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Abstract. In this article we describe BOCA, a software for supporting program-
ming contests developed to be used in the Maratona de Prog&onaicthe
Brazilian Computing Society. The system can also be used for supporting disci-
plines that make evaluation of student assignments during the classes.

Resumo.Neste artigo apresentamos o BOCA, um sistema de apoio a
competies de programap desenvolvido para ser usado na Maratona de
Programa@o da Sociedade Brasileira de Compua¢ O sistema pode ser
usado tambm no apoio a disciplinas em que se faca uso de suBmiss
correcao de trabalhos durante as aulas.

1. Introducao

Competi@es de programag €10 uma excelente oportunidade para desenvolver nos alu-
nos diversas habilidades que @eextremamentéteis no seu crescimento profissional.
Nelas, os alunos aprendem de forma divertida conceitos importantes sobre estruturas de
dados, algoritmos e desenvolvimento de software enquanto, ao mesmo tempo, aprendem
a trabalhar em grupo e sob prassDois exemplos de compdiis deste tipoa® o Con-

curso de Programag da ACM (o ICPCACM International Collegiate Programming
Contesf[1]) e as Olimpadas Internacionais de Infoéatica (10I) [5].

O ICPC da ACM destina-se a alunos de instifis de ensino superior e em 2004
realizou su&8” final mundial em Praga, Réplica Tcheca. As finais mundiais d&*
IOl sef@o em Atenas, @cia.

O sucesso destas compéts tem sido extraordamio. No ano de 2003 competi-
ram em regionais para o ICPC mais de 3000 times (cerca de 1400 irg&gde ensino
superior) de 75 fdaes de todo o mundo. Destes, apenas 72 tigm@sad priviegio de
competir nas finais mundiais peltulo de melhor equipe de prograndacdo planeta. No
Gltimo ano esteitulo pertencelwa Universidade de Vabsia, Pobnia, e aps aslltimas
finais o ftulo passowa St. Petersburg University of Information Technology, Mechanics
& Optics, Russia.

No Brasil temos verificado interesse semelhante nestas coigetiA Olim-
piada Brasileira de Inforatica [7] realizou em 2003 sua quinta etlice contou com a
participa@o de mais de 1300 alunos na sakedos 4 brasileiros que compuseram o time



nas finais mundiais do 10Il, nos Estados Unidos. A Olewlpé realizada pela Sociedade
Brasileira de Comput@p, sob coordenag do Prof. Ricardo de Oliveira Anido, do IC
Unicamp, e com apoio do CNPq.

Desde 1996 &m ocorrendo no Brasil compedies de programag seletivas para
as finais mundiais do ICPC. Naquele ano, a competfgi organizada pelos Profs. Clau-
dionor Coelho e Ricardo Dahab (IC-Unicamp, que desdacetem sido o diretor da
regional sulamericana da compéi} e 13 times competiram em Belo Horizonte pelo
direito de representar o fEanas finais mundiais do concurso, que foi ganho pelo time do
IC da Unicamp. O time do IC Unicamp disputou as finais mundiais de 1997 em San Jose,
California.

No ano 2000, a competip (chamada no Brasil de Maratona de Progra&m$@])
passou a ser realizada pela Sociedade Brasileira de Corapw@apordenada por Carlos
E. Ferreira, do IME-USP. Na tabela abaixo mostramos a e@olde participa@o de times
e escolas brasileiras na Maratona de Programadesde 1996.

Ano | Escolas| Times
1996 13 13
1997 18 18
1998 21 21
1999 22 26
2000 26 40
2001 39 68
2002 61 114
2003 60 119

Como pode ser verificado na tabela acima, a cada ano o interesse cresce, e a
competi@o envolve mais e mais escolas e estudantes. Em muitas esadlaisidti-
vas de preparar equipes de alunos para a condypetitraes de disciplinas optativas,
onde os alunos aprendegthicas de programag como divio e conquista, algoritmos
gulosos, programap dirdmica, etc. O aprendizadobaseado na solag de desafios
gue fizeram parte de compdigs anteriores. Neste sentido, podemos inclusive encon-
trar livros abordando diretamente esse assunto [12]. éfaideste trabalhé colocara
disposi@o de alunos e professores o sistema de apoio que vem sendo utilizado na Ma-
ratona de Programag desde o ano de 2002 com bom desempenho. O sistema est
disposi@o dos interessados no site do BOCA [3].

