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Abstract. This article describes the trajectory of Topcom, a competitive pro-
gramming tournament organized by students from the Tutorial Education Pro-
gram (PET) of the Computer Engineering undergrad major at the Federal Uni-
versity of Espirito Santo (UFES). The goal is to discuss the importance of com-
petitive programming in the field of computer science and the significant rise in
other competitions within this sector. The paper analyzes Topcom’s history and
growing relevance over the years, from its inception to its latest edition, as well
as details the organization, structure, and realization, and, through an investi-
gation of data collected from the last two edition, it highlights its contribution
on promoting competitive programming within the academic community.

Resumo. Este artigo faz uma descricdo da trajetoria do Torneio de
Programacdo de Computadores realizado pelo grupo PET Engenharia de
Computagdo, nomeado Topcom. Ademais, busca-se discutir a importdncia da
programagdo competitiva no campo da computacdo e o aumento significativo no
niimero de outras competicoes desse setor. Nesse sentido, pretende-se analisar
o historico desse certame, desde sua criagdo até sua ultima edi¢cdo, bem como
seu crescimento em relevancia, além de detalhar sua organizagdo, estrutura e
funcionamento, por meio da investigacdo dos dados coletados nas tiltimas duas
edicoes. Por meio de tais andlises, observa-se sua contribui¢cdo para o incentivo
da programacgdo competitiva na comunidade académica.

1. Introducao

No atual cendrio de rdpido crescimento e transformagdo constante da industria tec-
noldgica, a demanda por profissionais altamente qualificados e capazes de inovar e enfren-
tar desafios complexos tem se ampliado [Alves 2024]. Nesse contexto, as competi¢oes
de programacdo tém se tornado uma plataforma importante para o desenvolvimento de
habilidades técnicas e de resolu¢do de problemas entre estudantes e profissionais da tec-
nologia [R. Raman 2018] pois promovem o aprimoramento das capacidades individuais e
cultivam um espirito de colaboracdo, inovacao e exceléncia [Joy 2017].

A programagdo competitiva € uma pratica desafiadora que avalia os niveis de
competéncia de um individuo de vérias formas [Istiyowati et al. 2020]. Usualmente,



grandes empresas de tecnologia utilizam formatos semelhantes aos de competicdes de
programacdo em suas entrevistas técnicas, pois buscam nao apenas conhecimento técnico,
mas também a capacidade de resolver problemas complexos sob pressdo e colaborar de
forma eficaz em equipe [Mongan et al. 2012]. Assim, esses torneios sao ferramentas va-
liosas para preparar os estudantes para essas exigéncias, oferecendo uma oportunidade
Unica para se destacar no competitivo mercado de trabalho [Joy 2017].

No Estado do Espirito Santo, o Torneio de Programagdo de Computadores (Top-
com)! foi pioneiro em divulgar a 4drea e estimular a participacdo dos(as) estudantes ca-
pixabas. Desde a sua primeira edicdo em 1997, o Topcom é organizado por estudantes
do Programa de Educacdo Tutorial (PET)? do curso de Engenharia de Computacdo da
Universidade Federal do Espirito Santo (Ufes). A competicao funciona como uma pla-
taforma na qual estudantes capixabas de varias instituicdes de ensino podem aplicar co-
nhecimentos tedricos em desafios préticos, além da sala de aula. Inspirado por modelos
de competi¢cdes nacionais e internacionais, o Topcom se destaca ndo apenas por elevar a
qualidade da formacdo, mas também pelo seu mérito extensionista € impacto positivo na
comunidade académica.

Ao longo de suas 21 edi¢des, o torneio tem atraido um ndmero crescente de par-
ticipantes, sendo reconhecido por seu papel na formagdo de futuros profissionais da tec-
nologia. No decorrer deste artigo faz-se um relato da experiéncia do torneio, desde o seu
planejamento, organizacao e execucao até algumas li¢des aprendidas e reflexdes ao longo
dessa trajetoria. Discorre-se sobre as diferentes etapas, que envolvem desde a defini¢ao
do tema da edicdo até a escolha de empresas apoiadoras e a arrumacgao do espaco fisico e
acomodacao das equipes no dia do evento. Além de promover a programacao competitiva,
o Topcom permite uma integracdo da comunidade universitaria e fora da institui¢ao, en-
volvendo diferentes campi da universidade e at€é mesmo de institui¢des de Ensino Médio.

