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Аннотация
В данном исследовании акцентируется внимание на необходимости получения сту-
дентами IT-направлений подготовки опыта решения практических задач. Активное
участие студентов в спортивном программировании вне зависимости от начальных
навыков способствует получению такого опыта. Представлен подход к созданию
состязаний с использованием библиотеки testlib на бесплатной российской плат-
форме Яндекс.Контест. Программные модули платформы обеспечивают основные
этапы жизненного цикла соревнования от генерации тестов к задачам до подведения
итогов. Предоставлена возможность реализовать логику работы своей системы оце-
нивания, учитывая набранные студентами баллы и штрафы. Используя настройки
заданий можно ограничивать ресурсы памяти и время выполнения программного ко-
да участников. Специальный модуль также формирует отдельный набор требований
к способу решения задач, что является важным условием для проведения соревнова-
ний в рамках учебного процесса. Создавая банк заданий для соревнования с учётом
пройденного материала и изучаемых курсов, можно «вшить» проведение соревнова-
ний в учебный процесс, чередуя индивидуальные и командные этапы. Предлагаемый
подход апробирован на практике: два раза в семестр студенты младших курсов одно-
го из институтов Алтайского госуниверситета участвуют в состязаниях, тренируя свои
навыки быстрого и безошибочного написания программного кода. Опыт проведе-
ния подобных турниров показал готовность студентов и преподавателей осваивать
новые формы учебных занятий.
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верка кода, чекер, интерактор, постпроцессор, генерация тестов, штрафные очки,
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1. ВВЕДЕНИЕ

Современные тенденции кадрового рынка требуют от выпускников вузов опыта ре-
шения практических задач в их профессиональной деятельности. Эти требования предъ-
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являютработодатели, аформируются они средой, в которуюпопадаютвыпускникипосле
трудоустройства. «Главная и наиболее часто звучащая претензия работодателей к вы-
пускникам вузов сегодня — оторванность полученных знаний от практики» [1]. Феде-
ральные государственные образовательные стандарты высшего образования по направ-
лению«Информатикаивычислительная техника» определяюткомпетенциипопрограм-
мам бакалавриата, которые можно обеспечить в том случае, если студенты получили
достаточный опыт самостоятельной и коллективной разработки программ [2]. Поэтому
для вузов с IT-направлениями подготовки в ближайшей перспективе должна быть реше-
на задача по созданию специальных условий для развития навыков программной разра-
ботки [3, 4].

Именно от опыта исполнителя зависит результативность всех этапов жизненного
цикла прикладного проекта: от построения концепции до внедрения. Прикладные на-
выки формируются не только за счёт выполненного объёма подобных работ, но и специ-
фикой и разнородностью решаемых задач. Нетривиальные (глубокие по сложности) ре-
шения, основанные на эффективных алгоритмах, невозможно построить, если исполь-
зовать только заранее известные шаблоны. Для программной реализации таких задач
нужны универсальные инструменты: системное мышление и навыки программной раз-
работки с учётом некоторых ограничений (время на разработку, используемые програм-
мой ресурсы, методология и др.).

Одним из очевидных способов получения практического опыта разработки является
участие в соревнованиях по программированию: вовлечение в сам процесс олимпиадно-
го движения [5, с. 52]. Анализ исследований в данной предметной области [5–8] показал
высокую ценность таких состязаний. От участников требуется максимальное погруже-
ние в предметную область, концентрация всех внутренних сил для достижения резуль-
тата. В ходе работы формируется команда и выстраиваются взаимоотношения, оценива-
ются личностные качества: стрессоустойчивость, коммуникабельность, целеустремлен-
ность.

Олимпиадное программирование предполагает решение нетривиальных задач с учё-
том ограничений. «Основным принципом таких соревнований является решение задан-
ных алгоритмических задач с ограничениямина объемпотребляемойпамятиина время
выполнения программы. При этом учитывается правильность решения задания, время
написания этого решения и количество неудачных попыток сдачи решения» [8, с. 7].

