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Abstract. Programming, problem-solving and logical reasoning skills are fun-
damental to students’ personal and professional development. In Brazil, there
are several programming competitions, which offer unique opportunities for
the development of these skills during undergraduate and postgraduate studies,
such as the Brazilian Informatics Olympiad (OBI) and the Women’s Program-
ming Marathon (MFP), this area is called competitive programming, or com-
petitive computing. In this context, this work presents FACOMpetindo, a group
aimed at disseminating, training and instigating students of computing courses
at the Faculty of Computing (FACOM) at UFMS in competitive programming.

Resumo. As habilidades de programacdo, resolugdo de problemas e raciocinio
logico sdo fundamentais para o desenvolvimento pessoal e profissional dos es-
tudantes. No Brasil, existem diversas competicoes de programacdo, que ofere-
cem oportunidades vinicas para o desenvolvimento dessas competéncias durante
a graduagdo e pos-graduacdo, como a Olimpiada Brasileira de Informdtica
(OBI) e a Maratona Feminina de Programacdo (MFP), esta drea é chamada
de programacdo competitiva, ou computacdo competitiva. Nesse contexto,
este trabalho apresenta o FACOMpetindo, um grupo destinado a divulgacdo,
capacitacdo e instigacdo dos estudantes de cursos de computacdo da Facul-
dade de Computacdo (FACOM) da UFMS na programagdo competitiva.

1. Introducao

A programacdo competitiva (computacao competitiva) € classificada como um mind sport
[Nunes 2022], competigdes intelectuais que t€ém como foco o aprimoramento das habili-
dades cognitivas. As provas de programag¢do competitiva visam incentivar a resolucao de
problemas em um determinado espago de tempo, utilizando técnicas e conhecimentos de
algoritmos e programacdo. Dentre as competi¢cdes brasileiras, destacam-se a Maratona de
Programacdo da Sociedade Brasileira de Computacao (SBC), a Olimpiada Brasileira de
Informética (OBI) e a Maratona Feminina de Programacao (MFP).

A Maratona de Programacao, organizada anualmente pela SBC, ¢ realizada desde
1996 e destinada a estudantes de graduacdo e pds-graduacdo da drea de Computacdo. A
competi¢do € realizada a partir de etapas regionais, por meio das quais s@o classificados
os melhores times para as etapas seguintes, reunindo jovens do mundo inteiro nas eta-
pas mundiais do International Collegiate Programming Contest (ICPC). A maratona tem



como objetivo promover o trabalho em equipe, o raciocinio 1égico e a criatividade dos
participantes por meio da resolucio de problemas de diferentes niveis de dificuldade. Os
times, compostos por um professor (coach) e trés estudantes competidores, podendo ha-
ver mais um estudantes como reserva, devem resolver a maior quantidade de problemas
no menor tempo possivel e com o minimo de penalidades'.

Em 2023, a primeira fase brasileira contou com a participagdo de 726 times, re-
presentando 182 instituig¢des, realizada simultaneamente com outros paises do continente
americano, como Bolivia, México e paises da América Central. Entre as regioes brasilei-
ras, o Centro-Oeste teve a terceira maior participacao, ficando atrds das regidoes Sudeste
e Nordeste. Como consequéncia, a propor¢ao de participacdo das regides na segunda
fase seguiu um padrao semelhante, com o Sudeste na lideranca (49,2%), seguido pelo
Nordeste (18,5%), Sul (13,8%), Centro-Oeste (12,3%) e Norte (6,2%).
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Figura 1. Figura 1. Grafico de participacao das regidoes na primeira fase da Mara-
tona SBC 2023

Enquanto a Maratona de Programacdo abrange estudantes de graduacdo e pods-
graduacdo, a OBI, € voltada para alunos do ensino fundamental, médio, técnico, profissi-
onalizante ou que estejam cursando, pela primeira vez, o primeiro ano da graduagdo. A
OBI ¢ dividida em duas modalidades: a modalidade de inicia¢do, que trata da introducao
a programacdo para os estudantes que estdo comecando no ensino bdsico, e a modali-
dade de programacdo, que envolve estudantes de todos os niveis do ensino bésico até o
primeiro ano da graduacdo’.

