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Abstract. Programming marathons are events for students in the field of com-
puting. The problems must be solved using the programming languages allowed
by the competition, and the solutions are corrected by a judge computer. The
main goal of this paper is to present programming marathons as a way od sup-
porting teaching. We entered the IFSP programming marathon over 3 years and
analyzed the students’ performance. It is concluded that competitions can con-
tribute to the students’ learning process such as: in the interpretation of texts, in
teamwork, in the development of curricular components, as well as improving
the logic of programming and preparing for the labor market.

Resumo. As maratonas de programagdo sdo eventos destinadas a alunos da
drea da computagcdo. Os problemas devem ser solucionados utilizando as lin-
guagens de programagcdo permitidas da competicdo, e as solucdes sdo corrigi-
das por um computador juiz. O objetivo principal deste trabalho é apresentar
as maratonas de programacdo como forma de apoio ao ensino. NOs inseri-
mos a maratona de programagdo no IFSP ao longo de 3 anos e analisamos o
desempenho dos alunos. Conclui-se que, as competicbées podem contribuir no
processo de aprendizagem dos alunos como: na interpretacdo de textos, no tra-
balho em equipe, no desenvolvimento dos componentes curriculares, bem como
aprimorar a logica de programacdo e preparar para o mercado de trabalho.

1. Introducao

A maratona de programac¢do também conhecida como programagdo competitiva é um
evento destinado a estudantes da drea de computacdo. O objetivo do evento é promover
uma competicao entre equipes de programadores, na qual sdo propostos problemas e, es-
tes problemas podem ser classificados como: ad-hoc (para um fim especifico), strings,
estruturas e bibliotecas, matemadtica, paradigmas, entre outros. Vence a competi¢do
aquela equipe que conseguir resolver a maior quantidade de problemas possiveis no
menor tempo possivel. E importante ressaltar que os problemas propostos possuem
niveis de dificuldade variadas, e existe um tempo limite para a execucdo do algoritmo
[Palloma Brito 2019].

O julgamento das solug¢des ocorre por meio de um juiz eletrdnico, que executa
o algoritmo dos competidores e gera um conjunto de saidas conforme alguns exemplos
de entrada. Pra saber se a solug@o estd correta o juiz eletrOnico possui um gabarito, ou
seja, um conjunto de saidas corretas do problema, e entdo realiza a comparacdo com as
saidas geradas pelo algoritmo do competidor. Dessa forma, o juiz ndo avalia a técnica



ou as estruturas utilizadas pelo programador, mas sim a légica de programacgdo, exi-
gindo dos competidores a capacidade de programacao, habilidades de pensamento 16gico,
trabalho em equipe, interpretacio de texto, criatividade e o comportamento sob pressao
[Palloma Brito 2019].

Desde 2018 os professores do Instituto Federal de Sao Paulo (IFSP) criaram um
projeto denominado InterIF. O projeto foi baseado na Maratona de Programacao da Soci-
edade Brasileira de Computagdo (SBC) composta por duas fases: a regional e a final. Os
alunos sdo treinados pelos préprios professores de cada campus, que ficam responsaveis
por acompanhar os alunos nas duas fases. Diferente do evento da SBC que permitem
a participacdo de apenas estudantes de cursos superiores, a InterlF permite também a
participacdo de estudantes dos cursos técnicos, o que faz com que os estudantes de nivel
técnico tenham previamente uma preparacao para os eventos da SBC [Ferreira 2021].

Nas préximas secoes deste artigos serd apresentada a metodologia utilizada para
realizacdo dos eventos da InterlF, bem como os objetivos especificos deste projeto, e 0s
resultados obtidos com projeto no campus IFSP Barretos.

2. Metodologia

Para preparar os alunos para as competi¢coes de programacio os professores envolvidos
no projeto precisam conhecer um pouco mais do formato do evento, bem como as regras,
ferramentas, ambientes de desenvolvimento. Em primeiro lugar, conhecer as linguagens
de programacdo € importante para a promog¢ao dos treinamentos. Na InterIF é permitida a
solu¢do de problemas nas linguagens C/C++, Java, Python nas versoes 2 e 3. Embora todo
problema tenha n solucdes diferentes em cada uma dessas linguagens, é importante que
o treinador trabalhe com os alunos o tempo de solu¢cdo em cada linguagem, bem como o
tempo de execugao do algoritmo. Por exemplo, um problema que envolva manipulacao de
strings pode ser solucionado em linguagem C/C++, porém com a ajuda de bibliotecas em
Java ou Python o c6digo fonte pode ser implementado mais rapido, exigindo menas linhas
de c6digo, o que pode ajudar a equipe no computo do tempo da competi¢cdo. De forma
contréria, os problemas que exploram o tempo de execugdo exigem que os programadores
trabalhem suas habilidades com técnicas de programacao, ou seja, o uso de bibliotecas
talvez ndo seja eficiente para que a solug@o passe no tempo exigido pelo problema.

