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POMORSKA LIGA ZADANIOWA ZDOLNI Z POMORZA

Konkurs dla uczniow szkoél ponadpodstawowych i ponadgimnazjalnych wojewodztwa
pomorskiego

w roku szkolnym 2019/2020

Etap Il-powiatowy

Przedmiot: Informatyka

Przed przystapieniem do rozwiazywania zadan zapoznaj si¢ z instrukcja.

INSTRUKCJA

1. Oprocz arkusza z trescig zadan otrzymujesz zataczniki niezbgdne do rozwigzania
niektorych zadan. Ich nazwy sg okreslone w tresci zadan. Lacznie sg 4 (trzy do zadania
drugiego oraz jeden do zadania czwartego). Przed przystapieniem do rozwigzywania
sprawdz, czy na pewno pobrata(e)$ te wszystkie pliki. Nie wolno uzywaé wiasnych
plikow zamiast tych zatacznikéw wyraznie wymienionych w tresci zadania.

2. Zwrd¢ uwage, aby pliki zawierajace rozwigzania oraz pliki z danymi testowymi (takie
pliki bedziesz tworzy¢ samodzielnie rozwigzujac zadania 3 oraz 5) miaty zawarto$¢
i nazwy takie jakie okreslono w tre$ciach zadan.

3. Nie przesytaj do oceny innych plikow niz te okreslone w tresci zadan.

4. Pliki z rozwigzaniami przesylasz organizatorom Pomorskiej Ligi Zadaniowej zgodnie z
odrebng instrukcja.

5. Przy rozwigzywaniu zadan powinno si¢ wykorzystywa¢ te srodowiska i narzedzia
programistyczne, ktérymi postugujesz si¢ w szkole lub w domu. W szczegdlnosci
dopuszcza si¢ nastepujace srodowiska:

a) systemy operacyjne — zaréwno z grupy Windows, jak i dystrybucje systemu Linux
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b) pakiety oprogramowania biurowego- Microsoft Office, ale rowniez wersje otwarte
np. Libra Office,

c) jezyki programowania — C/C++,C#, Free Pascal, Java, Python (kompilatory
adekwatne do uzywanych $srodowisk systemu operacyjnego np. DEV, Code Block,
Eclipse, GCC,G++ itp.),

d) wizualne $rodowiska programowania — Scratch, Logomocja lub inne mutacje
LOGO.

e) nie okresla si¢ szczegblowo numerdow wersji uzywanego oprogramowania, aby
uczen mogt je elastycznie dostosowaé do uzywanych w szkole, ale w przypadku
jezykéw programowania prosimy o dokladne podanie (np. w odrebnym pliku
tekstowym) jaka wersja kompilatora (wzglednie jakie sSrodowisko programistyczne)
bylo wykorzystywane, aby adekwatnego uzy¢ przy ocenie pracy z zastrzezeniem
punktu 6a.

W przypadku rozwigzan zwigzanych z uzywaniem jezykOw programowania:

a) powinno si¢ uzywa¢ kompilatorow bez ograniczonej dostepnosci (np. zwigzanej
z ich komercyjnym charakterem),

b) dopuszcza si¢ uzywanie wytgcznie standardowej biblioteki (bibliotek) jezyka, nie
jest dozwolone dotgczanie zewngtrznych bibliotek np. crt, graph (poza sytuacjami
wyniktymi z treSci zadania np. proba realizacji rysunku wynikajacego z tresci
zadania),

C) nie jest dopuszczalne otwieranie przez program innych programow, plikow (poza
tymi z danymi wejsciowymi 1 wyj§ciowymi), ani tworzenie nowych plikow (np.
tymczasowych) oraz tworzenie innych procesow lub watkow,

d) blad kompilacji przy sprawdzaniu jest traktowany jako btad sktadni i sprawdzajacy
nie ma obowigzku dalszej analizy takiego rozwigzania cho¢ moze uwzglednié
poprawny zarys samego algorytmu przyznajac znaczaco mniejsza liczbe punktow.
Podobna uwaga dotyczy pojawienia si¢ nietypowych btedéw wykonania w trakcie
uruchamiania programow (np. naruszenie zasad ochrony pamigci),

e) rozwigzania nie powinny wykorzystywa¢ plikow nagtowkowych typowych dla

srodowisk DOS/Windows np. conio.h lub windows.h (dotyczy jezyka C++),
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f) rozwigzania nie powinny naruszaé¢ bezpieczenstwa systemowego w Srodowisku,
W ktorym sg sprawdzane.

