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Abstract. We present OBI-UAN, an educational tool based on Large Language
Models (LLMs). Using a question bank from previous editions of the Brazilian
Computing Olympiad (OBI), the tool organizes questions by topic and difficulty
level, following OBI’s own guidelines and leveraging Prompt Engineering te-
chniques. Additionally, OBI-UAN allows users to submit their solutions. By
relying on a database of correct answers, the system uses semantic similarity
retrieval techniques to estimate how closely the user’s response matches known
solutions. With the support of Retrieval-Augmented Generation (RAG) techni-
ques, it then provides personalized hints to guide the improvement of the user’s
answer. The system’s architecture includes efficient data structuring and inde-
xing to enable fast queries and contextualized feedback.

Resumo. Apresentamos a OBI-UAN1 2, uma ferramenta educacional baseada
em modelos largos de linguagem (LLMs). Utilizando um banco de questões
das edições anteriores da OBI, a ferramenta organiza-as por tema e nı́vel de
dificuldade, de acordo com as próprias diretrizes da OBI, com o uso de técnicas
de Engenharia de Prompt. Além disso, a OBI-UAN permite que os usuários
submetam suas soluções. Por meio de uma base de respostas corretas, utiliza
técnicas de recuperação por similaridade semântica para estimar o quanto a
resposta do usuário se aproxima de soluções já conhecidas, e, com apoio de
técnicas de RAG, fornece dicas personalizadas para guiar o aprimoramento
da resposta. A arquitetura do sistema contempla a estruturação e indexação
eficiente dos dados para permitir consultas rápidas e feedback contextualizado.

1. Introdução

A Olimpı́ada Brasileira de Informática (OBI) é uma competição nacional que desempenha
um papel significativo na formação de estudantes da área de Tecnologia da Informação
(T.I.), ao incentivá-los a desenvolver habilidades fundamentais em matemática e teoria
da computação por meio da resolução de problemas [da Silva Pereira et al. 2019]. No en-
tanto, apesar de sua relevância, ainda são limitadas as ferramentas de apoio aos estudantes
de T.I., o que dificulta o estudo autônomo, especialmente quando esse estudo se baseia
nas questões da própria OBI [de Lima and de Menezes 2024].

1Repositório: https://github.com/zairobastos/obiuan
2Vı́deo de demonstração: https://youtu.be/YCTlikL30p8
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A organização da OBI disponibiliza uma aplicação gratuita com recursos úteis,
como o calendário de provas, ementas, materiais de estudo, gabaritos, sugestões de com-
piladores e, principalmente, um banco de questões anteriores com a possibilidade de
avaliação quanto à assertividade da resolução proposta pelo estudante. Atualmente, as
questões são organizadas apenas por ano e modalidade, sem qualquer classificação por
tema, assunto ou nı́vel de dificuldade. Essa limitação compromete a criação de pla-
nos de estudo mais personalizados e eficientes [Teixeira and Alliprandini 2013]. Além
disso, embora a plataforma informe se uma resposta está certa ou errada, ela não for-
nece explicações ou orientações que ajudem o aluno a compreender os erros cometidos e
aprimorar suas soluções.

Para superar essas limitações, propomos a OBI-UAN, uma aplicação web base-
ada em modelos largos de linguagem (LLMs) e técnicas de recuperação de informações.
Uma ferramenta que provê a organização das questões por tema e nı́vel de dificuldade, a
geração de feedbacks automáticos baseados em similaridade semântica.

Este artigo está organizado em três seções adicionais. A Seção 2 apresenta os
trabalhos relacionados, a Seção 3 descreve os detalhes do desenvolvimento da OBI-UAN,
e a Seção 4 reúne as considerações finais deste trabalho.

