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Iconos ASCII X81846_es

Haz un programa que recibe la codificacién de un icono en dos colores y lo muestra a la
salida utilizando caracteres ASCII. Los iconos tienen un tamarfio de 20 x 20 pixeles y cada
linea de pixeles horizontal se codifica utilizando 2 ntmeros enteros, p y g. Los nimeros p y
g, en base 2, nos dicen qué pixeles de cada fila hay que llenar: cada bit con valor 1 se debe
pintar y cada bit con valor 0 no se debe pintar.

Asi pues, los valores enteros de p y g estan en el intervalo [0,2%° — 1], y p codifica los pixeles
que hay que rellenar con el color primario, que mostraremos con el caracter ”"#”, y g codifica
los pixeles que hay que llenar con el color secundario, para el que usaremos ”.”. Si tanto
p como g tienen un bit a 1 en la misma posicién, el color primario tiene prioridad y en esa
posicién escribiremos “#’. Dado que escribiremos los caracteres en ASCII, alli donde no haga
falta pintar ningtin color pondremos un espacio para que la fila de pixeles se mantenga en

su posicién. Aun asi, los espacios al final de la linea no se deben escribir.

Veamos un ejemplo, tomando p = 132 y g = 124. Pasandolos a base 2, y afiadiendo ceros a
la izquierda para llegar a las 20 cifras, tenemos, respectivamente:

000000000000010000100
000000000000001111100

Aplicando las reglas mencionadas maés arriba el resultado sera:

#... .4

donde hemos usado el caracter ’_’ para hacer visibles los espacios. Hay que observar dos
cosas: 1) en la parte final no hay los dos espacios que corresponden a los dos ceros a la
derechade pygq,y2)pyqtienen un 1 en la misma posicién (tercera comenzando por la
derecha) y en la salida tenemos "#’.

Entrada

La entrada consiste en un entero n que indica cuantos iconos habra que escribir. Después
vienen n secuencias de 20 x 2 = 40 enteros entre 0 y 22° — 1 que codifican los dos colores de
cada linea horizontal de pixeles del icono.

Salida

La salida es cada una de los n iconos pintado con caracteres ASCI], es decir, 20 lineas de texto,
seguidas de una linea en blanco. El texto en blanco al final de cada linea no se debe escribir,
ya que no contribuye a mantener la posiciéon de los pixeles pintados. Por tanto, las lineas
de texto de la salida pueden tener desde 0 caracteres (no tienen pixeles pintados), hasta 20
caracteres (el altimo pixel de la linea est4 pintado).

Ejemplo de entrada 1 130928 139784 122352 159816 102320
139528 122608 65552 65504 32800
32704 29120 3584 2560 1024
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000 0 8064 Ejemplo de salida 1
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