A Maratona Feminina de Programacdo vem como uma forma de introduzir e
fomentar a participagcdo de mulheres na area da computacdo competitiva, que geral-
mente constituem uma baixa porcentagem do total dos competidores nas competi¢des
[Nunes et al. 2024, Silva et al. 2023], incentivando e abrangindo as estudantes da
graduacdo de todo o Brasil, através de um evento acolhedor e seguro, com etapas re-
gionais e uma final, realizada na UNICAMP?.

Thttps://maratona.sbc.org.br/
Zhttps://olimpiada.ic.unicamp.br/
3https://www.instagram.com/mfp.sbc/



A participagdo em eventos de programagdo competitiva como 0s acima mencio-
nados, contribuem para as habilidades de resolucdo de problemas, trabalho em equipe,
inovacdo, criatividade e pensamento computacional dos estudantes de computacio
[R. Raman and Achuthan 2018, Moura A. F. and G. 2019]. Sendo essas fundamentais
para a formacao académica destes, também, os graduandos e p6s-graduandos que dedicam
parte do seu tempo a programagdo competitiva, sdo 0s que tem maiores chances de assu-
mirem 6timos empregos em empresas como Google, Amazon e Microsoft [Nair 2020].

Nesse contexto, o presente trabalho apresenta um relato de experiéncia, baseado
nas atividades do projeto FACOMpetindo, cujo objetivo € incentivar a participacdo dos
estudantes da FACOM (Faculdade de Computagdo) da UFMS. O projeto visa promover,
em especial, a insercdo dos estudantes ingressantes nos cursos da drea da Computagdo
(Ciéncia da Computacdo, Engenharia da Computacao, Sistemas de Informacdo, Enge-
nharia de Software) na programacgao competitiva. A iniciativa busca alcancgar esse obje-
tivo por meio de uma rede de apoio composta por alunos professores e estudantes vo-
luntéarios, que realizam palestras de divulgacdo das competicdes, treinamentos semanais
e producdo de materiais didaticos para auxiliar na preparacao dos estudantes para as pro-
vas de programacdo competitiva. Como resultados, sdo apresentados os materiais pro-
duzidos e os graficos que demonstram o aumento da participa¢do dos estudantes nessas
competi¢des. Um estudo posterior sobre o impacto do projeto no engajamento dos estu-
dantes no curso e nas taxas de sucesso e evasdo ainda pode ser realizado como trabalho
futuro.

2. Metodologia

Este trabalho apresenta um relato de experi€ncia para preparacdao de alunos de
graduacoes de TI da Faculdade de Computagdo (FACOM) da UFMS para competicoes
de programacao, como a Maratona de Programac¢do da SBC, OBI Nivel Sénior e a Mara-
tona Feminina de Programacao. Para isso, foi elaborada uma metodologia de divulgacao
e treinamento. A metodologia foi dividida em trés etapas:

* Produc¢ao de material de estudo;
* Divulgacdo de informacdes; e
* Execucdo de treinamentos.

Cada uma dessas etapas foi pensada como um conjunto de atividades visando a
insercdo e o ao engajamento de estudantes em atividades que t€ém a programacdo como
foco. Tais atividades sdo descritas nas secdes seguintes.

2.1. Producao de material online

Paralelamente as outras etapas, foi desenvolvido um material para estudos online*, através
da plataforma Gitbook, com o objetivo de facilitar o aprendizado em programagdo com-
petitiva assincronamente, visando aqueles estudantes que nao puderam aparecer nos trei-
namentos presenciais.