Para realizacdo dos treinamentos ha diversas plataformas com problemas de
computacio. O URI Judge [Neilor Tonin 2021], UVA [Angel Revilla 2021], Spoj
[Labs 2021], OBI [Claudio Leonardo Lucchesi 2021], codeforces [Mirzayanov 2010],
entre outros podem ser uma método de treinamento. Essas ferramentas possuem um
banco de problemas com diversos niveis de complexidade, e um juiz eletronico que cor-
rige as solugdes em tempo preditivo. Além disso, € possivel criar um evento, montando
suas proprias equipes, permitindo que os treinadores realizem simulados. A InterIF uti-
liza o sistema de administragdo denominado BOCA [Carlos Eduardo Ferreira 2004], que
¢ utilizado pela SBC para promover seus eventos. Ao contrario das ferramentas apresen-
tadas anteriormente, O BOCA ¢é uma ferramenta totalmente autbnoma de gerenciamento,
os treinadores podem criar seus proprios problemas, eventos e simulados. Além disso, é
possivel que os treinadores na condicao de juiz possam acompanhar o log de erros ocorri-
dos durante os treinamentos, o que pode contribuir no processo de ensino/aprendizagem.
Os logs de erros sao suma importancia nos treinamentos, pois na competi¢do oficial as



equipes sdo penalizadas em 20 minutos a cada submissdo julgada como errada.

A InterlF € realizada em duas fases, a primeira fase ocorre no primeiro semestre
do ano letivo, e a segunda fase no segundo semestre. Na primeira fase a competicao €
realizada de forma online, na qual as equipes locadas em cada campus submetem suas
resolucdes ao juiz eletronico, utilizando o BOCA, que estd alocado em um dos campus
do IFSP. Ao final, as duas equipes mais bem pontuadas de cada campus sdo classificadas
para a fase final, que € realizada presencialmente em um dos campi do IFSP. Os problemas
propostos na competicdo sdo elaborados pela prépria comissao organizadora do evento,
distribuidas por diversos professores dos campi do IFSP. O tempo total da competicdo é
de 4 horas, e o nimero de problemas propostos variam de 5 4 15 conforme o nivel de
complexidade de cada problema. Tanto na primeira fase quanto na segunda as equipes
podem utilizar apenas um terminal de computador, sem acesso a internet, sem acesso a
materiais digitais e dispositivos de armazenamento portateis. No entanto é permitido o uso
de materiais impressos, como: livros de programacgao, apostilas ou até mesmo anotacoes
de aula. E disponibilizado as IDEs de programagio para todas as linguagens permitidas
seguindo as flags de compilag@o pré-estabelecidas no regulamento do evento.

Cada problema possui uma cor diferente, mas as cores nao tém relacdo como os
niveis de complexidade dos problemas, sdo apenas utilizadas para gerenciar e proporcio-
nar a dinamica do evento. A equipe que solucionar um determinado problema recebe um
baldo, da cor pré-estabelecida do problema. O baldo € considerado uma referéncia aos
competidores, pois as equipes podem ter uma demonstracdo visual do desempenho das
demais equipes, por exemplo, na Figura 1, é possivel visualizar uma maior quantidade
de baldes pretos, logo, muito provavelmente o problema referente ao baldo preto € um
dos mais faceis da competi¢do, o que pode proporcionar estratégias diferentes entre os
competidores.

Figura 1. Ambiente de competicao da maratona de programacao InterlF 2018.

No momento da competi¢do o placar também € projetado no teldo, veja na Fi-
gura 2, o que faz com que os competidores tenham mais informacdes dos seus oponentes.



O placar apresenta o nimero de penalidades de cada equipe, bem como a somatéria do
tempo total da equipe até aquele momento. Pensando de forma estratégica, se o competi-
dor visualizar no placar um nimero grande de penalidades em um determinado problema
pelas outras equipes, possivelmente este problema € complexo, e estd consumindo tempo
das equipes, o que faz com que ele deixe o problema para o final da competicdo, evi-
tando se penalizar. As penalidades podem variar significadamente para cada problema,
ha problemas em que a equipe € penalizada porque o algoritmo nao foi executado no
tempo minimo proposto no problema, este tipo de penalidade € retornado para equipes
como: Time-limit Exceeded. Outro erro comum é quando o compilador ndo conseguiu
compilar o programa, por erros de sintaxes, neste caso as equipes recebem uma resposta
como: Compilation error. Um dos erros mais comuns para equipes que estao estreando na
maratona de programacgdo € a forma de apresentacdo da saida, que deve ser padronizada
conforme o enunciado, neste caso as equipes recebem a seguinte resposta: Presentation
error. Ha outros feedbacks que o sistema BOCA retorna ao competidor, para mais deta-
lhes consulte o manual disponibilizado em [].
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Figura 2. Placar final da maratona de programacao InterlF 2018.

