QR code

Liczba punktow:100
Limit czasu: 1s
Limit pamieci: 256MB

QR code jest standardem uzywanym powszechnie do przekazywania informacji. W
dwuwymiarowym obrazku moga by¢ zakodowane rozne dane. Standard okresla 17 wielkosci kodu
oraz 4 poziomy korekcji bledéw. Napisz obstuge najmniejszego kodu QR z najprostszym poziomem
korekcji bltedow.

Kod QR sk}ada sie z 3 czesci:

* niezmiennych wzoréw pozycji i synchronizacji
» formatu danych (patrz informacja o maskowaniu)
* danych

W opisywanym kodzie obrazek ma rozmiar 21x21 komérek/bitéw. Zapisuje sie na nim 26*8 bitow,
w tym 19*8 bitow ramki oraz 7*8 bitow korekcyjnych. Kolejno$¢ ciagu bitéw jest opisana na
rysunku ponizej liczbami od 0 do 207 (szesnastkowo). Na oznaczonych szarym kolorem polach jest
zapisywany format danych, sktada sie on z 15 bitow.

01 2 3 45 6 7 8 910111213 141516 17 18 19 20
NN [® o
1l W D] W [ ]
)l HEE W ©-ooplc::] [l HEE W
3l AN W 5o [ HEE W
sl AR W (E ol W .
| e ﬂ
s AN | EEEEE
7 (| as[adfsp(sa

8102 (345 G (7| A7 Ao (s 00 R8O A B|(C D | E
O |Do|Ds|DT(Da|Coa|Cs CrloalAn A TT 76 a9 AR (AT [ A6 LS| L8| LT | L6
10|DBLA|D pafoesfoa caloalaslaalm [z laslials o] msialn 1
]_]_I‘I‘I.\('IW 2| o Cale2[ApAC| 3| T2 D acC a3 a2 i o a2
12(DF [DE|D L Do |CE|Cl Cr{en|ar AT 7o |ar Ak far | an | |1 0
13 .n Bo|ob |6k 51| 50|30 (38 21 | 20 [0k |0

14iii 6 |Ba|B2|lcD|aC a3 523D 3¢ 23| 22 (oD |0C
15 | [ R ER R 13 ]aa] 2 |21 o8 [oA
ol I W 2[00 [ |57 [0 [0 [ [27 [ 2600 s
1?. ..|.| |.| 3\ Bo|Bs|a7 (e |50 |58 (37| a6 | 20| 28|07 [

Sl HEE W 206 ss]sa]ss]ai]2s]2a] o
19. |.| 1 [Bo|BC| 63 |62 D]5C|33]32|2D]2C| 03 |0

o T T 1T 1T 1T 1T I e e e

Ramka sktada sie z nastepujacych czesci: typ, liczba znakéw, dane, terminator, dopetnienie do
oktetu, dopelnienie do ramki.



Typ to 4 bity na ktorych zapisany jest typ danych. Bedziemy obstugiwali 3 typy:

 liczby 0001
 znaki alfanumeryczne (alnum) 0010
* bajty 0100

W polu liczba znakéw zapisana jest liczba znakéw jaka jest wpisana w dane. W zaleznosci od typu
sktada sie z:

e 10 bitéw dla liczb
* 9 bitéw dla alnum
+ 8 bitéw dla bajtow

Terminator, to 4 bity o warto$ci 0. Terminator moze by¢ mniejszy, jesli dugos$¢ dotychczasowego
ciggu bitow jest wieksza od 19*8-4 (poréwnaj dtugosc¢ danych).

Jesli dlugos¢ dotychczasowego ciggu bitow nie jest wielokrotnoscia 8, to w pole dopetnienie do
oktetu wpisujemy najmniejszg liczbe 0 tak, aby ciag miat dlugos$¢ podzielng przez 8.

Jesli dotychczasowy ciag bitéw nie ma dlugosci 19*8, to w polu dopetnienie do ramki wpisujemy
cyklicznie cigg 11101100 00010001.

Kod korekcyjny jest wyznaczany przy uzyciu dostarczonej biblioteki biblioteki.