2. Trabalhos Relacionados

Competicdes de programacdo existem desde a década de 1970 e t€ém como objetivo
incentivar a participacdo de alunos de graduacdo e inicio da pds-graduacdo na drea
de Computagao [Piekarski et al. 2015]. O Torneio de Computadores (Topcom), reali-
zado na Universidade Federal do Espirito Santo (Ufes), € um exemplo notdvel dessas
competi¢des académicas que estimulam e promovem a participacdo dos estudantes do
estado do Espirito Santo em eventos de programacao competitiva.

Além disso, existem diversas iniciativas que visam preparar os estudantes para
os torneios supracitados. Um exemplo é o Grupo de Estudos para a Maratona de
Programacdo (GEMA), promovido pela Universidade de Sao Paulo, em seu campus de
Sdo Carlos. Esse coletivo tem como objetivo integrar os alunos de diferentes niveis
técnicos e promover atividades de treinamento, de modo a contribuir para o desenvol-
vimento das habilidades dos estudantes®. De forma analoga, [Junior et al. 2018] discorre
sobre iniciativa semelhante, o Clube de Programacao, do Instituto Federal Catarinense
(IFC), em seu campus de Sao Bento do Sul. Apesar de nao adotarem o formato de
competi¢do oficial, ambas as iniciativas preparam os estudantes para as etapas dos gran-
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des torneios que acontecem anualmente, fornecendo ferramental tedrico e pratico para a
resolucdo dos possiveis problemas que os estudantes podem encontrar.

Todavia, existem algumas iniciativas que visam a reversao de um grave cenario
que permeia a programacdo competitiva: a baixa adesdo feminina as competi¢cdes.
[Fisher and Cox 2006] justifica essa questdo ao afirmar que a baixa participacdo de mu-
lheres deve-se ao fato de que os torneios sdo originalmente para o publico masculino. Em
reacao a esse fator, diversas instituicdes buscam meios para resolver esse problema.

Nesse sentido, uma atuacao de destaque vem da Universidade do Estado do Ama-
zonas (UEA), que lancou uma iniciativa para mapear as estudantes de engenharia de
computacao ingressantes e convida-las para integrar um grupo de estudos semelhante ao
GEMA. Além disso, dentro do proprio grupo, as meninas sao incentivadas a formarem
times entre si, de modo a fortalecer as relagdes entre elas e aumentar a representatividade.
[Pessoa et al. 2017] afirma que a acdo gerou efeito quase imediato, tendo a quantidade
de meninas participantes das etapas regionais da Maratona de Programacao da Sociedade
Brasileira de Programagao (SBC) triplicado entre 2015 e 2016.

Ademais, destaca-se a Maratona Feminina de Programacio (MFP)*, organizada
por estudantes femininas da Universidade Estadual de Campinas. Além da competicio,
o projeto também possui como objetivo oferecer aulas e suporte tedrico as estudantes
[Nunes et al. 2024]. Tal iniciativa foi bem-sucedida, tendo participado 113 meninas no
primeiro ano de competi¢ao [Nunes et al. 2024]. Além disso, [Nunes et al. 2024] afirma
que a competi¢do trouxe resultados positivos também a Maratona de Programacdo da
SBC, que, em 2023, contou com 48 equipes compostas apenas por mulheres, 46 equipes
compostas por duas meninas e 129 equipes compostas por uma menina.

Por fim, é importante discorrer sobre a Maratona de Programagio da SBC?, ja su-
pracitada. Essa competicao anual é destinada principalmente a alunos do ensino superior
(ndo excluindo-se alunos do ensino médio), sendo organizada em duas etapas: a regio-
nal, em que as equipes competem com outros times da regido, e a fase nacional, em que
os times competem com as demais equipes do pais [da Silva and de Almeida 2020]. A
fase nacional é uma etapa classificatdria para as finais mundiais da International Colle-
giate Programming Contest (ICPC)®, renomada competi¢io organizada pela Association
for Computer Machinery (ACM)’. Esse é o maior evento de programacdo competitiva
organizado no Brasil e todos os anos registra um nimero crescente de estudantes que,
inspirados pela criatividade, mergulham no mundo tecnolégico.

