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Problema 3 — =z 100 de puncte

Magazinul de jocuri a lansat cea mai recenta versiune a jocului Z, pentru a-i ajuta pe elevii din clasa a Vlll-a sa
inteleaga mai bine modul de identificare a coordonatelor unui punct din plan, intr-un sistem de axe ortogonale.

Numim semn Z in planul xOy figura obtinuta cu ajutorul a 4 puncte distincte A(Xa,Ya), B(Xs,Ys), C(Xc,Yc), D(Xp,Yp),
unite can £ig.1, Tn care Xa=Xc, Xg=Xp, Ya=Ya, Yc=Yb.

Pe ecran este afisatd o foaie de matematica si sistemul de axe ortogonale xOy. Succesiv, apar coordonatele intregi ale
unor puncte din plan. Jucatorul trebuie sd marcheze pe foaie fiecare punct si sd traseze un segment care sia uneasca
punctul (cu exceptia primului punct marcat) cu cel marcat anterior.

Tn exemplul din £ig. 2 au fost marcate succesiv punctele: (-8,4), (-5,6), (-2,6), (1,6), (-2,2), (-5,-2), (-5,2), (1,2),
(-5,-2), (1,-2), (-1,2), (2,6), (-1,2), (1,-2). Se observa ca punctele se pot repeta.

La sfarsitul jocului, jucdtorul trebuie sa numere de cate ori a trecut prin originea sistemului de coordonate O (0,0) si care
este numarul maxim al semnelor Z distincte, formate cu puncte marcate.

Cerinte
Cunoscandu-se n (numarul de puncte afisate succesiv pe ecran) si coordonatele celor n v
puncte din plan, sa se scrie un program care determina:
1. Numarul de treceri prin originea sistemului de coordonate. A‘""}f
2. Numarul maxim al semnelor Z distincte, formate cu puncte marcate.
Date de intrare v Y
Fisierul de intrare z . in contine pe prima linie un numar natural P reprezentand cerinta care <
trebuie sd fie rezolvatd (1 sau 2). Pe cea de a doua linie se afla numarul natural n, [
reprezentand numarul punctelor afisate succesiv pe ecran. Pe urmatoarele n linii se afld cate fig.1
doua numere ntregi, x si y, separate printr-un spatiu, reprezentand coordonatele unui punct v
(x,y) din plan, in ordinea aparitiei pe ecran. B g v
Date de iesire v’ A
Daca cerinta este P=1, atunci pe prima linie a fisierului z.out va fi scris un numar natural pomalle .
reprezentand numarul de treceri prin originea sistemului de coordonate. d ""f
Daca cerinta este P=2, atunci fisierul de iesire z . out va contine numarul maxim al semnelor EA A
Z distincte, formate cu puncte marcate. fig.2
Restrictii si precizari
e 4<n<1000 !
e -1000<x<1000; -1000<y<1000 //’_‘_ ,’,’
e O trecere prin originea sistemului de coordonate este determinati de trasarea unui
segment care contine originea sistemului si are capetele diferite de origine. T"' ")}3: .
e DPentru rezolvarea corectd a primei cerinte se va acorda 20% din punctaj, iar pentru lé/ \
rezolvarea corecta a celei de a doua cerinte se va acorda 80% din punctaj. - -
Exemple fig.3
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