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Введение 
В этих методических рекомендациях вы найдете базовые рекомендации        

по самостоятельной командной подготовке к участию в соревнованиях по         

спортивному программированию. 

Здесь дан базовый глоссарий, без которого не обойдется начинающий         

спортивный программист, сделан обзор основных индивидуальных и       

командных соревнований по спортивному программированию, а также       

приведено краткое, но емкое описание системы чемпионата мира по         

спортивному программированию для студентов (ICPC). 

В документе приведены способы подготовки к ICPC и другим схожим по           

условиям чемпионатам, и также сформулированы главные теоретические и        

практические принципы освоения навыков спортивного программирования,      

кроме того, даны советы по организационной подготовке своего участия в          

соревнованиях и подготовительных сборах. 

В качестве дополнения в рекомендации включен раздел по развитию         

гибких междисциплинарных навыков и примеры подготовительных задач. 

Это пособие будет полезно студентам и старшим школьникам,        

интересующимся спортивным программированием, их родителям и      

начинающим тренерам. 
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1. Базовый глоссарий  
Контест 

Единичное соревнование по спортивному программированию или      

основной тур соревнования; олимпиада. 

Предполагает соревнование по программированию с двумя и более        

участниками (индивидуальными или командами) в рамках турнирной таблицы.        

Состоит в решении нескольких задач (проблем-сета, сета задач) в рамках          

определенных, заранее установленных правил. Как правило, победитель       

контеста – это участник, правильно решивший максимальное количество задач         

за минимальное время. 

Задача 

В математической формулировке, или сводимая к математической       

формулировке, проверяемая запуском на заданном наборе тестов ситуация,        

включающая в себя цель и условия, в которых она должна быть достигнута.            

Состоит из текста, примера набора входных данных и соответствующего         

набора выходных данных. 

Основной целью является изобретение надежных программных решений       

для сложных, реально существующих проблем. 

Попытка 

Отправка решения задачи на проверку. Каждая попытка принимается или         

отклоняется, и команда уведомляется о результате. Отклоненные попытки        

сопровождаются одной из пометок: run-time error; time-limit exceeded; wrong         

answer. 

Тестирующая система 

Среда для запуска и оценки программных решений участников во время          

соревнований.  
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Дорешка 

Процесс самостоятельного решения всех заданий, которые не были        

решены во время контестов/практических занятий, важный пункт для        

дальнейшего профессионального развития. 

Разборы  

Разборы бывают двух видов: устные и письменные 

Устный разбор — это лекция тренера, где рассказывается о том, как           

нужно решать задачи, которые давались во время тура, например, основные          

алгоритмы, детали реализации и т.д. 

Письменный разбор — это описание алгоритмов, которые автор задач         

применял для их решения. 

Обычно устный разбор подробнее письменного. Во время тренировочных        

сборов в основном применяются оба вида разборов. 

ICPC (The International Collegiate Programming Contest) 

Самый престижный международный студенческий чемпионат по      

спортивному программированию, в котором могут принимать участие       

команды, представляющие свое высшее учебное заведение, и состоящие из трех          

студентов или аспирантов в возрасте не старше 24 лет. 

Дивизионы 

Участники (команды) условно распределяются по трем (иногда четырем)        

дивизионам: А, В, C, D. 

Дивизион А (по рейтингу Codeforces — «красные») — рассчитан на          

самых опытных участников с многолетним опытом решения задач,        

тренирующихся ради участия в финале ICPC. Во время сборов, например, в           

этом дивизионе каждый день проходят пятичасовые контесты, разборы        

правильного решения задач и дорешки. 

Дивизион В (по рейтингу Codeforces — «оранжевые» и верхняя когорта          

«фиолетовых») — для чуть менее опытных участников, готовящихся к         
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состязаниям полуфинального уровня ICPC. В этом дивизионе во время сборов          

проводятся тематические контесты и лекции по сложным алгоритмам. 

Дивизион С (по рейтингу Codeforces — «фиолетовые», «синие»,        

«зеленые») — для начинающих. На этом уровне достаточно базовых знаний и           

опыта в программировании, занятия проводятся по более простым алгоритмам. 

Дивизион D (по рейтингу Codeforces — «серые») — для совсем новичков,           

у которых нет команды. Часто на сборах участники из дивизиона D           

объединяются в команды и участвуют в дивизионе C. 

Сборы 

Сборы — это серия интенсивных учебно–тренировочных мероприятий по        

спортивному программированию, на которых во время контестов имитируются        

условия ICPC, а также читаются лекции и делаются разборы задач. Обычно           

сборы длятся 1–2 недели в зависимости от программы и организатора. Сборы           

проводятся в разных местах России, стран СНГ и мира, так что это не только              

возможность отточить свои навыки по решению задач в команде, но также           

хороший шанс расширить горизонты, пообщаться с коллегами из других         

университетов и посмотреть новые города и страны. 

Контест во время сборов — это основное 5-часовое мероприятие         

учебно-тренировочного дня, на котором команды решают задачи и соревнуются         

в рамках турнирной таблицы. В дивизионах A, B и C контесты — это             

командные соревнования, в дивизионе D — индивидуальный зачет. 

Во время контестов тренеры сборов обычно находятся в аудитории и          

могут консультировать участников по их запросу, но не подсказывать решение.          

Тренеры команд на время контеста удаляются в тренерскую, чтобы         

соревнование участников было честным. 

Лекции 

Обычно читаются для всех дивизионов, кроме А. Лекции обычно длятся 2           

академических часа, если иное не предусмотрено расписанием. 

7 



 

В особых случаях (например, при необходимости разобрать новый        

алгоритм) лекция может быть прочитана и для A-дивизиона. 

Принимающая сторона (хост) 

Обычно вуз, индустриальная компания или общественная организация,       

занимающаяся размещением мероприятия (сборов, чемпионата) на заранее       

выбранной оргкомитетом локации. 

Оргкомитет сборов 

В оргкомитет обычно входят исполнительный директор, руководитель       

сборов, ключевые сотрудники и координаторы сборов, технические       

специалисты, а также представители принимающей стороны. 

Программный комитет сборов 

В Программный комитет входят главный методист, главный судья,        

приглашенные судьи и тренеры (преподаватели) сборов. 

Тренер 

В рамках сборов существуют две категории тренеров. Первая —         

тренеры-преподаватели, которые читают программу участникам, то есть ведут        

лекции и разборы; вторая — тренеры команд-участниц. В каждом из двух           

случаев тренер — это специалист, руководящий подготовкой команд. С         

командой может работать несколько тренеров, на сборах тренером может быть          

член команды. Согласно правилам чемпионата ICPC участник команды не         

может выступать в качестве тренера, при этом заявленный тренер всегда          

должен быть аффилирован с вузом, который представляет команда.  

Языки 

Официальными языками программирования Финала ICPC являются      

C/C++, Kotlin, Java и Python. На сборах по заявлению организаторов этот           

список может быть дополнен или сокращен. Чтобы новички могли получить          

пользу от участия в сборах и других видах обучения спортивному          
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программированию, им нужно знать минимум один из перечисленных выше         

языков, и иметь минимальную алгоритмическую подготовку. 

С++ – оптимальный язык для участия в сборах. Python подходит для           

младших дивизионов, но его недостаточно для дальнейшего прогресса.        

Преподавателями рекомендуется иметь в базе хотя бы 2 языка, но эта           

рекомендация не является критерием участия в сборах. 

 

Ключевые персоналии 

Билл Паучер — исполнительный директор ICPC, главная фигура Финала         

чемпионата.  

Алексей Малеев — проректор по международным программам и        

технологическому предпринимательству Московского физико-технического    

института (МФТИ), основатель проекта тренировочных сборов Moscow       

Workshops и Discover. 

Владимир Парфенов — декан факультета информационных технологий и        

программирования ИТМО, директор контестов Северо–Евразийского региона. 

Андрей Станкевич — дважды призер ICPC, тренер 7 команд-чемпионов         

ICPC от ИТМО, замдиректора контестов и менеджер по регистрации         

Северо–Евразийского региона, к.т.н., доцент факультета информационных      

технологий и программирования, тренер сборов Moscow Workshops и Discover, 

Андрей Лопатин — дважды чемпион ICPC, тренер 2 команд-чемпионов         

ICPC от СПбГУ, владелец награды Senior Coach Award, присуждаемой         

тренерам, чьи команды в течение 15 лет доходят до финала ICPC;           

преподаватель СПбГУ, тренер сборов Discover и Moscow Workshops. 

Олег Христенко (Снарк): программист, главный судья и модератор        

сборов Discover и Moscow Workshops, автор задач для контестов.  
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2. Обзор основных индивидуальных и командных 
соревнований 

Высокотехнологичные индустрии, государство, и, как следствие,      

образовательная система, все больше заинтересованы в формировании       

высококвалифицированных IT-кадров с перспективой на годы вперед. Так как         

спортивное программирование является одной из сфер, где активно        

формируются эти кадры, среда спортивного программирования очень активно        

развивается, ежегодно появляется все больше соревнований и площадок для их          

проведения: крупные компании сотрудничают с образовательными проектами и        

формируют свои собственные площадки для проведения контестов с целью         

развития своих сотрудников, привлечения новых, популяризации компании и        

увеличения сферы ее влияния. 