Programy nie powinny zajmowac si¢ testowaniem poprawnosci danych. zaktada sie, ze

ma ona miejsce.

Prosze zwr6ci¢ uwage na samodzielnos$¢ rozwigzan.

Zyczymy powodzenia!

Zadanie 1

Pewien cztowiek doszedt do wniosku, ze jego codzienne zycie jest dos¢ skomputeryzowane.

Scislej, poza pewnymi epizodycznymi sytuacjami znajduje si¢ zawsze w jednym z 5

mozliwych stanéw (oznaczmy je numerami od 1 do 5):

1-

2-

3

4-

5

pracuje,

odpoczywa w domu,

przebywa poza domem, ale nie jest w pracy (np. jest na zakupach, u znajomych),
przebywa poza miastem stuzbowo,

przebywa poza miastem prywatnie (np. jest z wizyta u rodziny w innym miescie).

Nastepnie zaczat si¢ zastanawia¢ nad poszczegdlnymi stanami i na podstawie dotychczasowych

wieloletnich doswiadczen doszedt do wniosku, ze z kazdego z nich szansa na bezposrednie

przejscie do innego moze by¢ okreslona procentowo np. przejscie z odpoczynku w domu do

pracy jest bardzo czeste 1 moze wystapi¢ w 75 % przypadkéw, co do pozostalych 25 %

przypadkoéw to po odpoczynku do miasta udaje si¢ w 5 % przypadkow, zas oba warianty

wyjazdowe (stany 4 lub 5) wystepuja $rednio w 10% mozliwych przypadkoéw. Podobne;j

analizie poddal inne stany, w ktorych mogt si¢ znalez¢ 1 w efekcie otrzymat nastgpujaca tabelke:
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Stan 1 Stan 2 Stan 3 Stan 4 Stan 5
Stan 1 0% 60% 25% 10% 5%
Stan 2 75% 0% 5% 10 % 10%
Stan 3 4% 80% 0% 16% 0%
Stan 4 10% 80% 0% 0% 10%
Stan 5 0% 70% 20% 10% 0%

W tabeli sg wskazniki ustalone tak jak opisano wyzej dla stanu odpoczynek. Np. 10 % na
przecieciu wiersza Stan 4 i kolumny Stan 5 oznacza, ze w takim procencie przypadkoéw
bezposrednio z podrozy stuzbowej zdarza si¢ naszemu bohaterowi uda¢ si¢ od razu w podroz
prywatng. Z kolei nie zdarza si¢ aby z podrozy prywatnej wracal prosto do pracy (0 % na
przecigciu wiersza Stan 5 i kolumny Stan 1) itd. Zauwazmy, jeszcze ze w kazdym wierszu
wskazniki procentowe sumuja si¢ zawsze do 100 % bo to wynika z przypisanego im znaczenia.
Nasz bohater do tej analizy dorzucil jeszcze jedng. Zaczal si¢ mianowicie zastanawiac, ile
srednio godzin przebywa w kazdym stanie i doszedt do nastepujacych wnioskéw (dane
zaokraglit do petnych godzin):

- w stanie 1 na og6t od 8 do 10 godzin,

- W stanie 2 na og6t od 9 do 16 godzin,

- w stanie 3 na ogo6t od 1 do 4 godzin,

- w stanie 4 na og6t od 12 do 75 godzin,

- w stanie 5 (tu bylto najtrudniej, ale uznat, ze nie uwzgledni dlugich wakacyjnych urlopéw ,
aby liczba godzin dla tego przypadku nie odbiegata az tak znaczaco od czasu przebywania w
pozostatych stanach) na ogoét od 48 do 120 godzin.

Uwzgledniajac podane wyzej dane dokonaj komputerowej symulacji ( z uzyciem liczb
losowych) przewidywanego zachowania naszej osoby w ciggu najblizszego umownego okresu
(dlaczego umownego wyjasnimy dalej). Symulacja winna uwzgledni¢, ze:

- zaczynamy ja w stanie 1, czyli nasz bohater rozpoczyna prace,
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- dla kazdego stanu nalezy w oparciu o wczesniejsze dane ustali¢ ile czasu bohater
zadania przebywal w tym stanie, a nastepnie na podstawie tabelki, w jakim stanie
znalazt si¢ jako nastgpnym itd. az do uzyskania 75 wierszy z wynikami (stad wyzej
mowa byta o umownym czasie symulacji, gdyz to liczby losowe zdecydujg jaka chwile
czasu osiggniemy W 75 wierszu, co wigcej ze wzgledu na nietrwato$¢ formut losowych

chwila ta bedzie si¢ zmienia¢ w miar¢ wykonywania kolejnych obliczen).

