25 lat Olimpiady Informatycznej

3 stycznia 1994 roku rozpoczely si¢ zawody I stopnia

I Olimpiady Informatycznej, w ktérych wystartowalo
528 uczniow z calej Polski. Uczniowie mieli trzy tygodnie
na rozwiazanie trzech zadan. 64 uczniéw z najlepszymi
rozwiazaniami awansowalo do zawodéw II stopnia, ktore
odbyty sie 18-20 marca 1994 roku w Osrodku Edukacji
Informatycznej i Zastosowan Komputeréw w Warszawie.
Finaly I Olimpiady Informatycznej mialy miejsce

w dniach 18-22 kwietnia 1994 roku, takze w goScinnych
murach Osrodka Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw. W gronie finalistow znalazlo sie 33 uczniéw.
Pierwszym zwyciezca Olimpiady Informatycznej zostat
Michal Wala z I LO im. J. Kasprowicza z Raciborza.

Tak to w roku szkolnym 1993/1994 narodzita sie
najmlodsza olimpiada przedmiotowa w Polsce,
dynamicznie rozwijajaca sie, ktérej uczestnicy z sukcesami
rywalizuja na wiedze i umiejetnosci informatyczne

ze swoimi rowiesnikami z calego $wiata. Olimpiada
Informatyczna to realizacja marzen naukowcéw,
edukatoréw i popularyzatoréw informatyki, ktérzy weszli
w sklad pierwszego Komitetu Glownego Olimpiady
Informatycznej utworzonego ,,Aktem powolania Olimpiady
Informatycznej” z dnia 10 grudnia 1993 roku, podpisanego
przez 6éwcezesnego dyrektora Instytutu Informatyki

w Uniwersytecie Wroctawskim, profesora Macieja Syste.
Siedziba Olimpiady Informatycznej po dzien dzisiejszy
jest Osrodek Edukacji Informatycznej i Zastosowan
Komputeréw w Warszawie. Oto sklad pierwszego Komitetu
Glownego:

prof. dr hab. Jacek Blazewicz (Politechnika Poznariska),
prof. dr hab. Jan Madey (Uniwersytet Warszawski),
prof. dr hab. Andrzej W. Mostowski (Uniwersytet
Gdaniski),
prof. dr hab. Wojciech Rytter (Uniwersytet Warszawski),
prof. dr hab. Maciej M. Syslo (Uniwersytet Wroclawski),
prof. dr hab. inz. Stanistaw Waligdrski (Uniwersytet
Warszawski),
dr Piotr Chrzastowski-Wachtel (Uniwersytet Warszawski),
dr Andrzej Walat (Osrodek Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputeréw),
dr Bolestaw Wojdylo (Uniwersytet Mikolaja Kopernika
w Toruniu),
mgr Jerzy Dalek (Ministerstwo Edukacji Narodowej),
mgr Krzysztof J. Swiecicki (Ministerstwo Edukacji
Narodowej),
Tadeusz Kuran (Osrodek Edukacji Informatycznej
i Zastosowan Komputeréw),
mgr Krystyna Kominek (IT LO im. St. Batorego,
Warszawa).

Pierwszym przewodniczacym Komitetu Gléwnego zostal
prof. dr hab. inz. Stanistaw Waligorski, sekretarzem
naukowym — dr Andrzej Walat, kierownikiem
organizacyjnym — Tadeusz Kuran, ktéry pelni te funkcje
do dzis.

Twoércy Olimpiady Informatycznej opracowali standardy
organizacji i przeprowadzania Olimpiady, ktore w swoich
podstawach obowiazuja do dzi. W przyjetym regulaminie
okreslono nastepujace cele Olimpiady Informatycznej:
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Krzysztof DIKS

1. Stworzenie motywacji dla zainteresowania nauczycieli
i uczniéw nowymi metodami informatyki.

2. Rozszerzenie wspoldziatania nauczycieli akademickich
z nauczycielami szkot w ksztalceniu mtodziezy
uzdolnione;j.

3. Stymulowanie aktywnosci poznawczej mtodziezy
informatycznie uzdolnione;j.

4. Ksztaltowanie umiejetnosci samodzielnego zdobywania
i rozszerzania wiedzy informatyczne;j.

5. Stwarzanie mlodziezy mozliwosci szlachetnego
wspoélzawodnictwa w rozwijaniu swoich uzdolnien,

a nauczycielom — warunkéw tworczej pracy z mlodzieza.