Площадок — как очных, так и онлайн — существует огромное          

количество. Ниже мы разберем самые популярные в России и мире          

соревнования, которые проводятся не только для студентов, но и для          

школьников. Некоторые из них открыты для всех желающих.  

 

Topcoder Open  

          Доступ к ресурсу: www.topcoder.com 
Ежегодный индивидуальный профессиональный турнир по     

программированию, проводимый компанией Topcoder Inc.  

Проводится c 2001 года, с 2003 года носит название Topcoder Open.           

Включает в себя четыре вида соревнований: Algorithm, Design, Development,         

Marathon Matches. В отборочных соревнованиях может принять участие любой         

человек, достигший возраста 18 лет. Ежегодно в турнире участвуют около 4000           

программистов.  
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Google Code Jam 

     Доступ к ресурсу: codingcompetitions.withgoogle.com/codejam 

Международное соревнование по программированию, проводимое 

Google. Стартовало в 2003 году с целью выявления лучших умов для 

последующей работы в Google. Соревнование состоит в решении 

определенного набора алгоритмических задач за фиксированное время . В 

отличие от большинства соревнований по программированию, участники здесь 

могут использовать любой язык программирования и среду разработки. 

Google Code Jam считается одним из самых массовых чемпионатов по          

программированию, так как участвовать может любой желающий. Так, в 2014          

году было зарегистрировано почти 50 тысяч участников, среди которых больше          

половины прошли квалификационный раунд. 

 

ICPC 

Доступ к ресурсу: icpc.baylor.edu 
Студенческий командный чемпионат мира по программированию ICPC       

(до 2017 — ACM ICPC). Считается самым престижным соревнованием по          

спортивному программированию. 

ICPC вырос из турнира, который проводился в Техасском университете в          

1970. Свою нынешнюю форму чемпионат принял в 1977 году, когда первый           

финал был проведен в рамках ежегодной конференции ACM по информатике. С           

тех пор турнир проводится ежегодно. 

Начиная с 1989 года организацией соревнований занимается университет        

Бэйлора. В разное время спонсорами соревнований становились компании        

Apple, AT&T, Microsoft, c 1997 по 2017 год генеральным спонсором была           

компания IBM, начиная с 2018 года — компания JetBrains. 

К настоящему моменту олимпиада превратилась во всемирное       

соревнование: в 2019 году в ней приняли участие 52 707 участников из 3 233              
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учебных заведений, представляющих 110 стран. 135 команд сошлись в борьбе          

за победу в финальном турнире.  

 

Facebook Hacker Cup  

Доступ к ресурсу: www.facebook.com/hackercup 
Международное соревнование по программированию, проводимое     

Facebook. Было запущено в 2011 году, как средство по выявлению лучших умов            

для возможной работы в Facebook. Аналогично Google Code Jam, соревнование          

состоит из набора алгоритмических задач, которые должны быть решены за          

определенное время. Участники могут использовать любой язык       

программирования и среду разработки. 

 

VK CUP 

Доступ к ресурсу: vk.com/vkcup 
Ежегодный чемпионат по программированию, организованный     

ВКонтакте совместно с платформой Codeforces. 

Раньше чемпионат проводился в формате командных соревнований. В        

2020 году соревнование будет индивидуальным, призовой фонд составит около         

688 000 рублей.  

Сам конкурс состоит из четырех треков: ML, Engine, Mobile и Design.           

Каждый трек состоит из трех последовательных раундов: квалификационного,        

отборочного и финального. В каждом раунде участникам для решения дается          

одна или несколько задач. 

Все этапы чемпионата суммарно по времени длятся около 8–9 месяцев,          

соревнования начинаются в сентябре. 

В отборочный раунд каждого трека проходят участники, набравшие        

больше 0 баллов и не меньше того количества баллов, которое набрал участник,            
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находящийся на 256-м месте в квалификационном раунде соответствующего        

трека.  

В финальный раунд каждого трека проходят 40 лучших участников. По          

результатам отборочного раунда организаторы могут пригласить в финал        

дополнительных участников. 

 

Сodeforces 

Доступ к ресурсу: codeforces.com 

Самая популярная в мире платформа для проведения соревнований по         

алгоритмике, существует с 2009 года. Поддерживается группой программистов        

из Университета ИТМО во главе с Михаилом Мирзаяновым. С 2013 года           

Codeforces опережает Topcoder по количеству активных пользователей. 

Статистика 2019 года показывает ощутимый прирост платформы по всем         

основным метрикам (от 15% до 45%).  

Страны-лидеры по количеству пользователей платформы: Индия, Китай,       

Россия, Бангладеш, Египет, США, Вьетнам, Япония, Бразилия, Казахстан. 

 

Рисунок 1. Статистика активности посетителей из разных стран.  

Источник: https://codeforces.com/blog/entry/73683?locale=ru 
 

У Codeforces много партнеров, таких как Telegram, Microsoft, Mail.Ru,         
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VK, JetBrains, Huawei, так что платформа регулярно проводит соревнования,         

организованные совместно с ними или для них.  

Помимо крупных контестов, примерно раз в 1-2 недели на Codeforces          

проводятся свои «раунды», на которых участникам дается 5 задач на два часа.  

Призы за победу в «раунде» не предусмотрены, но у каждого участника           

есть возможность повысить свой рейтинг, чтобы перейти в другой дивизион и           

соревноваться с более сильными участниками. Кроме того, попадание в         

высокорейтинговую когорту приносит узнаваемость, популярность, уважение      

со стороны IT-сообщества и заинтересованность крупных      

компаний-работодателей. Индустрия отслеживает показатели рейтинга     

участников Codeforces и при собеседовании/отборе на стажировку многих        

просят указать свой рейтинг на этой платформе, т.к. он является важным           

индексом подготовленности и уровня знаний кандидата.  

 

Рисунок 2. Скриншот личного профиля участника на платформе, отражающего 
рейтинг и прогресс участника.  

Источник: https://codeforces.com/profile/tourist 
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AtCoder 

Доступ к ресурсу: atcoder.jp 

Онлайн площадка для индивидуальных соревнований как для       

начинающих, так и для экспертов. Контесты проводятся раз в неделю. Задания           

здесь по сравнению с другими платформами некоторым участникам могут         

показаться более сложными из-за своего происхождения: задачи, созданные в         

традициях японской школы спортивного программирования, как правило, более        

сложные, чем в среднем по миру.  

 

Типы контестов, проводимых на площадке:  

AtCoder Beginner Contest (ABC) – задачи, предназначенные для новичков         

в спортивном программировании.  

AtCoder Regular Contest (ARC) – некоторые задания похожи по уровню          

сложности на задания Grand Contest, однако решить их реально при наличии           

достаточного опыта. 

AtCoder Grand Contest (AGC) – очный, финальный этап соревнований с          

самыми сложными заданиями, в который проходит только 8 человек из всех           

участников. Считается очень престижным соревнованием, т.к. туда очень        

трудно попасть.  

 

CodeChef 

Доступ к ресурсу: www.codechef.com 

Некоммерческая образовательная инициатива, созданная в 2009 году       

индийской компанией Directi, специализирующейся на разработке      

программного обеспечения. Это глобальное сообщество программистов,      

построенное на базе соревновательной платформы по спортивному       

программированию.  
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Ежемесячно на платформе проводятся онлайн–контесты на 35 языках        

программирования. Победители получают сладкие призы и приглашение на        

ежегодный CodeChef Cup. Кроме того, платформа, также как и Codeforces,          

открыта для партнерства, что позволяет крупным учреждениям и организациям         

по всему миру использовать CodeChef для проведения своих соревнований,         

получая поддержку со стороны платформы. Для образовательных учреждений        

сервис предоставляется бесплатно.  

Проект также сотрудничает с образовательными учреждениями для       

создания локальных филиалов, ориентационных сессий и клубов по        

программированию.  

 

IOI 

международная олимпиада по информатике среди школьников. 

Доступ к ресурсу: ioinformatics.org 

Ежегодное соревнование по информатике среди школьников из более чем         

80 стран мира. Впервые IOI  была проведена в 1989 году. 

Каждый год соревнование проходит в разных странах, 2 дня в летний или            

осенний сезон. На IOI участникам предлагается решить и запрограммировать         

алгоритмические задачи. По правилам в команде должно быть не более четырех           

участников. В сборную страны участники обычно отбираются по результатам         

национальных соревнований. В России команда формируется по итогам        

Всероссийской олимпиады по информатике и учебно–тренировочных сборов. 

Состязание проводится в два тура. Итоги подводятся в индивидуальном         

зачете. При подведении итогов не более 50% участников награждаются         

медалями, так что соотношение золота, серебра, бронзы и отсутствия медалей          

было приблизительно 1:2:3:6 (то есть 1/12 часть участников получает золотые          

медали). 
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ВКОШП 

Всероссийская командная олимпиада школьников по программированию. 

