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Julgamento

 Os juízes podem dar uma das seguintes respostas a 
uma solução submetida por um time:

 Yes
 No – Incorrect Output
 No – Output Format Error
 No – Time Limit Exceeded
 No – Runtime Error
 No – Compilation Error
 No – Filename Mismatch
 No – Contact Staff



Julgamento

 Nenhuma outra informação será dada ao time 
caso algum problema tenha sido detectado na 
solução submetida

 A única informação que o time obterá dos 
juízes, acerca da correção de uma solução, 
será uma das respostas mencionadas



Julgamento

 Yes
 Resposta dada pelo juíz a uma solução que 

passou em todos os casos de teste, dentro do 
tempo limite designado para que a solução 
submetida pelo time retornasse as respostas

 O time ganha um balão ao receber um Yes para 
uma solução submetida



Julgamento

 No – Incorrect Output
 A solução submetida pelo time não retornou a 

resposta correta para um ou mais dos testes de 
casos contidos no dataset associado ao problema

 O juíz não irá informar em qual teste de caso a 
solução submetida pelo time falhou, ou dar 
qualquer dica sobre a falha



Julgamento

 No – Output Format Error
 A saída da solução não obedeceu algumas regras 

estabelecidas na descrição do problema (Output)
 Espaços a mais (ou a menos), bem como quebras de 

linhas indevidas ou faltando são os principais 
responsáveis por essa rejeição

 A solução submetida pelo time está 99% correta: falta 
apenas verificar a formatação de saída

 Por estar apenas 99% correta, o time não ganha o 
balão



Julgamento

 No – Time Limit Exceeded
 Significa que a solução submetida pelo time demorou 

mais tempo processando a entrada dos juízes do que 
os juízes designaram

 Cada problema possui um tempo limite associado
 O tempo limite é calculado de acordo com a 

complexidade do problema, e multiplicado por um 
fator que reflete as capacidades do hardware no qual 
o problema será corrigido, linguagem utilizada, etc.



Julgamento

 No – Runtime Error
 Significa que, durante o processamento das 

entradas, o programa abortou a execução 
(abnormally)

 Pode ocorrer devido a uma exceção não tratada, 
NULL pointer, divisão por zero, devido ao uso de 
chamadas inválidas, etc.

 Os juízes não informarão ao time por que a  falha 
(Runtime Error) ocorreu



Julgamento

 No – Compilation Error
 O código fonte da solução, submetida pelo time, não 

compilou na máquina dos juízes
 Pode ocorrer devido ao time ter dito que o código fonte da 

solução submetida estava em C, quando na verdade 
estava em Java

 Pode ocorrer quando o time muda um detalhe no código 
fonte e esquec e de testar, antes de re-enviar a solução

 Quando o time esquece de importar os headers 
necessários ou inclui headers não padrão (conio.h)

 A utilização de pacotes (packages) na linguagem Java, 
quegeralmente provocam erros quando compilados na 
máquina dos juize



Julgamento

 No – Filename Mismatch
 O nome do arquivo submetido não corresponde ao 

definido na folha de questões para este problema
 Todo problema possui a informação do “Nome do 

arquivo fonte” que deve ser gerado como solução



Julgamento

 No – Contact Staff
 Esta resposta deve ser dada em casos 

excepcionais



Julgamento

 O time não ganhará mais pontos por 
problemas 90% resolvidos, por elegência na 
implementação do algoritmo, ou por 
algoritmos extremamente eficientes

 The fastest programmers, as opposed to the 
fastest programs, win (programming 
challenges)



Dicas

 A prova é com consulta a qualquer tipo de 
material impresso:

 Livros
 Apostilas
 Listagem de códigos
 Etc.