6. Wylanianie reprezentacji Rzeczypospolitej Polskiej na
Miedzynarodowa Olimpiade Informatyczna.

Jak juz wspomnieliémy, Olimpiada Informatyczna jest
konkursem przedmiotowym dla uczniéw szkdl srednich,

ale moga w niej startowac takze mlodsi uczniowie.
Olimpiada sklada si¢ z trzech etapéw. W kazdym etapie
uczniowie dostaja pewna liczbe zadan do rozwiazania

z uzyciem komputera, z ktérych kazde sklada sie

z krétkiej historyjki przedstawiajacej sytuacje problemowa.
Rozwiazaniem zadania jest zazwyczaj algorytm zapisany
w postaci programu w wybranym przez zawodnika jezyku
programowania. Poprawnie kompilujace si¢ programy

sg nastepnie uruchamiane na nieznanych zawodnikom
testach przygotowanych przez organizatorow. Testy sa

tak dobrane, zeby wykrywaly programy niepoprawne

i réznicowaly rozwiazania o réznej zlozonosci obliczeniowej,
przy czym gléwnie chodzi o zlozonosé czasowa, a zlozonosé
pamieciowa jest wymuszana przez podane explicite
ograniczenia na wielkos¢ wykorzystywanej przez program
pamieci. W Olimpiadzie liczba punktéw otrzymana za
zadanie zalezy od jakosci zaproponowanego algorytmu

i jego implementacji.

Pierwszy etap Olimpiady jest etapem szkolnym
rozgrywanym na przetomie pazdziernika i listopada

i obecnie gromadzi okolo tysiaca uczestnikow.

W pierwszym etapie uczniowie maja do rozwiazania
zazwyczaj pie¢ zadan i pracuja nad nimi w domu.

Wyniki swojej pracy przesylaja przez Internet
organizatorom do oceny. Do drugiego etapu awansuje okoto
350 najlepszych zawodnikéw z etapu pierwszego. Drugi
etap jest organizowany w kilku o$rodkach regionalnych
wspdlpracujacych $cisle z najlepszymi uczelniami
informatycznymi w kraju i trwa trzy dni. Pierwszy

dzien jest poSwigcony na zapoznanie si¢ z warunkami
rozgrywania zawodéw. W kazdym z nastepnych dwéch dni
uczestnicy maja do samodzielnego rozwigzania zazwyczaj
po dwa zadania w trakcie pieciogodzinnej, kontrolowanej
sesji. Rozwiazania z calej Polski sa zbierane centralnie

i wszystkie oceniane w takim samym Srodowisku i na tych
samych testach. Okolo 80 najlepszych uczestnikéw drugiego
etapu awansuje do finalu Olimpiady. Final jest rozgrywany
w jednym miejscu i trwa pieé¢ dni. Trzy dni sa przeznaczone
na same zawody, a dwa dni na rekreacje i turystyke oraz
zajecia popularnonaukowe. Sposéb rozgrywania finatu jest
podobny do tego z etapu drugiego (kazdego dnia zawodéw
zawodnicy rozwiazuja od dwéch do trzech zadan).



Najlepsi zawodnicy z finaléw reprezentuja Polske na
miedzynarodowych zawodach informatycznych, w tym
Miedzynarodowej Olimpiadzie Informatyczne;j.