Доступ к ресурсу: neerc.ifmo.ru/school/russia–team 

Всероссийская очная командная олимпиада школьников по      

программированию, традиционно организуется осенью в Санкт–Петербурге и       

Барнауле. К участию также приглашаются школьники из других стран,         

площадки для которых организуются отдельно.  

Олимпиада проводится в один компьютерный тур. На 5-часовом туре         

командам в составе из 3-х человек предоставляется компьютер и предлагается          

решить несколько задач. По итогам тура лучшие 15 команд награждаются          

медалями (4 золотых, 5 серебряных и 6 бронзовых). Остальные команды          

получают дипломы.  

 

Технокубок 

Доступ к ресурсу: technocup.mail.ru 

Ежегодная олимпиада по программированию, проводимая с 2015/2016        

учебного года для учащихся 8–11 классов. Организаторы: МФТИ, МГТУ им.          

Н.Э. Баумана и компания Mail.Ru Group. Олимпиада проводится в два этапа           

(отборочный онлайн и финальный очный). 

Олимпиада входит в перечень РСОШ и имеет I уровень, что позволяет           

победителям и призерам поступать в вуз без экзаменов, или получить 100           

баллов ЕГЭ по информатике. Кроме того, победители получают ценные призы,          

а также привилегии при поступлении на образовательные проекты Mail.Ru         

Group.  
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OpenCup 

Доступ к ресурсу: opencup.ru 

Открытый Кубок им. Е.В. Панкратьева по программированию. Сезон        

соревнований начинается в сентябре и заканчивается в мае следующего года. 

Участвовать в соревнованиях турнира могут участники трех категорий:  

● SCHOOL (школьники) – учащиеся средних и средних специальных        

учебных заведений, и их аналогов в других странах; 

● ACM – студенты высших учебных заведений, имеющие право выступать         

в Чемпионатах Мира ICPC в сезоне, начавшемся в текущем году; 

● OPEN – все остальные. 

Сезон OpenCup — это серия этапов, проводимых в соответствии с          

правилами, приближенными к ACM, называемых также Гран-при. Количество        

этапов каждый год может меняться. 

Этапы проводятся в двух дивизионах: первом (основном) и втором         

(учебном). Разница дивизионов заключается в уровне сложности задач. Задачи         

первого дивизиона труднее задач второго дивизиона. Участники могут сами         

выбрать, задания какого дивизиона им решать. 

 

Moscode Festival 

Доступ к ресурсу: it–edu.com/pages/moscode2019 

Двухдневный студенческий чемпионат по спортивному     

программированию, объединяющий студентов и выпускников более чем из 20         

стран мира. Организатором чемпионата выступает Центр развития       

ИТ–образования МФТИ. Обычно проводится в преддверии финала Чемпионата        

мира ICPC. Это возможность для студентов из России и зарубежных стран,           

чемпионов прошлых лет, а также молодых IT–специалистов, попробовать свои         

силы на соревновании высокого уровня в борьбе за кубок.  
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Участие в фестивале бесплатное, обучение и соревновательная часть        

проходят на английском языке. Событие проводится при поддержке крупных         

компаний–партнеров из индустрии таких как Мегафон, Acronis, Huawei, Яндекс         

и других. 

В рамках соревнований команды в составе трех человек пишут 5-часовой          

контест, состоящий из 12 алгоритмических задач по правилам Чемпионата мира          

ICPC.  

 

Rucode Festival 

Доступ к ресурсу:  https://rucode.net/ 

Всероссийская программа интенсивной подготовки по спортивному      

программированию и искусственному интеллекту, созданной в партнерстве с        

Фондом развития Физтех–школ и при поддержке Фонда президентских грантов.  

В рамках программы все желающие смогут повысить свой уровень         

знаний по искусственному интеллекту и спортивному программированию и        

принять участие в своих первых соревнованиях.  

Студенческие команды–победители регионального чемпионата RuCode     

Festival за счет организаторов приглашаются в Москву в качестве зрителей          

финала ICPC. 

 

Фестиваль RuCode проходит в несколько этапов: 

● Онлайн-курс «Быстрый старт в спортивное программирование»:      

массовый открытый онлайн-курс, бесплатный и доступный для всех        

желающих. 4 модуля курса помогают войти в мир спортивного         

программирования и разобрать темы от базовых линейных алгоритмов до         

основ теории графов и их обходов. Также рассматриваются вопросы         

асимптотического анализа и оценки эффективности программы. Ссылка       

на курс: https://stepik.org/64454  
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● Отборы на очные интенсивы: 

для дальнейшего участия в очных интенсивах участники проходят отбор         

в онлайн–формате. Зарегистрироваться на отборы можно на сайте        

фестиваля. 

● Очные трехдневные интенсивы: 

занятия, которые проводят ведущие тренеры из проекта Moscow        

Workshops в 10 городах России: Владивосток, Екатеринбург, Ижевск,        

Иннополис, Иркутск, Красноярск, Новосибирск, Пермь, Саратов, Чита.       

На интенсивы можно попасть только по результатам отборов. 

● Чемпионат RuCode Festival:  

финальный этап соревнований по искусственному интеллекту и       

спортивному программированию между командами дивизионов A/B и       

C/D. Проводятся очно, в 11 городах России. Принять участие может          

любой желающий, необходима предварительная регистрация на сайте       

фестиваля. 

По всему миру существуют десятки разных соревновательных площадок. Мы         

перечислили только самые популярные.  

Это могут быть только онлайн платформы, только очные чемпионаты, а также           

смешанные, состоящие из заочного отборочного и очного финального этапа.  

Статистика показывает, что сфера спортивного программирования становится       

популярнее год от года. Индустрия вовлекается в процесс развития данного          

направления и старается больше поддерживать молодых специалистов.       

Крупные компании стали создавать собственные соревновательные площадки с        

призовым фондом в финале. Такой подход обеспечивает компании сильный         

интерес со стороны участников и увеличивает ее популярность. 
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3. Структура и география Чемпионата мира ICPC. 
Ключевое соревнование для студентов  

 
Основная миссия Чемпионата ICPC — предоставить студентам       

возможность взаимодействия с единомышленниками из других университетов,       

отточить свои навыки программирования, а также продемонстрировать умение        

решать сложные задачи и работать в команде. В рамках Чемпионата создается           

среда, где формируется новое поколение профессионалов в области        

компьютерных технологий со всего мира, стремящихся постоянно улучшать        

свои навыки. 

ICPC — это командное соревнование. Между собой соревнуются        

команды разных университетов. В состав каждой команды входит 3 человека.          

По правилам ICPC участник на момент начала Чемпионата должен быть          

студентом или аспирантом и быть не старше 24 лет. Для участия в чемпионате             

команде необходимо зарегистрироваться на сайте чемпионата. У каждой        

команды должен быть тренер — человек, являющийся контактным лицом в          

течение всего чемпионата. При этом тренером команды не может быть ее           

участник. На протяжении всех этапов чемпионата состав команды не может          

изменяться, запасные игроки не допускаются. 

Традиционно чемпионат ICPC состоит из трех этапов — четвертьфинал         

(региональный этап), полуфинал (финал подрегиона) и финал. Организаторы        

региональных соревнований могут проводить дополнительные     

квалификационные соревнования (1/8 финала) для привлечения более       

широкого круга участников и дальнейшего отбора. Все этапы имеют свои          

правила и особенности проведения.  

Каждый из этапов чемпионата представляет собой пятичасовой контест,        

по итогам которого определяются призеры: 4 золотых, 4 серебряных и 4           

бронзовых команды-медалиста. Иногда по решению организаторов может быть        
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присвоена дополнительная бронзовая медаль, при этом команде присваивается        

двенадцатое место. Команда с наилучшим результатом по итогам Финала         

Чемпионата становится Чемпионом Мира, награждается Кубком Чемпиона       

Мира и именной табличкой. 

В ходе контеста перед командами стоит цель решить максимально         

возможное количество из предложенного сета задач. Количество задач        

варьируется от года к году, обычно их от 8 до 13. 

 

3.1 Правила (проведения этапов) ICPC 

В рамках чемпионата существует разделение на 8 подрегионов, которые         

включают в себя страны со всего мира, основываясь на территориальной          

принадлежности.  

Для того, чтобы попасть в финал ICPC команды из разных стран проходят            

отборочные этапы в рамках чемпионата своего региона, по результатам         

которого лучшие участники попадают на финальный этап ICPC, где собираются          

команды со всего мира, прошедшие все ступени отбора. Учитывая         

географический фактор, в данной методичке будут рассмотрены правила        

проведения этапов чемпионата Северо-Евразийского региона (NEERC). 

На чемпионат Северной Евразии отбор команд происходит посредством        

региональных соревнований. Северо-Евразийский подрегион делится на 16       

регионов: 

1. Восточно–Сибирский  

2. Грузинский  

3. Белорусский и Балтийский  

4. Дальневосточный  

5. Уральский  

6. Центрально–Российский  

7. Таврический (Крым и Украина) 
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8. Московский (Москва и Московская область) 

9. Северо-Западный  

10. Кыргызстанский  

11. Казахстанский  

12. Волжский и Южный  

13. Армянский  

14. Западно–Сибирский  

15. Азербайджанский  

16.Узбекистанский (Узбекистан и Таджикистан) 

После проведения региональных соревнований команды     

упорядочиваются по результатам выступления в регионе.  

