Consurso Maratén de Programacion de Computadores

Direccion: Wilmer Garzén Alfonso y Claudia P Santiago Cely

Fecha: 30 de Septiembre de 2023
Lugar: Laboratorio de Informética — Bloque B
Hora: 11am - 6pm

11:00 a.m.
12:00 m.

Recepcion de los participantes
Alistamiento. Revision del ambiente
de trabajo

1:00 2 6:00 p.m. | Competencia

Objetivos

Ofrecer a los estudiantes un reto para la resolucion crea-
tiva de problemas con el uso de programas de computa-
dor por medio de una sana competencia de equipo.

Participantes

Equipos de hasta tres estudiantes de la ESCUELA o de
otras instituciones participantes que cumplan con las con-
diciones definidas para cada categoria.

Requisitos

Ser estudiante de colegio o de institucién de educacion
superior con interés, gusto y experiencia minima en la
programacion de computadores y los retos algoritmicos.

Categorias

Basica. Para estudiantes que estén cursando los prime-
ros cursos de programacion (PIMB y PIMO, o equivalen-
tes); exclusivamente para estudiantes de la ESCUELA y de
colegio.

Avanzada. Para estudiantes que hayan terminado los pri-
meros cursos de programacion o equivalente. Esta cate-
goria esta abierta a estudiantes de la E SCUELA o de Insti-
tuciones participantes.

Bases del concurso

0 Elconcurso consistira en desarrollar en un lenguaje
3GL (C, C++, Java 0 Python) sobre sistema operativo
Unix (AIX o Linux) o Windows, las soluciones a los
problemas propuestos.

0 LaEscuela proporcionara el hardware, software y de-
mas elementos de trabajo.

0 Usted tendra acceso a la documentacion de los len-
guajes de programacion.

Los participantes no podran ingresar ninguna
clase de material digital, ni equipo de computo, ni
celular, esto es causal de inhabilidad.

0  Se permite unicamente material impreso.

0  Se suministrara un computador por equipo.

Puntuacion y sanciones

El equipo ganador serd aquel que resuelva el mayor nu-
mero de problemas en el menor tiempo, aprobando la
evaluacion definida por el jurado calificador. Se tomaran
como base de calificacion los criterios definidos por la
ACM para este tipo de concursos.

Se premiara al primer equipo, 0 a los dos primeros, so6lo
si el nimero de grupos participantes es mayor o igual
que diez. Si la cantidad de problemas resueltos es infe-
rior al 50% de los propuestos, el primer lugar se declara-
ra desierto.




Instrucciones Adicionales Maratdn de Programacion:

0 Cada grupo recibird un nombre de usuario y la clave para el juez en linea (DomJudge),
que estard relacionado con el nombre del equipo para el envio de los resultados.

0 Eldiade la competencia se le informara la direccion IP a la cual debe acceder para cargar
su solucion a cada problema.

0 ElUnico mecanismo de comunicacion con el jurado es por medio del sistema.

0 Lealos mensajes cuidadosa y completamente los enunciados. Si necesita una aclaracion,
utilice la opcion “Clarifications” para ingresar su pregunta.

0 Se recibirdn mensajes de aclaracion durante las primeras 2 horas de competencia.

0 Larespuesta a una aclaracion se enviara unicamente al grupo que hace la pregunta. Si el
jurado lo considera apropiado, enviard la pregunta y la respuesta a todos los grupos.

0 Larespuesta a las aclaraciones se hara en el orden de llegada al jurado. No envie una
pregunta por segunda vez a menos que ya haya recibido respuesta y ésta no aclare lo
suficiente.

0 Los ejemplos que se incluyen en cada uno de los problemas se consideran parte de la
especificacion y sirven para aclarar dudas. Siga las especificaciones de la salida y
utilicelas como guia.

0 Elnombre de cada archivo fuente debe ser el que se especifica en el enunciado (bajo el
nombre del problema) con la respectiva extension.

0 Paralarevision de un ejercicio, €ste debe ser enviado por medio del sistema, en la opcion
submit. Se debe seleccionar el problema, el lenguaje en el que los soluciond y un dnico
archivo de cddigo fuente (.c, .cpp, .java, .py), y dar clic en Submit. Luego se enviara a su
cuenta un mensaje indicando si paso o no las pruebas del jurado.

0 El archivo fuente sera compilado por el jurado antes de hacer las pruebas
correspondientes.

0 Larevision a los programas se hara en el orden en el que éstas lleguen al buzon del
jurado.

0 Se registrara como hora de finalizacion de cada problema, aquella que quede registrada
en el sistema sdlo si la ejecucion del programa supera satisfactoriamente las pruebas.

0 Eljurado utilizara su propio banco de pruebas para evaluar sus programas. Que su
programa funcione con los ejemplos suministrados en la especificacion, no garantiza que
funcione con los casos de prueba del jurado.

0 Eldiade la competencia tendra acceso a la documentacion de los diferentes lenguajes de
programacion.