Este trabalho eatorganizado da seguinte forma. Né&xima se@o descrevemos
o0 ambiente de programag dispoiivel para os alunos na Maratona de PrograanadNa
se@o 3 descrevemos as principais carasteas do BOCA. O trabalho encerra com al-
gumas concluzes.

2. Ambiente de Programa@o

Durante a realizap de uma compefip oficial, temos algo semelhardeealiza@o de
uma prova. Os timesao podem ter acesso a nenhum material externo ao seu computador
(ndo podem ter acessointernet e nem aos arquivos dos outros times).

Na competi@o, cada time tem acesso a umico computador, onde devem estar
presentes ferramentas de desenvolvimento de software, como compiladores, editores de
texto, ambientes integrados de desenvolvimento, depuradores, etc.

E necesario que exista um mecanismo para a entrega dos programas em tempo
real, jp que a corredp e resposta feita durante a prova e a inforngagsobre o acerto ou
erro deve ser passada assim que pespara o time.



Uma maneira de controlar o acesso dos times, disponibilizando apenaseo que
necesario, & atraes de um sistema criado exclusivamente para tal finalidade. Assim
nosultimos dois anos a Maratona de PrograBmgem usando uma distrib@ig Linux
(denominadaaratona Linuy projetada para atender suas necessidades.

A distribuicao Maratona Linuxfoi inicialmente criada com base na famosa
distribuicdoRed Hat Linuq11], mas sua idia réo esh presaa mesma.

O Maratona Linuxfoi projetada para ser uma distribaa de instalago muito
facil, e assim seu us@n necessitaria da presenca de uma especialista em adméauostrac
de sistemas Linux. Durante uma compatiggormalmentea® utilizados os laboratios
onde outras atividade@g realizadas antes e logoosm £rmino do evento. NMaratona
Linux apenas um computaderinstalado "desde asires”€ aquele que saro servidor),
perdendo-se o conitdo do discoigido. Nos computadores quacsutilizados pelos times
apenas um arquivo precisa ser copiado, sem a necessidade de apagar nada. Dessa forma,
mesmo que no mesmo dia o lab@rdd precise ser utilizado por outros, basta reiniciar os
computadores que o sistema antigo eésfancionando.

Durante a instalap do servidor, o sistema encarrega-se de criar as configagrac
para todos os demais computadores quécsarsados na compedig. Alem de
configura@es dependentes do hardware d@&sjninas, 8o criadas regras para bloquear
acessosititos.

Todos os dados vateis do computador de cada time (arquivos de configorac
arquivos de trabalho do time, etc) ficam armazenados no servidor. Isso possibiléatamb
uma fcil troca de computador caso haja problemas. Somente o seréddgrade ser
trocado de maneira trivial.

A instalagoé feita de forma dirigida, onde o respémsl precisa apenas respon-
der simples queses. Ao final, & se tem um sistema pronto para iniciar uma comaetic
gueé gerenciada pelo BOCA (indhlo tami&m noMaratona Linuy.

3. Sistema BOCA

‘Username: Universidade A (site=2) | 157 minute (=) left

Runs Score Clarifications Tasks Options Logout

‘Run # |T ime ‘Eroblem |Language ‘anwer

‘2 |37 ‘E‘roblema 1 |C ‘No - Compilation error
‘3 |37 ‘E‘roblema 3 |Java ‘Yes
‘4 |B3 ‘E‘roblema 1 |C++ ‘Not answered yet

To submit a program, just fill in the following fields:

Problem: |Problemal =
Languages: |C 'I

Source code:‘ H Browse

Figura 1: Interface do time para enviar submiss  &es.