Po wpisaniu ciggu 26*8 bitow do obrazka, czes¢ danych (czyli ramka i kod korekcyjny) jest
maskowana (tj. zmieniajq sie kolory na przeciwne) przy uzyciu jednej z 8 masek. Niech 1 to numer

linii, a k to numer kolumny; jesli podane wyrazenie jest prawdziwe, to piksel w podanym miejscu
jest maskowany:

0. (1+k)%2==0 (format 111011111000100)

1%2==0 (format 111001011110011)

k%3==0 (format 111110110101010)

(1+k)%3==0 (format 111100010011101)

(/2 + k/3)%2==0 (format 110011000101111)

((I*k)%2 + (1*k)%3)==0 (format 110001100011000)
((1*k)%2 + (1*k)%3)%2==0 (format 110110001000001)
7. (I+k)%2 + (1*k)%3)%2==0 (format 110100101110110)

ek W=

W zaleznosci od typu dane zapisujemy nastepujaco:

* liczby ciag liczb grupujemy po 3 i kazda z grup zapisujemy przy uzyciu 10 bitow
zamieniajac je w naturalny sposob. Jesli ostatnia grupa zawiera 2 cyfry, to zapisujemy je na
7 bitach. Jedli ostatnia grupa zawiera jedna cyfre, to zapisujemy ja na 4 bitach.

 alnum cigg znakow grupujemy po 2 i kazdg z grup zapisujemy przy uzyciu 11 bitow.
Zamiana dokonywana jest na bazie przeksztatcenia zapisanej w tabelce ponizej (AB
zamieniamy na 45*10+11 co daje ciag 00111001101). Jesli ostatnia grupa zawiera jeden
znak, to zapisujemy go na 6 bitach.

 bajty ciag bajtow kopiujemy w naturalny sposob do ciggu bitow

znak 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 A B CDE
kod 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14



https://192.168.0.104/stos/lib/qrcode.cpp
https://192.168.0.104/stos/lib/qrcode.h
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kod 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44

Dane wejSciowe

W pierwszej linii beda podane: typ danych (L - liczba, A - alnum, B - bajty), maska (cyfra od 0 do
7) i dlugo$¢ danych. W Drugiej linii bedzie podana dana do zakodowania, dla liczb - ciag cyfr, dla
alnum - ciag znakow, dla bajtéw - cigg bajtéw zapisanych szesnastkowo, kazdy bajt oddzielony
spacja.

Dane wyjsciowe

Przedstawi¢ QRcode zorientowany tak, jak na obrazku w macierzy 21x21. Do zapisu znakow
czarnych uzywamy X, do biatych kropki.

Przyklad

UWAGA Dla utatwienia zrozumienia QRcode we wszystkich przyktadach przedstawione sg wersje
z maskowaniem i bez maskowania. W rozwigzaniu nalezy wpisac¢ jedynie wersje z maskowaniem.

Dane wejs$ciowe:
B O 10
OF FF 10 AE 00 84 49 ED 80 44

Dane wyjsSciowe:

XXXXXXX 4 X X XXXXXXX XXXXXXX v a s XXXXXXX
Xovoon Xovoon XX, X Xovoon Xo X XXX X
X XXX XL XL XL XOXXXL X X XXX XL XL XX XXX X
X XXX X a X XL XXX . X X XXX XL XXX XL XXX X
X XXX XL XXX XL XXX X X XXX X XXX XXXXL X
X X XXX X X X X X Xeoe, X
XXXXXXX XL XL X XXXXXXX XXXXXXX XL XL X XXXXXXX
........ XX e XXX

XXX XXXXX X LOXXX L XL
XXXXX XXX XL XXX XL X
XX XX XXX XL X
XXX X XXX XXXX L WXL X
XXX, XX XX XL XXX
........ XXX, X XXX
XXXXXXX XL XLXLOXXXL XL X

