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Rezumat. In articol se abordeaza problema formdrii si dezvoltarii competentei de programare la studenti

si liceeni pentru un invatimant de performanta si se descriu unele instrumente online care faciliteaza acest
proces.
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ONLINE TOOLS FOR ADVANCED DEVELOPMENT
OF THE PROGRAMMING SKILL

Summary. The article addresses the issue of training and developing programming competence in students
and high school students for performance education and describes some online tools that facilitate this
process.

Keywords: programming skills, programming language, computer science, online tool.

Introducere

Necesitatea orientarii profesionale a tinerilor spre specialititi informatice este dictata
de cerintele pietei muncii, tehnologizarea si digitalizarea majoritatii domeniilor economiei
mondiale si politicile educationale moderne, axate pe competente matematice, digitale, de
rezolvare a problemelor in echipa, de gandire logica si creativa [1]. Un aport considerabil
in acest sens il are antrenarea liceenilor si studentilor in invatdmantul de performanta la
informatica, iar Republica Moldova, la acest capitol, are o politica bine pusa la punct de
catre Agentia Nationala pentru Curriculum si Evaluare, prin organizarea de olimpiade si
concursuri la nivel local, national si implicarea la nivel international. In acest context,
politica agentiei se realizeazd prin organizarea olimpiadelor la informatica, concursurilor
de robotica, de programare etc. Aceste evenimente se bazeazd in mare parte pe
competentele de programare ale elevilor si studentilor, care trebuie sa fie motivati, sustinuti
si coordonati In mare parte de catre profesorii de informatica. Rolul cadrului didactic este
enorm in acest sens, deoarece in procesul educational la informatica, el are posibilitatea de
a identifica si Incuraja elevul care are aptitudini in domeniul programarii si a-1 antrena in
activitati orientate spre obtinerea performantelor.

Strategiile s1 metodologia exploratd in procesul didactic pentru informatica
competitiva sunt foarte diverse si depind in mare parte de stilul si experienta cadrului
didactic. Sunt cadre didactice dedicate acestui proces, care contribuie enorm la formarea
olimpicilor la informatica, ce reprezinta cu succes tara la nivel regional si international [2,

3, 4]. Didactica informaticii competitive presupune strategii si metode de familiarizare a
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elevilor cu diferiti algoritmi si tehnici avansate de programare care nu intotdeauna se
regdsesc in programa scolard la informatica. De asemenea, modul de expunere a legendei
problemelor, restrictiile asupra datelor probleme, limita de timp de executie, citirea si
afisarea datelor din figiere textuale, testarea codurilor de program cu ajutorul bateriilor de
teste, sunt nuante pe care elevii trebuie sa si le insuseascd. Dar cel mai important este
motivatia elevului de a persevera in domeniul programarii, auto-eficienta si auto-reglarea
procesului de invatare in ritm propriu.

Metode si mijloace

In scopul facilitarii procesului de formare a competentelor de programare
performante, in ajutorul profesorului pot veni un sir de instrumente online, care furnizeaza
un set larg de probleme, foarte diverse ca tematica, ce permit realizarea codului in diferite
limbaje de programare si care sunt verificate cu seturi impundtoare de teste. Rolul
profesorului constd in identificarea acestor instrumente, analiza functionalitatii acestora si
selectarea si recomandarea instrumentului potrivit pentru fiecare elev. Instrumentele online
sunt performante, contin compilatoare de ultima generatie, au o interfata prietenoasa, ceea
ce le fac atractive pentru elevi, In detrimentul cartilor clasice pe care tinerii moderni nu le
prea agreeaza.

Cele mai populare site-uri web ce contin astfel de instrumente, isi propun sa
contribuie la imbunatatirea competentelor analitice, cresterea productivitatii printr-o
manierd eficienta de rezolvare de probleme, pentru utilizatorii cu diferite niveluri de
formare initiala: incepdtori sau programatori profesionisti. Cei din urma, si nu numai, isi
pot dezvolta competentele avansate de programare in domeniile de inteligenta artificiala,
realitate augmentatd, dezvoltare web, dezvoltare de aplicatii etc.

