
 
	

 

 

2018 Myanmar Collegiate Programming Contest (MCPC 2018) 
 

 ၿပိဳင္ပြဲစည္းကမ္းမ်ား 
 

 

ၿပိဳင္ပြဲ၀င္မ်ားႏွင္ ့အသင္းမ်ား 

အရည္အခ်င္းသတ္မွတ္ခ်က ္

• ၿပိဳင္ပြဲ၀င(္contestants) မ်ားသည္ မိမိတို႔ကိုယ္စားျပဳ 

ယွဥ္ၿပိဳင္မည့္ တကၠသိုလ္၊ ေကာလိပ္တြင္ တက္ေရာက္ 

သင္ၾကားေနသူ ေက်ာင္းသား၊ ေက်ာင္းသူမ်ား ျဖစ္ရ 

ပါမည္။ 

• ၿပိဳင္ပြဲ၀င္မ်ားသည္ (၁၉၉၅)ခုႏွစ္ႏွင္ ့ ေနာက္ပိုင္းတြင ္

ေမြးဖြားသ ူျဖစ္ရပါမည္။ 

• ၿပိဳင္ပြဲတြင ္အသင္းလိုက္ ယွဥ္ၿပိဳင္ရမည္ျဖစ္ၿပီး အသင္း 

တစ္သင္းလွ်င္ တကၠသိုလ္၊ေကာလိပ္တစ္ခုတည္းတြင္ 

တက္ေရာက္ေနေသာ ၿပိဳင္ပြဲ၀င ္ (၃)ဦး ပါ၀င္ရပါမည္။ 

အသင္းကို မိမိတို႔ႏွစ္သက္ရာ အမည္ေပးၿပီး ACM-ICPC 

Official Page တြင ္Registration ျပဳလုပ္ရပါမည္။ 

(ဥပမာ UCSY-Digit, bYtEs, 1100011, etc) 

• ၿပိဳင္ပြဲ၀င္တစ္သင္းလွ်င္ အသင္းႀကီးၾကပ္သူ(coach) 

အေနျဖင္ ့တကၠသိုလ္၊ေကာလိပ္ သင္ၾကားေရး ၀န္ထမ္း 

တစ္ဦး လုိက္ပါရန္ လိုအပ္ပါသည္။ အသင္းတစ္သင္း 

ထက္ပိုေသာ ေက်ာင္းမ်ားအေနျဖင္ ့ အနည္းဆံုး 

ႀကီးၾကပ္သူတစ္ဦး လိုက္ပါရပါမည္။ 

 

