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Concurenþii
La ediþia a patra a concursului de programare organizat de
revista noastrã s-au înscris 476 de concurenþi. Datoritã ne-
respectãrii anumitor prevederi ale regulamentului, 12 con-
curenþi au fost descalificaþi. Dintre cei 464 de concurenþi rã-
maºi, doar 189 au reuºit sã obþinã cel puþin un punct la con-
cursul nostru.

Marea majoritate a concurenþilor au fost români, dar au
participat ºi 56 de concurenþi din afara graniþelor þãrii. Am
avut concurenþi din 21 de þãri ale lumii: Bangladej, Brazilia,
Canada, China, Columbia, Egipt, Filipine, Iugoslavia, Ma-
rea Britanie, Germania, Olanda, India, Mauritus, Moldo-
va, Polonia, România, Rusia, Statele Unite, Suedia, Ucraina
ºi Vietnam.

La aceastã ediþie au participat elevi ºi studenþi din aproa-
pe toate judeþele þãrii (au lipsit doar Giurgiu ºi Harghita). În

graficul de pe aceastã paginã este prezentatã statistica repar-
tizãrii concurenþilor pe judeþele þãrii.

Performanþe
Dintre participanþi, doar 23 au reuºit sã obþinã cel puþin
1000 dintre cele 2000 de puncte puse în joc. Aºadar, numã-
rul concurenþilor care au reuºit sã obþinã cel puþin jumãta-
te din punctajul maxim este relativ mic, ceea ce demon-
streazã cã nivelul de dificultate al acestui concurs a fost
destul de ridicat.

Totuºi, 121 dintre cei care au trimis soluþii au reuºit sã
obþinã punctajul maxim la cel puþin una dintre cele 20 de
probleme.

Concurentul care a rezolvat integral cele mai multe
probleme a fost Adrian Cârcu din Bistriþa. El a reuºit sã
obþinã punctajul maxim la 15 dintre cele 20 de runde.

Bursele Agora 2002/2003!

BILANÞ
Prima fazã a celei de-a patra ediþii a concursului internaþional de programare
Bursele Agora s-a încheiat. În cadrul acestui articol vom prezenta câteva date
statistice referitoare la desfãºurarea acestei ediþii a concursului.

DDiissttrriibbuuþþiiaa  ccoonnccuurreennþþiilloorr  ppee  jjuuddeeþþee
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Problemele
Au fost 20 de runde grupate în patru categorii: probleme
clasice, probleme de tip competiþie, probleme cu fiºierele
de intrare deschise ºi probleme interactive; din fiecare ca-
tegorie am ales cinci probleme.

Au apãrut mult mai puþine probleme decât ne-am aº-
teptat; nu au existat întârzieri la publicarea rezultatelor sau
a enunþurilor, chiar dacã "agenda" a fost destul de încãr-
catã (a fost organizatã câte o rundã în fiecare sãptãmânã cu
excepþia perioadei sãrbãtorilor de iarnã, când concursul a
fost întrerupt ºi cea a sesiunii de iarnã când am avut câte o
rundã la fiecare douã sãptãmâni).

Datoritã ritmului alert în care s-a desfãºurat compe-
tiþia, nu am mai avut posibilitatea de a accepta contestaþii.
Din acest punct de vedere, toþi concurenþii au fost egali.
Punctajele acordate nu au fost modificate decât în cazuri
excepþionale, cum ar fi erorile apãrute în momentul intro-
ducerii datelor sau situaþiile în care, pur ºi simplu, am sãrit
peste sursele unor concurenþi.

Totuºi, desfãºurarea nu a fost perfectã. La douã dintre
problemele la care fiºierele de intrare au fost deschise,
unele dintre fiºierele pe care vi le-am pus la dispoziþie nu
erau corecte. Ne cerem încã o datã scuze pentru aceste eve-
nimente neplãcute.

Unele probleme au fost mai dificile, altele au fost foar-
te simple. În graficele de pe aceastã paginã este prezentatã
configuraþia punctajelor la fiecare dintre cele 20 de runde
(au fost luaþi în considerare doar concurenþii care nu au

fost descalificaþi ulterior ºi care au trimis soluþii care au
putut fi evaluate).

O estimare aproximativã a dificultãþii problemelor re-
zultã din forma graficelor. Potrivit acestui criteriu, cea mai
simplã problemã clasicã a fost cea de la runda #13, cea mai
simplã problemã de tip competiþie a fost cea de la runda
#14, cea mai simplã problemã cu fiºierele de intrare deschi-
se a fost cea de la runda #15, iar cea mai simplã problemã
interactivã a fost cea de la runda #16. 

Potrivit aceluiaºi criteriu, cea mai dificilã problemã cla-
sicã a fost cea de la runda #05, cea mai dificilã problemã de
tip competiþie a fost cea de la runda #02, cea mai dificilã
problemã cu fiºierele de intrare deschise a fost cea de la
runda #03, iar cea mai dificilã problemã interactivã a fost
cea de la runda #04. 

Aceste estimãri se bazeazã doar pe distribuþia puncta-
jelor obþinute de concurenþi ºi s-ar putea sã nu reflecte
exact realitatea.

Etapa finalã
Etapa finalã din acest an a concursului de programare Bur-
sele Agora va avea loc pe data de 17 mai. Enunþurile vor fi
disponibile online pe site-ul revistei noastre în momentul
începerii concursului. Tot pe site va fi anunþatã data la care
va avea loc finala din acest an. Vor fi patru probleme (câte
una din fiecare categorie), clasamentul final fiind stabilit pe
baza punctajelor obþinute la aceste probleme ºi, eventual, pe
baza punctajului de la cele 20 de runde, în caz de egalitate.

RRuunnddaa  ##0011 RRuunnddaa  ##0022 RRuunnddaa  ##0033 RRuunnddaa  ##0044 RRuunnddaa  ##0055

RRuunnddaa  ##0066 RRuunnddaa  ##0077 RRuunnddaa  ##0088 RRuunnddaa  ##0099 RRuunnddaa  ##1100

RRuunnddaa  ##1111 RRuunnddaa  ##1122 RRuunnddaa  ##1133 RRuunnddaa  ##1144 RRuunnddaa  ##1155

RRuunnddaa  ##1166 RRuunnddaa  ##1177 RRuunnddaa  ##1188 RRuunnddaa  ##1199 RRuunnddaa  ##2200

DDiissttrriibbuuþþiiaa  ppuunnccttaajjeelloorr  llaa  cceellee  2200  ddee  rruunnddee


