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Ten dokument wyjasnia sposob organizacji obozow informatycznych w Szczecinie (przygotowujacych do
Olimpiady Informatycznej). Przedstawione techniki sa oparte na wieloletnim do§wiadczeniu uczniow /
studentow i pozwalaja uniknaé wiekszosci bledéw oraz znaczaco skrocié czas potrzebny na zorganizowanie
takiego obozu.

Dokument jest publicznie dostepny pod adresem tonowak.com /oi.

Dokument zostal napisany pod czytelnikow bedacymi uczniami / absolwentami Szczecina, jednak zamiesz-
czone informacje moga sie przyda¢ innym miastom (i dlatego ten dokument zostal upubliczniony), a wtedy
trzeba mie¢ na uwadze to, ze czes$é zatozen moze nie byé prawdziwa (moze zmieni¢ sie rozmiar kadry, moz-
liwosci osrodka, poziom grup uczestnikow, czas trwania obozu, ilo$é czasu potrzebnego na zorganizowanie
obozu).

Wszelkie poprawki do dokumentu sg mile widziane. Mozna zgtaszaé prosby o dodanie rozdziatu lub mozna
tez podzieli¢ sie doswiadczeniem z organizacja obozoéw w innych miastach. Najchetniej przyjmuje poprawki
Merge Requestem na GitLabie gitlab.com /tonowak/oi-pdfs (o ile kto§ jest na tyle odwazny, aby nauczy¢
sie to zrobi¢), ale chetnie tez przyjmuje mailowo na adres tomasz.nowak at tonowak.com.

1 Plan pracy

Materialy na oboz da sie catkowicie przygotowaé scisle przed obozem (i rzeczywiscie udawaly nam sie
takie obozy, w ktorych wszystkie rundy byly przygotowane przed wyjazdem). Jednak zazwyczaj sie tak
nie udaje i trzeba przygotowywaé¢ w danym dniu rundy na kolejne dni obozu — takich sytuacji nalezy,
oczywiscie, unika¢, gdyz oznacza to niewyspane noce, spadek jakosci tresci i testéow lub mniej czasu na
relaks.

Dokument przedstawi w jaki sposéb zaplanowaé prace i jak podzielié ja miedzy osoby przygotowujace
oboz.

Zakltadane jest, ze wéréd organizatoré6w obozu znajduje sie:

e nauczyciel — osoba zajmujaca sie sprawami organizacyjnymi, to znaczy zatatwieniem osrodka, je-
dzenia, transportu oraz zajmujaca sie formalnosciami,

e by¢ moze inni opiekunowie, ktérych zadaniem jest tylko zwiekszenie liczby os6b, ktére moga byé na
obozie (zazwyczaj nauczyciele lub uczniowie z uprawnieniami opiekuna (ktore mozna sobie wyrobi¢
w tydzien lub dwa tygodnie prawie catkowicie zdalnie)),

e od dwoch do pieciu oséb bedacych w kadrze zadaniowej — osoby zajmujace sie¢ przygotowaniem
zadani, contestow.

2 Podzial uczestnikéw na grupy

Stosujemy nastepujacy podzial uczestnikow na grupy (nazwy nawiazuja do dywizji na platformie zadanio-
wej Codeforces):

e divl — uczestnicy, ktorzy systematycznie w ciggu roku trenuja, zostali finalistami / laureatami lub
jest duza szansa, ze zostana (z zamystu ma to by¢ malo liczna grupa),
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e div2 — licealisci przygotowujacy sie do drugiego etapu, niekoniecznie systematyczni, nie powinni
mieé¢ probleméw z zadaniami z OLJ. Nie nalezy sie przejmowaé tym, ze niektore osoby sa w div2 juz
ktorys raz. Celem tej dywizji jest przygotowanie os6b, ktére chcg byé przygotowane do
drugiego etapu i systematycznie pracuja,

e div3 — uczniowie z podstawéwki lub poczatkujacy licealisci, znaja podstawy programowania, poziom
zadan z OLJ,

e div4 — osoby nieumiejace programowaé lub umiejace w matym stopniu, jeszcze nie potrafia rozwia-
zywaé zadan z OIJ.

Przygotowanie obozu nalezy zaczaé od podziatu uczestnikow na powyzsze grupy, albo chociazby nalezy
oszacowadé licznodci grup i ich precyzyjniejszego poziomu (grupy celowo maja niescisty definicje poziomu
uczestnikow, gdyz i tak jest to trudne do szacowania w rzeczywistosci).

Bardzo czestym bledem jest przeszacowanie umiejetnosci uczestnikow. Przy kazdym obozie zdarza sie, ze
dana grupa posiada mniejsze umiejetnosci, niz byto to oczekiwane przez kadre zadaniowa. Dobrze jest wiec
szacowa¢ w dot umiejetnosci zawodnikow, gdyz szacowanie w gore nigdy nie koriczy sie¢ dobrze. Dobrym
pomystem jest przeprowadzenie contestu kwalifikacyjnego na okolo miesiac przed obozem. Nawet jesli
napisze go niewielka cze$¢ uczestnikow, zawsze jest to jakas informacja o poziomie grupy. Szacowanie
poziomu na podstawie listy uczestnikow zazwyczaj nie koniczy sie dobrze, gdyz umiejetnosci uczestnikow
potrafia zaréwno znaczaco wzrosnaé jak i, o dziwo, zmaleé¢ pomiedzy obozami.

Zdarza sie, ze podzbiér tych grup tworzy zbiér pusty i to nie jest nic ztego. Wtedy nadal uzywamy takich
nazw grup. Na przyklad moze istnie¢ ob6z z grupami , ,div2” oraz ,div4”, ale bez grup ,divl” oraz ,div3”.
Wydaje sie to by¢ mylacym wyborem nazw, jednak kadra zadaniowa poprzez nawigzania do nazw grup
na Codeforcach od razu wie, jakiego poziomu zawodnikow sie spodziewaé, a takze jest to pomocne dla
uczestnikow, gdy przychodza na kolejne takie obozy (uczestnik wie, Ze nie powinien trafi¢ do grupy o
wiekszym numerze, niz na poprzednim obozie).