XXXXL X XL XGXXX L
X XXX XL XXX, LG XL XX
XXXX XX X XL X
) RN XXX XXX XL XL XL
XXXXXXX XXXX L XL X XXX

XXX XXXXX XXX
XX XX XL XX XXXXX
X o XX XL XXX XXXXXX
XXX oo X XXX XX
X XOXXXL XX XX XX



Dane wejsSciowe:
A1 15
VI IGRZYSKA ETI

Dane wyjsciowe:
XXXXXXX X w0 X XXXXXXX

c XXX XL XL XXXXXXX
X X XXXXXXXXX L X
XWX XUXLUXXL XX
X s XXXXXXXXXXXXXXXXX
........ XXX, . X XXX
XXXXXXX XL X XXXXL

XoXXX X XXX XL
X XXX XL XL XXX XL XX XX

XXXXXXX X XXXX L XX XX

Dane wejs$ciowe:
L 2 41

XXXXXXX XXXX L XXXXXXX

e XXX X X XXXXXXX
XX XXXXKXX v as X.
XWX XUXLUXXL XX
XXX X

XXXXXXX 0 XXX XL XX
) RN XX XX XL XXX
XL XXX X XXXX L XXXXX
XoXXX X XXX XL
X XXX XXX XX XL

XXXXXXX XX XL XX

39804394800048754761588545899376895434108

Dane wyjs$ciowe:
XXXXXXX . o XX XXXXXXX

X XXX XXX XXX X
XXXX X XL XXX X

XXXXX XXXX . XX XL XL X
X XX X XXX XL X
cee s XXXXXL XL XL XXX XXX
XXX, o XX XXX
XXX XXX XXX XXX, L X
........ XXX XX, XX X,
XXXXXXX X XX XX
Xovun X W XX XXXX L LW X
X XXX X XX XL XL XXX
X XXX X XXX XX, XX
X XXX XL XXX XL XL XL
X XX XX XL XX
XXXXXXX XXX XX XL

XXXXXXX XL XL XXXXXXX

X XXX XL XL XX XXX X
X XXX XXX XX XL XXX, X
XoXXX. X ww e X. X XXX . X

XXXXX XXX L XL XL XL X

XXX XX X
X XXXXXXXX L XX XX
X XXXUXXX LW X
X OXXXLXXXL L XL XL XL X
........ X X X XXXXX.
XXXXXXX XX XXXX L XXX
Xovun X o XXXXXX L XL XL X
X XXX XL XL XXX XXXX L X
X XXX XL XL XXX X
X XXX X XXOXX e



Powigzania

Liczba punktow:90
Limit czasu: 1-3 s
Limit pamieci: 256MB

W efekcie superhipertajnychohoh dziatan udato sie zdoby¢ siatke powiazan pomiedzy agentami
obcych wywiaddéw. Dwoch agentow nie da sie rozroznic, jesli zbiory powigzanych z nimi agentéw
sa nierozroznialne.

Gléwnodowodzacy dat Tobie zadanie. Masz okresli¢ jak najwiecej cech agentow tak, aby stwierdzic¢
ktérzy agenci sa nierozréznialni.

Dane wejsSciowe

W pierwszym wierszu znajduja sie dwie liczby catkowite n i m oznaczajace liczbe agentow (n<100)
i liczbe powigzan. Agentow numerujemy od 0 do n-1. W kolejnych wierszach wpisane sg opisy
powigzan - pary agentdw. Mozna zatozy¢, ze pary nie pojawiajq sie wielokrotnie.

Dane wyjsciowe

W kolejnych liniach nalezy wpisa¢ grupe nierozroznialnych agentow. Kazda linia musi konczy¢ sie
znakiem #. Agenci w linii muszg by¢ posortowani rosngco. Linie muszq by¢ posortowane wzgledem
pierwszego agenta.

Przyklad

Dane wejsSciowe:

WoehrhaoNGO
~AODNOWPPORL N

ane wyjsciowe:

D
0
1
2
3
4
5

H o H o HH

Agent 1 ma 1 powiazanie, agenci 2,3 majg 2 powiazania, agenci 0,4,5 majg 3 powigzania, wiec
grupami sie roznia.
Agent 2 rozni sie od agenta 3, bo:

* r10Znig sie odleglosci (wg powiazan) od agenta 1

» agent 3 jest w cyklu 3 elementowym z agentami 4,5, agent 2 nie jest w cyklu 3
elementowym



» agent 2 jest w cyklu 4 elementowym z agentami 0,4,5, agent 3 nie jest w cyklu 4
elementowym

Agent 0 r6zni sie od 5, bo:

* jesli rozrozniliSmy wczesniej agentow 2 i 3, to 0 sasiaduje z agentem 2, a 5 nie
» agent 0 powigzany jest z agentem 1, a agent 5 nie

ane wejsciowe:

D
5
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1
2
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Dane wyjsciowe:
0134¢+#
2 #

ane wejsciowe:

D
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01

ane wejsciowe:

ane wyjsciowe:
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Ksiazka
Liczba punktow:80

