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Problema 2- placare 100 puncte

O suprafata dreptunghiulara de Tnaltime N si latime M unitati trebuie acoperitd perfect (placatd) prin utilizarea unor
placi de forma dreptunghiulard de dimensiune 1 x P sau P x 1, unde P este un numar natural nenul. Suprafata data
poate fi privitd ca un caroiaj cu NxM patratele egale cu unitatea.

O placare corecta a suprafetei initiale se memoreaza intr-un figier text folosind urmatoarele conventii de codificare:

* pe prima linie se precizeaza dimensiunile N si M ale suprafetei;

* 0 placa dreptunghiulara de latime P este codificatd prin numarul natural P, iar o placd de inaltime P se
codificd prin numarul intreg —P;

* convenim ca placa avand ambele dimensiuni egale cu unitatea sa se codifice cu valoarea 1;

* pe fiecare din cele N linii ale codificarii se afla cate un sir de valori intregi reprezentand, in ordine de la
stdnga la dreapta, codurile placilor care se gasesc amplasate incepand de la respectiva linie;

* codul P strict mai mare ca 1 al unei placi orizontale apare o singurd datd pe linia corespunzatoare pe care se
afla placa, iar codul —P al unei placi verticale va apare o singura datd si anume pe prima linie de la care placa
respectiva este amplasata in jos pe o anumita coloana a suprafetei;

* Dacia pe o anumita linie a suprafetei nu exista astfel de coduri de placi, atunci pe respectiva linie din fisier este
o singura valoare de 0.

Folosind codificarea unei placari a suprafetei initiale, se poate determina imaginea acestei placari sub forma unui
tablou bidimensional A, cu N linii si M coloane, unde A; = valoarea absoluta a codului plécii care se suprapune peste
patratelul de pe linia i si coloana j.

Cerinta
Cunoscand codificarea unei placari corecte a suprafetei date sa se obtind imaginea acestei placari (matricea de valori
corespunzatoare codificarii suprafetei).

Date de intrare

Figierul de intrare placare. in are urmatoarea structura:

-pe prima linie valorile naturale N M, separate printr-un spatiu, unde N este inaltimea suprafetei, M este latimea
suprafetei.

-pe fiecare din urmétoarele N linii se afla un sir de valori intregi, separate prin cate un spatiu, reprezentand codificarea
respectivei linii a placarii.

Date de iesire
In fisierul de iesire placare.out se va tipari tabloul bidimensional ce reprezintd imaginea placarii, compus din N
linii, pe fiecare dintre ele aflindu-se M valori naturale separate prin cate un spatiu, cu semnificatia din enunt.

Restrictii si precizari

1<=N,M<=100 pentru 80% din teste; 100<N,M<=300 pentru 20% din teste

-dimensiunea P sau —P a unei placi este aleasa astfel incat acoperirea obtinutd sa nu depdseascd indltimea N sau
latimea M a suprafetei.

-datele din fisierul de intrare sunt corecte in sensul ca reprezintd codificarea unei acoperiri a zonei dreptunghiulare de
dimensiuni N si M.

Exemplu

placare.in placare.out Explicatii

4 4 4111 Valoarea -4 codifica o placa de inaltime 4 si latime 1 plasata incepand din patratul de
-4 111 412 2 coordonate (1,1) si pind 1n patratul de coordonate (4,1)

12 4 2 21 Valoarea 3 de pe ultima linie a codificarii desemneaza o placa de latime 3 si naltime
21 4 333 1, plasata orizontal, incepand din patratelul de coordonate (4,2).
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Timp maxim de executare/test: 1 secunda.



