Regulamento
PROGRAMAGHD Maratona Mineira de Programagao

Minas Gerais, Dezembro de 2021

1. Origem

A Maratona Mineira de Programacao (MMP) foi criada em 2011, em uma reuniao entre os
coaches (Treinadores) de Minas Gerais que estavam participando da fase final da
Maratona de Programacdo do Brasil. E um evento sem fins lucrativos, realizado por
voluntarios, que, em sua maioria, sao professores de institui¢des de ensino superior.

2. Objetivo

e Fortalecer Minas Gerais e seu potencial como uma das principais referéncias de
inovacao no pais, atraveés do desenvolvimento de talentos de alto desempenho, na
area de tecnologia.

e Fortalecer e destacar o desenvolvimento dos talentos mineiros.

e Aumentar a qualidade e interesse das equipes mineiras para a competicao
nacional e internacional.

e Compartilhar e disseminar o conhecimento entre as equipes € universidades.

e Ter um evento preparatério de referéncia para a Maratona Brasileira de
Programacao que tradicionalmente é realizada em Setembro e Novembro.

3. Historico

O evento é realizado regularmente todos os anos, sempre cumprindo seus objetivos e
apresentando bons resultados. Ele ja ocorreu na ordem em: Uberlandia (2012), Itajuba
(2013), Vicosa (2014), Varginha (2015), Uberaba (2016), Belo Horizonte (2017), Alfenas (2018) e
Montes Claros (2019). Devido as incertezas da pandemia teve alteragdes no cronograma
das sedes e em 2022 esta planejada a IX Maratona Mineira de Programagao para o dia 28
de Maio em Timdteo, no campus do Centro Federal de Educagao Tecnoldgica de Minas
Gerais (CEFET-MQ). O evento ainda tem previsao de ocorrer em 2023 na cidade de Sao
Jodo del Rei, em 2024 em Monte Carmelo e 2025 em Muzambinho.
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4. Resultados

A proposta tem dado resultados expressivos e tangiveis na qualidade e na economia do
estado cumprindo seus pilares e objetivos:

e Difusao de conhecimento tecnoldégico com impacto na inovacao no estado:
ocorrendo a cada ano em uma regiao de minas, novas regides do estado tem se
desenvolvido com o apoio de outras regides.

e Participagao: Minas Gerais aumentou em 50% o nUmero de equipes participantes
das etapas regionais.

e Qualidade: A classificagao das equipes tem sido gradualmente melhor;

e Formacao: Os egressos da maratona tém sido contratados por empresas de alta
tecnologia e, também, tornado empreendedores fundando Start-ups.

e Inovagao: O ecossistema de inovagao e tecnologia do estado precisa de talentos
gualificados e estes egressos sdo os profissionais indicados para uma grande gama
de desafios tecnoldgicos.

5. Formato

Uma equipe da Maratona de Programacao é composta de 3 alunos, 1 aluno reserva
(opcional), 1 coach (obrigatoriamente com vinculo em uma instituicdo de ensino superior)
e um co-coach (opcional).

A prova tem duracdo de 5 horas e contém, em geral, de 8 a 14 questdes, sendo
essas de varios tipos de situacdes que ocorrem no dia a dia, ou nas empresas, ou em
pesquisas. Para resolver as questdes é necessario que sejam usados algoritmos e légica
computacional de forma eficiente.

Os 3 alunos de uma equipe possuem um sé computador para resolver os
problemas usando uma linguagem de programacao. Cada cdédigo-fonte é enviado aos
juizes, que com auxilio de uma ferramenta computacional, informa a equipe se foi
aprovada ou nao a solucao do problema. Se o programa desenvolvido foi aprovado, entdo
a equipe recebe um baldo (ato simbdlico de acerto) e é informado o tempo que levou para
acertar, a partir do inicio da competicao até aquele minuto. Se nao for aprovado, a equipe
pode corrigi-lo e enviar novamente. Contudo, em cada erro, a equipe é penalizada com
mais 20 minutos de tempo.

Ao final, a colocacao é dada pela maior quantidade de problemas resolvidos no
menor tempo. Se houver equipes com o mesmo ndmero de solugdes corretas, o tempo €
o critério de desempate.

6. Evento

Atualmente, o evento comporta de 50 a 70 equipes, num total de 150 a 210 alunos, de
aproximadamente 30 escolas de ensino superior de Minas Gerais. Tem, ainda, a
participagdao dos reservas, coaches, organizagao local e colaboradores, formando um
evento de aproximadamente 250 pessoas.

