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Preverite, če ste dobili vsa gradiva:

— Navodila v angleščini,

— tale navodila v slovenščini (5 strani),

— list s pregledom nalog (task overview sheet) (v angleščini)

— besedila vseh treh nalog (v angleščini in v slovenščini).

Če vam kaj manjka, recite organizatorjem.

Sledi skrajšan prevod originalnih navodil in nasvetov, ki jih večinoma že poznate. Pozorno pa jih preberite v primeru kakšnih težav!
Kratki nasveti za tekmovalce

Opisi nalog

· Previdno in v celoti preberite opise vseh nalog.

· Angleška različica besedil je uradna.

· Prevode pripravijo vodje ekip. V prevodih mogoče ni diagramov in slik; če jih ni, jih poiščite v uradni različici besedil.

· Naloge se med seboj razlikujejo. Če ne morete rešiti vseh, se lotite tistih, kjer se nadejate najboljših rezultatov.

Zahtevki za pojasnila

· Zahtevke za pojasnila lahko napišete v svojem maternem jeziku; v tem primeru jih bodo vodje ekip prevedli v angleščino.

· Na zahtevek za pojasnilo so možni le trije odgovori: da, ne, brez komentarja. Odgovora ne bodo prevajali iz angleščine!

· Zahtevke za pojasnila lahko oddajate le prvo uro vsakega tekmovalnega dneva.

· Ko pripravljate zahtevek za pojasnilo, pazite, da se bo dalo nanj odgovoriti z da ali ne in da vam bo tak odgovor res kaj koristil.

· Primer povsem neuporabnega vprašanja: »ne razumem, kaj pomeni X«.

· Neuporabno vprašanje: »Ali X pomeni A ali B?«

· Koristno vprašanje: »Ali X pomeni A?«

· Da ne bi prišlo do nesporazumov, raje ne postavljajte zanikovalnih vprašanj, sploh če se besedo »da« v vašem jeziku uporablja drugače kot v angleščini.

Vhodni in izhodni podatki

· Predpostavite lahko, da bodo uradni vhodni podatki, s katerimi bodo ocenjevali vaše programe, ustrezali opisu naloge. To pomeni, da bodo zapisani na način, kot je navedeno v besedilu naloge, in da bodo njihove vrednosti v zagotovljenih mejah.

· Vi morate poskrbeti za pravilen izpis svojih izhodnih podatkov. Če izhodni podatki niso oblikovani tako, kot zahteva opis naloge, ne boste dobili nobenih točk.

· Pri večini nalog sta ob opisu naloge dva primera. Prvi se uporabi za preizkus vašega programa, ko ga poskušate oddajati v ocenjevanje, drugi pa se uporabi kot eden izmed testnih primerov pri ocenjevanju programa. Če se ne domislite ničesar boljšega, je torej koristno oddati vsaj program, ki reši oba primera iz opisa naloge.

Varnostne kopije

· Z računalnikom gre lahko kaj narobe, zato pogosto pripravljajte varnostne kopije svojih datotek z izvorno kodo.

· Organizatorji bodo poskrbeli za možnost pripravljanja varnostnih kopij. Oglejte si uporabniški priročnik (Contestant System Users' Manual).

Orodja

· Poznajte lastnosti svojega priljubljenega programskega jezika; kako se dela z vhodom in izhodom, kako se uporablja knjižnice, itd.

· Obvladajte programska orodja, ki so na voljo na IOI 2002: prevajalnik, IDE, urejevalnik, razhroščevalnik; in operacijski sistem: delo z datotekami in skriptami.

· Pripravite se na poskusno tekmovanje, da ne boste izgubljali časa z razmišljanjem, kaj bi poskušali narediti.

· Funkcija exectime za merjenje časa izvajanja bo verjetno še vedno na voljo samo pri oddajanju programov v ocenjevanje ali testiranje, ne pa lokalno na računalnikih tekmovalcev. Razlog je menda v tem, da so jo trenutno implementirali le za linux in da je njen namen predvsem v tem, da lahko tekmovalec meri čas izvajanja na ocenjevalnem sistemu. Verjetno si lahko človek za svoje lokalne potrebe takšno funkcijo napiše tudi sam, če jo zelo potrebuje.
Uporabniški priročnik za IOI 2002

Splošno

Gradivo za tekmovalce: tekmovalci boste dobili gradivo za tekmovanje v ovojnici. V njej bo tudi list z uporabniškim imenom in geslom, ki ju potrebujete za uporabo spletnega strežnika.

Izbor operacijskega sistema: ob zagonu računalnika lahko izberete Linux ali Windows XP. Željeni sistem izberite s kazalcem in pritisnite tipko Enter.

Prijava: v Windows XP se ni treba prijavljati, za prijavo v Linux pa uporabite uporabniško ime ioi in geslo ioi.

Ponovni zagon računalnika: v Windows XP, pritisnite na »Start« in »Turn off computer«; iz menuja, ki se pojavi, izberite »Restart«. V Linuxu: pritisnite Ctrl+Alt+F1, da se preselite v konzolo (nazaj v X-windows greste lahko s Ctrl+Alt+F7); potem lahko resetirate računalnik s Ctrl+Alt+Del.

Če potrebujete pomoč: če potrebujete kakršno koli pomoč (težave s sistemom, morate na stranišče, karkoli), preprosto dvignite roko in počakajte na pomoč.

