.campion | Arhiva Educationala

Probleme

Actiuni

Vizualizare

Pentru a vizualiza problemele, executa click pe optiunea probleme din zona meniu. Se vor afisa
problemele ordonate dupa nume. Daca doresti alta ordine, executa click pe sageata de langa criteriul dorit
din antetul tabelului. Navigarea printre pagini se realizeaza selectdnd numerotarea de sub tabel.
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Pentru a vizualiza o problema, executa click pe numele ei din lista de probleme sau caut-o prin intermediul
butonului cautare probleme situat in partea superioara stanga a tabelului. Fiecare problema este afisata
intr-un format standardizat, ce include enunt si date suplimentare.
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Vizualizare scor

Borderourile surselor, cu scoruri, sunt publice tuturor utilizatorilor, cu exceptia celor care au fost trimise si
vizualizate in timpul desfasurarii unei probleme de grup cu rezultate ascunse. In borderou se poate observa
starea evaluarii (in asteptare, se evalueaza, evaluare completa), mesajul evaluatorului si scorurile grupate
pe teste exemplu si teste de evaluare. In cazul de exceptie, scorurile la testele de evaluare gi punctajul total

sunt marcate prin textul

In acest exemplu, concurentul Alex Rusu a
obtinut 30 de puncte la problema matrice3.

Sursa lui a fost evaluat. in borderou se observa
rezultatele pe exemplu si raspunsul evaluatorului
pentru fiecare test in parte, alaturi de care se
gaseste scorul (punctajul).

Vizualizare cod

acasd
articole
grupuri
probleme
clasament
surse trimise

trimitere sursa

probleme noi

articole noi

Sursa 1832

Concuent: Aexandns Rusu Proges:
Problema: matrice Punctaj exemphe
Limbaf: cpp Punctal finat:
Datic § sep 2009, 18:59

Total evaliare 30

Codul unei surse este privat. El poate fi vizualizat de concurentul care a trimis-o, precum si de catre
administrator si profesorii coordonatori ai grupurilor la care sursa a fost trimisa.

in exemplu,
concurentul Radu
Rusu a obtinut 100
de puncte la proble-

ma coduri cu acest...
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Sursa 1835

Concurent: Radu Rusu
Problema: coduri

Limbaj: cpp

Data: 5 sep 2009, Z21:27

Mesaj evaluator:

coduri.cpp: In function “int main()':

Cod sursa:

#include <stdio.le
#define InFile "coduri.in”
#define (utFile "coduri.out”

long long int n, i, nr;

int maing)
{
FILE *fin=fopen (InFile, "r"):
FILE *fout=fopen (OutFile, "uw™);
fscanf (fin, "%d\n", sn);
for (i=1: i<=n; i+H)
nr+=i%i;
nr=(nr*nr*nr*nr) ;
for (i=1; i<=n; i+
fprintf (fout, "%1ldyn", nr*i);
fclose (fin):
return 0:

Progres: evaluare completd
Punctaj exemplu: 10

Punctaj finak 100

Evaluare: vizualizare

coduri.cpp:ll: warning: int format, different type arg (ary 3)
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Trimitere sursa

Tnainte de a trimite sursa, asigura-te ca programul tdu se Incadreaza si se incadreaza in urmatoarele:

Evaluatorul
Se va realiza evaluarea surselor scrise in limbajele de programare Pascal, C si C++, cu:

e Free Pascal 1.0.6
fpc -Xs program.pas

e GNUC3.22
gcc -Im -Wall -0O2 -static -o filename

e GNUC++3.2.2
g++ -Im -Wall -O2 -static -o filename

Returnarea codului de eroare

Evaluatorul testeaza daca programul nu returneaza un cod de eroare. Programatorii C si C++ trebuie sa fie
atenti ca tipul functiei main () sa fie int sila sfarsit sa returneze valoarea 0 (return 0;). Un program
corect din acest punct de vedere este:

int main ()

{

return O;

}

Limita de memorie
Pentru fiecare problema este specificata o limita de memorie.

Memoria pentru stiva
este utilizata de functii pentru a memora valorile variabilelor locale, ale parametrilor, rezultatul si adresa de
revenire. De exemplu, daca limita de memorie pentru stiva este 1MB, un program care contine functia:

void f(int a)
{

int x[300000];
}

nu va functiona, deoarece tabloul x ocupa 300000*4 bytes, iar parametrul a necesita alti 4 bytes, deci
limita de memorie pentru stiva a fost depasita.

Memoria totala disponibila

reprezinta memoria utilizata de program pentru datele statice (de exemplu, variabilele globale), memoria
pentru stiva, memoria pentru variabilele dinamice, precum si memoria utilizatd de program pentru a
memora propriul cod.
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Citirea si scrierea datelor
Poate ca este util un exemplu de utilizare a figierelor pentru citirea/scrierea unui numar intreg.