La o simpla solicitare, motoarele de cautare ne vor redirectiona catre astfel de

instrumente ca: beecrowd, Kaggle, Topcoder, CodeChef, Coderbyte, AtCoder,

GeeksforGeeks, Code Jam — Google’s Coding Competitions, CodinGame, HacherEarth

etc. [5]. Unele din aceste instrumente sunt gratuite, altele ofera servicii contra cost, unele
organizeazd concursuri si turnee pentru programatori si posibilitate de crestere
profesionald, altele intrunesc utilizatori dedicati intr-un anumit domeniu. De exemplu, cel
mai potrivit si prietenos pentru programatorii incepatori, deci si pentru elevii la Tnceput de
cale in informatica competitiva, este site-ul beecrowd, care ofera probleme din categoriile:
beginner, ad-hoc, string, structures, mathematics, paradigms, graphs si geometry. Fiecare
utilizator poate sa filtreze problemele dupa nume, subiect, nivel, numar de identificare si
alte criterii. Daca utilizatorul decide participarea in diferite concursuri de programare,
atunci platforma va permite verificarea clasamentului international, national, sau chiar din

cadrul universitatii din care eventual face parte, in cazul in care acesta este student.
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In cele ce urmeaza, se vor descrie unele astfel de instrumente, care au fost testate s
s-au dovedit a fi eficiente si prietenoase elevilor in pregatirea pentru concursuri de
programare.

Rezultate obtinute

Una din cele mai populare platforme de dezvoltare si valorificare a competentelor de
programare, chiar si pentru incepdtori, este site-ul HackerRank. Platforma este foarte
prietenoasa, definitivatd in detalii, usor navigabila, ceea ce permite utilizarea fard emotii
pentru noii utilizatori. Crearea unui cont, pentru exersare si pregatire (,,I’m here to practice
and prepare”), este foarte accesibila, serviciile sunt absolut gratuite: peste 1000 de
probleme de rezolvat, pregatire pentru interviuri, certificate recunoscute in domeniu,
competitii de programare, peste 55 de abilitati de Invatare. Dupa selectarea subiectului de
antrenare (figura 1), va fi propusa prima sarcina, cu detalii de executie, cerinte, restrictii,
input solicitat si output asteptat (figura 2).

Prepare By Topics

2 Algorithms ¥ Data Structures Mathematics
@ Artificial Intelligence Bc B c++

{, Java & Python £% Ruby

B sqL £ Databases Linux Shell
@ Functional Programming @ Regex

Figura 1. Subiectele propuse de HackerRank

HackerRankWl Frepare - C - Strucsand Enums

ou are given e triangles, specifically, their sides a;, b and ¢;. Print them in the same style but Change Theme  Language: C
E sorted by their areas from the smallest one to the largest one. It is guaranteed that all the areas are .
= b5
3 ffferent
e N N . b . typedef struct triangle triangle;
@ best way to calculate a area of a triangle with sides a, band ¢ is Heron's formula: void sort_by_area(triangles tr, int n) {
. atbie loat a . dn "
§=/px(p—a)x(p—b)x(p—c)wherep= 27 float a[n],p,temp; int f=o
for (int i = 8; 1 < nj i++) {
Input Format p=(fleat) (tr[i]l.a+tr[i].b+tr[i].c)/2.0;
alil=sart(p*(p-tr[i].a)*(p-tr[i].b)*(p-tr[i].c));
The first line of each test file contains a single integer n. i lines follow with three space-separatec }
do{
tegers, a;, b; and ¢;. ¢
e f=0;
Constraints for Unt 1 =85 3 < n-1j 4++) {
if(alil»ali+1]){
«1<n<100 temp=ali];
alil=ali+1];
1< a,by,e <70 a[i+1]=temp;
e a;+b >4 >bandb; 4o >y f=1;
Output Format N
}
Print exactly i lines. On each line print 3 space-separated integers, the a;, b; and ¢; of the Jwhile(f);