Каждому региону присваивается своя квота — количество команд,        

которые могут быть допущены к выступлению на Чемпионате Северной         

Евразии по результатам регионального соревнования. Чем больше команд от         

региона принимает участие в региональном и квалификационном этапах, тем         

больше команд пройдет на более высокие этапы чемпионата. 

Квота присваивается и каждому университету — это максимальное        

количество команд от университета, которые могут быть допущены к         

выступлению на Чемпионате Северной Евразии по результатам регионального        

соревнования. Квоты выделяются по аналогии с квотой региона — чем больше           

команд от университета принимает участие в региональном и        

квалификационном этапах, тем больше команд пройдет на более высокие этапы          

чемпионата.  

Организаторы региональных соревнований могут проводить     

квалификационные соревнования (1/8 финала) для привлечения более       

широкого круга участников и их отбора. Квалификационный этап проходит на          

площадках региональных университетов.  
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Правила проведения квалификационного этапа могут отличаться от       

регионального по решению вуза, организующего площадку проведения.       

Русский язык допускается в формулировке условий, также принимаются        

задачи, написанные на дополнительных языках программирования (например,       

Pascal).  

В основном правила проведения чемпионата едины на всех этапах         

соревнования, но на квалификационном и региональных этапах организаторы        

могут внести в правила некоторые изменения. Ниже приведено описание всех          

этапов чемпионата. 

Характеристики этапов: 

Квалификационный этап — 1/8 ICPC (Qualifications) 

Языки программирования: C/C++.  

Могут быть приняты задачи, написанные на Java, Python, Kotlin. 

Условия задач: на местном языке. 

К участию допускаются все желающие, зарегистрировавшиеся на сайте        

организатора. 

Место проведения: площадки региональных университетов. 

Нет ограничений по количеству участий. 

Четвертьфинал ICPC (Regionals) 

Языки программирования: C/C++. Могут быть приняты задачи, написанные на         

Java, Python, Kotlin. 

Условия задач: на английском языке. В зависимости от региона может быть           

использован местный язык. 

К участию допускаются все желающие (прошедшие квалификационный этап в         

случае его проведения), зарегистрировавшиеся на сайте организатора. 

Место проведения: площадки региональных университетов. 

В четвертьфинале можно участвовать не более 5 раз. 
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Полуфинал ICPC, регион Северной Евразии (NERC): 

Языки программирования: C/C++, Java, Python, Kotlin. 

Условия задач: на английском языке. 

Количество команд от университета: определяется квотой университета (от 2 до          

6 команд включительно). 

Количество команд от региона: определяется квотой региона (минимальное        

количество команд — 2 от региона). 

Место проведения: Санкт–Петербург, Тбилиси, Алматы, Барнаул. 

В полуфинале команда имеет возможность участвовать не более 5 раз. 

Финал ICPC (World Finals): 

Языки программирования: C/C++, Java, Python, Kotlin. 

Условия задач даются на английском языке. 

Количество команд от университета: 1. 

Количество команд от региона: меняется каждый год. 

Место проведения: определяется на Финале предыдущего года. 

В Финале команда может участвовать не более 2 раз. 
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3.2 Статистика ICPC 

Рисунок 3. География участников ICPC 2019. Регионы полуфинала.  

 Самый многочисленный регион Западной Азии.  

Создано на основе данных из https://icpc.baylor.edu/ 

Рисунок 4. Международное сообщество ICPC в цифрах на 2019 год. 

Создано на основе данных из https://icpc.baylor.edu/ 
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Рисунок 5. Статистика участников всех этапов ICPC в период 1997-2018 гг.  
Значительный ежегодный рост показателей участников.  

Источник: https://icpc.baylor.edu/worldfinals/pdf/Factsheet.pdf 

 

Рисунок 6. Медалисты Финала ICPC по странам, начиная с 2000 года. Россия 
стабильно удерживает лидерство, опережая Китай, США и страны Европы. 

Источник: https://icpc.baylor.edu/ 
 

Резюмируем вышесказанное. Чемпионат ICPC состоит из трех этапов —         

четвертьфинал (региональный этап), полуфинал (финал субрегиона) и финал. 
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В рамках чемпионата между собой соревнуются команды разных        

университетов. В состав каждой команды может входить только 3 студента,          

возрастом не старше 24 лет. 

Все этапы чемпионата представляет собой пятичасовой контест,       

состоящий обычно из 8-13 задач. В рамках награждения каждого этапа ICPC           

есть 12 призовых мест: 4 золота, 4 серебра, 4 бронзы. Лучшая команда получает             

титул чемпиона и кубок. 

В рамках отборочных этапов всего чемпионата существуют квоты        

региона и квоты университетов. Чем больше команд от региона принимает          

участие в региональном и квалификационном этапах, тем больше команд         

пройдет на более высокие этапы чемпионата. Та же самая логика применима и            

для квот университетов. 

Правила проведения квалификационного этапа могут отличаться от       

регионального по решению организаторов. Допускается использование другого       

языка в формулировках условий, а также написание программ с         

использованием языков из расширенного списка.  

С каждым годом растет количество участников чемпионата. Российские         

команды с 2000 года держат лидерство в чемпионате среди более 100           

стран-участниц. Чемпионат обещает стать еще более статусным. Крупные        

IT-компании со всего мира уделяют пристальное внимание подобным        

чемпионатам, рассматривая их как инструмент для поиска специалистов с         

высоким потенциалом. 
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4. Теоретические и практические принципы обучения 
спортивному программированию  

Прежде чем прийти в спортивное программирование, у вас должна быть          

первоначальная база, на которой будут строиться дальнейшее обучение и         

тренировки, а именно: 

● Нужно знать язык программирования из списка: С, С++, Java. Даже          

знание языка Python будет достаточно для решения самых базовых задач,          

но следует  учитывать, что этот язык медленнее, чем остальные; 

● Необходимы базовая математическая подготовка и умение решать       

нестандартные задачи; 

● Умение строить математическую модель задач; 

● Опыт алгоритмического программирования; 

● Знание английского для разных целей: 

○ технического английского на уровне, достаточном для понимания       

задач и читаемых на сборах лекций. На начальном этапе в этом           

хорошо помогает работа со словарем; 

○ разговорного английского для комфортного общения с      

иностранцами онлайн и офлайн. 

Только с этим базисом рационально переходить к дальнейшей        

индивидуальной и последующей командной подготовкам. 

4.1. Индивидуальная подготовка 

Для достижения успеха в спортивном программировании тренироваться       

необходимо, в первую очередь, самостоятельно. Даже при подготовке к         

командным соревнованиям базис участников закладывается только личными       

тренировками. На турнирах показывается только результат обучения — то, как          

соревнующиеся усвоили ранее полученный материал. Вся основная работа        

проводится вне рамок турниров. Только ваша личная прокачка при правильном          
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подходе превращает вас в сильное звено команды. Именно поэтому все, в том            

числе и очень титулованные программисты, большое количество времени        

уделяют самостоятельным тренировкам. 

Такая подготовка включает в себя обязательную теоретическую и        

практическую части.  

 

4.1.1. Изучение теории 

Первый шаг в изучении теории — книги и обучающие статьи по теме.            

Наилучшим вариантом для старта является книга «Олимпиадное       

программирование» (автор Антти Лааксонен, издательство ДМК–Пресс,      

2018г.). 

Эта книга — идеальное справочное пособие для начинающих. В ней          

подробно описывается как проходят олимпиады, что требуется от участника, в          

чем цель соревнований и как к ним готовиться. Подробно разобраны базовые           

темы, трюки и алгоритмы. В ней также приведено много приемов          

проектирования алгоритмов, которые известны опытным олимпиадникам, но до        

сих пор обсуждались лишь на сетевых форумах и в блогах. 

Существуют десятки книг по изучению спортивного программирования,       

однако именно эта книга на данный момент является самой актуальной и           

охватывающей широкий круг тем, поэтому она может быть полезна не только           

новичкам, но и опытным участникам. 

Из онлайн источников одним из базовых является портал E–maxx. Доступ 

к ресурсу возможен по ссылке. Его разработчиком является Иванов Максим 

под ником e–maxx aka maxdiver. 

На портале можно найти много полезных материалов абсолютно        

бесплатно, включая электронные книги по программированию, список       

алгоритмов с описанием к ним и программ. Помимо этого на сайте есть форум,             

где участники обсуждают проблемы, алгоритмы, книги, новости из мира ICPC. 
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Рисунок 7. Интерфейс портала e–maxx.ru 
 

Для лучшего понимания теории алгоритмов мы рекомендуем       

пользоваться этим ресурсом, дополнительно находя в интернете статьи с         

пояснениями и авторскими решениями по каждому из алгоритмов. Точно         

полезными будут самостоятельные разборы изученных алгоритмов.  

Следующий этап — переход к практике решения задач и разбора          

алгоритмов на онлайн-платформах.  