2. Trabalhos Relacionados
Diversas plataformas acadêmicas estão disponı́veis para estudo de programação, como
LeetCode3, HackerRank4, Exercism5, CodeSignal6 e Codility7. Essas ferramentas ofere-
cem um amplo banco de questões, geralmente categorizadas em nı́veis, além de possibili-
tarem que os usuários submetam suas soluções e recebam avaliações automáticas. Apesar
disso, todas essas plataformas são majoritariamente voltadas ao público internacional e
utilizam o idioma inglês. Outro ponto é que nenhuma dessas ferramentas é especializada
no contexto da OBI, uma competição nacional que possui caracterı́sticas próprias, tanto
no estilo das questões quanto nas competências cobradas. A seguir, discutimos trabalhos
recentes que investigam o uso de LLMs na resolução e classificação de problemas de
programação e como essas abordagens fundamentam parte do desenvolvimento da OBI-
UAN.

O trabalho de [MELO et al. 2023] avaliou o desempenho dos modelos de lingua-
gem ChatGPT-3.5 e Bard na resolução de 83 problemas de programação de diferentes
nı́veis de complexidade, obtidos de plataformas online como o LeetCode. Os resultados
revelaram que o ChatGPT-3.5 solucionou 20 questões e o Bard 18 das 83 submetidas, com
taxas de vereditos “Accepted” de 24,1% e 14,9%, respectivamente, indicando um baixo
percentual de acerto geral. O ChatGPT-3.5 obteve sucesso principalmente em questões de
nı́vel mais fácil, enquanto o Bard apresentou uma alta porcentagem de “Compilation Er-
ror”, o que não era esperado para um LLM. Conclui-se que os LLMs ainda têm limitações
em raciocı́nio lógico complexo, como reforça o trabalho de [Wang et al. 2024].

Já em [SOUZA 2024], o autor avaliou a eficácia do Chat GPT 3.5 e do Mistral Le
3https://leetcode.com/
4https://www.hackerrank.com/
5https://exercism.org/
6https://codesignal.com/
7https://www.codility.com/
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Chat na resolução de 100 questões de lógica da OBI, modalidade iniciação. As questões,
provenientes das edições de 2022 e 2023, foram submetidas em texto, com uma única
tentativa para cada LLM, evitando questões com imagens. Os resultados mostraram que
o Chat GPT 3.5 acertou 23% das questões, enquanto o Mistral Le Chat obteve um desem-
penho superior, com 36% de acertos. Ambos os modelos demonstraram dificuldade em
problemas lógicos, com o Chat GPT 3.5 apresentando má interpretação de questões com
a expressão “exceto” e ambos retornando múltiplas alternativas onde apenas uma era cor-
reta. A pesquisa conclui que ambos os LLMs são insuficientes para resolver problemas
de lógica da OBI, falhando em compreender a complexidade de contextos e abstrações
cruciais para a resolução, o que reforça o uso de outras técnicas de aprimoramento dos
modelos para isso, como evidenciado por [Yoshida et al. 2024].

No estudo de [Silva et al. 2024], as autoras realizaram um mapeamento sis-
temático sobre o uso de IA Generativa no ensino de programação, analisando 51 artigos
publicados entre 2021 e 2024. Os trabalhos foram classificados em cinco categorias, com
destaque para a avaliação de LLMs como o ChatGPT, presente em 49% dos estudos. Os
resultados apontam que essas ferramentas têm bom desempenho em tarefas introdutórias,
mas enfrentam limitações em problemas mais complexos. Também mostraram potencial
para gerar exercı́cios e fornecer feedback personalizado, contribuindo para a motivação
dos alunos.

O principal diferencial da OBI-UAN é justamente esse foco: uma plataforma
construı́da inteiramente em lı́ngua portuguesa, baseada nas questões da OBI, e pensada
para apoiar estudantes brasileiros interessados em melhorar suas habilidades em lógica,
programação e resolução de problemas no contexto dessa competição. Além disso, a OBI-
UAN inova ao combinar LLMs com técnicas de RAG para oferecer não só a categorização
inteligente das questões por tema e dificuldade, mas também a geração de instruções para
a solução da questão e feedbacks baseados na comparação semântica entre as respostas
do usuário e uma base de soluções corretas.

3. OBI-UAN
A ferramenta OBI-UAN foi desenvolvida com o objetivo de auxiliar estudantes da área de
Tecnologia da Informação na preparação para a OBI. A aplicação funciona como um guia
de estudos, organizando as questões da competição conforme os nı́veis de dificuldade
definidos pela própria comissão organizadora. A seguir, apresentamos a arquitetura da
ferramenta, detalhando sua concepção e funcionamento.

