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2012 год

Всероссийская олимпиада школьников по информатике
Муниципальный этап

Методика проверки решений задач
и описание системы оценивания

9-11 классы

Участники Олимпиады должны сдавать на проверку решения в виде исходного
текста программы на одном из разрешенных языков программирования. Проверка
решений каждого участника должна осуществляться в следующей последовательности:

• компиляция исходного текста программы;
• последовательное исполнение программы с входными данными,

соответствующими тестам из набора тестов для данной задачи,
подготовленного предметно-методической комиссией по информатике
соответствующего этапа;

• сравнение результатов исполнения программы на каждом тесте с
правильным ответом.

При компиляции исходного текста программы, которую участник сдал на проверку,
необходимо учитывать следующее.

1) Жюри должно использовать вполне определенные команды компиляции,
соответствующие выбранному участником языку программирования.
Таблица команд компиляции доводится до сведения всех участников перед
началом каждого тура и должна содержаться в Памятке участнику.

2) Желательно учитывать, что размер файла с исходным текстом программы не
должен превышать 256 Кбайт. Время компиляции программы не должно
превышать одной минуты.

В случае нарушения принятых жюри ограничений решение участника считается
неправильным и никакие баллы за эту задачу участнику не начисляются. Информация об
этих ограничениях также должна быть размещена в Памятке участнику.

При исполнении программы на каждом тесте, в первую очередь, жюри должно
определить, нарушаются ли присутствующие в условии этой задачи ограничения на время
работы программы на отдельном тесте и размер доступной программе памяти в процессе
ее исполнения. В случае нарушения имеющих место ограничений баллы за этот тест
участнику не начисляются.

При проведении муниципального этапа Олимпиады рекомендуется использовать
системы проверки в автоматическом режиме с использованием специализированной
программной системы проведения соревнований.

Если приведенные в условии задачи ограничения не нарушаются в процессе
исполнения программы с входными данными, соответствующими конкретному тесту, то
после завершения исполнения программы осуществляется проверка правильности
полученного ответа. Эта проверка может осуществляться как путем сравнения
полученных выходных данных с правильными ответами, так и с использованием
проверяющих программ.

Все представленные на проверку решения участников сначала должны проходить
предварительное тестирование на тестах из примера или примеров, приведенных в
условии задачи.
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При проверке решений участников с использованием специализированной
программной среды соревнований процесс предварительной проверки осуществляется в
течение тура по мере посылки решений на сервер соревнований. В зависимости от
возможностей проверяющей системы на окончательную проверку может приниматься
либо последнее прошедшее предварительное тестирование решение одной и той же
задачи, либо то, которое он должен указать. В любом случае, участник Олимпиады
должен быть проинформирован до начала тура, каким образом будет определяться
решение, принятое проверяющей системой для окончательной проверки. Эту
информацию также следует разместить в Памятке участнику.

Максимальное количество баллов, которые может набрать участник – 100.
Примеры входных файлов представлены в файлах inputXX.txt, outputXX.txt, где

XX – номер теста. Значение «XX» равное «01» соответствует тесту из условия задачи и
оценивается из расчёта 1 балл. При проверке, имя входного файла должно быть заменено
на имя, указанное в условии задачи. Входные файлы и эталонные файлы результата
размещены в папках, номер которых соответствует номеру задачи.

Распределение баллов по тестам

Тест № (XX)

Количество баллов
Прогулка
призрака

(15 баллов)

Тренировка
призрака

(25 баллов)

Зáмок
призрака

(25 баллов)

Игра
призрака

(35 баллов)
01 1 1 1 1
02 3 6 6 8
03 3 6 6 8
04 4 6 6 9
05 4 6 6 9



Методические рекомендации по разбору олимпиадных задач
по информатике

9-11 классы

Задача №1. Прогулка призрака 15 баллов
Решение задачи строится на постоянном контроле предыдущего значения высоты

дерева (переменная old_h) и текущей (переменная h). Сумма накапливается в
переменной prf – показатель радости Феди. Следует обратить внимание, что сумма в
заданных условиях может выти за пределы типа integer.

Пример программы-решения:
var

f: text;
prf,t,n,h,old_h,i: longint;

begin
assign(f,'input.txt'); reset(f); read(f,n);
prf:=0; t:=0;
read(f,old_h);
t:=old_h;
for i:=1 to n do begin

read(f,h);
if h>old_h then t:=t+h
else begin

if t>prf then prf:=t;
t:=h;

end;
old_h:=h;

end;
if t>prf then prf:=t;
close(f);
assign(f,'output.txt'); rewrite(f); write(f,prf); close(f);

end.

Задача №2. Тренировка призрака 25 баллов
Пример программы-решения:

var
s,s1: string;
c: char;
max,k: integer;
f_in,f_out: text;

begin
max:=0;
//читаем данные
assign(f_in,'input01.txt');
reset(f_in);
readln(f_in,s);
readln(f_in,s1);
close(f_in);

//ротация строки влево, пока искомое слово не станет первым
while pos(s1,s)>1 do begin

c:=s[1];
delete(s,1,1);
s:=s+c;

end;
repeat

delete(s,1,length(s1)); //удаляем слово
k:=pos(s1,s)-1;
//определяем количество символов до следующего искомого слова

delete(s,1,k); //удаляем символы до искомого слова



if k>max then max:=k; //определяем максимум
until pos(s1,s)=0; //если искомых слов больше нет, то выходим из цикла
if length(s)>max then max:=length(s);
//если длина оставшихся символов больше max, то переопределяем max

//пишем ответ в файл
assign(f_out,'output01.txt'); rewrite(f_out);
writeln(f_out,max); close(f_out);

end.

