Regulamin Mistrzostw Polski Szkét Srednich w
Programowaniu Zespotowym

Informacje ogolne

e Zawody odbeda sie trybie stacjonarnym w Instytucie Informatyki Uniwersytetu
Wroctawskiego (ul. Joliot-Curie 15, Wroctaw).

e W zawodach biorg udziat zespoty (druzyny), sktadajace sie maksymalnie z trzech oséb
- uczniéw jednej szkoty ponadpodstawowej w Polsce.

e Kazda druzyna ma do dyspozycji jeden komputer.

e Uczestnicy mogg korzysta¢ z wtasnych materiatéw papierowych: stownikow, ksigzek,
wydrukoéw programow, notatek. Nie jest dozwolone korzystanie z tekstéw zapisanych
w formie elektronicznej (np. pamie¢ USB, CD/DVD), z kalkulatoréw ani innych
przenos$nych urzadzen elektronicznych, takich jak telefon komérkowy, notebook itp.

® Podczas Mistrzostw obowigzujg zasady fair-play. Nie bedziemy ich tu definiowad, ale
w szczegblnosci zabronione jest:

0 korzystanie przez druzyny z pomocy oséb trzecich,

kontaktowanie sie z innymi druzynami podczas trwania zawodoéw,

uzywanie wtasnych urzadzen elektronicznych,

wnoszenie na teren zawodow telefonéw i nos$nikdéw pamieci (np. pendrive’6w),

proby przecigzania systemu (np. nieracjonalnie duzg liczbg zgtoszen),

wszelkie dziatanie majace na celu utrudnienie startu innym druzynom badz

zaktdcenie przebiegu zawodow,
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Uczestnictwo w zawodach

¢ Aby wzig¢ udziat w Mistrzostwach druzyna musi wypetni¢ wszystkie ponizsze warunki:
0 zarejestrowad sie w systemie Mistrzostw podajgc prawdziwe dane osobowe i
kontaktowe wszystkich zawodnikéw druzyny z jednej szkoty,
0 zostac zakwalifikowana do Mistrzostw (patrz punkt Zasady kwalifikacji),
0 potwierdzi¢ cheé¢ udziatu w Mistrzostwach (kapitanowie druzyn otrzymaja
stosowne wiadomosci e-mail z instrukcjami),
0 wszyscy cztonkowie druzyny muszg byé zarejestrowanymi uczestnikami
projektu MAP,
0 przejs¢ pozytywnie proces uwierzytelnienia.
e Zasady kwalifikacji.
0 Turniej kwalifikacyjny odbedzie sie 12 pazdziernika 2024
0 10 najlepszych druzyn w rankingu zostanie zakwalifikowanych do udziatu w
Mistrzostwach.



0 W rankingu nie zostang uwzglednione druzyny, ktére w turnieju
kwalifikacyjnym rozwigza mniej niz 2 zadania.

0 Nastepnie, ranking bedzie przegladany z géry na dét, poczawszy od pozycji 11, i
kwalifikowane beda pierwsze druzyny z kazdej szkoty, az do wypetnienia limitu
druzyn, ktére organizatorzy moga przyja¢ na Mistrzostwa. Jesli pierwsze
przegladniecie rankingu nie wypetni limitu, dokonany bedzie drugi przeglad
rankingu, podczas ktérego kwalifikowane beda drugie druzyny z kazdej szkoty.
W razie potrzeby dokonane zostang kolejne przeglady.

0 Do udziatu w Mistrzostwach zostanie zakwalifikowanych co najmniej 40 druzyn.

0 Organizatorzy zastrzegajg sobie prawo przyjecia pewnej liczby druzyn z dzika
karta.

e Uwierzytelnienie druzyn.

0 W oficjalnej rywalizacji Mistrzostw moga wzig¢ udziat jedynie druzyny
uwierzytelnione, tj. takie, ktérych dane zostaty potwierdzone przez nauczycieli
badz dyrekcje szkoét. Druzyny nieuwierzytelnione mogg wzig¢ udziat w
rywalizacji nieoficjalnej.

0 Druzyny powinny zwrdcié¢ sie do swoich nauczycieli (badz dyrekcji szkét), by Ci
przestali do 15 pazdziernika na adres:

mistrzostwamap @cs.uni.wroc.pl

nastepujace informacje o kazdej z druzyn:

= Nazwa druzyny
= |miona i nazwiska cztonkéw druzyny (oraz przy kazdym zawodniku
informacje, do ktorej klasy uczeszcza w roku szkolnym 2024/2025)

0 Ponadto informacja powinna zawieraé: nazwe szkoty, imie i nazwisko osoby
uwierzytelniajacej (nauczyciela lub dyrektora) i kontaktowy numer telefoniczny
do tej osoby. W przypadkach, w ktérych powyzsza procedura okaze sie by¢
niemozliwa do przeprowadzenia, druzyny mogg wysta¢ maila ze stosownymi
informacjami na powyzszy adres mailowy. Organizatorzy sprébuja innych
procedur uwierzytelnienia, choé¢ nie mogg gwarantowac¢ ich pomysinego
skutku.

Przebieg zawodow

e Zawody trwaja dwa dni.