Na competi@o, a corrego dos programas enviados pelos tiradgito de forma
online, e o resultado deve ser transmitido ao time o mais brevévpbsEemos aqui uma
diferenca fundamental com refaga comparag@o a uma prova tradicional, feita na &8e¢
anterior. Imagine que, durante uma prova tradicional, os alunos entregam suagsgjuest
separadamente assim que as terminam, e o professor deve prontamente corrigi-las, infor-
mar ao aluno se a mesmaaserta ou errada, e caso esteja errada o aluno tem a possibi-
lidade de tentar conséra e entreg-la novamente, ainda durante o tempo de prova, mas



sem saber especificadamente o que estava errado naamuEssee basicamente 0 me-
canismo das competies de programag citadas. Assim, podemos dizer que a principal
funcao do BOCAE executar esse servico durante uma comapetifla figura 1 podemos
ver a interface dispdwel para o aluno enviar suas sabesas quegies propostas pelos
juizes.

Continuando a analogia, asiddas que os aluno€in com relago a prova
tamkem podem ser enviadas pelo sistema, sem a necessidade de ficar chamando o pro-
fessor. O professor pode respondedivida de forma individual ou coletiva, sempre
atraves do sistema. Assim o BOCA internamente tem disggrum esquema similar a
um chat/brum de discusses, mas que funciona apenas de forma dirigida e controlada.
Na figura 2 podemos ver a interface dispah para um juiz (ou professor) responder
perguntas feitas por alunos.

Use the fellowing fields to answer the clarification:

Clarification site: 2

Clarification 1
Humber:

Clarification Time: 86
Problem: Problema 1

O cue significa n? —

Clarification:

Que n... +

Answer:

Answer all users in
the site
Answer all users in
all sites

I

| ANSer | ‘ No response ‘ | Cancel | ‘C\ear‘

Figura 2: Interface do juiz para responder a perguntas feitas pelos times.

Desenvolvido com uma interface web, o BO®Aum sistema de entrega de
exerdcios, com autenticap, controle de tempo e disponibiliZax;de resultados, tudo
em tempo real. Toda a prograndagdo sistema foi feita na linguagem PHP [8], e assim
portavel para todo sistema onde tal linguagem esteja dispbriPara armazenamento dos
dados e controle de concércia utilizamos o banco de dados relacional PostgreSQL [9].
Vale ressaltar neste ponto que o sistafidexivel para acomodar trocas de tecnologia.
Ambas as tecnologia®s livres e @o trazem custos adicionaik. necesario ainda um
servidor de pginas onde o sistema estancubado. O Apache [2] (targn livre)& uma
boa escolha para tal.

BOCA Login
Name | Login
N

Figura 3: Interface para autenticac 8o no sistema.

Podemos dividir o BOCA em cinco partes, de acordo com a especificidade de
cada usario: time, juiz, administrador, staff e placar. Cada uma dessas partes tem
interface popria e diferenciada, de acordo com as necessidades e responsabilidades de



cada perfil. Note quedo existem diferencas entre os computadores go@sados pelos
juizes, administradores, times, etc,arser pelo fim qué dado em cada caso. Assim, 0
Maratona Linuxpode ser usado em todos os computadores.

3.1. Time

Os times possuem uma interface simples e direta, éngessvel enviar os programas
para corrego, alterar informaies pessoais, submeteivitias aos jizes e verificar o
placaronlineda competigo. Alem disto, durante a compéiig, os times podem solicitar
atra\es do sistema a impress de seusadigos-fonte e ajuda do pessoal de staff. O
ambiente do time (descrito nesta @eje a parte do placar (descrita nazs®e8.5) &0 as
interfaces mais simples do sistema.

|Username: Universidade A (gite=2) | 124 minute(zs) left
Runs Score Clarifications Tasks Options Logout

Username: [team]

User Full Name: |UmverswdadeA \

User Description: | ‘

0ld Password: l:l
New Password: l:l
Retype New Password: l:l

Figura 4: Time alterando seus dados cadastrais e senha de acesso.

No momento de submeter seu arquivo-fonte (tipicamente chamado deugjpa
o time pode escolher a linguagem gue o programou e para qual probleedesitnado.
Através do ambiente de janelas do navegador, o time escolhe o arquivo do disco que deseja
submeter e 0 envia para coré@gdos jizes. Na mesma janela de subriiss, o time pode
verificar o andamento das coréexde submisses passadas feitas por ele, como mostrado
na figura 1.