“https://facompetindo.gitbook.io/programacao-competitiva
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Programagao Competitiva ¢ classificada como um mind sport, uma competigo intelectual que foca
no desenvolvimento das habilidades cognitivas. Busca incentivar a resolugdo de problemas dentro
de um espago de tempo determinado, de forma eficiente, para isso, é necessario conhecer
algoritmos e estruturas de dados que auxiliam na resolugao desses problemas.

No Brasil destacam-se a Olimpiada Brasileira de Informatica (OBI), que é uma competicéo de
programagao para alunos do ensino fundamental, médio, técnico, assim como calouros em cursos de
graduagao. A Maratona de Programagéo da SBC e a Maratona Feminina de Programagao, ambas
voltadas para alunos de ensino superior.

0 foco deste livro é auxiliar e preparar alunos interessados em participarem de competicdes de

programagao, ou mesmo os que desejam somente melhorar suas habilidades em programagao, com
um enfoque especial para conteiidos e exercicios da OB

LLI Conteudo

0 contetdo desse repositério é dividido em duas linguagens: C++ e Python, elas foram escolhidas
por serem as mas utilizadas em programagao competitiva, e aceitas nas competigoes nacionais e
internacionais.

Cada linguagem possui sua propria divisao com vérios artigos que podem ser acessados pelo menu
lateral, eles foram pensados para serem lidos em sequéncia, entretanto caso vocé seja um leitor mais
experiente, pode ler 0s que chamarem sua atengao primeiro. Ademais, cada linguagem apresenta
uma estrutura semelhante de artigos, porém, com com alguns artigos a mais ou a menos e exemplos
diferentes, seguindo as particularidades de cada linguagem.

@ Powered by GitBook ) )
Atualmente, todos os exercicios o retirados do Beecrowd, que é um uiz online brasileiro com uma

Figura 2. Visao da capa do material online

Os contetdos apresentados buscam introduzir os algoritmos, estruturas e técnicas
geralmente utilizados para a resolucdo de problemas em competicdes de programacgao.
Explicando conceitos, terminologias, dando exemplos e explicando o codigo de contetidos
como Grafos, Busca Bindria, Union-Find, Conjuntos e Algoritmo de Kruskal. Como
finalizacdo de cada contetdo, sdo sugeridos ao leitor alguns exercicios provenientes da
plataforma Beecrowd sobre o tépico abordado.

Estes sao duplamente apresentados, tanto na linguagem C++, linguagem majorita-
riamente utilizada nessas competicdes por sua velocidade.’. Assim como em Python, que
também € bastante usada, por sua simplicidade de sintaxe e facilidade. Levando em conta
que os novos ingressantes dos cursos da FACOM/UFMS sao ensinados Python, os mes-
mos conteddos do livreto sdo apresentados em ambas, deixando nas maos do estudante
em qual linguagem ele prefere se aprofundar.

2.2. Divulgacao

Com o intuito de alcangar o maximo possivel de pessoas com o projeto, organizaram-se
apresentagdes, explicando sobre pontos chave: o que € programacdo competitiva; a OBI;
as Maratonas; por que participar; conteidos abordados e resultados anteriores da FACOM
nessas competicoes.

Neste ambito, estas apresentacdes ocorreram no més de Abril, durante aulas da
disciplina de Introdu¢dao a Computacdo, com propodsito desta matéria sendo justamente
apresentar aos alunos tépicos importantes em Computacdo. Assim sendo, as turmas de
calouros dos cursos de Ciéncia da Computacdo, Engenharia da Computacdo, Engenharia
de Software e Sistemas de Informacgdo, foram todas introduzidas na drea por membros
integrantes do grupo FACOMpetindo, e convidadas a participarem das competicdes e
treinamentos.

Shttps://maratona.sbc.org.br/primfase24/reports/Statistics.html



Figura 3. Apresentacao sobre programacao competitiva e competicoes de
programacao para os calouros da FACOM/UFMS

2.3. Treinamentos

Assim como para o material didético, foi necessaria a escolha de uma linguagem de
programacdo para ser trabalhada durante os treinamentos. Em contraste, nessa situagao
optou-se pela linguagem C++, de forma a otimizar o tempo, apresentar a maior quantidade
possivel de conteudos, e proporcionar uma imersao na linguagem.

