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Czesto zadawane pytania (FAQ)

Czesto zadawane pytania (FAQ)

Na czym polegaja zawody?

W celu rozwigzania zadanego problemu wasz zespdt ma za zadanie napisac¢ program komputerowy,
ktéry odczytuje dane wejsciowe ze standardowego kanatu wejsciowego i podaje dane wyjsciowe do
konsoli. W opisie kazdego problemu podano format danych wejsciowych i format, w jakim powinny
zostac przedstawione dane wyjsciowe. Po ukoniczeniu programu nalezy przesta¢ kod zrédtowy
programu na strone internetowgq konkursu. Strona kompiluje i uruchamia kod, a uczestnicy otrzymuja
informacje, czy odpowiedz jest prawidtowa czy nie.

Kto ocenia odpowiedzi?

W Lockheed Martin wyznaczono zespét pracownikéw odpowiedzialnych za ocene rozwigzan
konkursowych, ale wiekszos¢ tego procesu jest prowadzona automatycznie przez strone konkursowa.
Strona kompiluje i uruchamia kod, a nastepnie poréwnuje dane wyjsciowe z programu uczestnika do
oficjalnych wynikéw. Jesli sg one jednakowe, wasz zespdt otrzymuje punkty za podanie prawidtowej
odpowiedzi.

Jak wyglada punktacja kazdego problemu?

Kazdy z nich ma przypisywang wartos¢ punktowg w zaleznosci od poziomu trudnosci. Gdy strona
internetowa uruchamia wasz program, poréwnuje jego wyniki z oficjalnymi wynikami dla danego
problemu. Jesli s3 one jednakowe, wasz zesp6t otrzymuje punkty za rozwigzanie problemu. Za
czesciowg zgodnosé punkty nie sg przyznawane; dane wyjsciowe z przestanego programu muszg by¢
doktadnie takie, jak oficjalne wyniki. Jesli wasza odpowiedz zostata zweryfikowana negatywnie, a
jestescie pewni, ze jest prawidtowa, ponownie sprawdzcie format danych wyjsciowych, a takze, czy na
koricu nie pojawity sie zbedne spacje lub inne niepotrzebne znaki.

Nie rozumiemy problemu. Kto moze nam pomaéc?

W przypadku trudnosci ze zrozumieniem problemu mozecie przesytaé pytania do organizatordéw za
posrednictwem strony internetowej konkursu. Nie mozemy podpowiadaé, jak dojs¢ do rozwigzania, ale
objasniamy ewentualne niejasnosci. Jesli zespdt pracownikéw organizatora wykryje w trakcie zawodow
btad w jakims problemie, mozliwie jak najszybciej powiadomi o tym wszystkie uczestniczgce w
zawodach zespoty.

Nasz program dziata z przyktadowymi danymi wejsciowymi/wyjsciowymi, ale w ramach zawodéw
jest weryfikowany negatywnie! Dlaczego?

Pamietajcie, ze oficjalne dane wejsciowe i wyjsciowe stuzgce do oceny waszych odpowiedzi sg
ZNACZNIE wieksze od przekazanych przyktadowych danych. Te dane obejmujg szerszy zakres badanych
przypadkéw. Opis problemu zawsze wskazuje wartosci graniczne danych wejsciowych i wyjsciowych,
ale program musi by¢ w stanie obstugiwac réwniez przypadek wykraczajgcy poza te granice. Wszystkie
dane wejsciowe i wyjsciowe zostaty gruntownie przetestowane przez nasz zespét ds. problemdw i nie
zawierajg btednych wartosci.
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Czesto zadawane pytania (FAQ)
Nie jesteSmy w stanie dojs¢ do tego, dlaczego nasza odpowiedz jest nieprawidtowa. Co robimy zle?
Do najczestszych bteddw naleza:

e Nieprawidtowe formatowanie - Warto doktadnie przyjrzec sie przyktadowym danym
wyjsciowym podanym w problemie i sprawdzié, czy wasz program prezentuje wyniki w tym
samym formacie.

e Nieprawidtowe zaokraglenie - W nastepnym rozdziale opisano zaokraglanie liczb dziesietnych.

e Niewtasciwe liczby - 0 (a takze 0,0, 0,00 itd.) NIE JEST liczbg ujemna. 0 moze by¢ dopuszczalng
odpowiedzig, ale -0 juz nie.

e Niepotrzebne znaki - Sprawdzcie, czy na koricu wierszy z wynikami nie ma dodatkowych spacji.
Spacje na koncu wiersza nie sg czescig danych wyjsciowych w zadnym problemie.

e Format dziesietny - We wszystkich wynikach liczbowych separatorem dziesietnym jest kropka

().

Jesli te podpowiedzi sg niewystarczajgce, mozecie przesytaé pytania do organizatorow za
posrednictwem strony internetowe]j konkursu. Nie mozemy podpowiadaé, jak dojs¢ do rozwigzania, ale
zwykle mozemy wyjasnic¢, dlaczego dana odpowiedz jest zwracana jako nieprawidtowa.

Podczas przesytania rozwigzania pojawia sie biad.

Przy przesytaniu rozwigzan nalezy wybra¢ kod Zrédtowy dla swojego programu (w zaleznosci od jezyka
beda to pliki o rozszerzeniu .java, .cs, .cpp, lub .py). Nalezy pamietaé o przestaniu wszystkich plikéw
potrzebnych do skompilowania i uruchomienia programu. Nalezy réwniez sprawdzi¢, czy nazwy plikdw
nie zawierajg spacji lub innych znakéw spoza zakresu znakdéw alfanumerycznych (np. ,,Prob01.java” jest
dopuszczalna, ale ,,Prob 01.java” i ,Bob’sSolution.java” nie s3).

Czy po zakonczeniu zawodow moge dostac rozwigzania problemoéw?

Tak! Poproscie swojego opiekuna o przestanie emaila na adres codequest-poland.gr-sac@lmco.com.

Jak ustala sie kolejnos¢ w przypadku remisu?

Na koniec zawodow zespoty sg szeregowane wedtug liczby punktéw uzyskanej z prawidtowych
odpowiedzi na problemy. Jesli w ktdrejkolwiek kategorii konkursowej miejsca na podium sg zajmowane
przez zespoty z tg sama liczbg punktdéw, to kolejnos¢ ustala sie wedtug nastepujacych kryteriéw:

1. Mniej rozwigzanych problemdw (co sugeruje, ze w zespole rozwigzywano trudniejsze zadania)

2. Mniej nieprawidtowych odpowiedzi (co sugeruje, ze popetniono mniej btedow)

3. Kolejnos¢ przestania ostatniej prawidtowej odpowiedzi; im wczesniej, tym lepiej (co sugeruje, ze
pracowano szybciej)

Prosze pamietaé, ze metody ustalania kolejnosci mogg nie by¢ zawsze uwzgledniane na wyswietlanej
na zywo tabeli wynikdw na stronie internetowej zawoddw. Ponadto, na 30 minut przed koficem
zawodoéw tabela wynikdw zostaje zamrozona, dlatego nalezy przede wszystkim skupic sie na wytezonej

pracy!
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Informacje matematyczne

Informacje matematyczne

Zaokraglanie

W niektérych problemach zostaniecie poproszeni o zaokraglanie liczb. We wszystkich stosuje sie
domyslnie zaokraglanie ,,od potowy w gére” , chyba ze podano inaczej w opisie problemu. W
wiekszosci przypadkéw bedzie to sposdb, ktdrego nauczyliscie sie w szkole, ale niektdre jezyki
programowania stosujg domyslnie inne metody zaokraglania. O ile nie jeste$cie pewni tego, jak wasz
jezyk programowania obstuguje zaokraglanie, zalecamy napisanie wtasnego kodu do zaokraglania
liczb na podstawie informacji podanych w tym rozdziale.

W metodzie zaokraglania ,,od potowy w gore” liczby sg zaokraglane do najblizszej liczby catkowitej. Na
przyktad:

e 1.49 jest zaokraglane w dét do 1.
e 1.51 jest zaokraglane w gore do 2.

Od potowy w gére” oznacza, ze gdy liczba jest doktadnie w potowie miedzy dwoma liczbami
catkowitymi, to jest zaokraglana do liczby z wiekszg wartoscig bezwzglednga (czyli dalszg od 0). Na
przyktad:

e 1.5 jest zaokrgglane w gére do 2.
e -1.5jest zaokraglane w dét do -2.

Btedy zaokraglania nalezg do najpowszechniejszych; jesli w problemie wystepuje zaokraglanie i strona
internetowa odrzuca program jako podajacy nieprawidtowe wyniki, warto sprawdzi¢ zaokraglanie!

Trygonometria

Niektére problemy mogg wymagac zastosowania funkcji trygonometrycznych, ktére pokrétce
przedstawiono ponizej. Wiekszos¢ jezykdw programowania ma wbudowane funkcje dla sinX, cosX i
tanX; Nalezy uwaznie przeczytac¢ jego dokumentacje. O ile nie podano inaczej w opisie problemu,
mocno zalecamy, by uzywa¢ wbudowanej w jezyku
wartosci dla pi (i), jesli to koniecznie.

sin X _ cos X = tan X SRR
Cc c B cos X

X+Y =090°

A% + B2 = (?

stopnie *
180

= radiany
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Tabela US ASCII

Dane wejsciowe we wszystkich problemach Code Quest korzystajg ze znakéw drukowalnych nalezgcych

Tabela US ASCII

do tabeli znakdéw US-ASCII. Znaki niedrukowalne i sterujgce nie sg uzywane w problemach, chyba ze

wyraznie zaznaczono to w opisie problemu. W niektérych przypadkach moze pojawic sie polecenie

zamiany znaku na jego rownowaznik liczbowy i/lub vice versa, zgodnie z ponizszg tabels.

Dwojkowy | Dziesietny Znak Dwojkowy | Dziesietny Znak Dwojkowy | Dziesietny Znak
0100000 32 (spacja)§j 1000000 64 @ 1100000 96 )
0100001 33 ! 1000001 65 A 1100001 97 a
0100010 34 " 1000010 66 B 1100010 98 b
0100011 35 # 1000011 67 C 1100011 99 C
0100100 36 $ 1000100 68 D 1100100 100 d
0100101 37 % 1000101 69 E 1100101 101 e
0100110 38 & 1000110 70 F 1100110 102 f
0100111 39 ' 1000111 71 G 1100111 103 g
0101000 40 ( 1001000 72 H 1101000 104 h
0101001 41 ) 1001001 73 I 1101001 105 i
0101010 42 v 1001010 74 J 1101010 106 Jj
0101011 43 + 1001011 75 K 1101011 107 k
0101100 44 , 1001100 76 L 1101100 108 1
0101101 45 - 1001101 77 M 1101101 109 m
0101110 46 . 1001110 78 N 1101110 110 n
0101111 47 / 1001111 79 0 1101111 111 o
0110000 48 0 1010000 80 P 1110000 112 p
0110001 49 1 1010001 81 Q 1110001 113 q
0110010 50 2 1010010 82 R 1110010 114 r
0110011 51 3 1010011 83 S 1110011 115 s
0110100 52 4 1010100 84 T 1110100 116 t
0110101 53 5 1010101 85 U 1110101 117 u
0110110 54 6 1010110 86 Vv 1110110 118 v
0110111 55 7 1010111 87 W 1110111 119 W
0111000 56 8 1011000 88 X 1111000 120 X
0111001 57 9 1011001 89 Y 1111001 121 y
0111010 58 1011010 90 Z 1111010 122 z
0111011 59 5 1011011 91 [ 1111011 123 {
0111100 60 < 1011100 92 \ 1111100 124 |
0111101 61 = 1011101 93 ] 1111101 125 }
0111110 62 > 1011110 94 n 1111110 126 ~
0111111 63 ? 1011111 95 _
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Terminologia

Terminologia

W catym pakiecie opisujemy dane wejsciowe i wyjsciowe stosowane w waszych programach. W celu

rozwiania watpliwosci pewne pojecia sg zawsze uzywane do okreslania réznych wtasciwosci tych
danych. Te pojecia przedstawiono ponize;j.

Liczba catkowita to kazda liczba bez utamkéw zwyktych lub dziesietnych. Liczbami catkowitymi
sg np.-5,0,5i123456789.

Liczba dziesietna to kazda liczba, ktdéra nie jest liczbg catkowita. Takie liczby majg separator
dziesietny i co najmniej jedng cyfre na prawo od niego. -1.52, 0.0 i 3.14159 sg liczbami
dziesietnymi.

Miejsca dziesietne oznaczajg liczbe cyfr w liczbie dziesietnej, ktéra nastepuje po separatorze
dziesietnym. O ile nie podano inaczej w opisie problemu, liczby dziesietne mogg zawierac
dowolng liczbg miejsc dziesietnych, réwng co najmniej 1.

Liczba szesnastkowa lub taiicuch stanowig szereg zawierajacy jeden znak lub wiecej, w tym
cyfry od 0 do 9 i/lub wielkie litery - A, B, C, D, E i/lub F. W tym konkursie mate litery nie sg
uzywane w wartosciach szesnastkowych.

Liczby dodatnie to liczby wieksze od 0. 1 to najmniejsza dodatnia liczba catkowita.
0.000000000001 to bardzo mata dodatnia liczba dziesietna.

Liczby niedodatnie to liczby, ktére nie sg dodatnie; innymi stowy, wszystkie liczby mniejsze od 0
lub réwne 0.

Liczby ujemne to liczby mniejsze od 0. -1 to najwieksza ujemna liczba catkowita. -
0.000000000001 to bardzo duza ujemna liczba dziesietna.

Liczby nieujemne to liczby, ktdre nie sg ujemne; innymi stowy, wszystkie liczby wieksze od 0 lub
rowne 0.

Wiacznie oznacza, ze przedziat okreslony podanymi wartosciami obejmuje réwniez te podane
wartosci (czyli jest domkniety). Na przyktad, przedziat ,,od 1 do 3 wtacznie” oznacza liczby 1, 2 i
3.

Whytacznie oznacza, ze przedziat okreslony podanymi wartosciami nie obejmuje tych podanych
wartosci (czyli jest otwarty). Na przyktad, przedziat ,od 0 do 4 wytgcznie” oznacza liczby 1, 2 i 3;
0i 4 nie zawierajg sie w przedziale.

Formaty daty i godziny sg podawane literami, w miejsce ktérych winny pojawi¢ sie liczby:

o HH oznacza godziny, zapisywane dwoma cyframi (z ewentualnym zerem poprzedzajgcym).
Opis problemu zawiera informacje, czy nalezy uzywac formatu 12- czy 24-godzinnego.

o MM oznacza minuty w przypadku czasu, a miesigce w przypadku dat. W obydwu
przypadkach liczby sg zapisywane dwoma cyframi (z ewentualnym zerem poprzedzajgcym;
styczen to 01).

oYY lub YYYY oznacza rok, zapisywany dwoma lub czterema cyframi (z ewentualnym zerem
poprzedzajgcym).

o DD oznacza dzien miesigca, zapisywany dwoma cyframi (z ewentualnym zerem
poprzedzajgcym).
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Problem 01: Szyfr zerowy

Problem 01: Szyfr zerowy

Punkty: 5

Autor: Javier Jimenez, Marietta, Georgia, Stany Zjednoczone

Kontekst problemu

Istniejg dwie podstawowe metody ukrywania informacji, ktére chcesz zachowa¢ w tajemnicy.
Kryptografia wykorzystuje algorytm lub podobny proces do przeksztatcenia wiadomosci w inng forme,
czyniac ja nieczytelng. Celem steganografii jest po prostu ukrycie wiadomosci tak, aby niedoszty
podstuchiwacz nie zorientowat sie, ze wiadomos$¢ w ogdle istnieje. Steganografia przybierata w historii
wiele rdéznych form: wiadomosci zapisane niewidzialnym atramentem, wzory alfabetu Morse'a
wydziergane na swetrach, wiadomosci skurczone do mikroskopijnych rozmiaréw i wydrukowane na
przezroczystej folii. Jedna z najprostszych form steganografii znana jest jako ,szyfr zerowy”.

Opis problemu

Szyfr zerowy jest skuteczny, poniewaz sprawia wrazenie catkowicie nieszkodliwej wiadomosci. Tajna
wiadomos¢ — zwana szyfrogramem — jest ukryta w innej wiadomosci przez dodanie duzej liczby
,zerowych” wartosci, stéw lub liter, ktére nie majg nic wspdlnego z oryginalng wiadomoscig. W idealnej
sytuacji podstuchujgcy widziatby wiadomosc i nie zdawatby sobie sprawy, ze w srodku ukryta jest druga
wiadomos¢. Natomiast odbiorca wiedziatby, ze nalezy usungé pewne stowa lub znaki, aby przywrdcic
oryginalng wiadomos¢.

Firma Lockheed Martin wspodtpracuje z amerykanskg Agencjg Bezpieczernistwa Narodowego (NSA) w celu
przetestowania nieco innej formy szyfru zerowego. NSA zamierza umiesci¢ wiadomos$¢ w ciggu losowo
wybranych znakdéw. Pracownicy agencji zywig nadzieje, ze podstuchujacy bedzie podejrzewat, ze
wiadomosc¢ jest ukryta, ale zatozy, ze losowy charakter wiadomosci oznacza, ze jest ona zaszyfrowana za
pomocga szyfru, istraci czas, prébujgc go ztamaé. W rzeczywistosci wiadomos¢ bedzie po prostu
rozrzucona po catym ciggu tekstu. Kazdy znak, ktéry jest czescig rzeczywistego komunikatu, wystepuje
bezposrednio po angielskiej samogtosce, czyli po jednej z liter: a, e, i, o lub u. Gdy te znaki wystgpig w
rzeczywistym komunikacie i beda nastepowaty po innej angielskiej samogtosce to znak po nich nie jest
czescig komunikatu. Na przykfad, ponizszy cigg znakdw mozna odczytac jako ,hello world”:

fksafin1guyillfhnallfkjnhdssakjfhndsfillaBuihnfdjgballifkjshelfnsf

Majac do dyspozycji kilka przyktadowych ciggéw znakédw wygenerowanych przez NSA, zaprojektuj
program, ktory potrafi wyodrebnié oryginalne wiadomosci.

