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ACM Programming Contest
Durchfiihrung des Praktikums

Hintergrund

Die ASSOCIATION FOR COMPUTING MACHINERY (ACM) ist Veranstalter des
bekannten ACM PROGRAMMING CONTEST. Dabei treten Teams aus verschie-
denen Liandern gegeneinander an. Die Teams bekommen eine Menge von Pro-
grammieraufgaben gestellt, die so schnell wie méglich gelost werden sollen. Das-
jenige Team, das die meisten Aufgaben in kiirzester Zeit 16st gewinnt. Die Ent-
scheidung, ob eine Aufgabe korrekt gelést wurde wird von einem Online Judge
getroffen. Der Judge testet das Programm auf gewissen Eingaben, wobei auch
besonders die Randbedingungen getestet werden. Nach dem Test wird das Pro-
gramm entweder akzeptiert oder abgelehnt. Mogliche Antworten des Judge sind
dabei: Accepted, Presentation Error, Wrong Answer, Compile Error, Time
Limit Exceeded, Memory Limit Exceeded und einige Weitere.

Inhalt und Durchfithrung

Aufgaben des Praktikums. Die Aufgaben stammen aus fritheren ACM
Programming Contests. Inhaltlich lassen sich die Aufgaben, die wir stellen
werden grob in die Bereiche Geometrie, Zeichenreihen, Kombinatorik, Spie-
le und Puzzles, Zahlentheorie und Netzwerke einteilen. Im Laufe des Seme-
sters werden voraussichtlich 7 Aufgabenblitter zu bearbeiten sein, die unter
http://wwwl4.in.tum.de/lehre/2002SS/progprak/ heruntergeladen werden
kénnen bzw. bei den Besprechungsterminen verteilt werden.

Online Judge. An der Universidad de Valladolid wird ein Online Judge geho-
stet, mit dem die Aufgaben getestet werden kénnen. Zur Benutzung des Online
Judge beachte man das separate Merkblatt.

Scheinerwerb und Abgabe. Die Aufgaben sollen von Zweier- oder Einzel-
teams bearbeitet werden. Zum Testen steht der oben genannte Online Judge
zur Verfiigung. Wenn ein Team der Meinung ist, eine Aufgabe korrekt gel6st
zu haben (z.B. wenn der Online Judge die Losung akzeptiert), soll die Final
Version des Programms per eMail an acmprakt@in.tum.de abgegeben werden.
Jede einzelne Losung wird von der Praktikumsleitung durchgesehen und ak-
zeptiert falls das Programm korrekt ist, ausreichend kommentiert und nicht
abgeschrieben wurde.

Einzelteilnehmer bekommen einen Schein, wenn sie von jedem Aufgabenblatt
die angegebene Mindestanzahl von Aufgaben korrekt und rechtzeitig gelost ha-
ben.



Mitglieder von Zweiergruppen bekommen einen Schein, wenn sie von jedem Auf-
gabenblatt die angegebene Mindestanzahl von Aufgaben korrekt und rechtzeitig
gelost haben. Zusdtzlich miissen noch fiinf weitere Aufgaben gelost werden, die
frei wahlbar sind und bis Semesterende abgegeben werden kénnen.
Abgabetermine sind jeweils auf den Aufgabenbléittern vermerkt. In begrindeten
Féillen kann die Abgabe bis mazimal fiinf Tage spater erfolgen. Sollten bis dahin
weniger als die entsprechende Mindestzahl an Aufgaben gel6st worden sein, gilt
das Aufgabenblatt als nicht bestanden und der Scheinerwerb ist dann nicht
mehr maoglich.

Besprechungstermin und Lernziele. Jeden Freitag zwischen 10.00 und
11.30 Uhr gibt es eine (optionale) Vorbesprechung, in der die neuen Aufgaben
erldutert und einige Techniken, die zur Losung hilfreich sein konnten vorge-
stellt werden. Es werden aber keine Tipps, die die Aufgaben an sich betreffen
verraten, sondern nur allgemeine Programmiertechniken erldutert. Mit dieser
Vorgehensweise wollen wir folgende Lernziele verfolgen:

e Selbststindiges Verstehen und Bearbeiten einer genau spezifizierten Auf-
gabe und Entwicklung von Losungsansétzen (d.h. in diesem Fall Losungs-
algorithmen) und deren Umsetzung in eine Programmiersprache.

e Sorgfalt bei der Implementierung, da in der Praxis oft Fehler auftreten,
die durch nicht abgedeckte Randbedingungen hervorgerufen werden.

e Kennenlernen einiger allgemeiner Programmiertechniken (z.B. dynami-
sches Programmieren) und die Ubertragung dieser auf ein konkretes Pro-
blem.

Schwierigkeitsgrad. Der Schwierigkeitsgrad der Aufgaben ist unterschied-
lich und nimmt im Laufe des Semesters eher zu. Bei jedem Aufgabenblatt gibt
es einige leichtere und einige schwerere Aufgaben, unter denen gewahlt werden
kann.

Programmiersprachen. Der Online Judge kann die Aufgaben in verschiede-
nen Sprachen bewerten; darunter auch C/C++ und Java. D.h. die Bearbeitung
der Aufgaben ist an keine spezielle Programmiersprache gebunden, sondern
héngt lediglich von den akzeptierten Sprachen des Judge ab.

Ubersicht

Besprechungstermin  Freitags, 10.00 - 11.30 im S$2229.
Aufgabenblitter http://wwwl4.in.tum.de/lehre/2002SS/progprak/
Abgabe Final Version an acmprakt@in.tum.de
Anforderungen korrekt, kommentiert, echt, rechtzeitig
Scheinerwerb  Einzelteilnehmer: bestehen aller Aufgabenblitter
Zweiergruppen: bestehen aller Aufgabenblitter +
5 weitere Aufgaben
Programmiersprachen  Unter anderem C/C++ und Java