orresponding triangle. }

32 v int main()
Sample Input 0 {
int n;
scanf("ud", &n);
3 S
724 25
512 13

345
Upload Code asFik Test against cuztom input Run Code

Figura 2. Problema propusa si programul realizat in HackerRank

Utilizatorul compileaza programul pentru testul 0 (Sample Input 0), actionand
butonul Run Code, fara a introduce datele din /nput, deoarece acestea sunt citite automat
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din fisierul STDIN. Daca testul este trecut cu succes, poate fi trimis codul pentru bateria
de teste (Submit Code), dupa care se afiseaza starea testelor (figura 3) si in caz de succes
se afiseazd punctajul acumulat si butonul de lansare a unei noi provocari (Next Challenge).

C You have earned 10.00 points! 86% 45/50
e You are now 5 points away from the 2nd star for your ¢ badge.

Congratulations
Next Challenge
You solved this challenge. Would you like to challenge your friends? n vy m

A a -
@ Testcase0 Compiler Message
Success

& Testcasel &
& Testcase2 & Input (stdin) Download

315
& Testcase3 &

Expected Output Download

& Testcased &

three

Figura 3. Bateria de teste pentru problema propusa in HackerRank

Pentru a facilita solutionarea problemelor propuse, platforma propune codul de
program completat cu partea de program elementara (preprocesari, sablonul functiei main,
citire de date etc.). De asemenea, avem acces la statistica problemelor dupa diferite criterii:
rezolvate, nerezolvate, nivel de dificultate si subdomenii.

Prepare 20 more points to get your next star!
— c
C Rank: 420484 | Poins: 30/50 0]

STATUS

Solved

Unsolved

input character, string and a sentence Solve Challenge
SKILLS
C (Basic)
C (Intermediate)
" o
rel e
Easy, C (Basic), Max Score: 5, Success Rate: 86.80%
DIFFICULTY
Easy
i Medium
Sum and Difference of Two Numbers
Easy, C (Basic), Max Score: 5, Success Rate: 94.63% Hard
. . SUBDOMAINS
Functions in C
- solved (J Introduction
Easy, C (Basic), Max Score: 10, Success Rate: 96.08%
Conditionals and Loops
Arrays and Strings
i i Functions
e
Easy, C (Basic), Max Score: 10, Success Rate: 96.57%

Structs and Enums

Figura 4. Statistica sarcinilor realizate in HackerRank

Platforma contine un sir de instrumentele ce permit dezvoltarea competentelor de
programare prin rezolvarea de probleme propuse la nivelul easy, cu probleme accesibile
utilizatorilor Incepatori, continuand cu nivelul medium si permit avansarea la nivelul sard.

Subiectele problemelor sunt foarte diverse, specifice informaticii de performanta, asa ca:
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sortarea tablourilor de siruri, inversarea tablourilor, structurarea documentelor, interogarea
documentelor, tablouri dinamice, permutari de siruri de caractere, functii cu un numar
variabil de argumente etc.

HackerRank ofera posibilitatea de a sustine examenul de certificare pentru rezolvare

de probleme, Phyton sau pentru crearea unui profil atractiv pentru diferite companii si

dezvoltatori.
Problem Solving (Basic) Python (Basic)© Stand out from the crowd
6] Take the HackerRank Skills Certification Test and
make your profile stand out

Un antrenament perfect pentru elevii ce sunt antrenati in informatica de performanta
si pentru mentinerea spiritului competitiv este accesarea paginii pentru concursuri
(Compete). In aceastd pagini, elevii dar mai ales studentii, pot accesa concursurile in
derulare in scopul participarii (de exemplu: ProjectEuler+ sau Cisco Hack Secure
Challenge 2023), sau cele arhivate (desigur dacad se Incadreaza in cerintele concursului
respectiv). Un neajuns al acestui serviciu pentru elevii din Republica Moldova este ca se
solicitd uneori donatii pentru a participa la un concurs, care insa sunt colectate in scopuri
caritabile.

