe z zakresu
binarnego — tylko dwie mozliwe wartosci, z ktorych jedna oznacza lewa, a druga prawg
strong. Nastepnie wykonujemy podobne losowanie, w ktorym jedna z liczb oznacza
gore, a druga dot. W ten sposdéb mamy cztery mozliwosci —zaleznie od tego, jaka wyszta
kombinacja w wylosowanych liczbach (1,1;1,2;2,1;2,2) — przenosimy Kklony
w odpowiednie miejsce.
Dalej mozemy przej$¢ do opisania ruchu jajka-klona. Jest on r6zny zaleznie od tego,
czy jajko znajduje si¢ po prawej, czy po lewej stronie. Dlatego najpierw sprawdzamy,
po ktorej stronie znajduje si¢ ,,jajko-klon”. Nastepnie dla jajka po lewej stronie, jesli
dotyka koloru linii, po ktérej ma si¢ poruszac przesuwamy je w prawa strong, a jesli nie
dotyka linii przesuwamy je w dot. Analogicznie robimy z jajkiem po lewej stronie, ktore
jesli dotyka linii powinno by¢ przesuniete w strong lewa. Jajka powinny by¢ caty czas
w ruchu, stad tez stale uzywamy petli.
Ostatnim etapem tworzenia jajka-klona jest dodanie sprawdzania, czy wpadto ono do
koszyka, czy tez spadio na ziemi¢. Do petli zawsze musimy dodac jeszcze dwa bloki
»jezeli” —w ktorych sprawdzimy:

- czy klon dotyka koloru koszyka:

jesli tak — zwiekszamy liczbe punktéw 1 usuwamy klona.
- czy klon zleciat do dotu okna gry:
jesli tak, usuwamy klona bez dodawania punktéw.

Teraz musimy zaprogramowac ruch wilka. Wilk bedzie obracal si¢ w odpowiednia
strong 1 przemieszczat w miejsce, w ktérym moze zebra¢ spadajace jajko. Obroét

I przemieszczenie powinny by¢ wykonywane po naci$nigciu przez gracza wybranych
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przyciskow. Wspotrzedne powinny by¢ dobrane tak, aby wilk idac do danego miejsca
przystawial koszyk do konca linii.
12. Aby blok ustaw styl obrotu dziatat dobrze — wilk powinien mie¢ ustawiony styl obrotow
prawo-lewo.
13. Nalezy w grze wprowadzi¢ punktacje zliczajaca, za kazde ztapane jajko jeden punkt.
14. Gra konczy si¢ (game over), gdy na ziemi¢ spadng 3 jajka (tak jakbySmy mieli 3 Zycia).
15. Dodatkowe punkty sa przyznawane za stworzenie trzech dodatkowych mechanik
W grze:
- zwigkszenie predkosci ruchu jajek, co 45 sekund,
- ustawienie muzyki - przy ztapaniu jajka wiagczamy wesotag muzyczke, a za pominigte
jajko smutna,
- co 15 zlapanych jajek zmieniamy kolor jajek.
Przyktadowy widok podstawowych elementow w grze:
punkty Kurnik
Duszek = wilk - x 133 [l v 6
Pokaz (& () Rozmiar 60 Kierunek -90
]
wilk Egg o .
Zrodto: praca whasna w programie Scratch (scratch.mit.edu), dostep: 02.12.2022.
O
(3}
=
2
A
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Jakie zasoby przygotowac:
1. Zestaw komputerowy
2. Dowolny pakiet oprogramowania biurowego zawierajacy arkusz kalkulacyjny np. Libre
Office, OpenOffice, czy Microsoft Office.
Podstawowymi elementami wystepujacymi uniwersalnie przy programowaniu komputerow sg
schematy blokowe oraz mozliwo$¢ wprowadzania danych przez uzytkownika. Schemat
blokowy to  narzedzie stuzace do  przedstawienia  kolejnych  czynnosci
w projektowanym algorytmie. Inaczej jest to diagram, na ktorym procedura, system
lub program komputerowy sa reprezentowane przez opisane figury geometryczne potaczone
strzatkami zgodnie z kolejnoscia wykonywania czynnos$ci wynikajacych z przyjetego
algorytmu rozwigzania zadania. Schematy blokowe pozwalaja na prosta zamiang instrukcji na
instrukcje programu komputerowego. Natomiast dane wprowadzane przez uzytkownikow
zapewniaja interakcje programéw, aplikacji, czy systemow komputerowych z ich
uzytkownikami.
Zadanie polega na tym, aby przy pomocy arkusza kalkulacyjnego zaprogramowac¢ dziatanie
zgodne z przedstawionym schematem blokowym.
Etapy gléwne:
1. W dowolnej komorce arkusza kalkulacyjnego nalezy wprowadzi¢ wartos¢ N (wczytaj
N — zgodnie ze schematem) — dowolna warto$¢ liczbowa.
2. W dowolnej komorce arkusza kalkulacyjnego nalezy wprowadzi¢ instrukcje
warunkowa (tzw. zagniezdZzone jezeli) dla sprawdzenia wartosci N zgodnie
z przedstawionym schematem blokowym (uwaga - zachowac¢ kolejnos¢ dziatan).
3. Wprowadzona instrukcja warunkowa jest zaawansowang formulg, ktéra dziata
I zmienia si¢ w odpowiedzi na zmieniane wartosci liczby N wprowadzane przez
uzytkownika. Przyktadowo dla wartosci N wigkszych od 100 wynikiem dzialania
algorytmu bedzie napis ,,Duza liczba”.
4. Napisy zmieniajg si¢ zgodnie z warto$ciami liczby N przedstawionymi na ponizszym

