Spre cercurile olimpice...

Despre CONCURSURE

Mihai Stroe

Articolul de fata isi propune sa vina in ajutorul elevilor care doresc sa obtina
performante la concursurile de informatica. Observatiile din cadrul acestui
articol sunt, in mare parte, rezultatul experientei avtorului si a altor
participanti la concursurile de informatica; ele nu constituie "axiome", ci mai
curand sfaturi, valabile atat pentru elevii aflati la inceput, cat si pentru cei cu
o mai mare experienta si participari la concursuri importante.

Concursurile de programare

O primd Intrebare la care doresc s afle rispunsul cei care
vor si participe la olimpiadele de informaticd este: "Care
sunt cele mai importante concursuri de programare?". In
cele ce urmeazd vom incerca si rispundem la aceastd intre-
bare.

101

Bineinteles, pentru a rispunde la intrebare trebuie sd ince-
pem cu Olimpiada Internationald de Informaticd. Acest
concurs reuneste anual elevi de liceu din diferite tiri ale lu-
mii. Fiecare tari este reprezentatd de cel mult patru concu-
renti, iar numirul tirilor participante creste in fiecare an.
Pentru editia 2003 se preconizeazi cd vor participa aproxi-
mativ 90 de tdri.

Concursul este individual si se desfisoard sub forma a
doud probe. La fiecare probd concurentii au la dispozitie
cinci ore pentru a rezolva trei probleme cu un grad ridicat
de dificultate. Dupi fiecare probd, programele concurenti-
lor sunt evaluate automat, cu ajutorul unor programe de
evaluare. Dupi cele doud zile de concurs se stabileste cla-
samentul final §i se acordi medaliile. Rezultatele sunt se-
crete pand in momentul decerndrii premiilor. Se stabilesc si
clasamente neoficiale pe natiuni (in functie de premii si in
functie de medalii).

La aproape toate editiile acestui concurs, echipa Ro-
madniei a avut rezultate excelente. Astfel, Incepand din anul
1993, cu doar doud exceptii, toti cei patru componenti ai
echipei tdrii noastre au obtinut medalii; conform puncta-
jelor individuale, s-au obtinut dou locuri I (1993 si 1998)
cu punctaj maxim si un loc IT (2001), iar in clasamentul pe
natiuni Romdnia este o prezentd constantd in primele cinci
locuri.

Din nefericire, se observd o usoari tendintd descen-
dentd a rezultatelor echipei noastre; la ultima editie, dupd

mult timp, unul dintre concurentii romani nu a obtinut
nici o medalie.

Multi se intreabi cum a fost posibild obtinerea acestor
rezultate in conditiile in care stim cu totii ¢d situatia invi-
tdmantului romanesc este destul de precard. Totul s-a rea-
lizat prin munca sustinuti a elevilor, profesorilor pregiti-
tori, membrilor Comisiei Nationale etc. De la an la an, ele-
vilor li se oferd mai multe sanse de afirmare, apar noi con-
cursuri, iar cele vechi sunt mai bine puse la punct, se in-
cearcd adaptarea concursurilor la standardele internatio-
nale etc.

BOI si CEOI

O dovadi a acestei preocupiri este initierea de citre tara
noastri a doud concursuri internationale regionale. Primul
dintre ele este Olimpiada de Informatici a Europei Cen-
trale (CEOI) a cirei primd editie a avut loc la Cluj-Napo-
ca in anul 1994. Editia din anul 2000 a acestui concurs a
avut loc tot la Cluj-Napoca. Standardele acestui concurs
sunt mai ridicate decit cele de la 7O1, deoarece elevii din
tirile participante sunt intotdeauna foarte bine pregititi.
CEOI 2003 se va desfisura la Munster, in Germania.

Un alt concurs important este Balcaniada de Informa-
ticd (BOI) a cirei primd editie a avut loc la Constanta in
anul 1993. Pand acum cAtiva ani, standardele acestui con-
curs nu sunt foarte ridicate, iar concurentii romani se cla-
sau intotdeauna pe primele locuri. Cel mai concludent
exemplu in acest sens este faptul i la editia din anul 2001
toate cele patru medalii de aur au fost obtinute de repre-
zentanti ai Romdniei. In ultimii ani se inregistreaz o cres-
tere a nivelului de dificultate a acestui concurs. Editia din
2003, care se asteaptd sd aibd un nivel ridicat de dificultate,
va fi organizatd de tara noastr, la agi.