3 SIM

W Szczecinie do wrzucania zadan i tworzenia contestow korzystamy z systemu o nazwie SIM. System
ten zostal przygotowany przez ucznia liceum, aktualnie w nieduzym stopniu jest wciaz przez te osobe
utrzymywany.

SIM to nasz Szczecinski skarb. W przeciwienistwie do sio2, Satori oraz solve, nasz SIM po prostu dziata bez
niczyjej pomocy. System sio2 istnieje do prowadzenia réznych konkurséw na duza skale, w tym Olimpiady
Informatycznej, a Satori do sprawdzania zadan nie tylko algorytmicznych (i chwala tym systemom, ze
dobrze sie sprawuja do swojej roli), zas SIM istnieje tylko i wyltacznie po to, aby wygodnie wrzucaé na niego
zadania oraz latwo tworzy¢ contesty / rundy. Zostal dobrze przetestowany, jest praktycznie bezproblemowy
i niesamowicie szybki w poréwnaniu do jakiejkolwiek innej platformy. Zachwycamy sie SIM’em dniami i
nocami.

SIM’a mozna bardzo latwo zainstalowaé. Dzigki temu tworzymy oddzielny serwer obozowy ze §wiezutkim
SIM’em, z ktorego korzystamy podczas obozu (niezaleznie od glownego serwera SIM’owego, ktory jest
uzywany w szkole), a nastepnie mergujemy go po obozie z gltéwnym SIM’em (co tez jest tatwe, dzieki
licznym, dobrze przygotowanym skryptom).

Dodatkowo pod SIM’a zostalto stworzone proste, wyspecjalizowane narzedzie do tworzenia zadari. To narze-
dzie (o nazwie SIP, wspomnimy o nim tez pozniej) symuluje dziatanie SIM’a podczas testowania paczek
zadan, dlatego mozna sobie spokojnie tworzyé zadanie na swoim komputerze i ma si¢ pewnosé, ze po
wrzuceniu stworzonej paczki na SIM’a, ta paczka po prostu bedzie dziatata.

Na oboz zabieramy ze soba jeden komputer, ktéry spelnia role serwera z SIM’em, oraz router / routery.
Tworzymy na obozie lokalng sie¢, do ktérej uczestnicy podiaczaja sie aby korzystaé z SIM’a. Ma to takie
zalety, ze nie potrzeba mie¢ dostepu do internetu, wiec wszystko smiga niezaleznie od warunkéw osrodka.

Instrukcje instalacji SIM’a znajduja sie tutaj (czyli na GitHubie, gdzie tez nalezy sktadaé¢ uwagi do dzia-
tania lub funkcjonalnosci SIM’a (poprzez Issues)), a instrukcje ekspresowej instalacji znajdujg sie tutaj.
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4 Przed obozem

Scisle przed obozem nalezy wykona¢ jak najwiecej przygotowaii. Pozwala to doszlifowaé zadania i uniknaé
wiekszosci probleméw podczas obozu. W to wlicza sie:

e wyznaczenie grup obozu,

e uzbieranie odpowiedniej ilosci zadan,

e wybor z listy zadan i podzial na contesty,

e przygotowanie paczek,

e doszlifowanie paczek (sprawdzanie tresci, itp)
e przygotowanie lokalnego serwera SIM

e stworzenie listy i zebranie potrzebnych rzeczy na oboz (na przyktad tablice)

5 Zbieranie zadan

Uzywamy liniowe] skali oceniania trudnosci zadari, $cisle zwiazanej z trudnosciami zadan na Codeforcach.
Dla wygody, kazde zadanie oceniamy od 1 do 1 , co odpowiada Codeforce’owym trudnosciom od 8 do 26
, z przeskokiem 2 co kazda trudnosé.

Na Codeforcach, zadanie ma trudnos¢ X, gdy osoba o ratingu X ma 5 % szans na rozwiazanie tego
zadania podczas Codeforcowego contestu (oraz osoba o ratingu X — 2 ma okolo 25% szans). Daje to
wiec dobre szacowanie na to, ile $rednio oséb rozwiaze dane zadanie. Przy czym nalezy pamietac, ze
przydzielona trudnos$¢ zadania na Codeforcach jest przy zalozeniu, ze zadanie pojawilo sie na 2 — 2.5-
godzinnym contescie z kilkoma innymi zadaniami, wiec zadanie na Codeforcach o trudnosci X ma mniejsza
trudno$¢ w contestach 5-godzinnych z trzema zadaniami, dlatego przy zadaniach z Codeforcow nalezy
zanizy¢ ich trudnoéé.

Na obozy nie uzywamy autorskich zadan. Autorskie zadania powinny trafi¢ na konkursy (ktérym
zawsze brakuje sensownych, oryginalnych zadan), nie na obozy. Czyli, nalezy rozwazy¢ zaproponowanie
zadan na Olimpiade Informatyczna, AMPPZ, a w dalszej kolejnosci zaproponowanie bardziej lokalnym
konkursom lub platformom zadaniowym typu Codeforces, AtCoder. Wiekszosé¢ tych jednostek zaplaci za
zaproponowanie zadania. Dopiero, gdy (bezowocnie) podjelo sie proby zaproponowania zadania w rézne
miejsca (a jezeli zadanie jest oryginalne i sensowne, nie powinno sie to zdarzy¢), mozna mysle¢ o uzyciu
zadania na obozie.

Dlatego na obozie uzywamy praktycznie tylko ukradzionych zadan, czyli zadan z réznych konkurséw lub
platform zadaniowych, zazwyczaj ze zmieniona,/przettumaczona trescia (co zapobiega googlowania kodow
i rozwiazan przez zawodnikow) i, jezeli jest to mozliwe, takimi samymi testami i rozwiazaniami.

