
Concursurile de programare
O primã întrebare la care doresc sã afle rãspunsul cei care
vor sã participe la olimpiadele de informaticã este: "Care
sunt cele mai importante concursuri de programare?". În
cele ce urmeazã vom încerca sã rãspundem la aceastã între-
bare.

IOI
Bineînþeles, pentru a rãspunde la întrebare trebuie sã înce-
pem cu Olimpiada Internaþionalã de Informaticã. Acest
concurs reuneºte anual elevi de liceu din diferite þãri ale lu-
mii. Fiecare þarã este reprezentatã de cel mult patru concu-
renþi, iar numãrul þãrilor participante creºte în fiecare an.
Pentru ediþia 2003 se preconizeazã cã vor participa aproxi-
mativ 90 de þãri. 

Concursul este individual ºi se desfãºoarã sub forma a
douã probe. La fiecare probã concurenþii au la dispoziþie
cinci ore pentru a rezolva trei probleme cu un grad ridicat
de dificultate. Dupã fiecare probã, programele concurenþi-
lor sunt evaluate automat, cu ajutorul unor programe de
evaluare. Dupã cele douã zile de concurs se stabileºte cla-
samentul final ºi se acordã medaliile. Rezultatele sunt se-
crete pânã în momentul decernãrii premiilor. Se stabilesc ºi
clasamente neoficiale pe naþiuni (în funcþie de premii ºi în
funcþie de medalii).

La aproape toate ediþiile acestui concurs, echipa Ro-
mâniei a avut rezultate excelente. Astfel, începând din anul
1993, cu doar douã excepþii, toþi cei patru componenþi ai
echipei þãrii noastre au obþinut medalii; conform puncta-
jelor individuale, s-au obþinut douã locuri I (1993 ºi 1998)
cu punctaj maxim ºi un loc II (2001), iar în clasamentul pe
naþiuni România este o prezenþã constantã în primele cinci
locuri. 

Din nefericire, se observã o uºoarã tendinþã descen-
dentã a rezultatelor echipei noastre; la ultima ediþie, dupã

mult timp, unul dintre concurenþii români nu a obþinut
nici o medalie.

Mulþi se întreabã cum a fost posibilã obþinerea acestor
rezultate în condiþiile în care ºtim cu toþii cã situaþia învã-
þãmântului românesc este destul de precarã. Totul s-a rea-
lizat prin munca susþinutã a elevilor, profesorilor pregãti-
tori, membrilor Comisiei Naþionale etc. De la an la an, ele-
vilor li se oferã mai multe ºanse de afirmare, apar noi con-
cursuri, iar cele vechi sunt mai bine puse la punct, se în-
cearcã adaptarea concursurilor la standardele internaþio-
nale etc.

BOI ºi CEOI
O dovadã a acestei preocupãri este iniþierea de cãtre þara
noastrã a douã concursuri internaþionale regionale. Primul
dintre ele este Olimpiada de Informaticã a Europei Cen-
trale (CEOI) a cãrei primã ediþie a avut loc la Cluj-Napo-
ca în anul 1994. Ediþia din anul 2000 a acestui concurs a
avut loc tot la Cluj-Napoca. Standardele acestui concurs
sunt mai ridicate decât cele de la IOI, deoarece elevii din
þãrile participante sunt întotdeauna foarte bine pregãtiþi.
CEOI 2003 se va desfãºura la Munster, în Germania.

Un alt concurs important este Balcaniada de Informa-
ticã (BOI) a cãrei primã ediþie a avut loc la Constanþa în
anul 1993. Pânã acum câþiva ani, standardele acestui con-
curs nu sunt foarte ridicate, iar concurenþii români se cla-
sau întotdeauna pe primele locuri. Cel mai concludent
exemplu în acest sens este faptul cã la ediþia din anul 2001
toate cele patru medalii de aur au fost obþinute de repre-
zentanþi ai României. În ultimii ani se înregistreazã o creº-
tere a nivelului de dificultate a acestui concurs. Ediþia din
2003, care se aºteaptã sã aibã un nivel ridicat de dificultate,
va fi organizatã de þara noastrã, la Iaºi.

Mai existã ºi alte concursuri internaþionale, cum ar fi
Olimpiada Þãrilor Baltice, la care România nu participã.

Spre cercurile olimpice...

Despre CONCURSURI
Mihai Stroe

Articolul de faþã îºi propune sã vinã în ajutorul elevilor care doresc sã obþinã
performanþe la concursurile de informaticã. Observaþiile din cadrul acestui
articol sunt, în mare parte, rezultatul experienþei autorului ºi a altor
participanþi la concursurile de informaticã; ele nu constituie "axiome", ci mai
curând sfaturi, valabile atât pentru elevii aflaþi la început, cât ºi pentru cei cu
o mai mare experienþã ºi participãri la concursuri importante.
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Problemele propuse spre rezolvare la aceste concursuri pot
fi folosite cu succes în cadrul pregãtirii.

