Instrukcja przed etapem wojewddzkim konkursu
zDolny Slazak z informatyki

Na etapie wojewddzkim zawodnicy, pracujgc w warunkach kontrolowanej samodzielno$ci na komputerach dostar-
czonych przez organizatoréw, rozwigzujg zadania programistyczne, implementujac programy komputerowe w jezyku
C++ lub Python i wysylajac je przez sie¢ do systemu konkursowego Solve 4 (https://solve.edu.pl).

Tresci zadan konkursowych beda dostepne elektronicznie w systemie konkursowym.

1 Maszyna zawodnicza

Zawodnicy majg dostep do komputera pracujgcego pod kontrolg systemu Linux ze Srodowiskiem graficznym i pod-
stawowym pakietem narzedzi programistycznych dla jezyka C++ oraz Python.

W szczegdlnosci zawodnicy majg dostep do:

e kompilatora g++ oraz interpretera python3, ktére sg stosowane na maszynach sprawdzajacych,
* terminala (powloki bash),

¢ edytoréw tekstu z kolorowaniem sktadni C++ i Pythona (np. gedit, kate lub mousepad),

¢ srodowisk programistycznych (np. Visual Studio Code lub VS-Codium),

* narzedzi do debugowania (np. gdb),

* przegladarki internetowej (np. Chrome lub Firefox) umozliwiajgcej dostep do systemu konkursowego oraz
dokumentacji jezykéw i ich bibliotek standardowych,

¢ kalkulatora systemowego.

Zwracamy uwage, ze nie jest gwarantowane, Ze na maszynach zawodniczych beda zainstalowane dodatkowe
popularne wtyczki do sSrodowisk programistycznych (np. Github Copilot lub wtyczki ulatwiajace prace w sSrodowisku
z uzyciem jezykow C++/Python).

2 Wysylanie rozwigzan i uzycie sieci

Programy powinny skladac sie z jednego pliku zrédtowego, wezytywaé dane ze standardowego wejscia (np. cin w
C++ lub input w Pythonie) i wypisywaé odpowiedzi na standardowe wyjécie (np. cout w C++ lub print w Pythonie).
Podczas zawodéw dostep do sieci jest ograniczony jedynie do systemu konkursowego oraz dokumentacji jezykéw
C++ i Pythona i ich bibliotek standardowych. Organizatorzy monitorujg uzycie sieci i w przypadku stwierdzenia
celowych naruszen (na przyklad proby dostepu do internetu, wczesniej przygotowanych plikéw lub komunikacji
z innymi zawodnikami lub narzedziami sztucznej inteligencji) moga podja¢ decyzje o dyskwalifikacji zawodnika.

3 Ocena rozwiazan

Programy zawodnikéw sg oceniane automatycznie przez system konkursowy, a zawodnicy informowani sa o wyniku
oceny natychmiast, gdy system sprawdzi zgloszenie (zazwyczaj w ciggu kilku—kilkunastu sekund od wystania roz-
wigzania). Zawodnicy mogg zgltaszaé swoje rozwigzania do kazdego zadania wielokrotnie. Kazde zadanie oceniane
jest w skali 0-100. Wynikiem zawodnika za zadanie jest najwyzszy wynik punktowy uzyskany za zgloszenie do
danego zadania. Wynikiem zawodnika za zawody finalowe jest suma punktéw uzyskanych na wszystkich zadaniach.

System konkursowy obstugiwany jest przez kilka maszyn sprawdzajgcych, zdolnych do réwnoleglego spraw-
dzania prac wielu zawodnikéw. Mimo to, zachodzi mozliwo$¢ (szczegdlnie w ostatnich minutach konkursu, gdy
wielu zawodnikéw wysyla swoje zgloszenia), Ze czas sprawdzania zgloszen bedzie diuzszy niz zwykle i na wynik
zgloszenia trzeba bedzie poczekaé. Nie moze by¢ to powodem do reklamacji. Uwaga: Zawodnik moze w tym czasie
robi¢ co$ innego.

3.1 Kompilacja i poprawnos$¢ skladniowa programu

Ocena programu zawodnika odbywa sie¢ zawsze na maszynie sprawdzajgcej, do ktérej zawodnik nie ma bezposrednie-
go dostepu i rozpoczyna sie¢ od skompilowania kodu Zrédtowego (w przypadku C++) lub sprawdzenia poprawnosci
skladniowej programu (w przypadku Pythona). Jezeli ten etap zakoriczy sie bledem, zawodnik jest o tym infor-
mowany (zgloszenie otrzymuje status compilation error) i ma dostep do loga z kompilacji/sprawdzenia skiadni.
Zgloszenia z tym statusem otrzymuja zero punktéw.