Конечно, существует множество федеральных и международных соревнований по-
добного рода. Но следует учитывать тот факт, что эти соревнования требуют от участни-
ков серьёзной подготовки и слаженной командной работы, так как рассчитаны на «про-
фессионалов», которые уже обладают уникальными навыками. Сложно найти и актуа-
лизировать состязания, которые рассчитаны на «новичков», делающих первыешаги как
разработчики (программисты). В рамках учебного курса для нескольких групп (учебный
поток) востребованы состязания «локального» уровня, которые будут соответствовать
программе обучения: полученной базе теоретических знаний, рассмотренным языкам
и средам программирования, освоенным инструментам для проектирования решений.
Подобные мероприятия можно «вшить» в образовательную траекторию профильного
курса, для того чтобы каждый студент мог приобрести ценный опыт участника, оценить
свои возможности и получить дополнительные стимулы для своего развития.

В данной работе представлен подход к созданию соревнований по программирова-
нию с использованием готового решения - платформы Яндекс.Контест [9]. Соревнование
рассматривается как система-конструктор, основные элементы которой формируются
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через web-интерфейс, не требуя дополнительного программного обеспечения. На основе
подхода построены состязания для студентов первого и второго курсов направления
подготовки 09.04.03: Прикладная информатика Института математики и информаци-
онных технологий Алтайского госуниверситета. Периодичность их проведения — один
раз в семестр за несколько недель до начала сессии. В течение двух недель предлага-
ется решить несколько десятков задач для различных предметных областей. При этом
необходимо использовать конкретные парадигмы программирования и определенные
структуры данных. Вес каждой задачи в итоговой сумме баллов зависит от её сложности,
от числа неудачных попыток решения и от количества положительных вердиктов, по-
лученных ранее другими участниками. Личные вклады участников (набранные баллы)
учитываются при выставлении зачётов по предмету.

Авторы исследования не ставят перед собой цели доказать уникальность выбранной
платформы перед другими площадками с подобным функционалом. В данной статье
сформированы практические рекомендации проведения состязаний по программи-
рованию с учётом ресурсов самой платформы и вспомогательных модулей, которые
автоматизируют часть процессов по подготовке и проверке заданий. Материалы ис-
следования позволят сделать выводы относительно применимости такого подхода
к конструированию состязаний в конкретном вузе. Комментарии по настройке сорев-
нования помогут организаторам избежать ошибок и сократить временные затраты на
создание таких турниров также и на других платформах.

2. ПОЧЕМУ ВЫБРАНА ПЛАТФОРМА ЯНДЕКС.КОНТЕСТ?

Основываясь на выводах компании Rubrain.com [10], можно выделить следующие по-
пулярные платформы для проведения онлайн-состязаний по направлению «спортивное
программирование»: CodeForces, Яндекс.Контест, AllCups, HackerRank. Каждая из этих си-
стем обладает необходимым функционалом для тестирования кода и для поддержки сво-
его сообщества (тренировки, курсы, тренажеры, образовательные раунды и т. д.). Напри-
мер, AllCups— это площадка от компанииMail.ru Group для проведения крупных соревно-
ваний, таких как «Цифровойпрорыв». Для сторонних организациймогут бытьпредостав-
лены ресурсы платформы, но для этого нужно обсудить условия сотрудничества (в том
числе и финансовые) с компанией Mail.ru, согласовать концепцию соревнования, зада-
чи и другие детали. Платформа HackerRank также позволяет создавать свои соревнова-
ния сторонним организациям и компаниям по платной подписке, предоставляя возмож-
ность использовать базу заданий платформы и/или самостоятельно формировать базу
заданий.

