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Concurs

Echipa ,,Al-Magnificii” participa la un concurs de robotica. Problema pe care au primit-o de la
organizatori, pentru a o rezolva, constd in urmatoarele: ,,Construiti un robot, care 1si incepe miscarea dint-un
colt al unei odai dreptunghiulare (odaia este goald). El se va misca doar sub un unghi de 45° fatd de peretii
odaii. Robotul isi schimba directia de miscare in momentul cand se loveste de perete. Nu este permisa miscarea
de-a lungul peretilor. Robotul se va opri cand ajunge
intr-un alt colt al odaii. Nu se permite miscarea repetata 7 1 4 Stop
pe acelasi drum.” . /a5 P f

Fiind ageri, membrii echipei au facut modelul

matematic al problemei. Au construit robotul si au 6 'V

inceput testdrile. Totusi, in procesul de testare, N | N N 3
inregistrind numirul de lovituri a robotului cu peretii N "
odaii, au observat unele abateri, adica si-au dat seama [ /145°  \ p” D v R VA

ca robotul deviaza de la unghiul sub care trebuie s se ~ Start g 8 2
deplaseze. Prin urmare, sunt necesare ajustari. Figura 1.

Sarcina. Elaborati un program care calculeaza numarul corect de lovituri pe care trebuie sa

le facd robotul cu peretii odaii, tinand cont de conditiile permise pentru deplasare, si anuntd echipa despre
greselile depistate.

Date de intrare. Intrarea standard contine pe prima linie doud numere naturale a si b — lungimea si ldtimea
odaii, separate printr-un spatiu. A doua linie contine un singur numar natural § — numarul de lovituri a robotului
cu peretele, inregistrate de echipa ,,AI-Magnificii” in procesul de testare.

Date de iesire. Iesirea standard va contine pe prima linie un numadr natural L — numadrul corect de lovituri pe
care trebuie sa le faca robotul cu peretii odaii. A doua linie a iesirii standard va contine mesajul *CORECT’,

daca numarul de lovituri a robotului cu peretele, inregistrate de echipa ,,Al-Magnificii” in procesul de testare

coincide cu numarul corect de lovituri pe care trebuie sa le faca robotul cu 2 i
peretii odaii. In caz contrar, se va scrie mesajul *AJUSTARE ROBOT’. yd \
o goe e . e
Restrictii: 1 < a,b <10000. 0<L,S <20000. Restrictiile referitoare 4
la timpul de executie si volumul utilizat de memorie sunt date in descrierea 3p~ > 1
generald a problemelor propuse pentru rezolvare.
\ / 15
Exemple: \
Intrare lesire /
7 3 8 \
8 CORECT /
Intrare lesire \
10 15 3 Figura 2. )
4 AJUSTARE ROBOT . i}
10

Explicatii: Pentru exemplul 1 (figura 1) se poate observa ca robotul trebuie sa

realizeze exact 8 lovituri de peretii odaii; deci, numarul de lovituri Inregistrate n procesul testarii coincide cu
numadrul corect de lovituri calculat; prin urmare, se va afisa mesajul *CORECT" . Pentru exemplul 2 (figura 2)
se vor realiza 3 lovituri de peretii oddii; echipa a inregistrat la testare 4 lovituri; prin urmare se va scrie
‘AJUSTARE ROBOT'.
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