Jest drobna kwestia prawna oraz moralna — czy mozna krasé¢ zadania? Jest to ciezki (zazwyczaj prze-
milczany) temat, a szczegdlnie, ze do prawie wszystkich zadan nie ma zapewnionej licencji. Spotkalem
sie z praktyka, aby po zawodach umieszczaé informacje o zrodle zadan, co powinno rozwigzaé¢ wszelkie
kwestie. Ja osobiscie podchodze do tego w taki sposob, ze dopdki ukradzione zadania nie pojawiaja si¢ na
zawodach, a sa uzywane tylko i wylacznie w celach treningowych, to ukradniecie nie jest zte — zawodnik
zawsze mogtby zasubmitowaé na oryginalnej platformie, albo pobraé¢ testy z danego zrodla i uruchomié
rozwiazanie lokalnie, a ukradniecie tylko sprawia, ze zawodnik moze bardziej sie skupi¢ na samym tre-
ningu (i tez zawodnik nie jest kuszony sprawdzeniem rozwiazania, jezeli nie wie gdzie go szukad). Zreszta,
opublikowanie testéw samo w sobie niebezposrednio jest zgoda na kradziez.

Zbieranie zadani sprowadza sie wiec do znania dobrych miejsc do kradziezy (zdefiniowane jako: zrodla praw-
dopodobnie nieznane zawodnikom, ktére maja zapewnione tresci zadan, rozwigzania, testy oraz opcjonalnie
omoéwienia, dzieki czemu jest malo potrzebnej pracy, aby przygotowaé paczke). W dokumencie nie beda
umieszczone informacje o tym, jakie zrodla uwazamy za dobre (jeden powod jest taki, ze przez to moze
sie zmieni¢ kryterium ,prawdopodobnie nieznane zawodnikom”, przez co nie beda juz ,dobre”), ale beda
umieszczone informacje o tym, jak wygodnie przerobi¢ takie zadania na gotowe paczki.



Jak najwczesniej (to znaczy kilka miesiecy przed, albo nawet zazwyczaj rok przed) obozem tworzymy
arkusz z zadaniami, ktére moglyby sie nada¢ na jakis obdz. W ciagu roku, gdy piszemy contesty i napo-
tkamy jakie$ ciekawsze zadanie, wpisujemy je na liste. Kazde zadanie ma zapisany tytut, link do zrédia,
informacje co jest juz zapewnione przez zrodlo (to znaczy testy, tresci, kody), krotki opis rozwiazania
/ potrzebnych technik oraz ocene trudnosci. Jezeli lista bedzie systematycznie wypelniana zadaniami z
roznorodnych Zrodet i ze zréznicowanym poziomem trudnosci (niekoniecznie tylko zadaniami, ktore maja
juz gotowe testy i kody — bardzo czesto warto spedzi¢ czas na stworzenie pelnej paczki ciekawego zadania,
jezeli okaze sie wyjatkowo edukacyjne dla uczestnikow), to przed obozem lista powinna by¢ wystarczajaco
dtuga.

Jezeli przed obozem okaze sie, ze zadan jest za malo, zaczynamy szukaé¢ pasujacych zadain z réznych
platform. Najrzadziej w ciagu roku na liste trafiaja tatwe zadania (o trudnosciach 1 — 5), ale na szczescie
mozna je tatwo znalez¢, gdy sie wie, gdzie ich szukaé¢. Troche gorzej jest ze znalezieniem $rednio-trudnych
zadan, ktoére zawieraja podzadania. Czesto koinczy sie to dodawaniem sztucznych podzadan do zadan zero-
jedynkowych (w stylu ICPC), byleby zadania wygladaly tak, jakby byly stworzone z mysla o 5-godzinnych
contestach. To oczywiscie nie jest dobre rozwiazanie, dlatego od samego poczatku powinno sie mieé¢ na
uwadze zrodla, ktore dobrze wpasowuja sie w forme contestow.

6 Wyznaczenie contestéw

Majac gotowsa liste potencjalnych zadan na oboz, nalezy wybraé cze$é z nich, ktore zostana uzyte na
contestach. Do tego konieczna jest wiedza o licznosci i poziomie grup na obozie, liczbie contestéow i ich
czas trwania.

Pierwsze dwie kwestie zostaly juz poruszone, pozostale dwie zostang poruszone w dalszych czesciach
dokumentu.

Dla div1, rozktad trudnosci zadan kazdego dnia mogtby wygladaé tak, ze sa dwa $rednie zadania, na przy-
ktad o trudnosciach 6-8 (lub jedno tatwiejsze, drugie srednie), ktorych sumaryczna liczba setek powinna
by¢ niezerowa (najlepiej cos pomiedzy .5, a 1.5 razy liczno$é grupy) oraz jedno trudne zadanie (na przyktad
o trudnosci 9-1 ), ktorego prawdopodobnie nikt nie zrobi (co ma na celu zapelnienie czasu zawodnikom,
ktorym udatoby sie zrobi¢ pozostate dwa zadania). W skrocie — ma byé ostro dla zawodnikow. To jest juz
grupa, ktoéra najwiecej uczy sie na omoéwieniach i dobijaniu po wyzerowaniu zawodéw, a nie grupa, ktoéra
ma przeé¢wiczy¢ implementacje lub szybkosé myslenia.

Im grupa ma wiekszy numerek (to znaczy kolejno div2, div3, div4), tym lagodniej powinno by¢. Dlatego
na div2 mozna da¢ jedno latwe (na przyktad trudnosé¢ 4-6) i dwa $rednie zadania (na przyklad trudnosci
6-8), zas dla div3 dwa tatwe i jedno érednie (na przyklad trudnosci kolejno 2-4, 3-5, 4-6).