Przyktadowy zapis poczatku symulacji moglby wygladaé tak:

Start w stanie Czas pozostawania w stanie Kolejny stan

1 9 2
2 14 4
4 48 3
3 1 2

itd.
Nalezy poda¢ petne wyniki symulacji i dodatkowo na ich podstawie rozwiaza¢ nastepujace
problemy:

a) sporzadzi¢ wykres obrazujacy zmiang stanow naszej osoby, uwzgledniajacy pierwsze
12-15 zmian stanéw. Na osi X powinny by¢ uwidocznione czasy, w ktorych
nastgpowala zmiana stanow. Uwaga ! Liczba zmian standéw, ktore nalezy objac
wykresem podana zostala umownie, gdyz ze wzgledu na wspomniang wyzej
nietrwalos$¢ formut losowych moze ona zmienia¢ si¢ w trakcie wykonywania kolejnych
obliczen,

b) ile razy w symulowanym okresie bohater zadania przebywat prywatnie poza miastem?

c) ile razy nasz bohater bezposrednio z pracy nie wracat do domu?

d) ile czasu nasza osoba przepracowata w symulowanym okresie (wyjazd stuzbowy to

takze praca !)?



Eundus_zek. URZAD MARSZAEKOWSKI Unia Europejska | """
uropejskie , WOIJEWODZTWA POMORSKIEGO Europejski Fundusz Spoteczny P

Program Regionalny =37

SLtUPSK

[(

ZdolnizPomorza

e) podaj najdtuzszy czas przebywania poza domem i miejscem pracy, ale w swoim
miescie, nie na wyjezdzie.

Do oceny oddajesz plik zawierajacy komputerowa realizacje obliczen, na podstawie ktorej
uzyskasz odpowiedzi na wszystkie postawione w czeSci I problemy. Nazwa tego pliku to
Zadaniel-1. Ponadto odpowiedzi liczbowe na pytania postawione w punktach b)-e) umiesé
w pliku tekstowym Zadaniel-lwyniki wyraznie zaznaczajac, ktore wyniki, ktorych pytan
dotyczg. Uwaga ! Ze wzgledu na wspominang tu juz nietrwalo$¢ formul losowych wyniki
liczbowe podajesz na moment, w ktérym je odczytano (za chwile moga si¢ zmienié), liczy
si¢ poprawnos¢ zastosowanych formul.
I. Nasza anonimowa osoba z poprzedniej czgsci zadania ma ciekawe hobby, ktorym zajmuje
si¢ migdzy innymi podczas odpoczynku w domu. W ogrodzie ma tarcze tucznicza, do ktorej
bardzo czesto oddaje serig strzatow z tuku, ktory posiada. Jest dobrym strzelcem i generalnie
nie spada ponizej wyniku 8. Szansa na to, ze w pojedynczym strzale osiggnie 10 wynosi
natomiast az 65 %, 20 % szansy przypada na uzyskanie 9, za$ pozostale 15 % to szansa na
uzyskanie 8.
Dzisiejszego popotudnia nasza osoba strzelita do tarczy tylko 3 serie po 3 strzaty w kazdej, bo
zostata przywotana do telefonu i musiata przerwa¢ swoja ulubiong rozrywke.
Przy pomocy dostepnych narzedzi wykonaj trzykrotng symulacj¢ tych serii strzalow czyli
wygeneruj efekt jak ponizej (naturalnie to tylko przyktad) oraz oblicz na podstawie wynikow
dla kazdej symulacji wynik sumaryczny zawodnika oraz $redni wynik wynikajacy z trzech
symulacji.

Przykladowo koncowy efekt, ktéra ma by¢ odpowiedzig do tej czgsci zadania moze wygladaé
tak:
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Symulacja Strzat 1 Strzat 2 Strzat 3 Suma

1 10 10 8 28  (suma obliczona nie symulowana !)
2 9 9 8 26
3 10 9 8 27

Srednia 27 ( $rednia tez obliczona nie symulowana !)

