Proste zadania Java

Read/Write 1

Zadaniem Twojego programu bedzie wypisanie podanych trzech liczb w
kolejnosci podanej oraz odwrotnej.

Wejscie

Trzy liczby catkowite a, b, ¢, (-—10000 < a, b, ¢ <10000).

Wyjscie

W pierwszym wierszu nalezy wypisac podane liczby w kolejnosci wczytania:

a, b, c. W drugim wierszu nalezy wypisac¢ podane liczby w kolejnosci
odwrotnej do kolejnosci wczytania: c, b, a .

Przyktad
Wejscie Wyijscie
735 735
537
Jabtka

Marysia i Kasia dostaty skrzynke jabtek. Chciatyby teraz sie nimi podzielié.
Stabo jednak liczg i potrzebujg Twojej pomocy!

Wejscie

W pierwszym wierszu standardowego wejscia zapisano jedng liczbe
naturalng mniejszg niz miliard.

Wyjscie

W pierwszym wierszu standardowego wyjscia zapisz, po ile jabtek dostaty
dziewczynki. W przypadku, gdyby nie mozna byto podzieli¢ w catosci jabtek,
dopisz informacje o podziale ostatniego jabtka w postaci tekstu ” i 1/2”.

Przyktady

Wejscie Wejscie Wejscie Wejscie
12 17 25 30
Wyjscie Wyjscie Wyjscie Wyjscie
6 8i1/2 12i1/2 15




Okragte liczby

Bajtek lubi okragte” liczby (to znaczy takie, ktore koncza sie cyfrg 0). Nie
umie jednak liczy¢, dlatego musisz mu pomoéc wyznaczy¢ takg najmniejsza
liczbe, ktora dodana do liczby Bajtka, da w sumie 0 na ostatniej pozyc;ji.
Wejscie

W pierwszej linii wej$cia znajduje sie jedna liczba catkowita b (1 < b <10°)
wskazana przez Bajtka.

WyjScie

Na wyjsciu powinna znalez¢ sie jedna liczba catkowita, ktéra ma zostac
dodana do liczby Bajtka.

Przyktad

Wejscie Wejscie
7 3
Wyjscie Wyijscie
1444761 9
Wyijscie Wyijscie
1444760 0

Kamien, nozyce, papier

Bitek bardzo lubi gre w Kamien - nozyce - papier. W grze tej dwdch
zawodnikow pokazuje dtonig jeden z trzech symboli - zgodnie z nazwag gry.
Bitek najczesciej bawi sie w ten sposéb ze swojg siostrg Bitoling. Bitolina ma
jednak ciggle problem z okresleniem, kto wygrat. Bitek co prawda cierpliwie
jej ttumaczy, ze nozyce wygrywajg z papierem, kamien z nozycami, a papier z
kamieniem. Bitoliny wcigz jednak to nie przekonuje i sgdzi, ze Bitek czasem
ja oszukuje. Dlatego poprosita ciebie, zebys$ napisat jej prosty program, ktory
szybko da odpowiedz na pytanie, kto wygrat.

Wejscie

W pierwszej linii wejscia znajduje sie dwa stowa, odpowiedni symbol
pokazany przez Bitoline oraz przez Bitka.

Wyjscie

Na wyjsciu powinno znalezZ¢ sie jedno stowo: imie zwyciezcy gry lub napis
REMIS.



Przyktady

Dla danych wejsciowych

poprawnym wynikiem jest

KAMIEN NOZYCE

BITOLINA

Dla danych wejsciowych

poprawnym wynikiem jest

NOZYCE KAMIEN

BITEK

Dla danych wejsciowych

poprawnym wynikiem jest

PAPTER KAMIEN

BITOLINA

Dla danych wejsciowych

poprawnym wynikiem jest

KAMIEN PAPIER

BITEK

Dla danych wejsciowych

poprawnym wynikiem jest

NOZYCE PAPIER

BITOLINA

Dla danych wejsciowych

poprawnym wynikiem jest

PAPIER NOZYCE

BITEK

Dla danych wejsciowych

poprawnym wynikiem jest

NOZYCE NOZYCE

REMIS

Dla danych wejsciowych

poprawnym wynikiem jest

KAMIEN KAMIEN

REMIS

Dla danych wejsciowych

poprawnym wynikiem jest

PAPTER PAPIER

REMIS