Concursuri naþionale
Pentru a participa la un concurs internaþional, un elev tre-
buie sã parcurgã mai multe etape. O parte dintre acestea
(cele obligatorii) sunt: participarea la olimpiadele locale ºi
judeþene, calificarea la Olimpiada Naþionalã, obþinerea unui
rezultat care sã permitã participarea la barajele pentru se-
lecþia în lotul naþional, obþinerea unuia dintre primele 15
locuri la aceste baraje, apoi obþinerea unor rezultate bune
în cadrul lotului.

Lotul naþional lãrgit (în componenþa cãruia se aflã
aproximativ 15 elevi) participã la mai multe pregãtiri, în
cadrul cãrora sunt incluse câteva baraje pentru selectarea
primilor patru elevi (care vor participa la Olimpiada Inter-
naþionalã) ºi formarea echipelor pentru CEOI ºi BOI.

Alte concursuri
Probabil, cea mai importantã etapã care trebuie parcursã
este pregãtirea, care ar trebui sã se desfãºoare tot timpul
anului, nu numai în perioada premergãtoare concursu-
rilor. 

Existã câteva concursuri regionale ºi naþionale similare
olimpiadelor (diferã timpul de concurs, numãrul de probe
ºi dificultatea problemelor). Câteva dintre acestea sunt:
• Marele Premiu al Palatului Copiilor - concurs organizat

la Palatul Naþional al Copiilor din Bucureºti; participã
echipe ale Cluburilor Copiilor din mai multe judeþe ale
þãrii;

• Concursul "Grigore C. Moisil" organizat anual la Lugoj
- are o desfãºurare similarã;

• diferite concursuri interjudeþene organizate în anumite
regiuni ale þãrii; mai multe astfel de concursuri poartã
numele lui Grigore Moisil; alte concursuri sunt Info' Ol-
tenia, LInfo@SV, Urmaºii lui Moisil etc.

De obicei, aceste manifestãri sunt mai ample; la aceste
concursuri existã ºi alte secþiuni, cum ar fi cele dedicate
dezvoltãrii de aplicaþii software. Existã ºi alte concursuri
destinate exclusiv aplicaþiilor software (de exemplu
concursul Microinformatica de la Cluj-Napoca), care sunt
ºi ele utile în pregãtirea pentru olimpiade, deoarece crearea
aplicaþiilor ajutã la dezvoltarea gândirii algoritmice.

Pe plan naþional au apãrut în ultimii ani câteva concur-
suri la care problemele se rezolvã acasã. În cazul acestora,
problemele sunt publicate în anumite reviste ºi / sau pe
site-uri Web; rezolvãrile se trimit (de obicei prin e-mail)
înaintea expirãrii unui anumit termen. Existã câteva runde
de acest tip, dupã care primii clasaþi se întâlnesc la "marea
finalã", care se desfãºoarã sub forma unei probe de con-
curs care este similarã cu cea de la olimpiade.

Unul dintre cele mai cunoscute concursuri de acest tip
este cel organizat de revista noastrã.

Un alt concurs similar este Cupa Fujitsu-Siemens (fos-
ta Cupa Compaq, a intervenit o schimbare a sponsorilor),

concurs care este organizat începând cu anul 1995. Pânã la
ediþia 2002, acest concurs consta în douã runde desfãºurate
"la distanþã" ºi o etapã finalã. Enunþurile problemelor de
la primele douã runde erau publicate în revista PC World.
La ultima ediþie, finaliºtii Cupei Fujitsu-Siemens au fost
primii concurenþi de la OlimpiadaOnline (concurs cu o or-
ganizare similarã concursului de programare Bursele Ago-
ra de anul trecut). Din nefericire, se pare cã site-ul wwwwww..
oolliimmppiiaaddaaoonnlliinnee..rroo nu mai este accesibil.

În acest an a fost iniþiat un nou site de pregãtire ºi con-
cursuri, care poate fi accesat la wwwwww..ffuuddvv..rroo//ccaammppiioonn. Pro-
blemele de pe acest site sunt propuse de membri ai Comi-
siei Olimpiadei Naþionale. Considerãm acest site o resursã
valoroasã pentru pregãtire.

Recomandãm participarea la acest tip de concursuri,
atât pentru valoarea premiilor puse în joc, cât ºi ca moda-
litate de antrenament.

Ultima categorie de concursuri la care ne oprim sunt
concursurile online organizate în afara României, la care
puteþi participa prin intermediul Internet-ului.