A duracao é de trés dias de evento. No primeiro dia, € realizado o translado das
equipes para a cidade onde o evento ocorre e, na chegada, ¢é feita a confirmacgao das
equipes e distribuido o material utilizado no evento (cracha, camisetas, senhas do sistema
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de competicao e informagdes gerais). No segundo dia é realizada uma abertura, em que
sdao apresentados os parceiros do evento, sendo em seguida, feito um aquecimento
(warm-up), na parte da manha. Na parte da tarde é realizada a competicao e no final a
premiacao das equipes. No terceiro dia é realizado o translado de retorno das equipes.

7. Regras da Maratona Mineira de Programacao

Estas regras vigoram a partir de Janeiro de 2022.

7.). Formacgao dos Times

Os times representam instituicdes de ensino superior, aqui chamadas de escolas.
Uma escola é definida pela Instituicdo de Ensino Superior (IES) e a cidade de onde
vém os alunos participantes do time. Assim, por exemplo, a escola UFX podera ter
times de varias escolas: UFX-CidadeA, UFX-CidadeB, etc. No caso de um curso a
distancia, a escola podera ser definida pela instituicdo de ensino superior e o polo
de onde provém os estudantes ou, no caso do time combinar alunos de varios
podlos, a instituicao de ensino superior e o adjetivo "virtual" para caracterizar que
sao alunos de EAD.

Os times sdo formados por um coach (e um co-coach opcional) professor de uma
IES, e trés alunos (e um reserva opcional) regularmente matriculados em uma IES.
Uma mesma escola tera um time inscrito no concurso. A aceitagao de mais de um
time de uma escola estd sujeita a capacidade da sede em que a inscrigao se realiza
e sera atendida por ordem da classificagcao das escolas na MMP anterior.

Podem participar alunos de todos os cursos do ensino superior.

O coach serd o representante do time junto a organizagdo do concurso e devera
ser um docente de uma escola ou devera ser indicado, por um docente da escola,
através de email enviado para a(o) Diretor(a) Geral. O mesmo coach poderd
representar varios times da escola.

Uma mesma escola pode ter varios coaches.

Cada time é composto por trés alunos e, no maximo, um reserva. Todos devem ser
alunos regulares de cursos de graduagao ou pods-graduagao da escola. A
participacdo do aluno reserva no concurso se dara apenas em caso de algum
problema ocorrer com um dos participantes antes da realizagcao do concurso, e a
substituicao devera ser comunicada para a(o) Diretor(a) Geral da Maratona Mineira
de Programacao até, no maximo, a véspera da competicao.

Depois de iniciado o concurso nao ha possibilidade de substituicbes no time.

A regra de elegibilidade dos times segue estritamente a regra do ICPC. Assim, é
elegivel o time em que todos seus membros forem elegiveis para participar da
primeira fase da Maratona SBC de Programacao, no ano da realizacao da Maratona
Mineira de Programacgao. Caso o estudante tenha previsdo de colar grau apds a
Maratona Mineira e antes da primeira fase da Maratona SBC de Programacao, ele
mantém sua elegibilidade para a Maratona Mineira.

O coach deverd inscrever seus times no site designado pelo comité.

Os times mineiros classificados para a Final Mundial e que nao forem mais
elegiveis para a primeira fase da Maratona SBC de Programacao, no ano de
realizagdo da Maratona Mineira, poderdao participar como Café com Leite (CCL),
com o objetivo de treinarem para a Final Mundial. Assim, nao concorrem a
medalha, nem troféu.
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ATENCAO: Conforme descrito nas regras do ICPC ha a possibilidade de, em casos
excepcionais ser concedido uma extensao no periodo de elegibilidade de um competidor.
Para isso o coach deverd encaminhar um pedido ao ICPC Global. Caso o pedido seja
aceito, o coach devera encaminhar a resposta com aprovacao do ICPC Global para a(o)
Diretor(a) Geral da Maratona Mineira, com até 15 dias antes da realizacao da Maratona.

7.2. Formato do Concurso

Na Maratona Mineira de Programacao os times receberao uma prova com diversos
problemas que devem ser resolvidos durante 5 horas de competicao.

A prova sera em portugués.

Os problemas deverdo ser resolvidos em alguma das linguagens de programacao
aceitas pela Maratona SBC de Programacao, no ano corrente.