Wszystkie maszyny sprawdzajace majg jednakowaq konfiguracje, wszystkie majg procesor Intel Core i5-6200U @2.30
GHz i pracujg pod kontrolg systemu Linux. Programy w C++ kompilowane s3 z uzyciem kompilatora g++ z pakietu
GCC w wersji 10.2. Do kompilacji stosowane sg nastepujace flagi: ~02 -Wall -Wshadow -Wextra -x c++ -1m -std=c++17.
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System konkursowy umozliwia réwniez wybor standardu C++20 (flagi -std=c++20). Zwracamy uwagg, ze wsparcie
dla tego standardu w kompilatorze jest tylko czeéciowe i eksperymentalne, a zawodnik, ktéry zdecyduje sie wysyltaé
zgloszenia z uzyciem tego standardu czyni to na wlasne ryzyko. Programy w Pythonie sg uruchamiane za pomocg
interpretera CPython w wersji 3.9.16. Sprawdzanie pod katem sktadni nastepuje z uzyciem polecenia py_compile,
a uruchamianie z uzyciem polecenia python3. Dodatkowe biblioteki ponad biblioteke standardowa (w szczegdlnosci
boost dla C++ lub numpy, pandas dla Pythona) nie sa dostepne i préba skorzystania z nich spowoduje uzyskanie
statusu compilation error (w C++) lub runtime error (w Pythonie).

Czas kompilacji/sprawdzenia skladni nie moze przekroczy¢ 12 sekund, a pamie¢ uzyta do tego nie moze prze-
kroczy¢ 512 MB. Maksymalny rozmiar skompilowanego programu (w przypadku C++) nie moze przekroczy¢ 32 MB.
Rozmiar kodu Zrédtowego wysytanego do systemu jest ograniczony do 100 kB.

3.2 Uruchomienie programu

Programy, ktére prawidlowo sie kompiluja/sg poprawne skladniowo podlegaja uruchomieniu na zestawie wczeéniej
przygotowanych przez organizatoréw testow. Kazdy test to dane wejsciowe (lub okreslony sposéb interakcji z progra-
mem zawodnika), ktéremu odpowiada okre$lone oczekiwane wyjécie programu zawodnika (lub okreslony sposéb
interakcji z programem jurorskim). W tresci kazdego zadania znajduja sie precyzyjne informacje o specyfikacji wejscia
i wyjécia. Mozna zalozy¢, ze wszystkie testy spelniajg te specyfikacje i nie ma potrzeby sprawdzania poprawnosci
tych danych.

W kazdym zadaniu podany jest réwniez zestaw jednego lub wiegcej testéw przyktadowych. Obrazuja one format
wezytywania i wypisywania odpowiedzi oraz stanowig dodatkowe wyjasnienie treci zadania. Zwracamy uwage, ze
testy przyktadowe, cho¢ s3 w zestawie testéw uzywanych do oceny rozwigzan, s warte zero punktéw (niezaleznie
od tego, czy program zawodnika zalicza te testy czy nie). Do wyznaczenia wyniku punktowego zgloszenia uzywany
jest inny (niejawny podczas trwania zawodéw) zbidr testéw.

Jezeli w trakcie wykonania programu zawodnika nastapi blad (np. dzielenie przez zero lub niedozwolony dostep
do pamieci), system konkursowy zglasza to statusem runtime error. Moze si¢ tak réwniez wydarzy¢, jezeli program
koriczy swoje dzialanie z kodem wyjécia innym niz 0. Uzyskanie tego statusu oznacza uzyskanie zero punktéw
za dany test.

Programy zawodnikéw uruchamiane sg w ograniczonym $rodowisku uruchomieniowym, z ograniczonymi zaso-
bami (dostep do plikéw i sieci). Niedozwolone jest w szczeg6lnosci otwieranie plikéw tymczasowych lub korzystanie
z wielowgtkowosci. System konkursowy wykrywa niektére préby ingerowania w te zabezpieczenia i w takim przy-
padku przerywa wykonanie programu zgtaszajac status rule violation. Uzyskanie tego statusu oznacza uzyskanie
zero punktéw za dany test.

Organizatorzy sprawdzaja zgloszenia zawodnikéw i w przypadku stwierdzenia, Ze naruszenie zostalo dokonane
celowo, moga podjaé decyzje o dyskwalifikacji zawodnika. Taka decyzja moze by¢ tez podjeta w przypadku zawod-
nikéw, ktérzy celowo prébujg naruszyé bezpieczenstwo i stabilnoé¢ systemu konkursowego (na przyktad celowo
wysylajac zbyt wiele zapytarh do systemu lub zgtaszajac programy do sprawdzania ponad miare).