În acest caz, problemele sunt disponibile un anumit
interval de timp (câteva ore, cel mult zile), în care se pot
trimite rezolvãri. Aceste concursuri constituie o resursã
importantã de probleme pentru pregãtire.

Cele mai importante site-uri care oferã concursuri on-
line sunt aaccmm..uuvvaa..eess ºi aaccmm..ttiimmuuss..rruu, care trateazã concur-
surile studenþeºti ACM. Ambele site-uri vã pun la dispo-
ziþie ºi câte o arhivã foarte bogatã de probleme ºi pot fi
folosite cu succes în pregãtirea pentru olimpiade.

Un alt concurs online important este USACO (USA
Computing Olympiad), prin intermediul cãruia se selec-
teazã lotul naþional lãrgit al SUA. Concursul constã în mai
multe faze, desfãºurate pe parcursul anului. Prin bunãvo-
inþa organizatorilor, concursul a devenit internaþional, iar
ultimele ediþii au adus ca noutate traducerea problemelor
în mai multe limbi, printre care, uneori, ºi limba românã.
Deoarece SUA va organiza ediþia din acest an a Olimpia-
dei Internaþionale, în ultimul timp tot mai mulþi elevi ro-
mâni au participat la concursurile USACO, obþinând re-
zultate foarte bune.

Meritã menþionat ºi Internet Problem Solving Contest,
concurs organizat o datã pe an. În cadrul acestui concurs
se pun la dispoziþie enunþurile problemelor ºi fiºierele de
intrare ºi se aºteaptã fiºiere de ieºire, fãrã a se cere ºi pro-
gramele care rezolvã problemele.

Nu putem acoperi integral toate concursurile disponi-
bile pe Internet în acest articol. Existã multe alte concur-
suri; este foarte importantã citirea regulamentului înainte
de rezolvarea problemelor, deoarece pot exista restricþii
care diferã de la caz la caz. 

De multe ori, încãlcarea unor anumite prevederi ale
regulamentului conduce la descalificare ºi la interzicerea
participãrii la ediþiile viitoare. 

Datoritã faptului cã majoritatea acestor concursuri sunt
internaþionale, cunoaºterea limbii engleze devine o necesi-
tate pentru a putea participa.
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Pregãtirea pentru concursuri
Prima observaþie este aceea cã pregãtirea trebuie sã fie un
proces cu o anumitã continuitate. O pregãtire intensã îna-
intea unui concurs este foarte importantã deoarece îmbu-
nãtãþeºte viteza de implementare ºi reduce riscul apariþiei
erorilor, dar nu poate rezolva anumite lacune teoretice.

Existã mai multe aspecte ale pregãtirii:
• organizarea globalã a pregãtirii;
• pregãtirea teoreticã;
• simularea unor probe de concurs;
• discuþiile cu alþi elevi ºi profesori referitor la anumite

probleme;
• pregãtirea psihicã;
• pregãtirea de la locul desfãºurãrii probei.

Organizarea globalã a pregãtirii
Acest aspect nu fãcea parte din lista publicatã anul trecut,
însã poate contribui la obþinerea unor rezultate excelente.

O parte foarte importantã a unei pregãtiri sistematice
constã în elaborarea unei liste cu metodele ºi tehnicile cu-
noscute ºi necunoscute, punctele slabe etc. 

Lista trebuie sã conþinã algoritmii care apar în mod
frecvent în cadrul problemelor de concurs, problemele ca-
re apar la implementare, la organizarea timpului în con-
curs etc. 

Conþinutul listei se modificã în timp; o parte din algo-
ritmii necunoscuþi sunt învãþaþi ºi devin cunoscuþi, se des-
coperã noi puncte slabe, se evidenþiazã existenþa unor al-
goritmi necunoscuþi care trebuie învãþaþi etc. Aceasta este
o modalitate excelentã de a mãsura progresul ºi de a gãsi
noi direcþii de urmat în pregãtire. 

Vom încerca, într-unul din articolele viitoare, sã ofe-
rim un astfel de exemplu de abordare sistematicã.

Pregãtirea teoreticã
Majoritatea problemelor propuse spre rezolvare la concur-
suri depãºesc nivelul manualelor de informaticã. De exem-
plu, deºi se propun o mulþime de probleme a cãror rezol-
vare implicã deþinerea de cunoºtinþe din domeniul teoriei
grafurilor, nu toþi algoritmii necesari sunt cuprinºi în pro-
grama de învãþãmânt. 

Pentru a rezolva lacunele teoretice, este necesarã studie-
rea unor cãrþi care sã acopere un spaþiu teoretic cât mai vast.