3. O Torneio de Programacao de Computadores (Topcom)

O Topcom é um evento anual de competicdo de programagao realizado em um sdbado
intenso de atividades no Centro Tecnolégico (CT) da Ufes. O formato adotado segue o
mesmo padrdo das etapas regionais € nacionais das maratonas da SBC e da renomada
etapa global do ICPC, organizada pela ACM, conforme citado em se¢des anteriores.

O torneio € voltado principalmente para os alunos de graduacdo da Ufes, mas
esta aberto a estudantes tanto do Ensino Médio quanto do Ensino Superior de todas as
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institui¢des de ensino do Estado do Espirito Santo (ES). Como incentivo a programacao
competitiva no ES, uma das premiacdes do Topcom para as trés equipes mais bem clas-
sificadas € um convite para participar de uma etapa regional da Maratona da SBC, que
serve como porta de entrada para a etapa nacional e, possivelmente, a internacional.

3.1. Organizacao

O planejamento do torneio € realizado por um grupo de integrantes do PET, os petianos,
com inicio por volta de setembro/outubro do ano anterior a data do evento. Essa etapa ini-
cial consiste na defini¢do da tematica da edi¢do e no convite aos professores da Ufes e aos
egressos para criarem questdes para a competi¢do, seguindo um padrao pré-estabelecido
de dificuldades, mas sem restri¢des de temas e contetidos dentro da drea da computagao.
Definidas essas questdes principais, os petianos iniciam a elaboracdo da infraestrutura do
evento. Isso inclui a produgdo das artes de divulgacdo, como cartazes, o mockup do site,
mascotes, entre outros.

Aproximadamente quatro meses antes da competi¢do, inicia-se o contato com em-
presas de tecnologia em busca de parcerias para tornar o evento mais interessante para os
participantes. Durante essas negociagdes, o projeto € apresentado e sdo oferecidos di-
versos planos de parceria, que podem incluir a divulgacdo das logomarcas nas camisas
e nos meios de comunicagao do evento, oportunidades de apresentacdo na cerimdnia de
abertura, entre outros beneficios. Neste periodo, também sdo realizadas a reserva dos
laboratérios de informdtica, a definicdo do nimero maximo de equipes com base na in-
fraestrutura disponivel e o convite aos trés jurados da competi¢do, geralmente professores
do Departamento de Informética da Ufes, responsdveis por avaliar as submissdes de res-
postas dos participantes.

Antecedendo o evento em trés meses, € iniciado o desenvolvimento do site € os sis-
temas computacionais para o torneio, que incluem o sistema de pontuagdo e correcao das
entregas dos participantes, denominado BOCA Online Contest Administrator (BOCA), e
a imagem a ser instalada nos computadores. Faltando um més, abrem-se as inscri¢des e
inicia-se a divulgacdo presencial em outras instituicdes de ensino e online, por meio das
redes sociais. Nesse periodo, também sdo selecionados os fornecedores para confeccionar
camisas, canecas, troféus e o coffee break.

3.2. Infraestrutura

A infraestrutura do torneio € essencial para o sucesso da competi¢do, sendo dividida em
duas principais categorias: fisica e digital. Em relacdo a infraestrutura fisica, é funda-
mental destacar o esfor¢o na alocacdo de recursos para os laboratorios de informatica e
para a sala dos juizes, bem como a organizacao e o planejamento do coffee break e das ce-
rimOnias de abertura e encerramento. Adicionalmente, a infraestrutura digital se destaca
pelo uso do sistema BOCA e pelo suporte da Universidade na hospedagem dos servido-
res e sites necessdrios para a realizagdo do evento, bem como a implementacdo desses
servicos por membros do PET.

O principal objetivo da infraestrutura fisica é proporcionar um ambiente de
programacdo adequado para os competidores. Assim, uma vez definida a data do torneio,
a equipe do PET inicia os esforcos para solicitar, junto aos professores e outros servidores
da universidade, a reserva exclusiva dos trés Laboratorios de Graduagao (LabGrad) para



a competicdo. A Fig. 1 ilustra participantes do TopCom 21 (2024) distribuidos em suas
equipes e trabalhando em um dos laboratérios supracitados, explicitando a importancia
de um espaco fisico adequado para o desenvolvimento do evento.

