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Auticka
Auticka se pohybuji v krocich po celocCiselnych souradnicich

(CtverecCkovany papir). Cilem je dojet ze startu do cile na co
nejmensi pocCet krokd.

Rychlost znamena vektor - rozdil mezi minulou a aktualni polohou.
Na zaCatku ma auticko rychlost (0,0).

Krok spoc¢iva v tom, Ze se autic¢ko posune o rychlost, ale mize k ni
ve sméru X i ve sméru Y pric¢ist nebo od ni odeCist jednicku, tj.
presune se na policko v jednicCkovém okoli policka, na které by ho
zanesla dosavadni rychlost. Tim bude urcCena rychlost pro pristi
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Auticko se pohybuje po prusecicich Ctvereckové sité, nékteré hrany
CtvereCkd mohou tvorit prekazky. Prekazka ma vzdy podobu hrany
jednoho CtverecCku. Auticko pri pohybu nesmi projet prekazkou.

Cilova paska je usecCka spojujici dva celoCiselné body (priseciky).
Projeti cilové pasky autiCkem je cilem zavodu.

Vstupni data jsou v textovém souboru, pricemz prvni znak na radce
vzdy urcuje, jakou informaci radka obsahuje:

e S start: x (int) a y (int)

» C cilova paska: x1 (int), y1 (int), x2 (int), y2 (int),

* P prekazka: x1 (int), y1 (int), x2 (int), y2 (int)

Zadani
Navrhnéte program, ktery ze zadanych vstupnich dat spoCte nejmensSi
poCet kroklO potrebnych k tomu, aby auticko projelo cilovou péaskou.

PoCty a omezeni:
rozméry hraci plochy: <= 100x100
maximalni rychlost auticka: 10 v kazdé ose v kazdém sméru.

= 10MB, v pripadé nouze bez omezeni,
cas = primérené (sekundy az minuty).

V odpovédi popiSte

1) postrehy
2) zdOGvodnénou volbu algoritmu
3) representaci dat
4) dekompozici programu
5) diskusi
, V pripadé potreby i ©) upresnéni zadani.
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