Limit czasu: 1s
Limit pamieci: 256MB

Na planecie Krikkit mieszkat stary Hactar. Jego wrogowie, chociaz troche honorowi, wygenerowali
na Krikkit sie¢, w ktorej pozostawili najwiekszq ksiege zawierajaca odpowiedzi na najbardziej
nurtujgce pytania (oprocz oczywiscie odpowiedzi na Wielkie pytanie o zycie, wszechswiat i calg
reszte oraz liczbe Ramseya R(6,6)). W sieci (grafie na n<65 wierzchotkach) znajduje sie wiele
ksigzek, ktérych strony, co ciekawe, sq trojkatne (ksigzka to graf zawierajacy t trojkatow

posiadajacych wspélng krawedz, tj. pelny graf trgjdzielny K gdzie t>0, zobacz dotaczony

1,1,©
rysunek). Komputer Hactar pragnie odnalez¢ w sieci ksigzke z najwieksza liczba stron, poniewaz w
przeciwnym przypadku zamieni sie w chmure pylu. Pom6z Hactarowi!

Podpowiedz:

Przyjmijmy, ze kazdy graf zawiera ksiazke z 0 liczbg stron.
Testy:

-mate ksigzki

-grafy pelne

-doktadnie ksigzki

-wieksze ksigzki

-szybkie

Wejscie

W pierwszej linii liczba sieci (graféw) w tescie, tj. liczba kolejnych linii. W kolejnych liniach liczba
wezlow sieci (wierzchotkow grafu).

Nastepnie po spacji macierz sgsiedztwa zapisana w jednej linii po spacjach (od lewej do prawej oraz
z gory na dot).

Wyjscie

W kolejnych liniach liczba stron ksiazki, ktora ma najwiekszg liczbe stron i jest zawarta w sieci.

Przyklad

Wejscie

4

501100100111 0601101101061110
401111061111 0611110

6010001101111 010606111011011011106111100
5010011010001 01060010110010

Wyjscie

2



Ukladanka

Liczba punktow:100
Limit czasu: 1s
Limit pamieci: 256MB

Napisz program uktadajacy z danego zestawu klockdw oczekiwany ksztatt. Zarowno docelowy
ksztalt jak i klocki sktadaja sie z kwadratow o boku jednostkowej dhugosci.

Z kazdego klocka mozna skorzysta¢ co najwyzej raz, ale nie trzeba wykorzystywac¢ wszystkich
klockéw. Klocki mozna obraca¢ wokot wiasnej osi o wielokrotno$¢ 90 stopni oraz "odwracac na
druga strone". Znaczy to, ze klocek:

XXXX
X

mozna umiesci¢ w docelowym ksztalcie w kazdy z ponizszych sposobow:

XXXX XXXX XX XX
X X X X X X

X X X X
X X X X X X
XXXX XXXX XX XX
Wejscie

W pierwszej linii podane beda:

w — szeroko$¢ planszy,

h — wysokos$¢ planszy,

n — liczba klockéw.

Nastepnie pojawi sie n opiséw klockow, kazdy postaci:
w; h;

Kook g

Ko ko

gdzie w; to szeroko$c klocka, h; to jego wysokosc. Kolejne h; linii po w; znakow opisuja wyglad
klocka — jezeli kxy jest kropka oznacza to pusty kwadrat za$ X oznacza kwadrat nalezacy do klocka.
Na koniec pojawi sie h linii po w znakdéw, opisujacych ksztalt do utworzenia. Kropka oznacza, ze
dane pole powinno pozostac puste, X oznacza ze pole powinno zostac zastoniete klockiem.

Liczba klockéw nie przekroczy 15 a ich wymiary nie beda wieksze niz 5x5.
Wymiary planszy nie przekroczg 24x24.

Wyjscie
Na wyjsciu nalezy wypisac docelowy ksztalt, zastepujac znaki X literami odpowiadajacymi

klockom, ktore zajmuja dane pole. Znak A odpowiada pierwszemu klockowi na wejsciu, B
drugiemu itp.



Przyklad
Wejscie

8 8 12
33

XX

XX.

X

51
XXXXX
2 4
X.

X.

X.

XX

4 2
XX. .
XXX
23
XX

XX

X.
33
XXX
X

x X
WX XN -

X2 W XX WXXXWXXWw:-
xX X X X - X - -
X WwX- - wWwX-

g
X
N -

XL
XXXX

33

XX.