Figura 1. Equipes de estudantes competindo no TopCom 21.

O preparo dos laboratdrios comega no dia anterior ao evento, com a separagao
e configuracdo dos computadores que serdo utilizados, além da definicao do posiciona-
mento das equipes, respeitando o distanciamento adequado entre os competidores. Além
dos laboratdrios, pelo menos outras duas salas de aula sao destinadas ao evento, sendo
uma delas para os juizes e os organizadores.

Outro aspecto relevante da organizacdo pré-torneio envolve a configuragdo e o
teste dos equipamentos de dudio e video do auditério onde ocorrem as cerimdnias de
abertura e de encerramento. De maneira similar aos laboratdrios, o auditério é reservado
com antecedéncia. O coffee break e o lanche final sdo previamente combinados com os
fornecedores, atendendo, com conforto, a todos os competidores.

No que tange a infraestrutura digital do Topcom, sdo dignas de meng¢ao as constan-
tes interacoes entre os membros do PET e os servidores do Laboratério de Administracao
de Redes (LAR) do Departamento de Informética da Ufes. Essa parceria € fundamental
para garantir a seguranca na hospedagem do sife do evento e o auxilio na configuracio dos
computadores utilizados pelas equipes participantes. A configuragdo dos computadores
assegura a restri¢ao de acesso a internet durante a competic@o e a instalacao dos aplicati-
vos e dos compiladores necessdrios para a programac¢do. Um elemento central da infraes-
trutura digital durante a competicao € o BOCA, o sistema responsdvel por todo o gerenci-
amento da prova, incluindo o envio e a corre¢do automaética das questdes, a comunicagao
entre as equipes e os juizes, entre outros aspectos. O BOCA é amplamente utilizado nas
competicoes de programacao, incluindo as maratonas da SBC. Nesse ambito, todos os
detalhes da infraestrutura do Topcom sdo elaborados visando a imersdo dos participantes
nos moldes das competi¢des mais tradicionais.



3.3. A programacao do torneio

O torneio € realizado ao longo de um unico dia, tipicamente um sdbado, com uma
programacdo repleta de atividades nos periodos matutino e vespertino. A primeira etapa
do evento consiste em um coffee break, destinado a preparar os participantes para a jor-
nada intensa que se segue. Logo apds, ocorre a Cerimdnia de Abertura, na qual sdo
transmitidas todas as informacdes essenciais para o dia, incluindo o detalhamento da
programacgdo do dia e as regras da competicdo. Além disso, os apoiadores do evento
tém a oportunidade de se apresentar aos competidores.

Posteriormente, inicia-se o Warm-Up, durante o qual os participantes realizam
uma simulacdo da competi¢do ao longo de uma hora e meia. Essa etapa tem como obje-
tivo testar todas as ferramentas que serdo utilizadas no torneio. Ela é executada por meio
de uma prova com questdes nao pontuadas, permitindo aos competidores familiarizarem-
se com o ambiente de desenvolvimento, a plataforma de correcao, a impressao de enun-
ciados, os pedidos de esclarecimento, os compiladores das linguagens de programacao,
entre outros fatores cruciais para o bom desempenho na competi¢cao. Assim conclui-se o
turno da manha, e € feita uma pausa para o almoco.

A competicao tem inicio logo apds o almoco e se estende por cinco horas, no
mesmo modelo do Warm-Up. Posteriormente, realiza-se a Cerimonia de Encerramento,
durante a qual sdo entregues as premiacoes aos integrantes das trés equipes melhor colo-
cadas no torneio, geralmente consistindo em troféus e inscri¢des para a fase regional da
Maratona da SBC. Para encerrar o evento, € servido um lanche que retne os juizes, os
competidores e a equipe organizadora.