Miedzynarodowa Olimpiada Informatyczna jest rozgrywana
latem kazdego roku i gromadzi najlepszych w $wiecie
mtodych informatykéw — uczniéw szkédt srednich. Biora
w niej udzial zwycigzey (pierwsza czwoérka) krajowych
olimpiad informatycznych. Pierwsza Miedzynarodowa
Olimpiada Informatyczna miata miejsce w roku 1989.

W latach 2006 i 2007 Polacy, odpowiednio, Filip Wolski

i Tomek Kulezynski, zostali absolutnymi zwyciezcami
Miedzynarodowej Olimpiady Informatycznej. Do
polskich multimedalistéw Miedzynarodowej Olimpiady
Informatycznej naleza: Filip Wolski (4 medale zlote),
Andrzej Gasienica-Samek (3 medale zlote, 1 medal
srebrny), Marcin Andrychowicz i Jarostaw Kwiecien (po
3 medale zlote). Cala czwoérka znajduje sie w pierwszej
dziesiatce multimedalistéw Miedzynarodowej Olimpiady
Informatycznej. Osiagniecia reprezentantéw Polski

w Miedzynarodowej Olimpiadzie Informatycznej $wiadcza
dobrze nie tylko o mlodych polskich informatykach,

ale takze o jakosci samej Olimpiady Informatycznej.
Wyniki laureatéw Olimpiady Informatycznej w rywalizacji
z réwiesnikami z catego Swiata sytuuja nasza Olimpiade
wéréd najlepszych krajowych olimpiad przedmiotowych.
Pod wzgledem liczby wszystkich medali zdobytych

w Miedzynarodowej Olimpiadzie Informatycznej
(http://stats.ioinformatics.org/countries/)
Polska ze 105 medalami zajmuje drugie miejsce w $wiecie
po Chinach (115 medali). Na 105 medali Polakéw

sklada si¢ 38 medali ztotych, 38 medali srebrnych

i 29 medali brazowych, co w klasyfikacji medalowej

daje nam czwarta pozycje w $wiecie po Chinach

(77 medali zlotych, 26 medali srebrnych, 12 medali
brazowych), Rosji (odpowiednio 56, 36, 12) i Stanach
Zjednoczonych (46, 34, 15).

Sukces Olimpiady Informatycznej wynika przede
wszystkim z niezwykle wysokiego poziomu organizacyjnego
i merytorycznego samego konkursu, ktory petni role

nie do przecenienia w wylawianiu i ksztatceniu uczniéw
wyjatkowo uzdolnionych informatycznie. Uczestnictwo

z sukcesami w Olimpiadzie wymaga od uczniéw wiedzy

i umiejetnosci wybiegajacych daleko poza to, co jest
uczone w szkole. Olimpiada dotyka jadra informatyki —
algorytmiki i programowania, a wiedza i umiejetnosci

w niej zdobyte nie sg ulotne i daja niezbedne podwaliny
dalszego dziedzinowego rozwoju. Jeszcze wazniejsze

jest to, ze konkurs ksztalci w mtodych ludziach
umiejetnosci, ktoére sa niezbedne w ich pdzZniejszej
aktywnosci zawodowej: pracowitos¢, systematycznosé,
samodyscypline, dociekliwo$¢, samodoskonalenie, prace

w zespole, uczciwos¢, ambicje, cheé¢ konkurowania, dazenie
do sukcesu. Startowanie w Olimpiadzie jest dla mtodego
czlowieka wyzwaniem intelektualnym, a sukces nobilituje.
7 drugiej strony organizatorzy Olimpiady dbajag o to, zeby
jej uczestnicy mieli okazje poznaé sie i nawigzaé bliskie
kontakty, ktore pézniej moga zaowocowaé w ich zyciu
zawodowym.