 

4.1.2. Практика 

Следующий этап для эффективного усвоения полученной теоретической       

информации — ее применение на практике. Стратегия простая, но трудоемкая          

— решение как можно большего числа задач по изученным темам. Для поиска            

готовых задач существует много порталов с архивами контестов. Некоторые из          

них будут описаны ниже. 

 

Timus Online Judge 

          Доступ к ресурсу: acm.timus.ru 
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Данный портал содержит в себе крупнейший архив задач по         

программированию разного уровня сложности. На сайте также имеется        

автоматическая проверяющая система, позволяющая мгновенно получить      

обратную связь по своему решению. 

Задачи для архива берутся с соревнований Уральского федерального        

университета, Чемпионатов Урала, Уральских четвертьфиналов ICPC,      

Петрозаводских сборов по программированию. Портал предоставляет      

возможность участвовать в онлайн–турах, которые регулярно проходят в        

Уральском федеральном университете. 

Понять уровень сложности задачи можно по проценту решивших ее на          

платформе. Если этот процент большой – задачи легкие. В целом сервис           

работает как «большая дорешка», что позволяет участникам тренироваться вне         

контестов и сборов.  

Изначально рекомендуем решать задачи без учета времени. Это может         

длиться день или даже два, главное, дойти до результата. Следующий шаг —            

решение на скорость с учетом времени. Дальше уже необходимо переходить          

тренироваться на другие площадки. Кроме данного сервиса существует        

множество других площадок, которые позволяют не только найти архивы с          

задачами, но и участвовать в соревнованиях в личном зачете. Более подробно о            

них мы расскажем далее. 

Личные соревнования — эффективный способ прокачки навыков по        

решению задач в рамках ограниченного времени и возможность        

продемонстрировать уровень своих знаний на широкую аудиторию. Как        

правило, на платформах такого типа существует рейтинговая система и деление          

на дивизионы, что дает возможность опытным не соревноваться с новичками, и           

наоборот.  
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Codeforces 

          Доступ к ресурсу: codeforces.com 
Как уже было сказано ранее CodeForces считается самой популярной и          

активной среди других платформ. На ней очень часто проводятся контесты,          

реализованные совместно с партнерами или для них. 

Кроме крупных контестов, на платформе часто проводятся «раунды», для         

решения которых участникам даются 5 задач на два часа. Проводятся 1-2 раза в             

неделю. Призов здесь не дают, но у каждого есть возможность повысить свой            

рейтинг, что дает свои преимущества, которые были описаны в разделе ранее. 

В течение двух дней после каждого раунда публикуются краткие разборы          

задач. Рекомендуем вам их читать. Кроме того, после окончания раунда у вас            

есть возможность «дорешивать» задачи — отправлять их на проверку, просто          

чтобы дописать или исправить ошибки, которые у вас были. На результаты           

раунда это, конечно, уже не влияет, но позволяет разобраться в своих ошибках. 

Кроме того, на платформе есть много другой полезной информации.         

Во–первых, там внедрен функционал блогов, и пользователи часто пишут         

различные тексты и статьи на темы, связанные с программированием.         

Во–вторых, на сайте есть раздел "тренировки", куда выкладываются задачи         

многих прошедших олимпиад и их можно использовать для самостоятельной         

подготовки. 

 

TopCoder  

          Доступ к ресурсу: www.topcoder.com 

Американская платформа, немного уступающая CodeForces по      

популярности, но не менее полезная для тренировок.  

На платформе проводится 4 вида соревнований, среди которых наиболее         

популярное – турнир по быстрому решению задач на алгоритмы, где приз за 1             

место составляет $15,000 USD. 
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В финальных соревнованиях принимают участие до 72 человек: 48 в          

самом популярном Algorithm Competition (приз за 1 место = $15 000) и по 8              

человек в в остальных.  

В рамках турнира каждому участнику дается 3 задачи, разные по          

сложности, классифицируемые на 3 уровня. Каждая задача имеет свою         

максимальную стоимость в баллах. Баллы начисляются только за решения,         

признанные верными, частичные решения не учитываются.  

Перед началом соревнования участников распределяют по виртуальным       

комнатам (до 20 человек). Такие матчи, называемые SRM (Single Round Match),           

проходят примерно раз в две недели. Кроме этого проводятся ежегодные          

турниры. Сам матч состоит из трех основных фаз: Coding, Challenging и System            

Testing. 

 

SPOJ 

          Доступ к ресурсу: www.spoj.com 

Крупный англоязычный сайт с более чем 20000 задач на абсолютно          

разные темы: динамическое программирование, графы, структуры данных и т.д.  

Изредка проводятся контесты, которые представляют интерес, если вы живете в          

стране проведения. 

 

Сервис дистанционной подготовки к информатике 

          Доступ к ресурсу: informatics.mccme.ru 
Платформа с большим количеством теоретических материалов и задач по         

соответствующим темам. Все очень удобно собрано по категориям и темам.          

Содержит большую базу задач с прошедших олимпиад школьников.  

 

CodeChef 

          Доступ к ресурсу: www.codechef.com 
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Менее крупный аналог Codeforces и TopCoder с огромным архивом задач          

разного уровня сложности и регулярными контестами.  

Ежемесячно на платформе проводится три соревнования, победители       

которых получают сладкие призы от платформы. Также платформа        

предоставляет условия для организации турниров на базе своей платформы         

представителями образовательных учреждений и индустрии. В среднем на        

CodeChef ежемесячно проводится более 30 внешних контестов.  

 

Рисунок 9. Главная страница портала CodeChef 
 

CodinGame  

          Доступ к ресурсу: www.codingame.com/start 

Сайт, на котором программирование и видеоигры сливаются в единое         

целое. Здесь можно найти большую коллекцию задач по программированию,         

оформленных в виде видеоигр, что делает процесс тренировок веселее. Также          

тут изредка (раз в два месяца) проводятся контесты, содержащие в себе задачи            

на оптимизацию и ИИ, победители которых получают ценные призы. А если вы            

решите много задач, то на вас могут обратить внимание компании из           

индустрии. 
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C Puzzles  

          Доступ к ресурсу: www.gowrikumar.com/c/index.php 

Подборка головоломок, специфичных для языка С, со всеми его         

причудами. Например, дан код, который, по логике, не должен работать, но он            

компилируется и даже правильно выполняет свою задачу. Надо понять, почему          

так? На этом сайте вы сможете приобрести навык отладки программ и чтения            

кода других. 

Рисунок 10. Пример головоломки, взятой с портала.  

Источник www.gowrikumar.com 
 

Чем больше вы самостоятельно тренируетесь и осваиваете новые        

алгоритмы, тем более сильным вы становитесь для своей команды. Существует          

множество площадок и сервисов, где можно тренироваться. У каждой         

платформы есть свои особенности, форматы, зарубежная аудитория, плюсы и         

минусы. Тем самым вы не ограничены, у вас есть выбор и каждый сможет             

найти то, что ему по душе. Скучно не будет. 

4.2 Командная подготовка 
Чемпионат ICPC — это прежде всего командное соревнование, поэтому         

тем, кто хочет занять лидирующие места, необходимо отладить работу в          

команде. Каждый из участников должен понимать свою роль в группе, знать           
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свои сильные и слабые стороны, а также навыки товарищей. Если с           

индивидуальными навыками все проще (можно прокачать свой скилл в любой          

момент), то умение работать в команде приходит только с опытом. Есть два            

основных вида групповых тренировок, которые помогут команде стать более         

сплоченной. 

 

4.2.1. Локальные тренировки 

Метод подразумевает тренировку команды вместе со своим тренером на         

площадке университета. У каждого тренера свой подход к обучению, а          

некоторые тренеры даже едут с командой на сборы, чтобы взглянуть на них со             

стороны в менее привычной обстановке и почерпнуть новые фишки, техники,          

методы, чтобы в дальнейшем адаптировать их на локальных тренировках. 

 

4.2.2. Участие в сборах по спортивному программированию 

Данный метод не только позволит улучшить работу в команде, ведь          

большинство сборов проводятся по правилам ICPC или приближенным к ним,          

но и отточить свои собственные навыки программирования на теоретических         

занятиях. Сборы — отличная возможность прорешать как можно больше         

новых задач, разобрать новую для себя тему, а также испытать на команде            

стрессовые ситуации, с которыми участники регулярно встречаются на        

соревнованиях. 

Все сборы предполагают определенный уровень подготовки команды и         

имеют большую географию проведения: команда может испытать силы в         

ежегодных сборах в Петрозаводске и Ижевске, принять участие в Чемпионате          

Урала или BSUIR Open, посетить сборы, организованные Moscow Workshops,         

которые проходят не только в российских городах (Москва, Иркутск,         

Владивосток), но и за рубежом — в Кыргызстане, Беларуси, Сингапуре, Латвии           

и других странах, что позволит дополнительно получить практику английского         
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языка. А самое ценное в сборах Moscow Workshops (MWs) и Discover — это             

возможность проконсультироваться у лучших тренеров, которые готовят       

чемпионов и медалистов финала ICPC, а также пообщаться с участниками из           

других регионов и стран. Программа сборов может включать теоретические         

занятия, а может состоять только из контестов. Команда всегда может выбрать           

для себя наиболее подходящую для себя программу и удобное место          

проведения. 