4. Historico, Estatisticas e Discussoes

O Topcom vem registrando um crescente nimero de participantes ano apds ano. A Fig. 2
destaca a evolucao da quantidade de equipes participantes por ano. Na Fig. 2, também ¢é
possivel perceber que o torneio teve o seu pico de participagdo em sua edigdo 19. Isso
se deve ao fato de que essa edi¢ao foi realizada de forma online. Entretanto, na época da
realizacdo dessa edicdo, as aulas ja haviam retornado de forma presencial na Ufes apds
o periodo da pandemia do covid-19. Dessarte, pela eficiéncia de comunicagdo com os
alunos veteranos e calouros e a facilidade no processo de inscricdo, aliado ao aumento
na capacidade de equipes (devido a esse fator nao ser limitado pela capacidade fisica dos
laboratdrios), produzido o fendonemo observado, tendo participado 62 equipes na ocasido.

Para ilustrar o impacto do Topcom sobre o cendrio capixaba, destaca-se a quan-
tidade de inscritos por instituicao nas edi¢des 20 e 21, conforme mostrado nas Fig. 3(a)
e 3(b), respectivamente. A Fig. 3(b) demonstra um avango significativo na inclusao de
institui¢des externas a Ufes, tendo aumentado o nimero de campi do IFES que partici-
param do evento. Esse aumento deve-se a um processo de divulgacdo mais intensivo do
evento nessas institui¢des.

Além disso, em ambos os anos, a quantidade de equipes de instituicdes privadas
representou 2,3% dos inscritos. Apesar de essa porcentagem estar longe do ideal, os
nimeros refletem que o torneio € abrangente e cumpre com seu papel motivador para o
tépico de programacao competitiva, tanto no cendrio publico, quanto no privado.

Ainda assim, a quase totalidade das inscri¢des tem origem no campus de Goiabei-
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Figura 2. Participacao ao longo das edi¢cdes do Topcom.
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Figura 3. Equipes inscritas dos Topcom 20 e 21 por instituicao de ensino.

ras, onde o PET Engenharia de Computacao estd sediado e onde ocorre o evento. Isso se
deve pois hd um maior contato dos estudantes com as equipes participantes do campus,
uma vez que a inscri¢ao € obrigatoriamente feita de foram presencial para esses times.

Outrossim, toma-se como exemplo as questdes utilizadas durante o Topcom 21. A
Fig. 4(a) demonstra a quantidade de respostas enviadas pelas equipes para cada questdo
da edi¢do. Nesse evento, foram 674 respostas enviadas, uma média de 17 submissodes
por equipe participante, o que demonstra que a maioria das equipes submeteu respostas
em uma quantidade de vezes maior do que o nimero total de questdes, revelando outras
tentativas do time.

Entretanto, mesmo com um numero elevado de questdes submetidas, ainda
percebe-se que algumas questdes possuem baixos ou nenhum envio. E o caso da questio
topcom21d, que nao obteve nenhuma resposta. Isso refelete o grau de dificuldade das
questdes: questdes que necessitavam de conhecimento tedrico menor foram mais respon-
didas, ao passo que questdes que urgiam um saber técnico maior foram menos respon-
didas. Esse cendrio € um convite a reflexdes para os cendrios futuros, em que deve-se
avaliar se o grau de dificuldade ndo esta sendo um empecilho para a maior participacdo e
integracdo dos estudantes em movimentos voltados para a programagdo competitiva.
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Figura 4. Submissoes e respostas corretas por questao do Topcom 21.

Nesse mesmo contexto, a Fig. 4(b) demonstra o mesmo efeito, tendo as questdes
mais faceis sido respondidas com maior frequéncia. Se por um lado o grau de dificuldade
possa parecer intimidador aos alunos em principio, destaca-se que algumas questdes fo-
ram respondidas por quase a totalidade dos times. E o caso da questio topcom21c, que foi
corretamente respondida por todas as equipes presentes. A organizagao considera indis-
pensavel que a0 menos uma questao seja respondida por todos, como forma de incentivo
principalmente aos alunos ingressantes que estdo iniciando suas jornadas no mundo da
programagdo competitiva.

Equipes Inscritas na Maratona SBC x Ano da edig¢éao
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Figura 5. Quantidade de equipes do campus Ufes Goiabeiras inscritas na etapa
regional da Maratona de Programacao da SBC.