 Levem lápis, papel e borracha



Dicas

 Durante a competição, o time terá direito a:
 Imprimir o código fonte de um problema (tasks)
 Solicitar esclarecimentos sobre um problema 

(clarifications)
 Pedir ajuda (S.O.S.) (tasks)

 Isso tudo é solicitado através do ambiente 
computacional (BOCA)



Dicas

 A Maratona de Programação é uma 
competição de criação e implementação de 
Algoritmos

 Tratamento de erros (quando o escopo da entrada 
é bem definido) e interfaces com o usuário são 
detalhes com os quais os competidores não 
precisam se preocupar (e não devem)

 É melhor escrever nomes de variáveis e 
funções sugestivos do que escrever 
comentários no código



Dicas

 O caderno de problemas possui problemas 
fáceis, moderados e difíceis

 Se um problema parecer de difícil 
implementação, considere abordar outro 
problema

 Entretanto, alguns problemas podem parecer 
difíceis, e outros podem parecer fáceis

 Ex: Dados dois polígonos, encontrar a área de 
intersecção. Simples?



Dicas

 Muitos problemas em torneios são especificamente 
projetados para medir a capacidade do concorrente 
em construir códigos eficientes e rápidos, mas muitos 
pedem apenas qualquer solução

 Inicialmente, concentre-se em encontrar uma solução 
para o problema (qualquer solução) e submeta

 Se a solução estourar o tempo determinado, tente 
otimizar o código para reduzir o tempo de execução



Dicas

 Certifique-se de que o problema realmente foi 
entendido, antes de partir para a 
implementação

 Certifique-se de que o programa está correto, 
antes de submeter ao juíz

 Uma penalidade pode custar mais caro que 10 
minutos verificando o problema 

 Após tentar as entradas e saídas de exemplo, crie 
instâncias de entrada que exploram os valores 
limites especificados no problema



Dicas

 Procure sempre evitar o processamento 
desnecessário de dados, tais como a 
expansão de todos os ramos de uma árvore.

 Típico erro quando se aprender a programar: 
 testar (i == j) para se varrer os elementos da 

diagonal principal de uma matriz



Dicas

 Procure definir papeis para cada um dos 
integrantes do time durante a competição

 Times cujos competidores brigam pelo terminal 
durante a competição não vão a lugar nenhum

 Há apenas um computador disponível, 
portanto, procure utilizar o mesmo apenas 
para digitação de soluçoes, e maximizar o uso 
do mesmo



Dicas

 Caso a sua solução para um problema receba 
uma das respostas No – Incorrect Output ou 
No – Time Limit Exceeded por duas vezes 
seguidas, considere entregar o problema a 
outra pessoa para lê-lo, entendê-lo e 
implementá-lo



Dicas

 Verifique periodicamente o placar (score) 
 Ele conterá informações valiosas sobre problemas fáceis e 

difíceis
 Se vários times acertaram um problema que seu time 

ainda não estudou, seria o caso de considerar estudar 
esse problema

 Entretanto, evite implementar o “algoritmo da 
formiga”

 Muitas vezes, os times saem resolvendo problemas na 
ordem em que aparecem no caderno, ao invés de utilizar a 
baixa complexidade do problema como critério

 Assim, seu time pode ter a falsa sensação de que um 
problema é fácil, se seguir os passos de outro time



Dicas

 Não adianta iniciar um problema nos minutos 
finais da competição, uma vez que geralmente 
os problemas que faltam ser resolvidos são de 
compexidade maior

 É melhor modelar alguns problemas no início 
ou utilizar os minutos finais para a depuração 
de problemas já implementados, mas que 
ainda não foram aceitos pelo juízes



Dicas

 Procure adotar uma estratégia para seu time
 Estratégia simples: cada integrante do time pega 

um problema para resolver
 Terminal Man: uma única pessoa fica encarregada 

do terminal, enquanto os outros dois elaboram os 
algoritmos e casos de testes

 Think Tank: todos os problemas são modelados 
pelo time, para finalmente serem definidos os 
problemas que serão implementados



Dicas

 Estratégias possuem pontos positivos e 
negativos, e nem sempre são adequadas a 
todos os times

 Procure elaborar uma estratégia que explore 
ao máximo as capacidades individuais
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