ၿပိဳင္ပြဲမတိုင္ခင ္

• ၿပိဳင္ပြဲက်င္းပရာခန္းမအတြင္းသို႔ Electronic Devices 

(Calculator, Mobile Phone, USB stick, etc) မ်ားကို 

ယူေဆာင္ခြင္ ့မျပဳပါ။ 

• အသင္းတစ္သင္းလွ်င္ မိမိတို႔ႏွစ္သက္ရာ Dictionary 

စာအုပတ္စ္အုပ္ႏွင္ ့ အသံုးျပဳရန္ Stationary (pen, 

pencil, ruler, etc) မ်ားကို ယူေဆာင္ခြင့္ျပဳပါသည္။  

• အၾကမ္းအသံုးျပဳရန္အတြက္ အသင္းတစ္သင္းလွ်င္ A4 

စာရြက(္၁၅)ရြက္ကို ၿပိဳင္ပြဲက်င္းပသည့္ အခ်ိန္တြင ္

ထုတ္ေပးထားပါမည္။ 

• ထို႔ျပင္ A4 (သို႔) Legel စာမ်က္ႏွာ (၂၅)မ်က္ႏွာထိကို 

Team Reference Document အျဖစ္ယူခြင့္ျပဳပါသည္။ 

ယင္းစာမ်က္ႏွာမ်ားေပၚတြင္ မိမိတို႔ကိုယ္ပိုင္မွတ္စုမ်ား၊ 

ပံႏုွိပ္စာမ်ားယူလာႏိုင္ၿပီး စာမ်က္ႏွာတိုင္းတြင္စာမ်က္ႏွာ 

နံပါတ္မ်ား ပါ၀င္ေစရပါမည္။ 

• အသင္းအားလံုးသည္ 2018 MCPC Official Page တြင ္

တရား၀င္ေၾကျငာထားသည့္အတိုင္း တူညီေသာ Hard-

ware/Software တို႔ျဖင္ ့ယွဥ္ၿပိဳင္ၾကရမည္။ မည္သည့္ 

အပို Hardware/ Software မ ွတပ္ဆင္အသံုး ျပဳခြင္ ့

မျပဳပါ။ 

• ၿပိဳင္ပြဲ၀င္အသင္းမ်ားသည္ သတ္မွတ္ထားေသာ ၀တ္စံု 

ကို ၀တ္ဆင္၍ ၿပိဳင္ပြဲ၀င္ၾကရပါမည္။ ယင္း၀တ္စံုမ်ားကို 

ၿပိဳင္ပြဲ၀င္အသင္းမ်ား Registration ျပဳလုပ္ခ်ိန္တြင ္

ထုတ္ေပးပါမည္။ 

• ၿပိဳင္ပြဲ၀င္မ်ား၏ ကြန္ပ်ဴတာမ်ား အလုပ္လုပ္ေၾကာင္း 

ေသခ်ာေစရန္အတြက္သာ Testingအျဖစ ္အစမ္းၿပိဳင္ပြဲ 

က်င္းပမည္ျဖစ္ၿပီး အခ်နိ္အနည္းငယ္ျခားလ်ွက္ၿပိဳင္ပြဲကို 

ဆက္လက္ က်င္းပမည္ျဖစ္ပါသည္။ ၿပိဳင္ပြဲက်င္းပရာ 

ခန္းမအတြင္းသို႔ Team member (၃)ဦးသာ ၀င္ခြင္ ့

ျပဳပါမည္။ 



ၿပိဳင္ပြဲက်င္းပစဥ ္

• ၿပိဳင္ပြဲကိ ု (၅)နာရီၾကာ က်င္းပမည္ျဖစ္ၿပီး အနည္းဆံုး 

Problem (၁၀)ပုဒ္ကိ ုေျဖရွင္းရမည္ျဖစ္သည္။ 

• ၿပိဳင္ပြဲတစ္ခုလံုးကို PC2 Auto Judging System အသံုး 

ျပဳ၍ က်င္းပမည္ျဖစ္သည္။ 

• Problemတစ္ခ ု ေျဖရွင္းၿပီးတိုင္း Source file ကိုခ်က္ 

ျခင္း စစ္ေဆးရန ္Judge မ်ားထံသို႔ ေပးပို႔ရမည္။ Judge 

ထံမွ မွန/္မမွန ္ အေျဖကို အခ်ိန္အနည္းငယ္ အတြင္း 

သိရွိႏိုငပ္ါသည္။ မွန္ကန္ပါက ရရွိထားေသာ အဆင့္ 

သည္ ခ်က္ျခင္း ေျပာင္းလဲသြားမည္ ျဖစ္ပါသည္။ 

• မမွန္ကန္သည့္ အေျဖေပးပို႔မႈအတြက ္ ျပစ္ဒါဏ္အျဖစ္ 

ေပးပို႔မႈတစ္ႀကိမ္လွ်င ္ ပိြဳင္(့၂၀)ကို ယင္းပုစာၦမွန္ကန ္

သည့္ အခ်ိန္တြင ္ထည့္ေပါင္းခံရပါမည္။ Compilation 

Error အတြက္ မည္သည့္ ျပစ္ဒါဏ္မ ွမယူပါ။ 

• ၿပိဳင္ပြဲ၀င္ေနစဥအ္တြင္း အသင္းတစ္သင္းႏွင့္တစ္သင္း 

မည္သည့္နည္းျဖင့္မွ် ေျပာဆိုဆက္သြယ္ျခင္း လံုး၀မျပဳ 