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujgcy liczbe przypadkow testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat jeden wiersz tekstu sktadajgcy sie z matych liter.
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Problem 01: Szyfr zerowy

3
fksahnlgueyilfhnalfkjnhdssaokjfhndsfiwaourhnfdjgbalfkjshedfnsft
mkjmnacioudhrieeqwthyiugueresjfgwatfhwghfnhgnffn
elruogywicwnjksakvfbsgyohuehnghiefhggadfgsfsts

Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego twoéj program musi zwrdci¢ pojedynczy wiersz zawierajgcy wiadomos¢
w postaci jawnego tekstu wyodrebnionego z ciggu wejsciowego.

helloworld
codequest
lockheed
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Problem 02: Strata przy wycieku

Problem 02: Strata przy wycieku

Punkty: 5

Autor: Tai Do, Sunnyvale, Kalifornia, Stany Zjednoczone

Kontekst problemu

Twoja rodzina ma basen naziemny, ktéry zostat przez Ciebie oprdzniony przed zimg, aby nie zamarzt i nie
ulegt uszkodzeniu. Zbliza sie lato, a rodzice poprosili Cie 0 ponowne napetnienie zbiornika za pomoca
weza ogrodowego. Basen napetnia sie duzo wolniej niz zwykle, ale w koncu udaje sie go napetnic. Kiedy
chcesz wyciggnac weza z basenu zauwazasz, ze zawor spustowy jest nadal otwarty i wszedzie wylewa sie
woda! Udato Ci sie zamkng¢ zawdr, ale pytanie brzmi: ile wody wtasnie zmarnowates?

Opis problemu

Oblicz, ile wody wyciekto z basenu podczas jego napetniania. Po napetnieniu basenu wiadomo, ze, ilos¢
wody wptywajgcej do basenu byta wieksza niz ilos¢ wody z niego wyptywajacej. W zwigzku z tym mozesz
skorzystac z tego wzoru, aby obliczy¢ straty:

Pojemnosc¢ basenu

* Predkosc wycieku = Objetos¢ straty
(Predkosc napetniania — Predkos¢ wycieku)

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujaca liczbe przypadkéw testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat jeden wiersz z trzema liczbami dodatnimi, rozdzielonymi
spacjami:

e Pojemnosc basenu w litrach
e Szybkos¢, z jakg woda naptywata do basenu, w litrach na minute
e Szybkos¢, z jakg woda wyciekata z basenu, w litrach na minute

2
700 10 3
2000 100 20

Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego twdj program musi zwrdéci¢ wartos$é ilosci wody, ktéra wyciekta z
basenu podczas jego napetniania, w zaokragleniu do petnego litra.

300
500
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Problem 03: Dobre dane wejsciowe ze statku

Problem 03: Dobre dane wejsciowe ze statku

Punkty: 10

Autor: Lucas Doty, Orlando, Floryda, Stany Zjednoczone

Kontekst problemu

Aplikacje utrzymania ruchu na poziomie przedsiebiorstwa sg powszechne w wiekszosci branz, a
szczegolnie wazne sg dla wszystkich rodzajéw wojsk. Firma Lockheed Martin dostarcza takie aplikacje
wojskom na catym swiecie. Aby utrzymaé samoloty, ciezaréwki, okrety i wszelkie inne pojazdy w stanie
gotowosci bojowej, zotnierze muszg wiedzieé jakie czesci nalezy sprawdzié¢ lub poddaé konserwacji w
okreslonym czasie. Muszg takze wiedzie¢, kiedy dana czes¢ moze osiggnac koniec okresu eksploatacji,
aby mozna ja byto wymienié. Sledzenie wszystkich prac konserwacyjnych ma kluczowe znaczenie dla
zapewnienia powodzenia misji i ograniczenia liczby wypadkéw do absolutnego minimum.

Tworzenie takich aplikacji wymaga jednak wiele pracy. Wykorzystywane sg réznego rodzaju pliki,
komunikaty iinterfejsy, ktore sg takze przesytane poprzez warstwy aplikacji logistycznej. Mogg one
taczyc sie z bazami danych w celu przechowywania informacji i prowadzenia archiwéw. Celem uzyskania
aktualnych informacji moze zaistnie¢ potrzeba komunikacji z innymi aplikacjami. Uzytkownicy muszg
miec¢ takze mozliwo$¢ potaczenia sie z aplikacjg, aby uzyska¢ dostep do wszystkich tych danych.
Niezwykle wazne jest, aby mieli dostep do potrzebnych im informacji doktadnie wtedy, kiedy ich
potrzebuja.

Opis problemu

Pracujesz w dziale Rotary and Mission Systems firmy Lockheed Martin nad stworzeniem nowego
systemu obstugi technicznej dla Marynarki Wojennej Standw Zjednoczonych. Marynarka wojenna chce
zautomatyzowac niektére czynnosci zwigzane z raportowaniem, ktére muszg zostaé wykonane, gdy
okret jest wprowadzany do suchego doku w celu przeprowadzenia konserwacji. Dowdédztwo w
szczegblnosci chce, aby sam statek byt w stanie informowac, ktére systemy sg sprawne i mogg by¢
pominiete podczas inspekcji.

Gdy statek zostanie wprowadzony do suchego doku, komputer poktadowy przeprowadzi kilka
automatycznych testéw diagnostycznych systeméw poktadowych krytycznego znaczenia. Po
zakonczeniu testow komputer przekaze do komputera znajdujgcego sie w stoczni liste systemow, ktore
pomyslnie przeszty testy. Komputer ten pordwna liste sprawnych systeméw z listg systemoéw
znajdujgcych sie na statku — ta zostanie pobrana z bazy danych. Wszelkie systemy, ktore pojawiajg sie
w bazie danych, ale nie ma ich na liscie zgtoszonej przez komputer poktadowy, nalezy zgtosi¢ do
przegladu personelowi obstugi technicznej.
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Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujaca liczbe przypadkéw testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat:

e Wiersz zawierajacy dwie dodatnie liczby catkowite rozdzielone spacjami:
o Pierwsza liczba catkowita (X) oznacza liczbe systeméw wymienionych w bazie danych
stoczni.
o Druga liczba catkowita (Y) oznacza liczbe systemoéw zgtoszonych przez komputer
poktadowy. Y bedzie mniejsze lub rowne X.
e X wierszy zawierajgcych nazwy systemow wymienionych w bazie danych stoczni. Nazwy sg
unikalne w ramach danego przypadku testowego i mogg zawierac litery oraz spacje.
e Y wierszy zawierajgcych nazwy systemow zgtoszonych przez komputer poktadowy jako
sprawne. Wszystkie nazwy w tej sekcji bedg duplikatami nazw przechowywanych w bazie
danych stoczni.

1

53
Cannon
Engine
Helm
Deck
Anchor
Engine
Helm
Anchor

Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego program musi zwrécic liste systemow wymagajacych sprawdzenia
w porzadku alfabetycznym (wielkos¢ liter nie ma znaczenia), po jednym systemie w wierszu.

Cannon
Deck

Code Quest 2022 — Zestaw zadan Strona 11



Problem 04: Specjalne traktowanie

Problem 04: Specjalne traktowanie

Punkty: 15

Autor: Shelly Adamie, Fort Worth, Teksas, Stany Zjednoczone

Kontekst problemu

Znaki specjalne — ogdlnie rzecz ujmujac — to wszystkie znaki inne niz litera, cyfra lub spacja; moga czesto
powodowac problemy w oprogramowaniu. Cigg tekstu z umieszczonym w nim cudzystowem moze
zostad zinterpretowany niepoprawnie. Ukosnik wsteczny przed literg moze uniemozliwi¢ odczytanie tej
litery jako litery. W skrajnych przypadkach znaki specjalne mogg zosta¢ wykorzystane do wstrzykniecia
ztosliwego kodu do aplikacji, co umozliwi hakerom kradziez danych, a moze nawet cos gorszego!
Witasciwa obstuga znakdéw specjalnych jest zatem gtéwnym problemem dla firm programistycznych, w
tym Lockheed Martin.

Przyjmuje sie, ze komputery dziatajg zgodnie z zasadg GIGO (ang. Garbage In, Garbage Out; Smieci na
wejsciu — Smieci na wyjsciu). Upewnijmy sie, ze wynosimy smieci.

Opis problemu

Twéj program bedzie musiat wczytac kilka wierszy tekstu zawierajgcego rézne znaki. Musisz usungc z
ciggu wszystkie znaki, ktére nie sg literami, cyframi, ani spacjami, a nastepnie wypisa¢ wszystkie litery,
cyfry i spacje, ktore pozostaty.

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujgcy liczbe przypadkdow testowych.
Kazdy przypadek testowy zawiera wiersz tekstu do przetworzenia, ktéry moze zawiera¢ dowolny
drukowalny znak ASCII.

3

This “is” amazing!

Can’t you - yes, you - remove all the special characters?
Anything /not/ a letter, numb3r, or _space_ should go.

Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego twdj program musi zwréci¢ wiersz tekstu z usunietymi wszystkimi
znakami specjalnymi.

This is amazing
Cant you yes you remove all the special characters
Anything not a letter numb3r or space should go
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Problem 05: Podstepne zegarowe karty obecnosci

Problem 05: Podstepne zegarowe karty obecnosci

Punkty: 20

Autor: Holly Norton, Fort Worth, Teksas, Stany Zjednoczone

Kontekst problemu

W kazdym Srodowisku pracy sledzenie czasu pracy jest waznym czynnikiem gwarantujgcym otrzymanie
wynagrodzenia. Duze korporacje, takie jak Lockheed Martin, réowniez wykorzystujg informacje z
zegarowych kart obecnosci jako podstawe do szacowania kosztéw potencjalnych kontraktéw —
sprawdzajac ile czasu poswiecono na poprzednie kontrakty, mozna domniemywa¢ ile czasu bedzie
potrzebne na wykonanie podobnej pracy.

Opis problemu

Twdéj menedzer wyjechat na urlop i poprosit swojg asystentke, aby ta pod jego nieobecnos¢ zajeta sie
niektérymi z jego obowigzkéw. Wsréd obowigzkéw jest zatwierdzanie zegarowych kart obecnosci
wszystkich cztonkéw zespotu. Niestety, dziat IT wtasnie wytgczyt system ewidenc;ji czasu pracy z powodu
prac konserwacyjnych i jego ponownie uruchomienie nie bedzie mozliwe przed uptywem terminu
zatwierdzenia! Dobra wiadomos$¢ jest taka, ze dostep do informac;ji z zegarowych kart obecnosci mozna
uzyskaé z innego systemu, ale konieczne bedzie ich zsumowanie. Asystentka menedzera poprosita Cie o
pomoc w napisaniu programu, ktéry odczyta te dane i zsumuje je dla niej tak, aby mogta szybko
zatwierdzic¢ zegarowe karty obecnosci wszystkich oséb po ponownym uruchomieniu systemu.

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowity reprezentujgca liczbe przypadkow testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat jeden wiersz z nastepujacymi informacjami, rozdzielonymi
przecinkami:

e Ciag znakdéw zawierajgcy imie i nazwisko pracownika zapisane duzymi i matymi literami oraz co
najmniej jedng spacje. Wszystkie nazwiska pracownikéw bedg niepowtarzalne.

e Pie¢ wartosci czasu, kazda w formacie GG:MM, reprezentujgcych ilos¢ czasu przepracowanego
przez danego pracownika w kazdym dniu tygodnia (od poniedziatku do pigtku).

3

Peter Gibbons,01:23,04:16,00:59,02:23,00:00
Milton Waddams,08:00,08:00,08:00,08:00,08:00
Bill Lumbergh,08:31,07:59,06:01,08:55,05:30

Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego twdj program musi zwrdci¢ jeden wiersz zawierajgcy nastepujgce
informacje:
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e Imie i nazwisko pracownika, zgodnie z wprowadzonymi danymi
e Znak rownosci (=)
e Catkowity czas przepracowany przez pracownika w ciggu tygodnia, w formacie "H — godziny M —
minuty", z zastrzezeniem ponizszych punktow:
o Jedli pracownik przepracowat od 1 (wfacznie) do 2 (wytacznie) godzin, zamiast stowa
,hour” program musi zwrdcic stowo ,hours”.
o Jesliliczba minut jest réwna 1, zamiast stowa ,,minutes” program musi zwrdcié stowo
,minute”.
o Jesliliczba minut jest réwna 0, pomin liczbe minut; zamiast tego program musi zwrdcié
po prostu liczbe godzin, bez zadnych korncowych znakéw niedrukowalnych.

Peter Gibbons=9 hours 1 minute
Milton Waddams=40 hours
Bill Lumbergh=36 hours 56 minutes
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Problem 06: Znajdz brakujacy czujnik

Problem 06: Znajdz brakujacy czujnik

Punkty: 25

Autor: Sowmya Chandrasekaran, Sunnyvale, Kalifornia, Stany Zjednoczone

Kontekst problemu

Kazda produkowana rzecz musi zawsze zostaé przetestowana, aby upewnic sie, ze wszystkie wymagane
czesci sg na swoim miejscu i dziatajg prawidtowo. Powyzsze moze obejmowac diagnostyke elementéw
elektronicznych w celu zapewnienia, ze s3 one w stanie prawidtowo odbiera¢ dane wejsciowe i wysytac
dane wyjsciowe. Jesli zostang wykryte jakiekolwiek btedy, nalezy je naprawi¢, zanim produkt zostanie
wystany do klienta — o wiele tatwiej i mniej kosztownie jest usung¢ problemy zanim produkt opusci hale
produkcyjng!

Opis problemu

Inzynier materiatowy pracujgcy w Lockheed Martin Aeronautics testuje czujniki lotu montowane w
mysliwcu F-35. Test diagnostyczny, ktéry przeprowadza, wigze sie z wystaniem sygnatu do kazdego
czujnika; czujniki muszg odpowiedziec liczbg reprezentujaca ich unikalny identyfikator. Niestety, inzynier
zauwazyt problem: brakuje jednego z czujnikdw! Poprosit twdj zespdt o napisanie programu, ktéry szybko
zidentyfikuje brakujacy czujnik.

Otrzymasz wyniki diagnostyki przeprowadzonej przez inzyniera. Bedzie ona zawieraé losowo
posortowang liste identyfikatorow kazdego czujnika w formie liczby catkowitej. Kazda liczba jest unikalna
i nalezy do zakresu od 1 do liczby czujnikéw, ktérych znalezienia spodziewat sie inzynier (N). Brakuje
jednej z liczb od 1 do N — inzynierowi nalezy zgtosi¢ ktorej liczby brakuje.

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujaca liczbe przypadkéw testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat:

e Wiersz zawierajacy jedng dodatnig liczbe catkowitg (N) reprezentujgca oczekiwang liczbe
czujnikow.

e Wiersz zawierajacy liste liczb catkowitych N-1, rozdzielonych spacjami i zawierajgcych sie w
zakresie od 1 do N wtgcznie, reprezentujgcych identyfikatory czujnikdw roboczych.
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2

9

57328149
10

741108 296 3

Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego twdj program musi zwrécic jeden wiersz zawierajgcy liczbe catkowita
reprezentujgcg identyfikator brakujgcego czujnika.

6
5
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Problem 07: Sita do wytrwatosci

Problem 07: Sita do wytrwatosci

Punkty: 25

Autor: dr Francis Manning, Owego, Nowy Jork, Stany Zjednoczone

Kontekst problemu

Kiedy rozwazamy budowe zautomatyzowanej maszyny do podrézowania i eksploracji poza obecnym
zasiegiem ludzkich mozliwosci — czy to pod powierzchnig morza, w kalderze wulkanu, czy gdzie$ poza
ziemska atmosferg — zrozumienie ograniczen i mozliwosci naszego urzagdzenia ma zasadnicze znaczenie
dla pomysinej realizacji misji. Jesli maszyna zepsuje sie w tak ekstremalnym srodowisku, nie mozna po
prostu wysta¢ mechanika, aby jg naprawit. Musi by¢ gotowa do podjecia kazdego wyzwania, jakie moze
napotkac, a jej operatorzy muszg rozumie¢, jakie wyzwania przekraczajg jej mozliwosci.

NASA wspétpracuje z firmg Lockheed Martin nad zaprojektowaniem nowego tazika ksiezycowego, ktéry
mogtby by¢ wykorzystany w przysztych bezzatogowych misjach na Ksiezyc. Twoj zespdt pracuje nad
projektem systemu napedowego fazika i ocenia kilka mozliwych konstrukcji. Przed przystgpieniem do
budowy prototypu musisz oceni¢ specyfikacje, aby zweryfikowa¢, czy bedg miaty szanse i mozliwos$é
dziatad.

Opis problemu

Kofa tazika bedg napedzane przez serie serwomotorow. Kazdy silnik moze obracaé sie z okreslong
predkoscig (mierzong w obrotach na minute — obr./min lub ang. RPM); kazdy obrdt wymaga okreslonej
ilosci energii z akumulatorow tazika. Aby wykonad jeden obrot két tazika, potrzeba kilku obrotéw silnika.
Zadaniem twojego zespotu jest przeanalizowanie danych dotyczgcych catego procesu i okreslenie, czy
systemy zasilania i napedu tazika sg w stanie doprowadzi¢ go do celu; jesli tak, to ile czasu zajmie dotarcie
do wyznaczonego celu.

Istnieje kilka wzordw, ktére pomogg w dokonaniu tych ustalen:

e Obwdd okregu: C = d
o d =Srednica okregu
e Moc (mierzona w watach): P = [V
o I =prad (mierzony w amperach)
o V =napiecie (mierzone w woltach)

Na przyktad: przeanalizujmy silnik zasilany napieciem 12 V, zuzywajacy 6 W mocy na wykonanie jednego
obrotu i pracujacy z predkoscig 10 obr./min. Silnik potrzebuje 6 obrotéw, aby obréci¢ koto o $rednicy
15 cm. tazik musi pokona¢ dystans 5 metrow. Kazdy obrdt kota pozwala tazikowi przemiesci¢ sie na
odlegtos¢ 47,12 cm; zatem na dystansie pieciu metrow (500 cm) wymaga to wykonania okoto 10,61
obrotu kofa. To z kolei wymaga wykonania 63,66 obrotow silnika, co zajmie 6,367 minuty. Kazdy obrot
silnika wymaga 6 watéw mocy, dlatego w czasie trwania misji silnik pobierze tacznie 381,96 watdéw.
Dzielac te wartos¢ przez napiecie (12 V), otrzymamy wynik: do uzyskania takiej mocy potrzeba pradu o
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natezeniu 31,83 A. Mnozgc to przez czas trwania misji, otrzymujemy catkowitg ilos¢ energii, ktdrg muszg
dostarczy¢ systemy energetyczne: 202,6616 amperominut lub 3,3777 amperogodzin. Tak dtugo, jak
systemy zasilania bedg w stanie dostarczy¢ tak duzy prad w takim czasie, misja powinna zakonczy¢ sie
sukcesem.