Asa cum s-a mentionat anterior, HackerRank este o platformd perfectd si pentru
invatare, propunand in acest scop 3 tipuri de kit-uri cu probleme de baza si intermediare:

- pentru o sdptamana, 21 sarcini, 6 teste;

- pentru o luna, 54 sarcini, 4 teste;

- pentru 3 luni, 104 sarcini, 13 teste.

De asemenea, atunci cand se alege un anumit limbaj de programare, site-ul vine cu
sugestii de studiere a limbajului respectiv, in preambulul fiecirei probleme. Insi, daca
utilizatorul cunoaste limbajul de programare, dar doreste doar sa rezolve diferite probleme,
atunci va accesa pagina Algorithms. Aceasta se utilizeaza exact ca si paginile anterioare,
dar codul de program va contine diferiti algoritmi integrati in programul ce urmeaza a fi
definitivat.

Un alt site web, foarte bine cunoscut, popular si cel mai utilizat din lume pentru
programarea competitivd este Codeforces, care se prezinta a fi mult mai complex, decat
HackerRank, dar nu se va solicita mult timp de adaptare si familiarizare pentru utilizatorii
noi Inregistrati (inregistrarea este foarte usoara, dar spre deosebire de HackerRank, va
necesita confirmarea postei electronice, printr-un click pe link-ul din mesajul de confirmare
receptionat). Site-ul contine mai multe pagini, care se acceseazd In meniu: pagina
principald cu noutati (Home), un top al noutatilor (7op), catalogul celor mai frecvente
intrebari (Catalog, figura 5), pagina pentru concursuri (Contests), cursuri de antrenamente
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(Gym), un set impresionant de probleme de diferite niveluri (A, B, C, D etc., figura 6),
colectate din concursurile organizate (Problemset), grupuri de discutii (Goups),
clasamentul utilizatorilor (Rating), pagina de instruire (Edu), pagina de acces la datele site-

ului in format Json (API), calendarul concursurilor (Calendar) si o pagina de ajutor (Help).

l | 55 .
8 CODEFORCES mmee | Logout
Sponsored by TON
HOME TOP CATALOG CONTESTS GYM PROBLEMSET GROUPS RATING EDU APl CALENDAR HELP
Catalog B0 - History
> General Advice 12 days ago User Beng updated blog

post Random notes on Lyndon
decomposition Randem notes on
ion by ko_osaga:

How to come up with solutions? Ly
updated field englishName

B How to read problem statements - Um_nik - 4 years ago

on.
[ How to come up with the solutions: techniques — MikeMirzayanov - 7 years ago 12 days ago User Beng inserted blog
post Random notes on Lyndon
[ Characteristics of the optimal solution, a technique for finding observations in a decomposition Rﬂd—ﬂﬂlﬂﬁ—ﬂﬂ
problem - Proofy - 13 months ago Lyndon decomposition by ko_osaga:

inserted field blogEntryId 106725,
inserted field catalogFolder Strings,
inserted field creationTime Jan 31,
2023, 10:13:32 PM, inserted field

B ©n "is this greedy or DP", forcing and rubber bands - -is-this-fft- -~ 6 months ago

@ How to prove your solutions in Competitive Programming - Everule - 3 weeks ago deleted false, inserted field
englishName Random notes on Lyndon
How to practice? decomposition, inserted field hidden

false, inserted field position 1300.