လုပ္ရပါ။ 

• ၿပိဳင္ပြဲက်င္းပခ်ိန္အတြင္း Printထုတ္လိုပါက အသင္း 

တစ္သင္းလွ်င္ အမ်ားဆံုး A4 ၁၅မ်က္ႏွာအထိ ၿပိဳင္ပြဲ 

ခန္းမအတြင္းရွ ိVolunteer မ်ား၏ အကူအညီျဖင့္ ထုတ္ 

ယူခြင့္ျပဳပါသည္။ 

• ၿပိဳင္ပြဲ က်င္းပခ်ိန္ကို (၅)နာရီ သတ္မွတ္ပါသည္။ 

သို႔ေသာ္ မေမွ်ာ္လင့္ေသာ အေျခအေနမ်ား ျဖစ္ပါက 

ယင္းပြဲက်င္းပခ်ိန္ကို Judge မ်ားႏွင္ ့ပြဲက်င္းပေရး အဖြဲ႕ 

တို႔က ထပ္တိုးခြင္ရ့ွိပါသည္။ တိုးေပးသည့္ အခ်ိန္ကို 

ၿပိဳင္ပြဲ၀င္အသင္းမ်ား အားလံုး တူညီစြာခံစားခြင့္ရွိသည္။ 

• ၿပိဳင္ပြဲက်င္းပေနစဥ ္ တေလွ်ာက္လံုး ၿပိဳင္ပြဲ၀င္အသင္း 

မ်ားရရွိသည့္အဆင့္မ်ားကို အခ်ိန္ႏွင့္တေျပးညီ ထင္သာ 

ျမင္သာရွ ိေအာင္ Board မ်ားျဖင့္ ျပသေပးထားပါမည္။ 

ထို႔ျပင္ ၿပိဳင္ပြဲ၏ တရား၀င ္ Page တြင္လည္း အခ်ိန္ႏွင္ ့

တေျပးည ီရလဒ္မ်ား တင္ေပးထားပါမည္။  

• ACM-ICPC ၿပိဳင္ပြဲမ်ား၏ သတ္မွတ္ခ်က္မ်ားအရ ေနာက္ 

ဆံုး Result ေၾကျငာခ်ိန္တြင္ စိတ္လွႈပ္ရွားေစရန္ရည ္

ရြယ၍္ ၿပိဳင္ပြဲ၏ ေနာက္ဆံုးတစ္နာရီအတြင္း Result 

ျပသျခင္းကို ရပ္လိုက္ပါမည္။ ယင္းတစ္နာရီစာ အခ်ိန္ 

ကို ဆုေပးပြဲတြင ္ျပန္လည္ ျပသေပးပါမည္။ 

 

ၿပိဳင္ပြဲ၀င္အသင္းမ်ားကိ ုအဆင့္သတ္မွတ္ျခင္း 

• အဆင့္သတ္မွတ္ရာတြင္ မိမိအသင္းမ ွေျဖရွင္းႏိုင္ေသာ 

Problem အေရအတြက္ အမ်ားအနည္းအလိုက္ သတ္ 

မွတ္ပါသည္။ 

• ေျဖရွင္းႏိုင္ေသာ Problem အေရအတြက္ တူေနပါက 

Problem ေျဖရွင္းရန ္ သံုးစြဲခဲ့ေသာအခ်ိန္(ပိြဳင္)့ စုစ ု

ေပါင္းျဖင္ ့အဆင့္ သတ္မွတ္ပါမည္။ 

• အထက္ပါ (၂)ခ်က္တြင ္ရမွတ္တူညီေနပါက ေနာက္ဆံုး 

မွန္ကန္ခဲ့ေသာ Problem ကို ေျဖရွင္းသည့္ အခ်ိန္ျဖင့္ 

ဆံုးျဖတ္ပါမည္။ 

• အကယ္၍ ထပ္တူေနေသးပါက ဒုတိယေနာက္ဆံုး 

Problem ေျဖရွင္းသည့္ အခ်ိန္၊ တတိယေနာက္ဆံုး 

Problem ေျဖရွင္းသည့္ အခ်ိန္၊ စတုတၳေနာက္ဆံုး 

Problem ေျဖရွင္းသည့္ အခ်ိန္ စသည္ျဖင့္ အဆံုး 

အျဖတ္ေပးသြားမည္ ျဖစ္ပါသည္။ 

 

အေထြေထြအေၾကာင္းအရာမ်ား 

• ၿပိဳင္ပြဲႏွင့္ပတ္သက္၍ အဆင္မေျပမႈႏွင္ ့ မေက်နပ္ခ်က္ 

မ်ားရွိပါက ၿပိဳင္ပြဲက်င္းပေရးအဖြဲ႔ႏွင္ ့ Judge ဒိုင္မ်ားထံ 

တြင ္ ၿပိဳင္ပြဲၿပီးခ်ိန္မွစ၍ မိနစ ္ (၃၀)အတြင္း တင္ျပႏိုင ္

ပါသည္။ 

• ၿပိဳင္ပြဲႏွင့္ပတ္သက္သည့္ အခ်က္အလက္မ်ား၊ သတင္း 

မ်ားႏွင္ ့ မွတ္တမ္းတင္ဓာတ္ပံုမ်ားကို MCPC 2018 ၏ 

တရား၀င ္ Facebook Page တြင ္ ၀င္ေရာက္ၾကည့္႐ႈ 

ႏိုင္ပါသည္။ 

• MCPC 2018 ႏွင့္ပတ္သက္ေသာ ကိစၥရပ္မ်ားအတြက္ 

တရား၀င ္ အီးေမးလ္ (icpc@ucsy.edu.mm) ကို 

ဆက္သြယ္ ေဆာင္ရြကႏ္ိငု္ပါသည္။ 

 


