Zadanie: CZW ’33(

Olimplada

DrzeWO CZW(’)rkowe Informatyczna
XXVII O1, etap I1I, dzien pierwszy. Plik Zrédlowy czw.* Dostepna pamieé: 256 MB. 12.02.2020

Dana jest kwadratowa bitmapa o rozmiarach 2™ x 2. Kazdy piksel bitmapy jest albo bialy, albo czarny. Taka
bitmape mozna reprezentowa¢ w formie skompresowanej za pomocs drzewa czwérkowego. Jezeli wszystkie
piksele bitmapy sa biale, drzewo sklada si¢ z jednego wierzchotka z etykieta 0. Jezeli wszystkie piksele sa
czarne, drzewo ma jeden wierzcholek z etykieta 1. W przeciwnym wypadku korzen drzewa ma etykiete 4
i posiada on cztery poddrzewa, ktére odpowiadaja czterem éwiartkom bitmapy o rozmiarach 2m~1 x 2m~1
(w kolejnosci lewa gérna, prawa goérna, lewa dolna i prawa dolna). Drzewo mozna opisaé¢ za pomoca stowa
zlozonego ze znakéw 0, 1 i 4: opis drzewa zaczyna sie etykieta jego korzenia, po ktérej nastepuja kolejno opisy
jego poddrzew. Na ponizszym rysunku przedstawiono przykladowsa bitmape dla m = 3 oraz odpowiadajace jej
drzewo czwérkowe, ktorego opisem jest stowo 404004111014001410011:

Obszarem nazwiemy maksymalny zbiér sasiadujacych ze soba pikseli koloru czarnego (przy czym piksele
sasiaduja ze soba, jesli stykaja sie bokiem)*. Dla danego stowa opisujacego bitmape, wyznacz liczbe obszaréw
oraz wielko$¢ najwiekszego z nich. W powyzszym przykladzie mamy dwa obszary o rozmiarach 24 i 5.

Wejscie

W pierwszym wierszu wejécia znajduje sie jedna liczba catkowita m (m > 0), reprezentujaca wielko$¢ bitmapy.
W drugim wierszu znajduje si¢ niepuste stowo kodujace bitmape zlozone ze znakéw 0, 1 i 4. Mozesz zalozy¢,
ze wejécie jest poprawne, w szczegdlnosci wysokosé drzewa czwoérkowego (czyli liczba krawedzi na $ciezce od
korzenia do najglebszego wierzcholka) jest nie wigksza niz m. Bitmapa zawiera co najmniej jeden czarny piksel.

Wy jscie

Twoj program powinien wypisa¢ na wyjscie dwa wiersze. W pierwszym z nich powinna si¢ znalez¢ liczba
oznaczajaca liczbe obszaréw na bitmapie. W drugim wierszu powinna sie znalezé liczba oznaczajaca wielko$é
najwiekszego obszaru. Druga z tych liczb moze byé bardzo duza, wiec nalezy wypisaé jej reszte z dzielenia
przez 10° + 7.

Przyktad

Dla danych wejéciowych: poprawnym wynikiem jest:
3 2
404004111014001410011 24

Testy ,,ocen”:
locen: m = 3, bitmapa ma w rogach czarne kwadraty 2 x 2 — zawiera wiec cztery obszary wielkosci 4;
2ocen: m = 9, bitmapa jest pomalowana w szachownice — zawiera (2°)2?/2 = 217 obszaréw wielkosci 1;
3ocen: m = 16, bitmapa jest cala czarna — zawiera jeden obszar wielkodci (216)? = 232,

*Formalnie, obszarem nazwiemy zbiér pikseli koloru czarnego, taki ze z kazdego z nich da sie dojs¢ do kazdego innego,
przechodzac przez pewna liczbe pikseli koloru czarnego, z ktérych kazde kolejne dwa stykaja sie¢ bokiem. Obszar nazwiemy
maksymalnym, jesli nie mozna go powiekszy¢ o zaden inny piksel koloru czarnego, tak aby nadal byl obszarem. W tym zadaniu
rozwazamy tylko obszary maksymalne.
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Ocenianie

Zestaw testow dzieli si¢ na nastepujace podzadania. Testy do kazdego podzadania sktadaja si¢ z jednej lub wiek-
szej liczby osobnych grup testow. Liczba n oznacza dlugosé slowa opisujacego bitmape.

Jesdli Twdj program poprawnie wypisze tylko jedng z liczb na wyjéciu, uzyska 50% punktéw przewidzianych
za test. Nadal musi jednak wtedy wypisaé dwa wiersze, kazdy zawierajacy liczbe calkowita od 0 do 10° + 6.

Podzadanie | Warunki Liczba punktéw
1 m < 10 24
2 m,n < 1000 36
3 m,n < 10° 32
4 m < 107, n < 10° 8
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