Do oceny oddajesz plik zawierajacy komputerowa realizacje obliczen, na podstawie ktorej
uzyskasz rozwigzanie problemu postawionego w czesci II. Nazwa tego pliku to Zadaniel-
Il. Ponadto wyniki samej symulacji nalezy umiesci¢ w pliku Zadaniel-llwyniki. Uwaga !
Ze wzgledu na wspominang tu juz nietrwalo$¢ formul losowych wyniki liczhowe podajesz
na moment, w ktérym je odczytano (za chwile moga si¢ zmienic), liczy si¢ poprawnos¢
zastosowanych formul.

Uwaga ! Odpowiedzi liczbowe umieszczone w plikach tekstowych Zadaniel-lwyniki oraz
Zadaniel-1lwyniki nie beda mogly by¢ uznane nawet jesli beda poprawne, o ile nie znajda
potwierdzenia i odzwierciedlenia w zawartosci pliku z komputerow3 realizacja obliczen.

11 punktow

Zadanie 2

W trzech plikach bedacych zatacznikami do tego zadania: Zalacznik-Zadanie2-produkty.txt,
Zalacznik-Zadanie2-klienci.txt oraz Zalacznik-Zadanie2-zamowienia.txt znajduja si¢
fikcyjne dane dotyczace dziatalnosci pewnego sklepu internetowego w okresie od maja 2012
roku do maja 2013 roku witacznie. W kazdym pliku pierwszy wiersz jest wierszem
naglowkowym. Plik Zalacznik-Zadanie2-produkty.txt zawiera zestawienie dostgpnych
produktow — identyfikator produktu, nazwe produktu, grupe towarowa, producenta i ceng
brutto.

Fragment pliku Zalacznik-Zadanie2-produkty.txt:

ID_Produktu Nazwa_produktu Grupa_towarowa Producent Cena_brutto 1
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98PDF Monitory CRT 19" Smar 240,34 8
FINEPIXA400 Aparaty cyfrowe CER 414,4 446
EXPRESSP1-J224Y Notebooki HW 5350,52

Plik Zalacznik-Zadanie2- klienci.txt zawiera dane osob sktadajacych zamoéwienia tzn.

identyfikator klienta, imi¢ i nazwisko.

Fragment pliku Zalacznik-Zadanie2- klienci.txt:

ID_klienta imie nazwisko

TL518 Tymoteusz Legierski

AZ877 Anna Zakopianska

AB721 Antoni Borek

Plik Zalacznik-Zadanie2-zamowienia.txt zawiera nastepujgce informacje: identyfikator
zamowienia, date zamowienia, identyfikator zamawianego produktu, identyfikator klienta,
ktory ztozyt zamdwienie, oraz liczbg sztuk zamowionego produktu.

Fragment pliku Zalacznik-Zadanie2- zamowienia.txt:

ID_zamowienia Data | D_Produktu ID_Kklienta Liczba_sztuk
1/2012 2012-05-14 405 TC563 1
2/2012 2012-05-15 417 HS605 1
3/2012 2012-05-16 180 JP555 1

Na podstawie danych umieszczonych w tych plikach rozwiaz nastepujace problemy:

1. Utworz zestawienie zawierajace dla kazdego producenta liczbe towardow tego
producenta wystepujaca facznie w zamowieniach klientow.

2. Utworz zestawienie producentow, ktérzy sprzedaja monitory LCD 17”7 (kazdy
producent tego monitora w zestawieniu pojawia si¢ tylko jeden raz).

3. Utworz zestawienie pokazujace dla kazdej ze sprzedawanych grup towarowych ile sztuk
tej grupy sprzedano, ale z podziatem na poszczegdlnych producentow.

4. Podaj imiona oraz nazwiska klientow , ktorzy ztozyli przynajmniej 5 zaméwien. Nalezy

uwidoczni¢ takze t¢ liczbe zamowien.
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5. Przedstaw na jednym wykresie laczng warto$¢ ztozonych zamowien, ktore wptynety
w roku 2012 oraz zamoéwien, ktore wpltynety w roku 2013.

6. Zbuduj szablon faktury dotyczacej zamodwienia. Faktura powinna zawiera¢: nazwe
grupy towarowej, liczbg¢ sprzedanych sztuk, cen¢ brutto towaru, warto$¢ brutto
zamoOwienia, nazwisko zamawiajacego klienta oraz dat¢ sprzedazy. Szczegdlowe
rozmieszczenie danych na fakturze pozostawia si¢ rozwigzujagcemu. Przygotowana
konstrukcja powinna umozliwia¢ utworzenia faktury dla dowolnego zamdwienia po
podaniu jego identyfikatora.