Mozna zauwazy¢, ze przeciecie trudnosci zadan pomiedzy dwoma kolejnymi grupami jest niezerowe. Po-
zwala to na wykorzystanie strategii, aby dwie sasiednie grupy mialy jedno wspoélne zadanie na contescie.
Jest to dobry spos6b zmniejszenia czasu potrzebnego na przygotowanie obozu, jednak jezeli sie da, lepiej
tego uniknaé¢ — osoby z réznych grup siedzace obok siebie moglyby zauwazyé, ze maja wspoélne zadanie,
przez co wiedza, ktore jest latwiejsze / trudniejsze, co niszczy umiejetnosé oceniania trudnosci zadan na
zawodach.

Dodatkowo, dla divl kluczowe jest, aby kazdego dnia pojawilo si¢ pewne okropne zadanie, ktoére jest
albo trudne implementacyjnie, albo trudne koncepcyjnie (a najlepiej to i to). Dzieki temu naucza sie
rozwigzywaé nieprzyjemne zadania i beda mieli co robié, gdyby zblizali sie¢ do dobicia wszystkich zadan
po zawodach (dlatego tez dobrze jest da¢ trudne implementacyjnie zadania na poczatku obozu, aby od
samego poczatku mieli czym sie zajaé wieczorami).

Na podstawie opisow rozwiazan i zrédel mozna wybraé¢ na dany contest w miare réznorodne zadania.
Nalezy tez sie postaraé, aby na obozie nie pojawilty sie dwa zadania o podobnych rozwigzaniach.

Nieuzyte zadania, ktore zostaly na liscie, mozna po prostu wykorzysta¢ na przyszlych obozach (czyli jest
tylko jedna lista zadan do wykorzystania, ktora z czasem sie powieksza, a na obozach znaczaco zmniejsza).



7 Przygotowywanie paczek

SIP (narzedzie do tworzenia paczek pod SIM’a) ma pewne wlasnosci i feature’y, ktoére czynia proces
przygotowywania paczek efektywnym i wyspecjalizowanym.

Przede wszystkim, uruchomienie SIP’a na paczce symuluje dziatanie SIM’a, to znaczy uruchamia rozwia-
zania wzorcowe w taki sam sposob, z tym samym sandbox’em. Oznacza to, ze upload paczki na SIM’a jest
przewidywalny i bez niespodzianek. Szczegoélnie, jezeli korzysta sie z domys$lnej opcji automatycznego usta-
wiania limitow czasowych zadania na podstawie rozwiazania wzorcowego (moga nastapi¢ drobne wahania
w punktacji rozwigzan przez rézny stosunek predkosci dziatania programoéw, ale wystepuje to zdecydowa-
nie rzadziej, niz czesciej), dzieki czemu skutecznie mozna pozby¢ sie statych limitow czasu. Z tego powodu
nie $pieszy sie nam z uploadem paczek na SIM’a, byleby lokalnie dzialtaly. Daje to pewien spory plus — nie
trzeba mie¢ dostepu do lokalnego serwera obozowego, zeby skoriczy¢ przygotowanie paczki, wiec mozna to
zrobi¢ dlugo przed obozem lub w miejscu bez internetu/dostepu do serwera (drobna uwaga: trzeba tylko
pamieta¢ o tym, by wrzuci¢ te zadania przed contestem. ..)

Osobiscie bardzo unikam momentu, w ktérym mam pobraé paczke z serwera obozowego i ja zmieni¢ (by
poprawi¢ co$ w tresci, testach lub rozwiazaniach). Trzeba wtedy pobraé¢ cala paczke, znalezé ja w tym
folderze Downloads, bawié¢ sie w unzip’owanie jej i przejscie do jej odpowiednich folderéw. Najgorsze jest
to, ze nie ma to kontroli wersji. Co gdy inna osoba w tym samym czasie tez zedytuje paczke i zrobi upload?
Jest spora szansa, ze nikt nie zauwazy, ze zmiany zostaly stracone. Czesto tez probuje sie unikaé¢ pobierania
paczki z serwera obozowego i pracuje sie na lokalnej wersji paczki, ktora tez moze nie by¢ aktualna. Same
ktopoty, ktorych czesto nikt nie zauwaza.

Nasz aktualny system wyglada tak, ze korzystamy z git’a (na przyklad na GitLab’ie) do kontroli wersji
wszystkich paczek z jednego obozu. W przypadku, gdy na obozie jest staby dostep do internetu (czego,
swoja droga, nalezy unika¢), to mozna przerzucié repozytorium na serwer git’a postawiony na serwerze
obozowym.

Wymaga to wzglednie matych rozmiaréw paczek na gicie, przez co nie uploadujemy testéw, binarek ani
pdf’éw do repozytorium. Zamiast tego sa tylko pliki .tex, rozwiazania, generatorki i skrypty. Dopiero
przy koniecznosci uploadu paczki na SIM’a lub sprawdzenia rozwigzan, lokalnie uruchamiamy komende
tworzaca testy na podstawie configu i generatorki (ale i tak odpowiedni plik .gitignore nie wrzuca tych
plikow na repozytorium).

Co z ukradzionymi paczkami, ktore maja juz testy? Do takich zZzrodel w miare mozliwosci trzymamy skrypty,
ktore na podstawie nazwy zadania lub linku do testow pobieraja te testy i odpowiednio je grupuja. Wtedy
taki skrypt jest uruchamiany zamiast generatorki (choé¢ wciaz ta samg komenda). Ma to ten minus, ze
potrzebny jest internet do ,wygenerowania” testow, ale coz.

Podazajac ta sciezka, do kilku Zrodet z paczkami stworzyliSmy skrypty, ktére na podstawie nazwy zadania
tworza pelna paczke z testami (o ile sa dostepne), rozwiazaniami (o ile sa dostepne) i trescia (o ile istnieje).
Niedawno do naszego arsenatu doszed! skrypt do ttumaczenia zadan z angielskiego na polski, ktory jeszcze
bardziej usprawnia proces ukradania paczek. W niektérych przypadkach ukradniecie paczki to kwestia
uruchomienia jednej prostej komendy. Przy czym drobna uwaga — podczas pisania tych wszelkich skryptow
bardzo kusi, aby napisaé je byle jak, czyli by po prostu dziataly na kilku przykladach. Ale przeciez caly sens
polega na tym, ze pisanie skryptéw kradnacych zadania to inwestycja w zaoszczedzony czas na kolejnych
obozach, wiec warto postaraé si¢ napisaé te skrypty porzadnie i dokumentowaé je (nawet, jezeli osobiscie
tych skryptow sie juz wiecej nie uzyje, to wciaz przyszie pokolenia moglyby zyskaé¢ na korzystaniu z nich).