Por fim, destaca-se a quantidade de equipes do campus Ufes Goiabeiras inscritas
na etapa regional da Maratona de Programacdo da SBC. A Fig. 5 demonstra um nimero
oscilante, porém robusto de equipes. Dentre essas edicdes, destaca-se o Topcom 5, em
que uma equipe participante obteve o 14° lugar na etapa nacional da Maratona da SBC
posteriormente € o Topcom 8, em que outra equipe participante alcangou o 15° lugar da
competicdo brasileira. Entretanto, o destaque maior fica para a edi¢cdo 6, em que uma das



equipes participantes ficou em quarto lugar geral no certame nacional e foi qualificada
para disputar a etapa global da ICPC.

Esses nuimeros demonstram o papel incentivador do Topcom como ferramenta de
promocdo da programacdo competitiva. Os nimeros indicam uma participacdo massiva
e dentro dos limites de capacidade do evento e apontam para um interesse crescente dos
alunos nesse topico, evidenciando-se, assim, a necessidade de buscar uma organizagao
ainda mais eficiente e abrangente para as edi¢oes futuras.

5. Conclusoes e Expectativas Futuras

Com mais de 25 anos de historia, o Topcom tem se mostrado cada vez mais importante
na fomentagdo do espirito competitivo dos estudantes na drea da computacao. Tendo sua
primeira edi¢cdo no ano de 1997, o torneio atrai cada vez mais jovens interessados a se
aventurar no ambito da programacao competitiva, tendo nos ultimos 2 anos alcangado seu
recorde inscritos para uma edi¢do presencial , com um total de 43 equipes, nimeros que
s6 nao sdo maiores devido as limitacdes fisicas impostas pela estrutura disponivel. Os
feedbacks informais dos participantes ao longo dos anos motivam e auxiliam a equipe em
acoes de melhoria. A seguir encontram-se alguns exemplos de feedbacks de participantes
das edicoes 20 e 21 do Topcom:

“Me diverti bastante no topcom. Ansioso para o proximo!!!”; “Sem diividas os
baloes fisicos sendo levados até o laboratorio, ao acertar uma questdo, sdo uma forma
bem legal de aumentar a competitividade durante a prova.”; “O evento proporcionou uma
boa conexdo em grupo e foi muito divertido ter essa competicdo sauddvel.”; “A prova é
bem feita e as questoes sdo legais de resolver.”; “Gostei muito do fato de difundirem o
espirito da programacdo competitiva no estado do Espirito Santo. E do buffet.”.

Como citado na terceira sec¢do, desde o ano de 2004, as trés equipes mais bem
classificadas de cada edi¢do sdo convidadas a participar da etapa regional da Maratona da
SBC. Em grande parte das vezes, essas equipes alcan¢cam bons resultados nas etapas sub-
sequentes, tendo como principal resultado a conquista de uma medalha na etapa nacional
no ano de 2008 e a participa¢do na final mundial daquele mesmo ano.

Este artigo permitiu uma andlise a respeito da importancia do estimulo a pratica da
programagdo competitiva, bem como a forma como € organizado um torneio de tamanha
importancia para a informatica no estado do Espirito Santo. Mostrando desde como é
realizada a preparacdo para a realizacao do evento, até a relevancia que ele possui como
ferramenta de auxilio no aprendizado de diversos estudantes e profissionais da area.

Como expectativas futuras, a equipe busca alternativas de como superar o fator
limitante imposto pela disponibilidade de espacos fisicos para a competicio. Com o
nimero de inscritos ja ocupando a capacidade méxima dos laboratérios de informatica
no local onde o evento € realizado, urge como necessidade a busca por novos espacos e
alternativas que possibilitem a participa¢do de uma quantidade maior de equipes. Dessa
forma, surgem como possibilidades a procura de novos locais dentro da universidade, ou
até mesmo em outras localidades fora do espaco académico, bem como a realizacdo de
fases preliminares. Embora essas alternativas existam, nao ha nada certo a respeito de
como serd feita essa expansao futura da competi¢ao de forma que a qualidade do evento
continue alta. Além disso, uma melhora no planejamento ocorre a cada ano com o ob-



jetivo de solucionar problemas acontecidos em edicdes anteriores e buscar alternativas
como essas citadas no texto.
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