3.1. Arquitetura da OBI-UAN

A arquitetura da OBI-UAN é composta por quatro agentes principais, cada um res-
ponsável por uma etapa do processo de classificação e rotulação das questões da OBI:

1. Agente de Rotulação de Assuntos: Responsável por rotular o tema central de
cada questão, classificando-as em: Fundamentos de Programação, Fundamentos
de Matemática e Algoritmos e Estruturas de Dados;

2. Agente de Rotulação Temática: Após a rotulação inicial, um segundo agente
analisa a questão e define, com base na ementa da competição, a qual grupo de
subassunto e o tema a que ela pertence. Esse agente também determina o nı́vel da
questão segundo a divisão oficial da OBI: Júnior, Nı́vel 1, Nı́vel 2 ou Sênior;
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3. Agente de Nı́vel de Dificuldade: Responsável por classificar o grau de dificul-
dade da questão em uma das três categorias: fácil, médio ou difı́cil;

4. Agente de Feedback: Por fim, outro agente é responsável por, considerando o
algoritmo que responde a questão, criar um passo-a-passo de como aquele aluno
pode aprimorar sua solução para alcançar o objetivo.

Todos os agentes utilizam o mesmo modelo de linguagem base, o GPT-4o, sendo
diferenciados apenas pelos seus respectivos prompts, elaborados com técnicas de Enge-
nharia de Prompt 8. Essa abordagem permite que cada agente desempenhe funções es-
pecializadas, sem a necessidade de múltiplos modelos distintos. Categorizar e classificar
as questões permite que os estudantes organizem seus estudos de maneira mais eficiente,
focando em questões compatı́veis com seu nı́vel atual de conhecimento e priorizando os
temas mais recorrentes nas edições anteriores da OBI.

   1 - Assunto

Fundamentos 
de Programação

Fundamentos 
de Matemática

Algoritmos de
Estrutura de Dados

1 2 3

   2 - Subassunto

Subassunto
Grupo
Assunto

   3 - Dificuldade

Fácil Médio Difícil

   4 - Feedbacks

Nível

Respostas
Incorretas

Prompt

Passo a passo para
alcançar a solução

Figura 1. Agentes atuantes da ferramenta.

Para o desenvolvimento da ferramenta OBI-UAN, foram empregadas tecnologias
que viabilizam tanto a análise automatizada das questões quanto a interação eficiente com
o usuário final. A biblioteca pandas9 foi empregada para a manipulação, organização e
estruturação dos dados brutos das questões da OBI. A classificação automatizada das
questões em diferentes categorias foi realizada com o auxı́lio de modelos de linguagem
natural. Utilizou-se especificamente o modelo gpt-4o-mini10. Esse modelo foi res-
ponsável por executar as tarefas de rotulação de assuntos, identificação do grupo de su-
bassunto e subassunto, determinação do nı́vel da OBI e atribuição do grau de dificuldade.

Para a interface gráfica, utilizou-se o framework Streamlit11, voltado a aplicações
web interativas com foco em ciência de dados. Para a comparação entre a resposta do
estudante e a resposta correta, foi utilizada a técnica de embeddings. Nesta etapa, adotou-
se o modelo Qwen/Qwen3-Embedding-0.6B12, disponı́vel na biblioteca Transfor-

8Os prompts utilizados pelos agentes estão disponı́veis em: https://github.com/
zairobastos/obiuan/blob/main/prompts.py

9https://pandas.pydata.org/
10https://platform.openai.com/docs/models/gpt-4o-mini
11https://streamlit.io/
12https://huggingface.co/Qwen
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mers13. O modelo gera vetores densos para representar o conteúdo, possibilitando com-
parar códigos, inclusive de linguagens diferentes, com base na similaridade vetorial.

3.2. Funcionamento do OBI-UAN
O funcionamento da OBI-UAN foi projetado para ser simples, direto e acessı́vel a es-
tudantes em processo de aprendizagem. A Figura 2 ilustra o fluxo básico de acesso às
questões, dividido em dois passos principais.

