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A maratona de programação destina-se a alunos do ensino médio e cursos técnicos ( Informática, Redes, entre outros). A competição promove nos alunos a criatividade, a capacidade de trabalho em equipe, a busca de novas soluções de software e a habilidade de resolver problemas em situação de pressão. Inspirada em descobrir novos talentos na área de programação de computadores em Iguatu e cidades circunvizinhas, o Instituto Federal de Educação Ciência e Tecnologia – IFCE Campus Iguatu promove sua 1ª Maratona de Programação, com características próprias e com regulamentação unicamente contida neste documento.


1. DA COMPETIÇÃO

1.1 A competição é destinada exclusivamente a alunos do ensino médio e de cursos técnicos (Em Computação, Informática, Redes, entre outros);
1.2 É vedada a participação de alunos que possuam formação em curso superior na área de tecnologia (computação, informática, redes,...);
1.3 A competição será realizada em único nível, podendo os times serem formados por alunos do ensino médio ou técnico (integrado ou subsequente);
1.4 A participação no concurso é condicionada a formação de times de 02 (dois) alunos. 
1.5 Cada time pode contar com um aluno reserva. Entretanto, a participação do reserva na competição se dará apenas em caso de algum problema ocorrer com um dos participantes antes da realização da maratona. Depois de iniciada a maratona não há possibilidade de substituições no time. 
1.6 As inscrições são GRATUITAS e devem ser realizadas na secretaria do IFCE-Campus Iguatu, Unidade Areias,  até o dia 19/10 às 17:00 hs.
1.7 A inscrição dos times deve ser feita através do preenchimento do seguinte formulário disponibilizado no local de inscrição.

2. DO FORMATO DA MARATONA

2.1 Antes do início da competição, os organizadores irão fazer um aquecimento para os times conhecerem o formato de submissão das questões 
2.2 Os times receberão uma prova com 10 problemas que devem ser resolvidos durante 3 horas de competição.
2.3 Os problemas deverão ser resolvidos nas linguagens C, C++, Python, Java ou Pascal. Os times poderão resolver um problema da prova em uma linguagem de programação e outro problema em outra linguagem, sem qualquer prejuízo.

2.4 Para a implementação os times terão à sua disposição um computador, as questões escritas e um minitutorial contendo duas questões respondidas nas linguagens de programação Python e Java. Será permitido o uso de materiais somente impresso. Entretanto, não poderão fazer uso de material armazenado em meio digital ou ter acesso à Internet durante a competição.
2.5 Quando um time julgar que tem um programa que resolve um problema, ele pode submetê-lo à correção dos juízes, que compilam e executam este programa para uma bateria de testes desconhecida dos times.
2.6 Um problema é considerado resolvido se, para todos os testes da bateria, ele devolve o resultado esperado pelos juízes. Para cada submissão o time recebe uma resposta, que pode ser satisfatória (e o problema está resolvido pelo time) ou indica algum erro ocorrido, como: resposta errada, tempo de execução excedido, erro de execução, erro de compilação, etc.
2.7 O time vencedor é aquele que resolve a maior quantidade de problemas no tempo delimitado da competição.
2.8 Empates no número de problemas resolvidos são classificados pelo tempo corrigido. Ganha aquele que tem o menor tempo corrigido. O tempo corrigido do time é dado pela soma dos tempos corrigidos somente dos problemas corretamente resolvidos pelo time. O tempo corrigido de um problema é dado pelo número de minutos decorridos desde o início da competição até o momento da primeira submissão correta somado com uma penalidade de 10 minutos por submissão incorreta feita anteriormente neste problema.
2.9 Em caso de empate será considerado vencedor o time cuja última submissão correta tenha sido feita mais cedo. Persistindo o empate, passará à penúltima submissão correta e assim por diante. 
2.10 A organização da competição é responsável pela decisão de qualquer caso não previsto.

3. DA PREMIAÇÃO

3.1 Serão premiados as três melhores equipes, recebendo os seguintes brindes:
· 1º lugar: Cartão microsd 64 GB
· 2º lugar: Pendrive 32Gb 
· 3º lugar: Caixa de som Bluetooth