Nos primeiros dias foram apresentados conceitos bdsicos para os treinamentos,
o funcionamento da linguagem C++ e algumas de suas fungdes, e, principalmente, o
ambiente recomendado a usar para desenvolver os algoritmos e compilar os codigos em
C++. O ambiente escolhido foi o Sublime text®, por ser rdpido e simples de usar, apds
implementadas as configuracdes corretas

Sendo assim, os treinamentos foram realizados duas vezes na semana, entre os
meses de Abril e Junho. Ao longo de cada um deles, os estudantes eram apresentados
com um tema, motivacao, conceitos, explicacoes, exemplos de uso e de codigo.

Adiante, se iniciava a segunda parte dos treinamentos, onde era disponibili-
zado diversos exercicios de pratica, separados em Faceis, Médios e Dificeis, com uma
distribuicdo maior de exercicios faceis e menor de médios e dificeis [Cruz et al. 2022],
e os integrantes do projeto atuando como monitores, tirando duvidas e oferecendo
explicagdes.

A prética de exercicios em plataformas online, como Beecrowd, Codefor-
ces € Neps Academy, sendo alguns deles de edi¢des anteriores das competigdes, €
muito importante para que o competidor consiga alcancar um desempenho satisfatorio
[Theodoro et al. 2024]. Todos os exercicios e slides usados nas aulas, além de uma
relacdo com os nomes dos participantes e seus respectivos usudrios na plataforma Co-
deforces, estdo disponiveis na integra em uma planilha online publica.

Ohttps://www.sublimetext.com/
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Figura 4. Planilha online com uma lista dos participantes dos treinamentos e
materiais desenvolvidos

No ultimo treinamento, realizou-se uma maratona interna no Beecrowd, com o
objetivo de simular e preparar os discentes em um ambiente muito similar a Maratona
da SBC, com as equipes, constituidadas de 3 académicos cada, trabalhando juntos para
resolver os exercicios apresentados.

3. Resultados e discussoes

3.1. Avaliacao dos treinamentos

Ap06s a conclusdo dos treinamentos, foi criado um formulério direcionado aos participan-
tes, com o objetivo de medir os impactos, dificuldades, contribui¢cdes e coletar sugestoes
de melhorias. Foram registradas um total de 12 respostas, aproximadamente, 25% do
nimero de estudantes que compareceram em, pelo menos, um dia de treinamento.

O primeiro ponto abordou a taxa de participacao dos estudantes nos treinamentos,
onde eles avaliaram esta em uma escala de 1 a 5, neste, 66% dos estudantes avaliaram
sua participa¢do em 3 ou maior. Nesse contexto, os alunos indicaram os obsticulos que
atrapalharam um engajamento maior, com as respostas mais comuns sendo: hordrio dos
treinamentos, dificuldade de conciliamento com as disciplinas curriculares e complexi-
dade em aprender uma nova linguagem de programacao (C++).

Ademais, quando solicitados a avaliar, na mesma escala, a contribui¢do dos trei-
namentos em suas vidas académicas, 83,3% dos respondentes selecionaram 3 ou mais.

Por conseguinte, eles foram questionados a indicar seu interesse em participar
de competicdes de programacdo, quaisquer que sejam elas, 83,4% apontaram um nivel
equivalente ou superior a 3.

Em contraste, quando apresentados com a ideia de participar de uma maratona
organizada e realizada pela UFMS, todos os alunos escolheram um grau de interesse entre



4 e 5, categorizando um aumento expressivo e indicando a existéncia de um publico-alvo
para a realizacdo de tal.

Por fim, foi deixado um espacgo livre para criticas, elogios, comentarios e sugestoes
de melhorias, entre elas, se destacam as que sugerem passar mais tempo explicando os
conceitos base da linguagem C++, assim como os algoritmos e estruturas de dados apre-
sentados, antes de seguir adiante para os exercicios.