Figura 5. Pagina Catalog din Codeforces

ls CoDEFORCES Enter | Reqister

Sponsored by TON

HOME TOP (CATALOG (CONTESTS GYM PROBLEMSET GROUPS RATING EDU APl CALENDAR HELP %)

MAIN  ACMSGURU | | PROBLEMS SUBMIT STATUS STANDINGS  CUSTOM TEST

Problems = 4 — Pay attention
# Name s s Before contest
Codeforces Round #851 (Div. 2
1792F2 Graph Coloring (hard version) brute force, combinatorics, divide and conquer, dp, fft, graphs | <7 2900 & 98 28:05:00

1792F1 Graph Coloring (easy version) 2700 & x331

1792E Divisors and Table brute force, dfs and sim 2400 3736 _ Filter Problems
17920 Fixed Prefix Permutations binary search, bitmasks, data structures, hashing, math, sortings | <. 1700 %3597 Difficulty: [ |—1 |
1792C Min Max Sort 1500 Aaddtag
Min Max Sort %7450
|_Apply |
17928 Stand-up Comedian 1200 12564
1792A GamingForces 800 x18545
1791G2 Teleporters (Hard Version) 1900 a2t

Figura 6. Pagina Problemset din Codeforces

Dupa cum se vede in figura 6, problemele propuse se incadreazd in categoria
problemelor clasice pentru programarea competitiva, deoarece trateaza asa subiecte ca:
ecuatii exponentiale, numdr de factorizari, grafuri, colorarea grafurilor, permutari,
transformari inverse, diferite jocuri cu permutari, puzzle, intrebari etc., interogari, toate
tipurile de sortari: maxim, minim, interclasare, quick sort s.a., arbori, cdutarea binara,
parole, numere Fibonacci etc. Pentru fiecare problema, platforma sugereaza algoritmii si
tehnicile de programare care ar putea fi utilizate: forta brutd, mascarea bitilor, algoritmi
constructivi, catarea binara, cautare ternard, metoda Greedy, programarea dinamica; dar si
tipul de date si aria lor de aplicabilitate: siruri de caractere, matrice, structuri de date,
grafuri, arbori, pointeri; cu aplicare in matematica, geometrie, teoria numerelor,

combinatorica, probabilitati, sortari, teoria jocurilor etc.
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Dupa selectarea problemei, utilizatorul va introduce programul direct in fereastra
source code de pe site (meniul Submit, din pagina problemei), alegand in prealabil limbajul
de programare dorit, sau poate sa incarce fisierul sursd cu programul realizat pe un
compilator local.

B. Taxi

time limit per test: 3 seconds
memory limit per test: 256 megabytes
input: standard input
output: standard output

After the lessons » groups of schoolchildren went ouiside and decided to visit Polycarpus to celebrate his birthday. We know that the i-th
group consists of 5; friends (1 <s; =4), and they want to go to Polycarpus together. They decided to get there by taxi. Each car can
carry at most four passengers. What minimum number of cars will the children need if all members of each group should ride in the same
taxi (but one taxi can take more than one group)?

Input
The first line contains integer n (1 <n < 103) — the number of groups of schoolchildren. The second line contains a sequence of
integers 51, 52, .... 8y (1 <5; <4). The integers are separated by a space, 5; is the number of children in the i-th group

Output
Print the single number — the minimum number of taxis necessary to drive all children to Polycarpus.

Examples

input Copy

5
124533

output Copy

4

input Copy

8
23442131

output Copy

5

Figura 7. Problema propusa in Codeforces

Tastareca butonului de executare a codului Submit, va duce la verificarea tuturor
testelor problemei respective si va returna verdictul de acceptare in caz de reusitd, sau
numarul testului la care s-a obtinut un raspuns gresit.