Odpowiedzi na te pytania (poza punktem 3 oraz wykresem) umies¢ w pliku tekstowym
Zadanie2-odpowiedzi.txt. W przypadku problemu 6 we wspomnianym pliku nalezy
zamiesci¢ fakture wygenerowang dla przyktadowego zamodwienia.
Do oceny oddajesz plik(i) zawierajacy komputerowa realizacje¢ obliczen, na podstawie
ktorej uzyskasz odpowiedzi na wszystkie postawione w zadaniu problemy. Nazwa tego
pliku to Zadanie2 lub jesli jest ich wiecej to kolejne pliki maja nazwy Zadanie 2a,
Zadanie2b itd. Ponadto zalaczasz wymieniony juz plik Zadanie2-odpowiedzi.txt.
Uwaga ! Odpowiedzi umieszczone w pliku Zadanie2-odpowiedzi.txt nie beda mogly by¢é
uznane nawet jesli beda poprawne, o ile nie znajda potwierdzenia i odzwierciedlenia
w zawartos$ci pliku(éw) z komputerowa realizacja obliczen.

8 punktow

Zadanie 3

Ponizej przedstawiono plansze przygotowang do popularnej gry w statki (zwanej rowniez gra

w okrety):
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A BCDETFGHI I

1 ||
2
3
4
5
6
7
8
"’ .
10

W przypadku tej gry istnieja nieco réznigce si¢ od siebie jej warianty wigc dla potrzeb tego
zadania ustalmy, ze w naszym przypadku idzie o wariant, w ktérym:
a) na planszy rozstawiane sg : jeden statek 4-masztowy, dwa statki 3-masztowe, 3 statki
2-masztowe i 4 statki 1-masztowe,
b) pola statkdbw zawierajacych wigcej niz jeden maszt musza si¢ ze soba ,,stykac”, ale
dopuszcza si¢ stykanie nie tylko w poziomie 1 pionie, ale rowniez na ukos. Niektorzy
nie dopuszczajg zasady stykania si¢ na ukos tutaj spotkasz je np. w przypadku statku 3-
masztowego zajmujacego pola A7, B8 i C9,
C) pomigdzy réznymi statkami musi istnie¢ przynajmniej jedno pole odstgpu ( W poziomie,

w pionie lub na ukos).

Dodatkowo na potrzeby naszego zadania zdefiniujemy jeszcze dwa pojecia:

a) odlegtos¢ migdzy dowolnym polem jednego statku, a dowolnym polem drugiego
statku (OP) — najmniejsza suma liczonych tylko w pionie i w poziomie kratek
dzielgcych dwa wybrane pola réznych statkow od siebie, przy czym w sumowaniu
nie uwzgledniamy kratek migdzy ktérymi ustalamy odleglos¢. Np. OP miegdzy
polem C2 4-masztowca na pokazanej wyzej planszy do gry, a polem G8
3-masztowca wynosi 9, a OP miedzy polem J1 czyli jedynym polem

jednomasztowca, a polem A7 nalezagcym do 3-masztowca wynosi 14,

10
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b) odlegtos¢ migdzy dwoma réznymi statkami (OMS) — najmniejsza z OP migdzy
wszystkimi polami danego statku, a wszystkimi polami innego statku. Np. OMS
miedzy 4-masztowcem pokazanym na planszy , a 3-masztowcem A7-B8-C9
wynosi 5, za§ OMS miedzy 2-masztowcem H5-16 oraz jednomasztowcem A5

wynosi 6.

Przypusémy, ze kto$ przygotowat (zgodnie z zasadami gry tego nie trzeba sprawdzaé !)
plansze z ustawionymi do gry statkami, ale w postaci opisowej tzn. nasza przyktadowa
plansza zostataby w pliku tekstowym opisana nast¢pujaco (zaczynamy od 4-masztowca,
w kolejnym wierszu sg parametry 3-masztowcow, w kolejnym 2-masztowcoOw 1 w

ostatnim 1-masztowcow):

B2C2D2C3
A7 B8 C9 G8 G9 G10
F3G3 H516 J9J10

J1 A5 D6 E10

Dodajmy, ze kolejnos¢ opisu statkow danej grupy , a takze kolejno§¢ wymieniania
nalezacych do nich p6l jest dowolna nie wolno jedynie ,,mieszac” pdl réznych statkéw
tzn. jezeli w danym wierszu opisujemy 3-masztowce to najpierw pojawiajg si¢ pola
pierwszego z nich, a dopiero potem drugiego. Dla przyktadu wiersz 3-masztowcow

W powyzszym opisie mogtby wygladaé rowniez tak:

G9 G10 G8 A7 C9 B8
Ale nie tak !