 

4.3 Техническая подготовка 

Для того, чтобы иметь возможность полноценно решать задачи и 

работать с системой в рамках контестов или тренировок, необходима 

техническая подготовка рабочего компьютера. В зависимости от организатора и 

места проведения мероприятия существуют разные требования к настройке 

аппаратуры.  

На очных турнирах начиная с ¼ этапа ICPC организаторы в обязательном 

порядке предоставляют компьютеры всем участникам, предварительно 

установив все необходимое программное обеспечение — это требование 

оргкомитета ICPC.  

Если речь идет о локальных тренировках или сборах, на которые 

участники чаще всего приносят свои ноутбуки, вопрос самостоятельной 

настройки становится актуальным. 

В рамках локальных тренировок в университете информацию по        

настройке аппаратуры можно получить у своего тренера и/или провести         

настройку самостоятельно. 

При участии в тренировочных сборах требования к настройке аппаратуры         

различаются в зависимости от площадки и мероприятия. У каждого         

организатора площадки есть свои правила по настройке, обусловленные        

наличием своей тестирующей системы и поддерживаемыми ею языками.  
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С требованиями по подготовке к сборам вы сможете ознакомиться         

заранее, т.к. организаторы обычно заблаговременно размещают данную       

информацию на своем сайте, чтобы участник мероприятия был сразу готов          

приступить к пробному туру и решению задач.  

Мы составили ряд рекомендаций и список необходимого программного        

обеспечения, которое нужно установить, чтобы быть готовым заранее и         

сконцентрироваться на обучении. Данные рекомендации также подойдут для        

организации личных тренировок. 

 

Рекомендуемое программное обеспечение для подготовки ноутбука:  

● Компилятор с поддержкой того языка, который будет на сборах. 

○ В случае если вы программируете на C++, то вам необходимо          

установить компилятор GCC v7.3 и выше; 

○ если на Java, то GCC v8.0 и выше; 

● Code::Blocks — свободная кроссплатформенная среда разработки.      

Поддерживает языки программирования С, С++, D, Fortran; 

● Geany — среда разработки программного обеспечения, написанная с        

использованием библиотеки GTK+. Предназначена для операционных      

систем: BSD, Linux, Mac OS X, Solaris и Windows. При этом, не включает             

в свой состав компилятор; 

● CLion — интегрированная среда разработки для языков       

программирования Си и C++, разрабатываемая компанией JetBrains.       

Работает на операционных системах «Windows», «macOS», и «Linux».        

Для полноценной работы со средой необходимо решить вопрос с         

лицензией. Для университетов она бесплатная, поэтому вы можете        

обратиться к тренеру или иным ответственным лицам для решения этого          

вопроса; 
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● Microsoft Visual C++ — интегрированная среда разработки приложений        

на языке C++; 

● Установленный браузер для взаимодействия с системой, т.к. практически        

все тестирующие системы взаимодействуют с участником через       

WEB-интерфейс.  

Обычно на соревнованиях и сборах в большинстве случаев проводится         

пробный тур в начале мероприятия, что дает возможность познакомиться с          

тестирующей системой. Важно! Даже если вы уже работали в данной системе           

ранее, настоятельно рекомендуем вам пройти пробный тур, т.к. любая система          

со временем обновляется и в нее могут быть внесены новые функции. 

Несмотря на то, что у каждого вуза или площадки может быть своя            

тестирующая система, основной функционал везде одинаков и включает в себя:  

○ возможность отправки решения на распечатку; 

○ возможность отправки задачи на проверку; 

○ возможность увидеть результат проверки; 

○ возможность ознакомиться с условиями и примерами; 

○ возможность получить архив тестов 

 

Пошаговая стратегия поведения на пробном туре: 

1) проверить, что ваш пароль позволяет вам войти на предоставленную         

рабочую станцию и тестирующую систему; 

2) проверить, что вы освоили основной функционал тестирующей системы,        

а именно: 

○ вы можете отправлять задачи на проверку; 

○ вы получаете адекватные отзывы системы на ваши решения; 

○ вы имеете возможность получить все возможные вердикты ошибок,        

чтобы избежать их в основном туре. Как это сделать, вам расскажет           

жюри. В случае, если что–то пошло не так — сообщайте об этом.            
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Самое главное: не надо скромничать, потому что пробный тур как          

раз и предназначен для выявления неполадок и знакомства с         

системой. 

3) Проверив все вердикты, можно проверить дополнительные возможности       

тестирующей системы: 

○ онлайн-доступ к условиям (к которым он не закрыт по         

соображениям безопасности); 

○ возможность доступа к тестам, которые даны в качестве примеров; 

○ узнать каким образом отправляется на распечатку 1–2 из своих         

решений, чтобы убедиться, что процесс распечатки налажен: вам ее         

приносят или вы знаете, где ее забирать.  

4) Если компилятор отличается от того, который вы используете между         

пробным и основным туром, изучите основы компилятора. Попробуйте        

послать код, который будет компилироваться неправильно, чтобы знать        

чего ожидать и к чему быть готовым.  

Добиться того, чтобы все эти действия проходили так, как должны —           

ваша основная задача на пробном туре. Это необходимый ознакомительный         

этап, который применяется как к личным, так и к командным соревнованиям. 

Выигрывать пробный тур и решать все предложенные там задачи можно,          

но не обязательно, потому что цель данного тура — знакомство и адаптация. 

 

4.4. Организационная подготовка при поездке на сборы 
 

Для того, чтобы развиваться в спортивном программировании и        

добиваться высоких результатов на контестах как и в любом спорте,          

необходимы регулярные тренировки. Важно работать над своим развитием        

системно, постоянно актуализируя имеющиеся знания и отрабатывая навыки        

решения задач в условиях контеста. Один из самых эффективных видов          
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тренировок — это участие в тренировочных сборах. Если вы живете в большом            

городе, у вас, скорее всего, есть возможность участвовать в локальных сборах.           

При этом имеет смысл участвовать и в выездных сборах, чтобы менять           

окружение и соревноваться с большим количеством других команд. Если вы          

живете и учитесь в небольшом городе с не очень высокой контестной           

активностью, вашим единственным вариантом отработки навыка участия в        

командных соревнованиях являются выездные сборы. 

При организации участия в сборах встает ряд вопросов, которые         

необходимо решить для того, чтобы ваша команда смогла поехать на эти сборы. 

Финансирование 

Существует несколько способов найти финансирование:  

1) Самофинансирование (доступно далеко не всем) 

2) Университетская поддержка 

3) Поддержка региональных государственных учреждений 

4) Поддержка крупными IT-компаниями, заинтересованными в развитии      

специалистов, которых они в дальнейшем наймут на работу 

5) Инвестиционные фонды, например «Botan Investments» 

 

Детально будут раскрыты только 2 пункта из списка, степень влияния на           

которые у вас как у команды выше всего. Речь идет о получении поддержки со              

стороны университета и привлечении финансирования из фондов типа «Botan         

Investments». 

На текущий момент многие государственные организации и крупные        

IT-компании заинтересованы в развитии спортивного программирования в       

своих регионах и готовы оказывать разного рода поддержку в организации          

мероприятий и при подготовке команд.  

Университеты по всему миру также стараются поддерживать развитие        

спортивного программирования. В зависимости от успехов университетских       
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команд администрация вуза определяет, сколько средств из бюджета заложить         

на развитие этого направления в течение следующего года, включая такие          

статьи расходов как: 

– посещение командами университета тренировочных мероприятий (в       

том числе и международных); 

– разработка и проведение локальных образовательных программ по        

спортивному программированию в рамках вуза; 

– популяризация спортивного программирования в рамках университета       

и в регионе; 

– организация отборочных соревнований на площадке университета; 

– оплата труда тренеров, командировочные и т.д. 

Уровень вовлеченности и заинтересованности студентов, тренеров, и их        

результативность на соревнованиях (региональных, федеральных и      

международных), оказывают влияние на объем выделяемого университетом       

бюджета финансирования на весь следующий год в рамках направления. При          

этом практика показывает, что даже если бюджет в университете есть,          

существует еще ряд шагов, которые необходимо предпринять для того, чтобы          

получить максимально возможную поддержку. 

Зачастую ответственность за организацию поездки команды на сборы        

берет на себя тренер команды. Также встречаются университеты, у команд          

которых по каким-то причинам нет тренера, либо он имеет высокую нагрузку,           

не позволяющую ему уделять время команде в том объеме, в каком хотелось            

бы. В этом случае ответственность за организационный процесс частично или          

полностью перекладывается на участников команды.  

В некоторых университетах существует третья сторона, которая помогает        

командам и тренеру организовать поездку на сборы. Речь идет об ассистентах,           

кураторах направления или иных ответственных лицах из административного        

блока. 
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Задача команды — максимально ускорить процесс решения формальных        

вопросов. Воспримите как естественный ход вещей то, что вы проявите себя           

самостоятельными и активными студентами.  

Алгоритм действий тренера или участников команды при получении        

финансирования со стороны университета: 

1. Определить внутри команды степень готовности каждого участника       

поехать на сборы, запланированные на конкретные сроки. Сообщить о         

намерениях своему тренеру, если вопрос участия не оговаривался        

заранее. 

