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1. ЗАГАЛЬНІ ПОЛОЖЕННЯ 

 

1.1. Мета змагань 

Метою проведення олімпіади «KPI-ОРЕN 2026», в подальшому «змагань», є 

посилення міжнародної співпраці і контактів серед студентів України та 

закордонних університетів, сприяння підвищенню рівня підготовки фахівців 

з програмування. 

 

1.2. Статус змагань 

Змагання проводяться Національним технічним університетом України 

«Київський  політехнічний  інститут імені Ігоря Сікорського» за підтримки партнерів 

та спонсорів. Генеральним спонсором олімпіади є компанія Solidgate. 

 

1.3. Мови 

Офіційними мовами змагань є українська та англійська мови. Всі матеріали 

змагань готуються в двох варіантах – українською та англійською мовами. 

 

1.4. Організатори змагань 

Програмний комітет визначає правила проведення олімпіади. 

Організаційний комітет забезпечує реєстрацію команд, розміщення учасників, 

ознайомлення з комп’ютерним та мережним обладнанням, культурну програму  та 

виконання інших організаційних функцій 

Журі олімпіади відповідає за підготовку задач, створення змагання, 

комунікування з командами під час його проведення, допомагає апеляційній комісії 

при проведенні апеляції і оргкомітету при підведенні підсумків змагань. 

Апеляційна комісія відповідає за розгляд скарг та апеляцій.  

До складу журі та апеляційної комісії не можуть входити тренери команд-

учасниць. 

 

1.5. Учасники змагань 

Учасниками змагань є команди, що заявлені закладом вищої освіти (ЗВО) 

України та студенти університетів чи коледжів інших країн, з якими Україна має 

дипломатичні відносини. Це не можуть команди із російської федерації, Білорусі, 



Ірану та Північної Кореї. Кожний ЗВО може бути  представлений не більше, ніж  

трьома командами.  

Кожна команда складається не більш ніж з трьох студентів денної форми 

навчання (станом на 01.05.2026) з одного ЗВО. Жоден з членів команди не може мати 

повну вищу освіту або науковий ступінь станом на 01.05.2026.  

Офіційною особою у спілкуванні між командою та організаторами є тренер 

команди, який є або співробітником або здобувачем освіти відповідного навчального 

закладу. Учасник команди не може бути тренером своєї команди.  

Тренер призначає капітана команди із числа учасників. Капітан команди 

представлятиме її інтереси в разі відсутності тренера. 

До змагань допускаються не більше 55 зареєстрованих команд, що мають 

повне та коректне оформлення усіх реєстраційних документів та даних поданих згідно 

вимог даного Положення.  

Команда не має допуску до змагань, поки оргкомітет не отримає від тренера 

всі матеріали, що підтверджують легітимність команди в контексті цього 

ПОЛОЖЕННЯ.  

 

1.6. Спонсори 

Забезпечують організаційну, технічну та інформаційну підтримку змагань.  

 

1.7. Призи 

Шість команд-переможниць (I місце – 1 команда, II місце – 2 команди, III 

місце – 3 команди) будуть нагороджені грамотами та цінними призами, 

встановленими організаторами та спонсорами.  

 

2. ОРГАНІЗАЦІЯ ЗМАГАНЬ 

 

Змагання проводяться у період з 03 по 05 липня 2026 року на базі факультету 

інформатики та обчислювальної техніки (ФІОТ) на території КПІ ім. Ігоря 

Сікорського. 

Детальний розклад проведення змагань можна подивитися на сайті олімпіади 

https://open.kpi.ua/ 

Змагання складаються з одного контесту, в якому беруть участь всі 

зареєстровані  на місці команди.  

 

  

https://open.kpi.ua/


2.1 Технічне забезпечення 

Кожній команді надається доступ до окремого комп’ютера. Всі комп’ютери 

мають однакове програмне забезпечення і з’єднані в мережу з доступом до системи 

управління змаганнями eolymp (в подальшому «системи»).  

Кожна команда отримує логін і пароль для доступу в систему безпосередньо 

перед початком контесту. Ознайомлення з наданим обладнанням та програмним 

забезпеченням здійснюється також безпосередньо перед початком контесту. 

Тривалість контесту становить 5 годин, але може бути змінена оргкомітетом у 

разі непередбачених обставин.  

Учасникам буде запропоновано 8 задач різної складності. 

Допустимі мови програмування: Python, Java, C, C++, C#. 

 

2.2 Правила 

Кожна команда може розв’язувати задачі в будь-якій послідовності. 

Розв’язки подаються до системи, яка здійснює автоматичну перевірку і надає 

команді її результати через загальнодоступну таблицю.  

Оновлення таблиці результатів буде призупинене за годину до завершення, 

але результати власних розв’язків команда продовжить отримувати. 

Учасники можуть подавати запити щодо неоднозначностей у задачах через 

систему перевірки. У разі виявлення помилки журі повідомляє про це всіх учасників. 

Під час розв’язання задач забороняється:  

– присутність тренера на робочому місці команди;  

– використання електронних носіїв інформації, у т.ч. електронних 

приладів, персональних переносних комп’ютерів, калькуляторів, мобільних 

телефонів, електронних перекладачів, USB-накопичувачів, смарт-годинників, власних 

клавіатур, мишок, тощо;  

– використання Internet;  

– зв’язок через мережу на інші ресурси;  

– використання будь-яких методів, які порушують процес змагань;  

– заважати іншим учасникам; 

– присутність будь-яких особистих речей на столі учасників або поруч з 

ними, крім дозволених.  

Під час контесту члени команди мають право спілкуватися між собою та з 

представниками групи технічної підтримки. Група технічної підтримки допомагає 

вирішувати лише технічні проблеми. 

Інші контакти будуть розцінені як порушення правил.  

Порушення правил може призвести до дискваліфікації команди. 

 



 

2.3 Визначення переможців 

Автоматична система перевірки визначає правильність розв’язків. У разі 

непередбачених обставин остаточне рішення приймає журі. 

Місце команди залежить від кількості розв’язаних задач. При рівній кількості 

задач враховується найменший сумарний час. 

Час вирішення задачі – це час від початку змагання до її прийняття +20 хв 

штрафу за кожне відхилене розв’язання.  

Остаточні місце, кількість розв'язаних задач та повний час команди в змаганні 

визначає журі змагань після їх завершення.  

 

2.4 Апеляції 

Апеляція у письмовому вигляді подається тренером або капітаном команди в 

разі відсутності тренера, голові апеляційної комісії не пізніше, ніж за 30 хвилин після 

завершення змагання.  

Апеляція приймається лише у разі порушення правил або дій, що можуть 

вплинути на змагання. Апеляції на результати інших команд не розглядаються. 

Рішення апеляційного комітету є остаточним.  

 


