Zadania 3 etapu konkursu LOGIA
- przedmiotowego konkursu informatycznego
dla uczniow klas IV-VIII szkét podstawowych

wojewoddztwa mazowieckiego

19 marca 2025 roku

Zadanie 1 Kwadraty

Napisz jednoparametrowg funkcje kwadraty(n), po wywotaniu ktérej powstanie na srodku ekranu
uktad kwadratow, taki jak ponizej. Parametr n okresla stopien ztozonosci rysunku i moze
przyjmowac wartosci od 0 do 7. Dlugos¢ boku najwiekszego kwadratu jest rowna 600.
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Zadanie 2 Szyfr

Tomek szyfruje napisy korzystajgc z szablonu w postaci kwadratowej siatki z okienkami. Litery
szyfrowanej wiadomosci wpisuje wierszami w kolejne okienka, nastepnie obraca szablon o 90°
zgodnie z ruchem wskazowek zegara i wpisuje kolejne litery. Powtarza czynnos$¢ jeszcze dwa razy.
Zatoz, ze w poczatkowym potozeniu szablonu w jego lewym gérnym rogu znajduje sie okienko, a po
obrotach okienka nie pokryjg sie.

Jesli zabraknie liter wiadomosci, to w kolejnym okienku stawia kropke i dalej wpisuje losowe litery.
Jesli po trzykrotnym obrocie szablonu pozostajg jeszcze litery do wpisania, szyfruje je analogicznie
rozpoczynajgc od poczgtkowego potozenia szablonu. Nastepnie odczytuje tak zaszyfrowang
wiadomos¢ wierszami.

Przyktad przedstawia szyfrowanie napisu ciekawazabawawszyfrowanie.

Szablon
W pozycji poczatkowe;j Po pierwszym obrocie Po drugim obrocie Po trzecim obrocie
c i c i b c r|i b clx|r|i|zl|b
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a ala wlalala diw|alalal]
W a W W als W W nials w|w|g|n|al|s
z z z i z ez ilk|z|llel|z
a y alt yli.lal|f]a oy alfla

Zaszyfrowana wiadomos$¢: cxrizboeaxwkdwaaajwwgnasikzlezoy.afa

Janek prébuje odszyfrowa¢ wiadomosc, korzystajgc z tego samego szablonu. Poméz mu i napisz
program, ktory odszyfruje wiadomos¢ Tomka.

Wejscie:

Pierwszy wiersz wejscia zawiera jedng liczbe catkowitg parzystg n okreslajgcg rozmiar szablonu,
2<n<12

Drugi wiersz wejscia zawiera n?/4 liczb catkowitych oddzielonych spacjg, numery okienek
w szablonie, od 1 do n? wierszami od géry do dotu, od lewej do prawej;

Trzeci wiersz wejScia zawiera niepusty napis do odszyfrowania o dtugosci nie wiekszej niz 1000,
ztozony z matych liter alfabetu tacinskiego i ewentualnie kropki.

Wyijscie:

Jeden wiersz zawierajgcy napis, odszyfrowang wiadomosc¢.

Przyktady:
Wejscie Wyijscie
6 ciekawazabawawszyfrowanie

148121520233034
cxrizboeaxwkdwaaajwwgnasikzlezoy.afa
4 alamakotaipsaalamakotaipsa
121112
alaaaiakloamatpsmaztsajaoikovp.f
2 abcdefghijkl
1
abdcefhgijlk
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Zadanie 3 Kolejka

Przed sklepikiem szkolnym na przerwie ustawita sie kolejka, w ktdrej stojg uczniowie z r6znych klas.
Joasia postanowita znalez¢ najkrotszy fragment kolejki, w ktérym stoi okreslona liczba ucznidéw
z jednej klasy. Mozesz zatozyc¢, ze w kolejce jest doktadnie jeden taki najkrotszy fragment. Pomoz
Joasi i napisz program, ktory znajdzie ten fragment.

Wejscie:

Pierwszy wiersz wejscia zawiera jedng liczbe catkowitg k, 0znaczajgcg poszukiwang liczbe uczniéw
z jednej klasy, 1 < k < 100;

Drugi wiersz wejscia zawiera nie wiecej niz 10000 liczb catkowitych z zakresu od 1 do 1000
oddzielonych spacjg, okreslajgcych uczniéw w kolejce z danych klas.

Wyijscie:
Jeden wiersz zawierajgcy dwie liczby catkowite oddzielone spacjg, numer poczatku najkrétszego
fragmentu kolejki, w ktorej stoi k uczniow z jednej klasy (liczony od 1) i jego dtugosc.

Przyktady:

Wejscie Wyjscie
3 54
231213112

3 34
12323342143214212

5 118
231321322131312333112

Wyjasnienie przyktadu 1: Od pigtej pozycji fragment o dtugosci 4 ma trzech uczniéw z klasy 1.
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Zadanie 4 Gra

Jas i Matgosia grajg w gre planszowa. Plansza do gry jest kwadratowa i zakodowana w postaci
napisu. Znak X oznacza pole zabronione, a znak S pole dostepne. Kazde z dzieci dysponuje jednym
pionkiem. Pionek Matgosi oznaczony jest literg M, a Jasia literg J. Pionek moze by¢ przestawiony
0 jedno pole w gére (G), w dot (D), w prawo (P) lub w lewo (L) — ale tylko w przypadku, jesli to pole
jest dostepne. Jas i Malgosia wykonujg ruchy naprzemiennie, kazde z nich wykona co najmniej
jeden ruch. Zawsze rozgrywke zaczyna Matgosia. Dzieciom zalezy na jak najszybszym spotkaniu
sie obu pionkow na tym samym polu.

Napisz program, ktéry poda sekwencje ruchéw Matgosi i Jasia. Jesli rozgrywka nie moze sie
zakonczyc¢, to wynikiem jest stowo BRAK, w przeciwnym przypadku mozesz zatozy¢, ze jest tylko
jedno rozwigzanie spetniajgce warunki zadania.

Wejscie:

Jedyny wiersz wejscia zawiera napis ztozony z wielkich liter S, X oraz jednej litery J i M, okreslajgcy
plansze wierszami od géry do dotu, od lewej do prawej. Dtugo$¢ napisu jest kwadratem liczby
catkowitej z zakresu od 2 do 80.

Wyijscie:

Pierwszy wiersz wyjscia zawiera napis ztozony z wielkich liter D, G, L, P, okreslajgcy ruchy Matgosi,
lub napis BRAK, jesli pionki nie spotkajg sie;

Jesli istnieje rozwigzanie drugi wiersz wyjscia zawiera napis ztozony z wielkich liter D, G, L, P,
okreslajacy ruchy Jasia.

Przyktady:
Wejscie Wyijscie Rysunek pomocniczy
MXSSSXXSSSXSXSSJ DDP
LLG
MXSXSXXSSSXSXSJIX DDP
LG
MXSXSXXSSXXSXSIX BRAK
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