3.3 Limity czasu i pamieci

Dla kazdego testu przypisany jest osobny limit czasu oraz limit pamieci, ktérego program zawodnika nie moze
przekroczy¢ (w przeciwnym razie system konkursowy informuje o tym jednym ze statuséw: time limit exceeded,
memory limit exceeded lub runtime error). Uzyskanie tego statusu oznacza uzyskanie zero punktéw za dany test.

Limity czasu i pamieci podane sg w tresci zadan. Limit pamieci jest jednakowy dla wszystkich testéw. Limit czasu
podany w tresci zadania oznacza maksymalny limit czasu, ktéry jest stosowany dla najwiekszych testéw. Mozliwe,
ze na niektdrych testach limit czasu bedzie mniejszy. Organizatorzy pozostawiajg sobie pole do decyzji, ktdre testy sg
maksymalne.

Wszystkie limity dla C++ i Pythona sg jednakowe. Zachodzi ryzyko, ze ze wzgledu na specyfike narzedzi,
programy napisane w Pythonie bedq dzialaly (wielokrotnie) wolniej niz ich analogiczne odpowiedniki napisane
w C++, co w niektérych przypadkach moze mie¢ wplyw na uzyskang punktacje. Intencjg organizatoréw jest jednak,
zeby kalibracja limitéw byta taka, Zeby maksymalng punktacje mozna byto uzyska¢ implementujgc rozwigzanie do
kazdego zadania zar6wno w C++ jak i w Pythonie.

3.4 Poprawnos¢ wyjscia

Jezeli program zakoriczy sie bez btedu uruchomienia i nie przekroczy limitu czasu oraz pamieci, odbywa sie spraw-
dzenie wygenerowanego wyjscia (lub interakcji z programem jurorskim). Jezeli wygenerowana odpowiedz (lub
interakcja z programem jurorskim) jest btedna, system konkursowy informuje o tym statusem wrong answer. Uzy-
skanie tego statusu oznacza uzyskanie zero punktéw za dany test. Obok tego statusu moze by¢ réwniez wyswietlona
dodatkowa informacja o doktadnych przyczynach btedu (np. Wezytano 7, oczekiwano 5.). Proby naduzywania tej in-
formagji (na przyktad poprzez wysytanie programéw, ktérych celem jest wyprodukowanie stosownego komunikatu,
Zeby ujawnic sobie zbiér danych wejsciowych i odpowiedzi do nich) beda monitorowane przez organizatoréw i moga
by¢ karane uniewaznianiem zgloszen, a w szczeg6lnie razacych przypadkach dyskwalifikacjg zawodnika.



3.5 Czesciowa ocena rozwiazan

W niektérych zadaniach mozliwe jest, Ze odpowiedz programu zawodnika bedzie jedynie czeciowo poprawna (w tre-
$ci zadania mogg by¢ podane warunki czesciowej oceny). W takiej sytuacji (oraz w sytuacji, gdy odpowiedz bedzie
w pelni poprawna) system konkursowy informuje o tym statusem accepted. Obok tego statusu moze by¢ wyswie-
tlona dodatkowa informacja o przyznanych punktach za dany test lub informacja o czeéciowej/petnej poprawnosci
odpowiedzi.

Intencjg organizatoréw jest to, Ze ocena programu zalezy w pierwszej kolejnoéci od jego poprawnosci (algorytmicz-
nej oraz implementacyjnej), a w drugiej kolejnosci od jego wydajnosci. W zwigzku z tym rozwigzania algorytmicznie
niepoprawne lub zawierajgce bledy implementacyjne moga by¢ ocenione bardzo nisko (nawet na zero punktéw), zag
rozwigzania poprawne, ale mato efektywne moga uzyskiwac cze$ciowq punktacje, zaleznie od stopnia efektywnosci.
W niektérych zadaniach mozliwe jest, Ze zostanie podana pewna informacja na temat zbioru testéw (na przyktad,
ze w testach wartych pewnga liczbe punktéw zachodza dodatkowe warunki ulatwiajgce rozwigzanie zadania: na przy-
ktad dane sa mniejszego rozmiaru lub nie zawierajg pewnych ztodliwych lub trudnych przypadkéw). Mozna zatozy¢,
ze zbiér danych testowych spelnia specyfikacje warunkéw czesciowej oceny i korzystaé z tej informacji przy pisaniu
programow.

