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Argument

Romania are o mare traditie in participarea cu rezultate foarte bune la competitiile
internationale, ocupand in mod constant pozitii de top la Olimpiadele de Informatica
fie ca se desfasoara cu reprezentare regionala, europeana sau mondiala.

Situatia speciala provocata de pandemie reprezinta o incercare pentru multe
domenii, inclusiv pentru invatamantul informatic. Anularea olimpiadei nationale a avut
ca efect demotivarea si demobilizarea elevilor si apare astfel riscul stingerii flacarii
performantei, pastrata cu grija de multe generatii de elevi, profesori, studenti, fosti
olimpici.

Activitatea desfasurata in jurul olimpiadelor si a lotului national de informatica a
construit o comunitate puternica, sudata. Situatia actuala pune in pericol si activitatea
acestui grup de oameni entuziasti, care prin efort propriu, bazat pe voluntariat,
contribuie semnificativ la rezultatele obtinute de Romania.

Obiectivele concursului

« Atragerea catre programarea competitionala a unui numar cat mai mare de
elevi, marirea ariei de selectie a acestora, precum si incurajarea lor.

« Antrenarea elevilor capabili de performanta in scopul pastrarii si chiar ridicarii
nivelului echipelor care ne reprezinta la competitiile internationale.

 ldentificarea de colaboratori noi in scopul sustinerii activitatii de performanta.

Organizarea concursului

Probele se desfasoara online.

Concurentii sunt impartiti in 4 grupe:
Grupa A, se adreseaza elevilor de clasele XI-XII si din clase mai mici;
Grupa B, se adreseaza elevilor de clasa a X-a si din clase mai mici;
Grupa C1, se adreseaza elevilor de clasa a IX-a si gimnaziu;

Grupa C2, se adreseaza elevilor de clasa a IX-a si gimnaziu, dar care sunt in
primul an de programare;

Concursul se va desfasura in anul scolar 2020-2021, in 6 etape (runde), cate unain
fiecare din lunile: noiembrie, decembrie, ianuarie, februarie, martie, aprilie.

Problemele propuse sunt de nivel concurs de tipul celor intalnite la etapele judeteana
si nationala ale Olimpiadei de Informatica. Unele dintre ele sunt aplicatii directe ale
unor algoritmi clasici in scopul atragerii atentiei asupra lor si studierii acestora de
catre elevi.

La grupa C2 sunt de regula probleme care se adreseaza elevilor aflati in primul an de
programare, cele mai multe dintre ele fara un nivel ridicat de dificultate, scopul fiind



identificarea de concurenti noi, incurajarea si trecerea usoara a acestora catre
grupele de performanta.

Rundele sunt formate din trei probleme de natura algoritmica pentru fiecare grupa.

Grupele nu sustin probele in acelasi timp, incurajand elevii sa isi incerce fortele si la
0 grupa mai mare, atunci cand acestia simt ca progreseaza.

Dupa fiecare etapa se afiseaza descrieri detaliate ale solutiilor, iar elevii au
posibilitatea ca, folosindu-le, sa-si corecteze greselile din timpul probei sau sa
incerce modalitati noi de rezolvare a problemelor.

Dupa fiecare etapa se afiseaza clasamente pentru fiecare grupa, astfel:
o clasamentul grupei pentru acea etapa;
« clasamentul cumulat al grupei pentru toate etapele desfasurate;
« clasamentul pe clase, pentru participantii la grupa respectiva in acea etapa;

« clasamentul pe clase cumulat pentru participantii la grupa respectiva in
etapele desfasurate;

Elevii pot participa cu scopul antrenarii la orice grupa, deci si la una mai
“mica” decat clasa in care se afla. Cu toate astea, in clasamentele de la grupele B
si C1 nu vor aparea elevi de clasa mai mare (la grupa B nu vor aparea elevi de
clasele XI-Xll iar la grupa C1 nu vor aparea elevi de clasele a X-XII).

in clasamentul de la grupa C2 apar elevi din clasa a IX-a si gimnaziu, daca la
inregistrare au ales optiunea pentru aceasta categorie.

In clasamentele pe clase din cadrul oricarei grupe vor apérea si elevii din clase mai
mari, daca acestia au participat.

Inregistrarea

Elevii se inregistreaza pe site-ul concursului folosind formularul pus la dispozitie. Se
descurajeaza folosirea de conturi false, realizandu-se verificarea identitatii.

Inregistrarea este permisa oricand, nu neaparat inainte de prima etapa. Inregistrarea
trebuie facuta cu minimum 48 de ore inaintea inceperii concursului.

Dupa inscrierea pe site, concurentii vor primi la adresa de email trimisa prin formular
credentialele necesare pentru autentificarea la CMS, in maximum 48 de ore.

Pentru evaluarea solutiilor se va folosi CMS-ul (Contest Management System),
acelasi soft utilizat la concursurile internationale (101, EJOI etc).

In timpul probei, concurentii pot adresa intrebari comisiei prin intermediul platformei
CMS. intrebarile trebuie formulate astfel incat rdspunsul s& poata fi DA sau NU. in
cazul in care intrebarea este ambigua, isi gaseste raspunsul in enuntul problemei
sau solicita informatii despre modul de rezolvare a problemei, raspunsul va fi FARA
COMENTARII.

Eventualele anunturi generale din timpul concursului vor fi facute tot prin intermediul
platformei CMS.

Implicit, pentru fiecare problema candidatii pot trimite un numar maxim de 20 de
surse, la un interval de cel putin un minut. In ultimele 10 minute ale concursului nu va



exista limita de timp intre submisii. Comisia poate stabili alte restrictii pentru
parametrii de mai sus, acestea fiind comunicate prin interfata de concurs. In cazuri
exceptionale impuse de motive obiective (de exemplu aparitia unei erori), sursele
afectate pot fi reevaluate.

Antrenament

Inaintea primei runde elevii au la dispozitie un set de probleme simple pentru a-si
testa conturile si pentru a se obisnui cu interfata de concurs.

Dupa fiecare etapa elevii isi pot corecta sursele din timpul concursului, avand la
dispozitie un server dedicat.

Finalitatea

Concursul are caracter de antrenament si de motivare a elevilor in pregatire.
Clasamentele obtinute sunt orientative si nu vor conta la vreun fel de selectie a
echipelor nationale pentru competitiile oficiale. Elevii clasati pe primele locuri vor fi
recompensati cu diplome si produse din partea sponsorilor.



