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Formato da Competicao

A TIT Maratona de Programacao do IFB é baseada na Maratona de Programacao da

Sociedade Brasileira de Computacgao. Desta forma, as duas competi¢des compartilham
grande parte das regras.

No caso da III Maratona de Programacgao do IFB | a competicao possui o seguinte

formato:

1)

7)

Os cadernos de problemas conterao os problemas elaborados pela organizacao da com-
peticao e eles deverao ser entregues somente no inicio da Maratona. Todas as equipes
terao acesso aos mesmos problemas na mesma ordem, isto €, os cadernos sao iguais.

As linguagens de programacgao que poderao ser utilizadas sao as mesmas da versao
oficial da competi¢ao organizada pela SBC, isto é, as linguagens permitidas restringem-
se a:

o C;

o C++;

e Java;

Python 2 ou Python 3.

Cada equipe devera ser composta por até trés pessoas.
(a) Cada equipe tem direito a apenas um computador. Ficando a cargo da equipe
uma estratégia para otimizar os resultados;
(b) Cada membro da equipe tem direito a um caderno de problemas impresso.
Fica vetada a utilizacao da internet durante a competicao e qualquer outro meio

de comunicacao entre as equipes ou com o mundo externo, exceto para utilizar a
plataforma computacional do juiz.

E permitido que as equipes tragam material impresso para consulta como: livros,
apostilas, codigos-fonte, notas de aula, etc. ..

As submissoes das solugoes e julgamento da corregao dos programas pelo juiz serao
feitos unicamente através da plataforma computacional da competicao.

O julgamento do juiz pode ter varios vereditos, como:
° . a solucao foi aceita, isto é, todas as respostas dos casos de teste
conferem com o gabarito dentro do tempo limite do problema.
° : o programa falhou durante a sua compilagao;
e Wrong Answer: o programa falha em algum caso de teste;

e Time Limit Exceded: o programa demorou mais tempo do que o permitido para
executar os casos de teste. Nao necessariamente ele esta correto;

e Runtime Frror: o programa estd abortando abruptamente com algum caso de
teste.



e Presentation Error: A solug@o esta correta, mas a impressao dos resultados con-
tém espagos ou linhas a mais (ou a menos).

8) Duvidas com relages aos enunciados dos problemas devem ser submetidas através da
plataforma computacional da competicao (clarifications).

9) Nos ultimos 60 minutos da Maratona, o placar ficara congelado e os vereditos do juiz
nao aparecerao até o término da competicao.

10) Caso alguma equipe venha a acertar um problema, ela é premiada com um ponto,
representado simbolicamente com um balao, desde que antes dos 30 minutos finais da
Maratona. Note que, de acordo com o item 9, uma equipe pode receber o balao com o
placar congelado, desta forma, apesar de nao aparecer no placar, a entrega simbolica
da pontuacao é feita com o balao.

11) A desobediéncia de qualquer uma destas regras pela equipe acarreta a sua eliminagao
da competicao.

2 Critérios

A Maratona consiste de varios problemas dispostos no caderno de prova. Cada equipe
é encarregada de realizar submissoes para os problemas do caderno através da plataforma
computacional da competigao.

A pontuacao da equipe consiste do nimero problemas resolvidos e como critério de
desempate o tempo acumulado. Isto é, como forma de desempate sera privilegiada a
equipe com menor tempo acumulado. Em outras palavras, a equipe vencedora é aquela
que acertar mais problemas (possuir mais pontos) e, em caso de empate, aquela que
possuir o menor tempo acumulado.

Especificamente:

1. Caso o veredito da submissao seja , a equipe ganha um ponto, simbolizado
com um baldo, e o tempo em que a submissao foi feita é adicionado ao tempo total
da equipe.

e Por exemplo, se a equipe fez uma submissao correta as 1h30 de competicao, é
adicionado um ponto a equipe e 90 minutos ao tempo acumulado.

2. No caso dos vereditos serem Wrong Answer, Time Limit Exceded, Runtime Error,
, a equipe é penalizada com 20 minutos no tempo acumulado
por cada submissao com problema. Estas penalidades sao aplicadas desde que a
equipe venha a acertar o problema depois. Se a equipe nao acerta o problema,

a penalidade nao é adicionada.

3 Premiacao

No final da competicao, as equipes serao premiadas de acordo com a colocagao final
estabelecida pelos critérios da competicao.



1. As equipes serao contempladas com:

e Brindes, conforme disponibilidade de verba da comissao organizadora;

e Certificado de participacao para cada membro da equipe indicando a carga
horaria do evento.

4 Participacao

Qualquer time de qualquer escola podera participar do evento, bastando cadastrar os
dados no formulario presente neste link:

Esta edicao contard com a possibilidade de participacao remota. No entanto, as
equipes que participarao remotamente nao poderao ser premiadas com os possiveis brindes
por simples questao de logistica da competicao.