3.6 Grupowanie testow

Przy ustalaniu wyniku punktowego zgloszenia stosowane jest grupowanie testéw: zbiér jednego lub wiecej testéw
moze stanowié grupe, a wynikiem zawodnika za grupe testow jest minimalny wynik punktowy z testéw wchodzacych
w skiad tej grupy. Celem grupowania testéw jest sprawiedliwa ocena rozwigzan, ktére prébujg zgadywaé odpowiedz
(na przyklad zawsze wypisujg przewidywalng odpowiedz typu NIE, zero lub losowa liczba). Takie rozwigzania,
chociaz moga prawidiowo zadziata¢ na niektérych testach, mogg zosta¢ ocenione bardzo nisko (nawet na zero
punktéw). Wynikiem programu zawodnika jest suma punktéw uzyskanych z wszystkich grup testéw przypisanych
do tego zadania.

4 Sytuacje sporne

4.1 Pytania dotyczace tresci zadan

System konkursowy umozliwia umieszczanie publicznych ogloszen dla zawodnikéw. Zawodnikom rekomenduje sie
regularne sprawdzanie informacji tam zawartych.

System konkursowy umozliwia réwniez zadawanie pytari dotyczacych tredci zadan. Nalezy mie¢ na uwadze,
ze odpowiedzi udzielajg organizatorzy i Ze na odpowiedz trzeba poczeka¢ (warto w tym czasie robi¢ co$ innego).
W niektérych przypadkach organizatorzy moga nie udzieli¢ odpowiedzi na pytanie (na przyktad, gdy odpowiedz
na pytanie jest zawarta w tre$ci zadania lub gdy udzielenie odpowiedzi mogtoby stanowi¢ podpowiedZ w rozwigzaniu
zadania).

4.2 Problemy techniczne

System konkursowy zapamietuje wszystkie zgloszone rozwigzania i umozliwia ich pobranie. Mozna wykorzystac te
funkcjonalnosé¢ do tworzenia kopii zapasowych swojej pracy.

W razie probleméw technicznych z komputerem lub dostepem do sieci, zawodnik powinien natychmiast zglosi¢
sytuacje osobom pilnujgcym obecnym na sali, ktére zanotujg dane niezbedne do ustalenia czasu awarii oraz podej-
ma prébe naprawienia problemu. Jezeli okaze sie, Ze rozwigzanie problemu nie jest mozliwe w rozsadnym czasie,
zawodnik otrzyma nowe stanowisko i bedzie mégl przenies¢ tam swoje rozwigzania z kopii zapasowej utworzo-
nej w systemie konkursowym. Jezeli problem nie wynikal z winy zawodnika, organizatorzy moga podja¢ decyzje
o przedtuzeniu czasu zawodnikowi proporcjonalnie do czasu trwania awarii. Zwracamy uwage, ze zawodnikowi
nie przystuguje dodatkowe przediuzenie czasu na pliki, ktérych nie uda sie odzyska¢ ze wzgledu na brak kopii
zapasowej utworzonej w systemie konkursowym.

4.3 Bledy i odwolania

Organizatorzy doloza wszelkich staran, zeby system konkursowy, tresci zadan, odpowiadajace im dane testowe
oraz inne narzedzia stosowane do oceny rozwigzan byly poprawne, jednak w przypadku wykrycia powaznych
btedéw zatrzegaja sobie mozliwo$¢ do ich poprawiania, réwniez w trakcie konkursu lub po jego zakoriczeniu, zawsze
na korzys$¢ dotknietych btedami zawodnikéw.

Po konkursie, w systemie konkursowym udostepnione zostang wszystkie materialy uzyte do oceny rozwigzani
(w szczegblnosci dane testowe oraz odpowiedzi do nich). Mozliwe bedzie réwniez wysylanie rozwigzan po kon-
kursie. System konkursowy sprawdzi zgloszenia wystane po konkursie, jednak wynik tej oceny nie bedzie wigzacy
dla wynikéw ostatecznych konkursu.

Zawodnicy (i ich prawni opiekunowie) beda mogli sklada¢ odwotania od wynikéw oceny zgloszerr wystanych
w trakcie konkursu zgodnie z regulaminem ogdélnym. Zwracamy uwage, ze dobér testow oraz limitéw (zgodnych
ze specyfikacja zadan) nie podlega odwotaniu.