0 W pierwszym dniu odbedzie sie sesja prébna, w czasie ktorej uczestnicy beda
mogli zapoznac sie ze $rodowiskiem programistycznym (sie¢ komputerowa,
kompilator, tryb oceniania, itp.).

0 Wiasciwe zawody odbeda sie w drugim dniui beda trwaé pie¢ godzin. W
przypadku wystgpienia nieprzewidzianych trudnosci organizatorzy w
porozumieniu z jury zawodéw majg prawo przedtuzy¢ czas rozwigzywania
zadan.

¢ Do rozwigzania bedzie 15 zadan, ktérych tres¢ bedzie odkrywana przed zawodnikami
w trakcie zawodéw wedtug nastepujacego harmonogramu:



0 w momencie rozpoczecia zawodoéw odkrytych zostanie 7 zadan.
0 w czasie trwania zawodow beda odkrywane kolejne zadania:
= po uptywie pierwszej godziny - 4 zadania,
= po uptywie drugiej godziny - 2 zadania,
= po uptywie trzeciej godziny - 2 zadania.
Zamierzeniem organizatoréw jest, by w kazdej turze wsrdéd odkrywanych zadanh
znajdowaly sie zadania o r6znym stopniu trudnosci (takze zadania nieskomplikowane).
Kazde zadanie mozna rozwigzywa¢ do konca zawodéw, niezaleznie od czasu jego
odkrycia.
System konkursowy umozliwia kontakt z organizatorami w celu zadania pytan. Nalezy
mieé na uwadze, ze ze wzgledu na specyfike zawodéw, odpowiedzi moga nadchodzi¢ z
op6znieniem. W systemie moga tez pojawiaé sie ogtoszenia publiczne. Zalecane jest
przegladanie ogtoszen, gdyz mogg one zawiera¢ wazne informacje organizacyjne lub
dotyczace tresci zadan lub wynikéw.
Podczas zawodéw widoczne bedg petne wyniki zgtoszen na zbiorze wszystkich testéw.
Nalezy mie¢ na uwadze ewentualne opdznienia w ocenie przy duzym obcigzeniu
systemu.
Jury zawoddéw moze zdyskwalifikowac¢ druzyny, ktore podejmg proby ztamania
zabezpieczenh systemu konkursowego lub utrudnienia przebiegu zawodéw.

Ocena rozwiazan

Rozwigzaniem kazdego zadania jest program komputerowy napisany w jezyku C, C++,
Java lub Python.

Kazde rozwigzanie przestane do oceny jest sprawdzane przez system sprawdzajacy na
zestawie testow (w tym na testach niejawnych, niepodanych w tresci zadania).
Wynikiem sprawdzenia jest zaakceptowanie (status accepted) albo odrzucenie
rozwiazania (inny status).

Rozwiagzanie zostanie zaakceptowane tylko wtedy, gdy dla wszystkich testow udzieli
poprawnej odpowiedzi i poprawnie zakonczy swoje wykonanie.

W tresci kazdego zadania znajduje sie informacja o limicie pamieci (taki sam dla
wszystkich testow) oraz limicie czasu na test. Limit czasu podany w tresci zadania
dotyczy maksymalnych testow. Limit czasu w pozostatych testach moze by¢ mniejszy.
Organizatorzy pozostawiajg sobie definiowanie pojecia maksymalnych testow.
Przekroczenie tych ograniczenh skutkuje odrzuceniem rozwigzania.

Do przeprowadzenia oceny rozwigzan uzywane beda dane wejsciowe, ktérych format
jest opisany w tresciach zadan.

Druzyny s3 szeregowane na podstawie liczby zaakceptowanych zadan. O kolejnosci
druzyn posiadajacych te sama liczbe zaakceptowanych zadan decyduje mniejsza kara
czasowa. Kara czasowa naliczana jest jedynie za zaakceptowane zadanie i jest réwna
liczbie minut, ktore uptynety od odkrycia zadania do jego zaakceptowania,
powiekszong o 20 minut za kazde wczesniejsze niezaakceptowane zgtoszenie druzyny
do tego zadania. Kara czasowa druzyny to suma kar naliczonych za wszystkie
zaakceptowane zadania.

Rozwigzania niekompilujace sie (komunikat compilation error) i rozwigzania nadestane do
juz zaakceptowanego zadania nie powoduja naliczenia 20-minutowej kary czasowe;j.



e W trakcie zawoddéw, przez pierwsze cztery godziny trwania sesji, do publicznej
wiadomosci sg na biezagco podawane aktualne wyniki druzyn. Przez ostatnig godzine
informacje o wynikach sprawdzania rozwigzan swojej druzyny otrzymuja tylko jej
zawodnicy.

Klasyfikacje

e Druzyny startujgce w oficjalnej rywalizacji bedg sklasyfikowane w nastepujacych
(coraz wezszych) kategoriach:
0 Kategoria ogdlna - obejmujaca wszystkie druzyny,
0 Kategoria junior - obejmujaca druzyny, w ktérych sktadach nie ma uczniow
starszych klas, tj. klas trzecich i czwartych.

Ponadto  zostanie podana  klasyfikacja  "open" obejmujgca  wszystkie
nieuwierzytelnione druzyny.

Uwagi koncowe

e Kwestie nie objete Regulaminem rozstrzyga jury zawodow. Decyzje jury sg ostateczne
i nie podlegaja reklamacji.
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