"Biblia" algoritmilor este consideratã aºa-numita CLR.
Denumirea provine de la iniþialele numelor celor trei au-
tori (Cormen, Leiserson, Rivest); titlul cãrþii este Introdu-
cere în algoritmi. 

Pânã acum câþiva ani cartea era foarte greu de gãsit ºi
puþinii norocoºi care reuºeau sã o obþinã aveau un avantaj
important la aceste concursuri. Din fericire, între timp a
apãrut traducerea în limba românã a acestei cãrþi ºi acum
oricine este interesat o poate achiziþiona.

Câteva dintre cãrþile care ar trebui parcurse sunt cele
scrise de foºti olimpici; prin intermediul acestora, autorii
vã împãrtãºesc o parte din experienþa acumulatã. Cele mai
cunoscute astfel de cãrþi sunt:

• Proiectarea ºi implementarea algoritmilor - scrisã de Mi-
hai Oltean ºi apãrutã la editura Computer Libris Agora
din Cluj-Napoca;

• Culegere de probleme ºi programe PASCAL - scrisã de
autorul acestui articol în colaborare cu Cristian Cadar ºi
apãrutã la editura Petrion din Bucureºti;

• Psihologia concursurilor de informaticã - scrisã de Cãtã-
lin Frâncu ºi apãrutã la editura L&S din Bucureºti.

În afarã de cãrþile menþionate, Internet-ul se dovedeºte
din nou o resursã foarte importantã. O cãutare pe Internet
poate localiza informaþii interesante: descrierea unor anu-
miþi algoritmi împreunã cu performanþele lor, tratãri ale
unor probleme clasice prin mai multe metode etc.

Simularea unor probe de concurs
Cea mai potrivitã modalitate de pregãtire pentru a face faþã
unei situaþii este simularea ei, adicã tratarea unei situaþii
asemãnãtoare. De exemplu, un fotbalist care executã foar-
te bine loviturile libere la antrenamente are ºanse mari sã
le execute la fel de bine ºi în timpul meciului, deoarece este
bine pregãtit pentru aceastã situaþie. Acelaºi principiu se
aplicã ºi în domeniul concursurilor de programare. Dacã
vã pregãtiþi pentru un concurs, citirea unor cãrþi nu este
suficientã! Trebuie sã vã analizaþi comportamentul în si-
tuaþii similare.

Situaþia cea mai asemãnãtoare unui anumit concurs
este un alt concurs de acelaºi tip! Participarea la N concur-
suri creºte ºansele obþinerii unui rezultat mai bun la al
N+1-lea.

Concursurile de pe Internet sunt destul de dese ºi sunt
organizate foarte bine. Din nefericire, nivelul de dificul-
tate al acestor concursuri nu este întotdeauna cel dorit de
cel care se pregãteºte.

O posibilitate de simulare a unui concurs este rezol-
varea problemelor de la o ediþie precedentã! De exemplu,
cineva care se pregãteºte pentru Olimpiada Naþionalã din
2003 ar trebui sã rezolve problemele date la Olimpiada
Naþionalã din 2002 la clasa respectivã (existã ºi cazuri în
care simulãri de acest tip nu sunt foarte concludente; de
exemplu, între 2000 ºi 2001 programa ºcolarã a suferit
câteva variaþii, care s-au reflectat în tipul problemelor de la
clasa a X-a).

Pentru ca simularea sã reflecte cât mai bine realitatea,
problemele se rezolvã în timpul stabilit, fãrã pauze, la
prima citire (sau, dacã au fost citite anterior, nu se recitesc
în zilele premergãtoare simulãrii).

Experienþa obþinutã este apropiatã de cea a concursu-
lui propriu-zis, dar lipseºte stres-ul care apare, inevitabil,
în timpul competiþiei.

Este important ca, dupã fiecare simulare sau concurs
real, sã vã analizaþi comportarea ºi sã învãþaþi din eventua-
lele greºeli de abordare (de exemplu, puteþi ajunge la con-
cluzii de genul "Aceastã problemã trebuia abordatã pri-
ma" sau "Nu am citit integral enunþul ºi am rezolvat o altã
problemã"). 
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Aceastã analizã se încadreazã ºi în cadrul primei direc-
þii, "Organizarea globalã a pregãtirii"; concluziile analizei
duc la detectarea acþiunilor necesare pentru a îmbunãtãþi
situaþia.

În plus, se recomandã notarea celor mai frecvente gre-
ºeli de implementare ºi examinarea periodicã a listei (in-
clusiv în timpul depanãrii programelor, în cadrul simulãrii
concursurilor); în acest fel, greºelile respective vor dispã-
rea în timp.

