Gorila v hmle (gorilavhmle3)

Existuju tri rézne tazké verzie tejto ulohy. Volaju sa gorilavhmle{1,2,3}). Na miesta, na ktorych sa ich zadania liSia, upozorfiujeme tué¢nym
pismom.

V pralese je hmla. Niekde v tejto hmle sa nachadza gorila. Vadou ulohou bude gorilu najst.

Samozrejme, ako spravni matfyzaci si Ulohu ziednodusime: prales bude bitmapa obdiZnikového tvaru, hmlu nahradime nahodnym $umom a
budeme predpokladat, Ze gorila je Stvorcového tvaru :)

Celé to teda bude vyzerat' nasledovne:

Na biely obdiZnik rozmerov 1024x768 pixelov sme nakreslili $tvorec, ktorého strana ma dizku niekde medzi 100 a 300 pixelov. Vrcholy $tvorca
leZia v niektorych Styroch pixeloch obrazka, pri¢om stred Stvorca nemusi nutne pripadnut’ na pixel. Pozor, strany Stvorca nemusia byt
rovnobezné so stranami bitmapy!

Cely $tvorec zarugene leZi vo vnitri obdiznika (teda ni¢ z neho netr&i von), dokonca cely leZi aspofi 10 pixelov od kaZdého okraja.

Nasledne sme cely obraz ndhodne zaSumeli: zvolili sme nejaku pravdepodobnost neprevySujucu 45% a nezavisle sme sa pre kazdy pixel s
touto pravdepodobnostou rozhodli zmenit jeho farbu na opaénu.

Task

VaSou Ulohou je napisat program, ktory vo vyslednom obrazku najde vSetky Styri rohy stvorca, t.j., dostatocne presne urciich polohu. V
kazdej vypisanej suradnici kazdého rohu sa mozete pomylit nanajvys o 20 pixelov.

Input specification
Na vstupe je obrazok vo formate ASCII PGM. Nasleduje presnejSi popis tohto formatu.

Obrazok je ulozeny v textovom stbore s unixovymi koncami riadkov (ASCII 10). Kazdy obrazok zacina Styrmi riadkami obsahujicimi
nasledujucu hlavicku:

P2

# gorila v hmle

1024 768
1

(V tretom riadku st rozmery obrazka, ktoré st vzdy 1024 stipcov a 768 riadkov. Vo $tvrtom riadku je maximalna hodnota odtiefiu $edej, ktora
bude vzdy 1.)

Nasleduje 1024x768 riadkov a v kazdom z nich &islo 0 (Cierny pixel) alebo 1 (biely pixel). Pixely si udavané po riadkoch zhora dole, v ramci
kazdého riadku zlava doprava.

Stradnice pixelov udavame v poradi (stipec,riadok) zaginajtic od (0,0) v lavom hornom rohu.
Output specification

Vypite $tyri riadky a v kazdom z nich dve celé &isla oddelené medzerou: najskor islo stipca a nasledne &islo riadku v ktorom leZi jeden z
vrcholov hfadaného Stvorca. Vrcholy moZete vypisat v lubovolnom poradi.

Examples
input:
prvy priklad vstupu (Sum 5%). format PGM -- toto dostanete na vstupe

yrez z obrazku

cely obrazok:

prvy priklad vstupu (Sum 5%) skonvertovany do PNG
output:

318 344
372 540



514 290
568 486

VSetky Styri vrcholy st v tomto priklade vystupu uvedené presne.
input:

druhy priklad vstupu (Sum 20%)., format PGM -- toto dostanete na vstupe
vyrez z obrazku

cely obrazok:
druhy priklad vstupu (Sum 20%) skonvertovany do PNG

output:

182 658
390 688
212 450
423 483

Presné suradnice posledného vrcholu su 420 480, suradnice ostatnych vrcholov su uvedené presne. VSimnite si, Ze vami vypisané
suradnice nemusia tvorit' presny Stvorec.

input:
treti priklad vstupu (Sum 33%). format PGM -- toto dostanete na vstupe
vyrez z obrazku
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cely obrazok:
treti priklad vstupu (Sum 33%) skonvertovany do PNG

output:

63 297
57 461
227 303
221 467

VSetky Styri vrcholy st v tomto priklade vystupu uvedené presne.

A aby ste nepovedali, Ze sme svine, tu je eSte jeden obrazok:
Stvrty priklad vstupu (maximalny Sum 45%), format PGM
(Tento medzi example vstupy nepatri a spravnu odpoved pref si zistite sami.)