Essas consideracdes sdo de suma importancia para o futuro do projeto, ajudando
a entender as limitagdes atuais e entender onde direcionar os esfor¢os futuramente, com
os dados atuais, nota-se uma necessidade dos treinamentos serem melhor detalhados e
ministrados, assim como disponibilizados em horarios mais diversos.

3.2. Participacao nas competicoes

Com a aplicagdo das metodologias acima descritas, percebeu-se um aumento de curi-
osidade e interesse na participacao de eventos relacionados a computagdo competitiva,
abaixo, sdo descritos a presenca e resultados alcancados por académicos da FACOM na
OBI e Maratona de Programacao, respectivamente.

Ao se observar os numeros de competidores em cada fase da Olimpiada Brasileira
de Informatica Nivel Sénior nos ultimos anos, nota-se um aumento consideravel tanto no
interesse e participacdo, quanto no desempenho geral dos competidores, apds a criacdo do
projeto, isso se dd como consequéncia da aplicacdo das metodologias descritas na se¢ao
anterior [Sousa et al. 2021].
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Figura 5. Numero de competidores da FACOM/UFMS, nas fases da OBI, antes
(2022-2023) e depois da criacao do FACOMpetindo

Os numeros alcancados em 2024 batem todos os recordes em relagdo a OBI na
UFMS, tanto em numero de participantes em todas as fases, quanto na propor¢do de
alunos que passaram para as fases seguintes. Além da segunda premiacdo da historia



da faculdade, tendo um aluno consagrado com uma Honra ao Mérito, alcancando a 53*
posicao na classificagdo nacional.

Figura 6. Fase Local da OBI Nivel Sénior realizada na FACOM/UFMS em 2024

Ademais, através de um evento presencial na faculdade, foi incentivada a
participacao na Fase Zero da Maratona de Programacgao da SBC, levando em consideragao
que esta é normalmente realizada de forma online, a participa¢do presencial fomenta o
senso de comunidade e pertencimento dos alunos, incentivando a participacao, divulgacdo
e interesse [Nunes et al. 2024]. Como resultado, 33 times locais se inscreveram, um au-
mento de 153% em relacdo ao ano anterior, classificando a UFMS como a 2* faculdade
com a maior quantidade de equipes inscritas.

0 S

FACO

Figura 7. Evento presencial na FACOM/UFMS da Maratona Fase Zero da Maratona
de Programacao da SBC em 2024

Por fim, 7 equipes da Supersede MS participaram da Fase 1 da Maratona de
Programacgdo da SBC, nesta etapa na sede Campo Grande, participaram 7 equipes, de
trés diferentes escolas: IFMS, CPTL/UFMS e FACOM/UFMS’. Infelizmente, isto re-
presenta uma queda 42% em relagdo ao ano anterior, isso se reflete na dificuldade de se
conseguir apoio financeiro para os estudantes se inscreverem na maratona, fato que se tor-
nou um obstdculo para o objetivo de expandir a programacao competitiva para o publico
da UFMS.

Thttps://www.facom.ufms.br/maratona-de-programacao-etapa-regional-2024/



Em destaque, a equipe 30 ballons e 1 sonho, que resolveu 5 problemas, ficando
na 1* posi¢do da Supersede MS, 16° posicao do Centro-Oeste e 817 posicao nacional, sdo
todos integrantes assessores do FACOMpetindo.

Figura 8. Fase Um da Maratona de Programacao da SBC na FACOM/UFMS em
2024

4. Conclusao

Este projeto teve como objetivo principal a produgdo de material didético, a divulgacao
de informagdes sobre provas e competicoes cientificas, e o engajamento de estudantes nos
cursos da drea, incentivando a participagdo em olimpiadas e maratonas de programacao.
As atividades foram propostas com foco prioritario nos estudantes ingressantes dos cur-
sos da FACOM. Essa estratégia viabilizou a participacdo de grande parte dos estudantes
na OBI nivel Sénior e, futuramente, permitird a formacdo de equipes e a ampliagdao da
participacdo nas Maratonas de Programacao.