CodeForces [11] — российская платформа для создания соревнований (мэшапов). За-
дачи для мэшапа можно загрузить свои (должны быть предварительно подготовлены
в системе Poligon) или выбрать из архива Codeforces с использованием API. CodeForces
развивается как тренировочная и учебная платформа, так как прошедшие соревнования
можно использовать для самостоятельной подготовки. Эту возможность студенты могут
использовать для развития навыков олимпиадного программирования и для налажива-
ния эффективного взаимодействия внутри команды. Но существенным ограничением
платформы является требование к пользователям для создания мэшапов: данный интер-
фейс становится доступен, если зафиксировано участие не менее чем в трех официаль-
ных рейтинговых раундах CodeForces [12].

Яндекс.Контест— платформа с полной поддержкойжизненного цикла соревнования
(контеста). Правила для состязаний и задания готовят и размещают организаторы. Так
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же как в системе Poligon [13], подготовка и настройка заданий основываются на библио-
теке testlib [14]. В Яндекс.Контест есть открытые для зарегистрированных пользователей
соревнования (без ограничения по рейтингу). По оценке Rubrain.com [10] большинство
участников — начинающие программисты (джуны) или просто учащиеся.

Опыт организаторов олимпиад по программированию [15, 16] показывает, что плат-
форма Яндекс.Контест обладает полноценным набором возможностей для подготовки,
создания и проведения соревнований (контеста) с перспективой многократного исполь-
зования, что важно для учебных заведений. Функционалом для построения контеста мо-
жет бесплатно воспользоваться любой зарегистрированный пользователь, при этом воз-
можна коллективная работа по его созданию и настройке. Используемая система прав
доступа позволяет управлять возможностями участников, оперируя учебными подгруп-
пами, группами и потоками. Служба поддержки по запросу предоставляет готовые набо-
ры задач разного уровня сложности, что бесспорно ускоряет построение соревнования
и расширяет банк заданий.

3. ОСНОВНЫЕ ЭЛЕМЕНТЫ КОНТЕСТА. КАК ОНИ ВЗАИМОДЕЙСТВУЮТ?

Яндекс.Контест позволяет конструировать системы, элементы которых по необхо-
димости можно корректировать и настраивать непосредственно во время проведения
соревнований. У преподавателей есть возможности: вносить изменения банк заданий,
изменять подсистему проверки, настраивать подсистему оценивания, анализировать
и комментировать программный код участников, отслеживать активности.

Как ина большинстве платформ с поддержкой библиотеки testlib, работа с кодом в Ян-
декс.Контест основана на использовании вспомогательных подпрограмм: генератор, ва-
лидатор, чекер и постпроцессор. Аналогично платформе CodeForces Яндекс.Контест поз-
воляет экспортировать задачи из системы Polygon. В данный сервис уже встроены сред-
ства автоматизации и самопроверки контеста, что позволяет сократить ресурсозатраты
на подготовку соревнований. На рисунке 1 представлена схема взаимодействия подпро-
грамм (модулей), отвечающих за ввод заданий и проверку решений участников.

Рис. 1. Схема взаимодействия вспомогательных подпрограмм на платформе

84 © КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИНСТРУМЕНТЫ В ОБРАЗОВАНИИ. №2, 2025 г.



Соревнования по программированию на платформе Яндекс.Контест: кому нужны и как создавать

Для автоматической проверки решений для каждого задания следует построить на-
боры тестов: варианты входных и выходных данных. Тесты можно создать вручную или
воспользоваться генератором. Основная задача генератора — получить на выходе псев-
дослучайныйнабор данных, которыйибудетиспользоваться в качестве входныхданных
тестов. Авторское решениеформирует выходные данные, которые системаиспользует во
время проверки пользовательских решений в качестве образцов.

Есть задачи, для которых сгенерировать возможные варианты входных данных
крайне сложно, либо написание программы генерации является более затратным,
чем ручной ввод. Для подобных задач нужен модуль — валидатор, который проверяет
данные на соответствие некоторому шаблону, то есть отвечает за корректность самих
тестов, на основе которых будет оцениваться программа участника. При ручном вводе
тестов, валидатор позволяет избежать ошибок или неточностей, связанных, например,
со знаками препинания или с форматами вещественных чисел.