G9 G8 A7 C9 B8 G10
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Dodatkowo inna osoba chciataby sprobowac zagra¢ na tak przygotowanej planszy. To
bedzie trochg nietypowa gra, bo ta osoba poda tylko n swoich ruchow (,,strzatow™), a
w odpowiedzi chciatby uzyskac tylko oceng, czy trafita (i w jakiego rodzaju statek),

czy tez byloby to tzw. pudlto jak okreslaja taki przypadek gracze.

Zadaniem Twojego programu bedzie:

a) na podstawie pliku z opisem planszy przygotowanego przez pierwszg osobe ustali¢
jej zero-jedynkowa postac tzn. zbudowac i zapisaé¢ do pliku tablicg 10*10, w ktore;j
w miejscu, gdzie znajduje si¢ fragment jakiegokolwiek statku lub statek
1-masztowy pojawi si¢ cyfra 1, a tam gdzie nie ustawiono zadnego statku cyfra 0,

b) zapisa¢ do pliku najwigkszy OMS migdzy 4-masztowcem, a innymi statkami
majacymi wiecej niz jeden maszt z zaznaczeniem jakiego statku dotyczy — np. dla
pokazanej wyzej planszy najwickszy wspomniany OMS to 12 i dotyczy
4-masztowca i dwumasztowca J9-J10 (przy czym w odpowiedzi wystarczy
okresli¢, ze chodzi o dwumasztowiec bez potrzeby wskazywania, 0 ktory z nich),

c) dlakazdego zn ,strzalow” z pliku drugiej osoby zapisuje (tez do innego pliku
wynikowego niz rozwigzania problemow a) 0 raz b) oceng dotyczacg trafnosci
kazdego ze strzalow w postaci P (pudto) lub T4 (jesli trafiono statek 4-masztowy,
i analogicznie T3 w przypadku trafienia statku 3-masztowego, T2 2-masztowego
oraz T1 1-masztowego).

Dane wejsciowe:

1. Zapisany w pliku statki.txt kompletny i prawidtowy opis planszy z naniesionymi na
niej statkami w takiej liczbie i w takiej organizacji ustawienia jakg okre$laja podane
na poczatku zadania reguly gry w statki (program nie sprawdza prawidtowosci tego
opisu). Opis sktada si¢ z 4 wierszy. W pierwszym znajduja si¢ 4 symbole sktadajace
si¢ z litery i umieszczonej zaraz za nig cyfry(cyfr) podajace lokalizacje 4 pol 4-
masztowca. W drugim wierszu mamy 6 symboli litera-cyfra(y), pierwsze 3 opisuja

w dowolnej kolejnosci lokalizacje 3 pdl nalezacych do pierwszego 3-masztowca, a

12
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kolejne 3 opisuja w dowolnej kolejnosci lokalizacje 3 pdl nalezacych do drugiego
3-masztowca. W trzecim wierszu pliku statki.txt znajduje si¢ rowniez 6 symboli
litera-cyfra(y). Tym razem pierwsze dwa opisujag w dowolnej kolejnosci lokalizacje
2 pdl nalezacych do pierwszego 2-masztowca, nastepne 2 opisuja w dowolnej
kolejnosci lokalizacje 2 pol nalezacych do drugiego 2-masztowca, a ostatnie dwa
opisuja w dowolnej kolejnosci lokalizacje 2 pol nalezacych do trzeciego 2-
masztowca. W ostatnim wierszu pliki statki.txt znajduja si¢ 4 symbole litera-
cyfra(y), a kazdy z nich podaje w dowolnej kolejnosci lokalizacje 4 umieszczonych
na planszy 1-masztowcow.

2. Zapisana w pierwszym wierszu pliku strzaly.txt jedna liczba naturalna n (réwna
przynajmniej 1, ale nie wigksza niz 15) , a w kolejnych n wierszach tego pliku
n symboli (po jednym w kazdym wierszu) typu litera-cyfra(y) opisujace n prob
trafienia w umieszczone na planszy statki. Zaktadamy, ze zadna dwa symbole w tym

pliku nie sg sobie rowne.