No item envio de perguntas (auarificationg, o time pode escolher sobre qual
guesio da prova deseja fazer a pergunta (ou se a mégyesal) e digitar diretamente a
duvida. Nesta mesma janela, o time acompanhaiai&lds feitas anteriormente por ele
e tamtem duvidas de outras equipes que, por dagidos jizes, foram escolhidas para
serem divulgadas entre todos.

No itemscore o time pode acompanhar em tempo real o placar da corapetic
podendo & mesmo u&-lo como deci&o de que rumo tomar na contin@agda sua prova.
Equipes experientes costumam usar o placar como indicativo de qual a melhor ordem para
atacar as fximas quegtes.

Resta ainda a janela dasks onde o time envia seus arquivos para im@ess
ou chama por assiétcia do pessoal de staff. Em ambos os casos o éiratendido
diretamente no local onde éftazendo a prova, onde uma pessoa da orgadaga-lhe
a impresao ou oferece-lhe ajuda.

3.2. Juiz

A interface do juiz permite ao mesmo responder perguntéawvielals de forma individual
ou coletiva, @&m de permitir ao juiz criar perguntas globais para serem respondidas a
todos. O juiz tem a possibilidade de analisar e corrigir os programas enviados pelos



times, definindo no sistema qual a resposta que o time rec@dea sua tentativa. As
repostas po$geis podem ser configuradas para cada confetiias competies

citadas no iftio do texto, utilizamos respostas comerto, sada errada, sada
mal formatada, erro de compilagao, erro em tempo de execugo, etc. Nada &m desse
tipo de informa@o & transmitido ao time, que deaeachar seu Piprio erro no caso de
uma resposta negativa. O juiz pode t@mbacompanhar o placanline da competigo
no seu pdprio computador ou alterar seus dados, como nome Jdisgenha, etc.

|Username: Juiz 1 (=zite=2) | 118 minute (=) left |
Runs (1) Score Clarifications (2) History Options Logout

Use the fellowing fields to judge the run:

Site: |2
Humber: |4
Time: |83

Language Ct+t: |

Source code: [aP130.txt view

|
|
|
|Prohlem Problema 1I: |Input:gl. in view sol:pl.scl view
|
|

Answer: || Not answered yet j

‘ Judge | | Cancel ‘ ‘ Clear|

Figura 5: Juiz respondendo uma submiss  &o de um time.

No itemruns o juiz acompanha quais as subriss foram feitas pelos times e
gue ainda &o foram completamente processadas. Aparecem nesta janelasagie
esfio sendo julgadas por outroszas, pelo poprio, e ainda aquelas quamcomecaram
a ser julgadas.

A opcao clarifications &€ muito semelhanta op@o runs porem existe ainda a
possibilidade do juiz incluir umaltvida ppria para ser respondida por ele mesmo ou
por outro juiz. O objetivo deste tipo de procedimeatdivulgar, de forma global, algum
detalhe dos problemas e/ou enunciados @efitou claro aps a confecgo do caderno
de quedies da prova.

Para verificar tudo que foi feito por ele, o juiz tem airmalisposi@o o item
history, onde pode acompanhar todas as respostas de perguntas passadas eundas as
que foram julgadas por ele.

3.3. Administrador

[Username: Administrador 1 (site=2) 111 minute (s) left
Runs Score Clarifications Users Problems Languages Answers
Tasks Site Contest Logs Reports Options Logout

Problem # Name Fullname Basename Inputfile solfile
EBroblema 1 Pl
Problema 2 b2
EBroblema 3 p3

S

Clicking on a problem number will delete it.
TAKE CARE: deleting a problem will remove EVERYTHING related to it.
To import a problem, fill in the following fields.

Number:

oo G|

O ——
Tnputfile:| |Browse. |
Solfile: [ | Browse.. |

Figura 6: Administrador tem controle sobre a configurag ao inicial da
competi¢c o, como a inclus &o de problemas.