Poradnik do tworzenia paczek uzywajac SIP’a znajduje sie tutaj.

Weryfikacji zadan nie mamy bardzo rozwinietej. Po tym, gdy dana osoba skoriczy tworzy¢ paczke, to jakas
inna osoba ma za zadanie sprawdzié¢ tresé¢ (w co wlicza sie uzycie programu aspell, ktory szuka literowek
w slowach (i pomija cze$¢ kodu odpowiadajaca za wyrazenia matematyczne) za pomoca stownika, dzieki
czemu mozna bardzo szybko mozna poprawic¢ wszelkie literowki w tresci), przejrze¢ rozwiazania i sprawdzié¢
na oko, czy testy sa w tej formie, co jest opisane w tresci (czesto na porzadnych konkursach ten proces
jest zastepowany weryfikatorkg, czyli programem, ktory sprawdza, czy testy doktadnie spelniaja wszystkie
warunki, to znaczy ograniczenia oraz biale znaki, ale my to pomijamy dla zaoszczedzenia czasu).

Aktualny stan przygotowywania paczek utrzymujemy w arkuszu, aby wiedzie¢ jakie paczki sg gotowe, a
jakie jeszcze wymagaja stworzenia / zweryfikowania.


https://github.com/varqox/sip/tree/master/tutorial_pl

8 Przygotowanie sprzetu

Przed obozem dobrze jest przygotowaé lokalny serwer SIM, czyli zainstalowaé na jakim$ komputerze (nie
ma wiekszego znaczenia na jakim, a jak nie ma zadnego stacjonarnego, to laptop pewnie tez styknie)
jakiegos na przyktad Debian’a i na nim postawi¢ SIM’a. Niewazne, czy sie $wiezo zainstalowato SIM’a, czy
sie juz posiadato jakiegos, dobrze jest tez sprawdzi¢, czy dzialaja sprawdzaczki oraz czy dziataja wszystkie
jezyki podczas submitowania.

Po wieloletnich zabawach z rozstawianiem duzej ilosci routeréw w rézne zakatki osrodka zauwazylismy, ze
tak naprawde wystarczy jeden wysokiej jakosci router, aby kazdy mogt na conteécie sie podlaczyé¢ do sieci
obozowej oraz aby sie¢ byta dostepna w pokojach uczestnikow. Wystarczy wiec przygotowaé jeden, dobry
router z dwoma niedtugimi kablami Ethernet (okoto 6 metrow).

Po przygotowaniu serwera i routera, dobrze jest zasymulowaé sie¢ obozows i sprawdzi¢ przed wyjazdem, czy
mozna swobodnie podlaczy¢ sie do SIM’a. Ale i tak na wszelki wypadek dobrze jest wziaé jaki$ zapasowy
router oraz klawiature i myszke, by sie podtaczyé do serwera. Nie zaszkodzi tez zapasowy komputer, ktory
mogt by stuzyé jako serwer.

Do omoéwien i wykladéw potrzebne sa dwie tablice, najlepiej biate i duze. Koniecznie trzeba wzia¢ dwie
tablice, bo inaczej nie mozna zréwnolegla¢ omoéwien i wyktadéw réznych grup. Do tego oczywiscie nalezy
dorzuci¢ Scierki i pisaki (sporo czarnych i jak najwiecej kolorowych).

Tresci na druzynéwki / mecz trzeba albo wydrukowaé przed obozem, albo wziaé ze sobg drukarke.

Dla uczestnikow tez trzeba zabraé¢ jak najwiecej przedtuzaczy (by je odpowiednio rozstawi¢ w sali con-
testowej, aby kazdy laptop mial dostep do pradu podczas zawodoéw). Jak sie da, to mozna tez wziaé
zapasowe laptopy dla uczestnikow. Dobrze jest tez przed obozem poprosi¢ uczestnikow, aby zabrali ze
soba przedluzacze (co najwyzej nadmiarowe przedluzacze wykorzystaja u siebie w pokojach).

Zazwyczaj w oSrodkach jest rzutnik lub telewizor, ktéry mozna uzyé podczas pewnych wyktadow, a za-
zwycza] taki sprzet jest na kabel VGA . Dobrze jest wiec wziaé¢ taki kabel VGA oraz przejsciowke do
HDMI.

Dodatkowe dobre klawiatury i myszki sa mile widziane, ale dodatkowe monitory nie sa potrzebne.
Poza tym, mozna jeszcze wzia¢ podstawowe narzedzia typu srubokrety, nozyczki, tasmy, pendrive’y.

Czesto w osrodkach nie ma zapewnionego czajnika, wiec mozna przynies¢ swdj, z odpowiednimi zapasami
herbaty (oraz po przyjezdzie na obdz koniecznie nalezy zapewni¢ wystarczajaco duza ilos¢ butelek wody
mineralnej dla uczestnikow).

Nauczyciel powinien zadbaé tez o rzeczy higieniczne typu apteczka, termometry, maseczki, ptyny do de-
zynfekcji rak oraz powierzchni.

W czasie wolnym sg mile widziane jakie$ pitki, badminton, albo nawet puzzle. Z do$wiadczenia, roztoze-
nie 1000 puzzli na stole dostepnym dla uczestnikow pierwszego dnia obozu jest dobrym pomystem. Cho-
ciaz wskazane jest zaopatrzy¢ sie w takie, ktore maja wiecej niz 1000 elementéw, bo uczestnicy zaskakujaco
szybko je konicza. (Moze kiedy$ uda sie zalatwié¢ customowe puzzle?)

