Eesti informaatikaoliimpiaad Ulesanded
Harjutusvoor 05.-09.10.2020

3. Takistusrada (rada) 2 sek / 10 sek 60 punkti

Sul on litter, mis voib libiseda m6dda jaad. Kord sekundis saad litrit toksata, kas pohjast, lou-
nast, idast voi ladnest. Toksamine muudab litri vastavasuunalist kiirust 1 meetri vorra sekundis.
Alguses on litter punktis koordinaatidega (0;0) ja seisab paigal.

Liikumise néide: toksame litrit 5 korda: ld&nest, 1ounast, veel kord lddnest ja siis kaks korda
pohjast. Esimese sekundi jooksul liigub litter 1 meetri itta ja jouab punkti (1;0). Teise sekundi
jooksul liigub litter 1 meetri itta ning 1 meetri pohja, joudes punkti (2;1). Kolmandal sekundil
liigub litter 2 meetrit itta ja 1 meetri pohja, joudes punkti (4;2). Neljandal sekundil liigub litter
2 meetrit itta, joudes punkti (6;2). Viiendal sekundil liigub litter 2 meetrit itta ning ithe meetri
l6unasse, joudes punkti (8;1).

Litri liitkumine igal sekundil on sirgjooneline, otse algpunktist 16pp-punkti. Litrit ei pea tingimata
toksama, sel juhul jadvad tema suund ja kiirus samaks. Litri maksimumkiirus nii ida-ldéane kui
pohja-louna suunas on 7 m/s. Kui litter liigub parajasti néiteks 7 m/s lddne suunas ja 4 m/s
pohja suunas, siis idast seda enam toksata ei saa, aga teistest suundadest saab.

Jadle on paigutatud ka takistused. Takistusteks on maas pikali asetsevad pulgad, mis iihendavad
taisarvuliste koordinaatidega punkte.

Eesmargiks on liigutada litter voimalikult kiiresti etteantud punkti ilma iihtki takistust puudu-
tamata. Lihtsuse mottes eeldame, et nii pulgad kui ka litter on thedimensioonilised ning puudu-
tavad {iksteist siis ja ainult siis, kui nad asuvad tapselt samas punktis. Puudutamiseks loetakse
seda, kui litter l1opetab oma teekonna punktis, kus asub takistus voi labib oma teel monda sellist
punkti.

Lopp-punktis ei pea litter seisma jaama, kuid ta peab vastava sekundi teekonna lopetama selles
punktis.

Sisend. Esimesel real on 3 arvu: sihtpunkti téisarvulised koordinaadid ning takistuste arv N
(maksimaalselt 100). Jérgmisel N real on igaiihel neli arvu, mis tdhistavad takistuseks oleva-
te pulkade algus- ja 16pp-punktide koordinaate. Koigi lahteandmete koordinaadid on téisarvud
—10...10.

Valjund. Viljastada tapselt tiks arv: mitme sekundiga on voimalik eesmérgini jouda. Kui loppu
jouda ei saa, viljastada —1.

Naiide. Sisend Viljund
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Lahendus: idast, lounast, 1d4nest, ladnest, lounast.
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