Discuþiile cu alþi elevi ºi profesori
Puteþi învãþa foarte mult de la profesori sau elevi mai ex-
perimentaþi! Existã exemple de elevi pentru care a contat
foarte mult pregãtirea individualã, dar majoritatea au fost
ajutaþi de pregãtirea organizatã, în grupuri de elevi, sub în-
drumarea unor profesori cu preocupãri de acest gen. 

În cadrul pregãtirilor de acest tip se discutã algoritmi,
se propun probleme spre rezolvare, se discutã diversele
modalitãþi de rezolvare, se obþin mai multe informaþii des-
pre concursuri etc. În plus, elevii aduc în discuþie diverse
probleme cu care s-au întâlnit în cadrul pregãtirii indivi-
duale.

Dacã doriþi sã participaþi la astfel de pregãtiri, trebuie
sã luaþi legãtura cu alþi elevi interesaþi de concursuri, sau cu
profesorii care se ocupã de pregãtirea elevilor pentru olim-
piade. În prezent se organizeazã pregãtiri la nivel de liceu,
oraº, judeþ etc. Astfel de pregãtiri cresc valoarea tuturor
participanþilor, deci sunt foarte importante.

Pregãtirile organizate au luat amploare odatã cu înfiin-
þarea centrelor de excelenþã.

Pregãtirea psihicã
Nu vom face aici un tratat de psihologie. În schimb vom
formula câteva observaþii de bun-simþ ºi vom desfiinþa
anumite prejudecãþi.

Este cunoscut faptul cã o atitudine mentalã pozitivã
este cheia succesului în cele mai multe situaþii. Din neferi-
cire, unii concurenþi încep proba cu un moral nu tocmai
ridicat.

Iatã câteva din falsele probleme cu care se confruntã
anumiþi concurenþi:
• Participã ºi X, care e mai bun ca mine, deci nu am nici o

ºansã sã câºtig!
Fals! Nu s-a demonstrat cã X este mai bun, cel mult a
obþinut rezultate mai bune pânã acum ºi poate avea ºanse
mai mari. Problemele din concursul curent sunt aceleaºi
pentru toþi, condiþiile de desfãºurare sunt aceleaºi ºi an-
tecedentele nu conteazã. Totul se reia de la zero. 

În plus, participarea la un concurs puternic poate adu-
ce mai multã experienþã pentru viitor. Pentru a ajunge la
valoarea necesarã câºtigãrii unor concursuri, trebuie sã
participaþi la cât mai multe ºi sã le trataþi cu seriozitate.

• Am obþinut prea puþine puncte în prima zi, nu mai am
nici o ºansã la premii!
Problemele de la concursurile cu mai multe probe sunt,
în general, destul de dificile. De multe ori, la Olimpiada

Naþionalã sau la concursurile internaþionale, obþinerea a
jumãtate din punctele puse în joc înseamnã câºtigarea unui
premiu. 

Dacã în prima zi rezultatele obþinute sunt nesatisfã-
cãtoare, un rezultat foarte bun în ziua a doua poate aduce
premiul dorit. Reamintim cã, anul trecut, pentru intrarea
în lotul naþional lãrgit, la barajele de selecþie, a fost sufi-
cientã obþinerea a mai puþin de 200 puncte, dintre cele
600 posibile!

• Comisia nu este imparþialã!
Deºi foarte rar, unii elevi susþin acest lucru. Mulþi alþii nu
au curajul sã afirme aºa ceva, dar sunt convinºi cã nu au
aceleaºi ºanse ca ºi preferaþii comisiei. Puteþi fi siguri cã
în cazul concursurilor de informaticã (cele care se res-
pectã) comisia este imparþialã ºi subiectivismul este eli-
minat datoritã evaluãrii automate. Dacã punctajul nu pare
a fi în concordanþã cu cel aºteptat, depuneþi contestaþii ºi
cereþi lãmuriri! Dacã aveþi dreptate, veþi primi punctajul
corect. 

• Nu sunt suficient de bine pregãtit!
Aceastã apreciere este, uneori, mai realistã. Totuºi, tre-
buie sã ºtiþi cã o foarte mare importanþã o are inspiraþia
de moment sau norocul (poate problemele vor fi similare
cu unele rezolvate anterior).

Evident, optimismul exagerat poate, la rândul sãu, sã
fie dãunãtor. Cel mai bine ar fi sã adoptaþi atitudinea cea
mai potrivitã pentru propria personalitate. Veþi observa, în
timp, care este aceasta.

Pregãtirea psihicã nu are legãturã numai cu concursul
propriu-zis. O atitudine mentalã pozitivã, de învingãtor,
este utilã pe tot timpul pregãtirii pentru concursuri. 

