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Ústav informatiky

	Ročník: 3
	Kolo: 3
	Úloha: 5


Úloha o hľadaní pokladu 
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V Korytnačkove, keď sa prebudí jarné slnko, každoročne usporiadajú jarné detské hry. Jednou z najobľúbenejších hier je krtkové hľadanie pokladu. Priebeh hry je nasledovný. Krtko do svojho podzemného bludiska s pravouhlými chodbami náhodne schová poklad. Korytnačky sa snažia zistiť miesto, kde je uložený poklad, tak, že sa spýtajú krtka na koľko krtkových krokov sa vie dostať z daného miesta k pokladu. Pýtajú sa dovtedy, pokiaľ im krtko nepovie, že sú vzdialení od pokladu 0 krtkových krokov. Jeden krtkov krok je dlhý 10 bodov.
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Napríklad krtko schová poklad na náhodné miesto, ktoré uloží do premennej poklad, napr. do bodu [0 0]. Korytnačky sa spýtajú na koľko krokov je uložený poklad od červeného bodu [3 4]. Odpoveď krtka je 7. Potom sa spýtajú na vzdialenosť modrého bodu [-4 5] od pokladu. Odpoveď krtka je 9. Napokon sa spýtajú na vzdialenosť čierneho bodu [0 0] od pokladu. Krtko odpovie 0, čím sa hra končí. 
Otvor projekt poklad.imp a v ňom napíš procedúru pomoz, ktorá zobrazí všetky body rovnako vzdialené od zadaného miesta. Napíš tiež postup, ako sa majú korytnačky pýtať, aby čo najskôr zistili miesto pokladu.
Svoje riešenie ulož ako Imagine projekt pod názvom poklad.imp.
( http://di.ics.upjs.sk/palmaj


