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1 Dados gerais
Pré-requisito: CIC0169 - Programacao Competitiva
Carga horaria: 2 horas tedricas, 2 horas praticas

Local: PJC BT 060 e Laboratorio de Informatica 02 - ICC Médulo 19

Dia e hora: 6*-feira, 08:00h - 11:50h

2 Objetivos

A disciplina “Tépicos Especiais em Programacao Competitiva” (TEPC) tem como objetivo
preparar os competidores para aprofundar os conhecimentos fundamentais da area de Ciéncia da
Computagao para a resolucao de problemas de nivel intermedidrio ao avancado em competigoes
de programacao, como também para aprimorar suas habilidades de programacao.

3 Ementa

Estruturas de Dados Avancadas. Grafos. Geometria Computacional.

4 Topicos
A ementa da disciplina é dividida nos seguintes topicos:
e Apresentacao da disciplina;
e Estruturas de Dados Avancadas

— Disjoint Set Union;

Arvore de Fenwick;

Arvore de Segmentos (SegTree);

— Sqrt Decomposition.



o Grafos

— Principios e conceitos fundamentais;

Busca em Grafos (Largura e Profundidade) e aplicagbes (Componentes Conexas,
Deteccao de Ciclos, Grafos Bipartidos);

Caminhos Minimos (Dijkstra, Floyd-Warshall);

— Arvores (Lowest Common Ancestor, Binary Lifting) e Arvores Geradoras Minimas
(Kruskal, Prim)

— Fluxo (Algoritmo de Edmonds-Karp)

e Geometria Computacional

— Fundamentos (pontos, retas, poligonos, vetores)
— Fecho Convexo;

— Sweep Line.

5 Metodologia

A disciplina serd composta por aulas praticas e de estudos em grupo com a disponibi-
lizacao e resolucao de exercicios. As aulas tedricas consistem na exposicao de conteiddo descrito
na ementa da disciplina, como também na resolucao de problemas baseados em competicoes
de programacao. Nas aulas praticas, alguns exercicios serao disponibilizados para praticar o
conteudo tedrico associado. Isso significa que os alunos deverao trabalhar nesses exercicios du-
rante a aula, sendo que alguns deles podem ser considerados como objeto de avaliagao. Além
disso, algumas aulas serao reservadas para a apresentagdo de semindrios, nos quais alunos (e
monitores) apresentarao a resolucao de problemas pertinentes aos assuntos da disciplina e farao
a exposicao de topicos extras, com o objetivo de proporcionar contato entre os alunos e cultivar
a cultura de Maratonas de Programagao.

5.1 Divisao em Grupos

Os estudantes da disciplina serao divididos em grupos de acordo com:

e Grupo 0: estudantes que ja cursaram TEPC duas vezes ou que estejam treinando em
equipes definidas para as competicoes do International Collegiate Programming Contest;

e Grupo 1: estudantes que ja cursaram TEPC uma vez;

e Grupo 2: estudantes que se matricularam em TEPC pela primeira vez.

A plataforma educacional Aprender3! sera utilizada para apoiar a disciplina, isto é, para
disponibilizacdo do material didédtico, videos, informes, comunicados e notas. A comunicacio
entre o professor e os alunos ocorrera oficialmente pelo Forum de Avisos do Aprender3. Nesse
sentido, o(a) aluno(a) possui total responsabilidade por verificar regularmente esse férum.

Para acesso ao Aprender3/Moodle da turma, o(a) aluno(a) deve se cadastrar como usudrio
(basta preencher o formulario de cadastramento na pégina http://aprender3.unb.br), ou caso
j4 esteja cadastrado, o(a) aluno(a) deve se inscrever? utilizando a senha:

"https://aprender3.unb.br/course/view.php?id=22005
2A pégina da disciplina no Aprender3 receberd novas inscrigées a partir de 15/03/2024.
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As plataformas de programacao competitiva oficiais na disciplina serd o Codeforces, em que
serao disponibilizados os mashups, as listas de exercicios avaliativas e os contests.