A interface do administrador da compé@iigeé a mais sofisticada. Atras dessa
interface devem ser configuradas as inforaescsobre a compe#ig, sobre as linguagens



de programa&o que s&to permitidas e as quésts da provaI'E atra\es dessa interface que
e feita a inclu@o de times, jizes, placares, staff e administradores, onde a gEFalefi-
nida, iniciada e interrompida, e onde se pode tamler acesso aos registros de tudo que
esh ocorrendo no sistemaa® permitidas alterégs em diversos dados da compatis
(inclusive nas submiggs, programas, perguntas, controle de acesso ao sistema).

[Username: Administrador 1 (site=2) 114 minute (s) left
core Clarifications Users Problems Languages Answers
Tasks Site Contest Logs Reports Options Logout

Run # [site [User [rime Problem Tanguage [status Judge (Site) |Answer
[teanz [38°  |problema 1 |c [judged  [judgel (2) Yes

c Judging [judgel (2)  |Not answere d yet
deleted |adminl (2) ves

Judged )adminl (2) [Yes
[teani [37  |problema 1 |c Judged  |judgel (2) No - Compilation error

0165 = | o

2
2
2
2
2

Figura 7: Administrador pode fazer o0 acompanhamento completo da

competic 4o, como a verificag ao das submiss 6es dos times.

O usuario administrador possui diversas janelas diferentes para controlar o sis-

tema. A seguir, descrevemos suas figg;principais:

Runs. nesta pasta e8b apresentadas na tabela todas as subassscom
informagdes sobre elas. O administrador pode retirar uma subm®¥s um juiz,
apagar uma submidse, julca-la ou reabri-la aps ja ter sido corrigida. Clicando
sobre uma submiés & aberta uma tela para julgamento da mesma (note que o
administrador pode atjulgar umarun, mas isso deve ser feito excepcionalmente
para corrigir erros de julgamento).

Score Nesta pasta o administrador pode acompanhar o andamento do placar da
competi@o.

Clarifications: Esta op@o & semelhanta Runs O administrador pode apagar,
reabrir, retirar de um juiz ou responder a unisvida. Ao clicar sobre olimero

de uma pergunta, uma tela para respostaséasdiapoiivel. Nesta janela o ad-
ministradoré capaz de responder umavila postada. Note novamente que esse
procedimento deve ser feito apenas em casos excepcionais.

Users essa janela tem duas funcionalidadésibas: incluir novos usuios e
acompanhar os uétios logados no sistemaa® apresentados todos o0s @asos

da competigo e um formudrio para cadastramento de novos. Clicando sobre um
usLario pode-se alterar seus dados ou regalovdo sistema. Tand@m & posével

incluir novos usarios atrags de um arquivo de imporiag.

Problems interface para cadastrar os problemas da prova. Para incluir um pro-
blema, deve-se especificar os dados do mesmo no farimalpropriado. Pode-se
ainda remover ou alterar dados dos probleraasapastrados.

Languages interface para fazer o cadastramento das linguagens da coaapetic
Existem duas formas para tal cadastramento: importando de arquivo ou digitando
os dados das Iinguager‘é.poséovel ainda nesta janela alterar os dados da lingua-
gens a cadastradas ou exclias.

Site: neste item podem ser visualizados (e alterados) os dados relativos ao site.
As principais informages §0: nome, endereco IP, dias/hdps da compet#p,
regras de submidss e placares, quantidade de registros atualmente no sistema.
Nesta janela pode-se iniciar/terminar uma competigemover definitivamente
submisses, dividas, tarefas do sistema e controlar globalmente o acesso dos
USLAriOoS.

Contest nesta pasta podem ser vistos e/ou alterados os dados gerais da
competi@o ativa. Os dados principai@snome da compefip, dias e harios,
regras de placar, recebimento de respostas de suieniegpenalidades.



e Logs nesta pastaz® mostrados todos os registros de oeocias. E possvel
ainda alterar a ordem e fazer consultas ejpas nos registros existentes.

e Tasks aquié feita a administréip das tarefas que astsendo executadas pelo
pessoal de stafE possvel gerenciar completamente as tarefas.

e Answers nesta pasta o administrador deve configurar quais as resposta®{s0ss
gue um juiz dai para uma submigse. Apenas uma dessas respostasgafinidas
podef ser enviada para o time como motivo para seu programa estar certo/errado.

e Reports: nesta pasta o administrador pode gerar oelas da compet#o (como
placar final, lista de equipes, lista de subrbéss etc) e importar ou exportar uma
competi@o.

e Options: nesta pasta possvel alterar os dados do uatio administrador.

e Logout: opcao para desconectar do sistema.