2. Связаться с ответственными лицами (деканат / ректорат / куратор         

направления / отдел образовательных проектов при университете) через        

тренера или самостоятельно для решения вопроса о выделении средств на          

частичное или полное финансирование поездки. 

3. В случае необходимости запросить у организаторов сборов подписанные        

приглашения на всю вашу команду. Чтобы приглашение было сделано         

оперативно, необходимо сразу прислать организаторам данные ректора       

или лица, временно исполняющего обязанности ректора. Передать       

распечатанное подписанное приглашение ответственным лицам для      

дальнейшего одобрения.  

4. Через тренера или самостоятельно получить контакт лица, которое будет         

курировать все процессы, касающиеся поездки, и при необходимости        

передать его организаторам сборов для дальнейшего взаимодействия.  

5. Глобальная задача для всех сторон — соблюсти сроки проведения         

внутренних приказов вуза, т.к. регламент проведения приказов у каждого         

учебного заведения уникальный. Существуют примеры, когда команда       

была готова ехать на сборы, финансовую поддержку университет готов         

был оказать, однако при этом провести все формальные операции в          

рамках университета в нужный срок не удалось из-за особенностей         
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проведения локальных процедур согласования. Это приводило к тому,        

что команда не ехала на сборы, что негативно отражалось на уровне ее            

подготовки к чемпионату.  

Тайм-менеджмент — это не только практика эффективного управления        

своим временем, это также практика эффективного управления временем        

других участников процесса. Таким образом, крайне важно делать все заранее,          

примерные сроки для организации поездки от 1-1,5 месяца и больше, в           

зависимости от университета. К примеру, командам из университетов        

некоторых зарубежных стран стоит начинать совершать первые шаги из списка          

за 2-3 месяца до начала сборов в силу необходимости получения виз и других             

разрешительных документов на пересечение границ. 

Целеполагание — важная составляющая любого процесса. Важно       

понимать, к чему вы стремитесь, и что нужно сделать, чтобы этого достигнуть.            

Исходя из поставленных целей вы будете понимать, на какие сборы вам нужно            

поехать, в каких дивизионах участвовать, когда следует обращаться в ВУЗ за           

поддержкой. 

Составьте годовой план нужных вам мероприятий и предупредите об         

этом вуз заранее, в момент когда бюджет на будущий год только формируется.            

Такой подход однозначно увеличит ваши шансы на получение финансирования.         

Чаще всего бюджет вузовских подразделений создается в октябре-ноябре        

текущего года на следующий календарный год, однако некоторые вузы         

согласуют его поквартально. В любом случае, чем раньше вы заговорите с           

материально ответственными людьми о вашем намерении представлять вуз на         

международном чемпионате и о необходимости оказать вам для этого         

финансовую помощь, тем выше вероятность, что на вашу просьбу откликнутся. 

Альтернативный способ получения финансовой поддержки — обращение       

в фонд «Botan Investments». Основателем фонда является выходец из ICPC —           

Виктор Шабуров. На работу в свои компании он среди прочих привлекает           
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спортивных программистов, а с некоторыми из них реализует успешные         

совместные проекты, именно поэтому его фонд очень часто оказывает         

частичную или полную финансовую поддержку командам, заявляющим свое        

желание поехать на сборы.  

Для получения помощи необходимо подать заявку на сайте        

botaninvestments.com и написать мотивационное письмо от лица вашей        

команды. Для вашего удобства команда Moscow Workshops подготовила        

пример спонсорского письма, которое можно отправить потенциальным       

спонсорам. Его можно найти в Приложении. Всё что нужно сделать — внести            

данные о вашей команде в поля шаблона, описать ваши достижения и указать,            

почему вам важно попасть на эти сборы. Важно! Не повторяйте текст примера,            

пишите о себе сами, своим языком, иначе в Botan Investments будут приходить            

одинаковые письма, и вы рискуете получить отказ. По опыту Moscow          

Workshops команды, пишущие аргументированные мотивационные письма,      

регулярно ездят на сборы за счет Botan Investments. При этом период одобрения            

заявки фондом намного меньше, чем при одобрении того же запроса          

университетом. 
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5. Развитие междисциплинарных гибких навыков 
 

Гибкие навыки (soft skills) — те знания и умения, которые не относятся            

напрямую к специфическим профессиональным навыкам, например, к       

разработке или тестированию, но необходимы для успешного взаимодействия в         

команде. 

Швейцарская организация «Всемирный экономический форум» (ВЭФ),      

наиболее известная проведением ежегодных встреч в Давосе, регулярно        

опрашивает руководителей кадровых служб и стратегов ведущих мировых        

работодателей, и, базируясь на этой информации, готовит аналитический отчет         

«The Future of Jobs». В этом отчете выделяются главные тенденции мирового           

рынка труда, и прогнозируются будущие тренды. 

По последним данным экспертов ВЭФ, работодатели ожидают более        

широкого сочетания компетенций, поэтому растет важность тандема       

профессиональных технологических и междисциплинарных гибких навыков.      

Поскольку автоматизация и алгоритмизация создают новые рабочие места и         

уничтожают другие, спрос на такую комбинацию навыков, скорее всего, будет          

только увеличиваться. 

Исследования платформы LinkedIn, сервиса для поиска и установления        

деловых контактов, оперирующего в 150 странах мира с 630 миллионами          

зарегистрированных пользователей (на июнь 2019 года), показывают, что после         

креативности, самые востребованные гибкие навыки — это убеждение,        

сотрудничество, адаптивность и тайм–менеджмент. Эксперты ВЭФ считают,       

что востребованность этих компетенций, вероятно, будет развиваться с        

течением времени, наряду со способностями к активному обучению и         

социальному влиянию. 

Эксперты советуют помнить, что залог успешного развития гибких        

навыков —– это их ежедневное применение и развитие по системе SMART, где 
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S — Specific/Конкретность; 

M — Measurable/Измеримость; 

A — Attainable/Достижимость; 

R — Relevant/Уместность; 

T — Time-bound/Ограниченность во времени. 

Очевидно, что если вы будете развивать не только свои         

профессиональные навыки в программировании, но и навыки, связанные с         

умением гибко перестраиваться, грамотным тайм-менеджментом,     

способностью эффективно работать в команде и адаптироваться в        

изменяющихся условиях, то ваша востребованность на рынке труда и успешная          

самореализация будут гарантированы. 

 

Тайм-менеджмент 

Индивидуально. 

Тренируйте скорость набора кода и скорость набора текста в целом, это           

будет полезно для развития скорости выполнения любых задач, в том числе           

задач по спортивному программированию. 

Командно. 

Научитесь распределять задачи по силам. Во время контеста не тратьте          

время на одну задачу, если вы послали ее 2-3 раза и она не прошла, нужно не                

зацикливаться, а решать другую. Если останется время, вернетесь к ней.  

Умейте переходить на более простые задачи со сложных — это ценный           

навык. Над сложной задачей можно работать втроем одновременно в том          

случае, когда остальные задачи вы уже решили: один вычитывает задачу,          

второй — пишет код, третий участник придумывает тестовые случаи. 

Если времени и нерешенных задач осталось мало – один из участников           

может присоединиться к пишущему сокоманднику, чтобы снизить вероятность        

совершить ошибку при усиливающемся из–за недостатка времени стрессе. 
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При работе в команде отработать навык тайм–менеджмента поможет        

только практика совместной работы. 

 

Командообразование 

На этапе подбора команды для себя и себя для команды, метод проб и             

ошибок — это то, что вполне работает. 

Тимбилдинг на ранних стадиях тоже может сработать. Делайте        

совместную работу и просто проводите время вместе, чтобы лучше друг на           

друга настроиться.  

Так или иначе, все прорабатывается только практикой: чем больше вы как           

команда вместе прошли тренировок и контестов, тем лучше.  

В ходе совместной работы вы учитесь понимать сильные и слабые          

стороны друг друга, и, что важно, — читать код друг друга. 

Иногда отладить рабочее взаимодействие может помочь использование       

метода включенного пассивного наблюдения (человеком извне команды,       

способным проанализировать происходящее), например, с использованием      

протокола наблюдения по схеме Джеймса Спрэдли. 

Допустим, команда пишет контест и наблюдатель фиксирует по        

контрольному листу Спрэдли следующие пункты: 

1) пространство 

2) действующие лица 

3) деятельность 

4) объекты (все находящиеся в данном пространстве предметы) 

5) акты (единичное действие) 

6) события 

7) время 

8) цели 

9) чувства/эмоции 
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Пример: 

1) пространство: компьютерный класс университета; 

2) действующие лица: Леша, Саша и Костя, + наблюдатель Антон; 

3) деятельность: решение такой-то задачи контеста, взятой с такого-то         

ресурса; 

4) объекты: 8 столов, 8 кресел, 8 компьютеров, фикус в кадке; 

5) акты: в 20.11 Костя и Саша вошли в класс, в 20.12 Леша вошел в класс,                

в 20.12 Леша сказал «Привет», и т.д.; 

6) события: в 20.54 в класс заглянула уборщица Екатерина Петровна и           

спросила, когда они закончат, так как ей нужно вымыть пол и закрыть            

помещение; 

7) время: вторник, 1 декабря, наблюдаемое событие длилось в течение 68           

минут, с 20.10 до 21.18 

8) цели: проработка решения задач типа Х… 

9) чувства: во время решения задачи Саша неоднократно проявлял         

агрессию по отношению к Косте, это выражалось в том, что… Костя в этот             

момент был крайне недоволен, это проявлялось в том, что… 

Затем все зафиксированное обсуждается с командой, анализируется,       

после сделанных выводов — работа над ошибками. 

