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Problema Atena

Fisier de intrare stdin

Fisier de iesire stdout

— Pamantul este platon.
— Pitagora a murit cu 75 inainte sa se nasca
Pluton.

SC

Platon si Aristotel, buni prieteni, se ritdciserd in Atena. Se poate spune ca au o prietenie platonica. Totusi, se
indepdrtasera asa mult incit nu se puteau auzi direct unul pe celdlalt nici cind strigaun. Astfel, avean nevoie de
un intermediar: Pitagora. Cind cei doi prietent stau pe loc, Pitagora poate calcula folosind cunogtingele sale aria
zonet in care trebuie si se afle ca sé-i andd pe amdndoi 5i le transmite informatia prin codul Morse in_formatul
IEEE 754. Platon, bitrin fiind, nu se putea misca la fel de repede ca discipolul siu Aristotel, asa cd a ales si
rdmdnd pe loc.

In aceasta problema tu te aflii in situatia lui Aristotel. Comisia are un cerc 67 ascuns de centru (X, 1)
(care reprezinta pozitia lui Platon) si razd R (la care se aude ce spune filosoful). Concurentul trebuie
si giseasci numerele (X, Y, R) folosind cit mai putine intrebiri de tipul:

Fie Ga un cevcde centrn (x', y') si vazd v’ (vepresenting Aristotle’s position and his lung capacity). Care
este aria intersectiei cercurilor 61, respectiv6o. Undex’, ¥, »” sunt toate trei numere alese de concurent
cu conditiile urmitoare:

e —107 < ¥’ <107
+ —107 <y <107
« 0< 7 <107

Prin aria intersectiei a doud cercuri se intelege aria portiunii comune a discurilor determinate de aceste
cercuri.
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Cerinta

Scrieti un program care ghiceste folosind cit mai putine intrebiri si cit mai precis coordonatele cercu-
lui. Punctajul se va acorda in functie de numarul de intrebiri si de precizia cu care este dat rispunsul.

Noti: Concurentilor li se vor pune la dispozitie mai multe functii geometrice ajutitoare cu
scopul de a simplifica implementarea.

Protocol de interactiune

Concurentul trebuie si implementeze exclusiv functia

std::vector<double> solve();

Functia va returna un vector v = (v1, v2, v3) de 3 elemente cu proprietateaci X =v1,Y =09, R = v3.
Concurentul nu trebuie sa implementeze functia de main ()

Pentru a adresa intrebiri, concurentul poate apela functia:

double query(double x, double y, double r);

Functia va returna aria intersectiei dintre cercul de centru (x, y) si razi r si cercul €7 ascuns de comisie.

Fisiere atasate

Participantii au acces la urmatoarele fisiere:

* atena.h - header-ul care defineste functiile de interactiune (solve si query) necesare pentru
implementare.

* atena.cpp - unexemplu simplu de implementare care executd un query si rispunde cu cercul
(1,2, 3) de fiecare dati.

* lgrader.cpp - un grader de testare pentru participanti care ii poate ajuta si verifice codul.
Pentru punctarea unei submisii se va utiliza un alt grader.

* geometry.h — un fisier cu multiple functii geometrie cu scop de a usura implementarea con-
curentilor.

Utilizarea Igrader in Code::Blocks

Pentru a utiliza 1grader . cpp in Code::Blocks:

1. Creati un proiect nou.

2. Adiugati un fisier denumit solutie.cpp (selectatiFile > New > Empty File), unde veti
scrie codul solutiei.

3. Adiugati un fisier gol numit atena.h i copiati continutul din fisierul atasat atena.h

4. Copiati conginutul din 1grader. cpp inmain. cpp pentru a simula rularea solutiei.

Dupi acest setup, scrieti in solutie . cpp implementarea functiei solve. Pentru a testa configu-
ratia, puteti copia initial codul din atena. cpp in solutie. cpp. Apoi, apisati F9 sau selectati
Build and Run pentru a compila §i rula programul. La rulare, programul va citi valorile X, ¥’
si R, si va simula interactiunea dintre 1grader si solutia concurentului, afisind rispunsurile la
interogirile ficute prin query si validind rispunsul final oferit prin solve.

Date de iesire
Se vor afisa 3 numere x, y, 7 reprezentidnd coordonatele cercului €7 ascuns.
Restrictii

* Fie ¢} cercul ascuns de comisie de centru (X, Y') si razd R.
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e —108 <X <106
e —105<¥Y <106
. Atentie! 10* < R < 10°

Punctare

Fie D = (x — X)? + (y = ¥)? + (» — R)? marja de eroare a rispunsului si Q numirul de intrebiri
adresate de concurent.

Altfel, fie Cp si Cp doi coeficienti de punctare definiti astfel:

1 D <107°
Cp =1 208D 1°g71°(D) 107 < D < 102
0 D > 10?
1 Q<20
70 - Q\'?
0.3+0.7 20<Q <70
50
C, = 1780-30Q A <y
0 o0 * 0. 70 < Q < 260
5000 — Q
_— Nl 2 <
50t 0.15 60 < Q < 5000
0 Q > 5000

Atunci scorul vostru pentru un test va fi 100 - Cp - Co% din maximul pe test.
Se garanteaza ca pentru 20 de puncte centrul cercului comisiei se afla pe axa Ox.
Exemplu

Cercul ascuns este ©1 (X = 17.00000,Y = 2.62331, R = 6.7890).

Un exemplu de interactiune este urmatorul:

query (1, 1.5, 2.5)

Aria intersectiei dintre cercul ascuns %} si cercul (1, 1.5, 2.5) este 0.

query (15, 14, 7)

Aria intersectiei dintre cercul 67 si cercul (15, 14, 7) este 11.429000978.

return {17.000001, 2.62331, 6.7891};

Se observi ci, desi valorile returnate nu coincid exact cu cele reale, solutia este consideratd corecti
deoarece marja de eroare este mai mici decat 107°.
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