Інформатика, олімпіади

Олімпіади по інформатиці насправді суттєво відрізняються від олімпіад по решті предметів. 

· По-перше, всі учасники (і 8, і 11 класи) вирішують одні і ті ж задачі (як правило - 4 штуки). 

· По-друге, журі ніколи не дивиться тексти програм. існує певний набір тестів, за якими і перевіряють кожну задачу даного учасника. Правильний результат оцінюється в певне число балів. Виходячи з суми балів учасника і визначається результат. 

Якщо з вивченням мови програмування у вас не повинно виникнути складнощів (величезна кількість книг по цій темі), то ось з алгоритмами доведеться складніше. Книг по цій темі теж немало, але вони, частіше всього, дуже переобтяжені теорією, а на олімпіадах потрібна тільки практика. З електронних джерел по алгоритмах можу порадити книгу С.М.Окулова і сайт algolist.manual.ru, який менш націлений на вивчення "олімпіадної інформатики", ніж книга Окулова, але містить велику кількість алгоритмів, яких немає в книзі, але які було непогано б знати.

Звикайте працювати в режимі: написання + відладка на Borland Pascal/Borland C++, а компіляція (з попередньою зміною констант) на Free Pascal/GNU З. Нові 32-бітові компілятори не мають жорсткого обмеження в пам'яті і працюють істотно швидше (особливо помітна різниця в швидкості виконання 16 і 32-бітових програм на P4). Така хитра тактика пояснюється відсутністю пристойного відладчика в нових платформах і їх практично повною сумісністю з компіляторами фірми Borland (в FP не забувайте робити close для вихідного файлу).

План підготовки до олімпіад по інформатиці

Тут представлений план, порядок вивчаються тим, який допоможе вам навчитися вирішувати олімпіадні задачі або знайти пропуски в своїх знаннях.

Розділ1. Математичні основи програмування
Розділ 2. Техніка програмування
1. Основи мови програмування (Паскаль, Сі) 

Змінні і найпростіші типи даних, розміри типів. Лінійні програми. Умовні оператори. Цикли. Процедури і функції. Складні типи даних (масиви, рядки, записи, покажчики, файли).
2. Масиви 

Одновимірні масиви. Двовимірні масиви (матриці). Багатовимірні масиви.
3. Рядки. Елементи лексичного і синтаксичного розбору 

Операції над рядками. Лексеми, підрахунок лексем різних типів. Виділення чисел з рядка.
4. Робота з файлами 

Читання і запис в текстовий файл. Перетворення отриманих з файлу даних в зручну структуру. Робота з файлами, що типізуються. Файли, що не типізуються. Буферизація введення.
5. Рекурсія 

Математичні функції, що задаються рекурсивно. Приклади рекурсивних підпрограм. Проблема зупинки рекурсії. Заміна рекурсії ітерацією.
6. "Довга арифметика" 

Зберігання в програмі чисел, які не вміщаються в стандартні типи. Арифметичні операції над "довгими числами". "Довгі числа" з десятковою частиною. Витягання кореня із заданою точністю.
7. Зберігання інформації в динамічній пам'яті. 

Зберігання набору даних в лінійних списках. Вставка в список, видалення із списку, пошук елемента в списку. Двозвязковий списки. Поняття структур даних стека, кільця, черги, дека; реалізація їх за допомогою динамічної пам'яті. Двійкові дерева. Дерева з невизначеним числом нащадків. Зберігання великих масивів.

Розділ 3. Алгоритми, методи і принципи рішення задач
1. Поняття складності алгоритму. 

Визначення складності. Класи задач P і NP. NP-повні задачі.
2. Алгоритми пошуку і сортування 

Пошук елемента в неврегульованому масиві. Двійковий пошук по ключу у впорядкованому масиві (дихотомия). Пошук методом Фібоначчі. Пошук у впорядкованому n-мерном масиві. Пошук к-го по величині елемента масиву. Прості методи сортування ("пухирець", "вибірка", "вставка", "підрахунок"). Швидкі методи ("швидка", "злиттям", "пірамідальна"), балансування двійкових дерев. Сортування методом черпака.
3. Рішення задач методом перебору варіантів 

Застосування рекурсії для перебору. Генерація поєднань, розміщень, перестановок і булеана множини. Повний перебір. Відсікання варіантів (евристики). Метод гілок і меж.
4. Обчислювальна геометрія і чисельні методи 

Довжина відрізка. Рівняння прямої. Скалярний і векторний твір. Точка перетину відрізків. Приналежність крапки фігурі на площині (наприклад: трикутнику). Площа опуклого багатокутника. Опукла оболонка безлічі крапок: алгоритми Грехема, Джарвіса, "розділяй і володарюй". Найближча пара крапок. Метод Гауса для вирішення системи лінійних рівнянь. Знаходження рішення рівняння.
5. Принцип динамічного програмування 

Поняття, застосовність. Порівняння з перебором.
6. Жадібні алгоритми

Поняття, застосовність. Порівняння з перебором і динамічним програмуванням.
7. Теорія графів. Алгоритми на графах 

Поняття графа. Визначення теорії графів. Структури даних для представлення графа в програмі. Алгоритми обходу графа (пошуки завширшки і глибину). Лабіринт (метод хвилі). Ейлеров цикл. Найкоротший шлях в зваженому графі (алгоритми Дейкстри і Мінті). Транзитивне замикання графа (алгоритм Флойда-Уоршилла). Мінімальне остове дерево (алгоритми Прима і Краськала). Топологічне сортування графа. Потоки в сітях (алгоритм Форда-Фалкерсона). Паросочетанія в дводольному графі (метод подовжуючого ланцюжка, потокове рішення). Задача про призначення, призначення на вузьке місце (угорський алгоритм). Ігри на графах. Розфарбовування графа. Укладення графа на площині. Сильна зв'язність і двусвязность графа. Ізоморфізм графів. K-клика. Гамільтонов цикл.
8. Лексичний і синтаксичний аналіз 

Задача "Калькулятор". Синтаксичні діаграми. Форми Бекуса-наура.  Стекова і рекурсивна модель синтаксичного розбору. Кінцеві автомати. Граматики.
9. Задачі з "родзинками"

Роздыл 4. Олімпіади по інформатиці
1. Правила проведення олімпіад по програмуванню

2. Типові помилки і відладка програм

3. Прийоми олімпіадчика

Ось подаруй і все, план наданий Шамилем Ягияевым за що велике йому спасибі! До речі ви можете відвідати відмінний сайт uoi.kiev.ua, одним з розробників якого Шаміль і є. Цей сайт містить матеріали Українських олімпіад по інформатиці, зборів і т.п.