Os times poderao resolver um problema da prova em uma linguagem de
programagao e um outro problema em outra linguagem, sem qualquer prejuizo.
Para a implementacao os times terdo a sua disposicdo um computador e todo o
material escrito que desejarem. Entretanto, ndo poderao fazer uso de material
armazenado em meio digital ou ter acesso a Internet durante a competicao.

Os times inscritos permitem o uso e divulgagao de suas imagens, contatos e dos
programas submetidos. A divulgagdo de contato podera ser feita com o objetivo
principal de oportunidade de carreira para os participantes em empresas de alta
tecnologia que apoiarem a Maratona Mineira. Caso algum participante prefira ndao
divulgar seu contato, este devera solicitar a ndo divulgagao para a(o) Diretor(a) de
Patrocinio, com até 15 dias antes da realizacao da Maratona.

Quando um time julgar que tem um programa que resolve um problema, ele pode
submeté-lo a correcao dos juizes, que compilam e executam este programa para
uma bateria de testes desconhecida pelos times.

Um problema é considerado resolvido se, para todos os testes realizados, ele
devolve o resultado esperado pelos juizes.

Para cada submissdo o time recebe uma resposta, que pode ser satisfatédria (e o
problema esta resolvido pelo time) ou indica algum erro ocorrido, como: resposta
errada, tempo de execugado excedido, erro de execucao, erro de compilagao, etc.

O time vencedor é aquele gque resolve a maior quantidade de problemas nas 5
horas de competicao.

Empates no niumero de problemas resolvidos terdo o tempo como critério de
desempate. Ganha aquele que tem o menor tempo acumulado. O tempo
acumulado é dado pela soma dos tempos dos problemas corretamente resolvidos
pelo time. O tempo corrigido de um problema é dado pelo niumero de minutos
decorridos desde o inicio da competicao até o momento da primeira submissao
correta somado com uma penalidade de 20 minutos por submissdo incorreta. Em
caso de empate também no tempo, sera considerado vencedor o time cuja Ultima
submissdo correta tenha sido feita mais cedo. Persistindo o empate, passara a
penudltima submissdao correta e assim por diante. Se persistir o empate a
organizacao fara um sorteio entre os times envolvidos.

O comité organizador da competi¢ao é responsavel pela decisdo de qualquer caso
nao previsto.
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7.3. Premiacao

e A Maratona Mineira de Programacdo oferece medalhas aos doze primeiros times
da competi¢ao: ouro do 1° ao 4%, prata do 5° ao 8% e bronze do 9° ao 12°.

e O time campedo receberd uma copia do troféu "Maratona Mineira de
Programacao".

7.4. Recursos

e Apenas o coach do time poderd recorrer a organizagao do evento caso julgue que
seu time tenha sido prejudicado durante a competicao.

e Qualquer recurso deve ser inicialmente enviado para a(o) Diretor(a) Geral da
Maratona Mineira de Programacao dentro de dois dias Uteis a contar do dia da
realizacao do concurso.

e O Comité Diretor da Maratona Mineira de Programacao decidira sobre o caso nos
trés dias Uteis seguintes.

e Os resultados da Maratona Mineira de Programacao serao finais apenas quando
todos os recursos tiverem sido julgados.

e Um recurso deve estar baseado em uma ou mais das circunstancias a seguir:

o violagao de uma regra
o ma conduta de um time
o ma conduta da administracdao do concurso com intencao de prejudicar

e As decisbes dos juizes sao finais. Nao cabe recurso quanto a julgamento de
problemas.

e A Maratona Mineira de Programacao segue as regras da Maratona SBC de
Programacgao e ICPC. Assim, casos nao especificados neste regulamento, serao
analisados conforme as definicdes da Maratona SBC de Programacgao e ICPC.

8. Regra Especifica Enquanto Durar a Pandemia pela OMS

Para participar da Maratona Mineira devem ser seguidas as recomendacdes da
OMS (Organizagcdao Mundial da Saude).

Para seguranca dos participantes, todos precisam apresentar comprovante de
esquema vacinal completo do Covid-19 vélido. O comprovante do esquema vacinal do
Covid-19 precisa ser oficial e apresentado no momento da inscricao.

Mediante questdes sanitarias, o Comité Organizar reserva o direito de suspender a
realizacdo do evento, ou torna-lo online, a qualquer momento.

Excecdes serao avaliadas pelo Comité Organizador.

Cordialmente,
Comité Organizador da Maratona Mineira de Programacao