Mai existd si alte concursuri internationale, cum ar fi
Olimpiada Tarilor Baltice, la care Romdnia nu participa.
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Problemele propuse spre rezolvare la aceste concursuri pot
fi folosite cu succes 1n cadrul pregitirii.

Concursuri nationale

Pentru a participa la un concurs international, un elev tre-
buie s parcurgd mai multe etape. O parte dintre acestea
(cele obligatorii) sunt: participarea la olimpiadele locale si
judetene, calificarea la Olimpiada Nationald, obtinerea unui
rezultat care sd permitd participarea la barajele pentru se-
lectia in lotul national, obtinerea unuia dintre primele 15
locuri la aceste baraje, apoi obtinerea unor rezultate bune
in cadrul lotului.

Lotul national lirgit (in componenta ciruia se afld
aproximativ 15 elevi) participd la mai multe pregitiri, in
cadrul cirora sunt incluse citeva baraje pentru selectarea
primilor patru elevi (care vor participa la Olimpiada Inter-
nationald) si formarea echipelor pentru CEO! si BOI.

Alte concursuri

Probabil, cea mai importantd etapi care trebuie parcursd

este pregitirea, care ar trebui sd se desfsoare tot timpul

anului, nu numai in perioada premergitoare concursu-
rilor.

Existd citeva concursuri regionale si nationale similare
olimpiadelor (diferd timpul de concurs, numirul de probe
si dificultatea problemelor). Citeva dintre acestea sunt:

o Marele Premin al Palatului Copiilor - concurs organizat
la Palatul National al Copiilor din Bucuresti; participd
echipe ale Cluburilor Copiilor din mai multe judete ale
taril;

o Concursul "Grigore C. Moisil" organizat anual la Lugoj
- are o desfdsurare similard;

o diferite concursuri interjudetene organizate in anumite
regiuni ale tirii; mai multe astfel de concursuri poartd
numele lui Grigore Moisil; alte concursuri sunt Info' Ol-
tenia, LInfo@SV, Urmasii Ini Moisil etc.

De obicei, aceste manifestiri sunt mai ample; la aceste
concursuri existd si alte sectiuni, cum ar fi cele dedicate
dezvoltirii de aplicatii software. Existd si alte concursuri
destinate exclusiv aplicatiilor software (de exemplu
concursul Microinformatica de la Cluj-Napoca), care sunt
si ele utile in pregitirea pentru olimpiade, deoarece crearea
aplicatiilor ajuti la dezvoltarea gandirii algoritmice.

Pe plan national au apdrut in ultimii ani citeva concur-
suri la care problemele se rezolvi acasi. In cazul acestora,
problemele sunt publicate in anumite reviste si / sau pe
site-uri Web; rezolvirile se trimit (de obicei prin e-mail)
inaintea expirdrii unui anumit termen. Existd cdteva runde
de acest tip, dupd care primii clasati se intdlnesc la "marea
finald", care se desfisoard sub forma unei probe de con-
curs care este similard cu cea de la olimpiade.

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

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

concurs care este organizat incepand cu anul 1995. Pani la
editia 2002, acest concurs consta in doud runde desfisurate
"la distantd" si o etapd finald. Enunturile problemelor de
la primele doud runde erau publicate in revista PC World.
La ultima editie, finalistii Cupei Fujitsu-Siemens au fost
primii concurenti de la OlimpiadaOnline (concurs cu o or-
ganizare similard concursului de programare Bursele Ago-
ra de anul trecut). Din nefericire, se pare ci site-ul www.
olimpiadaonline.ro nu mai este accesibil.

fn acest an a fost initiat un nou site de pregitire si con-
cursuri, care poate fi accesat la www.fudv.ro/campion. Pro-
blemele de pe acest site sunt propuse de membri ai Comi-
siei Olimpiadei Nationale. Considerim acest site o resursd
valoroasd pentru pregitire.

Recomanddm participarea la acest tip de concursuri,
atit pentru valoarea premiilor puse in joc, cit si ca moda-
litate de antrenament.