5 Runda prébna

Na stronie |https://solve.edu.pl/contest/root-zdolnyslazak-2026-practice znajduje si¢ runda prébna zawiera-
jaca kilka przyktadowych zadan, obrazujacych format planowanych zawodéw. Zwracamy uwage, ze liczba zadan
oraz poziom ich trudnoéci na zawodach wtasciwych moze by¢ inna niz na rundzie prébnej. Celem rundy prébnej
jest zapoznaé zawodnikéw z systemem konkursowym oraz formatem zadan przed zawodami wlasciwymi. Po zareje-
strowaniu konta w systemie Solve 4 mozliwe jest wysytanie rozwigzan i przegladanie wynikéw zgloszen w taki sam
spos6b, jak bedzie mozna to robi¢ na zawodach wtasciwych.

Na nastepnych stronach przedstawiamy i omawiamy pierwsze przyktadowe zadanie z rundy prébnej, zwracajac
jednoczesnie uwage, ze w rundzie prébnej znajduje sie wiecej zadan. Zachecamy do sprébowania.
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5.1 Przykladowe zadanie

Jedrzej poszedt do sklepu kupi¢ sobie wymarzony napis zlozony z liter a oraz b. W sklepie kazda litera a kosztuje
bajtalara, zas kazda litera b kosztuje dwa bajtalary. Mozliwe jest jednak zakupienie pakietu czterech liter a za trzy
bajtalary lub pakietu pieciu liter b za osiem bajtalaréw, ale tylko wtedy, gdy te litery stanowig spdjny fragment
kupowanego napisu.

Jedrzej zastanawia si¢ za ile moze zakupi¢ swéj wymarzony napis. Poméz mu! Napisz program, ktéry wezyta
wymarzony napis Jedrzeja, wyznaczy jego koszt i wypisze wynik na standardowe wyijscie.

Wejscie W pierwszym (jedynym) wierszu wejscia znajduje si¢ niepusty cigg matych liter a lub b, bez zadnych
odstepéw. Jest to wymarzony napis Jedrzeja.

Wyjscie W pierwszym (jedynym) wierszu wyjécia powinna si¢ znaleZ¢ jedna liczba catkowita — minimalny koszt
napisu z wej$cia wedtug zasad panujacych w sklepie.

Ograniczenia Dlugos¢ napisu nie przekracza 1000 000 znakéw.
Gwarantowane jest, ze w testach wartych tacznie 50% punktéw w napisie na wejsciu nie wystepuja cztery lub
wiecej liter a obok siebie ani pie¢ lub wiecej liter b obok siebie.

Przyklad
Wejscie:

aabaaaaabba

Wyjscie:
13
Wyjasnienie:

Mozliwe jest zakupienie jednego pakietu trzech liter a. Pozostale znaki trzeba zakupi¢ indywidualnie. Koszt wyniesie
wiec:1+1+2+3+1+2+2+1 =13 bajtalaréw.



5.2 Rozwiazania przykladowego zadania

Wzorcowe rozwigzanie w C++:

#include <bits/stdc++.h>
using namespace std;

int main() {
ios_base::sync_with_stdio(false); cin.tie(0);
string napis;
cin >> napis;
int koszt = 0, =
for (char znak
if (znak ==
koszt++;
ostatnie_a++;
ostatnie_b 0;
if (ostatnie_a
koszt--;
ostatnie_a

ostatnie_a ostatnie_b
napis) {

a’) {

9,

4 A

3
}
if (znak b’
koszt += 2;
ostatnie_b++;
ostatnie_a 0;
if (ostatnie_b
koszt 2;
ostatnie_b

}
3
cout << koszt << "\n";
return 0;

}

Wzorcowe rozwigzanie w Pythonie:

napis input ()

koszt, ostatnie_a, ostatnie_b 0

for znak in napis:

=0, 0,

if znak
koszt +=
ostatnie_
ostatnie_
if ostatn
koszt
ostatni

if znak
koszt +=

)

1

a += 1
b 0
ie_a =
1
e_a
b’
2

).

a

4:

0

ostatnie_b +=

1

ostatnie_a 0
if ostatnie_b
koszt 2

ostatnie_b

print(koszt)

Rozwigzanie za 50 punktéw w C++:

#include <bits/stdc++.h>
using namespace std;

int main() {

ios_base::sync_with_stdio(false); cin.tie(0);

string napis;
cin >> napis;

int wynik = 0;

for (char znak napis) {
if (znak == ’a’) wynik++;
if (znak == ’b’) wynik += 2;

3
cout << wynik << "\n";

return 0;



Rozwigzanie za 50 punktéw w Pythonie:

napis = input()

wynik = @

for znak in napis:
if znak == ’a’: wynik += 1
if znak == ’b’: wynik += 2

print(wynik)
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