Основная проверка решений осуществляется программой — чекером. Для обычных
заданий чекер выполняет код участника на наборе тестов, сравнивает вывод програм-
мы участника с правильными ответами и сообщает системе результат сравнения в виде
кодов возврата. Оценивать результат программы можно не только по символьному сов-
падениюсшаблоном-ответа, ноируководствуясь специальнымикритериями, например,
по принадлежности числового результата заданному диапазону, по включениюполучен-
ного ответа в список, по соответствию сформированного текстового результата регуляр-
ному выражению.

Для специальных заданий, когда предъявляются, в том числе, требования к способу
решения (например, использовать классы, рекурсию, функцииит. д.), к проверкеподклю-
чается интерактор (см. рис. 2).

Рис. 2. Проверка решения с использованием интерактора

В этом случае для оценки программного кода выполняются следующие этапы: запус-
кается интерактор, код динамически формирует тестовые данные для решения участни-
ка, проверяемая на корректность программа выполняется и полученный ответ анали-
зируется интерактором. Таким образом, обеспечивается взаимодействие вида: интерак-
тор— проверяемый код— интерактор. Количество необходимых запросов к коду может
зависеть, например, от набора проверяемых функций программы или методов класса.
Шаблоны (примеры) кода для создания интерактора можно загрузить с платформы Ян-
декс.Контест или из открытых репозиториев библиотеки testlib.

Для индивидуального оценивания каждой посылки участника нужно к заданию
прописать логику работы постпроцессора. Чекер проверяет правильность работы
программы на каждом тесте. Постпроцессор определяет итоговый балл за решение
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и может управлять процессом оценивания. «Стоимость» решения в баллах может
корректироваться, например в зависимости от количества пройденных тестов. Даже
если проверяемая программа ошибается на некотором наборе тестов, постпроцессор
может оценить это решение ненулевым баллом. «Штрафовать» участников можно за
количество посылок с решением для каждой задачи, тем самым требуя от участников
качественной разработки и тщательной предварительной проверки своего кода.

Также есть возможность открыть участникам доступ к отчетам чекера на проверя-
емых решениях. Студенты могут анализировать текстовые выводы (найденные ошиб-
ки) автоматической системы проверки решений (см. рис. 3), повторно отправлять ис-
правленные варианты на проверку, отслеживать через специальный интерфейс (по web-
монитору) активность других участников, планировать и распределять свои усилия. Сле-
дует заметить, что данная платформа обеспечивает достаточный для учебного процесса
выбор языков программирования, который отвечает современным тенденциям процес-
са разработки.

Рис. 3. Сообщение чекера по результатам проверки программного кода на тесте

Гибкость системы для проведения соревнования по программированию формирует-
ся не сложными многоступенчатыми настройками всех её параметров, а открытостью
процессов работы с платформой. Можно запрограммировать свою логику работы всех
подсистем соревнования, в рамках определенного набора правил и принципов.

4. С ЧЕГО НАЧАТЬ СОЗДАНИЕ СОРЕВНОВАНИЯ?

Для организации и проведения соревнований необходимо подготовить Правила про-
веденияиПоложение о соревновании, сформировать банк заданий, создатьинастроить со-
ревнование на специальной платформе, задать доступ для пользователей и определить
их роли. Правила определяют цели, задачи и общие принципы в рамках которых будет
строиться соревновательный процесс. Положение формируется с учётом Правил, опреде-
ляет порядок и конкретные условия проведения соревнования по программированию:
задания, сроки, этапы, участники, платформа и т. д. Положение формируется в процессе
конструирования самого соревнования, потому что конкретные условия и ход выполне-
ния его этапов зависят от тонкостей программной настройки контеста. Таким образом,
в процессе работы будут получены конкретные правила проверки и оценивания реше-
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Рис. 4. Пример задания (текст)

ний, процедуры формирования рейтинга участников и разрешения спорных ситуаций.
В Положении следует обозначить и мотивационную составляющую соревнования, так
как она во многом определяет его успешность. Это могут быть варианты возможных по-
ощрений для студентов, которые преодолеют заданный в Положении порог баллов.