Dane wyjsciowe:

1. W pliku plansza.txt w pierwszych 10 wierszach (kazdy zawiera 10 cyfr O lub 1)
utworzony na podstawie pliku statki.txt cyfrowy opis planszy z umieszczonymi
statkami. Kolejne z 10 wierszy plikow winny reprezentowac kolejne wiersze
planszy od 1 do 10, a liczby w danym wierszu w kolejnosci obrazowa¢ komorki
danego wiersza odpowiadajgce kolumnom od A do J. W miejscu, gdzie znajduje si¢
fragment jakiegokolwiek statku lub statek 1-masztowy pojawic si¢ powinna cyfra
1, a tam gdzie nie ustawiono zadnego statku cyfra 0. W 11 wierszu tego pliku
powinna by¢ umieszczona jedna liczba oznaczajaca najwigkszy OMS migdzy 4-
masztowcem, a innymi statkami majacymi wiecej niz 1 maszt dla tego ustawienia
statkow oraz symbol oznaczajacy typ statku, z ktorym ten najwickszy OMS 4-
masztowca ma miejsce. Symbole typow statkow z ktérymi moze mieé¢ miejsc
najwigkszy OMS podajemy wg oznaczenia:

13
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S2- dwumasztowiec
S3- tréjmasztowiec

Nie trzeba okresla¢ o ktory np. z dwumasztowcdw chodzi. Wystarczy okresli¢ typ
statku.

2. W pliku wynik.txt powinno si¢ znalez¢é n wierszy. W wierszu nr i (i=1,2,...n)
powinna si¢ znalez¢ ocena i -tego strzalu podanego w pliku strzaly.txt (czyli np.
ocena z wiersza 3 w pliku wyniki txt odpowiada symbolowi z linii 4 pliku
strzaly.txt). Ocena ta powinna mie¢ tylko jednag z nastgpujacych postaci ( w pliku

pojawiajg si¢ tylko podane nizej symbole bez komentarzy):

P — pudto
T1- trafiony 1-masztowiec
T2- trafiony 2-masztowiec
T3- trafiony 3-masztowiec

T4- trafiony 4-masztowiec

Uwaga ! Chociaz w opisie zadania uzywano do oznaczania komérek planszy
wylacznie liter duzych to nie zabrania si¢ uzywania symboli typu a4 zamiast A4.
Nalezy tylko by¢ konsekwentnym w wyborze wielkoSci liter i nie ,,mieszaé¢” tych

oznaczen.

Przyklad:

Jezeli w pliku statki.txt umieszczono nastepujgcg zawarto$¢:
B2C2D2C3
A7 B8 C9 G8 G9 G10

F3 G3 H516 J9J10
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J1 A5 D6 E10
za$ w pliku strzaly.txt znalazty si¢ nastgpujace dane:
8
B2
A10
C6
J3
H4
A5
G9
G3

to w pliku plansza.txt powinny si¢ znalez¢ nastepujgce wiersze:

NMNooor or oo oo
Noor ooooor o
O OO0 00O R Rr O
OO0 O0OO0ORr OO0 O r O
R OO O0OO0OO0OO0OOoOOoO O
O 000000 Rr OO0
R R R OOOOR OO
OO0 O0OO0OO0ORr OO0 OO
OO0 Oo0OOo0ORr OO0OO0OO O
R R, OO O0OO0OOO O R

[EEN
[92]

a w pliku wynik.txt powinny si¢ znalez¢ nastgpujace wiersze:

U U U O
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T1
T3
T2

Do oceny oddajesz plik zawierajacy kod zrodlowy programu o nazwie Zadanie3.

10 punktéw

Zadanie 4

W zalgczonym pliku Zalacznik-Zadanie4,pdf przedstawionych zostato kilku poczatkowych
przedstawicieli pewnej rodziny figur. Przedstawiciele rodziny o kolejnych numerach w pewien
sposob zalezg od swoich poprzednikéw. Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktory dla
podanych parametréw n (liczba naturalna - numer figury w rodzinie) oraz dowolne a stworzy
na ekranie figure¢ o ksztatcie odpowiadajacym podanemu n oraz o wielkosci wynikajacej z a.
Dhugos¢ a to jedyny parametr zwigzany z wielkoscia figur 1 oznaczajacy zaleznie od numeru
figury albo dtugos¢ promienia najbardziej zewnetrznego okrggu, w ktory wpisano pozostatg jej
cze$¢ — tak jest przy figurze o numerze zero oraz figurach o numerze parzystym, albo dlugos¢
boku trojkata rownobocznego, w ktory wpisano pozostaty czesé figury — tak jest przy figurach
0 numerze nieparzystym. (dhugosci poszczegdlnych odcinkéw lub promieni elementéw

wewnetrznych wynikaja z podanego a oraz odpowiednich regut geometrii).