De cele mai multe ori, greselile pot aparea la testarea valorilor limita din constrangeri,
caz 1n care se vor revedea tipurile de date. Pentru a identifica testul cu raspunsul gresit se
va selecta numarul din prima coloand (#) cu link catre codul sursa si se va consulta campul
checker log, in care se indica valoarea asteptatd si cea obtinuta. Platforma va afisa odata
cu testele verificate si caracteristicele executiei: timpul de executie, memoria utilizata,
codul de verificare si verdictul fiecarui test. Redactarile de cod nu pot fi facute in aceasta
fereastra cu protocolul de hotérare, care trebuie mai intai inchisa, ci se va accesa din nou
meniul submit, se va alege titlul problemei, dupa care se va insera programul corespunzator
si se va trimite la executie. In cAmpul Judgement Protocol, se vor rula toate testele pani la
final pentru a vizualiza starea lor. De exemplu pentru problema initiald #1A-Theatre
Square, foarte simpla de altfel, bateria contine 9 teste.

Neajunsul platformei este redactarea codului de program in caz de ratare a unor teste,
in care este necesar sa se mai selecteze o data titlul problemei si addugarea repetatd a
codului de program.
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By mmpp, contest: Codeforces Beta Round #1, problem: (A) Theatre Square, Accepted, #, Copy

#include <stdio.h>
int main()
{
long long int m, n,a,nrl,nr2,nr;
scanf("%11ld %11d %11d", &m, &n, &a);
nrl=m/a;
if(nrl*a<m)nrl++;
nr2=n/a;
if(nr2*a<n)nr2++;
nr=nrl*nr2;
printf("%11ld\n",nr);
return @;

}

—Judgement Protocol

Test: #1, time: 15 ms., memory: 0 KB, exit code: 0, checker exit code: 0, verdict: OK
Input

664

Qutput

a

Answer

a

Checker Log
ok 1 number(s): "4"

Figura 8. Protocolul de hotirare pentru problema propusa in Codeforces

Complexitatea problemelor este ascendenta, ceea ce permite antrenarea elevilor si
studentilor incepatori In programarea competitivd, iar sustinerea periodica a efortului de
antrenare, consultarea blogurilor de discutii, trecerea treptatd si progresiva la un nivel de

complexitate mai avansat va contribui la dezvoltarea competentei de programare de

performanta.
( leetCode Explore  Problems \hleW\EVP Contest  Discuss Lo Ho O
Join our Contest Biweekly Contest 98 LeetCode's Interview C

Crash Course:
Data Structures and Algorithms

Join our Contest Weekly Contest 333

g kreakEmp posted Journey to a FAANG Company - Amazon | SDE2 (L5) | Bangalore | Oct Want to contribute?
2022 - Accepted

i . Help the community, earn up to 1000
Amazon | SDE2 (L5) | Bangalore | Oct 2022 So it's been a long awaited post for me. Before |

: . - LeetCoins
proceed further, | just want to clarify few things : 1....

| Contribute |

A
@ shunmahi2000 posted From Newbie to Guardian on Leetcode

Reflections on My Coding Journey: From Newbie to Guardian on Leetcode My name is LeetCode Contest o -
Himanshu Yadav and | am a final year computer engineering student at Delhi Technological Participate and win your
University. My coding... prizes

Join Contest —

Figura 9. Pagina de start din LeetCode

Majoritatea elevilor si studentilor ce fac informatica de performanta, aleg sa continue
o carierd profesionald 1n acest domeniu la marile companii, care recruteaza viitorii angajati
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anume printre cei cu portofolii impresionante la capitolul programare competitiva. Aceste
companii, ca Apple, Google, Amazon, Facebook, sau Netflix utilizeaza platforme de coding
pentru a-si completa stafful de angajati. O astfel de platforma este LeetCode, care
contribuie la imbunatatirea competentelor de programare, imbogatirea cunostintelor si
pregdtirea pentru interviuri tehnice (figura 9). Si pe acest site exista meniul Problems, care
permite selectarea tipului de problema, domeniu, complexitate etc. De asemenea, platforma
contine instrumente pentru instruire pe diferite subiecte si perioade de timp (figura 10).