Ultima categorie de concursuri la care ne oprim sunt
concursurile online organizate in afara Romadniei, la care
puteti participa prin intermediul /nternet-ului.

fn acest caz, problemele sunt disponibile un anumit
interval de timp (citeva ore, cel mult zile), 1n care se pot
trimite rezolviri. Aceste concursuri constituie o resursd
importantd de probleme pentru pregitire.

Cele mai importante site-uri care oferd concursuri on-
line sunt acm.uva.es si acm.timus.ru, care trateazi concur-
surile studentesti ACM. Ambele site-uri vi pun la dispo-
zitie si cite o arhivi foarte bogatd de probleme si pot fi
folosite cu succes in pregitirea pentru olimpiade.

Un alt concurs online important este USACO (USA
Computing Olympiad), prin intermediul ciruia se selec-
teazd lotul national lirgit al SUA. Concursul constd in mai
multe faze, desfisurate pe parcursul anului. Prin bunivo-
inta organizatorilor, concursul a devenit international, iar
ultimele editii au adus ca noutate traducerea problemelor
in mai multe limbi, printre care, uneori, si limba romina.
Deoarece SUA va organiza editia din acest an a Olimpia-
dei Internationale, in ultimul timp tot mai multi elevi ro-
mani au participat la concursurile USACO, obtinind re-
zultate foarte bune.

Meritd mentionat si Internet Problem Solving Contest,
concurs organizat o dati pe an. In cadrul acestui concurs
se pun la dispozitie enunturile problemelor i fisierele de
intrare si se asteaptd fisiere de iesire, fird a se cere si pro-
gramele care rezolvi problemele.

Nu putem acoperi integral toate concursurile disponi-
bile pe Internet in acest articol. Existd multe alte concur-
suri; este foarte importantd citirea regulamentului inainte
de rezolvarea problemelor, deoarece pot exista restrictii
care diferd de la caz la caz.

De multe ori, incdlcarea unor anumite prevederi ale
regulamentului conduce la descalificare si la interzicerea
participirii la editiile viitoare.

Datoritd faptului cd majoritatea acestor concursuri sunt
internationale, cunoasterea limbii engleze devine o necesi-
tate pentru a putea participa.



Pregdtirea pentru concursuri

Prima observatie este aceea c3 pregitirea trebuie si fie un
proces cu o anumitd continuitate. O pregitire intensd ina-
intea unui concurs este foarte importantd deoarece imbu-
nititeste viteza de implementare si reduce riscul aparitiei
erorilor, dar nu poate rezolva anumite lacune teoretice.

Existd mai multe aspecte ale pregatirii:

o organizarea globali a pregitirii;

e pregitirea teoreticd;

o simularea unor probe de concurs;

o discutiile cu alti elevi si profesori referitor la anumite
probleme;

o pregitirea psihici;

o pregitirea de la locul desfisuririi probei.

Organizarea globald a pregdtirii

Acest aspect nu ficea parte din lista publicatd anul trecut,

insd poate contribui la obtinerea unor rezultate excelente.

O parte foarte importantd a unei pregitiri sistematice
constd in elaborarea unei liste cu metodele si tehnicile cu-
noscute si necunoscute, punctele slabe etc.

Lista trebuie sd contind algoritmii care apar in mod
frecvent In cadrul problemelor de concurs, problemele ca-
re apar la implementare, la organizarea timpului in con-
curs etc.

Continutul listei se modifici in timp; o parte din algo-
ritmii necunoscuti sunt invitati si devin cunoscuti, se des-
coperd noi puncte slabe, se evidentiazi existenta unor al-
goritmi necunoscuti care trebuie Invitati etc. Aceasta este
o modalitate excelentd de a misura progresul si de a gisi
noi directii de urmat in pregitire.

Vom incerca, Intr-unul din articolele viitoare, si ofe-
rim un astfel de exemplu de abordare sistematici.

Pregdtirea teoretica

Majoritatea problemelor propuse spre rezolvare la concur-
suri depdsesc nivelul manualelor de informaticd. De exem-
plu, desi se propun o multime de probleme a ciror rezol-
vare implicd detinerea de cunostinte din domeniul teoriei
grafurilor, nu toti algoritmii necesari sunt cuprinsi in pro-
grama de invitimant.

Pentru a rezolva lacunele teoretice, este necesar3 studie-
rea unor carti care si acopere un spatiu teoretic ct mai vast.

