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Rasteryzacja Odcinka

Odcinek w grafice komputerowej jest kodowany jako para
wieszchotkéw. Zagadnienie rasteryzacji polega na najlepszym A
zobrazowaniu odcinka na ekranie. Napisz program, rasteryzu-
jacy poziome i pionowe odcinki.

Ekran jest reprezezentowany jako prostokatna siatka pikseli (M, N)
o catkowitych wspoétrzedych. Wspotrzedne lewego dolnego rogu
ekranu (0,0). Wspéhrzedne prawego goérnego rogu — (M, N).
Wierzchotki odcinka moga wychodzi¢ za granice ekranu. Na ry-

sunku obszar ekranu jest przyciemniony. Przerywana czes¢ od- PO R— P
cinka wychodzi poza ekran i jest niewidoczna. X
Wejscie -

W pierwszej linijce wejscia podana jest liczba testow K,
a w nastepnych poszczegélne testy. Kazdy test sktada si¢ z dwdch linii. W pierwszej podane sa
dwie liczby catkowite, M i N, (0 < M, N < 101) okreslajace rozmiar ekranu. W drugiej linii
podane sa wspotrzedne wierzchotkéw odcinka (xg, yo) (1, y1). Odcinek zawsze jest albo poziomy
(yo = y1) albo pionowy (xg = x1). Wszystkie liczby sa oddzielone spacja, jak w przykladzie.
Wyjscie

Dla kazdego testu nalezy wyswietli¢ ekran z rasteryzowanym odcinkiem. Piksele, w ktorych
nie ma odcinka, trzeba zakodowaé¢ zerem, piksele odcinka — jedynka.

Przyktad

Wejscie
2
4 6
1210 2
6 4
21210

Wyjscie
00000
00000
00000
00000
01111
00000
00000
0010000
0010000
0010000
0010000
0000000
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Utamki Egipskie
Utamek nazywa sie egipskim, jezeli ma on jednos¢ w liczniku.
Napisz program, ktéry oblicza roztozenie liczby wymiernej w sume utamkéw egipskich,
poczynajac od najwiekszego mozliwego dla danej liczby utamka. Pozostale wyrazy sumy sa
formowane w spos6b analogiczny do pierwszego. Na przyktad:

15/16 = 1/2 4 1/3 + 1/10 + 1,/240.

Wejscie
Dane wejsciowe rozpoczynaja sie od wiersza zawierajacego jedng liczbe catkowita dodatnia,

oznaczajaca liczbe zestawow danych. Kazdy zestaw sktada si¢ z pary liczb catkowitych m i n
(0 <m < n < 32001), prezdsawiajacych utamek m/n.

Wyjscie
Dla kazdego zestawu wejsciowego wydrukuj w jednym wierszu roztozenie liczby m/n w su-
me utamkow egipskich, sformatowane jak w przyktadzie. Zwrdé¢é uwage na odstepy dookota

b

znkow 471 ,=".
Przyktad
Wejscie

1

15 16
Wyjscie

16/16 = 1/2 + 1/3 + 1/10 + 1/240
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Sprawdz Hasto

Napisz program ktéry sprawdzi poprawnos$é¢ podanych haset. Poprawne hasta spetniaja na-
stepujace warunki
— dhugos¢ 6-20 znakdéw,
— brak powtarzajacych sie sekwencji 2 lub 3 znakowych (np. nienie),
— przynajmniej jedna duza litera, jedna mata, jeden znak specjalny oraz jedna cyfra.
Wejscie

Dane wejsciowe rozpoczynaja sie od wiersza zawierajacego jedng liczbe catkowita dodatnia,
oznaczajaca liczbe zestawow danych. Kazdy zestaw sktada sie z ciagu znakéw reprezentujacych
hasto.
Wyjscie

Dla kazdego zestawu wejéciowego wydrukuj w jednym wierszu odpowiedz "YES” dla po-
prawnego hasta i ”NO” dla btednego.

Przyktad
Wejscie

8

PASS

P@ss

P0@ss123123

Alabama®@#1

nonoP@sswOrd

My2P@SSword

abcddcbal23#

MyP@sswordIsReallyLong@RosesAreBlue
Wyjscie

NO

NO

NO

YES

NO

YES

NO

NO
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Sekretne Kody

Shuzby wywiadu Bajtocji przechwycity Scisle tajne kody uruchomieniowe do rakiet dev/null
wrogiego krolestwa Bitocji. Pomo6z agentom kontrwywiadu ztamaé kod.