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujaca liczbe przypadkéw testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat jeden wiersz z siedmioma liczbami dodatnimi, rozdzielonymi
spacjami i reprezentujgcymi ponizsze wartosci (kolejno):

e Srednica kofa tazika w centymetrach (cm)

e Liczba obrotdw silnika wymagana do wykonania petnego obrotu kofa
e Moc potrzebna do wykonania jednego obrotu silnika, w watach

e Predkosc¢ obrotowa silnika, w obrotach na minute

e Dostepna pojemnos¢ uktadu zasilania w amperogodzinach

e Wymagane napiecie silnika

e Wymagana odlegtosc, jaka musi pokonac tazik, w metrach

2
156 6 10 4 12 5
12 8 12 10 24 12 8

Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego twdj program musi zwrdcic¢ jeden wiersz zawierajgcy nastepujgce
informacje:

e Jesli misja jest mozliwa do wykonania przy podanych parametrach:
Stowo ,,Success”
o Spacje
o Czas potrzebny na pokonanie przez tazik podanego dystansu, w minutach, zaokraglony
do czterech miejsc po przecinku. Uwzglednij wszystkie zera koricowe.
e Jesli wykonanie misji nie jest mozliwe przy podanych parametrach, zwrdcona musi zostac
informacja , Fail”.

Success 6.3662
Fail
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Problem 08: Przechowywanie DNA

Problem 08: Przechowywanie DNA

Punkty: 30

Autor: Brett Reynolds, Annapolis Junction, Maryland, Stany Zjednoczone

Kontekst problemu

Zdolnos¢ do przechowywania i pobierania danych jest krytycznym elementem kazdego systemu
komputerowego. Jednak wraz z rozwojem coraz potezniejszych systemdéw komputerowych staje sie to
jeszcze wiekszym wyzwaniem. Aby nadazyé za tempem, w jakim nasze komputery sg w stanie
przetwarza¢ dane, musimy opracowaé systemy, ktére bedg w stanie bardzo szybko przechowywaé
bardzo duze ilosci danych. Jak dotad osiggneliSmy znaczny postep — ilos¢ danych, ktére mozna
przechowywac na jednej karcie MicroSD, jeszcze poét wieku temu wymagataby catych pomieszczen
wypetnionych tasmami magnetycznymi. Musimy jednak nadal poszukiwac¢ bardziej efektywnych metod
przechowywania, a najnowsze badania wykazaty, ze byé moze rozwigzanie to mamy w sobie od zawsze.

DNA (ang. deoxyribonucleic acid), czyli kwas deoksyrybonukleinowy, to ztozona czgsteczka wystepujaca
w komoérkach kazdej zywej istoty. DNA zawiera instrukcje dotyczgce funkcjonowania naszych komorek;
jest to w istocie ,jezyk programowania” dla zycia. Aby opisa¢ jak powinien funkcjonowac cztowiek,
roslina czy zwierze, potrzeba bardzo duzo DNA, a to przektada sie na duzg ilos¢ danych. Z tego powodu
w najnowszych badaniach podjeto prébe zbadania sposobdéw wykorzystania czasteczek DNA do
przechowywania i pobierania danych obliczeniowych. Pomimo ilosci informacji jakie moze
przechowywacé DNA, jest ono nadal czgsteczka, a zatem w kategoriach zajmowanej przestrzeni stanowi
niezwykle oszczedny sposdb przechowywania danych.

Lockheed Martin wspodtpracuje ze startupem biotechnologicznym nad opracowaniem urzadzenia, ktdre
moze odczytywac (lub ,,sekwencjonowac”) czgsteczki DNA w celu przeksztatcenia danych w binarne dane
komputerowe. Uwzgledniajgc strukture czasteczki DNA, twoje urzagdzenie bedzie musiato przettumaczy¢
i wyswietli¢ zawarte w niej informacje.

Opis problemu

DNA sktada sie z dwodch skreconych tancuchéw czgsteczek zwanych “nukleotydami”. Podczas
odczytywania informacji z czasteczki DNA specjalne enzymy sg wykorzystywane do rozplatywania
czgsteczki DNA w celu odczytania nukleotydéw zawartych w pojedynczym tancuchu. W DNA wystepujg
cztery rodzaje nukleotydow, z ktdrych kazdy jest zwykle reprezentowany przez jedng litere: adenina (A),
tymina (T), guanina (G) i cytozyna (C). Nukleotydy te tworzg pary, ktére tgczg dwa tancuchy, tworzac
kompletng czgsteczke DNA. A zawsze taczy sie w pary z T, a G zawsze tgczy sie w pary z C. Poniewaz
mozliwe sg tylko dwie pary, pozwala to na stworzenie czgsteczki DNA, ktdra reprezentuje cigg binarny
bez martwienia sie o to, ktory tancuch w czgsteczce zostanie odczytany.

W tym zadaniu otrzymasz sekwencje nukleotyddw jednego z faricuchdéw czgsteczki DNA, ktdra zawiera
dane obliczeniowe. Musisz przettumaczyé zasady nukleotydowe na cyfry binarne, jak pokazano na
rysunku:
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adenina (A) lub tymina (T) =0

guanina (G) lub cytozyna (C) =1

Po przettumaczeniu na cigg binarny musisz skonwertowaé wartosci binarne na znaki ASCII. Kazdy znak
bedzie reprezentowany przez siedem bitéw (siedem nukleotydéw), a wszystkie znaki bedg mozliwe do

Problem 08: Przechowywanie DNA

wydrukowania. Przyktadem moze by¢ ponizsza sekwencja DNA:

GATCATA

GCATCAG

CGAGC

GCACGTA

CGAGCGC

1001000

1100101

11011

T A
00

1101100

1101111

H

e

(o}

Petna lista wszystkich amerykanskich znakéw ASCIl i ich odpowiednikéw binarnych znajduje sie na
stronie 4 niniejszego zestawu.

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujaca liczbe przypadkéw testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie sie sktadat z jednego wiersza tekstu zawierajgcego wytgcznie znaki A, C,
G i/lub T. Liczba znakéw w kazdym wierszu bedzie podzielna przez siedem.

2
GATCATAGCATCAGCGAGCTAGCACGTACGAGCGC
CTTATGGCTCATTCTGGATGTACGAATTACCATGTAGCATTATCTAATG

Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego twdj program musi zwrdcié tekst reprezentowany przez cigg binarny
zawarty w podanej sekwencji DNA.

Hello
€Q2020!
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Problem 09: Przesztos¢ to prolog

Problem 09: Przesztos¢ to prolog

Punkty: 35

Autor: Carlos Sepulveda, Orlando, Floryda, Stany Zjednoczone

Kontekst problemu

Organizatorzy szkolen zarzadzajacy éwiczeniami szkoleniowymi dgzg do osiggniecia jak najlepszych
wynikow dla oséb w nim uczestniczgcych. Uchwycenie podstawowych szczegétow tych szkolen moze
czesto decydowaé¢ o powodzeniu lub niepowodzeniu przysztych dziatan szkoleniowych. Znajomos¢
podstawowych informacji, takich jak czestotliwosc i czas trwania poprzednich wydarzen, moze pomaéc
zmaksymalizowac efektywnos¢ planowania; znajomos¢ liczby uczestnikdw poprzednich wydarzen moze
pomadc przewidzie¢ typowe problemy logistyczne. W tym wtasnie mogg pomadc zespoty inzynierskie
opracowujgce algorytmy predykcyjne, ktére pomogg organizatorom podejmowac swiadome decyzje
skutkujgce doskonatymi wynikami.

Opis problemu

Stowarzyszenie Mtodziezowej Ligi Code Quest w Orlando organizuje codzienne spotkania, aby poméc
druzynom z catej Florydy przygotowac sie do przysztorocznego Code Quest i innych konkursow
programistycznych. Prowadzg szczegdtowe rejestry wszystkich uczestnikdw kazdego wydarzenia w bazie
danych, w ktérej przechowywane sg nastepujace informacje:

e |dentyfikator zrédta danych — niepowtarzalny alfanumeryczny identyfikator rekordu danych

e Uczestnik — nazwa zespotu lub imie i nazwisko osoby biorgcej udziat w wydarzeniu

e Sesja — dzienna (,Day”) albo nocna (,,Night”); ta informacja wskazuje, w ktdérej sesji wydarzenia
uczestniczyt uczestnik

e |dentyfikator wydarzenia — niepowtarzalny alfanumeryczny identyfikator wydarzenia

e Zespot — wartos¢ prawda (,true”) lub fatsz (,,false”); ta informacja wskazuje, czy uczestnikiem
byt zespdét czy osoba indywidualna

Stowarzyszenie chce byé w stanie przewidzie¢, ilu druzyn mozna sie spodziewacé na przysztych imprezach;
aby tego dokonac¢, musi zna¢ frekwencje na poszczegdlnych sesjach poprzednich imprez. Twdj zespét
zostat zatrudniony do opracowania narzedzia, ktére bedzie pobierac te informacje z bazy danych w
postaci eksportu rekordéw rozdzielanych przecinkami.

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujgcy liczbe przypadkow testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat:

e Wiersz zawierajacy jedng dodatnig liczbe catkowitg (N) reprezentujacg liczbe rekordéw bazy
danych.
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e N wierszy, z ktorych kazdy reprezentuje rekord bazy danych zawierajgcy nastepujgce informacje
rozdzielone przecinkami:

o ldentyfikator zrédta danych rekordu: cigg znakéw zawierajgcy znaki alfanumeryczne;
duze litery
Nazwa zespotu lub imie i nazwisko uczestnika: cigg znakdw zawierajgcy litery i spacje
Sesja: jedna z wartosci ,,Day” lub ,Night”.
Identyfikator wydarzenia: cigg znakdw zawierajgcy znaki alfanumeryczne; duze litery
Wartos¢ logiczna (,,true” lub ,false”): wskazujgca, czy uczestnikiem byt zesp6t czy osoba
indywidualna

o O O O

1

4

Al,Code Questers,Day,El,true
A2,Maintenance,Day,El,false
A3,LM Peeps,Night,E1l,true
A4,Code Questers,Day,E2,true

Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego, program musi zwrdéci¢ jeden wiersz dla kazdego unikalnego
identyfikatora zdarzenia wymienionego w rekordach bazy danych w porzadku alfanumerycznym. Kazdy
wiersz powinien zawierac nastepujace informacje rozdzielone przecinkami:

e Identyfikator wydarzenia, podany w danych wejsciowych
e Liczba zespotow, ktére uczestniczyty w sesji dziennej danego wydarzenia
e Liczba zespotow, ktére uczestniczyty w sesji nocnej danego wydarzenia
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wypadkow

Problem 10: Aktualizacja danych na okolicznos¢
nagtych wypadkow

Punkty: 40

Autor: Kelly Reust, Denver, Kolorado, Stany Zjednoczone

Kontekst problemu

Kazdego roku pracownicy firmy Lockheed Martin sg zachecani do aktualizacji swoich danych
kontaktowych na okolicznos¢ nagtych wypadkéw. Informacje te sg najczesciej wykorzystywane do
ostrzegania pracownikéw o zamknieciu zaktadu z powodu trudnych warunkéw pogodowych lub innych
ekstremalnych sytuacji. Dodatkowo, mogg by¢ rowniez wykorzystywane do ostrzegania pracownikéw o
sytuacjach, na ktére powinni zwraca¢ uwage podczas podrdzy, takich jak strajki w transporcie lub
komunikaty wtadz lokalnych.

Nadszedt czas corocznej aktualizacji, a dziat kadr chce sie upewni¢, ze posiada dokumentacje
wprowadzonych zmian. Audyty tego rodzaju sg wazne dla zapewnienia poprawnosci danych. Jesli
jakiekolwiek dane sg nieprawidtowe, pomagajg osobom prowadzgcym dochodzenie w ustaleniu zrédta
btedéw. JesteS nowg osobg w dziale i odbywasz w nim staz. Powierzone zostato Ci zadanie
przeprowadzenia tego audytu, ale naprawde nie chcesz robi¢ wszystkiego recznie. Napiszmy program,
ktory wykona te prace za Ciebie!

Opis problemu

Dziat kadr przekazat Ci liste zesztorocznych danych kontaktowych na okolicznos¢ nagtych wypadkéw oraz
liste tegorocznych danych. Wiekszo$¢ pracownikéw prawdopodobnie zachowa swoje dane bez zmian,
ale niektérzy mogli sie przeprowadzi¢ lub otrzymac nowe telefony i musieli zaktualizowa¢ swoje dane.
Ponadto niektdrzy pracownicy odeszli z firmy lub dotgczyli do niej w ciggu ostatniego roku i ich rekordy
nalezy odpowiednio usung¢ lub utworzyé. Twdj program bedzie musiat zidentyfikowaé wszystkie te
zmiany i doktadnie je opisaé.

Kazdy rekord w posiadanych plikach zawiera imie i nazwisko pracownika, jego adres i numer telefonu.
Imiona i nazwiska pracownikdw sg unikatowe (na potrzeby tego problemu). Jesli nazwisko pojawia sie w
,starej” kartotece, ale nie w ,,nowej”, oznacza to, ze pracownik opuscit Lockheed Martin i jego rekord
powinien zostac usuniety. Z kolei nazwisko, ktére pojawia sie tylko w ,,nowej” kartotece, oznacza nowego
pracownika, ktérego rekord nalezy utworzyé. Jesli w obu kartotekach pojawia sie to samo nazwisko,
konieczne bedzie poréwnanie adresu i numeru telefonu w obu wersjach. Jesli ktéras z tych informacji
(lub obie) réznig sie, nalezy zaktualizowac rekord o nowe dane. Jesli wszystkie informacje o pracowniku
sg takie same w obu plikach, nie wprowadzono zadnych zmian i nie ma potrzeby ich zgtaszania.
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Problem 10: Aktualizacja danych na okoliczno$¢ nagtych
wypadkow

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujaca liczbe przypadkéw testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat:

e Wiersz zawierajacy dwie dodatnie liczby catkowite (O i N) rozdzielone spacjami, reprezentujgce
odpowiednio liczbe starych i nowych rekorddw.
e Wiersze O zawierajgce rekordy danych kontaktéw na okolicznos¢ nagtych wypadkéw z
ubiegtego roku. Kazdy wiersz zawiera nastepujgce wartosci, rozdzielone przecinkami:
o Imie i nazwisko pracownika, ktére moze zawierac duze i mate litery i/lub spacje.
o Numer telefonu pracownika, ktéry bedzie 10-cyfrowg dodatnig liczbg catkowita.
o Adres pracownika, ktéry moze zawiera¢ duze i mate litery i/lub spacje.
e Wiersze N zawierajgce tegoroczne rekordy danych kontaktéw na okolicznos¢ nagtych
wypadkéw. Kazdy wiersz zawiera nastepujgce wartosci, rozdzielone przecinkami:
o Imie i nazwisko pracownika, ktére moze zawierac duze i mate litery i/lub spacje.
o Numer telefonu pracownika, ktéry bedzie 10-cyfrowg dodatnig liczba catkowita.
o Adres pracownika, ktéry moze zawiera¢ duze i mate litery i/lub spacje.

1

33

John Doe,1234567890,123 Anywhere Street
Jane Doe,9876543210,456 Somewhere Road
Billy Bob Joe,1472583690,789 Nowhere Avenue
Jane Doe,9876543210,456 Somewhere Road

Joe Bob Bill,9638520147,159 Over There Lane
John Doe,1597538462,123 Anywhere Street

Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego program musi zwrécié liste tych pracownikéw, ktérych rekordy zostaty
utworzone, zaktualizowane lub usuniete. W kazdym wierszu nalezy wymieni¢ jednego pracownika, w
porzadku alfabetycznym wedtug nazwisk (jak w przyktadzie; najpierw imie). Wiersze powinny by¢
sformatowane w nastepujacy sposdb:

e Jesli rekord pracownika zostat utworzony lub usuniety, wygeneruj nazwisko pracownika, a
nastepnie — odpowiednio — okreslenie ,,CREATED” potwierdzajgce utworzenie lub ,DELETED”
potwierdzajgce usuniecie.

e Jesli dane pracownika zostaty zaktualizowane, wygeneruj imie i nazwisko pracownika, po
ktorym musi pojawic sie okreslenie ,UPDATED” potwierdzajgce aktualizacje, a nastepnie
okreslenia konkretnych aktualizacji: ,,PHONE NUMBER” dla numeru telefonu, ,,ADDRESS” dla
adresu lub ,,BOTH” w przypadku aktualizacji obu wartosci.
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wypadkow
Billy Bob Joe DELETED
Joe Bob Bill CREATED
John Doe UPDATED PHONE NUMBER
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Problem 11: Rymowana wyliczanka

Problem 11: Rymowana wyliczanka

Punkty: 45

Autor: Wojciech Koziot, Mielec, Polska

Kontekst problemu

Kazdy z nas pamieta z dziecinstwa jaka$ odmiane wyliczanki, czesto bezsensownej rymowanki uzywanej
w celu wybrania lub wyeliminowania jednej osoby z grupy. W Stanach Zjednoczonych i Wielkiej Brytanii
rymowanki te zwykle zaczynajg sie od stéw ,,eeny, meenie, miney, moe”; przyktadowa polska wersja

brzmi nastepujaco:

Raz, dwa, trzy, cztery.

Maszerujq oficery, ptaszek myslat,
Ze to zotnierz i

narobit mu na kotnierz.

Po wypowiedzeniu kazdego stowa wyliczajgcy wskazuje kolejno na jedng osobe z grupy. Po zakoriczeniu
rymowanki osoba, na ktdérg wskazywano, zostaje wyeliminowana z grupy. Wyliczajgcy zaczyna
rymowanke od nowa, wskazujgc na nastepng osobe w kolejce do pierwszego stowa, i tak dalej, az

zostanie tylko jedna osoba.