Так как соревнование должно соответствовать образовательному процессу, это
в первую очередь накладывает ограничения на предлагаемый банк заданий: сложность
заданий и стиль их текстового описания, ограничения на языки программирования
и набор дополнительных требований по реализации. Примеры заданий и оценка их
сложности представлены в работе Н. О. Котелина, Н. К. Попова [15]. Пример задания
из соревнования по программированию для студентов Алтайского госуниверситета
представлен на рисунке 4. Всего на данный момент в банке более сотни задач, решение
которых предусматривает использование различных структур данных и алгоритмов
поиска.

Количество тестов к заданиям определяется условиями конкретной задачи, но, как
правило, для разносторонней проверки следует предусмотреть порядка 15–20 тестов.
Один или несколько тестов (входные и выходные данные) можно добавить в качестве
образца в примечание к задаче. Например, для задачи «Распознать мебель на рисунке»
генератор формирует входные данные: два натуральных числа для размера изображе-
ния и бинарный массив, который и выступает изображением. Выходные данные (ответ)
позволяют получить авторское решение. На рисунке 5 представлен пример такого
примечания к задаче.

Длякаждой задачинастраиваютсяиндивидуальныетребованиякрешению, включая
ограничения на запуск, компиляцию и работу чекера. Требования контролируются авто-
матически в процессе проверки решения участника с формированием соответствующе-
го вердикта. Закладываемые ограничения позволяют учитывать не только корректную
работу алгоритма на некотором наборе тестов, но и время, ресурсы компиляции и выпол-
нения кода, объём выводимых данных. Задачу можно включать в несколько соревнова-
ний, при этом совокупность требований и условий её выполнения может существенно
отличаться. Тем самым можно значительно сэкономить ресурсы на создание новых за-
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Рис. 5. Вариант теста к задаче в качестве примечания

дач. На едином банке заданий можно формировать соревнования различной сложности,
ориентированные на подготовленность студентов.

5. КАК НАСТРОИТЬ ОЦЕНИВАНИЕ РЕШЕНИЙ?

В рамках рассматриваемого подхода, организаторы могут задать свою оценочную
подсистему, которая каждому ответу участника (посылке) назначает баллы, таким
образом рейтинг участника (его место в рейтинговой таблице) будет учитывать не
только количество решённых задач. Расчет баллов и определение рейтинга также
могут зависеть от других параметров, например, от количества неудачных посылок или
потраченного времени [17]. В исследовании Г. О. Евстропова [18, с. 65] представлены
базовые положения, на которые следует обратить внимание при построении оценочной
подсистемы. На данный момент платформа Яндекс.Контест поддерживает 4 основных
подхода к оцениванию участников, каждый из которых дополнительно настраивается
в рамках соревнования:

SHAD—баллы за успешное решение рассчитываются как разностьмежду «номиналь-
ной стоимостью» задачи и суммой штрафных баллов. Штрафные баллы можно назна-
чить за неудачные посылки.Места в турнирной таблице определяются по убываниюито-
говой суммы баллов.

ACM — за каждую решённую задачу начисляется один балл. При равной сумме ито-
говых баллов при ранжировании участников учитываются минуты, потраченные на ре-
шение задач.

IOI— баллы за решение назначаются исходя из «номинальной стоимости» задачи, но
могут быть переопределены логикой постпроцессора, исходя из количества пройденных
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тестов. В дополнительных настройках данного подхода нет возможности настроить си-
стему штрафов, но можно реализовать ее в постпроцессоре за «неудачные» тесты или
в зависимости от потраченных минут. Ранжирование участников выполняется по убы-
ванию итоговой суммы баллов.

SCORING—баллы за задачу выставляются чекеромили постпроцессором. Ранжирова-
ние участников выполняется по убыванию итоговой суммы баллов, но при одинаковой
сумме баллов можно учитывать штрафные очки (задаётся настройками).