Dobrze jest przygotowaé arkusz z rzeczami, ktére nalezy zabraé na obdz, i w nim odznaczaé jakie rzeczy
sa przygotowane przed obozem, a nastepnie jakie rzeczy juz wrzucono do autokaru.

9 Osrodek

Kwestia glownie pozostawiona nauczycielowi.

Dopowiem tylko, ze miejsce nie ma wiekszego znaczenia, byle miato zapewnione jedzenie oraz przynajmniej
jedna sale dostepna dla uczestnikow 24/7 z wystarczajaca liczba miejsc siedzacych, a najlepiej jeszcze
dodatkowa, drugg sale dla omdwien i wyktadow.

Dobrze jest jak najwczesniej ustali¢ z wlascicielami osrodka godziny positkow (zanim inne grupy w osrodku
sobie zaklepia swoje godziny). Koniecznie musi by¢ pie¢ godzin przerwy miedzy koncem $niadania, a
poczatkiem obiadu. Zwlekanie z ustaleniem godzin positkéw moze skutkowaé skroceniem czasé6w contestow,
co zmniejsza ich podobienstwo do prawdziwych zawodow.



Morzna tez sprobowaé zalatwié jakies paczki i drozdzowki podczas contestow (pieé¢ godzin od $niadania do
obiadu to jednak niemato), cho¢ to juz spoza osrodka.

10 Plan obozu

Po planowanym przyjezdzie do osrodka dobrze jest przeznaczy¢ jedna godzine dla uczestnikow (i dla kadry),
by sie rozpakowac. Jezeli jest sporo czasu, to mozna tez wyjs¢ z uczestnikami do pobliskiego sklepu (ale
jest to zaskakujaco czasochlonna, wiec rowniez ryzykowna, opcja). Wtedy tez mozna poprosi¢ uczestnikow,
aby niesli ze soba wode mineralna do osrodka (na koszt obozu, aby byta dostepna dla wszystkich).

Rozpoczecie obozu to tak naprawde polgodzinna sesja wyjasniania uczestnikom, aby podtaczyli tadowarki
do przedhuzaczy, podtaczyli sie do sieci Wi-Fi, zarejestrowali sie na SIM’ie i zasubmitowali na zadanie
probne (ktoére moze byé po prostu zadaniem na zsumowanie long longéw). Kluczowa czynnoscia jest tez
zabronienie uczestnikom siedzenia obok osoby ze swojej klasy — znaczaco ogranicza to ilos¢ rozmoéw podczas
zawodow (przy czym nie trzeba planowaé kto gdzie ma siedzie¢, bo najwyrazniej wystarczy powiedzieé¢
zawodnikom, Ze nie maja siedzie¢ obok osoby ze swojej klasy i to dziata calkiem dobrze).

Dobrze jest tego samego dnia sprobowaé¢ wcisnaé 5-godzinny contest po obiedzie z oméwieniem po kolacji
(zamiast wyktadu, ktory zazwyczaj jest po kolacji).

Standardowy dzieri to contest po $niadaniu, a po obiedzie mieszanka czasu wolnego, oméwienia i dobijania
(przy czym dobijanie to tak naprawde tez teoretycznie czas wolny i szczerze moéwiac nie wiem, czy wpi-
sywanie tego do harmonogramu jakkolwiek pomaga z iloscia dobijania u zawodnikoéw). Po kolacji troche
czasu wolnego i po tym wyktad.

Jest kilka wyjatkow — ognisko jakiego$ wieczoru (czyli skrocony wyktad), zaplanowane opcjonalne wyjscie
do kosciota w niedziele (najlepiej po potudniu, ale to zalezy od miasta, w ktorym jest osrodek) oraz ostatni
dzien, ktory glownie ma mecz dla divl oraz div2 (zaczynajacy sie przedostatniego dnia) oraz druzynowke
dla div3 oraz div4.

Dobrze jest umiesci¢ plan obozu w miejscu dobrze widocznym dla uczestnikéw. Zazwyczaj planujemy caty
obo6z i umieszczamy harmonogram pierwszego dnia (wtedy, gdy jest sesja logowania sie do SIM’a). Kazdy
uczestnik powinien zawsze wiedzieé¢ kiedy i gdzie ma by¢.

11 Contesty

Glownie kierowaé sie zasada , ,divl ostro, div4 najtagodniej”. Czyli divl standardowy contest na zasa-
dach drugiego lub trzeciego etapu OI, div2 podobnie (ale lagodniejsze zadania), za$ div3 juz contesty z
odstonieciem punktéow (lub catkowitymi odstonieciami), byé¢ moze contestami 4-godzinnymi lub byé¢ moze
contesty z krotka przerwa na podpowiedzi. Contesty w formacie Ol okazuja sie nie by¢ najlepsza metoda
na przygotowanie do OLJ, dlatego dla div3 warto przygotowaé contesty, ktore maja wiecej prostszych za-
dan (na przyklad 5 zamiast 3), aby jak najlepiej prze¢wiczy¢ implemantacje i szybko$é myslenia. Ponadto
takie rozwigzanie, przy odpowiednim doborze zadari, sprawia, ze div3 nadaje sie réwniez dla uczestnikow
zupelnie poczatkujacych. Dzieki temu mozna w pewien sposéb zastapié istnienie czwartej dywizji, ktorej
zorganizowanie czesto jest niemozliwe ze wzgledu na zbyt mala liczbe os6b w kadrze.

Dla div4 niestety trzeba zorganizowac zupelnie oddzielng forme contestow (i dlatego nalezy unikaé po-
siadania tej dywizji na obozie, bo jest najbardziej czasochtonna), gdzie maja pelne odstoniecia, wyklad
o danym typie zadan przed contestem, wyjasnianie bledéw i byé moze rozwiazan, czyli w skrocie — maja
mie¢ warsztaty, a nie contest.