Dane wejsciowe:

Dwie liczby: naturalne n (zakres od 1 do 10) okreslajaca numer figury oraz dowolne a
(wicksze od zera) okreslajacg albo dtugos¢ promienia okregu, w ktory wpisano pozostate
elementy figury o numerze n zerowym lub parzystym, albo dlugos¢ boku trojkata
roOwnobocznego, w ktory wpisano pozostale elementy figury o numerze n nieparzystym.
Ksztalt poszczegodlnych figur przedstawiono w pliku Zalacznik-Zadanie4-figury,pdf . Ze
wzgledu na rézne srodowiska, ktore moga by¢ zastosowane do rozwigzania tego problemu nie

okresla si¢ szczegotowo sposobu wprowadzenia danych.
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Dane wyjSciowe:

Wyswietlona na ekranie figura, ktorej ksztatt dla danego n jest zgodny z tym przedstawionym
w pliku Zalacznik-Zadanie4,pdf , a proporcje wynikajg z prawidet geometrycznych i z tego, ze
promien okregu, w ktory wpisano pozostate elementy figury o numerze n zerowym lub
parzystym wynosi a, albo dtugos¢ boku trojkata rownobocznego, w ktory wpisano pozostate

elementy figury o numerze n nieparzystym wynosi a.

10 punktéw

Do oceny oddajesz plik zawierajacy kod zrodlowy programu o nazwie Zadanie4.

Zadanie 5

Nalezy sprawdzi¢ czy dla danej liczby naturalnej n istnieje mozliwo$¢ przedstawienia jej
W postaci iloczynu jak najmniejszej ilosci kolejnych liczb naturalnych, przy czym tych liczb
nie moze by¢ mniej niz 3. Dla przyktadu liczb¢ 120 mozna zapisaé jako iloczyn 2*3*4*5, ale
rowniez 4*5*6. W tym przypadku wybieramy przedstawienie 4*5*6 bo iloczyn sktada si¢ tylko
z 3 kolejnych liczb naturalnych, za§ w pierwszym z przedstawien mamy iloczyn 4 liczb
naturalnych. Z kolei 12=3*4, ale w tym iloczynie mamy tylko dwie kolejne liczby naturalne
zatem dla liczby 12 nie istnieje przedstawienie zgodne z warunkami zadania.

Ciekawostka: przedstawienie w postaci iloczynu minimum trzech kolejnych liczb naturalnych
istnieje dla liczby 0=0*1*2.

Dane wejsSciowe:

Plik tekstowy liczba.txt zawierajacy w jedynym swoim wierszu liczbe naturalng n.

Przyjmujemy, ze n jest liczbg naturalng nie wigksza niz 10*2,

Dane wyjsciowe:
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Plik tekstowy iloczyn,txt, w ktorego kolejnych wierszach (bedg przynajmniej 3 takie wiersze)
umieszczone zostang kolejne liczby naturalne stanowigce najkrotszy taki cigg o tej wiasnosci,
ze iloczyn jego elementow jest rowny n , albo w ktorego jedynym wierszu umieszczone
zostanie stowo NIE, jezeli nie istnieje przedstawienie liczby n w postaci iloczynu kolejnych

liczb naturalnych spelniajace warunki zadania.

Przyklad 1

Dla danych wejsciowych umieszczonych w pliku liczba.txt :
3024

plik iloczyn.txt powinien mie¢ postac:

6

7

Przyklad 2

Dla danych wejsciowych umieszczonych w pliku liczba.txt :
63252753000

plik iloczyn.txt powinien mie¢ postac:

500

501

502

503

Przyklad 3

Dla danych wej$ciowych umieszczonych w pliku liczba.txt :
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120

plik iloczyn.txt powinien mie¢ postac:

4

5

6

Przyklad 4

Dla danych wejsciowych umieszczonych w pliku liczba.txt :
12

plik iloczyn.txt powinien mie¢ postac:

NIE

Do oceny oddajesz plik zawierajacy kod Zrédlowy programu o nazwie Zadanie5

11 punktéw
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