Pregãtirea de la locul desfãºurãrii probei
Deºi ar putea pãrea bizar, acest aspect este foarte impor-
tant, dar este neglijat de multe ori de cãtre concurenþi.
Aceastã pregãtire constã în:
• somn odihnitor în noaptea care precede ziua concursu-

lui;
• obþinerea atitudinii mentale dorite;
• prezentarea la timp în salã, cu toate obiectele necesare.

Existã o mulþime de obiecte pe care ar trebui sã le aveþi
la voi în timpul desfãºurãrii probei. Vom încerca sã le
amintim pe cele mai importante.

În primul rând trebuie sã aveþi un ceas pentru a ºti în-
totdeauna cât timp mai aveþi la dispoziþie. Nu este bine sã
vã bazaþi doar pe ceasul calculatorului, deoarece consulta-
rea acestuia necesitã timp care nu mai poate fi folosit
pentru rezolvarea problemelor.

Trebuie sã aveþi instrumente de scris, foi albe ºi foi cu
pãtrãþele (pentru a rezolva problemele care necesitã cuno-
ºtinþe de geometrie analiticã). De obicei, organizatorii vã
pun la dispoziþie foi albe, dar este bine sã nu riscaþi.

Nu în ultimul rând, ar fi bine sã aveþi o sticlã de suc ºi
o ciocolatã sau un croissant; din nefericire, concursul înce-
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pe deseori cu întârziere ºi este bine ca foamea sau setea sã
nu vã preocupe în timpul rezolvãrii problemelor.

Concursul propriu-zis
De acum vom presupune cã vã aflaþi în faþa calculatorului
ºi primiþi problemele. Ne vom concentra, în principal, asu-
pra concursurilor de tipul olimpiadelor naþionale ºi inter-
naþionale; totuºi, majoritatea recomandãrilor sunt valabile
ºi pentru alte tipuri de concursuri.

De obicei, veþi primi problemele listate pe foi. Pentru
început va trebui sã verificaþi dacã aþi primit toate pro-
blemele. În situaþia, puþin probabilã, în care lipsesc anumi-
te foi, trebuie sã anunþaþi imediat acest lucru.

Dupã primirea subiectelor, veþi începe lecturarea lor.
La începutul probei trebuie sã citiþi integral toate proble-
mele pentru a vã forma o imagine de ansamblu asupra aces-
tora ºi pentru a descoperi eventuale ambiguitãþi. Proble-
mele se citesc integral, toate la începutul probei. Nu este
recomandat sã începeþi implementarea imediat ce aveþi o
idee de rezolvare pentru una dintre probleme.

Este foarte important sã citiþi toate enunþurile. Altfel
spus, în primele zece minute (sau mai mult) nu se atinge
calculatorul. Întotdeauna, când citiþi o problemã, este in-
dicat sã întoarceþi foaia pentru a vedea dacã enunþul con-
tinuã ºi pe verso.

De obicei, în primele 30 sau 60 de minute ale concur-
sului pot fi adresate întrebãri comisiei, pentru a clarifica
eventualele ambiguitãþi din enunþuri. Acestea sunt redac-
tate în scris, foile sunt preluate de supraveghetorul din salã
ºi trimise la comisie. 

Rãspunsul s-ar putea sã întârzie, deci este indicat sã nu
irosiþi timpul aºteptând rãspunsul fãrã a mai face nimic
altceva. Puteþi fie sã vã gândiþi la rezolvarea unei proble-
me, fie sã începeþi sã implementaþi (dacã existã ceva uºor
de implementat, cum ar fi o problemã simplã sau o rutinã
pentru citirea datelor de intrare).

În majoritatea situaþiilor, întrebãrile trebuie formulate
în aºa fel încât rãspunsul sã fie "Da" sau "Nu". Dacã în-
trebarea nu este astfel exprimatã sau dacã rãspunsul se gã-
seºte în textul problemei, veþi primi rãspunsul "Fãrã co-
mentarii", caz în care va trebui mai întâi sã studiaþi corec-
titudinea întrebãrii ºi, dacã aceasta este corect formulatã,
sã recitiþi enunþul problemei.

Concurenþii trebuie sã profite cât mai mult de aceastã
perioadã, pentru a clarifica eventualele nelãmuriri. Pentru
a rezolva problemele trebuie, în primul rând, sã ºtiþi care
sunt cerinþele.

Este foarte important ca la întrebãri sã rãspundã mem-
brii comisiei. Au existat unele cazuri în care supraveghe-
torii îºi dãdeau cu pãrerea asupra enunþului; dacã aceºtia
nu fac parte din comisie, rãspunsul s-ar putea sã nu fie cel
corect. Nu trebuie sã acceptaþi rãspunsuri dacã acestea nu
sunt însoþite de semnãtura unui membru al comisiei.

