iBuscando las esferas del dragon!

Bulma, Goku y Krilin estan en busqueda de las esferas del dragén y en su travesia han
logrado determinar una técnica que les permite determinar a partir de una distancia
ingresada la cual representa la distancia a la casa de Goku (Valor entero) la distancia a la
préxima esfera, el tiempo de duracién del viaje y el nombre de la esfera que estan
buscando.

El nombre de la esfera que se esta buscando se determina a partir del tiempo de duracion
del viaje que se tiene con ella. Si el viaje esta entre 0 y 20 la esfera sera la uno, sera la dos
si esta entre 21 y 30, es la tres si se encuentra entre 31 y 50. Y si el tiempo de duracion del
viaje es mas de 50 sera la esfera cuatro.

La técnica realiza calculos muy sencillos para determinar el tiempo de duracién del viaje y la
distancia a la préxima esfera. Dicha técnica establece que la suma de la distancia a la casa
de Goku con la distancia a la proxima esfera es igual a cinco veces el tiempo de duracion
del viaje a la préxima esfera. También se estimoé que, al quitarle 4 a la distancia a la proxima
esfera, se obtiene dos veces la distancia a la casa de Goku (todas las distancias son
enteras).

Elabore un programa que permita simular la técnica utilizada por Bulma, Goku y Krilin, dada
una distancia, imprima la distancia a la casa de Goku, la distancia a la préxima esfera y el
tiempo de duracién del viaje, separados por un espacio. Adicionalmente, el programa debe
indicar en la siguiente linea, el nombre de la esfera que estan buscando.

D=Distancia a la casa de goku: ingresa el usuario (40) X2 = 80 la distancia a la préoxima
esfera

E=Distancia a la préxima esfera: 80 + 40 +4 =124 /5=25

T=el tiempo de duracion de viaje: 25 es el tiempo de duracién del viaje

25 = el nombre de la esfera es decir = esfera 2

Esfera 1: 0 a 20
Esfera 2: 21 a 30
Esfera 3: 32 a 50
Esfera 4: + 50

Tecnica: establece que la suma de la distancia a la casa de Goku

con la distancia a la proxima esfera es igual a cinco veces el tiempo de duracién del viaje a
la proxima esfera.

También se estimé que, al quitarle 4 a la distancia a la préxima esfera, se obtiene

dos veces la distancia a la casa de Goku (todas las distancias son enteras).
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