"Biblia" algoritmilor este considerati asa-numita CLR.
Denumirea provine de la initialele numelor celor trei au-
tori (Cormen, Leiserson, Rivest); titlul cirtii este Introdu-
cere in algoritmi.

Pand acum cativa ani cartea era foarte greu de gisit si
putinii norocosi care reuseau si o obtind aveau un avantaj
important la aceste concursuri. Din fericire, intre timp a
apirut traducerea in limba romind a acestei cirti i acum
oricine este interesat o poate achizitiona.

Cateva dintre cirtile care ar trebui parcurse sunt cele
scrise de fosti olimpici; prin intermediul acestora, autorii
vi impdrtisesc o parte din experienta acumulatd. Cele mai
cunoscute astfel de cirti sunt:

o Proiectarea si implementarea algoritmilor - scrisd de Mi-
hai Oltean si apirutd la editura Computer Libris Agora
din Cluj-Napoca,

o Culegere de probleme si programe PASCAL - scrisi de
autorul acestui articol in colaborare cu Cristian Cadar si
aparuti la editura Petrion din Bucuresti;

o Psibologia concursurilor de informatica - scrisa de Cata-
lin Francu $i aparutd la editura LES din Bucuresti.

In afari de cirtile mentionate, Internet-ul se dovedeste
din nou o resursd foarte importanti. O cdutare pe Internet
poate localiza informatii interesante: descrierea unor anu-
miti algoritmi Tmpreund cu performantele lor, tratiri ale
unor probleme clasice prin mai multe metode etc.

Simularea unor probe de concurs

Cea mai potrivitd modalitate de pregitire pentru a face fatd
unei situatii este simularea ei, adicd tratarea unei situatii
asemindtoare. De exemplu, un fotbalist care executd foar-
te bine loviturile libere la antrenamente are sanse mari si
le execute la fel de bine si In timpul meciului, deoarece este
bine pregitit pentru aceastd situatie. Acelasi principiu se
aplicd si in domeniul concursurilor de programare. Dacd
vd pregtiti pentru un concurs, citirea unor carti nu este
suficientd! Trebuie s vi analizati comportamentul 1n si-
tuatii similare.

Situatia cea mai asemdndtoare unul anumit concurs
este un alt concurs de acelasi tip! Participarea la N concur-
suri creste sansele obtinerii unui rezultat mai bun la al
N+1-lea.

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

O posibilitate de simulare a unui concurs este rezol-
varea problemelor de la o editie precedenti! De exemplu,
cineva care se pregiteste pentru Olimpiada Nationald din
2003 ar trebui sd rezolve problemele date la Olimpiada
Nationald din 2002 la clasa respectivd (existd si cazuri in
care simuldri de acest tip nu sunt foarte concludente; de
exemplu, intre 2000 si 2001 programa scolard a suferit
cdteva variatii, care s-au reflectat in tipul problemelor de la
clasa a X-a).

Pentru ca simularea si reflecte cit mai bine realitatea,
problemele se rezolvd in timpul stabilit, fird pauze, la
prima citire (sau, dacd au fost citite anterior, nu se recitesc
in zilele premergitoare simularii).

Experienta obtinutd este apropiati de cea a concursu-
lui propriu-zis, dar lipseste stres-ul care apare, inevitabil,
in timpul competitiei.

Este important ca, dupi fiecare simulare sau concurs
real, s v analizati comportarea si si Invitati din eventua-
lele greseli de abordare (de exemplu, puteti ajunge la con-
cluzii de genul "Aceastd problemd trebuia abordatd pri-
ma" sau "Nu am citit integral enuntul si am rezolvat o altd

problemd").
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Aceastd analizd se incadreazd si in cadrul primei direc-
til, "Organizarea globali a pregatirii"; concluziile analizei
duc la detectarea actiunilor necesare pentru a imbunititi
situatia.

In plus, se recomandi notarea celor mai frecvente gre-
seli de implementare si examinarea periodicd a listei (in-
clusiv in timpul depanirii programelor, in cadrul simularii
concursurilor); in acest fel, greselile respective vor dispa-
rea In timp.

