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4. Zadatak LUDI PAUK 80 bodova
Napisi programludipauk :n :r :trag koji crta mrezu koju je izradio jedan veomsadni pauk. Za opis
njegova karaktera i potrebe ovog zadatka, nazivalodj pauk. Taj ludi pauk bi radio mreZe na sljédaadin:

- Prvo bi omotadkruznicu polumjera :r oko kro3nje drveta

- iz srediSta kruznice povukao i ravnih niti (Zbice)

- na svaku Zbicu bi postavio tkvorova (s vrha Zbice prema srediStu kruznice) geljgx redni broj
Zbice koja se crta(prva je okomita i usmjerena od sredista kruZpieena sjeveru)

- zatim bispajao évorove susjednih Zbicana n&in da bi :k-ti¢vor s prethodne Zbice spajao sa ((k+1)-
im ¢vorom na iddoj (tj. trenutnoj) Zbici
spajanje susjednih Zbica (pripadiilorova) bi uvijekéinio u smjeru kazaljke na satu

Ludi pauk se nije mogao odiiti da li bi htio da se vide ,zbice"“. Naime, smairg dace bez njih uloviti viSe muha.
Crtanje Zbica stoga ovisi 0 varijabtrag, samo usluéaju kad je :trag=0 Zbice se ne crtaju SrediSte mreZe
(kruznice) poklapa se sa srediStem ekrana.

Test primjeri:
c¢s ludipauk 3 100 1 c¢s ludipauk 5 100 0

cs ludipauk 12 120 1 cs ludipauk 36 130 0

Naziv procedureludipauk :n :r :trag
Naziv datoteketudipauk.lgo Zkala
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