Opis problemu

Kazdy wie, ze prawdziwg sztukg w stosowaniu tych rymow jest wiedzie¢, od kogo zaczgé, aby nie
wyeliminowac samego siebie. W przyktadowej polskiej wyliczance jest szesnascie oddzielnych stéw. Jesli
jestes w grupie pieciu oséb, kazda z nich moze otrzymad niepowtarzalny numer; sobie nadajesz numer

1. Jesli dodatkowo zaczniesz rym od siebie...

1. Raz 5. Maszeruja
2. Dwa 1. Oficery
3. Trzy 2. Ptaszek
4. Cztery 3. Myslat
Maszerujg
To
Na
Cztery
Ze
Mu
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Problem 11: Rymowana wyliczanka

O nie! Wskazujesz na siebie, a wiec jestes wyeliminowany! Nie o to Ci chodzito. Jesli jednak zaczniesz od
kogos$ innego, to ta osoba zostanie wyeliminowana. Jesli zaczniesz od osoby oznaczonej numerem 4,
zostanie ona wyeliminowana w pierwszej rundzie. Nastepnie rozpoczynasz drugg runde od osoby z
numerem 5 (nastepna osoba w kolejce), eliminujgc osobe oznaczong numerem 3. Od osoby oznaczonej
numerem 5 rozpoczynasz takze trzecig runde, w ktérej eliminujesz osobe oznaczong numerem 5.
Nastepnie rozpoczynasz czwartg runde od siebie i eliminujesz osobe oznaczong numerem 2. Wygrana
jest twoja!

Uwzgledniajac liczbe oséb w grupie oraz liczbe stéw w rymowanej wyliczance, napisz program, ktory
okresli, od kogo nalezy zaczgc liczenie, aby zagwarantowaé, ze zostaniesz ostatnig osoba.

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujaca liczbe przypadkéw testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat jeden wiersz z dwiema dodatnimi liczbami catkowitymi
rozdzielonymi spacjami:

e N: liczba oséb w grupie. Kazda osoba jest identyfikowana za pomoca unikalnego numeru z
zakresu od 1 do N wiacznie; Ty jeste$ numerem 1.
e K: liczba stéw w rymowanej wyliczance.

Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego twdj program musi zwrdci¢ numer osoby, od ktdrej musisz rozpoczgé
liczenie w pierwszej rundzie, aby zagwarantowad, ze po zakoriczeniu wszystkich rund bedziesz jedyna
niewyeliminowang osoba.

4
5
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Problem 12: Kod Morse'a

Punkty: 50

Autor: Richard Green, Whiteley, Hampshire, Wielka Brytania

Kontekst problemu

Kod Morse'a, nazwany tak na czes¢ jego tworcy Samuela Morse'a, to powszechnie znana metoda
kodowania tekstu za pomoca serii kropek i kresek. Zostat on pierwotnie stworzony w 1800 roku do uzytku
w telegrafie, urzadzeniu wykorzystujgcym impulsy elektryczne do przesytania wiadomosci, ale byt
rowniez uzywany do przesytania sygnatéw dzwiekowych, swietlnych i radiowych.

Podczas korzystania z telegrafu operator naciskat przycisk, aby wysta¢ sygnat elektryczny. Sygnat
pozostawat aktywny tak dtugo, jak dtugo przycisk byt trzymany. Zwolnienie przycisku powodowato
przerwanie sygnatu. Podczas nadawania komunikatu operator sygnalizowat kropke przytrzymujac
przycisk przez jedng jednostke czasu, a kreske — przytrzymujac przycisk przez trzy jednostki czasu.
Odstepy miedzy kropkami i kreskami w obrebie znaku bytyby reprezentowane przez zwolnienie przycisku
na jedng jednostke czasu; odstepy miedzy znakami bylyby reprezentowane przez opdznienie o trzy
jednostki, a miedzy stowami — o siedem jednostek.

Opis problemu

Oryginalny kod Morse'a zostat zaprojektowany z myslg o wydajnosci; czas potrzebny do przestania kazdej
angielskiej litery byt odwrotnie proporcjonalny do czestotliwosci, z jakg byta ona uzywany. Na przyktad
najczesciej wystepujaca litera w jezyku angielskim, czyli E, byta reprezentowana przez pojedynczg
kropke. Z kolei Q, jedna z najrzadziej wystepujgcych liter, wymagata dwdéch kresek, kropki i kolejnej
kreski.

Dzieki nowoczesnym komputerom wydajnos¢ jest mniej istotna; Ty i twoi przyjaciele bardziej martwicie
sie o podstuchiwaczy. Zgodzites$ sie na stworzenie wlasnej wersji kodu Morse'a, ktéra bedzie uzywana
podczas wysytania wiadomosci w obie strony. Wystarczy napisa¢ program, ktdry potrafi odczytywac kod
Morse'a, a nastepnie szyfrowac i odszyfrowywaé wiadomosci przy uzyciu tego kodu.

Komunikaty generowane kodem Morse'a bedg przedstawiane w tekscie jako seria kropek, kresek i spacji.
Kazda kropka i kreska w obrebie litery powinna by¢ rozdzielona pojedyncza spacja. Litery w wyrazie
powinny byc¢ rozdzielone trzema spacjami. Sfowa powinny by¢ rozdzielone siedmioma spacjami.

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujaca liczbe przypadkéw testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat:

e 26 wierszy reprezentujgcych kod Morse'a zastosowany w tym przypadku testowym,
wymienione w porzadku alfabetycznym. Kazdy z tych wierszy bedzie sie zaczynat wielka litera,
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po ktorej nastepuje spacja, a nastepnie kombinacja kropek (.), kresek (-) i spacji,
reprezentujgcych konkretng litere zakodowang kodem Morse'a.

e Wiersz zawierajgcy wiadomos$é napisang wielkimi literami i spacjami, ktéra musi by¢
zakodowana przy uzyciu kodu Morse'a.

e Wiersz zawierajacy wiadomos¢ napisang kodem Morse'a, ktérg nalezy rozszyfrowac.

< X=<CHULVIPXTO UTVOZ=ErRUHIOTMMUOUNOWD>}RKR
e o o « e . 1 e e e e o« e .
1

N
1
1

HELLO WORLD

(Pamietaj, ze powyzZsza zaszyfrowana wiadomosc stanowi tylko jeden wiersz tekstu; jest ona zbyt dtuga,
aby zmiesci¢ sie na tej stronie. Doktadniejszq reprezentacje mozna znalezé w dostarczonym
przyktadowym pliku wejsciowym).

Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego twdj program musi zwrocic:

e Wiersz zawierajacy teraz zaszyfrowang wiadomo$¢ zapisang kodem Morse'a
e Wiersz zawierajacy teraz odszyfrowang wiadomos$¢é w jezyku angielskim
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I LOVE CODE QUEST

(Pamietaj, ze powyzsza zaszyfrowana wiadomos¢ stanowi tylko jeden wiersz tekstu;, jest ona zbyt dfuga,
aby zmiesci¢ sie na tej stronie. Doktadniejszq reprezentacje mozna znalez¢ w dostarczonym

przyktadowym pliku wyjsciowym).
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Problem 13: Co robic?

Punkty: 55

Autor: Gary Hoffmann, Denver, Kolorado, Stany Zjednoczone

Kontekst problemu

Komputery majg ograniczong liczbe dostepnych zasobéw — maijg tylko tyle pamieci, miejsca na dysku i
mocy obliczeniowej, w ile zostaty wyposazone. System operacyjny komputera jest odpowiedzialny za
zarzadzanie konkurencyjnymi zgdaniami dotyczgcymi tych zasobdw i czesto musi podejmowacé decyzje o
tym, ktdre oprogramowanie ma pierwszenstwo w korzystaniu z tych zasobdw.

Wspotpracujesz z firmg Lockheed Martin Space nad stworzeniem satelity dla amerykanskiej Narodowej
Agencji Oceandéw i Atmosfery (NOAA), ktéry ma stuzyé do przeprowadzania réznych eksperymentéw
wysoko ponad ziemskg atmosferg. Twdj zespdt zostat poproszony o zaprojektowanie harmonogramu
priorytetéw, ktory bedzie okreslat, co satelita powinien robi¢ w danym momencie.

Opis problemu

Komputer satelity dzieli czas na cykle obliczeniowe, zaczynajac od cyklu 1. Wykonanie kazdego zadania
zajmuje okreslong liczbe cykli, a po zakonczeniu zadania nie powinno by¢ ono wykonywane ponownie.
Zadania majg przypisany priorytet. Na poczatku kazdego cyklu obliczeniowego algorytm szeregowania
powinien nakazac satelicie prace nad zadaniem o najwyiszym priorytecie (wyzsze priorytety majg
wieksze wartosci) sposrdd tych, ktérych jeszcze nie wykonat, ewentualnie wywotujgc przetgczanie sie
miedzy zadaniami. Jesli dwa zadania majg ten sam priorytet, uruchom to, ktére pojawia sie jako pierwsze
na liscie zadan. Zadania majg takze ograniczenia czasowe, reprezentowane przez numer cyklu. Zadanie
nie moze zosta¢ przepracowane, jesli biezgcy numer cyklu nie jest wiekszy lub rowny ograniczeniu
czasowemu zadania.

Twoj algorytm planowania bedzie musiat dostarczy¢ raport o tym, co satelita bedzie robit w kazdym
cyklu, przez okreslong liczbe cykli. Jezeli satelita nie jest w stanie wykonaé zadnego z niekompletnych
zadan ze wzgledu na ograniczenia czasowe, powinien wykona¢ zadanie oczekiwania , Wait” przez jeden
cykl i ponownie oceni¢ sytuacje na poczatku nastepnego cyklu. Wykonanie wszystkich zadan w
wyznaczonym czasie moze okazac sie niemozliwe.

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujgcy liczbe przypadkow testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat:

e Wiersz zawierajacy dwie dodatnie liczby catkowite, rozdzielone przecinkiem, reprezentujace:
o € — liczba cykli, ktore algorytm szeregowania powinien zaplanowacé
o T — liczba zadan, ktore satelita ma wykonac
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e T wierszy, w ktérych znajdujg sie informacje o zadaniach do wykonania przez satelite. Kazdy
wiersz bedzie zawierat nastepujace informacje, rozdzielone przecinkami:

o Ciag znakéw stanowiacy unikalny opis zadania, ktéry moze zawieraé litery i spacje

o Dodatnig liczbe catkowitg oznaczajgcy poziom priorytetu dla zadania

o Dodatnig liczbe catkowitg oznaczajgcg ograniczenie czasowe zadania, czyli
najwczesniejszy numer cyklu, w ktérym zadanie moze zosta¢ uruchomione

o Dodatnia liczbe catkowitg oznaczajaca liczbe cykli potrzebnych do wykonania tego
zadania

1

10,7

Execute Experiment A,11,4,2
Reorient to Target A,4,1,2
Capture Imagery,5,1,3
Station Keeping,10,1,2
Transmit Results,20,8,1
Reorient to Target B,12,4,1
Execute Experiment B,2,2,3

Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego twdj program musi zwréci¢ C wierszy zawierajgcych informacje o
wykonywaniu zadan przez satelite w kazdym cyklu obliczeniowym. Kazdy wiersz powinien zawierac
numer cyklu (zaczynajac od 1), przecinek oraz opis zadania, ktére ma by¢ wykonane w danym cyklu. Jesli
nie ma zadnego zadania do wykonania, zamiast opisu zadania zwrdcony musi zosta¢ komunikat
oczekiwania ,,Wait”.

1,Station Keeping
2,Station Keeping
3,Capture Imagery
4,Reorient to Target B
5,Execute Experiment A
6,Execute Experiment A
7,Capture Imagery
8,Transmit Results
9,Capture Imagery
10,Reorient to Target A
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Problem 14: Mozesz na mnie polegac

Punkty: 60

Autor: Matt Marzin, King of Prussia, Pensylwania, Stany Zjednoczone

Kontekst problemu

DevSecOps — akronim utworzony od stéw , Development”, ,Security” i ,,Operations” — jest definicjg
tego, aby wszyscy ponosili odpowiedzialni za bezpieczenstwo aplikacji od poczatku jej tworzenia, do
wydania i pdzniej. Jako inzynier DevSecOps w Lockheed Martin odpowiadasz za utrzymanie
oprogramowania, na ktérym twoj zespot opiera sie przy tworzeniu aplikacji. Infrastruktura ta obejmuje
narzedzia, ktére stale sprawdzajg aplikacje pod katem bteddéw, luk w zabezpieczeniach i innych
problemdw, ktére nalezy rozwigzac przed dostarczeniem aplikacji do klienta.

Niestety, programy tworzgce te infrastrukture sg ze sobg scisle powigzane i w przypadku awarii jednego
z nich, nalezy ponownie uruchomié wszystkie procesy wspierajgce ten proces. Co wiecej, zdarza sie to
dosc¢ regularnie, poniewaz twoi wspdtpracownicy stale rozwijajg aplikacje i dodajg do niej nowe funkcje.
Twoim zadaniem jest zaimplementowanie programu, ktdry monitoruje uruchomione procesy w
poszukiwaniu awarii, a nastepnie, gdy taka wystgpi, uruchamia ponownie ten program i wszystkie jego
zaleznosci.

Opis problemu

Infrastruktura programistyczna skfada sie z wielu powigzanych ze sobg proceséw. Gdy program przestaje
odpowiadaé i musi zosta¢ ponownie uruchomiony, najpierw nalezy ponownie uruchomic¢ wszystkie
zalezne od niego procesy. Jesli te procesy majg wiasne zaleznosci, réwniez nalezy je zrestartowac itd.

Na przyktad na ponizszym schemacie system obstuguje w sumie pieé¢ programdéw. Program B.exe zalezy
od D.exe i E.exe; w przypadku awarii B.exe konieczne bedzie ponowne uruchomienie D.exe i E.exe, zanim
program B.exe zostanie ponownie uruchomiony.

Jesli  program A.exe przestatby odpowiadag,
konieczne bytoby ponowne uruchomienie catej
infrastruktury, poniewaz wszystkie inne programy
znajdujg sie ponizej niego w drzewie zaleznosci.

Poniewaz D, E i F sg zaleznosciami najnizszego
poziomu, nalezy je ponownie uruchomi¢ w pierwszej
kolejnosci; nastepnie mozna ponownie uruchomi¢ B i
C, a na koncu A. Jesli na tym samym poziomie
zaleznosci istnieje wiele programéw (tak jak w
przypadku D, E i F), programy nalezy uruchamiac
ponownie w kolejnosci alfabetycznej wedtug nazwy.

'Y Y.
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Twoj program bedzie musiat wezytac liste zaleznosci od programu oraz liste zdarzen awarii, ktére muszg
zosta¢ obstuzone. Dla kazdego zdarzenia nalezy podaé¢ programy, ktére muszg zosta¢ ponownie
uruchomione, oraz kolejnos¢ ich uruchamiania. Programy moga miec¢ wiecej niz jedng zalezno$¢, jak
pokazano powyzej, i wiecej niz jeden program moze zaleze¢ konkretnego programu. Nie bedzie
zaleznosci cyklicznych, tzn. zaden program nie bedzie zalezny od samego siebie, niezaleznie od tego, jak
posrednia byfaby taka zaleznos¢.

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujaca liczbe przypadkéw testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat nastepujace elementy:

e Wiersz zawierajacy dwie dodatnie liczby catkowite, rozdzielone spacja, reprezentujace:
o D — liczba zaleznosci
o E — liczba zdarzen awarii
e D wierszy zawierajacych informacje o zaleznosciach programu. Kazdy wiersz sktada sie z dwdéch
ciagéw znakow rozdzielonych spacjg. Program o nazwie podanej pierwszym ciggiem zalezy od
programu o nazwie podanej drugim ciggiem. Wszystkie nazwy programoéw bedg zawieraé¢ mate
litery i bedg konczy¢ sie rozszerzeniem ,.exe”.
e E wierszy zawierajgcych informacje o zdarzeniu awarii. Kazdy wiersz bedzie zawierat nazwe
programu, wymienionego wczesniej na liscie zaleznosci, ktéry ulegt awarii i musi zostaé
ponownie uruchomiony.

1

52

a.exe b.exe
a.exe c.exe
b.exe d.exe
b.exe e.exe
c.exe f.exe
b.exe

a.exe

Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego program musi zwrécié polecenia, ktére majg zosta¢ wykonane dla
kazdego zdarzenia awarii — po jednym w wierszu i w kolejnosci, w ktérej majg zosta¢ wykonane. Po
pierwsze, polecenia ponownego uruchomienia sktadajg sie z wyrazenia ,restart”, po ktdrym nastepuje
spacja i nazwa programu, ktéry ma zosta¢ ponownie uruchomiony. Po tych poleceniach powinno
nastgpi¢ pojedyncze polecenie ,exit”, aby zakorczy¢ proces odzyskiwania.
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restart
restart
restart
exit

restart
restart
restart
restart
restart
restart
exit
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d.exe
e.exe
b.exe

d.exe
e.exe
f.exe
b.exe
c.exe
a.exe
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Problem 15: Powrdt tamacza kodow

Punkty: 65

Autor: Brett Reynolds, Annapolis Junction, Maryland, Stany Zjednoczone

Kontekst problemu

W 2021 roku przedstawilismy problem, w ktérym amerykanska Agencja Bezpieczeristwa Narodowego
poprosita firme Lockheed Martin o pomoc w opracowaniu bazy danych analizy czestotliwosciowej do
tamania szyfréw substytucyjnych. Agencja byta pod tak duzym wrazeniem twojej pracy, ze poprosita Cie
o kontynuowanie dziatan!

Dla przypomnienia, szyfry substytucyjne szyfrujg wiadomosci przez zastgpienie liter w oryginalnej
wiadomosci innymi literami, co ma na celu ukrycie tresci wiadomosci. Prosty szyfr substytucyjny polega
na zastgpieniu kazdej litery nastepng w alfabecie, na przyktad wyraz ,,cat” miatby posta¢ ,dbu”. Sg one
jednak ogdlnie uwazane za szyfry stabe, poniewaz w kazdym jezyku pewne litery wystepujg czesciej niz
inne. Samogtoski sg szczegdlnie popularne ze wzgledu na ich znaczenie dla jezyka. Jesli wiesz, ze
oryginalna wiadomos$¢ byta w jezyku angielskim, mozesz bezpiecznie zatozyé, ze najczesciej wystepujaca
literg bedzie prawdopodobnie ,E”. Ta metoda tamania szyfrow jest nazywana ,,analizg czestotliwosci”.