Assim, para colocar uma compet@ em funcionamento, praticamente todo
0 servico necessio esé ligado com a interface do administrador, que deve incluir
problemas, respostas, linguagens,amms, e configurar os dados da comgie do
site.

3.4. Staff

|Username: Dessoa do staff (site=Z2) | 110 minute (=) left
Tasks (4) Score Options Logout

";ask Time

|1 1 ‘teaml(l) ! Z‘Staff assistance | |opentask‘gﬂ
|3 1 ‘teaml(l) £ Z‘File to print |Autoexec.bat|opentask‘gﬂ
‘5 a3 Delivery to "teaml"™ a balloon for problem ‘

Problema 3:
‘6 28

User / Site Description File Status Actions

teaml (1) / 2

opentask get

teamZ (2] / 2 opentask |get

Delivery to "team2" a balloon for problem
Problema 1:

Figura 8: Tarefas que o pessoal de staff tem que executar.

As principais funfes do pessoal dgaffdurante a provaao:

1. Controlar o acesso e movimeraagdos times no local da prova.
Imprimir arquivos solicitados pelos times e entregar a impeass mesmos.

3. Entregar baes para cada time que acerta um problema@safio usados como
"placar visual’durante as compedies).

4. Dar assi€incia a times com problemas de hardware e/ou software.

N

Apesar de todos estes itens necessitarem de alguma #&defisica, o controle
sobre os pedidos de impréss, entregas de ld@s e pedidos de as&ntia podem ser
feitos pelo sistema BOCA. Assim, o ambiente digpehpara o pessoal de staff possui
interfaces para alterar seus dados, verificar o placar durante a prova, e pegar tarefas para
processar. As tarefas necasas &0 basicamente aquelas descritas anteriormente (com
exce@oa primeira, onde o sistema@a ajuda muito). Assim, uma pessoa do staff tem as
opgdes de pegar tarefa para fazer, marcar tarefa como feita ou ainda devolver uma tarefa
para que outra pessoa do staff a faca.



‘Username: Dlacar (zite=2) |ll? ninute (=) left |

Score Logout
’#—‘Username |User site ‘User ‘Solved ‘E‘roblem Details ‘Total Time
’T‘teamZ |2 ‘Universidade E ‘l ‘Problema 1 ‘95
’2—‘team1 |2 ‘Universidsde A ‘D ‘ ‘D

Figura 9: Placar online durante a competic  &o.

3.5. Placar

O objetivo tasico da exigéncia de um usario placaré poder disponibilizar pela rede
0 resultado em tempo real da compaticpara pessoas qu& esho diretamente
envolvidas com ela. Assim, este ambiente do pladarposs/el nenhum tipo de oo

de configurago e/ou alteraes no sistema. EIlé apenas para leitura dos resultados
parciais da compet#p por pessoas locais quamdevem ter muito acesso (como 0s
tecnicos das equipes), ou por pessoas localizadas fora do ambiente da prova.

3.6. Competi@es distribuidas e treinamento online

Devido ao uso de interfaces web, o sistema BOCA pode ser usado parado ateac
competi@es distribidas, onde equipes podem estar espalhadas em qualquer lugar com
conexoa internet. Claro que competies como a Maratona de Programagu o ICPC

da ACM rao poderiam ser feitas simplesmente dessa forma (pois todos teriam acesso
internet), mas simul@gs e outras compeiies poderiam ser enquadradas, como as que
ocorrem no famoso site da Universidade de Valladolid [13], acessado diariamente por
milhares de estudantes de compétade todo o mundo.