3. Resultados e discussao

O campus Barretos possui aproximadamente 200 alunos da area de computacdo, dis-
tribuidos entre os cursos de Andlise e desenvolvimento de sistemas e técnico integrado
em informdtica. Anualmente cerca de 60 alunos participam dos treinamentos e simulados
realizados para o preparatdrio para as competi¢cdes de maratona de programagdo. Com a
inciativa do projeto da InterIF no ano de 2018, 41 equipes participaram da primeira fase,
sendo 12 classificadas para a segunda fase. Na segunda edi¢do em 2019, 109 equipes dos
campi [FSP se reuniram na primeira fase, sendo 20 equipes classificadas para segunda fase
da competi¢dao. Devido a pandemia do Covid-19 a competicao mais recente aconteceu em
outubro de 2020 e teve de ser online e algumas regras foram alteradas. Essa competi¢ao
foi realizada em apenas uma fase, contendo o registro de apenas 54 equipes. O grafico
apresentado na Figura 3 aponta que antes da pandemia do Covid-19 houve um aumento



crescente de participantes no evento, a expectativa da organizagdo era de que em 2020 o
nimero de inscritos dobrasse em relacdo 4 2019, mas a pandemia afastou os estudantes, e
deixou a competi¢do sem a mesma caracteristica de uma competicao presencial.

Na primeira edi¢ao, a fase final foi realizada presencialmente no campus Barretos,
a equipe do campus Barretos denominada “Rep-42foi a campea de 2018, a medalha de
prata foi a equipe do campus Presidente Epitacio chamada “A.K.A. Ada”, j4 a de bronze
foi conquistada pela equipe de Catanduva chamada de “Twenty System Jam”. Na segunda
edi¢do em 2019, a equipe que se destacou e recebeu a medalha de ouro foi do campus
de Araraquara com o nome “A pena do ponteiro solto”, a medalha de prata ficou para
o campus de S@o Paulo denominado “BTS: Big TI Solvers”, a de bronze ficou com o
campus Salto conquistada pela equipe “Two Leave”. J4 em 2020, a equipe “Sinapse”
conquistou a segunda medalha de ouro para o IFSP de Barretos, a medalha de prata foi
adquirida pelo campus de Sdao Carlos, pela equipe “Anonymous”, e em terceiro lugar
com a medalha de bronze o campus de Araraquara, com a equipe denominada “Gatinha e
gatdes”.
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Figura 3. Registro de participacao da InterlF.

Além dos resultados obtidos na InterIF o campus Barretos ganhou todas as edi¢des
da Maratona de Programa IFTEC, realizada anualmente de forma presencial desde 2017,
envolvendo as escolas e universidades da regidao de Barretos. No ano de 2020, o foi cri-
ado um novo projeto denominado Maratona de Programag¢dao BHC, que promove uma
competi¢do entre equipes do campus IFSP Barretos, Hortolandia e Campinas. Na pri-
meira edi¢do desste evento o campus Barretos conquistou as medalhas de ouro e bronze,
com as equipes ~’Sinapse”e “The Three”.

4. Conclusoes

Este artigo apresentou em uma breve introdu¢do a maratona de programag¢do, bem como
um projeto criado pelos professores da rede federal do IFSP. A partir da participagdo dos



alunos nestes eventos foi possivel notar um desempenho positivo dos alunos nas discipli-
nas de programacao. No campus Barretos, os professores utilizam exercicios de Maratona
de Programacdo com parte da metodologia de avaliacdo nas disciplinas, para estimular os
alunos e aprimorar o raciocinio l6gico. A partir dos resultados alcangados ao longo de 3
anos com a participacdo dos alunos na InterlF, é possivel concluir que os exercicios de
maratona de programacdo preparam o aluno para o mercado de trabalho, pois 0 mercado
de trabalho pede um candidato que saiba resolver problemas, o mais rapido possivel, sob
pressdo do cliente e utilizando diversas linguagens de programacao.

Analisando os resultados dentro do ambiente académico, € possivel concluir que o
uso de exercicios de maratonas de programacgdo abre um leque de conhecimento aos alu-
nos. Os enunciados aprimoram a interpretacao de textos, o trabalho em equipe contribui
no desenvolvimento de alunos que possuem dificuldade com programacio e, a maioria
do problemas exemplificam uma determinada estrutura de dados que estao na ementa de
um componente curricular do curso, o que torna o processo de ensino/aprendizagem mais
dinmico.
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