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Probleme 

Acţiuni 
 

Vizualizare 

Pentru a vizualiza problemele, execută click pe opţiunea probleme din zona meniu. Se vor afişa 

problemele ordonate după nume. Dacă doreşti altă ordine, execută click pe săgeata de lângă criteriul dorit 

din antetul tabelului. Navigarea printre pagini se realizează selectând numerotarea de sub tabel. 
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Pentru a vizualiza o problemă, execută click pe numele ei din lista de probleme sau caut-o prin intermediul 

butonului căutare probleme situat în partea superioară stângă a tabelului. Fiecare problemă este afişată 

într-un format standardizat, ce include enunţ şi date suplimentare. 

Elementele care se 

întâlnesc în majorita-

tea problemelor şi 

care formează enun-

ţul problemei sunt: 

 cerinţa 

 datele de intrare 

 datele de ieşire 

 restricţiile 

 exemplele 

 

Sub enunţ se găsesc 

date despre propună-

torul (şi autorul, dacă 

există şi este trecut în 

enunţ) problemei. 

 

Urmează problemele 

şi articolele recoman-

date după criteriile 

autor şi cuvinte cheie. 

 

În acest caz, un con-

curent a trimis o solu-

ţie greşită şi a obţinut 

zero puncte. Zona ac-

ţiuni afişează, spe-

cific problemei: 

 ultimul rezultat 

 primul test greşit 

 indicaţii de rezolvare 

 trimiterea unei surse 

 sursele trimise la 

această problemă 

de concurenţi  
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Vizualizare scor 

Borderourile surselor, cu scoruri, sunt publice tuturor utilizatorilor, cu excepţia celor care au fost trimise şi 

vizualizate în timpul desfăşurării unei probleme de grup cu rezultate ascunse. În borderou se poate observa 

starea evaluării (în aşteptare, se evaluează, evaluare completă), mesajul evaluatorului şi scorurile grupate 

pe teste exemplu şi teste de evaluare. În cazul de excepţie, scorurile la testele de evaluare şi punctajul total 

sunt marcate prin textul ascuns. 

În acest exemplu, concurentul Alex Rusu a 

obţinut 30 de puncte la problema matrice3.  

Sursa lui a fost evaluată. În borderou se observă 

rezultatele pe exemplu şi răspunsul evaluatorului 

pentru fiecare test în parte, alături de care se 

găseşte scorul (punctajul). 

 

 

Vizualizare cod 

Codul unei surse este privat. El poate fi vizualizat de concurentul care a trimis-o, precum şi de către 

administrator şi profesorii coordonatori ai grupurilor la care sursa a fost trimisă.  

În exemplu, 

concurentul Radu 

Rusu a obţinut 100 

de puncte la proble-

ma coduri cu acest... 

cod sursă! 
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Trimitere sursă 

Înainte de a trimite sursa, asigură-te că programul tău se încadrează şi se încadrează în următoarele: 

 

Evaluatorul 

Se va realiza evaluarea surselor scrise în limbajele de programare Pascal, C şi C++, cu: 

 Free Pascal 1.0.6 

fpc -Xs program.pas 

 GNU C 3.2.2 

gcc -lm -Wall -O2 -static -o filename 

 GNU C++ 3.2.2 

g++ -lm -Wall -O2 -static -o filename 

Returnarea codului de eroare 

Evaluatorul testează dacă programul nu returnează un cod de eroare. Programatorii C şi C++ trebuie să fie 

atenţi ca tipul funcţiei main() să fie int şi la sfârşit să returneze valoarea 0 (return 0;). Un program 

corect din acest punct de vedere este: 

int main() 

{ 

    return 0; 

} 

Limita de memorie 

Pentru fiecare problemă este specificată o limită de memorie. 

Memoria pentru stivă 

este utilizată de funcţii pentru a memora valorile variabilelor locale, ale parametrilor, rezultatul şi adresa de 

revenire. De exemplu, dacă limita de memorie pentru stivă este 1MB, un program care conţine funcţia: 

void f(int a) 

{ 

    int x[300000]; 

} 

nu va funcţiona, deoarece tabloul x ocupă 300000*4 bytes, iar parametrul a necesită alţi 4 bytes, deci 

limita de memorie pentru stivă a fost depăşită. 

Memoria totală disponibilă 

reprezintă memoria utilizată de program pentru datele statice (de exemplu, variabilele globale), memoria 

pentru stivă, memoria pentru variabilele dinamice, precum şi memoria utilizată de program pentru a 

memora propriul cod. 
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Citirea şi scrierea datelor 

Poate că este util un exemplu de utilizare a fişierelor pentru citirea/scrierea unui număr întreg. 

 Limbajul C: 

 
#include <stdio.h> 

... 

/* declară şi deschide fişierul de intrare, apoi citeşte un număr întreg în variabila n şi 

închide fişierul de intrare */ 

FILE * fin=fopen("input_file_name", "r"); 

fscanf (fin, "%d", &n); 

fclose(fin); 

... 

/* declară şi deschide fişierul de ieşire, scrie o linie care conţine valoarea variabilei 

n şi închide fişierul de ieşire */ 

FILE * fout=fopen("output_file_name", "w"); 

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

fclose(fout); 

 Limbajul C++: 

 
#include <fstream.h> 

... 