W bardziej zaawansowanych szyfrach jest to uwzgledniane i doktada sie wiecej staran, aby ukry¢ tekst,
jednak bardziej zaawansowana analiza czestotliwosci pozwala przezwyciezy¢ ten problem. Zamiast
przygladac sie pojedynczym literom, nalezy przyjrze¢ sie parom lub tercetom liter (tzw. digrafom i
trigrafom), co moze zapewnic jeszcze lepszy wglad w ich tres¢ i pomdc w identyfikacji poszczegdlnych
liter.

Opis problemu

Jak wspomniano powyzej, amerykanska Agencja Bezpieczenstwa Narodowego zwrdcita sie do firmy
Lockheed Martin o rozszerzenie bazy danych analizy czestotliwosci utworzonej w 2021 r. o analize
digraféw i trigraféw. Digraf to para liter, ktére wystepujg obok siebie w tym samym wyrazie; trigraf to
grupa trzech liter w tym samym wyrazie. Podobnie jak w przypadku liter, pewne digrafy i trigrafy
wystepujg znacznie czesciej w niektdrych jezykach, a niektére kombinacje nie pojawiajg sie w ogdle. Na
przyktad zestaw liter ,,gxz” nigdy nie wystepuje obok siebie w zadnym angielskim stowie, ale trigraf ,the”
jest najczesciej spotykany — gtdwnie dlatego, ze ,the” jest najczesciej wystepujgcym stowem w jezyku
angielskim.

Podczas analizy nalezy pamietad, ze digrafy i trigrafy nie sg identyfikowane w obrebie wiecej niz jednego
wyrazu, a przed rozpoczeciem analizy nalezy usung¢ wszystkie znaki interpunkcyjne i cyfry. Na przyktad
wyrazenie ,code quest” zawiera nastepujace digrafy: ,co”, ,0d”, ,de”, ,qu”, ,ue”, ,es” oraz ,st”. Nie
zawiera jednak digrafu ,eq” — mimo ze litery te wystepujg obok siebie, sg rozdzielone spacjg. To samo
dotyczy trigrafdw; wyrazenie to obejmuje nastepujgce trigrafy: ,ode” i ,que”, ale nie ,deq” i ,equ”.
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Podobnie jak w zadaniu z 2021 r., twdj zespot bedzie analizowat duzg ilos¢ tekstu, aby okresli¢ wzgledna
czestotliwos¢ wystepowania w nim digraféw i trigraféw. Wzgledng czestotliwos¢ wystepowania danego
terminu mozna obliczy¢ za pomoca tego wzoru:

ilos¢ wystapien dane wyrazu

Czestotliwos$¢ wystepowania = ( ) X 100%

iloS¢ wszystkich wystapien danego typu

Jak juz wspomniano, podczas wykonywania tego obliczenia nalezy oddzieli¢ liczbe wszystkich digraféow
od liczby wszystkich trigrafow.

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujaca liczbe przypadkéw testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat:

e Wiersz zawierajacy dodatnig liczbe catkowitg (X) oznaczajacg liczbe wierszy tekstu, ktéry ma
zostac¢ dostarczony.

e X wierszy zawierajgcych tekst do analizy. Kazdy wiersz moze zawiera¢ do 2000 znakéw i moze
zawierac¢ dowolny znak ASCII.

1

3

The quick red fox jumps over the lazy brown dog.

The above sentence contains every letter in the English language.
Don’t forget to ignore punctuation and numbers; they’re not relevant!

Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego twdj program musi zwrdéci¢ wyniki analizy, najpierw generujac jeden
wiersz dla kazdego digrafu zidentyfikowanego w tekscie, a nastepnie jeden wiersz dla kazdego
zidentyfikowanego trigrafu. Kazda lista powinna by¢ utozona w porzadku alfabetycznym. Kazdy wiersz
powinien zawiera¢ nastepujace informacje:

e Digraf lub trigraf, zapisany wielkimi literami

e Dwukropek (:)

e Spacje

e Wozgledng czestotliwos$¢ wystepowania danego terminu w tekscie przedstawionym w przypadku
testowym, w stosunku do innych termindw tego samego typu, zaokraglong do trzech miejsc po
przecinku i zawierajgcg wszelkie koricowe zera.

e Znak procentu (%)
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Przyktadowe dane wyjsciowe sg zbyt duze, aby mozna je byto wygenerowac¢ w catosci. Zamiast tego
przedstawiono niewielki wybdr wierszy z przyktadowych danych wyjsciowych w celu zademonstrowania
formatu. Aby uzyska¢ petny przyktadowy wynik, nalezy pobraé plik ze strony internetowej konkursu.

AB: 0.840%
AG: 0.840%

[...dodatkowe wiersze dla Al poprzez WN...]

YR: ©.840%
ZY: 0.840%
ABO: 1.124%
AGE: 1.124%

[...dodatkowe wiersze dla AIN poprzez VAN...]

VER: 2.247%
YRE: 1.124%
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Problem 16: Serwer synaptyczny

Punkty: 70

Autor: Joe Worsham, Colorado Springs, Colorado, Stany Zjednoczone

Kontekst problemu

Armia Stanéw Zjednoczonych zlecita firmie Lockheed Martin budowe nowego samojezdnego pojazdu do
transportu zotnierzy. Twoj zespdt zostat wyznaczony do zbudowania systemu identyfikacji znakéw
drogowych dla transportu. Twéj system ma za zadanie wykona¢ zdjecie znaku ulicznego w niskiej
rozdzielczosci i wyprowadzic cigg znakow wskazujacy typ znaku na zdjeciu; do wyboru s3:

e STOP_SIGN
e YIELD
e LANE_ENDS

e SPEED_LIMIT
e CROSSWALK

Jest to trudniejsze niz sie wydaje, poniewaz zadne dwa zdjecia nie beda takie same. Doktadnag
identyfikacje moze uniemozliwi¢ potozenie srodka transportu, pora dnia, zta pogoda, a nawet graffiti na
znaku. Twdj algorytm musi jednak by¢ w stanie przezwyciezy¢ te problemy, poniewaz btedna decyzja
moze mie¢ katastrofalne skutki!

Napisanie tradycyjnej funkcji, ktéra rozwigzataby ten problem, bytoby prawie niemozliwe, ale wiadomo,
ze zespot ludzi moégtby z tatwoscia zidentyfikowac znaki. Stwarza to idealne warunki dla klasy algorytméw
okreslanych mianem nadzorowanego uczenia maszynowego, w ktérych komputer ,uczy sie” nieznanej
funkcji, wykorzystujgc duzg liczbe znanych przyktadowych danych.

Opis problemu

Inzynier prowadzacy proponuje, aby do rozwigzania tego problemu uzy¢ sieci neuronowej. Sieé
neuronowa to algorytm uczenia maszynowego luzno oparty na strukturze mozgu. Sie¢ neuronowa sktada
sie z dwdch gtéwnych elementdw: neurondw i warstw. Neurony sg podstawowg jednostkg obliczeniowa
W sieci neuronowej i s3 pogrupowane w szeregu wielu warstw.

Kazdy neuron w sieci neuronowej zawiera liste wag (W) i jedng warto$é nastawczg (b). Dzieki tym liczbom
neurony sg konfigurowalne, co umozliwia komputerowi lub inzynierowi dostosowanie tych wartosci w
miare uczenia sie przez komputer na podstawie istniejgcych danych. Kazdy neuron jest odpowiedzialny
za wygenerowanie jednej ,liczby rzeczywistej” (dowolnej liczby dodatniej, ujemnej lub zerowej). Dane
wyjsciowe wszystkich neuronéw w warstwie sg nastepnie gromadzone na jednej licie i przesytane jako
dane wejsciowe do kazdego neuronu w nastepnej warstwie. llustracja na nastepnej stronie przedstawia
uktad sieci neuronowej oraz sposob przekazywania danych wejsciowych i wyjSciowych miedzy
warstwami.
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Legenda:
Piksel 1
O MNeuron
Piksel 2
STOP_SIGM ..
i = ——= Wartosc
Piksel 3 wejsciowalwyjsciowa
YIELD neurona (liczba reeczywista)

Piksel 4
LANE_ENDS
Piksel 5
SPEED_LINMIT
Pikzel &
CROSS_WALK

Pikzel 64

I 1
Warstwa wejsciowa  Warstwa 1 Warstwa 2 Warstwa 3 Dane wyjsciowe

Kazdy neuron oblicza swojg wartos$¢ wyjsciowga za pomocg nastepujgcego wzoru.

N
Yy = max (O, b + z xiwl-)
i=0

W tym wzorze:

e 1y jest wartoscig wyjsciowg neuronu

e max( ) jestfunkcjg, ktora zwraca wiekszg z dwdch podanych jej liczb

e b jest wartoscig nastawczg neuronu (inna dla kazdego neuronu)

e Y jest operatorem sumowania; oznacza, ze czes¢ rownania po nim musi zosta¢ powtérzona dla
kazdej wartosci i od 0 do N wtacznie, a nastepnie wszystkie te warto$ci muszg zosta¢ dodane
do siebie, aby utworzy¢ jedng liczbe

e N jest liczbg wejs¢ dla neuronu; jest ona réwna liczbie neuronéw w poprzedniej warstwie

e X jest listg (zawierajgca xo, X1, ..., Xy) Wartosci wejéciowych dla neuronu (dane wyjsciowe ze
wszystkich neuronéw w poprzedniej warstwie, w kolejnosci)

e W jest listg (zawierajgcg wy, Wy, ..., Wy) wag neurondw dla kazdego wejscia (rézne dla kazdego
neuronu)

Wzér ten mozna réwniez zapisac jako:
y =max(0,b + xoqwoy + x,wy + -+ + XyWy)

Wszystkie neurony w tej samej warstwie majg ten sam zestaw danych wejsciowych, ale ich unikalne
wartosci wag i nastawcze sprawiajg, ze kazdy neuron generuje inne dane wyjsciowe.

W przypadku sieci neuronowej do transportu oddziatdw kazdy neuron w pierwszej warstwie otrzyma na
wejsciu liste 64 liczb z przedziatu od 0,0 do 1,0 wtgcznie; kazda liczba na liscie reprezentuje wartosc
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piksela w skali szarosci na obrazie znaku ulicznego o wymiarach 8 na 8 pikseli. Neurony te bedg
wytwarzaé sygnaty wyjsciowe, ktére zostang przekazane do nastepnej warstwy, a ta z kolei wytworzy
sygnaty wyjsciowe, ktére zostang przekazane do kolejnej warstwy itd. Ostatnia warstwa bedzie zawierafa
tylko pie¢ neurondw, reprezentujacych pie¢ typow znakéw ulicznych, ktore nalezy zidentyfikowaé, w
nastepujacy sposodb:

1. STOP_SIGN
2. YIELD

3. LANE_ENDS
4. SPEED_LIMIT
5. CROSSWALK

Dane wyjsciowe generowane przez kazdy z tych pieciu neuronéw okreslaja, na ile sie¢ jest przekonana,
ze odpowiadajacy mu znak jest poprawng odpowiedzig. Twdj system musi okresli¢, ktéra wartosé
wyjsciowa jest najwieksza, i zwrdcic ten cigg jako ostateczng odpowiedz.

Na szczescie twdj gtéwny inzynier byt w stanie znalez¢ dane z kilku wstepnie wytrenowanych sieci
neuronowych. Twoj zespdt musi przetestowac wszystkie te sieci, aby sprawdzi¢, jak dobrze sobie radza
z zadaniem.

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujaca liczbe przypadkdéw testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat:

e Wiersz zawierajacy dodatnig liczbe catkowitg wiekszg lub réwna 3 (L) oznaczajgca liczbe warstw
W sieci neuronowe;.

e Wiersz zawierajacy L dodatnich liczb catkowitych, rozdzielonych spacjami, reprezentujgcych
liczbe neurondw w kazdej warstwie sieci. Ostatnig liczbg catkowitg na tej liscie, reprezentujaca
warstwe wyjsciowg, bedzie zawsze 5. Inne liczby catkowite mogg miec zakres od 6 do 128
wigcznie.

e L wierszy zawierajacych dziesietne wartosci nastawcze i wagi kazdego neuronu w warstwie.
Wartosci beda rozdzielone spacjami. Dla kazdego neuronu w warstwie zostanie podana jedna
wartos$¢ wagi dla kazdego wejscia, a nastepnie wartos$¢ nastawcza neuronu. Na przyktad
warstwa z piecioma neuronami, ktéra otrzymuje szes¢ danych wejsciowych, wyswietli wartosci
W nastepujgcy sposob:

Wo,0 Wo,1 Wo,2 Wo,3 Woa Wo,5 Do Wy g W11 W13 Wiz Wy g Wys Dy oo Wyg Wys by

e Wiersz zawierajacy 64 liczby dziesietne z przedziatu od 0,0 do 1,0 wtgcznie, rozdzielone
spacjami, reprezentujgce wartosci pikseli, ktére majg by¢ podane jako dane wejsciowe do
wszystkich neuronéw w pierwszej warstwie.

Przyktadowe dane wejsciowe dla tego zadania sg zbyt duze, aby mozna je byto opublikowaé w pakiecie
zadan. Przyktadowy zestaw danych wejsciowych mozna pobra¢ ze strony internetowej konkursu.
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Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego twdj program musi zwrdcic¢ wiersz zawierajgcy nazwe znaku ulicznego
0 najwyzszym poziomie ufnosci obliczconym przez sie¢ neuronowa. Znaki uliczne powinny zostaé
wygenerowane doktadnie tak, jak przedstawiono w powyzszym opisie.

SPEED_LIMIT
YIELD
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Problem 17: Wez udziat w gtosowaniu

Punkty: 75

Autor: Brett Reynolds, Annapolis Junction, Maryland, Stany Zjednoczone

Kontekst problemu

Gfosowanie jest niezwykle istotnym elementem dobrze dziatajgcej
demokracji. Gtosujagc w wyborach, dajesz wyraz temu, jaki sposéb
rzadzenia preferujesz. Nawet jesli wybrani przez Ciebie kandydaci nie
wygrajg wyboréw, to i tak wysytasz do politykdw kazdej partii
komunikat o zasadach, ktére popierasz. Kazdy, kto ma prawo do
gtosowania, powinien z niego korzysta¢ przy kazdej okazji, gdyz

pomaga to zapewni¢ wszystkim lepszg przysztosé.

Niestety, demokracje i wybory nie sg doskonate. Czesto okazuje sie, ze nawet jesli w wyborach startuje
wielu kandydatow, tylko dwdch lub trzech z nich ma realne szanse na zwyciestwo. Jesli wyborca nie
popiera w petni zadnego z tych kandydatéw, moze czué sie zmuszony do wyboru ,,mniejszego zta” lub
uznac, ze nie warto w ogdle gtosowac. Aby zwalczy¢ te odczucia, niektdre jurysdykcje przechodzg na
nowy system przeprowadzania wybordéw, zwany ordynacja preferencyjng. W tym systemie wyborca,
ktéry gtosuje na przegranego kandydata, nadal ma wptyw na to, ktéry z pozostatych kandydatéw
zostanie wybrany.

Opis problemu

Firma Lockheed Martin wspétpracuje z rzadem stanowym nad wdrozeniem nowego elektronicznego
systemu gtosowania, wykorzystujgcego ordynacje preferencyjng. Twdj zespdt zostat poproszony o
opracowanie algorytmu, ktéry bedzie liczyt ostateczne gtosy. Istnieje kilka rédznych wersji ordynacji
preferencyjnej, jednak ta, ktdrg stosuje stan, dziata w sposéb opisany ponize;.

Wyborcy umieszczajg kandydatdw na listach w kolejnosci preferencji; kandydat, ktdrego najbardziej
popierajg, jest umieszczany na pierwszej pozycji, nastepnie drugi wybér wyborcy i tak dalej. Po oddaniu
wszystkich kart do gtosowania, wyniki sg obliczane na podstawie pierwszego wyboru wymienionego na
kazdej karcie. Jesli ktorys z kandydatdw uzyska wyrazng wiekszos¢ gtoséw — potowe catkowitej liczby
kart do gtosowania plus jeden — wygrywa wybory. W przeciwnym razie kandydat, ktdéry uzyskat
najmniejszg liczbe gtoséw, zostaje wyeliminowany i rozpoczyna sie drugie liczenie gtosédw; w przypadku
remisu na ostatnim miejscu wszyscy kandydaci z najmniejszg liczbg gtoséw zostajg wyeliminowani
tacznie. Z kazdej karty do gtosowania, na ktorej wyeliminowany kandydat zostat wybrany jako pierwszy,
uwzgledniany jest drugi wybdér. W przeciwnym razie jeden lub wiecej kandydatéw zostaje
wyeliminowanych i przeprowadza sie trzecie liczenie gtoséw, w ktérym w razie potrzeby wykorzystuje
sie kandydatéw drugiego lub trzeciego wyboru. Trwa to do momentu wytonienia wyraznego zwyciezcy.

Na przyktad, rozwazmy wybory, w ktorych startuje czterech kandydatow. Po pierwszym liczeniu wyniki
sg takie, jak pokazano ponizej:

Code Quest 2022 — Zestaw zadan Strona 43



Problem 17: Wez udziat w gtosowaniu

Kandydat Gtosy pierwszego wyboru Odsetek ‘
Kandydat A 10 40%
Kandydat B 7 28%
Kandydat C 5 20%
Kandydat D 3 12%

Zaden z kandydatéw nie uzyskal wiecej niz 50% gtoséw, wiec nikt nie wygrat. Jeszcze. Kandydat D
otrzymat najmniejszg liczbe gtoséw, w zwigzku z czym zostaje wyeliminowany. Sposrdd 3 oséb, ktore
gtosowaty na kandydata D, 2 zaznaczyty kandydata B jako swoj drugi wybdr, a 1 zaznaczyt kandydata C.
Po drugim gtosowaniu wynik jest nastepujacy:

Kandydat Odsetek
Kandydat A 10 0 10 40%
Kandydat B 7 2 9 36%
Kandydat C 5 1 6 24%
landydat D o o] Wyealiminowani

Nadal nie ma zwyciezcy, wiec przeprowadzamy jeszcze jedng eliminacje, usuwajgc kandydata C z
konkursu. Kazdy, kto gtosowat na kandydata C lub D jako pierwszy (lub drugi) wybdr, musi teraz siegngé
po swaj drugi (lub trzeci) wybor. W tym scenariuszu:

e (Osoba, ktora wybrata kandydata D jako swoj pierwszy wybér i kandydata C jako drugi wybér,
wybrata kandydata A jako swdj trzeci wybor, ktéry zostat zaliczony.

e 2 osoby, ktére gtosowaty na kandydata C jako kandydata pierwszego wyboru, wybraty
kandydata D jako kandydata drugiego wyboru. Poniewaz kandydat D zostaje wyeliminowany,
siegajg po trzeci wybér: kandydata A.

e Pozostate 3 osoby, ktére najpierw gtosowaty na kandydata C, wybraty kandydata B jako
kandydata drugiego wyboru.