schemacie blokowym.
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Tak

Pisz "Duza liczba"

Pisz "Dodatnia liczba"

l

Pisz "Zero"

Nie Tal_< ¢

Pisz "Ujemna liczba"
Pisz: “Duza ¢
liczba
dorve
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Zadanie 3.
Jakie zasoby przygotowac:

1.

Zestaw komputerowy z dostepem do wybranego srodowiska programistycznego C++,
C#, Pascal lub Python.

Napisz program obliczajacy $rednig arytmetyczng ocen (zwyklg).

Etapy gtowne:

1. Program prosi uzytkownika o podanie liczby ocen.

2. Nalezy ograniczy¢ maksymalna liczbe ocen do 20.

3. W przypadku przekroczenia maksymalnej wartosci liczby ocen program wypisze
komunikat: ,,Za duza liczba ocen” i ponownie poprosi o wprowadzenie liczby ocen
z dozwolonego zakresu, od 1 do 20 ocen.

4. Po wprowadzeniu prawidtowej liczby ocen, program zada wprowadzenia kolejnych
ocen, ktorych liczba jest zgodna z liczbg ocen wybranych przez uzytkownika.

5. Jednoczes$nie program wypisuje w sposob losowy nazwy przedmiotéw. Przyktadowo:
podaj ocen¢ z ,Informatyki”, gdzie nazwy przedmiotéw s3 dobierane z wtasnego
zestawu nazw przedmiotow, na przyktad zapisane we wczesniej utworzonej tablicy.

6. Nalezy ograniczy¢ wprowadzane oceny do warto$ci od 1 do 6. Wylacznie liczby
catkowite. Przy wprowadzeniu nieprawidlowej wartosci program wyswietli komunikat:
,Nieprawidlowa ocena prosze wprowadzi¢ ponownie”.

7. Jednocze$nie na kazdym etapie podczas wprowadzania wartosci jest mozliwosé
zamknigcia 1 wyj$cia z programu za pomocg klawisza ,,Esc”.

8. Po prawidtlowym wprowadzeniu wszystkich ocen wymaganych przez uzytkownika
program wyswietla wszystkie nazwy przedmiotow i ich oceny oraz wylicza i wyswietla
$rednig arytmetyczng ocen (liczba rzeczywista z doktadnoscia do dwoch miejsc po
przecinku).

9. Dodatkowo jesli srednia arytmetyczna jest powyzej 4,75 program wyswietli komunikat:

,Qratuluje otrzymujesz wyroznienie”.
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Zadanie 4.

Jakie zasoby przygotowac:

1. Zestaw komputerowy z dostepem do wybranego srodowiska programistycznego C++,
C#, Pascal, Java, Python.

Napisz program, ktory dla numeru PESEL podanego przez uzytkownika, sprawdzi czy jest to

numer poprawny i wypisze odpowiedni komunikat — ,,Poprawny numer PESEL” lub

,Niepoprawny numer PESEL”.

Dodatkowo w przypadku poprawnego numeru PESEL okresli rowniez pte¢ wiasciciela

sprawdzanego numeru PESEL (,,kobieta”, czy ,,m¢zczyzna”).

Numer PESEL to jedenastocyfrowy symbol numeryczny (11 cyfr), ktory pozwala na tatwa

identyfikacj¢ osoby, ktora go posiada. Numer PESEL zawiera dat¢ urodzenia, numer

porzadkowy, oznaczenie plci oraz liczb¢ kontrolng. Kazda cyfra ma swoje znaczenie.