Discutiile cu alti elevi si profesori

Puteti invita foarte mult de la profesori sau elevi mai ex-
perimentati! Existd exemple de elevi pentru care a contat
foarte mult pregitirea individuald, dar majoritatea au fost
ajutati de pregdtirea organizatd, in grupuri de elevi, sub in-
drumarea unor profesori cu preocupdri de acest gen.

In cadrul pregitirilor de acest tip se discuti algoritmi,
se propun probleme spre rezolvare, se discutd diversele
modalititi de rezolvare, se obtin mai multe informatii des-
pre concursuri etc. In plus, elevii aduc in discutie diverse
probleme cu care s-au intdlnit in cadrul pregitirii indivi-
duale.

Daci doriti s3 participati la astfel de pregitiri, trebuie
sd luati legdtura cu alti elevi interesati de concursuri, sau cu
profesorii care se ocupd de pregitirea elevilor pentru olim-
piade. In prezent se organizeazi pregitiri la nivel de liceu,
oras, judet etc. Astfel de pregitiri cresc valoarea tuturor
participantilor, deci sunt foarte importante.

Preggtirile organizate au luat amploare odati cu Infiin-
tarea centrelor de excelenti.

Pregatirea psihica

Nu vom face aici un tratat de psihologie. In schimb vom
formula cateva observatii de bun-simt si vom desfiinta
anumite prejudeciti.

Este cunoscut faptul cd o atitudine mentald pozitivi
este cheia succesului in cele mai multe situatii. Din neferi-
cire, unii concurenti incep proba cu un moral nu tocmai
ridicat.

Tatd citeva din falsele probleme cu care se confruntd
anumiti concurenti:

o Participd si X, care e mai bun ca mine, deci nu am nici o
sansd sd cdstig!
Fals! Nu s-a demonstrat ci X este mai bun, cel mult a
obtinut rezultate mai bune pani acum si poate avea sanse
mai mari. Problemele din concursul curent sunt aceleasi
pentru toti, conditiile de desfisurare sunt aceleasi si an-
tecedentele nu conteazd. Totul se reia de la zero.

In plus, participarea la un concurs puternic poate adu-
ce mai multd experientd pentru viitor. Pentru a ajunge la
valoarea necesard cistigirii unor concursuri, trebuie si
participati la cit mai multe si si le tratati cu seriozitate.

o Am obtinut prea putine puncte in prima zi, nu mai am
nici o sansd la premii!
Problemele de la concursurile cu mai multe probe sunt,
in general, destul de dificile. De multe ori, la Olimpiada

Nationald sau la concursurile internationale, obtinerea a
jumitate din punctele puse in joc Inseamnd cistigarea unui
premiu.

Dacd in prima zi rezultatele obtinute sunt nesatisf3-
citoare, un rezultat foarte bun in ziua a doua poate aduce
premiul dorit. Reamintim ¢, anul trecut, pentru intrarea
in lotul national lirgit, la barajele de selectie, a fost sufi-
cientd obtinerea a mai putin de 200 puncte, dintre cele
600 posibile!

o Comisia nu este impartiald!
Desi foarte rar, unii elevi sustin acest lucru. Multi altii nu
au curajul si afirme asa ceva, dar sunt convinsi c¢d nu au
aceleasi sanse ca si preferatii comisiei. Puteti fi siguri c3
in cazul concursurilor de informatici (cele care se res-
pectd) comisia este impartiali si subiectivismul este eli-
minat datoritd evaludrii automate. Dacd punctajul nu pare
afiin concordanti cu cel asteptat, depuneti contestatii si
cereti limuriri! Daci aveti dreptate, veti primi punctajul
corect.

o Nu sunt suficient de bine pregatit!
Aceastd apreciere este, uneori, mai realistd. Totusi, tre-
buie si stiti cd o foarte mare importantd o are inspiratia
de moment sau norocul (poate problemele vor fi similare
cu unele rezolvate anterior).

Evident, optimismul exagerat poate, la rindul siu, s
fie ddundtor. Cel mai bine ar fi s3 adoptati atitudinea cea
mai potrivitd pentru propria personalitate. Veti observa, in
timp, care este aceasta.

Pregitirea psihicd nu are legiturd numai cu concursul
propriu-zis. O atitudine mentald pozitivd, de invingitor,
este utild pe tot timpul pregitirii pentru concursuri.