Kandydat
Kandydat A 10 0 3 13 52%
Kandydat B 7 5 0 12 48%
landydas 5 1 o (e} Mbreliminevanl
Kandydat-bD 3 2 0 0 Wyeliminewani

Po podliczeniu gtoséw kandydat A ma obecnie zdecydowang wiekszos¢ — 52% gtosdw. Zostaje ogtoszony
zwyciezca.

Twoj algorytm musi wezytac pewng liczbe kart do gtosowania oddanych w wyborach i okresli¢ zwyciezce.
Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujaca liczbe przypadkdéw testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat:
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e Wiersz zawierajgcy dwie dodatnie liczby catkowite rozdzielone spacjami:
o B: liczba kart do gtosowania oddanych w wyborach
o C: liczba kandydatdéw startujgcych w wyborach
e B: wiersze reprezentujgce kazdg z oddanych kart do gtosowania Kazdy wiersz bedzie zawierat C
znakéw, z ktérych kazdy bedzie reprezentowat kandydata, wymienionego w kolejnosci
preferencji.

1

25 4
ABCD
ABDC
ACBD
ACDB
ADBC
ADCB
ABCD
ADCB
ACDB
ABDC
BACD
BADC
BCAD
BCDA
BDAC
BDCA
BACD
CDAB
CDAB
CBAD
CBDA
CBAD
DBAC
DBCA
DCAB

Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego twdj program musi ogtosi¢ zwyciezce wyboréw, generujac zdanie
potwierdzajgce wynik: ,,Candidate X won with P% of the vote after T tallies”, gdzie:

e X to wielka litera uzyta do identyfikacji kandydata w obrebie danych wejsciowych.

e P% to odsetek gtosow koncowych, zaokraglony do jednego miejsca po przecinku i zawierajgcy
wszelkie koncowe zera.

e Tto liczba zliczen, ktore nalezato przeprowadzi¢, aby wytonic¢ zwyciezce.

Candidate A won with 52.0% of the vote after 3 tallies.
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Problem 18: To wyzsza szkota jazdy

Punkty: 75

Autor: Ben Fenton, Ampthill, Reddings Wood, Wielka Brytania

Kontekst problemu

Lockheed Martin i Brytyjska Agencja Kosmiczna wspétpracuja nad opracowaniem nowego systemu
rozmieszczania satelitow CubeSat — matych satelitow czesto wykorzystywanych do badan naukowych.
Maty orbitalny pojazd manewrujgcy SL-OMV (ang. Small Launch Orbital Manoeuvering Vehicle) moze
pomiesci¢ do 6 satelitow CubeSat jednoczesnie i wystrzeliwac je w optymalnym czasie i potozeniu dla ich
misji. Utatwia to znacznie wystrzeliwanie satelitéw CubeSat, zwtaszcza ze sg one zwykle zbyt mate, by
posiadac jakikolwiek wtasny system napedowy. Wystrzelenie satelitdw nadal nie jest fatwym zadaniem.

Opis problemu

Twoéj zespdt wspdtpracuje z Brytyjska Agencjg Kosmiczng nad stworzeniem programu, ktéry okresli, ile
paliwa nalezy zatadowa¢ do SL-OMV na kazda misje. Systemy nawigacyjne na poktadzie pojazdu
pozwalajg mu poruszac sie niczym po dwuwymiarowe] siatce. W kazdej misji pojazd bedzie miat do
szesciu satelitow CubeSat, z ktdrych kazdy musi zosta¢ wystrzelony w okreslone miejsce na siatce,
podczas gdy pojazd bedzie zupetnie zatrzymany relatywnie wzgledem siatki. Dzieki temu kazdy satelita
CubeSat zostanie umieszczony na orbicie odpowiedniej dla jego misji. Pojazd musi jednak wystrzeli¢
kazdego satelite CubeSat w okreslonym czasie, aby zapewnié, ze orbita satelity CubeSat nie bedzie
kolidowac z orbitg innego satelity. Zderzenia w przestrzeni kosmicznej sg bardzo powaznym problemem
i mogg powodowacd katastrofalne uszkodzenia nie tylko zderzajgcych sie obiektéw, ale takze innych
satelitéw na pobliskich orbitach.

SL-OMV ma cztery silniki odrzutowe, z ktdrych kazdy umozliwia mu przyspieszanie wzdtuz osi X lub Y.
Kazdy silnik odrzutowy zapewnia podczas odpalania state przyspieszenie 1 m/s?. Nalezy pamieta¢, ze
pojazd porusza sie w przestrzeni kosmicznej, czyli bez oporu powietrza lub innego tarcia, ktére mogtoby
go spowolni¢; po wytgczeniu silnikéw odrzutowych pojazd bedzie sie nadal poruszat ze statg predkoscia.
Oznacza to, ze musisz odpali¢ przeciwny silnik odrzutowy (silniki odrzutowe), aby spowolnié pojazd lub
spowodowac zmiane kierunku jego ruchu.

Zatézmy, na przyktad, ze SL-OMV musi wystrzeli¢ satelite CubeSat na wspoétrzedne (3,3) w ciggu 5 sekund.
Startuje na wspétrzednych (0,0), poruszajac sie z predkoscig 0 m/s (pamietaj, ze wszystkie podane tu
predkosci sg relatywne wzgledem siatki; w rzeczywistosci predkosci orbitalne s mierzone w kilometrach
na sekunde). Dotarcie do wspodtrzednych startu jest tatwe; krdtkie impulsy w silnikach odrzutowych
dodatnich wektoréw X i Y powodujg, Zze pojazd zaczyna poruszac sie we wiasciwym kierunku; po zblizeniu
sie do wspodtrzednych startu, impulsy w ujemnych silnikach odrzutowych o réwnym czasie trwania
powodujg zatrzymanie pojazdu nad celem. Jednak krétkie, 0,1-sekundowe odpalenie kazdego z silnikdw
odrzutowych nie spowodowatoby zbyt szybkiego przemieszczenia pojazdu; nie ma mozliwosci, aby
zdazyt on wystrzelié satelite CubeSat bez zaktdcania pracy innych satelitéw.
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Aby wystartowac na czas, musimy nieco przyspieszy¢ ruch pojazdu. CubeSat musi zosta¢ wystrzelony po
5 sekundach. Gdy juz rozpedzimy rakiete, bedziemy musieli poswieci¢ tyle samo czasu i paliwa, aby ja
spowolnié. Oznacza to, ze mozemy skupic sie na pierwszej potowie podrdzy, czyli na przyspieszaniu. Po
ustaleniu, ile paliwa potrzeba do osiggniecia potowy drogi, mozemy po prostu podwoié nasze obliczenia,
aby uzyska¢ catkowitg ilos¢ paliwa potrzebng do przyspieszenia oraz wyhamowania.

Rozpocznijmy nasze obliczenia. Jesli zalezy nam tylko na dotarciu do potowy drogi, musimy znalez¢ sie
na wspotrzednych (1,5,1,5) po uptywie 2,5 sekundy. Czes¢é tego czasu (t; sekund) spedzimy na odpalaniu
silnikdw odrzutowych; gdy osiggniemy wymagana predkos$¢, mozemy zgasic silniki i przez pozostaty czas
(t, sekund) po prostu poruszac sie ruchem bezwtadnym. Poniewaz cata nasza podréz zajmie 2,5 sekundy:
t, =2.5—t;.

Odlegtos¢ przebyta przez poruszajacy sie obiekt mozna obliczyé za pomocg tego wzoru:

1 2
x = sat? +ut +x

W tym przypadku x reprezentuje odlegtosé, a reprezentuje przyspieszenie, t reprezentuje czas,
a u reprezentuje predkos¢ poczatkowag obiektu (zanim zaczat przyspieszaé). x, oznacza pozycje
poczatkowg obiektu. Gdy sie rozpedzamy, a jest rowne 1 m/s?, a u jest rowne 0. Gdy przestaniemy
przyspiesza¢, a przybiera warto$¢ 0, a v staje sie predkoscig, z jakg sie poruszamy (zauwaz, ze
zmieniliSmy v, poniewaz teraz jest to nasza predkos¢ koricowa). Oznacza to, ze bedziemy musieli uzyé
dwéch réwnan, aby doktadnie przedstawic przebytg odlegtosé:

x1=%at12
X, = vt,

X =x; + X,
t=t, +t,

Jak szybko bedziemy sie poruszac, gdy wytgczymy silniki odrzutowe? Jak sie okazuje, tak naprawde nie
musimy tego wiedzieé. Predkos¢ mozna obliczy¢, mnozgc przyspieszenie przez czas, przez ktéry miato
miejsce przyspieszenie. Innymi stowy, mozemy zamieni¢ v na at; i nie musimy sie martwi¢ o jego
rzeczywistg wartosc.

Majac cata te wiedze, mozemy w koncu potaczy¢ jg w jedno réwnanie, ktore rozwigzemy, aby okresli¢,
jak dtugo nalezy odpalaé silniki odrzutowe.

X =x1 + x,

X = Eatl2 + vt,

1
X = Eatlz + at1(25 - tl)
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1 2 2
x = Eat1 + 2.5at; — at;

a=1;x=15
15 == 25t1 - O.5t12
0=-0.5t2+25t—15

Udato nam sie usung¢ wszystkie inne zmienne, ale tego rdwnania nie da sie rozwigza¢ samodzielnie. Po
przeksztatceniu réwnania w przedstawiony powyzej sposdb otrzymujemy rdéwnanie nazywane
rownaniem kwadratowym. Do rozwigzania tego typu rownania mozna wykorzysta¢ ponizsze rownanie:

B —b +Vb? — 4ac
B 2a

X

_ —254/252 — (4% —05%—1.5)
a 2%—0.5

L —2.5++6.25-3
B 1

t=25+£V3.25
t = 0.6972 lub 4.3027

t

To réwnanie zawsze daje dwie odpowiedzi, ale ciekawostkg jest to, ze zawsze mozna wybrad te, ktéra
jest sensowna i logiczna w danej sytuacji. W tym przypadku 4,3 sekundy to o wiele za duzo czasu na
odpalenie silnikéw odrzutowych; przekroczylibySsmy wspétrzedne startu i zrujnowalibySmy misje. Z
drugiej strony, odpalenie silnikéw odrzutowych na 0,6972 sekundy bardzo dobrze wpisuje sie w nasze
ramy czasowe i powinno pozwoli¢ nam dotrze¢ do wspétrzednych startu na czas.

Nalezy jednak pamietac, ze jest to tylko potowa trasy. Aby ponownie zwolnié, musimy jeszcze odpalié
przeciwlegte silniki odrzutowe na 0,6972 sekundy. Ponadto w tych obliczeniach skupilismy sie tylko na
ruchu wzdtuz osi X; obliczenia nalezatoby powtdrzy¢ dla ruchu wzdtuz osi Y. Okazuje sie, ze przesuwamy
sie o te samg odlegtos¢ wzdtuz obu osi, wiec liczby sg takie same. W efekcie korncowy czas pracy silnikow
wyniesie 2,7888 sekundy (0,6972 sekundy w kazdym kierunku), co umozliwi przejscie z pozycji startowej
(0,0) do wspodtrzednych startowych (3,3) w ciggu doktadnie pieciu sekund.

Rowniez w tym przypadku twdj zespot bedzie musiat obliczy¢, ile paliwa (mierzonego w sekundach czasu
spalania) bedzie potrzebne, aby doprowadzi¢ rakiete SL-OMV do kazdej z podanych wspodtrzednych
startu w okreslonym czasie, za kazdym razem catkowicie sie zatrzymujac.

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujaca liczbe przypadkdéw testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat:
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e Wiersz zawierajgcy informacje o stanie poczgtkowym startujgcego pojazdu. Informacje te
zawierajg nastepujgce wartosci rozdzielone spacjami:

o Dodatnig liczbe catkowitg mniejszg lub réwna 6 (S), oznaczajgca liczbe satelitéw CubeSat
na pokfadzie

o Liczbe catkowitg reprezentujaca poczatkowa wspdtrzedng X (w metrach)

o Liczbe catkowitg reprezentujaca poczatkowg wspétrzedng Y (w metrach)

e S wierszy zawierajgcych informacje o parametrach startowych kazdego satelity CubeSat na
poktadzie pojazdu nosnego, wymienione w wymaganej kolejnosci startu. Informacje te
zawierajg nastepujgce wartosci rozdzielone spacjami:

o Liczbe catkowitg reprezentujgcg wspotrzedng X startu (w metrach)

o Liczbe catkowita reprezentujgca wspotrzedng Y startu (w metrach)

o Nieujemna wartosc¢ dziesietna reprezentujgca liczbe sekund, ktére musi zajgé pojazdowi
przebycie drogi z poprzedniej lokalizacji do lokalizacji o okreslonych wspétrzednych.

2

200
335.0
55 3.0
200
17 10.90
536.0

Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego twdj program musi zwrdéci¢ informacje o minimalnej ilosci paliwa
potrzebnego do wystrzelenia satelitow CubeSat w podanej kolejnosci i przy podanych parametrach
startowych. llosci paliwa nalezy mierzyé w sekundach czasu spalania, zaokraglajgc je do dwdch miejsc po
przecinku i uwzgledniajac ewentualne koricowe zera.

6.79
4.77
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Problem 19: Ufaj, ale sprawdzaj

Punkty: 80

Autor: dr Francis Manning, Owego, Nowy Jork, Stany Zjednoczone

Kontekst problemu

Kluczowym zagadnieniem w projektowaniu i tworzeniu oprogramowania jest koncepcja walidacji
danych. Skad wiadomo, czy otrzymywane dane wejsciowe nie zostaty zmanipulowane? Jednym z
podstawowych mechanizmow realizacji tego celu jest zastosowanie algorytmu haszujgcego.

Algorytm haszowania to sposéb tgczenia dowolnej ilosci danych w mniejszg tablice bajtow o okreslonym
rozmiarze. Sg to funkcje jednokierunkowe, wiec na podstawie samego wyniku funkcji zwanego suma
kontrolng nie mozna odtworzy¢ oryginalnych danych. Ponadto sg one deterministyczne, co oznacza, ze
z dowolnego bloku danych zawsze powstanie taka sama suma kontrolna. Chociaz sumy kontrolne nie sg
catkiem unikalne, gdyz istnieje nieskoficzona liczba sposobdw taczenia danych, ale skorczona liczba
wartosci sumy kontrolnej, i prawie niemozliwe jest celowe utworzenie zestawu danych, ktéry zwrdci taka
samg sume kontrolng jak inny zestaw. Dzieki tym wtasciwosciom funkcje haszujgce s3 idealne do
sprawdzania poprawnosci danych.

Po obliczeniu sumy kontrolnej dla dowolnego zestawu danych mozna go opublikowaé. Kazdy moze
ponownie uruchomié ten sam algorytm haszujacy na danych zréddtowych, a jesli wynik nie zgadza sie
z podang suma kontrolng, jest to dowdd na to, ze dane zostaty naruszone.

Opis problemu

Twéj zespot wspodtpracuje z Biurem Bezpieczenstwa Informacji Korporacyjnej (LMCIS) firmy Lockheed
Martin nad wdrozeniem nowego, zautomatyzowanego procesu bezpieczeistwa w zakresie weryfikacji
dokumentéw. Twdj program otrzyma ciag tekstu reprezentujgcy dokument pobierany z serwerdw firmy
Lockheed Martin. Musi on obliczy¢ sumy kontrolne tych danych, a nastepnie poréwnac go ze suma
kontrolng dostarczong przez inny serwer. Jesli sie ona zgadza, wszystko jest w porzadku; jesli nie, musisz
oznaczy¢ btad, aby pracownicy Lockheed Martin wiedzieli, ze nie powinni otwieraé tego dokumentu,
gdyz zostat on naruszony!

W tym celu biuro LMCIS opracowato nowy algorytm haszujacy (pamietaj, ze w rzeczywistosci jest to zty
pomyst. Aby zapewnié¢ najlepsze bezpieczenstwo, nalezy zawsze uzywac¢ wczesniej opublikowanych
i bezpiecznych kryptograficznie algorytmdéw haszujgcych, jesli tylko jest to konieczne). Algorytm
haszujgcy dziata wedtug nastepujgcego schematu:

1. Konwertuje podany cigg tekstowy na postac¢ binarng, zastepujac kazdy znak w ciagg jego
binarnym odpowiednikiem przedstawionym w tabeli ASCIl w informacji referencyjnej, z
zachowaniem zer wiodgcych. Na przyktfad litere ,,A” zastepuje sie ciggiem ,1000001”, a znak ,,.”
zastepuje ciggiem ,,0101110”.

2. Dodaj dodatkowe bity ,,1” na koricu ciggu binarnego, az jego dtugos¢ bedzie réwna 128.
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3. Podziel otrzymany cigg binarny na , kawatki” po 32 bity kazdy.
Zainicjuj zmienne o nazwach A, B, Ci D jako 32-bitowe binarne odpowiedniki nastepujgcych
liczb:
a. A=792250721
b. B=683117105
c. C=1215387974
d. D=1767829900
5. Dla kazdego fragmentu (z kroku 3) oblicz nowe wartosci dla A, B, Ci D w nastepujacy sposéb. M
oznacza biezgcy fragment; N oznacza indeks tego fragmentu (pierwszy fragment ma indeks 0O,

drugi — 1itd.).
a. S=(BXORD)AND (COR (NOT B))
b. S=A+S
c. S=M+S

d. Przesun cyklicznie S w lewo o (N modulo 32) bitow
e. UstawA=D,D=C,C=BorazB=S
6. Ztacz kornicowe wartosci A, B, Ci D w jeden ciagg binarny (w tej kolejnosci)
7. Przeksztat¢ wynik na 32-znakowy cigg szesnastkowy, zastepujac kazde cztery bity odpowiednim
znakiem szesnastkowym (0000 =0, 1111 = F itd.).