Na przyktad na podstawie 10 cyfry mozna okresli¢ pte¢ wiasciciela numeru PESEL. Parzysta

cyfra oznacza pte¢ zenska, a nieparzysta meskg. Natomiast 11 cyfra jest cyfra kontrolng.

W Polsce kazda osoba fizyczna jest jednoznacznie identyfikowana na podstawie numeru

PESEL.

Kazda z 11 cyfr w numerze PESEL ma swoje znaczenie.

Mozna je podzieli¢ nastgpujaco:

RRMMDDPPPPK

- RR —to 2 ostanie cyfry roku urodzenia,

- MM - to miesigc urodzenia (zapoznaj si¢ z sekcja "Dlaczego osoby
urodzone po 1999 roku majg inne oznaczenie miesigca urodzenia", ktora
znajduje si¢ ponizej),

- DD - to dzien urodzenia,

- PPPP —to liczba porzadkowa oznaczajaca pte¢. U kobiety ostatnia cyfra tej
liczby jest parzysta (0, 2, 4, 6, 8), a u mgzczyzny - nieparzysta (1, 3, 5, 7, 9),

- K -—to cyfra kontrolna.

Zdolni z Pomorza
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Przyktad:
PESEL 810203PPP6K nalezy do kobiety, ktéra urodzita si¢ 3 lutego 1981 roku,
a PESEL 761115PPP3K - do m¢zczyzny, ktory urodzit si¢ 15 listopada 1976 roku.

Etapy gtowne:
1. Nalezy sprawdzi¢ poprawno$¢ numeru PESEL, co mozna zrobi¢ wedlug nastepujacego
algorytmu:

a) obliczamy sume:

Ixa+3xb + 7xc + 9xd + 1xe + 3xf+ 7xg + 9xh + 1xi + 3xj + 1xk
(gdzie litery oznaczaja kolejne cyfry numeru PESEL),

b) sprawdzamy, czy reszta z dzielenia przez 10 wynosi 0. Bowiem jesli ostatnia cyfra
otrzymanej sumy rowna si¢ 0, to numer PESEL jest formalnie poprawny, w przeciwnym razie
numer jest btedny.

Uwaga: wszelkie warto$ci sktadajace sie z innej liczby cyfr niz 11 oraz inne niz prawidtowy
numer PESEL nalezy uzna¢ za bledne i wy$wietli¢ komunikat: ,,Niepoprawny numer PESEL”.
Dla poprawnego numeru PESEL nalezy wyswietli¢c komunikat: ,,Poprawny numer PESEL”

oraz poda¢ informacje (,,kobieta” lub ,,me¢zczyzna”).

Zadanie 5.
Jakie zasoby przygotowac:

1. Zestaw komputerowy z dostgpem do Internetu oraz dowolnego s$rodowiska

pozwalajacego tworzy¢ strony w dowolnej wersji HTML (np. notatnik, notepad++).

Nalezy utworzy¢ stron¢ internetowa (,,www”’) stosujac ,,czysty” HTML w dowolnej wers;ji.
Tres¢ strony ma zawiera¢ informacje odnoszace si¢ do dowolnie wybranego konkursu lub
olimpiady informatycznej (moze by¢ Pomorska Liga Zadaniowa Zdolni z Pomorza). Przy
tworzeniu strony internetowej nalezy uwzgledni¢ elementy obowigzkowe:

e Tytul strony — nazwa wybranego konkursu lub olimpiady informatycznej. Dodatkowy

punkt za dowolng ikong (grafike) w tytule strony.
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Jednoznaczne okreSlenie strony kodowej (standardu kodowania — umieszczamy
w kodzie).

Zastosowanie akapitoéw 1 wybranych nagtowkow.

Link (hiperlagcze) do oryginalnej strony wybranego konkursu lub olimpiady
informatycznej, do ktorego/ktorej odnosi si¢ tres¢ strony.

Co najmniej jedna grafika na stworzonej stronie internetowe;j.

Co najmniej jedna muzyka — uruchamiana w tle lub po kliknigciu w dowolnie wybrany
element strony z mozliwos$cig wylaczenia.

Co najmniej jedna tabela dowolnych rozmiardéw z wypetniong trescig w komorkach tej
tabeli.

Co najmniej raz zastosowane beda wykazy numerowane lub wypunktowane.

Elementy edycyjne dla tekstu (np. pogrubienie, kursywa, podkreslenie, czy rézne

kolory czcionek).

Uwaga: Wszystkie pliki tworzace stron¢ nalezy umiesci¢ w jednym folderze, ktory nastgpnie

nalezy spakowa¢ (dokona¢ kompresji dowolnym bezptatnym programem dostgpnym w sieci)

I wysta¢ zgodnie z instrukcja.
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