Programiranje

Komentarji za ocenjevanje: vaš program ali izhodna datoteka (pri nalogah, kjer se oddaja le izhodne datoteke) morajo imeti v komentarjih določene oznake, da bo ocenjevalni sistem lahko prepoznal, za katero nalogo in programski jezik gre. Če oddajate datoteko z izvorno kodo, naj vsebuje vrstici

  TASK: imenaloge

  LANG: jezik

Pri tem je jezik eden od C, C++ in PASCAL. Za naloge, kjer se oddaja le izhodne datoteke, je sintaksa takšna: »#FILE imenaloge številka«. Podrobnosti so na listu s pregledom nalog in pri opisih posameznih nalog.

Zaloga vrednosti celoštevilskih spremenljivk: tip »integer« v FreePascalu lahko hrani vrednosti od –32768 do +32767. Pri nekaterih nalogah to ni dovolj, zato takrat uporabite 32-bitni tip »longint«, ki lahko hrani vrednosti od –2147483648 do +2147483647.

Izhodna vrednost: če delate v C ali C++, poskrbite, da se vaš program konča s klicem »exit(0)« ali pa se iz podprograma main vrne z »return 0«. Če se vaš program konča s kakšno drugo vrednostjo, bo ocenjevalni sistem to obravnaval kot napako. (Programi v Pascalu vedno vrnejo 0, če z izvajanjem prenehajo normalno.)

Razlike med Linuxom in Windows XP: program, ki ga oddate za ocenjevanje ali testiranje, bodo prevedli z nastavitvami, kot jih podaja list s pregledom nalog (task overview sheet). Prevedeni program bodo pognali na Linuxu. Med poganjanjem programov na Linuxu in na Windows so nekatere razlike:

· Če dereferencirate nek kazalec, ki kaže na naslov zunaj tistih delov pomnilnika, ki ste jih sami rezervirali, se utegne program sesuti.

· Če dostopate do elementa tabele prek neveljavnega indeksa (prevelikega ali premajhnega), se utegne program sesuti.

· Linux lokalnih spremenljivk ne nastavi na kakšno predvidljivo vrednost.

Zaradi teh razlik lahko kak program na Windows XP deluje dobro, na Linuxu pa ne, zato pri uporabi kazalcev, tabel in neinicializiranih spremenljivk pazite, da ne bi prišlo do teh težav.

Težave

Tule so nekatere neprijetnosti v zvezi s programiranjem v tekmovalnem okolju. Lahko se jim boste izognili.

RHIDE in razhroščevanje pod Windows XP.

Težava: če nastavite breakpointe in se program konča, ne da bi se ustavil pri katerem od njih, se bo konzolno okno zaprlo brez kakršnega koli opozorila. Rešitev: postavite kak breakpoint na prvo ali zadnjo vrstico, da ga bo program zanesljivo dosegel.

RHIDE in črn zaslon na Windows XP.

Težava: če poženete RHIDE prek celega zaslona in izberete DOS shell ali pa poženete kak svoj program ali pa hočete iti ven iz RHIDE, lahko pristanete pri čisto črnem zaslonu. Rešitev: poganjajte RHIDE v oknu (pritisnite Alt + Enter). Tej težavi se lahko izognete tudi tako, da RHIDE poganjate s stikalom »–S«.

FreePascalov IDE za Linux

Težava: ukaz za pogled na uporabniški zaslon iz FreePascalovega IDEja ima nekaj težav (IDEjev urejevalniški zaslon je potem popackan). Rešitev: vrnitev v urejevalni način spet osveži prikaz na zaslonu. Tej težavi se lahko izognete z uporabo prevajanja in razhroščevanja iz konzole.
Dodatek: problemi v Windows XP:

· V RHIDE ne spreminjajte ločljivosti zaslona, ker postane nestabilen, če ni izbrana privzeta ločljivost.

· FreePascal ne deluje z RHIDE.

· V FreePascalu ne uporabljajte ukaza DOS Shell (iz menuja), pač pa raje odprite novo konzolno okno, če ga potrebujete.

· Priporočamo stikalo »rhide –s«.

· Priporočamo, da RHIDE poganjate v oknu (ne pa čez cel zaslon).
Problemi v Linuxu:

· V RHIDE ne uporabljajte Control + F1, ker nekaj pomoči manjka in se bo RHIDE v tem primeru sesul.

· FreePascal ne deluje z RHIDE.
Prepovedi

Tekmovalca, ki se poskuša:

· vmešavati v dejavnosti ostalih tekmovalcev,

· poškodovati namestitve ali ocenjevalni sistem,

· kakorkoli škodljivo posegati v potek tekmovanja,

· med tekmovanjem kakorkoli sporazumevati s kom drugim kot s tekmovalnim osebjem

bodo diskvalificirali iz tekmovanja.

Poslani programi ne smejo:

· dostopati do omrežja,

· ustvarjati novih procesov,

· neposredno brati ali pisati datotek,

· napadati varnosti sistema ali ocenjevalca,

· poskušati izvajati drugih programov,

· spreminjati dostopnih pravic datotečnega sistema,

· brati podatkov o datotečnem sistemu.

Tekmovalca, čigar program bo počel kaj od navedenega, bodo diskvalificirali.
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