Explore Problems Contest Discuss Interview = Store = Premium

= B

T >,
LeetCode's Inte w@ Weekly Contest 332 Biweekly Contest|98 1
Crash Course: (- Sunday, Feb 12 Saturday, Feb 18 \
Data Structures and Algnmhma_’__‘) 2:30 - 4:00 AM UTC 2:30 - 4:00AM UTC :
(] \

Featured Lists

, Top Interview Questions
| ==

. Top 100 Liked Questions

) ~ Top Facebook Questions &
Ultimate DP Study Plan

Array 1297  String 598 Hash Table 453  Dynamic Programming 415  Math 410 Sorting 291 Greedy

B All Topics o? Algorithms D e Concurrency

Difficulty Sta ags @ o]

45. Jump Game ||

Figura 10. Pagina Problems din LeetCode

Setul de probleme este clasificat fie pe subiecte (tablouri, siruri de caractere, stive,
cozi, liste, grafuri, arbori binari, tabele de hashare, functii de hashare, sortare, Greedy,
Backtracking, recursie, multimi ordonate, teoria jocurilor, circuit eulerian etc.), fie pe
companii pentru care utilizatorul aspira si dea interviu. In coloana Solution, pentru fiecare
problema este atasat un fisier cu legenda problemei si indicatii cu privire la algoritmul de
rezolvare si programul in C++, Java sau Python.

Platformele descrise, si nu doar, contribuie la obtinerea performantelor in domeniul
programarii competitive, in contextul unei altfel de abordare STEAM, deoarece:

- permit asigurarea unei stari de bine (S) pentru utilizator, care se afla in mediul
familiar de programare, utilizand dispozitivul si compilatorul cu care este obisnuit;

- Dblogurile la care au acces utilizatorii contribuie la crearea oportunitatilor de lucru in
echipa, fara restrictii de timp (T), datorita particularitatilor de functionare a blogurilor;

- oferd sanse egale (E) pentru orice utilizator, indiferent de tara, sex, varsta etc.;
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- fiecare utilizator programeaza in stil propriu, favorizind creativitatea si abordarea
inovativa (A) a problemelor;
- permit utilizatorului sa fie stdpan pe propriul traseu de dezvoltare si sa asigure un

management eficient (M) al acestui proces [6].

In contextul abordarii inovative a problemelor, site-urile de programare competitivi
oferd toate instrumentele necesare, deoarece majoritatea utilizatorilor sunt elevi sau
studenti, tineri ai secolului XXI care apreciaza viteza, cdile rapide de solutionare a unor
situatii. Prin urmare, utilizarea limbajelor de programe care contin biblioteci cu facilitati
de realizare a unor algoritmi, functii, metode etc., sunt agreate si utilizate cu succes de
competitorii inregistrati pe site-urile descrise. Acest fapt, Insa, este mai putin familiar
profesorilor de informatica din Republica Moldova, care fiind formati profesional in
context mai conservator, se adapteaza un pic mai greu ritmului elevilor sai.

De exemplu, la faza de sector a olimpiadei de informatica din 2023 pentru clasa a XI,
se propune spre rezolvare urmatoarea problema (reformulata):

Toamna aurie. Andreea se plimba prin padure toamna si isi propune sd culeaga un buchet
din frunzele cazute, astfel incét sd contind doar cate o frunza de o anumita culoare si de la
o anumitd specie de copac. Cunoscand culoarea si specia frunzelor pe care le giseste
Andreea, calculati pe cate din ele le va alege pentru buchetul sdu?

Date de intrare: in fisierul toamna.txt pe prima linie se contine un numar intreg n ce
reprezinta cantitatea de frunze gasite de Andreea (1 < n < 100). Pe urmatoarele # linii se
descriu frunzele gasite: numele speciei copacului si culoarea frunzei, separate printr-un
spatiu, fiecare din care contine nu mai mult de 10 caractere.

Date de iesire: un singur numadr, ce reprezintd numarul de frunze adunate de Andreea.