Следует обратить внимание на подходы: IOI и SCORING, которые учитывают резуль-
таты работы постпроцессоров и позволяют настраивать правила штрафов за неудачные
попытки. Гибкие настройки позволяют учесть уровень подготовки участников соревно-
ваний. Так, например,можнооцениватьненулевымибалламирешения, даже еслиневсе
тесты были пройдены (см. рис. 6). При этом можно поощрять дополнительными балла-
ми решения, которые прошли проверку на всех тестах. Более опытных студентов можно
штрафовать за потраченное время и за посылки с ошибками.

Следует стремиться к максимальной прозрачности при оценивании решений, зара-
нее подготовить и публично представить правила проверки ответов. Студенты должны
видеть работу оценочной подсистемы, которая начисляет или снимает баллы c «номи-
нальной стоимости», опираясь на критерии. Так как соревнования по программирова-
нию встраиваются в учебный процесс подготовки выпускников IT-направлений, на за-
нятиях учебных курсов можно разобрать работу дополнительных модулей (генератор,

Рис. 6. Настройки контеста для оценивания решений участников
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валидатор, постпроцессор, чекер, интерактор) и предложить студентам самостоятельно
настроить их работу для конкретных задач.Шаблоныипримеры таких программможно
загрузить с официального сайта платформы.

Созданные студентами задачи можно использовать в качестве источника при обнов-
лении существующего банка заданий. Знакомство с принципами работы дополнитель-
ных модулей в рамках создания контеста помогает студентам быстро интерпретировать
и исправлять свои ошибки в коде, а также выстраивать тактику решения задач для полу-
чения максимального балла в соревнованиях.

6. УЧАСТНИКИ. ГДЕ И КАК СЛЕДИТЬ ЗА ХОДОМ СОРЕВНОВАНИЯ?

Участниками состязаний могут быть как зарегистрированные пользователи плат-
формы, так и внешние пользователи. Расширенные возможности платформы по
управлению ролями позволяют координировать работу пользовательских групп, ко-
торые можно создать и «связать» с учебными группами вуза. Следует также отметить
проблему, с которой авторы статьи «столкнулись» при настройке групповой политики
соревнования, — это ограничения по использованию кириллицы в названиях групп.
Но несмотря на это неудобство, возможность оперировать учебными группами суще-
ственно сокращает затраты на работу с участниками соревнований. Платформа также
обеспечивает решение всех технических вопросов по созданию и проведению команд-
ных соревнований. В этом случае итоговые баллы (и штрафы) суммируются, исходя из
результатов всех участников команды.

Активности участников (набранные баллы, штрафные очки, количество посылок по
задачам и т. д.) отображаются на специальном мониторе (см. рис. 7). Платформа в реаль-
ном времени генерирует данный интерфейс с актуальными результатами состязания.
Тип монитора определяется выбранным подходом для системы оценивания. Интерфейс
распределяет участников в порядке их рейтинга, учитывая итоговую сумму баллов
и штрафы. Доступ к монитору настраивает администратор соревнования в зависимости

Рис. 7.Монитор соревнования с промежуточным рейтингом участников
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от роли пользователя. Опыт проведения соревнований показал: если актуальный мони-
тор с посылками решений доступен не только для судей, но и для участников, можно
наблюдать резкое увеличение («всплески») количества посылок к задачам, по которым
кем-то из участников был получен успешный вердикт.

Такие «быстрые» решения, как правило, сырые и не проходят проверку тестировани-
ем. При этом участники тратят на эти решения время и силы. Чтобы избежать излишней
эмоциональной нагрузки участников и переключить их внимание на продуктивную ра-
боту, в начале и несколько раз по ходу состязания необходимо «замораживать» монитор.
Временная остановка монитора позволит участникам сосредоточиться на выборе под-
ходов к решению и на проверке. Время и продолжительность заморозки можно регули-
ровать в ходе проведения соревнования, опираясь на динамику изменения количества
посылок к задачам.