No Passo 1, o usuário interage com a Tela Inicial da aplicação, que apresenta uma
breve descrição sobre a OBI e sobre a própria ferramenta. Nesta tela, o estudante encontra,
à esquerda, um painel de navegação com uma barra lateral que organiza as questões em
caixas de seleção, categorizadas por temas e organizadas também por nı́vel de dificuldade.
Essa organização visa auxiliar o aluno na construção de um plano de estudo direcionado
de acordo com seus interesses ou necessidades.

Ao selecionar uma das questões disponı́veis, o sistema direciona o usuário para o
Passo 2, correspondente à Tela da Questão. Nessa etapa, o estudante pode ler o enunci-
ado completo do problema, escrever sua solução no campo de resposta fornecido e, em
seguida, submeter essa resposta por meio do botão de envio.

Módulos - Áreas Temáticas

1 - Programação

Questão 1 - Divisão do Tesouro

Questão 2 - Hotel

Questão 3 - Quadrado Mágico

Questão 4 - Bombom

Questão 5 - Maior Valor

Questão 6 - Chuva

2 - Estruturas de Dados

4 - Cálculo Diferencial

5 - Lógica  para Computação

6 - Algoritmos de Busca 

2 OBI-UAN

Divisão do Tesouro

Sua resposta

Entrada

Saída

Restrições

O Capitão Olho Roxo e seus marinheiros encontraram uma arca com uma grande quantidade de moedas de ouro idênticas. Para a divisão das moedas, todos 
concordaram com a seguinte sugestão do Capitão�
� cada marinheiro exceto o Capitão deveria receber exatamente o mesmo número de moedas;


�
� o Capitão deveria receber o dobro de moedas que um marinheiro recebe.


Pode ser que o fato de o Capitão ser o único com uma pistola a bordo tenha contribuído para a concordância de todos, mas também contribuiu o fato de que 
na forma proposta a divisão era perfeita, não sobrando ou faltando moedas.

Dados o número de moedas na arca e o número de marinheiros, escreva um programa para determinar quantas moedas o Capitão Olho Roxo recebeu.

A primeira linha da entrada contém um número inteiro A, o número de moedas na arca. A segunda linha contém um inteiro N, o número de marinheiros (não 
contando o Capitão).



Seu programa deve produzir na saída uma única linha, contendo um único inteiro, o número de moedas que o Capitão Olho Roxo deve receber.

� 3 ≤ A ≤ 1000�
� 1 ≤ N ≤ 1000

24

Pedir dicas Enviar

def hello():
print( )“Happy Streamlit ing!”

Módulos - Áreas Temáticas

1 - Programação

Questão 1 - Divisão do Tesouro

Questão 2 - Hotel

Questão 3 - Quadrado Mágico

Questão 4 - Bombom

Questão 5 - Maior Valor

Questão 6 - Chuva

2 - Estruturas de Dados

4 - Cálculo Diferencial

5 - Lógica  para Computação

6 - Algoritmos de Busca 

1  Seja bem vindo a OBI-UAN 

O que é a OBI?

Nossa ferramenta

A Olimpíada Brasileira de Informática (OBI) é uma competição nacional que desempenha papel relevante na formação de estudantes da 
área de Tecnologia da Informação, ao incentivá-los a desenvolver habilidades em matemática e teoria da computação por meio da 
resolução de problemas.



Seu principal objetivo é despertar nos alunos o interesse por uma ciência importante na formação básica hoje em dia (no caso, ciência da 
computação), através de uma atividade que envolve desafio, engenhosidade e uma saudável dose de competição.

A OBI-UAN (Um Agente Natural da OBI) usa IA para ajudar você a estudar para a OBI, oferecendo planos de estudo, classificação de 
questões e dicas personalizadas com base nas suas respostas.



Escolha as questões que deseja estudar usando os menus suspensos ao lado. É só selecionar o módulo e começar!