Задача №3. Зáмок призрака 25 баллов
Пример программы-решения:

var
key,shema : array [1..255,1..255] of char;
kw,kh,sw,sh,w,h : integer;
i,j,top,k:integer;
open: boolean;
f_in,f_out: text;

function str0:boolean; //true если строка из '0' в shema
var

i,j,k: integer;
begin

k:=sw;
for i:=1 to sw do

if shema[1,i]='0' then dec(k);
if k=0 then str0:=true
else str0:=false;

end;
procedure delStr; //удаляет первую строку массива shema
var i,j:integer;
begin

for i:=2 to sh do
for j:=1 to sw do

shema[i-1,j]:=shema[i,j];
end;
function st0:boolean; //true если столбец из '0' в shema
var

i,j,k: integer;
begin

k:=sh;
for i:=1 to sh do

if shema[i,1]='0' then dec(k);
if k=0 then st0:=true
else st0:=false;

end;
procedure delSt; //удаляет первый стролбец массива shema
var i,j:integer;
begin

for i:=1 to sh do begin
for j:=2 to sw do

shema[i,j-1]:=shema[i,j];
shema[i,sw]:='0';

end;
end;
begin

assign(f_in,'input.txt'); reset(f_in); readln(f_in,sh,sw);
for i:=1 to sh do begin
for j:=1 to sw do

read(f_in,shema[i,j]);
readln(f_in);

end;



readln(f_in,kh,kw);
writeln(kh,kw:5);
for i:=1 to kh do begin

for j:=1 to kw do begin
read(f_in,key[i,j]);
if key[i,j]=' ' then key[i,j]:='0';

end;
readln(f_in);

end;

close(f_in);

k:=0;
while str0 do begin delstr; inc(k);  end;
while st0 do delst;

if sw>kw then w:=sw else w:=kw;
if sh<kh then h:=sh else h:=kh;

top:=0;
open:=true;
for i:=1 to h do

for j:=1 to w do
if (key[i,j]='1') and (shema[i,j]<>'1') or

(key[i,j]<>'1') and (shema[i,j]='1')then begin
open:=false;
if top=0 then top:=i;

end;
assign(f_out,'output.txt');
rewrite(f_out);

if open then begin writeln (f_out,'YES'); writeln(f_out,k+1);end
else begin writeln(f_out,'NO'); writeln (f_out,top+k); end;
close(f_out);

end.

Задача №4. Игра призрака 35 баллов
Основная идея решения – классический алгоритм поиска выхода из лабиринта,

представленного в форме рекурсивной процедуры возможных четырёх попыток съесть,
ближайшую к текущему положению белой чёрную шашечку.

Возможный вариант решения задачи:
var n: integer;

a: array [,] of byte; //динамический массив для хранения поля
x0,y0,max: integer;

procedure Init;
var fin: text;

x_,y_: integer;
begin
Assign(fin,'input.txt'); reset(fin);
read(fin,n); a := new byte[n,n];
for y_ := 0 to n-1 do
for x_ := 0 to n-1 do begin

read(fin,a[x_,y_]);
//запомним местоположения белой шашечки
if a[x_,y_] = 2 then begin x0 := x_; y0 := y_; a[x_,y_] := 0; end;

end;
Close(fin);

end;
procedure Move(x,y,p: byte);
var xn,yn: integer;



begin
if a[x,y]=0 then begin //иначе выход из рекурсии

inc(p); //пытаемся сделать ход
if (x>1)and(y>1)then //рекурсивная попытка съесть шашку (3 - съедена)

if (a[x-2,y-2]=0)and(a[x-1,y-1]=1) then // если ход сделать можно
begin a[x-1,y-1] := 3; Move(x-2,y-2,p); a[x-1,y-1] := 1; end;

if (x<n-2)and(y>1)then //рекурсивная попытка съесть шашку (3 - съедена)
if (a[x+2,y-2]=0)and(a[x+1,y-1]=1) then // если ход сделать можно

begin a[x+1,y-1] := 3; Move(x+2,y-2,p); a[x+1,y-1] := 1;end;
if (x>1)and(y<n-2)then //рекурсивная попытка съесть шашку (3 - съедена)

if (a[x-2,y+2]=0)and(a[x-1,y+1]=1) then // если ход сделать можно
begin a[x-1,y+1] := 3; Move(x-2,y+2,p); a[x-1,y+1] := 1; end;

if (x<n-2)and(y<n-2)then //рекурсивная попытка съесть шашку (3 - съедена)
if (a[x+2,y+2]=0)and(a[x+1,y+1]=1) then // если ход сделать можно

begin a[x+1,y+1] := 3; Move(x+2,y+2,p); a[x+1,y+1] := 1; end;
if p>max then max := p; //запоминаем количество съеденных
dec(p);

end;
end;
//сама программа
BEGIN
Init; //загрузка данных
max := 0;
Move(x0,y0,max); //первый ход (вход в рекурсивную процедуру)
writeln('MAX=',max-1);

//вывод максимального количества съеденных шашек (для простоты на экран)
END.
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