Оперируя настройками соревнования, можно разрешить участникам продолжить
выполнять задания, просматриватьи сравнивать своирезультатыпосле установленного
времени завершения. Рейтинговая таблица фиксируется в момент завершения состяза-
ния (чтобы объявить результаты), но участники могут «дорешивать» предложенный
набор задач, оставлять комментарии к решениям, задавать вопросы организаторам.

7. ЗАКЛЮЧЕНИЕ

С 2022 года спортивное программирование включено во Всероссийский реестр видов
спорта. Данным исследованием авторы предприняли попытку обратить внимание на
необходимость вовлечения студентов в такие состязания, которые тренируют навыки
быстрого выбора алгоритма и скоростного безошибочного кодирования. Для успешного
участия в соревнованиях по программированию участники должны иметь глубокие зна-
ния в различных научных дисциплинах, таких как топология, геометрия, дискретная ма-
тематика, криптография и т. д. Это подталкивает студентов к самообразованию и к совер-
шенствованию навыков командной работы с распределением ролей согласно сфере их
интересов.

Анализ исследований [19, 20] показал прямую зависимость развития системного
мышления у учащихся (студентов) от приобретения опыта решения практических задач.
Этот вывод подтверждается тем, что, как отмечено в работе [21, c. 79], для перехода на
уровень «описание системы» от учащихся требуется владение техниками системного
мышления для глубокого анализа, либо соответствующий практический опыт. Именно
такая практика развивает системное мышление, которое позволяет в будущем ставить
и решать задачи из любой предметной области. Быстро разрабатывать эффективные
по вычислительным ресурсам программы могут выпускники, которые на практике
оценили разнообразие структур данных и базовых алгоритмов и приобрели опыт их
адаптации под конкретную специфику предметной области.

Таким образом, можно сделать вывод, что опыт участия в подобных состязаниях яв-
ляется важным звеном всего образовательного процесса. Студенты учатся не только про-
граммировать в ограничениях, но и принимать решения в экстремальных условиях, ана-
лизировать работу модулей системы проверки, планировать порядок решения задач.

Представленный в статье подход к конструированию соревнованийне требует допол-
нительных финансовых вложений и позволяет создавать состязания для студентов с раз-
ной начальной подготовкой. Перспективой развития данного подхода является подклю-
чение кподсистеме автоматизированнойпроверки решений дополнительногомодуля—
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детектора на «антиплагиат». Детектор, используя алгоритм «просеивания» метода «от-
печатков», оценивает схожесть программных блоков для каждой новой посылки с уже
принятыми решениями этой задачи [22]. Модуль не участвует в вынесении вердикта, но
выявляет схожесть программи помечает схожие фрагменты кода, информируя организа-
торов о возможной проблеме.
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Abstract
This study emphasizes the need for the IT students to gain experience in solving practicalproblems. Active participation in competitive programming, regardless of initial skills,helps students gain such experience. The article presents an approach to creating contestsusing Testlib library on the free domestic platform Yandex.Contest. The software modulescover the main stages of the competition life cycle, from generating tests for tasks tosummarizing results. The use of a checker and postprocessor allows the implementationof the evaluation system logic, taking into account the points and penalties scored bythe participants. The task configuration settings allow organizers to impose limits onmemory usage and code execution time. The interactor program forms a separate set ofrequirements for the method of solving tasks, which is an important condition for holdingcompetitions within the educational process. By creating a bank of tasks for competitions,
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taking into account the material covered and curriculum, it is possible to «integrate»competitions into the educational process, alternating between individual and team stages.The proposed approach has been tested in practice: twice a semester junior students fromone of the institutes of Altai State University participate in a competition, honing their skillsin writing program code quickly and accurately. Experience with such competitions hasshown that students and teachers are willing to embrace new forms of learning.
Keywords: programming competition, automated code review, checker, interactor,
postprocessor, test generation, penalty points, solution points, participant monitor, task
bank, tests, program code.
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