Na OBI, observou-se um crescimento de 36% no nimero de participantes em
comparagdo ao ano anterior, dos quais 55,6% avangaram para a 2* fase e 28,9% para a
3% fase, com um participante da instituicdo recebendo mencao honrosa. Consequente-
mente, houve um aumento no nimero de times inscritos na Fase Zero da Maratona de
Programacdo da SBC.

Para o futuro, pretende-se: (i) diversificar os horarios dos encontros, para alcangar
mais estudantes que tenham aulas em diferentes periodos; (i1) aprimorar o material de
estudos online, com a inclusdo de aulas gravadas e gabaritos de exercicios; (iii) fomentar
ainda mais a participacdo em competicdes de programacao, ampliando o alcance para ou-
tros institutos além da FACOM; (iv) criar uma “Maratona Pantaneira,”’voltada ao publico
do Mato Grosso do Sul, com o objetivo de expandir esse cendrio para outras regides do
pais; e (v) ampliar o projeto para incentivar a participacao nao apenas no ensino superior,
mas também na educacdo bésica, incluindo o ensino fundamental e médio.

Referéncias

Cruz, A., Neto, C. S., Cruz, P, and Teixeira, M. (2022). Utilizacao da plataforma bee-
crowd de maratona de programagdo como estratégia para o ensino de algoritmos. In



Anais Estendidos do XXI Simpdsio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital, pages
754-764, Porto Alegre, RS, Brasil. SBC.

Moura A. E., Tavares T., M. J. and G., M. (2019). Virtualizagdo de questdes da obi
para o desenvolvimento do pensamento computacional. In Anais dos Workshops do
Congresso Brasileiro de Informdtica na Educacdo, volume 8, page 1334.

Nair, P. R. (2020). Increasing employability of indian engineering graduates through
experiential learning programs and competitive programming: Case study. Procedia
Computer Science, 172:831-837. 9th World Engineering Education Forum (WEEF
2019) Proceedings : Disruptive Engineering Education for Sustainable Development.

Nunes, D. S. N. (2022). Programagdo Competitiva IFB: Mdédulo 01. IFB Programacgao
Competitiva.

Nunes, J., Escaliante, L., Silva, L., and Penze, L. (2024). A primeira maratona feminina
de programacao do brasil: motivacdes para o desenvolvimento do projeto e relatos da
primeira edi¢do do evento. In Anais do XVIII Women in Information Technology, pages
1-11, Porto Alegre, RS, Brasil. SBC.

R. Raman, H. V. and Achuthan, K. (2018). Students motivation for adopting program-
ming contests: Innovation-diffusion perspective. In Education and Information Tech-
nologies, pages 23(5):1919—1932.

Silva, T., e Silva, G. B., Silva, M., and Aragjo, M. (2023). Maratonando! inspirando e
capacitando programadores com diversidade de género e variedade de competi¢cdes. In

Anais do XVII Women in Information Technology, pages 346351, Porto Alegre, RS,
Brasil. SBC.

Sousa, P., Costa, J. R., Silva, G., Lima, V., Tavares, W., and Bezerra, C. (2021).
Preparacdo para olimpiada brasileira de informatica nivel sénior: Um relato de ex-
periéncia. In Anais do XXIX Workshop sobre Educacdo em Computacdo, pages 101—
110, Porto Alegre, RS, Brasil. SBC.

Theodoro, L., Santos, C., Irion, C., Araujo, R., Pereira, J., and Rosa, P. (2024). Compreen-
dendo o sucesso em competi¢des de programacgdo: Perspectivas dos estudantes com re-

sultados excepcionais. In Anais do XXXII Workshop sobre Educacdo em Computagdo,
pages 466476, Porto Alegre, RS, Brasil. SBC.