Dupã ce toate problemele sunt clare, se trece la cãuta-
rea algoritmilor de rezolvare. ªi în aceastã etapã, se vor
aborda toate problemele, dar analiza va fi rapidã. Proble-

mele pentru care nu se gãseºte algoritmul de rezolvare vor
fi abordate din nou mai târziu.

Enunþul problemei oferã ºi indicaþii asupra ordinului
de complexitate al algoritmului de rezolvare prin limitele
asociate datelor de intrare ºi precizarea timpului de exe-
cuþie. Dacã aceste informaþii nu sunt specificate, va trebui
neapãrat sã semnalaþi acest lucru prin întrebãri adresate
comisiei.

Dimensiunea datelor de intrare oferã indicaþii asupra
complexitãþii rezolvãrii aºteptate. De exemplu, dacã datele
de intrare constau într-un graf cu 1000 de noduri ºi 5000
de muchii, se aºteaptã un algoritm cu ordinul de comple-
xitate cel mult pãtratic. Este probabil ca algoritmul cãutat
sã fie liniar sau liniar-logaritmic.

Dupã aceastã fazã, aveþi deja o primã idee asupra:
• problemelor ºi algoritmilor de rezolvare;
• punctajului aºteptat (de exemplu, un backtracking pen-

tru N = 1000 vã va aduce, în general, foarte puþine punc-
te);

• timpului necesar pentru implementarea algoritmilor de
rezolvare pentru anumite probleme.

Dacã existã o problemã simplã, care se poate rezolva
foarte repede, este bine sã începeþi cu aceasta! O problemã
rezolvatã foarte repede vã oferã destul de mult timp pen-
tru restul concursului (de multe ori rezolvarea corectã a
douã probleme din trei înseamnã obþinerea unui rezultat
excelent).

Dupã rezolvarea problemelor simple, se analizeazã
restul problemelor. De obicei, în aceastã fazã existã pro-
bleme pentru care concurentul nu are nici o idee de rezol-
vare (unele dintre acestea pot deveni simple printr-o ana-
lizã mai atentã), probleme a cãror implementare necesitã
mult timp ºi probleme pentru care ideea de rezolvare cu-
rentã nu va aduce punctajul maxim.

Indiferent ce problemã decideþi sã abordaþi în continu-
are, tineþi cont de urmãtoarele observaþii:
• scopul concurentului nu este sã rezolve corect proble-

mele, ci sã obþinã cât mai multe puncte; este mult mai
bine sã implementaþi în 10-15 minute o rezolvare care
poate aduce 10-20% din punctajul maxim, decât sã nu
rezolvaþi deloc problema;

• programele finale trebuie sã realizeze exact ceea ce inten-
þionaþi.

Dupã realizarea unui program care rezolvã o anumitã
problemã, se impune testarea acestuia. Este momentul unei
recitiri a enunþului problemei (dacã au existat unele scã-
pãri, acum este timpul sã fie înlãturate).

Fiecare program este testat pentru testul simplu din
exemplul dat în enunþ ºi pentru cât mai multe teste elabo-
rate manual.

Dacã aveþi timp, puteþi crea un generator de teste ºi un
evaluator care verificã anumite caracteristici ale soluþiei
obþinute de programul vostru.
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De exemplu, dacã într-o problemã se cere un drum mi-
nim într-un graf, generatorul va genera grafuri aleatoare
sau cu anumite caracteristici, iar evaluatorul ar putea veri-
fica dacã muchiile afiºate se gãsesc în graf, lungimea dru-
mului este cea declaratã etc.

Majoritatea concurenþilor nu vor scrie un generator ºi
un evaluator pentru aceastã problemã; totuºi, pentru pro-
bleme mai complicate, aceste programe auxiliare sunt de
un real ajutor. Astfel, se pot depista unele greºeli de imple-
mentare ºi se estimeazã timpul de execuþie pentru date de
intrare mari. 

Ratarea unei probleme din cauza unei greºeli de imple-
mentare este foarte neplãcutã; concurentul pierde puncte
importante, pe care le-ar fi putut obþine ºi pe care ceilalþi,
probabil, le-au obþinut.

Un program care nu se încadreazã în timp va trebui
optimizat. Se recomandã sã pãstraþi o versiune funcþionalã
a acestuia (dacã nu aveþi timp sã terminaþi sau greºiþi la
implementare ºi nu mai puteþi reveni la forma anterioarã,
aþi pierdut foarte mult timp ºi nu este deloc convenabil sã
scrieþi din nou anumite secvenþe din program). 