Limbajul C:

#include <stdio.h>

/* declard si deschide fisierul de intrare, apoi citeste un numdr intreg in variabila n si
inchide fisierul de intrare */

FILE * fin=fopen ("input file name", "r");

fscanf (fin, "%d", é&n);

fclose (fin) ;

/* declard si deschide fisierul de iesire, scrie o linie care contine valoarea variabilei
n si inchide fisierul de iesire */

FILE * fout=fopen ("output file name", "w");

fprintf (fout, "%d\n", &n);

fclose (fout) ;

Limbajul C++:

#include <fstream.h>

/* declard si deschide fisierul de intrare, citeste un intreg in variabila n si inchide
fisierul de intrare */

ifstream fin("input file name");

fin >> n;

fin.close();

/* declard si deschide fisierul de iesire, scrie o linie care contine valoarea variabilei
n si inchide fisierul de iesire */

ofstream fout ("output file name");

fout<<n<<'\n';

fout.close () ;

Limbajul Pascal:

{declard fisierele de intrare si de iesire}
fin, fout: text;

{asigneazd variabila fin fisierului de intrare}
assign (fin, "input file name');

{deschide fisierul de intrare }

reset (fin) ;

{ citeste un intreg in variabila n }

read (fin,n);

{ inchide fisierul de intrare }

close(fin);

{asigneazd variabila fout fisierului de iesire}
assign (fout, 'output file name');

{deschide fisierul de iesire }

rewrite (fout);

{ scrie o linie care contine valoarea variabilei n }
writeln (fout, n);

{ inchide fisierul de iesire }

close(fout);
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Instalari si anteturi

Este recomandat sa instalati pe calculatorul vostru aceleagi versiuni pentru compilatoare ca si cele
specificate in regulament, deoarece exista diferente intre versiuni. Fiti deosebit de atenti la figierele header
pe care le utilizati.

Caracterul sfarsit de linie
In programele C++ nu folositi end1. Afisati in loc un caracter newline (' \n"'). Un program corect din acest
punct de vedere este:

#include <fstream.h>
int main ()

{
int n;
ofstream fout ("fisier.out");
fout<<n<<'\n';
fout.close () ;
return 0;
}

Numai concurentii pot trimite surse la probleme. Modalitatile de a trimite o sursa sunt multiple: concurentul
poate trimite sursa executand click pe actiunea de trimitere a sursei din zona actiuni de sub enuntul
problemei sau poate folosi optiunea trimitere sursa din zona meniu.

1. In pagina problemei, executi un click pe optiunea
de trimitere a unei surse (foto dreapta) sau folosesti
optiunea din meniu. ——

\?/ Daca aceasta actiune nu apare,
nu ai dreptul de a trimite surse. s N

punctaj: 0 puncte  primul test gregit

2. Daca ai ajuns la formular prin intermediul optiunii
din zona meniu, trebuie sa alegi problema.

Pagina principali » Probleme » Nu exista s Nu exista

3. Completezi formularul, tindnd cont ca: Trimitere sursa

articole
q Problemi  2numere -
o o -]

probleme Eljr';'a Choose

clasament Limba)

o figierul trebuie sa fie de tip pas, cpp sau c si
trebuie sa coincida cu tipul ales. P > i |

Cit

3. Apesi pe butonul trimitere.

Daca un concurent este inscris intr-un grup de pregatire ca elev si trimite o sursa la o problema care se
regaseste in acel moment printre problemele unei teme ale grupului respectiv, se considera automat ca
respectivul concurent trimite sursa pentru acea tema.
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Adaugare
Pentru a adauga o problema, este necesar ca utilizatorul sa fie propunator.
El trebuie sa completeze cu atentie un formular.

1. In pagina problemelor, executi un click pe
o % & g a . acasa Probleme
optiunea adaugare problema din zona actiuni. S R—

grupuri

probleme
clasament

\?/ Daca aceasta actiune nu apare,

trimitere mesaj

nu ai dreptul de a adauga probleme.

articale noi

Problema este cel mai complex element de continut al site-ului.
Adaugarea ei trebuie sa se faca cu atentie sporita.

Adaugare problema

Datele generale despre problema ce trebuie adaugate sunt:
numele, grupa, autorul, daca exista, concursul, daca exista,
cuvintele cheie.

Adaugarea in formatul arhiva presupune existenta unei pro-
bleme pe site-ul .campion. In acest caz, se solicitd o arhiva
html veche. Ea trebuie sa contina in directorul radacina fisie-
rul nume ro.htm cu enuntul, unde nume este numele ales
al problemei. De exemplu, daca alegi numele secventa7 pen- ==
tru problema, figierul secventa7 ro.htm cu enuntul proble-

mei trebuie sa se gaseasca in directorul radacina al arhivei.

Adéaugarea in formatul creare enunt presupune inexistenta unei probleme pe site-ul .campion. Tn acest
caz, nu se mai solicita o arhiva html veche, dar se ofera posibilitatea incarcarii unei arhive de auxiliare
care poate contine in directorul radacina figiere png, jpg, jpeg, gif, bmp, tif, tiff cu imagini necesare
intelegerii enuntului problemei.

Tn ambele formate trebuie incarcatd o descriere a solutiei, in unul dintre formatele: doc, txt, pdf, iar
arhiva de evaluare trebuie sa contina in directorul rad&cina figiere atent configurate in Linux. in ambele
formate, sunt necesare date despre: numarul total de teste si numarul de teste utilizate ca teste exemplu si
rezultatele lor vor avea doar rol informativ.

Formatul creare enunt presupune completarea cu datele problemei: enuntul, cerinta, datele de intrare,
datele de iesire, restrictiile, exemplele incarcate pentru afigare, cu sau fara explicatii.

Tn acelasi format, sunt necesare date despre: timpul de executie pe test, memoria totala si memoria
disponibila pentru stiva, din cadrul memoriei totale.

Mai multe detalii despre adaugarea unei probleme vor fi oferite utilizatorilor cu acest drept.

Modificare
Modificarea problemei este asemanatoare cu adaugarea problemei, utilizatorul cu drept de propunator
trebuind sa recompleteze formularul de la adaugare.
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Stergere
Stergerea problemei poate fi realizata doar de catre propunatorul care a adaugat-o sau de admin.
Procedeul este similar celui de gtergere a unui articol.