Podczas contestu dobrze jest zapewni¢ pewng przekaske (na przyklad drozdzowki i paczki), ale wtedy
trzeba uwazac na to, aby przerwa nie byla zbyt dtuga i glosna. Nalezy tez sprawi¢, aby uczestnicy nie bali
sie podchodzi¢ do kadry zadaniowej w celu zglaszania probleméw z contestem lub w przypadku pytan do
tresci.

Tak poza tym, jezeli contest jest dobrze przygotowany, to dla kadry to jest to tak naprawde czas na relaks
lub na odespanie.



12 Wyklady i oméwienia

W skrocie — na temat. Czyli unika¢ wykladania na rzeczy niezwigzane z Olimpiadg Informatyczna, lub
o tematach za trudnych, aby sie pojawily na takich konkursach. Poza tym nalezy mie¢ na uwadze to,
ze koniecznie trzeba sie w niezerowym stopniu przygotowaé¢ do tych omoéwien i wyktadéw, bo pelne im-
prowizacje zazwyczaj nie koncza sie idealnie. W ramach przygotowari dobrze jest sprébowaé oszacowaé
dlugos¢ wyktadu / omowienia i zaplanowaé co skrocié, jezeli wyklad / oméwienie zajmie zbyt duzo czasu
(a praktycznie zawsze wychodzi dtuzsze, niz planowane).

Uczestnicy zazwyczaj szybko zapominaja tresé wykladu, jezeli nie dostaja zadnych zadan do zaimplemen-
towania z tego wyktadu. Dlatego kluczowe jest, aby po wykladzie umiescié¢ zadania o tej tematyce.
Takie zadania nazywamy , ,powykltadowymi” lub ,warsztatowymi” (druga nazwa bierze sie z ,warsztatow”,
w ktorych kadra pomaga uczestnikom rozwiazaé¢ zadania). Przynajmniej jedno zadanie powinno by¢ po
prostu na zaimplementowanie tresci wyktadu (czyli czesto zadanie na jakas , ,technike”) oraz przynaj-
mniej jedno zadanie powinno wymaga¢ pomyslenia w jaki sposéb wykorzysta¢ material wykladu (i kodu
z pierwszego zadania). Czesto zdarza sie, ze uczestnicy dobrze znaja potrzebny material i trenuja glownie
umiejetnosé rozwiazywania zadari. Wowczas warto jest udostepni¢ zadania przed wykladem, a nie po, aby
ci, ktorzy juz znaja omawiane zagadnienia mogli je przeé¢wiczy¢ bez marnowania czasu.

Podczas prowadzania wyktadéw dla dywizji div3 oraz div4 trzeba mie¢ na uwadze, ze stuchacze czesto nie
znaja odpowiednich podstaw (na przyktad wyklady o dynamikach na wstepie powinny mieé totalnie try-
wialne zadania, zamiast od razu przechodzi¢ do $rednich) oraz praktycznie zawsze nie przerywaja wyktadu,
gdy przestaja go rozumie¢ (wiec trzeba czesto sie upewniaé, ze nadazaja z trescig wykltadu).

Wyktady dla divl z reguly nie maja sensu, bo czltonkowie tej dywizji maja juz dobrze opanowane techniki
potrzebne do startu w finale OI. Zamiast tego, mozna przeprowadzi¢ warsztaty, na ktorych z uczestni-
kami rozwiazuje sie zadania przy tablicy. Najlepiej jak zadania przygotowane na warsztaty sa w podobnej
tematyce 1 maja stopniowo rosnacy poziom trudnosci. Nalezy jednak unikaé zadan bardzo trudnych (na
poziomie JOI lub I01), gdyz jednego wieczoru nie starcza czasu, zeby odpowiednio dtugo nad nimi pomy-
sle¢. Co$ pomiedzy 4 a 6 zadan na dwie-trzy godziny moze sie dobrze sprawdzi¢. Celem warsztatow jest
wspolne dochodzenie do rozwiazania, a nie samo przedstawienie go.

13 Mecz

Mecz informatyczny (lub matematyczny) to rodzaj zawodow, w ktorym uczestnicy sa podzieleni na dwie
grupy i wéroéd tych grup wymyslaja wspoélnie rozwigzania zadan z listy przygotowanej przez kadre, po czym
tlumacza sobie nawzajem rozwiazania. W drugiej fazie meczu wskazane osoby przedstawiaja rozwiazania
tych zadan aby zdoby¢ punkty dla swojej druzyny.

Szczecin ma swojg wlasna odmiane meczu informatycznego, ktorego starannie przygotowane zasady znaj-
duja sie gdzies tutaj.

Zasady zostaly dobrane w taki sposob, aby uczestnicy starali sie rozwiazaé jak najwiecej zadani, a szcze-
goblnie, aby kazdy z grupy nauczyl sie rozwiazan tych zadan. Dzigki temu osoby o wiekszym poziomie
beda zmuszeni wymy$laé i ttumaczyé¢ innym rozwiazania, a osoby o nizszym — zrozumieé i zapamietaé
rozwiazania.

Jest to znakomity sposdéb wymuszenia nauki wsrod uczestnikow. Jednak nalezy mie¢ na uwadze to, ze
zasady meczu sg tak brutalne, ze czes$¢ uczestnikow moze sie zestresowaé podczas prezentacji rozwiazan. W
miare mozliwosci nalezy byé¢ lagodnym i nie torturowaé¢ zawodnikéw tym meczem, ale nie mozna pokazaé
uczestnikom swojej tagodnosci, gdyz to obawa przed tymi torturami motywuje uczestnikéw i wymusza
nauke. Jest to tez meczaca forma zawodow (przez stres i dluga sesje wymyslania rozwiazari), dlatego
najsensowniej jest, aby rozgrywka odbyla sie ostatniego dnia.