Pregdtirea de la locul desfasurdrii probei

Desi ar putea pirea bizar, acest aspect este foarte impor-

tant, dar este neglijat de multe ori de citre concurenti.

Aceastd pregatire consta n:

o somn odihnitor in noaptea care precede ziua concursu-
lui;

o obtinerea atitudinii mentale dorite;

o prezentarea la timp 1n sald, cu toate obiectele necesare.

Existd o multime de obiecte pe care ar trebui si le aveti
la voi in timpul desfisurdrii probei. Vom incerca si le
amintim pe cele mai importante.

fn primul rind trebuie s3 aveti un ceas pentru a sti in-
totdeauna ct timp mai aveti la dispozitie. Nu este bine sd
vi bazati doar pe ceasul calculatorului, deoarece consulta-
rea acestuia necesitd timp care nu mai poate fi folosit
pentru rezolvarea problemelor.

Trebuie sd aveti instrumente de scris, foi albe si foi cu
patritele (pentru a rezolva problemele care necesitd cuno-
stinte de geometrie analiticd). De obicei, organizatorii vi
pun la dispozitie foi albe, dar este bine s3 nu riscati.

Nu in ultimul rind, ar fi bine si aveti o sticld de suc si
o ciocolati sau un croissant; din nefericire, concursul ince-



pe deseori cu Intarziere si este bine ca foamea sau setea si
nu vi preocupe in timpul rezolvirii problemelor.

Concursul propriu-zis

De acum vom presupune ¢ vi aflati in fata calculatorului
si primiti problemele. Ne vom concentra, In principal, asu-
pra concursurilor de tipul olimpiadelor nationale si inter-
nationale; totusi, majoritatea recomanddrilor sunt valabile
si pentru alte tipuri de concursuri.

De obicei, veti primi problemele listate pe foi. Pentru
inceput va trebui sd verificati dacd ati primit toate pro-
blemele. In situatia, putin probabili, in care lipsesc anumi-
te foi, trebuie s3 anuntati imediat acest lucru.

Dupi primirea subiectelor, veti incepe lecturarea lor.
La inceputul probei trebuie si cititi integral toate proble-
mele pentru a vi forma o imagine de ansamblu asupra aces-
tora si pentru a descoperi eventuale ambiguititi. Proble-
mele se citesc integral, toate la inceputul probei. Nu este
recomandat si incepeti implementarea imediat ce aveti o
idee de rezolvare pentru una dintre probleme.

Este foarte important si cititi toate enunturile. Altfel
spus, in primele zece minute (sau mai mult) nu se atinge
calculatorul. Intotdeauna, cind cititi o problems, este in-
dicat sd intoarceti foaia pentru a vedea dacd enuntul con-
tinu i pe verso.

De obicei, in primele 30 sau 60 de minute ale concur-
sului pot fi adresate intrebiri comisiei, pentru a clarifica
eventualele ambiguititi din enunturi. Acestea sunt redac-
tate in scris, foile sunt preluate de supraveghetorul din sald
si trimise la comisie.

Rispunsul s-ar putea sd intdrzie, deci este indicat si nu
irositi timpul asteptind rispunsul firi a mai face nimic
altceva. Puteti fie si vi ganditi la rezolvarea unei proble-
me, fie si Incepeti si implementati (dacd existd ceva usor
de implementat, cum ar fi o problemd simpli sau o rutind
pentru citirea datelor de intrare).

In majoritatea situatiilor, intrebirile trebuie formulate
in asa fel Incit rispunsul si fie "Da" sau "Nu". Daci in-
trebarea nu este astfel exprimati sau daci rdspunsul se gi-
seste in textul problemei, veti primi rispunsul "Fard co-
mentarii", caz in care va trebui mai intdi s studiati corec-
titudinea intrebdrii si, dacd aceasta este corect formulatd,
sd recititi enuntul problemei.

Concurentii trebuie sd profite cit mai mult de aceastd
perioadd, pentru a clarifica eventualele nelimuriri. Pentru
a rezolva problemele trebuie, in primul rind, si stiti care
sunt cerintele.

Este foarte important ca la intrebiri sd rispundd mem-
brii comisiei. Au existat unele cazuri 1n care supraveghe-
torii isi dideau cu pdrerea asupra enuntului; daci acestia
nu fac parte din comisie, rispunsul s-ar putea sd nu fie cel
corect. Nu trebuie s acceptati raspunsuri daci acestea nu
sunt Insotite de semndtura unui membru al comisiei.