Un exemplu de program pe care l-a elaborat un elev, pregatit pe site-urile de
programare competitiva este dat in tabelul 1 de mai jos.

Tabelul 1. Codul de program pentru rezolvarea problemei Toamna Aurie
1. #include <bits/stdc++.h>

2. using namespace std;

3. int main () {

4, ifstream file ("toamna.txt");

5. vector<string> unique;

6. string temp;

7. int n, k = 0; file >> n;

8. for (int j = 0; j < n; ++3){

9. getline(file, temp):;

10. k = 0;

11. for (int i = 0; i < unique.size(); ++1i) {
12. if (temp == uniquel[i]) k++;
13. }

14. if (k==0) {

15. unique.push back (temp) ;
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16. }

17. }

18. cout << unique.size();
19. return 0;

20. }

Unele exemple pentru testare sunt:

Date de intrare: Date de intrare:
5 4

stejar verde artar oranj
mesteacan rosu artar oranj
artar galben artar oranj
mesteacan galben artar oranj
artar galben

Iesire: 4 Iesire: 1

Se observa faptul ca Intai s-a inclus doar un singur fisier la preprocesare, care include
toate fisierele antet necesare pentru apelul functiilor programului bits/stdc++.h, apoi
s-a utilizat structura de date vector, pentru care s-au accesat metodele push back si
size. Acest fapt a condus la economisirea timpului de executie si a memoriei alocate, dar
si la reducerea numarului de linii de cod. In caz contrar, ar fi trebuit de inclus fisierul
standard iostream, si fisierul de gestionare a sirurilor de caractere string.h. De
asemenea, s-ar fi construit de exemplu, un tablou bidimensional de siruri de caractere,
prima coloand pentru specia copacului si a doua pentru culoarea frunzei; s-ar fi utilizat
functia de comparare a sirurilor (strcmp (sirl, sir?2)) atat pentru sirul de caractere
din prima coloana, cat si pentru cel din a doua coloana si nemijlocit s-ar fi utilizat operatia
logica & & (and). Daca functia de comparare ar fi returnat un rezultat diferit de 0 Tn ambele
cazuri, atunci s-ar fi contorizat linia respectiva a tabloului.

Cele expuse mai sus nu influenteaza rezultatul parcurgerii bateriei de teste, deoarece
acesta este un prim criteriu de acordare a punctajului pentru fiecare problema, algoritmul
utilizat nu este verificat initial. Se recurge la analiza algoritmului, doar in cazul

contestatiilor, prin urmare fiecare concurent poate utiliza stilul propriu de programare.

Concluzii

Utilizarea site-urilor de programare competitivd reprezintd o metoda eficientd de
pregdtire a elevilor si studentilor pentru obtinerea de performante si un ajutor esential
pentru profesorii ce doresc sa implice discipolii sai in aceste activitdti. Profesorul este astfel
scutit de necesitatea de a elabora sau selecta probleme, site-urile punand la dispozitie o
colectie consistentd de probleme. De asemenea, este facilitat procesul de testare a
programelor, bateria de teste fiind pregatitd pentru fiecare problemd. Elevul nu este
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constrans in timp de pregatire, care altfel ar trebui acordat cu timpul pe care il are la
dispozitie profesorul. Elevul concurent cunoaste in timp real locul in clasamentul
utilizatorilor site-ului respectiv, racordat la nivelului propriu de dezvoltare a competentei
de programare. Totodatd, acesta poate apela la ajutorul altor utilizatori prin intermediul
blogurilor si forumurilor de discutii.

Un alt aspect, esential al acestor site-uri este ca sunt disponibile in marea majoritate
doar in limba engleza, iar acest lucru contribuie la dezvoltarea abilitdtilor de comunicare,
percepere a mesajului problemei in limba engleza, ceea ce contribuie la o pregatire

avansatd pentru concursurile internationale.
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