Faza rozwiazywania zadari powinna by¢ jak najdtuzsza (czyli nie krotsza, niz jeden dzient). Z tego wynika, ze
jest jedna noc, w trakcie ktérej uczestnicy caly czas staraja sie rozwigzywaé zadania. Mozna wtedy zamoéwié
pizze dla uczestnikow (zaleznie od budzetu obozu, albo na koszt obozu, albo na koszt uczestnikow), gdyz
prawdopodobnie w nocy uczestnicy zglodnieja, a lepiej do tego nie dopusci¢ podczas meczacego wieczoru
(jest spora szansa, ze uczestnicy sami by probowali zamoéwié¢ co§ do jedzenia, wiec gdy zapewni im sie
pizze, to beda mogli bardziej sie skupi¢ na zadaniach). Trzeba przy tym uwazaé, zeby nie zabraé sie za to
za pozno i zrobi¢ doktadny rekonesans w okolicy osrodka, bo informacje dostepne na Google Maps potrafig


https://tonowak.com/oi

by¢ zwodnicze. Pizzerie bywaja juz zamkniete o péinocy.

14 Druzynéwka

Druzynéwka to zupelne przeciwieristwo meczu. Sa to zawody zazwyczaj w trzyosobowych druzynach z
wykorzystaniem jednego komputera na zesp6l, w ktérym uczestnicy wspoélnie rozwiazuja i implementuja
wieksza ilosé zadan, ktoére czesto sa luzniejsze lub zabawne. Jest to dobra opcja dla dywizji div3 i div4, ale
niepotrzebna i nieskuteczna dla div1 i div2. Czesto druzynoéwka to dobra zabawa dla uczestnikow, ale trzeba
zadbaé o dostatecznie niski poziom trudnosci i réznorodnosé zadan. Cze$é¢ zadan moze byé niezwigzana
z algorytmika (moga by¢ zagadkami matematycznymi, albo czyms zupekie innym, jak policzenie ile jest
tawek w osrodku), ale wiekszo$¢ powinna jednak czegos$ nauczy¢ zawodnikoéw (wiec po druzyndwcee tez jest
potrzebne omoéwienie zadan).

15 Contest staty

Contest staly (contest dostepny przez caly obo6z z pelnym raportem zadan i zapewnionym rankingiem,
w ktorym uczestnicy dobijaja zadania) to kluczowa czesé obozu. Uczestnicy najwiece] sie ucza podczas
implementowania / myslenia nad zadaniami, ktorymi zostali pokonani podczas zawodow. Nalezy wiec sie
postaraé¢, aby contest staly pojawial si¢ od razu po zawodach, aby bylo dostepne odpowiednie srodowisko
do dobijania zadan wieczorami / nocami oraz aby zawodnicy nie bali sie pyta¢ kadry zadaniowej o pomoc
z przypomnieniem sobie rozwiazania, lub o pomoc z implementacja zadania. Dodatkowo mozna regular-
nie przypomina¢ i motywowaé zawodnikow do dobijania contestu stalego (czesto zawodnicy sa do tego
niechetni, nawet jezeli jest to najbardziej edukacyjna cze$¢ obozu).

16 Zakonczenie obozu

Nagrody dla poszczegélnych dywizji sa mile widziane. Mozna przyznaé jakie§ slodycze, owoce, maskotki
lub wybrane zabawne nagrody dla kilku najlepszych oséb z kazdej dywizji. Sprawia to, ze uczestnicy
pozytywniej zapamietujg oboz oraz czuja sie dowartosciowani po brutalnych contestach i meczach.

Sposéb wybrania najlepszych uczestnikéw powinien polegaé na rankingu ogélnym lub na rankingu stalym
(zaleznie od dywizji), a najlepiej — na obu rankingach (mozna na przyktad wybieraé¢ osoby na podstawie
sumarycznej liczbie punktéow zdobytych na contestach oraz na contescie stalym (z contestow i z zadan
powyktadowych). Mozna na samym poczatku obozu wyjasnié, w jaki sposob beda ci uczestnicy nagradzani,
aby zacheci¢ do dobijania zadan i rozwigzywania zadan powykladowych (przypominam, ze zazwyczaj
uczestnicy najwiecej sie ucza dobijajac zadania, a nie rozwiazujac je na contestach).

Alternatywnie mozna nagradza¢ uczestnikow po kazdym contescie za ich wyniki podczas tego contestu, a
na zakonczeniu obozu nagrodzi¢ uczestnikéw tylko za ranking staly.

17 Po obozie

Poza zmergowaniem SIM’a obozowego do SIM’a gltéwnego (co nalezy zrobi¢ jak najszybciej, aby osoby nie
stracity ochoty na dobijanie zadan przez dtugie czekanie), nie ma niczego do zrobienia po obozie. Kazdy
jest juz wtedy zmeczony (zaréwno kadra, jak i uczestnicy) i nikt sie nie pali do jakichkolwiek dalszych
prac.

Dlatego jakiekolwiek zapisywanie swoich btedéw podczas prowadzenia obozu lub zapisywanie sugestii na
przyszle obozy powinno odbywaé sie podczas trwania obozu.



18 Recykling

Recykling zadan to czynno$¢ polegajaca na ograniczeniu dostepu do zadan z obozu i niewykorzystywaniu
tych zadan przez nastepne kilka lat. Dzieki temu, po dostatecznie wielu latach, mozna ponownie wykorzy-
stac¢ wszystkie zadania z tego obozu (albo zlaczy¢ lepsze zadania z drugim zrecyklingowanym obozem, aby
powstal jeden, lepszy oboz), poniewaz zaden uczestnik nie zna tych zadan. Jest to technika warta rozwaze-
nia, jezeli przypuszcza sie, ze stworzy sie kilka obozow (a nawet, jezeli nie, to jezeli bedzie to wykonywane
w kazdym roku przez organizatoréow obozu, to i tak si¢ to uda). Dzieki temu mozna liczy¢ na znaczaco
mniej pracy w przyszlosci, co zwieksza czas na relaks.
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