În cazul în care programul depãºeºte cu puþin timpul
de execuþie, câteva optimizãri de cod pot fi suficiente. De
exemplu, secvenþa:

for k:=1 to n do

for i:=1 to n do

for j:=1 to n do

if a[i,k]+a[k,j]<a[i,j] then

a[i,j]:=a[i,k]+a[k,j];

se poate îmbunãtãþi observând cã a[i,k] este citit din
memorie de mult mai multe ori decât este necesar. Secven-
þa se rescrie astfel:

for k:=1 to n do

for i:=1 to n do begin

p:=a[i,k];

for j:=1 to n do

if p+a[k,j]<a[i,j] then

a[i,j]:=p+a[k,j];

end;

Adresarea variabilei p este mai rapidã decât a locaþiei
a[i,k]. 

Alte optimizãri constau în înlocuirea condiþiilor de
forma "if i<=sqrt(n)" cu "if i*i<=n", a împãrþirilor
la 2 cu deplasãri la dreapta etc. Se pot realiza ºi optimizãri
de cod mai importante.

În cazul în care nu ºtiþi sã rezolvaþi perfect o problemã,
dar ea poate fi abordatã prin backtracking, cu ºanse de ob-
þinere a unui punctaj mulþumitor, nu uitaþi de celelalte al-
ternative: metode euristice greedy, algoritmi probabiliºti
etc. Eventual, puteþi combina aceste metode (de exemplu

puteþi folosi un greedy ºi apoi, pânã la expirarea timpului,
puteþi încerca sã optimizaþi prin backtracking soluþia obþi-
nutã).

Dupã ce aþi terminat problemele (se întâmplã destul de
rar sã reuºiþi) nu ieºiþi din salã! Este momentul ultimelor
teste. La ieºirea din salã trebuie sã fiþi convinºi cã aþi fãcut
tot ce era posibil în condiþiile date.

Concursul nu s-a terminat încã! Urmeazã corectarea!
Va trebui sã verificaþi punctajul obþinut ºi sã fiþi pregãtit sã
depuneþi o contestaþie dacã aveþi impresia cã ceva nu este
în regulã.

La unele concursuri, corectarea se face în prezenþa
concurentului; aici aveþi ocazia sã solicitaþi sã vi se arate
testele ºi ieºirile furnizate de programul vostru, sã cereþi
testarea din afara mediului de evaluare etc.

La alte concursuri, comisia oferã, mai târziu, testele ºi
rãspunsurile corecte pentru autoevaluare. Nu rataþi ocazia
de a vã evalua rezolvãrile ºi nu depuneþi contestaþii decât
dacã în urma autoevaluãrii obþineþi un punctaj mai mare. 

Fiecare concurs este o experienþã în plus. Încercaþi sã
învãþaþi din greºeli. Discutaþi, dupã probã, cu alþi concu-
renþi, aflaþi cum ar fi trebuit rezolvate problemele pe care
nu le-aþi ºtiut aborda ºi ce au greºit ceilalþi (este bine sã
învãþaþi ºi din greºelile altora).

Dacã primele rezultate nu sunt extraordinare, nu trebu-
ie sã abandonaþi! Poate a fost o zi proastã, sau poate cei-
lalþi au mai multã experienþã. Situaþia se va ameliora în timp!

Încheiere
Poate este puþin cam târziu dar, vom încerca sã rãspundem
ºi la urmãtoarea întrebare: De ce sã particip la astfel de
concursuri?

Principalele avantaje sunt formarea unei gândiri algo-
ritmice, înþelegerea metodelor de rezolvare pentru anumi-
te probleme (care pot apãrea ºi în cadrul dezvoltãrii de
aplicaþii), dezvoltarea capacitãþii de a reacþiona rapid într-
un timp scurt. În timp, experienþa acumulatã în cadrul pre-
gãtirii ºi concursurilor va conduce la eficienþã mai mare în
cadrul proiectelor de dezvoltare de software ºi, de ce nu, la
obþinerea unor salarii mai mari la angajare. Deja existã
companii care iau în considerare participãrile la concursuri
la interviurile pentru angajare.

Un avantaj deloc de neglijat este reprezentat de pre-
miile puse în joc, atât cele materiale (calculatoare, diferite
componente hardware, excursii în strãinãtate, cãrþi etc.),
cât ºi intrarea fãrã examen la facultate, în cazul obþinerii
unor rezultate bune la olimpiadele naþionale sau internaþi-
onale.

Încheiem prin a vã ura succes la concursurile la care
veþi participa. Sperãm cã aceste recomandãri vã vor fi de
un real folos!

Mihai Stroe este student în anul IV la Universitatea Politehnica din
Bucureºti. Poate fi contactat prin e-mail la adresa mmiihhaaii__ssttrrooee@@yyaahhoooo..ccoomm.