Jesli nie znasz réznych operacji opisanych w kroku 5:

e A OR B: poréwnuje po kolei kazdy bit w A i B. Jesli co najmniej jeden bit w A lub B ma wartos¢
,1”, odpowiadajgcy mu bit w wyniku réwniez ma wartos¢ ,1”. (np. 1100 OR 1010 = 1110)

e A AND B: poréwnuje po kolei kazdy bit w A i B. Jesli oba bity w A i B majg wartos¢ ,,1”, to
odpowiadajgcy im bit w wyniku réwniez ma wartos¢ ,,1”. (np. 1100 AND 1010 = 1000)

e A XOR B: poréwnuje po kolei kazdy bit w A i B. Jesli dokfadnie jeden bit w A lub B ma wartos$é
»1”, to odpowiadajgcy mu bit w wyniku réwniez ma wartos¢ ,,1”. (np. 1100 XOR 1010 = 0110)

e NOT A: odwraca wartos¢ kazdego bitu w A. (np. NOT 10 = 01)

e A+ B: dodaje do siebie wartosci A i B, a nastepnie przycina wynik, aby dopasowac go do
dtugosci Ai B (np. 1111 + 1010 = 1001).

e Przesuniecie cykliczne o X bitow w lewo powoduje przesuniecie X najbardziej znaczgcych
(lewych) bitow na koniec liczby. (np. obrét o 1 bit w lewo dla 101010 daje wynik 010101; obrét
o 2 bity daje wynik 101010).

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujgcy liczbe przypadkow testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat:

e Wiersz zawierajacy cigg tekstu, ktéry ma zostaé poddany skrétowi, o dtugosci do 2000 znakdow.
Ten wiersz moze zawiera¢ dowolny znak wymieniony w tabeli US ASCIl w informacjach
referencyjnych.
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e Wiersz zawierajgcy 32 duze znaki szesnastkowe reprezentujgce sumy kontrolnej, z ktérg ma
zostac poréwnany.

2

This is a sample string for which you will need to calculate a hash.
45F1D2C216714CA65BE85211A364B2DB

Once calculated, compare the hash to the given hash and see if they match.
C2935B67EE5204A671D231E94676C101

Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego twdj program musi zwrdécic¢ pojedynczy wiersz ze stowem ,, TRUE”, jesli
obliczony przez Ciebie skrét pasuje do podanej wartosci sumy kontrolnej lub ,FALSE” jezeli jest
przeciwnie.

TRUE
FALSE

Aby utatwi¢ debugowanie, w tekscie drugiego przypadku testowego powinna pojawic sie wartosé skrotu
przedstawionego ponizej. Pamietaj, ze nie jest to czes¢ oczekiwanych danych wyjsciowych:

43A442826EDOCCBOE89B4160E76087B3
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Problem 20: Plink

Punkty: 85

Autor: Brett Reynolds, Annapolis Junction, Maryland, Stany Zjednoczone

Kontekst problemu

Plink to popularna gra karnawatowa, w ktdrej gracz wrzuca kulke lub krazek do szczeliny, na szczycie
planszy wypetnionej kotkami utozonymi w przesunietych wzgledem siebie rzedach. Pitka toczy sie po
planszy, odbijajgc sie od kotkdw, co powoduje zmiane jej toru. W koricu pitka wpadnie do jednego z kilku
kubetkéw umieszczonych w dolnej czesci planszy. Obstuga przypisuje kazdemu kubetkowi warto$é
punktowa, a celem gry jest doprowadzenie do tego, by pitka wpadta do kubetka wartego najwiecej
punktow.

Chociaz celem gry jest umieszczenie pitki w konkretnym kubetku to w rzeczywistosci to zadanie jest
trudne do zrealizowania. Fakt, ze pitka sie odbija sprawia, iz porusza sie ona niemal losowo. Za kazdym
razem, gdy pitka uderza w kotek, ma niemal réwne szanse na przesuniecie sie na prawg lub lewga strone
kotka. W rezultacie pitka czesciej trafia do kubetkédw znajdujgcych sie na srodku planszy, poniewaz
prowadzi do nich wiecej sciezek, a wiec jest wieksza szansa, ze pitka tam wyladuje. Do kubetkow
znajdujgcych sie blisko krawedzi prowadzi mniej sciezek, dlatego pitka rzadziej tam trafia. W rezultacie
kubetki znajdujgce sie blisko krawedzi majg zwykle wyzszg wartos¢ niz te znajdujgce sie w srodku.

Wspdtpracujesz z firmg produkujacg gry, aby przetestowaé nowg wersje gry Plink — wersje, ktéra
wymaga wiekszych umiejetnosci i eliminuje czes¢ losowosci. W tej wersji gry wystepuja trzy zasadnicze
réznice:

e Pitke mozna wprawié¢ w ruch tylko na $rodku planszy, a nie w dowolnym miejscu na jej szczycie.

e Okragte kotki zostaty zastgpione topatkami, ktére gracz moze przechyla¢ w lewo lub w prawo,
co pozwala mu kierowac torem pitki.

e Kazdy kotek ma swojg warto$é punktowg; gdy pitka spada, gracz dodaje do swojego wyniku
wartosc kazdego kotka, w ktéry uderzyta kulka. Wartos¢ ta jest nastepnie dodawana do
wartosci kubetka, w ktérym wylgdowata pitka, aby okresli¢ ostateczny wynik gracza.

W wyniku zmiany formatu gracz moze manipulowaé¢ torem pitki, aby zmaksymalizowa¢ swdj wynik.
Celowanie w kubetek, ktéremu przypisana jest wysoka wartosc i znajduje sie na skraju planszy moze nie
przynie$é najlepszego wyniku, jesli jedyna $ciezka prowadzgca do niego zawiera tylko kotki o niskiej
wartosci. Aby uzyska¢ wysoki wynik, gracz musi znalez¢ optymalng droge dla pitki, ktéra spada przez
plansze.

Opis problemu

Musisz zaprojektowac program, ktory potrafi okresli¢ optymalng Sciezke dla danej planszy Plink, czyli
taka, ktéra jest warta najwiekszg liczbe punktéw przy okresSlonym ukfadzie wartosci punktowych i
wartosci kubetkow. Twoja trasa bedzie wyrazona w postaci serii liter (L lub R) wskazujacych, czy pitka
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powinna poruszac sie odpowiednio w lewo czy w prawo od kazdej topatki, w ktdrg uderzy podczas
spadania. Na kazdym poziomie planszy pitka moze trafi¢ tylko w jedng topatke, wiec liczba podanych
kierunkdéw bedzie réwna liczbie poziomow na planszy.

WezZmy na przyktad ponizszg tablice. Kazda liczba w trdjkacie oznacza wartos$é punktowa topatki w
danym potozeniu. Liczby wyttuszczone na dole oznaczajg wartosci kubetkéw na dole planszy.

10 8 6 8 10

Mimo niewielkich rozmiaréw planszy, mozna na niej znalez¢ 16 mozliwych Sciezek. Na przyktad $ciezka
,RLLR” daje wynik 25 punktow:

10 8 6 8 10

Nie jest to optymalna Sciezka dla tej tablicy. Pitka laduje w kubetku na srodku planszy, ktéremu
przypisana jest niska wartos¢, a takze trafia w topatke wartg tylko jeden punkt. W tradycyjnym grze w
Plink najlepiej jest celowac¢ w krawedzie planszy; tutaj mozna to osiggng¢ za pomoca Sciezek ,LLLL” i
»RRRR”.

Sciezka ,tylko w lewo” skutkuje uzyskaniem 31 punktéw, a $ciezka ,tylko w prawo” — 29 punktéw. Oba
rozwigzania sg lepsze niz $ciezka, ktérg omawialiSmy wczesniej. Jednak zadna z tych sSciezek nie jest
optymalna. Jest jedna Sciezka, na ktérej mozna uzyskac 32 punkty, mianowicie $ciezka , LLRL":
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10 § 6 8 10

Nawet jesli tracimy dwa punkty, umieszczajac pitke w innym kubetku, zyskujemy trzy punkty, celujgc w
8-punktowq topatke posrodku, zamiast pozostawacé na krawedzi.

Twoim zadaniem jest napisanie programu, ktory potrafi obliczy¢ sciezke, ktora dla danej planszy Plink
uzyska maksymalng mozliwa liczbe punktéw. Ostrzegamy jednak, ze przyktady te dotyczyty bardzo matej
planszy, sktadajagcej sie z zaledwie czterech rzedoéw topatek. Twodj zespét ma nadzieje zaprojektowac
znacznie wieksze plansze, aby ponies¢ poziom trudnosci gry. Kazdy dodatkowy rzad topatek zwieksza
liczbe mozliwych rozwigzan o kolejng potege liczby dwa. Twdj program musi dawac pewnos¢, ze okreslit
najlepsza droge ze wszystkich mozliwych.

Przypominamy, ze twdj program musi zakonczy¢ dziatanie w ciggu dwdch minut, w przeciwnym razie
zostanie oznaczony jako niepoprawny (nawet jesli ostatecznie zwrdcitby poprawng odpowiedz).

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowity reprezentujgca liczbe przypadkow testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat:

e Wiersz zawierajacy dodatnig liczbe catkowita (X) oznaczajaca liczbe rzedéw topatek na planszy
Plink.

e X wierszy, zawierajacych wartosci punktowe liczb catkowitych topatek w odpowiednim wierszu
tabeli, w kolejnosci od lewej do prawej. Wartosci sg rozdzielone spacjami, a wiersze bedg
zawieraty okreslone wartosci, rowne numerowi wiersza tablicy (pierwszy wiersz to wiersz 1 i
bedzie zawierat 1 wartosc).

e Linia zawierajgca X+1 liczb catkowitych rozdzielonych spacjami, reprezentujgcych wartosci
punktowe kubetkéw na dole planszy, w kolejnosci od lewej do prawe;j.
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Przyktadowe dane wyjsciowe
Dla kazdego przypadku testowego twdj program musi zwréci¢ wiersz zawierajacy:

e Cigg X wielkich liter L lub R, reprezentujgcy optymalng Sciezke przez dang plansze Plink, zgodnie
Z powyzszym opisem.

e Spacje.

e Znak réwnosci.

e Spacje.

e Liczbe catkowitg reprezentujacg liczbe punktéw uzyskanych z konkretnej Sciezki.
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Punkty: 90

Autorzy: Cindy Gibson i Danny Lin, Greenville, Karolina Potudniowa, Stany Zjednoczone

Kontekst problemu

W ciggu ostatnich dwdch dekad zakupy przez internet staty sie prezng gatezig przemystu. Od wielkich
korporacji, takich jak Amazon, po mate firmy dziatajgce w piwnicach swoich wtascicieli — w obecnych
czasach niewiele jest rzeczy, ktérych nie mozna zamdwié¢ przez internet i oczekiwac, ze zostang
dostarczone do domu kilka dni pdzniej. Koncepcja cyfrowego ,koszyka” rozszerzyta sie nawet na inne
zastosowania, a obecnie jest powszechnym, intuicyjnym sposobem przeglgdania i organizowania
wszystkiego, co zostato wybrane na stronie internetowe;j.

Wiekszos¢ interfejsow koszykéw ma dwie wspdlne cechy: uzytkownicy moga przeglada¢ lub
modyfikowaé¢ zawartos$é tylko wtasnego koszyka, a produkty z koszyka nie sg kupowane, dopdki
uzytkownik nie zakonczy catego procesu zakupdéw. Rézni sie to od fizycznego koszyka na zakupy, jaki
mozna zobaczyé w sklepie spozywczym; tam kupujacy fizycznie zdejmuje produkt z pétki, czynigc go
niedostepnym dla innych klientéw. W internecie samo umieszczenie produktu w koszyku zwykle nie
oznacza, ze produkt jest w jakikolwiek sposdb zarezerwowany. Inna osoba moze umiesci¢ ten sam
produkt (te same produkty) w swoim koszyku i zakonczy¢ proces swojego zakupu, zanim Ty bedziesz
miec szanse to zrobié, co moze spowodowaé, ze wybranych przez Ciebie produktéw nie bedzie juz w
magazynie.

Opis problemu

W zaktadzie Lockheed Martin, w ktérym pracujesz, powstaje nowy zautomatyzowany sklep, w ktérym
przez caty dzien pracownicy bedg mogli kupowaé przekaski i napoje. Pracownicy mogg wybieraé
produkty z witryny internetowej, a sprzet w sklepie umieszcza je w szafce, z ktérej mozesz je odebrad.
Twoj zespdt zostat wyznaczony do zbudowania witryny internetowej. Jak kazda witryna internetowa,
projektowana przez Ciebie strona bedzie musiata przetwarza¢ polecenia kazdego uzytkownika w miare
ich naptywania. Musisz napisa¢ program do obstugi tego przetwarzania. Poniewaz jednak w tym samym
czasie moze by¢ potgczonych wielu uzytkownikéw, polecenia jednego z nich mogg byé mieszane z
poleceniami innych.

Jest to nowa koncepcja, dlatego zapasy magazynowe sklepu nie sg zbyt duze i moze sie zdarzyg, ze sklep
bedzie czesto wyprzedawat towary. Na poczatku kazdego dnia Twodj program bedzie otrzymywat
informacje o stanie magazynowym sklepu i powinien zarzgdza¢ nim w miare naptywu zamowien. Klienci
nie powinni mie¢ mozliwosci dodawania do koszyka produktéw, ktdrych zapasy sg juz wyczerpane.

Wraz z zakonczeniem przez klienta procesu zakupu program powinien zsumowaé koszt wszystkich
pozycji, ktére klient ma w koszyku, i usungc te pozycje z inwentarza. Jesli w okresie od dodania do
koszyka uzytkownika do momentu przejscia do kasy wyczerpaty sie zapasy jakiegokolwiek produktu,
uzytkownik powinien zosta¢ poinformowany, ze te produkty nie sg dostepne i nie powinien zostac za nie

Code Quest 2022 — Zestaw zadan Strona 57



Problem 21: Szat zakupow

obcigzony kosztami. Uzytkownik bedzie mdgt powrdci¢ do witryny w pdzniejszym czasie i sprébowac
ponownie zamowic¢ produkty, gdy zostang one ponownie zatowarowane w magazynie.

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujaca liczbe przypadkdéw testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat:

e Wiersz zawierajgacy dwie dodatnie liczby catkowite rozdzielone spacjami:

o I liczba rodzajow przedmiotéw w inwentarzu

o C: liczba polecen od klientéw otrzymanych przez witryne

e | wierszy z listg pozycji znajdujgcych sie w inwentarzu Kazdy wiersz bedzie zawierat trzy wartosci
rozdzielone spacjami:

o Liczbe catkowitg dodatnig okreslajaca stan magazynowy.

o Cigg tekstowy zawierajgcy nazwe przedmiotu. Moze ona zawieraé duze i mate litery oraz
znak podkreslenia (_).

o Dodatnig wartos¢ dziesietng okreslajacg koszt pojedynczego przedmiotu tego typu.

e C wierszy zawierajacych liste polecen otrzymanych od klientéw. Kazda komenda rozpoczyna sie
dodatnig liczbg catkowitg reprezentujacga identyfikator klienta; wszystkie komendy otrzymane
od danego klienta rozpoczynajg sie od tej samej wartosci identyfikatora. Pozostata czesé
polecenia bedzie zawierata kilka wartosci rozdzielonych spacjami. Mozliwe polecenia to:

o ADD <ITEM> <QTY>: stuzy do dodawania przedmiotéw do koszyka. <ITEM> bedzie
nazwa przedmiotu w takiej postaci, w jakiej wystepuje on w raporcie inwentaryzacji, a
<QTY> zostanie zastgpione dodatnig liczbg catkowity okreslajgca liczbe przedmiotéw do
dodania. Jesli zadana liczba plus liczba tych przedmiotéw, ktére znajdujg sie juz w
koszyku klienta, jest rowna lub mniejsza od liczby przedmiotéw znajdujgcych sie obecnie
w magazynie, dodaj te liczbe przedmiotéw do koszyka klienta, ale nie usuwaj ich w tym
momencie z magazynu. W przeciwnym razie polecenie powinno zosta¢ odrzucone.

o REMOVE <ITEM> <QTY>: stuzy do usuwania przedmiotéw z koszyka. <ITEM> bedzie
nazwa przedmiotu w takiej postaci, w jakiej wystepuje on w raporcie inwentaryzacji, a
<QTY> zostanie zastgpione dodatnig liczbg catkowitg okreslajacg liczbe przedmiotéw do
usuniecia. Jesli zadana liczba i typ przedmiotéw znajduje sie w koszyku klienta, nalezy je
z niego usunac¢. W przeciwnym razie polecenie powinno zosta¢ odrzucone.

o CHECKOUT: stuzy do finalizowania zamdwienia klienta. Zawartos¢ koszyka uzytkownika
powinna zostac porédwnana z aktualnym stanem magazynowym. W przypadku
przedmiotdow, ktérych klient nie moze otrzymaé w catkowitej zadanej ilosci, nie wydawaj
klientowi zadnego z tych przedmiotdéw; zamiast tego usun dany przedmiot z koszyka i
zgtos niedobdr. Wszystkie pozostate przedmioty nalezy nastepnie usungé z inwentarza, a
catkowity koszt tych przedmiotow przekazaé uzytkownikowi.
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Candy_Bar 1.50
Soda_Bottle 1.60
Cheese_Pack 2.50
ADD Candy _Bar 1
ADD Candy_Bar 2
ADD Soda_Bottle 3
REMOVE Soda_Bottle 1
CHECKOUT

CHECKOUT

ADD Candy_Bar 1
ADD Cheese_Pack 2
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Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego twodj program musi zwréci¢ wyniki kazdego otrzymanego polecenia w
nastepujacej kolejnosci:

e Polecenia ADD:

o Jesli realizacja polecenia zakonczy sie powodzeniem, zwrdcony musi zosta¢ pojedynczy
wiersz w formacie: ,Added <QTY> <ITEM> to customer <ID>’s cart”.

o Jesli polecenie zostanie odrzucone, zwrécony musi zostac pojedynczy wiersz w formacie:
»Not enough <ITEM> for customer <ID>".

o W obu przypadkach musisz zastgpi¢ wartos¢ <QTY> liczbg dodanych przedmiotéw,
<ITEM> — nazwg przedmiotu, a <ID> — numerem identyfikacyjnym klienta.

e Polecenia REMOVE:

o Jesli realizacja polecenia zakonczy sie powodzeniem, zwrdcony musi zosta¢ pojedynczy
wiersz w formacie: ,Removed <QTY> <ITEM> from customer <ID>’s cart”.

o Jesli polecenie zostanie odrzucone, zwrécony musi zostaé pojedynczy wiersz w formacie:
»,Customer <ID> does not have that many <ITEM>s".

o W obu przypadkach musisz zastgpi¢ wartos¢ <QTY> liczbg dodanych przedmiotéw,
<ITEM> — nazwg przedmiotu, a <ID> — numerem identyfikacyjnym klienta.

e Polecenia CHECKOUT:

o Dla kazdego przedmiotu, dla ktdrego nie ma wystarczajgcego zapasu celem realizacji
polecenia klienta, zwrécony musi zosta¢ pojedynczy wiersz w formacie: ,, Out of stock of
<ITEM>". W przypadku niewystarczajgcych zapaséw wielu przedmiotéw listowanie musi
nastgpi¢ w porzadku alfabetycznym.

o Na koniec zwrécony musi zosta¢ wiersz w formacie: ,Customer <ID>’s total: S<COST>",
w ktorym <ID> musi zostaé zastgpione numerem identyfikacyjnym klienta, a <COST> —
catkowitym kosztem wszystkich przedmiotdw pozostatych w koszyku klienta,
zaokraglonym do dwdch miejsc po przecinku i zawierajgcym wszelkie zera resztkowe.