Site number: (local site)
MName: \S\Te 2 |
Public IP: 200.200.200.200

Start date (contest=20:51:52 BRT - 06/Apr/2004): hh:mm . dd/ mmd yvyy / /
End date (contest=01:51:52 BRT - 07/Apr/2004) : hh: o : dd/mm/ yyyy / /

Duration (centest=300): 300

Stop answering (contest=270):

Stop scoreboard (contest=240):
Rung/clars that will be judged here (comma sep):
Tasks that will be treated here (comma sep):

Active: ¥

Autoend: [

Global score: W
Logins are: enabled

Score level: EI

Number of Clars: 2
5
&

Number of Runs:
Number of Tasks:

|Send | ‘ Start Now | | End Mow | ‘ C\ear‘
| Delete ALL site clars ‘ | Delete ALL site runs ‘ | Delete ALL site tasks |

| Logoff all users H Disable logins || Enable logins |

Figura 10: Configurag des disponiveis em um site para uma competic ao dis-
tribuida com corre¢  ao centralizada.

Além disso, 0 BOCA tem a opg de ser usado para uma comgiicom diversas
sedes (ou sites), todos trabalhando ao mesmo tempo e comamwegtralizada das
submis®es e das @vidas. Isso torna @vel uma compet#§o em larga escala atingindo
pontos extremos de um jsacomo o Brasil, comogj podemos notar na Maratona de



Programago. Apenas com processamento centralizado das suimsiss dvidas
podemos ter igualdade de conigs para todos os participantes, independente do lugar
onde 0s mesmos estiverem, pois tud@geocessado pelo mesmo grupo degs.

3.7. Seguranca e Confiabilidade

Do ponto de vista de invass, a maioria das tranfarcias de dadosas feitas atra@s

do protocolo de faginas HTTP, e assim podemos utilizar sua &ersegura, o HTTPS.

As demais 8o feitas entre bancos de dados PostgreSQL, quectanalceita conées
seguras com autenticage SSL. Aém disso, 0 uso de um sistema operacional adequado e
softwares de firewall (para bloqueio de codes indesejadas) torna 0 ambiente do BOCA
completamente seguro para uma com@etigistribada.

Para garantir o funcionamento do sistema durante toda a codpedgpendemos
de diversos fatores externos e de hardware. A escolha de manter todos os dados dos times
no servidor garante que, em caso de problema de hardware ou queda de forgca em um
computador de um time, tudo que ele tem salvé @stmazenado no servidor. Assim,
mesmo que seja necé@s® alocar outro computador para este time, basta que esta nova
maquina a esteja preparada para ser usada na corapetco time podércontinuar sua
prova com um tempo mimo de prejizo.

Dessa forma dois pontos de preoclizaainda restam: os servidores e a c@oex
entre servidores remotos (no caso de competidistribidas). Para aumentar a confia-
bilidade dos servidores, podemos usagomnas com recursos de hardware redundantes,
e manter sempre um computador equivaléndéposi@o para trocaapida se o problema
for mais grave. d com relagoa cone®o, rao la muito o que fazer. O sistema BO@A
projetado para utilizar a conag sempre que a mesma estiver ativa, e desistir da mesma
guando Ao é possvel prosseguir. Assim, caso um servidor perca sua Gameem 0S
demais, nenhum dos outrésfetado (a menos pelo fato d@areceber mais informées
atualizadas daquele servidor), e a comg@etipode continuar normalmente, agora com a
necessidade de duas equipes degsi (uma para cada parte desconexa da rede).

4. Concluses

Neste trabalho apresentamos o Maratona Linux e o BOCA: sistema que vem sendo uti-
lizado no gerenciamento de compétg de programag. O sucesso de olirrgalas ci-
entficas reside em incentivar alunos dos cursos a estudar para obter bons resultados nas
competi@es. O formato destes concursos de programaem sendo utilizado tarén

em disciplinas regulares, uma vez que permite aos alunos uma resposta irasdiata
solug@es para os problemas por eles propostas, assim como acompanhar o desempenho de
seus colegas. Esperamos que o sistema BOCA venha a ser utilizado em coesgstic

todo o pas, bem como em apoio a disciplinas com tais cargtieas. Estas compefies

vém experimentando crescimento extraoadio e despertando cada vez mais o interesse
nos alunos de cursos de compu@taglo Brasil. Este interesgeéastante positivo, uma vez

gue motiva os alunos a estudar importantes conceitos da coraputagno estruturas de
dados, aalise de algoritmosgtnicas e linguagens de progra@agetc.
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