Na sukces Olimpiady ma takze wplyw Scista, systemowa
wspbipraca Ministerstwa Edukacji Narodowej, najlepszych
uczelni w kraju (Uniwersytet Warszawski, Uniwersytet
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Jagielloniski, Uniwersytet Wroctawski, Uniwersytet im.
Mikotaja Kopernika w Toruniu, Politechnika Bialostocka,
Politechnika Gdanska, Politechnika Poznanska, Akademia
Gorniczo-Hutnicza, Politechnika Slacska), nauczycieli

i firm IT w wylawianiu uczniéw utalentowanych
informatycznie i rozwijaniu ich talentéw. Cele te sa
realizowane poprzez umozliwienie uczniom szlachetnej
rywalizacji w rozwigzywaniu ambitnych, a przy tym
inspirujacych zadan informatycznych. Zadania sa
przygotowywane zaréwno przez naukowcow-informatykow
o Swiatowej renomie, jak i bylych uczestnikéw Olimpiady,
osiagajacych sukcesy w konkursach studenckich. Co
wiecej, byli olimpijczycy aktywnie uczestnicza w pracach
Olimpiady, przygotowujac rozwiazania wzorcowe

zadan olimpijskich, i sa autorami wyrafinowanego
oprogramowania olimpijskiego stuzacego do automatyzacji
prac w Olimpiadzie, w szczegdlnosci automatycznego
sprawdzania rozwiazan zawodnikow.

Olimpiada prowadzi intensywna dzialalnoéé edukacyjna.
Co roku wydawane sa materialy poolimpijskie zawierajace
szczegolowa dyskusje rozwiazan zadan olimpijskich

oraz wzorcowe programy (dostepne on-line pod

adresem http://oi.edu.pl/1/40/). Byli olimpijczycy
prowadza portal edukacyjny dla poczatkujacych adeptéw
programowania i algorytmiki (http://szkopul.edu.pl),
dzigki ktéremu nawet uczniowie z maltych miejscowosci
spoza oérodkéw akademickich moga poznaé tajniki
,prawdziwej” informatyki. Finalisci Olimpiady maja

co roku okazje uczestniczy¢ w wakacyjnych obozach
naukowo-treningowych, na ktérych wystuchuja wykladow
przygotowywanych przez pracownikéw naukowych

i starszych kolegéw. Moga tez doskonali¢ swoje
umiejetnosci algorytmiczno-programistyczne, biorac udziat
w praktycznych warsztatach programistycznych.

Przez 25 lat Olimpiady Informatycznej tacznie

w pierwszych etapach wystartowalo 21989 uczniéw
(niektoérzy wielokrotnie), do drugich etapéw awansowalo
7259 uczniéw, a w finatach znalazto sie 1590 uczniow
(bez finalistéw XXV Olimpiady Informatycznej, ktérych
w momencie pisania tego tekstu jeszcze nie znamy).
Przez te wszystkie lata uczniowie zmagali si¢ z 387
oryginalnymi zadaniami, ktérych opisy rozwigzan
wzorcowych sa publicznie dostepne i sa znakomitym
materiatlem dydaktycznym dla przyszlych olimpijczykéw,
a takze kazdego, kto chce podjaé intelektualne wyzwanie
i sprébowaé rozwiazaé¢ zadania olimpijskie.

Bardzo wiele zadan olimpijskich dotyczy problemoéw, ktére
powstaja w wyimaginowanym krélestwie Bajtocji. Kraj ten
po raz pierwszy pojawil sie w tresci zadania ,,Goney” z I11
Olimpiady Informatycznej. Cztery lata pdézniej, w zadaniu
,Labirynt studni”, ujawnit sie mieszkaniec Bajtocji —
Bajtazar, ktory od tego czasu stal sie gtéwna postacia
bardzo wielu zadan olimpijskich. Z okazji XXV-lecia
Olimpiady Informatycznej przygotowalismy publikacje
Przygody Bajtazara, zawierajaca subiektywny wybér 50
zadan olimpijskich wraz z rozwigzaniami wzorcowymi,
ktéra moze postuzy¢ jako wprowadzenie do udziatu

w zawodach Olimpiady (patrz okladka). Niech Bajtocja

i Bajtazar rozwijaja sie tak jak do tej pory dla dobra
Olimpiady Informatycznej i jej uczestnikow.