Po przetworzeniu wszystkich polecen program musi réwniez zwréci¢ jeden wiersz dla kazdego
przedmiotu pozostajgcego w magazynie, w porzadku alfabetycznym, w formacie ,<ITEM> - <QTY>",
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gdzie <ITEM> musi zostac¢ zastgpione nazwg przedmiotu, a <QTY> — iloScig pozostajgcg w magazynie.
Pomin pozycje, ktdre sg niedostepne w magazynie.

Added 1 Candy_Bar to customer 1’s cart
Added 2 Candy_Bar to customer 2’s cart
Added 3 Soda Bottle to customer 1°s cart
Removed 1 Soda_Bottle from customer 1°s cart
Customer 2’s total: $3.00

Out of stock of Candy_Bar

Customer 1°s total: $3.20

Not enough Candy_Bar for customer 3
Added 2 Cheese_Pack to customer 3’s cart
Cheese Pack - 2

Soda_Bottle - 1
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Problem 22: Wezwanie dla wszystkich strazakow

Punkty: 100

Autor: dr Leon Clark, Melbourne, Wiktoria, Australia

Kontekst problemu

W razie katastrofy utrzymywanie otwartych linii komunikacyjnych ze wszystkimi zaangazowanymi
osobami — zaréwno z osobami, ktére zareagowaty na nig jako pierwsze, jak i ze zwyktymi cywilami,
ktdrzy znalezli sie w zasiegu jej oddziatywania — jest wazne dla potrzeb ograniczenia liczby ofiar i
rozmiarow szkdd. Niestety warunki geograficzne, takie jak uksztattowanie terenu (géry), moga utrudniac
komunikacje. Wiele nowoczesnych srodkéw komunikacji opiera sie na sygnatach radiowych, ktére moga
by¢ blokowane przez duze goéry lub inne obiekty, ktére blokujg bezposrednig linie widzenia miedzy wiezg
sygnatowg a urzagdzeniem komunikacyjnym.

Opis problemu

Lockheed Martin wspoétpracuje z Australijskimi Sitami Obronnymi (ADF) nad stworzeniem sposobu
szybkiego ustanowienia nowych przekaznikow komunikacyjnych na wypadek kolejnej rundy
katastrofalnych pozaréw. Sity ADF planujg dostarczy¢ firmie Lockheed Martin przekrdj mapy
topograficznej obrazujgcej uktad terenu w obszarze oddziatywania. Mapa ta bedzie zawiera¢ numery
wskazujgce proponowane lokalizacje wiezy komunikacyjnej (oznaczonej cyfrg 0) oraz kilku stanowisk
dowodzenia (oznaczonych cyframi od 1 do 9). Twdj zespdt zostat poproszony o zaprojektowanie
algorytmu, ktéry na podstawie potozenia wiezy komunikacyjnej bedzie w stanie okresli¢, ktére ze
stanowisk dowodzenia sg mozliwe do wykorzystania.

Mapa ma bardzo niskg rozdzielczos$é, dlatego kazda komdrka na mapie reprezentuje obszar o
powierzchni jednego kilometra kwadratowego. Kazdy obszar jest uwazany za catkowicie wypetniony albo
statym gruntem (#), albo otwartg przestrzenig (spacja lub liczba). Aby stanowisko dowodzenia
znajdowato sie w odpowiednim miejscu, strazacy muszg mie¢ mozliwos¢ umieszczenia anteny
komunikacyjnej w centrum tego miejsca; antena ta musi mieé¢ bezposredni, niezaktécony widok na
wieze. Nadajniki (zaréwno anteny, jak i wiezy) bedga zlokalizowane dokfadnie w srodku ich obszaréw (pét
kilometra od krawedzi komorki wyrysowanej na mapie). Jesli linia prosta poprowadzona z tych dwéch
punktéw zetknie sie z ziemig w dowolnym miejscu, sygnat z wiezy zostanie przynajmniej czesSciowo
zablokowany, co zaktéci fgcznosc i sprawi, ze wykorzystanie danej lokalizacji stanowiska dowodzenia nie
bedzie mozliwe.

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujgcy liczbe przypadkow testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat:

e Wiersz zawierajacy trzy dodatnie liczby catkowite, rozdzielone spacjami, jak ponizej:
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o H: przedstawiajgca wysokos¢ mapy w rzedach (minimum 4)
o W: przedstawiajgca szerokos¢ mapy w znakach (minimum 30)
o C: przedstawiajaca liczbe stanowisk dowodzenia, ktére beda wyswietlane na mapie
(minimum 2)
e H wierszy, z ktorych kazdy zawiera do W znakdw, przedstawiajacych przekrdj mapy
topograficznej. Kazdy wiersz moze zawiera¢ dowolny z ponizszych znakdéw:

o #reprezentujacy staty grunt, ktory blokuje sygnaty radiowe.

o Spacje reprezentujgcg otwartg przestrzen. Pamietaj, ze wiersze z danymi wejsciowymi
nie beda zawiera¢ koncowych znakéw niedrukowalnych; jesli wiersz zawiera mniej niz W
znakdéw, mozna zatozy¢, ze wszystkie brakujgce znaki po ostatnim widocznym znaku maja
byc¢ spacjami.

o Cyfre 0 (zero), oznaczajaca proponowang lokalizacje wiezy komunikacyjnej. W kazdym
przypadku testowym bedzie doktadnie jedno 0.

o Dowolng liczbe od 1 (jeden) do C wtgcznie, oznaczajgcag proponowang lokalizacje
stanowiska dowodzenia. W kazdym przypadku testowym bedzie doktadnie jedno
wystgpienie kazdej odpowiedniej liczby.
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Przyktadowe dane wyjsciowe
Dla kazdego przypadku testowego twadj program musi zwrécic jeden wiersz, jak ponizej:

e Jesli co najmniej jedno stanowisko dowodzenia znajduje sie w nadajacej sie do wykorzystania
lokalizacji, zwrécona musi zostac lista numerdéw odpowiadajgcych tym miejscom, w porzadku
rosngcym, rozdzielanych spacjami.

e Jesli zadne stanowiska dowodzenia nie znajdujg sie w nadajgcych sie do wykorzystania
lokalizacjach, zwrécony musi zosta¢ komunikat ,,No viable locations”.

2 4
No viable locations
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Problem 23: Labirynt aMAZEing

Punkty: 100

Autor: Anonimowy wolontariusz, Orlando, Floryda, Stany Zjednoczone

Kontekst problemu

Labirynty od lat wzbudzajg zainteresowanie ludzi. Angielskie stowo ,maze” pochodzi od
staroangielskiego stowa oznaczajgcego delirium lub urojenie. Choc¢ labirynty okreslane angielskimi
stowami ,maze” i ,labyrinth” nie sg w rzeczywistosci tym samym, czesto uzywa sie ich synonimicznie.
Labirynty okreslane angielskim stowem ,labyrinth” to zazwyczaj wiele kretych, zakrzywionych przejsé;
natomiast labirynty okreslane angielskim stowem ,maze” przypominajgq raczej puzzle i majg wiele
Slepych zakonczen. Mamy starozytng mitologie grecka, w ktdrej bohaterowie uciekajg przed potworami
w labiryncie. Anglicy budowali labirynty z zywoptotu w ogrodach wielu swoich zamkdéw. Dzis wielu
rolnikéw po zniwach buduje labirynty na polach kukurydzy.

Rozwigzywanie labiryntéw moze byc¢ swietng zabawa i wtasnie na tym polega to wyzwanie. Czy potrafisz
znalez¢ najkrotszg droge w prostym labiryncie prostokgtnym?

Opis problemu

Otrzymasz kilka prostokatnych labiryntéw i twoim zadaniem bedzie napisaé program, ktéry odczyta
schemat labiryntu, a nastepnie wyznaczy najkrétszg sciezke przez labirynt i poda, ile ,komodrek” trzeba
byto pokonaé, aby przejs¢ od wejscia do wyjscia. Ruchy sg wykonywane tylko w poziomie i w pionie, i
oczywiscie nie mozna ich wykonywad przez sciany.

Kazda , komodrka” w labiryncie jest przedstawiona jako poziomy prostokat znakdw o wymiarach 3 na 4,
ograniczony w kazdym rogu znakiem plusa (+). Kazda komorka dzieli swoje krawedzie z sgsiadami, tzn.
prawa krawedz jednej komorki jest jednocze$nie lewa krawedzig nastepnej komorki. Kreski (-) i kreski
pionowe (|) sg uzywane miedzy znakami plusa, aby wskazaé, czy krawedZz komorki zawiera
nieprzekraczalng $ciane; w przeciwnym razie znaki te bedg spacjami, oznaczajacymi otwartg przestrzen,
przez ktérg mozna przejs¢. W $rodku kazdej komérki zawsze bedg znajdowacd sie dwie spacje. Zobacz
przyktadowe komoérki ponizej:

+--+--+ +--+
+--+--+ + +
Dwie w petni zamkniete komorki, ze Sciankami ze Komorka z otwartg lewgq i dolng krawedzig
wszystkich stron

Kazdy labirynt bedzie miat jedno wejscie i jedno wyjscie, ktére beda znajdowac sie wzdtuz zewnetrznej
krawedzi labiryntu (mogg znajdowac sie po tej samej stronie). Bedg one reprezentowane jednym z
ponizszych zestawdw znakdw, zastepujgcym krawedz komorki:
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e Dwie mate litery ,v” zastgpig kreski, aby reprezentowac wejscie wzdtuz gérnej krawedzi
labiryntu i/lub wyjscie wzdtuz dolnej krawedzi labiryntu.

e Dwie karety (") zastgpig kreski, aby reprezentowad wejscie wzdtuz dolnej krawedzi labiryntu
i/lub wyjscie wzdtuz gérnej krawedzi labiryntu.

e Prawy nawias ostry (>) zastgpi kreske pionowg, aby reprezentowac wejscie wzdtuz lewej
krawedzi labiryntu i/lub wyjscie wzdtuz prawej krawedzi labiryntu.

e Lewy nawias ostry (<) zastgpi kreske pionowg, aby reprezentowac wejscie wzdtuz prawej
krawedzi labiryntu i/lub wyjscie wzdtuz lewej krawedzi labiryntu.

W kazdym labiryncie moze by¢ wiecej niz jedna realna droga od wejscia do wyijscia; réwniez w tym
przypadku twoim celem jest znalezienie najkrotszej drogi i odnotowanie liczby komoérek, przez ktére
przejscie byto wymagane.

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujaca liczbe przypadkéw testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat:

e Wiersz zawierajacy dwie dodatnie liczby catkowite, rozdzielone spacjg, reprezentujgce
odpowiednio wysokos$¢ labiryntu w wierszach (H) oraz jego szeroko$¢ w znakach drukowanych
(W).

e H wierszy, kazdy o dtugosci W znakdw, przedstawiajgcych schemat labiryntu. Wiersze te mogg
zawierac kreski (-), znaki plusa (+), kreski pionowe (|), spacje, karety (*), mate litery ,v” i/lub
nawiasy ostre (> lub <), jak opisano powyzej.

Aby unikngc przenoszenia miedzy stronami, przyktadowe dane wejsciowe zamieszczone sq na nastepnej
Stronie.
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Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego twdj program musi zwrdci¢ liczbe komodrek, ktére zostaty
przekroczone podczas przechodzenia od wejscia do wyjscia.

9
31
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Problem 24: Codzienna harowka

Punkty: 110

Autor: John Worley, Fort Worth, Teksas, Stany Zjednoczone

Kontekst problemu

W Stanach Zjednoczonych i wielu innych krajach stosuje sie 40-godzinny tydzien pracy. Niezaleznie od
tego, jak dtugo pracownik pracuje w ciggu dnia, jego plan pracy zaokragla sie do okoto 40 godzin w ciggu
kazdego siedmiodniowego okresu. Jednak sposdb, w jaki osigga sie te 40 godzin, bywa rdzny, a réznice
mogg doprowadzi¢ ksiegowych z dziatu kadr do szatu.

Firma Lockheed Martin przeszta ostatnio na harmonogram pracy 4/10 — pracownicy pracujg tylko przez
cztery dni w tygodniu (od poniedziatku do czwartku), ale kazdego dnia pracujg po dziesie¢ godzin.
Harmonogram ten jest jednak elastyczny i pracownicy mogg wspoétpracowac ze swoimi przetozonymi,
aby wypracowaé harmonogram, ktéry bedzie dla nich najbardziej odpowiedni. Dziat kadr potrzebuje
pomocy w uporzgdkowaniu réznych wnioskéw dotyczgcych harmonogramow, aby okresli¢, ile pracy
zostanie faktycznie wykonane w danym miesigcu.

Opis problemu

W ciggu ostatnich kilkudziesieciu lat pojawito sie wiele réznych harmonogramoéw pracy, a cztery z nich
byty ostatnio dos¢ powszechnie stosowane w Lockheed Martin:

e 40-godzinny czas pracy to tradycyjny tydzien pracy; pracownicy pracujg po 8 godzin dziennie
przez 5 dni w tygodniu (od poniedziatku do pigtku).

e Harmonogram 4/10 skraca tydzien pracy; pracownicy pracujg po 10 godzin dziennie przez 4 dni
w tygodniu (od poniedziatku do czwartku).

e Harmonogram 9/80 dziata nieco inaczej; pracownicy pracujg po 9 godzin dziennie, przez 4 dni w
tygodniu (od poniedziatku do czwartku), a dodatkowo przez 8 godzin w co drugi pigtek. W
sumie daje to 80 godzin w okresie dwdch tygodni, czyli Srednio 40 godzin tygodniowo. Istniejg
dwie wersje tego harmonogramu, 9/80A i 9/80B, ktére okreslajg, ktdre pigtki s3 wolne. Na
potrzeby tego zadania:

o Harmonogram 9/80A bedzie oznaczat prace w pierwszy pigtek kazdego roku
kalendarzowego (bez uwzgledniania innych lat)

o Harmonogram 9/80B bedzie oznaczat dziert wolny w pierwszy pigtek kazdego roku
kalendarzowego (bez uwzgledniania innych lat).

System ksiegowy Lockheed Martin rejestruje liczbe dni roboczych wedtug okreséw, a nie miesiecy
kalendarzowych. Kazdy okres jest skoncentrowany wokét miesigca kalendarzowego, ale nie moze
zaczyna¢ sie ani konczyé w tych samych dniach. Kazdy okres konczy sie w ostatni pigtek miesigca
kalendarzowego, a nastepny poniedziatek jest poczatkiem kolejnego okresu. Na przykfad, okres dla
kwietnia 2022 r. trwa od poniedziatku 28 marca do pigtku 29 kwietnia; okres dla maja 2022 r. trwa od
poniedziatku 2 maja do pigtku 27 maja.
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Dziat kadr poprosit Twdj zespdt o stworzenie kalkulatora, ktéry okresli prawidtowg liczbe dni roboczych
dla kazdego harmonogramu w okresie zawierajgcym dowolng date. Jesli dana data przypada na weekend
(sobote lub niedziele), do wyznaczenia wtasciwego okresu nalezy uzy¢ poprzedzajacego pigtku. Nie
martw sie o swieta, urlopy czy inne potencjalne wolne dni; jednym z powoddw, dla ktérych dziat kadr
chce uzyskaé te informacje, jest ustalenie, kiedy nalezy zaplanowac¢ wolne dni!

Przyktadowe dane wejsciowe

Pierwszy wiersz danych wejsciowych twojego programu, odebrany ze standardowego kanatu
wejsciowego, bedzie zawierat dodatnig liczbe catkowitg reprezentujaca liczbe przypadkéw testowych.
Kazdy przypadek testowy bedzie zawierat jeden wiersz z datg w formacie DD/MM/RRRR.

3

14/03/2022
24/04/2022
29/05/2022

Przyktadowe dane wyjsciowe

Dla kazdego przypadku testowego twdj program musi zwrdci¢ jeden wiersz zawierajgcy liczbe dni
roboczych dla kazdego harmonogramu pracy w okresie zawierajgcym podang date. Liczba dni roboczych
w kazdym harmonogramie musi zosta¢ zwrdécona jako liczba catkowita, rozdzielona spacjami, w
nastepujacej kolejnosci:

e 40-godzinny
e 4/10

e 9/80A

e 9/80B

20 16 18 18
25 20 23 22
20 16 18 18
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