6 Sistema de Avaliacao

As atividades avaliativas da disciplina T'épicos Especiais em Programagao Competi-
tiva compreendem os mashups (M), listas de exercicios (LE) e estudos em grupo (EG) para os
estudantes dos Grupos 1 e 2.

Estudantes do Grupo 0 serao avaliados conforme os desempenhos nas competicoes presenciais
do International Collegiate Programming Contest e com base no rating do Codeforces.

6.1 Mashups

Mashups (M) sao pequenas competigdes que serao realizadas no horario da aula. Cada
mashup serd constituido por 5 a 7 problemas, que podem pertencer a diversos topicos relacio-
nados com Programagao Competitiva.

Para propésitos de avaliagao, serao contabilizados apenas os exercicios resolvidos correta-
mente (Accepted) em cada mashup. A nota final do mashup M serd calculada conforme a
equacao abaixo:

1 K
M= ;:1 M;, (1)

em que M,; é a nota obtida do i-ésimo mashup dentre os K mashups realizados no decorrer
do semestre. Cada mashup tera sua nota calculada com valores entre zero e 10, com base na
quantidade de vereditos Accepted recebidos. Solugoes corretas submetidas apés o fim do mashup
nao serao aceitas para contabilizacao de nota.

6.2 Listas de Exercicios

As listas de exercicios (LE) serao disponibilizadas no grupo da disciplina no site do Code-
forces apos a realizacao das aulas tedricas associadas aos temas da disciplina. Cada lista de
exercicios ficara disponivel por 15 dias apds a data de sua disponibilizagao na pagina do grupo
no Vjudge.

Para propésitos de avaliagao, serao contabilizados apenas os exercicios resolvidos correta-
mente (Accepted) em cada lista de exercicios. Problemas cujas solugdes forem submetidas apds
encerrado o periodo de 15 dias de disponibilizagao da lista nao serao contabilizados na nota
de cada lista de exercicios. A nota final da lista de exercicios LE serd calculada conforme a
equacao abaixo:

1 N
LE=-5S"1L,, 2
N; (2)

em que N é a quantidade de listas de exercicios, sendo que cada lista L; possui nota maxima
10.

IMPORTANTE: As listas de exercicios nao serao reabertas apds serem finalizadas em
hipétese nenhuma.



6.3 Estudos em grupo

Os estudos em grupo (EG) consistem na formagao de equipes na turma para estudarem um
tépico especifico de programacao competitiva e na resolucao de exercicicios do referido topico.
A nota serd computada com base na quantidade de exercicios resolvidos pelo grupo durante a
aula, da mesma maneira como é calculada nos mashups.

6.4 Mencgao final

A média final (MF) sera calculada considerando as avaliagoes a serem realizadas durante o
semestre:

4,0 x Mashups + 3,0 x LE+ 3,0 x GE

MF
10,0 ’ (3)

Conforme o regimento da Universidade de Brasilia, a mengao final do(a) aluno(a) serd
determinada associando-se M F' de acordo com os critérios abaixo:

’ Mencao final ‘ MF ‘
SS (Superior) 9,0< MF <10,0
MS (Médio Superior) | 7,0 < MF < 9,0
MM (Médio) 50< MF <7,0
MI (Médio Inferior) | 3,0 < MF < 5,0
IT (Inferior) 0<MF <3,0

O(a) aluno(a) que nao obtiver frequéncia minima de 75% em relacdo ao nimero total de
aulas estard reprovado(a) por faltas, recebendo mengao final SR, independentemente do valor
da Média Final M F.

7 Etica académica

Todos os codigos-fontes submetidos nas avaliagoes serao passarao por verificacao de plagio
utilizando-se um software de deteccao de similaridade entre cédigos-fontes. Por isso, o(a)
aluno(a) que copiar ou plagiar cédigo-fonte proveniente de repositérios da Internet ou de seus
colegas, seja nas listas de exercicios, nas provas ou nos Contests, serd automaticamente repro-

vado(a) na disciplina por questoes éticas. Nesse caso, o(a) aluno(a) receberd a mengao final
II.
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