Dupi ce toate problemele sunt clare, se trece la ciuta-
rea algoritmilor de rezolvare. Si in aceastd etapd, se vor
aborda toate problemele, dar analiza va fi rapidd. Proble-

mele pentru care nu se giseste algoritmul de rezolvare vor

fi abordate din nou mai tarziu.

Enuntul problemei oferi si indicatii asupra ordinului
de complexitate al algoritmului de rezolvare prin limitele
asociate datelor de intrare si precizarea timpului de exe-
cutie. Dacd aceste informatii nu sunt specificate, va trebui
neapirat si semnalati acest lucru prin intrebiri adresate
comisiel.

Dimensiunea datelor de intrare oferd indicatii asupra
complexititii rezolvirii asteptate. De exemplu, dacd datele
de intrare constau intr-un graf cu 1000 de noduri si 5000
de muchii, se asteaptd un algoritm cu ordinul de comple-
xitate cel mult pétratic. Este probabil ca algoritmul ciutat
s3 fie liniar sau liniar-logaritmic.

Dupi aceasti fazd, aveti deja o primd idee asupra:

o problemelor si algoritmilor de rezolvare;

o punctajului asteptat (de exemplu, un backtracking pen-
tru N = 1000 vd va aduce, in general, foarte putine punc-
te);

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

Daci existd o problemi simpl, care se poate rezolva
foarte repede, este bine sd incepeti cu aceasta! O problemi
rezolvatd foarte repede vi oferd destul de mult timp pen-
tru restul concursului (de multe ori rezolvarea corecti a
doud probleme din trei inseamnd obtinerea unui rezultat
excelent).

Dupi rezolvarea problemelor simple, se analizeazd
restul problemelor. De obicei, 1n aceastd fazd existd pro-
bleme pentru care concurentul nu are nici o idee de rezol-
vare (unele dintre acestea pot deveni simple printr-o ana-
lizd mai atentd), probleme a ciror implementare necesitd
mult timp si probleme pentru care ideea de rezolvare cu-
rentd nu va aduce punctajul maxim.

Indiferent ce problemi decideti si abordati in continu-
are, tineti cont de urmdtoarele observatii:

o scopul concurentului nu este si rezolve corect proble-
mele, ci sd obtind cit mai multe puncte; este mult mai
bine si implementati in 10-15 minute o rezolvare care
poate aduce 10-20% din punctajul maxim, decit si nu
rezolvati deloc problema;

o programele finale trebuie si realizeze exact ceea ce inten-
tionati.

Dupi realizarea unui program care rezolvi o anumitd
problemd, se impune testarea acestuia. Este momentul unei
recitiri a enuntului problemei (dacd au existat unele sci-
pari, acum este timpul si fie inliturate).

Fiecare program este testat pentru testul simplu din
exemplul dat in enunt si pentru cit mai multe teste elabo-
rate manual.

Daci aveti timp, puteti crea un generator de teste si un
evaluator care verificd anumite caracteristici ale solutiei
obtinute de programul vostru.
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De exemplu, daci intr-o problemad se cere un drum mi-
nim intr-un graf, generatorul va genera grafuri aleatoare
sau cu anumite caracteristici, iar evaluatorul ar putea veri-
fica dacd muchiile afisate se gisesc in graf, lungimea dru-
mului este cea declarati etc.

Majoritatea concurentilor nu vor scrie un generator si
un evaluator pentru aceastd problemi; totusi, pentru pro-
bleme mai complicate, aceste programe auxiliare sunt de
un real ajutor. Astfel, se pot depista unele greseli de imple-
mentare si se estimeazd timpul de executie pentru date de
intrare mari.

Ratarea unei probleme din cauza unei greseli de imple-
mentare este foarte neplicuti; concurentul pierde puncte
importante, pe care le-ar fi putut obtine si pe care ceilalti,
probabil, le-au obtinut.

Un program care nu se incadreazd in timp va trebui
optimizat. Se recomanda sd pastrati o versiune functionald
a acestuia (dacd nu aveti timp sd terminati sau gresiti la
implementare §i nu mai puteti reveni la forma anterioard,
ati pierdut foarte mult timp si nu este deloc convenabil si
scrieti din nou anumite secvente din program).