X,

XX
XXXXXXXX
XXXXXXXX
XXXXXXXX
XXX, XXX
XXX, . XXX
XXXXXXXX
XXXXXXXX
XXXXXXXX

Wyjscie

ACCCCLLK
AAAICLKK
HAIILLEK
HITI..EEK
HHH. .EEF
GGJDDFFF
GJJJDDDF
GGJBBBBB

Wejscie
10 6 12
33

. XX

XX.

X

51
XXXXX
2 4
X.

X.

X.

XX

4 2
XX. .
XXX
23
XX

XX

X.
33
XXX
X

e x
WX XN -

><><00§><><00><><00-
w X -

XX
XXXXXXXXXX
XXXXXXXXXX
XXXXXXXXXX
XXXXXXXXXX
XXXXXXXXXX
XXXXXXXXXX

Wyjscie

ABBBBBLHHH
AAADDDLLLH
CADDKKKKLH
CEEEIFKJGG
CEEIIFJJJIG
CCIIFFFJGG



Dopasowanie wzorca

Liczba punktéw:40
Limit czasu: 1s
Limit pamieci: 256MB

Napisz program sprawdzajacy czy napis zawiera podany wzorzec.

Napis zawiera wzorzec, jezeli mozliwe jest usuniecie z napisu zera lub wiecej znakéw z jego
poczatku oraz zera lub wiecej znakéw z jego konca tak, aby pozostate znaki byly takie same jak
wzorzec. Dodatkowo, znak . (kropka) pasuje do dowolnej jednej litery napisu zas znak * (gwiazdka)
pasuje do dowolnej liczby (w tym zera) liter napisu. I tak:

abcdef zawiera wzorzec abc

abcdef zawiera wzorzec def

abcdef zawiera wzorzec bed

abcdef nie zawiera wzorca acd

abcdef zawiera wzorzec a.c

abcdef zawiera wzorzec a*c

abcdef zawiera wzorzec a*b

abcdef zawiera wzorzec a*f

abcdef zawiera wzorzec b.*d

abcdef nie zawiera wzorca b.*c

abcdef zawiera wzorzec a*.*f

abcdef zawiera wzorzec a*b*c*f

Wielkosc¢ liter ma znaczenie podczas porownywania (mate a jest innym znakiem niz wielkie A).

Wejscie

W pierwszej linii podana bedzie liczba testow. Nastepnie podane beda, w osobnych liniach, testy.
Kazdy test bedzie skladal sie z wzorca i oddzielonego od niego spacja napisu. Liczba testow nie
przekroczy 1000. Dugosci napisow nie przekrocza 100000 za$ dtugosci wzorcow beda nie wieksze
niz 10000. Napis bedzie skladat sie wylacznie z cyfr oraz matych i wielkich liter. Wzorce
dodatkowo moga zawierac znaki . (kropka) oraz * (gwiazdka).

Wyjscie
Dla kazdego testu nalezy wypisa¢, w osobnej linii, stowo TAK jezeli napis zawiera wzorzec lub
stowo NIE jezeli napis nie zawiera wzorca.



Przyklad
Wejscie

29

abcdef abc
abcdef def
abcdef bcd
abcdef acd
abcdef a.c
abcdef a*c
abcdef a*b
abcdef a*f
abcdef b.*d
abcdef b.*c

abcdef a*.*f
abcdef a*b*c*
aaaaaaaaaa a*a*a*a*a*a*a*a*a*a

aaaaaaaaaa

aaaaaaaaaa

aaaaaaaaaa

aaaaaaaaaa

XXXXXXXX XXX
XXX XXX XX XXX
XXX XXX XX XXX
XXXXXXXX XXX
XXXXXXXX XXX
XXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXX
XX XXX XXX XXX
XXXXXXXXXXX
XXXXXXXX XXX
XXXXXXXXXXX
XXX XXX XX XXX

1:

XXXXXXXXX
 XXXX XX XXX
XXXXXXXXX .
 XXXXXXXXX .
FXXXXXXXXX
XXXXXXXXX*
FXXXXXXXXX*

*

X
X
y

Wyjscie
TAK
TAK
TAK
NIE
TAK
TAK
TAK
TAK
TAK
NIE
TAK
TAK
TAK
TAK
NIE
TAK
TAK
TAK
TAK
TAK
NIE
TAK
TAK
TAK
TAK
TAK
TAK
TAK
NIE
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