Wiadomo, ze kod ukryty jest posrod stéow publikowanych w lokalnej prasie. Nie wszystkie
znaki sg wazne. Klucz stanowi N liter wraz z ich liczbowymi wagami.

Stowo kodowe dla jednego stowa stanowi sume wag liczbowych dla liter wykrytych w kodzie.
Agenci bedg tamaé¢ kod metoda bruteforce.
Wejscie

W pierwszej linii podana jest liczba z dtugoscia kodu — N, oraz K — ilo$¢ stéw, kolejne
N linii to kod, gdzie pierwsza stoi litera kodu a po spacji waga liczbowa, pozostate K linii to
stowa, dla ktérych ma by¢ wyliczona wartos¢ kodu. Ograniczenia: w kodzie moga znalez¢é sie

tylko litery alfabetu tacinskiego. Mate i duze litery moga mie¢ inng wage. Stowo nie jest dtuzsze
niz 1000 znakéw, K < 10000.

Wyjscie
W pliku wyjsciowym maja si¢ znalez¢ wartosci kodu dla stow, po jednym w linijce.
Przyktad
Wejscie
4 3
A 56
a 21
B 42
c 11
Alpy
Baca
Owca
Wyjscie
56
95
32
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MinMax

Danych jest N < 1024 rzedow os6b. Twoim zadaniem jest znalez¢ najnizsza osobe spo-
srod najwyzszych osob z kazdego rzedu oraz analogicznie najwyzsza osobe sposrod najnizszych
z kazdego rzedu.
Wejscie

Kazda linia wejsciowa sktada si¢ z maksymalnie 100 liczb odzielonych spacja reprezentuja-
cych wzrost 0os6b w danym rzedzie. Dane wejsciowe konczy pusty wiersz.
Wyjscie

Na wyjsciu nalezy poda¢ dwie liczby w osobnych wierszach. Pierwsza to wzrost najnizszej
osoby z najwyzszych, druga — najwyzszej sposroéd najnizszych.
Przyktad
Wejscie

170 190 168 155

198 205 183 174 165
167 177 201

Wyjscie
190
167
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Zapytania

Dany jest obiekt zserializowany do formatu JSON. Twoim zadaniem jest przetworzy¢ wszyst-
kie zapytania i zwréci¢ wartosci atrybutow tego obiektu.
Wejscie

Dane wejsciowe sktadaja si¢ z dwoch czesci oddzielonych pustym wierszem.

Pierwsza czesé to obiekt w uproszczonym formacie JSON. Kazdy obiekt opisany jest miedzy
klamrami { ... }1iposiada oddzielone przecinkiem atrybuty w formacie "nazwa" : wartosc.
Wartosé moze by¢ napisem, kolejnym obiektem { ... } badZtablica [ ... ] wartosci/obiektéw
(indeksowana od 0, elementy oddzielone przecinkiem). Biate znaki nie maja zadnego znacze-
nia i zostaly dodane tylko na potrzeby formatowania. Wartosci napisowe zawsze rozpoczyna
i konezy cudzystoéw, pomiedzy ktérymi moga by¢ dowolne inne znaki.

Druga cze$¢ — to $ciezki, wskazujace do konkretnych wartosci obiektu (kazda $ciezka w osob-
nej linii). Na potrzeby zadania mozesz zalozy¢, Zze poprawna Sciezka zawsze wskazuje wartosé
napisowg. Dane wejsciowe konczy pusty wiersz.

Wyjscie
Dla kazdej $ciezki wejs¢iowej nalezy wypisa¢ powigzang z nig wartos¢ opuszczajac znaki
cudzystowu "". Jedli Sciezka jest niepoprawna i wskazuje na nieistniejacy atrybut nalezy ja
pomingé.
Przyktad
Wejscie Wyjscie
{ John
"firstName": "John", New York
"lastName": "Smith", home
"address": { 646 555-4567

"streetAddress": "21 2nd Street",
"city": "New York",

"state": "NY",

"postalCode": "10021"

b,
"phoneNumbers": [
{
Iltypell : HhomeH s
"number": "212 555-1234"
J
{
Iltypell : "faX" R
"number": "646 555-4567"

]
}

firstName

address.city
address.country
phoneNumbers [0] . type
phoneNumbers [1] . number