/* declară şi deschide fişierul de intrare, citeşte un întreg în variabila n şi închide 

fişierul de intrare */ 

ifstream fin("input_file_name"); 

fin >> n; 

fin.close(); 

... 

/* declară şi deschide fişierul de ieşire, scrie o linie care conţine valoarea variabilei 

n şi închide fişierul de ieşire */ 

ofstream fout("output_file_name"); 

fout<<n<<'\n'; 

fout.close(); 

 Limbajul Pascal: 

 
{declară fisierele de intrare şi de iesire} 

fin, fout: text; 

... 

{asignează variabila fin fişierului de intrare} 

assign(fin,'input_file_name'); 

{deschide fişierul de intrare } 

reset(fin); 

{ citeşte un întreg în variabila n } 

read(fin,n); 

{ închide fişierul de intrare } 

close(fin); 

... 

{asignează variabila fout fişierului de iesire} 

assign(fout,'output_file_name'); 

{deschide fişierul de iesire } 

rewrite(fout); 

{ scrie o linie care conţine valoarea variabilei n } 

writeln(fout, n); 

{ închide fişierul de iesire } 

close(fout); 
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Instalări şi anteturi 

Este recomandat să instalaţi pe calculatorul vostru aceleaşi versiuni pentru compilatoare ca şi cele 

specificate în regulament, deoarece există diferenţe între versiuni. Fiţi deosebit de atenţi la fişierele header 

pe care le utilizaţi.  

Caracterul sfârşit de linie 

În programele C++ nu folosiţi endl. Afisati în 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 concurenţii pot trimite surse la probleme. Modalităţile de a trimite o sursă sunt multiple: concurentul 

poate trimite sursă executând click pe acţiunea de trimitere a sursei din zona acţiuni de sub enunţul 

problemei sau poate folosi opţiunea trimitere sursă din zona meniu.  

1. În pagina problemei, execuţi un click pe opţiunea 

de trimitere a unei surse (foto dreapta) sau foloseşti 

opţiunea din meniu.  

 

\?/ Dacă această acţiune nu apare,  

nu ai dreptul de a trimite surse. 

2. Dacă ai ajuns la formular prin intermediul opţiunii 

din zona meniu, trebuie să alegi problema. 

3. Completezi formularul, ţinând cont că: 

 fişierul trebuie să fie de tip pas, cpp sau c şi 

trebuie să coincidă cu tipul ales. 

3. Apeşi pe butonul trimitere. 

 
 

 
 

 

 

Dacă un concurent este înscris într-un grup de pregătire ca elev şi trimite o sursă la o problemă care se 

regăseşte în acel moment printre problemele unei teme ale grupului respectiv, se consideră automat că 

respectivul concurent trimite sursa pentru acea temă. 
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Adăugare 

Pentru a adăuga o problemă, este necesar ca utilizatorul să fie propunător. 

El trebuie să completeze cu atenţie un formular. 

1. În pagina problemelor, execuţi un click pe 

opţiunea adăugare problemă din zona acţiuni.  

 

\?/ Dacă această acţiune nu apare,  

nu ai dreptul de a adăuga probleme. 

 

 

 

Problema este cel mai complex element de conţinut al site-ului. 

Adăugarea ei trebuie să se facă cu atenţie sporită. 

Datele generale despre problemă ce trebuie adăugate sunt:  

numele, grupa, autorul, dacă există, concursul, dacă există, 

cuvintele cheie. 

Adăugarea în formatul arhivă presupune existenţa unei pro- 

bleme pe site-ul .campion. În acest caz, se solicită o arhivă  

html veche. Ea trebuie să conţină în directorul rădăcină fişie- 

rul nume_ro.htm cu enunţul, unde nume este numele ales 

al problemei. De exemplu, dacă alegi numele secventa7 pen- 

tru problemă, fişierul secventa7_ro.htm cu enunţul proble- 

mei trebuie să se găsească în directorul rădăcină al arhivei. 

Adăugarea în formatul creare enunţ presupune inexistenţa unei probleme pe site-ul .campion. În acest 

caz, nu se mai solicită o arhivă html veche, dar se oferă posibilitatea încărcării unei arhive de auxiliare 

care poate conţine în directorul rădăcină fişiere png, jpg, jpeg, gif, bmp, tif, tiff cu imagini necesare 

înţelegerii enunţului problemei. 

În ambele formate trebuie încărcată o descriere a soluţiei, în unul dintre formatele: doc, txt, pdf, iar 

arhiva de evaluare trebuie să conţină în directorul rădăcină fişiere atent configurate în Linux. În ambele 

formate, sunt necesare date despre: numărul total de teste şi numărul de teste utilizate ca teste exemplu şi 

rezultatele lor vor avea doar rol informativ. 

Formatul creare enunţ presupune completarea cu datele problemei: enunţul, cerinţa, datele de intrare, 

datele de ieşire, restricţiile, exemplele încărcate pentru afişare, cu sau fără explicaţii.  

În acelaşi format, sunt necesare date despre: timpul de execuţie pe test, memoria totală şi memoria 

disponibilă pentru stivă, din cadrul memoriei totale. 

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

Modificare 

Modificarea problemei este asemănătoare cu adăugarea problemei, utilizatorul cu drept de propunător 

trebuind să recompleteze formularul de la adăugare. 
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Ştergere 

Ştergerea problemei poate fi realizată doar de către propunătorul care a adăugat-o sau de admin. 

Procedeul este similar celui de ştergere a unui articol. 


