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Problema Pictura

Fisier de intrare pictura.in
Fisier de iesire pictura.out

Robotul Vasile se viseazi artist plastic. El creeazi picturi 3D, pe un suport pe care il scoate la imprimanti.
O picturi 3D are formi dreptunghiulari si poate fi impartiti in ,,pixeli 3D”, aranjati pe # linii si 72 coloane,
fiecare pixel 3D avind o anumitd inilgime. Initial pictura este alba.

Un pixel 3D este considerat ,virf” daci el are iniltimea strict mai mare decit inilgimile tuturor vecinilor sii.
Doi pixeli 3D se considerd vecini daci ei se afli pe aceeasi linie, pe coloane consecutive, sau se afld pe aceeasi
coloand, pe linii consecutive.

Robotul Vasile picteazi algoritmic, in modul urmdtor: parcurge pixelii in ordinea liniilor, iar pe fiecare linie
in ordinea coloanelor si daci pixelul curent este un vérf ,toarni” peste el o noud culoare (o culoare diferiti
de alb §i de toate culorile utilizate pAni la momentul respectiv). Vom denumi culori pure, culorile pe care
robotul Vasile le toarni peste pixelii virf. Culoarea puri se va ,scurge” si va vopsi toti pixelii 3D vecini
care au iniltime strict mai micd decit a varfului vopsit, apoi se va scurge in continuare la vecinii vecinilor
cu indlgimi strict mai mici §.a.m.d., pini cind scurgerea nu mai este posibild. Atunci cind culoarea puri
ajunge peste un pixel alb, acesta se va colora in culoarea respectivi. Daci insi culoarea puri ajunge peste
un pixel care a fost colorat anterior, culorile se vor combina i se va crea o noui culoare. Culorile care se
formeazi prin combinare vor fi diferite de toate culorile pure pe care robotul Vasile le toarni peste pixelii
varf.

Desi se viseazi artist, robotul Vasile nu are simg estetic, ca urmare a stabilit trei criterii de evaluare a calititii
artistice a unei picturi: numdrul maxim de culori pure care se combini pe un pixel 3D, numirul de culori
distincte care apar in picturi (pure sau obtinute prin combinare), respectiv dimensiunea maxima a unei
zone colorate in aceeasi culoare, diferitd de alb. O zoni este formati din pixeli 3D cu proprietatea ci, pentru
oricare doi pixeli P1sip2 din zona respectivi existd o succesiune de pixeli 3D care incepe cu P15 se termind
cu po si oricare doi pixeli consecutivi sunt vecznz. Dimensiunea unei zone este egald cu numirul de pixeli
3D din zona respectivi.

Cerinti

Scrieti un program care, cunoscand 7 si 7 (dimensiunile picturii), respectiv inaltimile pixelilor 3D, rezolva
urmitoarele trei cerinte:
1. determini numirul maxim de culori pure care se combini pe un pixel 3D;
2. determini numdrul de culori distincte care apar in pictura creati conform algoritmului aplicat de
robotul Vasile;
3. determind dimensiunea maxima a unei zone formati din pixeli 3D de aceeasi culoare, diferiti de alb.

Date de intrare

Fisierul de intrare pictura. in congine pe prima linie trei numere naturale C 7 m, reprezentind cerinta
care trebuie si fie rezolvati (1, 2 sau 3), numirul de linii, respectiv numarul de coloane ale picturii. Pe fiecare
dintre urmitoarele 7 linii se afld cite 7 numere naturale reprezentind iniltimile pixelilor 3D care constituie
suprafata pe care picteazi robotul Vasile (respectind ordinea liniilor, respectiv a coloanelor). Valorile scrise
pe aceeasi linie sunt separate prin cite un spatiu.

Date de iesire

Figierul de iesire pictura. out va contine o singuri linie pe care va i scris rispunsul la ceringa C din figie-
rul de intrare.
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Restrictii

bl

e 3<n,m<300
. Tnilgimile pixelilor 3D sunt numere naturale < 30 000.

* Dentru toate datele de test se garanteazi ci numirul de culori pure care se combini pe un acelasi pixel 3D
este < 200.

# Punctaj Restrictii

1 30 Cc=1

2 50 C=2

3 20 C=3
Exemple

pictura.in pictura.out pictura.in pictura.out pictura.in pictura.out

153 3 253 7 353 4

878 878 878

8 20 18 8 20 18 8 20 18

11 5 30 11 5 30 11 5 30

19 4 50 19 4 50 19 4 50

2 3 40 2 3 40 2 3 40
Explicatii

Inilgimile pixelilor 3D sunt ilustrate in figura 1, virfurile fiind marcate ingrosat (iniltimile acestora fiind
20, 19, 50). Toti pixelii au initial culoarea albi, marcati cu 0.

Vom colora succesiv cele 3 virfuri. Colorind varful cu indlgimea 20 in culoarea 1 obginem imaginea din
figura 2.

Colorand virful cu iniltimea 19 in culoarea 2 obginem imaginea din figura 3, unde am notat cu (1, 2)
combinatia culorilor 1 §i 2.

Colorind virful cu inilgimea 50 in culoarea 3 obginem imaginea din figura 3, unde am notat cu (1, 3)
combinatia culorilor 1 §i 3, far cu (1, 2, 3) combinatia culorilor 1, 2 5i 3.

1 2 3 1 2 3 3 1 2 3
1) 81718 1[o]1]1 1 1 1 0 1, 3] 1,3
2 8 20| 118 a1 1 1 2 1 2 Sor 1 Iay
3111 5 |30 s[ o] 1] 0 3 a 3 1,2,3) | 3
411%) ¢ | 50 al o1 o0 4 0 4 t1,2,3) | 3
5] 2] 3[40 s 1o 5 0 5[ (1,2,38) [(1,2,3) 3
Figural Figura 2 Figura 3 Figura 4

Sunt vizibile 7 culori distincte: 0, 1, 2, 3, (1,2), (1,3) i (1,2, 3). Numirul maxim de culori pure care
se combini pe un acelasi pixel 3D este 3. Dimensiunea maxima a unei zone formati din pixeli de aceeasi
culoare este 4 - zona colorati in culoarea (1, 2, 3).
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