Figura 2. Fluxo de uso da OBI-UAN: Tela Inicial e Tela da Questão

Após o envio, a aplicação processa a resposta, realizando uma análise semântica
para verificar sua proximidade em relação às soluções corretas presentes na base, redi-
recionando para a Tela de Resultado (Passo 3). Além disso, o estudante também pode
recorrer a um feedback textual que orienta-o sobre possı́veis ajustes ou melhorias, aces-
sando a Tela de Feedback (Passo 4).

4. Conclusão
Este artigo apresentou a OBI-UAN, uma ferramenta que combina modelos de linguagem
LLMs, técnicas de recuperação de informações e uma interface web desenvolvida com
Streamlit para apoiar estudantes na preparação para a OBI e para o mercado de traba-
lho. A proposta se destaca por oferecer funcionalidades inéditas, como categorização das
questões por tema e nı́vel de dificuldade, além de feedback automatizado para respostas,
contribuindo diretamente para o processo de aprendizagem.

Como trabalhos futuros, pretendemos avaliar o uso de outros modelos de lingua-
gem para aprimorar a qualidade dos feedbacks gerados, bem como incorporar novas for-
mas de categorização, como tópicos especı́ficos de algoritmos (ex.: busca, ordenação,

13https://huggingface.co/
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Módulos - Áreas Temáticas

1 - Programação

Questão 1 - Divisão do Tesouro

Questão 2 - Hotel

Questão 3 - Quadrado Mágico

Questão 4 - Bombom

Questão 5 - Maior Valor

Questão 6 - Chuva

2 - Estruturas de Dados

4 - Cálculo Diferencial

5 - Lógica  para Computação

6 - Algoritmos de Busca 

OBI-UAN

Sua resposta

Dicas geradas para você

def hello():
print( )“Happy Streamlit ing!”
print( )“Nova linha!!”

#

#   DICAS PERSONALIZADAS - Divisão do Tesouro

#

#   1 - Seu código apresenta apenas print, e não soluciona o problema

#   2 - Você deve implementar o algoritmo corretamente

#   3 - Entenda o que está sendo pedido

#   4 - Calcule a soma total das moedas

#   5 - Formule o problema como um Subset Sum

#   6 - Use programação dinâmica para encontrar o melhor subconjunto

#   7 - Implemente a lógica de decisão

#   8 - Reconstrua o subconjunto escolhido

#   9 - Retorne a diferença mínima entre as duas partes

#

Questão

Divisão do Tesouro



Agora, com as dicas, faça os ajustes na sua resposta e tente novamente, dependendo da porcentagem de acerto da questão posso lhe ajudar ainda mais 
precisamente.

4

Módulos - Áreas Temáticas

1 - Programação

Questão 1 - Divisão do Tesouro

Questão 2 - Hotel

Questão 3 - Quadrado Mágico

Questão 4 - Bombom

Questão 5 - Maior Valor

Questão 6 - Chuva

2 - Estruturas de Dados

4 - Cálculo Diferencial

5 - Lógica  para Computação

6 - Algoritmos de Busca 

OBI-UAN

Sua resposta

Sua resposta está

Você chegou bem perto da resposta correta, seu algoritmo deve estar quase que completo e funcional, mas alguns detalhes precisam ser ajustados para que 
você acerte a questão totalmente.

Você ainda pode tentar reenviar a questão, ou, se preferir, te damos algumas dicas baseadas na sua resposta atual, para que assim você consiga atingir a 
solução da sua maneira.

24

Tentar novamnete Pedir dicas

def hello():
print( )“Happy Streamlit ing!”
print( )“Nova linha!!”

87%
correta

Questão

Divisão do Tesouro



3

Figura 3. Tela de Resultados para a Tela de Feedback

programação dinâmica) ou classificação por habilidades cognitivas (ex.: análise, sı́ntese,
raciocı́nio lógico). Também planejamos melhorias na interface, visando facilitar a
organização visual do plano de estudo e tornar a experiência do usuário mais intuitiva
e eficiente.
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(2019). Obi-iniciação à lógica e à programação. In 8º JEPEX e 2° Mostra.

de Lima, J. R. and de Menezes, C. S. (2024). As dificuldades enfrentadas pelos estudan-
tes na aprendizagem de programação de computadores: Uma revisão sistemática da
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