Ремарка: если вам длительное время не удается собраться на тренировки          

втроем, и чаще это происходит по не очень серьезным причинам, — это может             

быть признаком того, что вы не очень мотивированы работать вместе именно в            

таком составе. Возможный вариант решения — общение с другими людьми,          

среди которых вы подберете себе подходящую команду. 

Основной совет здесь — больше ездить по сборам и решать много туров. 
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Креативность, когнитивная гибкость и критическое мышление 

Честный самоанализ — всегда полезная вещь. Анализ способа действий и          

пристрастий сокомандников — тоже полезная вещь. 

Старайтесь отслеживать себя на два типа крайностей: 

● не нравится определенный тип задач, но пишу их лучше всех в команде: в             

этом случае практикой можно наработать привычку спокойно решать        

задачи такого нелюбимого формата, это будет только на пользу всей          

команде; всегда возможен вариант, что во время контеста не будет задач           

того типа, в которых вы сильны и которые вам нравятся, поэтому умение            

решать задачи разного типа будет преимуществом и индивидуальным, и         

командным, во время любого контеста вы сможете задействовать свои         

навыки; 

● можно, наоборот, быть фанатом какого–то типа задач, но не быть самым           

сильным в команде в решении задач этого типа; очевидно, что забирать           

такие задачи себе во время турнира нерационально, так что учитесь          

отпускать ситуацию и работать на командный результат. 

 

Если вы всей командой не можете решить задачу, учитесь решать не ее, а             

другую. Всегда старайтесь трезво оценить ситуацию и найти оптимальный         

вариант. 

Идеально, если члены команды разбираются во всех темах, и при этом           

каждый человек имеет свои специализации, чтобы не было потенциальных         

разногласий о том, кто какие задачи будет решать. 

И помните, что сложные задачи всегда легче решать совместно. 

 

Совет тот же: прорабатывайте все на практике, участвуя в как можно           

большем количестве сборов и турниров. 
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Принятие решений, управление конфликтами и переговорные 

компетенции 

Дойти до высокого этапа любых серьезных соревнований при наличии         

внутри команды нерешенных проблем и без умения взаимодействовать, даже         

если команда состоит из трех очень сильных одиночных участников, будет          

сложно. 

Можно даже выйти в полуфинал или финал серьезного турнира, но так           

как на высоких этапах задачи обычно сложные и вязкие, при отсутствии           

практики совместной работы победить будет трудно. 

В ходе совместной практики команды должны учиться: 

● вместе работать над ошибками; 

● читать и понимать код друг друга; 

● прорабатывать все разногласия до выхода на контест; 

● знать свои сильные и слабые стороны как команды; 

● распределять порядок чтения задач (договариваться заранее, кто берет        

задачи с начала, кто — середину, кто — задачи в конце); 

 

Оценивайте вероятность того или иного конфликта, распишите правила        

поведения во время контеста на каждый случай: может быть полезен регламент           

замен за компьютером и регламент действий в случае обнаружения ошибки. 

Прогресс приходит только с практикой. 

  

Управление своими ресурсами 

Нарабатывайте базовые навыки на личных тренировках, а не в команде.          

Не превращайте командную тренировку в личную, оттачивайте взаимодействие        

между собой, создавайте комфортную обстановку внутри группы до выхода на          

этапы серьезных турниров. 
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Во время контеста отслеживайте свое состояние и состояние        

сокомандников, не допускайте избыточной усталости и переутомления;       

стремитесь к наиболее оптимальному распределению ресурса времени и сил в          

соотношении с ожидаемым результатом. 

На тренировках решайте как можно более сложные задачи, чтобы         

отработать тактику и оценить емкость своего потенциала. 

Как и в любой другой деятельности, для эффективной работы и высокой           

результативности вам нужен отдых от тренировок и соревнований. 

Проблема выгорания существует, мониторьте свое состояние и       

обсуждайте с сокомандниками в случае необходимости. 

Лето — время, которое можно использовать для нормализации своих         

личностных ресурсов, а еще для изменения команды, в случае надобности.          

Правильно использованное лето — залог готовности к новому сезону, который          

стартует осенью. 
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6. Приложения 
Пример спонсорского письма  

Ниже представлен пример спонсорского письма, который вы можете        

использовать для получения спонсорской поддержки. Необходимо      

адаптировать его под себя.  
 

--- 
Кому: 

декану своего вуза 

генеральному директору компании N 

губернатору  

  

Уважаемый Борис Григорьевич! 

Меня зовут Иван Иванов, я студент 4 курса факультета прикладной          
математики Саратовского государственного университета. Как Вы знаете,       
многие из самых успешных программистов современности в студенчестве        
участвовали и побеждали в олимпиадах и соревнованиях по спортивному         
программированию. Один из хороших примеров — сооснователь “ВКонтакте”        
Николай Дуров, который в 2000 году стал чемпионом старейшего и самого           
престижного из соревнований по спортивному программированию International       
Collegiate Programming Contest или сокращенно ICPC. 

Чемпионат ICPC ежегодно объединяет более 50 тысяч студентов всего         
мира в гонке за медали. Российские команды с 2000 года уже завоевали 33             
медали, Китай — всего 13, США — 12. Последние 8 лет россияне становились             
абсолютными лидерами соревнования. Эти успехи связаны с тем, что         
олимпиадное движение в России очень развито, и существуют программы         
подготовки, способствующие росту и заметному успеху на мировой арене.         
Сезон 2019-2020 станет для олимпиадных программистов особенно       
ответственным, потому что финал ICPC в 2020 году состоится в Москве, а            
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его проведение поддержал Председатель Правительства России Дмитрий       
Анатольевич Медведев. 

Самый большой проект, который готовит будущую элиту мира        
программирования к чемпионату ICPC зародился в России. Он называется         
Moscow Workshops, и в нем преподают чемпионы ведущих IT-соревнований. В          
2019 году 11 из 12 команд-победителей финала ICPC тренировались на этих           
сборах. Всего в программе обучились 2200 студентов 55 стран (205 вузов           
мира). В этих сборах я бы хотел принять участие и поднять свой уровень             
навыков в алгоритмах. 

В числе моих заслуг в области спортивного программирования — победа          
на заключительном этапе Всероссийской олимпиаде школьников по       
информатике в 2016 году, третье место на Чемпионате урала в 2017 году в             
составе команды UU2, выход в полуфинал ICPC региона Северная Евразия. Я           
занимаюсь исследованиями в области машинного обучения, и создал свой         
проект, который востребован у 100 пользователей. 

//Я нацелен на развитие в области соревнований по программированию,         
что поможет мне показывать высокие результаты и повышать престиж         
вуза на международных соревнованиях. 

//Я нацелен на развитие в области соревнований по программированию и          
хотел бы реализовать свои навыки в проектах Вашей компании. 

//Я нацелен на развитие в области соревнований по программированию и          
уверен, что высокие достижения позволят достойно представить наш регион. 

В связи с этим прошу Вас поддержать мою инициативу о поездке на            
сборы по спортивному программированию [вставить название] для       
подготовки к чемпионату ICPC и другим важнейшим соревнованиям.  

С уважением, 

Иван Иванов  

(дата, подпись) 

--- 
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Задачи для начального уровня (дивизиона С) 

Новички, обычно относящиеся к дивизиону С на тренировочных сборах         
Moscow Workshops, прежде чем приступить к задачам слушают тематические         
лекции тренеров по конкретным темам. После лекций команды приступают к          
решению контестов и закреплению пройденного материала. 

Ниже приведен пример лекции на тренировках в Москве при МФТИ          
одного из преподавателей в формате видео, а также представлен ряд задач по            
изученным темам. 

Ссылка на лекцию по теме «Динамическое программирование на        
подотрезках»: https://clck.ru/MNK38  

 
Задачи по теме: 
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Лекция по декартовым деревьям (по явному ключу) 
 
Ссылка на лекцию часть 1: https://clck.ru/MNL7G 
Ссылка на лекцию часть 2: https://clck.ru/MNL8N 
 
Задачи по теме приведены ниже. 
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Задачи для среднего уровня (дивизиона В) 

Ниже приведен еще один ряд тематических задач дивизиона В, а также           
лекция по ним, прошедшая на московских тренировках под руководством         
тренера Moscow Workshops Филиппа Руховича.  

Ссылка на лекцию по теме «Продвинутые оптимизации в ДП»:         
https://clck.ru/MPEf5 

 
Задачи по теме: 
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Задачи для продвинутого уровня (дивизиона А) 
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