In cazul in care programul depiseste cu putin timpul
de executie, citeva optimizdri de cod pot fi suficiente. De
exemplu, secventa:

fork:=1tondo
fori:=1 to n do
for j:=1tondo
if a[i,k]+alk,jl<ali,j] then
ali,jl:=ali,kl+alk,jl;

se poate imbundtiti observand ¢d a[i, k] este citit din
memorie de mult mai multe ori decit este necesar. Secven-
ta se rescrie astfel:

fork:=1tondo
for i:=1 ton do begin
p:=ali, k];
for j:=1tondo
if p+alk,jl<ali,j] then
ali,jl:=p+alk,jl;
end;

Adresarea variabilei p este mai rapidd decit a locatiei
ali, k].

Alte optimizdri constau in inlocuirea conditiilor de
forma "if i<=sqrt(n)"cu"if i*i<=n",almpirtirilor
la 2 cu deplasiri la dreapta etc. Se pot realiza si optimiziri
de cod mai importante.

In cazul in care nu stiti s3 rezolvati perfect o problems,
dar ea poate fi abordatd prin backtracking, cu sanse de ob-
tinere a unui punctaj multumitor, nu uitati de celelalte al-
ternative: metode euristice greedy, algoritmi probabilisti
etc. Eventual, puteti combina aceste metode (de exemplu

puteti folosi un greedy si apoi, pani la expirarea timpului,
puteti incerca sd optimizati prin backtracking solutia obti-
nutd).

Dupi ce ati terminat problemele (se intdmpli destul de
rar si reusiti) nu iesiti din sald! Este momentul ultimelor
teste. La iesirea din sald trebuie s3 fiti convinsi ¢ ati ficut
tot ce era posibil in conditiile date.

Concursul nu s-a terminat incd! Urmeazd corectarea!
Va trebui s verificati punctajul obtinut si s fiti pregatit si
depuneti o contestatie dacd aveti impresia ci ceva nu este
in reguli.

La unele concursuri, corectarea se face in prezenta
concurentului; aici aveti ocazia si solicitati s vi se arate
testele si iesirile furnizate de programul vostru, sd cereti
testarea din afara mediului de evaluare etc.

La alte concursuri, comisia oferd, mai tirziu, testele si
rispunsurile corecte pentru autoevaluare. Nu ratati ocazia
de a vd evalua rezolvirile si nu depuneti contestatii decit
dacd in urma autoevaludrii obtineti un punctaj mai mare.

Fiecare concurs este o experient in plus. Incercati s
invitati din greseli. Discutati, dupd probd, cu alti concu-
renti, aflati cum ar i trebuit rezolvate problemele pe care
nu le-ati stiut aborda si ce au gresit ceilalti (este bine sd
Invitati si din greselile altora).

Daci primele rezultate nu sunt extraordinare, nu trebu-
ie si abandonati! Poate a fost o zi proasti, sau poate cei-
lalti au mai multd experienti. Situatia se va ameliora in timp!

Incheiere

Poate este putin cam tirziu dar, vom Incerca sd rispundem
si la urmdtoarea intrebare: De ce sd particip la astfel de
concursuri?

Principalele avantaje sunt formarea unei gandiri algo-
ritmice, intelegerea metodelor de rezolvare pentru anumi-
te probleme (care pot apirea si in cadrul dezvoltirii de
aplicatii), dezvoltarea capacititii de a reactiona rapid intr-
un timp scurt. In timp, experienta acumulati in cadrul pre-
gdtirii si concursurilor va conduce la eficientd mai mare in
cadrul proiectelor de dezvoltare de software si, de ce nu, la
obtinerea unor salarii mai mari la angajare. Deja existd
companii care iau in considerare participirile la concursuri
la interviurile pentru angajare.

Un avantaj deloc de neglijat este reprezentat de pre-
miile puse in joc, atit cele materiale (calculatoare, diferite
componente hardware, excursii in striinitate, cirti etc.),
cat si intrarea fird examen la facultate, in cazul obtinerii
unor rezultate bune la olimpiadele nationale sau internati-
onale.

fncheiem prin a vi ura succes la concursurile la care
veti participa. Sperdm ci aceste recomandari vd vor fi de
un real folos!
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