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Abstract. This article reports on the experience of students from the Instituto
Federal do Triangulo Mineiro in an outreach project that aimed to disseminate
knowledge about competitive programming and simplify the installation of
the BOCA environment, used in programming marathons. This applied
project combined experimental research on containerization with Docker, the
development of educational materials, and interaction with the community. The
project included the development of educational resources and the creation of a
website to centralize information about competitive programming. Community
interaction involved promoting the project and delivering a presentation on
competitive programming. Despite challenges in containerizing BOCA, the
project resulted in the creation of accessible tutorials and a website, contributing
to the democratization of knowledge in the field.

Resumo. Este artigo relata a experiéncia de alunos do Instituto Federal
do Triangulo Mineiro no projeto de extensdo, que visou disseminar o
conhecimento sobre programacdo competitiva e simplificar a instalagdo do
ambiente BOCA, utilizado em maratonas de programagdo. O projeto, de natureza
aplicada, combinou pesquisa experimental sobre conteinerizacdo com Docker,
desenvolvimento de materiais diddticos e interacdo com a comunidade. O
desenvolvimento de recursos educacionais, bem como a elaboragdo de um site
para centralizar informagoes sobre programagdo competitiva. A intera¢do com a
comunidade incluiu a divulgacdo do projeto e a realizacdo de uma apresentagdo
sobre programacdo competitiva. Apesar dos desafios na conteinerizacdo do
BOCA, o projeto resultou na criacdo de tutoriais acessiveis e de um site,
contribuindo para a democratizagdo do conhecimento na drea.

1. Introducao

A extensdo universitdria é um processo educativo, cultural, cientifico e politico que
visa articular o ensino e a pesquisa, promovendo uma relacdo transformadora entre
a universidade e a sociedade [ForProext2012]. Com o objetivo de conectar o saber



académico as demandas sociais, a extensdao atua como uma via de mao dupla, permitindo
a troca de saberes entre o académico e o popular, 0 que nao apenas democratiza o
conhecimento produzido na universidade, mas também enraiza sua produgao cientifica,
tecnoldgica e cultural na realidade [Franco and Franco 2023, Stringhini et al. 2024].

Incorporada nos curriculos de graduacdo das instituicdes de ensino superior,
conforme estabelecido pela Resolug¢do n° 7 de 2018, a extensao universitaria deve compor,
no minimo, 10% da carga horéria curricular, sendo um componente essencial na formacao
integral dos estudantes [BRASIL 2018]. Ao engajar estudantes, docentes e pesquisadores
em projetos voltados para a resolucdo de problemas sociais reais — tais como educacao,
satide, meio ambiente e inclusdo digital —, a extensd@o ndo apenas enriquece a experiéncia
académica, mas também fortalece os lacos entre a academia e a sociedade, contribuindo
para o desenvolvimento comunitario e para a consolidacio de uma sociedade mais inclusiva
e colaborativa [Santana et al. 2021, Martins et al. 2021, Bonassina and Kuroshima 2021].

No contexto dessa relagdo intrinseca entre a universidade e a sociedade, o projeto
de extensao desenvolvido por dois estudantes do Instituto Federal Triangulo Mineiro -
Campus Uberaba Parque Tecnoldgico, apresenta-se como uma iniciativa voltada para a
disseminacdo do conhecimento em eventos de programacao competitiva.

No Brasil, o principal evento de programacado competitiva € a “Maratona SBC de
Programacao”, que ocorre desde 1996 [SBC 2025a]. Este € um evento promovido pela
Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC) [SBC 2025b] e tem como objetivo fomentar a
criatividade dos participantes e estimular sua capacidade de resolver desafios sob pressao,
por meio do trabalho em equipe, na solugdo de problemas complexos e no desenvolvimento
de softwares [SBC 2025a].

As edi¢oes da Maratona de Programacao utilizam um sistema chamado BOCA
(um acronimo para BOCA Online Contest Administrator) como ambiente virtual para a
competicdo [SBC ]. Nas principais competi¢cdes, o ambiente € centralizado e gerenciado
pelas equipes organizadoras [da Silva and de Campos 2006].

Por se tratar de um sistema de cddigo aberto, qualquer pessoa pode instald-lo
localmente. No entanto, sua instalacdo é complexa e requer conhecimento técnico, o que
pode dificultar que todas as equipes tenham acesso ao ambiente para treinamento. Esta
dificuldade se manifesta nos resultados da Maratona de Programacao, onde institui¢cdes
mais bem estruturadas geralmente se destacam [Ramos et al. 2025].

Este artigo apresenta um relato de experiéncia de um projeto de extensao, cujo
objetivo central foi democratizar o acesso a programacdo competitiva por meio da
simplificagdo da instalacio do BOCA, utilizando a conteinerizacdo com Docker. Ao
facilitar o acesso a essa ferramenta, o projeto buscou ampliar a participacdo em maratonas
de programacdo, promovendo a inclusdo de estudantes e instituicoes inexperientes, e,
consequentemente, fomentando o desenvolvimento de talentos na drea de computacdo em
um espectro mais amplo.

Este artigo esta organizado da seguinte forma: a se¢do 2 detalha a fundamentacao
tedrica; a secdo 3 discute trabalhos relacionados; a se¢ao 4 detalha o método utilizado;
a secdo 5 apresenta as atividades realizadas durante o andamento do projeto; a secdao 6
apresenta e discute os resultados; e a secdo 7 apresenta as consideragdes finais.



2. Fundamentacao Teérica

2.1. Programacao Competitiva

Competicdes de programacao, como as descritas por Laaksonen (2017) e Lertbanjongam
et al. (2022), desafiam os participantes a criar solucdes algoritmicas para problemas
de computagdo em tempo limitado [Laaksonen 2017, Lertbanjongam et al. 2022] . Além
do desafio técnico, essas competi¢cdes impulsionam o aprendizado de diversas formas:
aumentam o engajamento dos alunos, fornecem avaliacdo instantanea de seu desempenho,
incentivam a colaboracdo e a persisténcia, e estimulam a criatividade e o raciocinio 16gico
[Ramos et al. 2025, Wang et al. 2016]. No cendrio brasileiro, competi¢des como a OBI
(ensino basico) [OBI 2024] e a Maratona SBC (ensino superior) [SBC 2024] — esta tltima
espelhada no ICPC [ICPC 2023]- sdao exemplos relevantes.

2.2. Virtualizacao e Conteinerizacao

A virtualizacdo e a conteineriza¢do sao tecnologias que permitem a criacdo de ambientes
computacionais isolados. A virtualizacdo tradicional utiliza maquinas virtuais (VMs) que
operam sobre um hipervisor, possibilitando a execu¢do de multiplos sistemas operacionais
em um unico hardware. No entanto, esse processo demanda um consumo consideravel de
recursos computacionais. [Docker 2024a]

A conteinerizagdo, por sua vez, oferece uma abordagem mais leve e eficiente.
Contéineres, como os implementados pelo Docker, compartilham o kernel do sistema
operacional base [Docker 2024a], resultando em ambientes isolados com menor sobrecarga
computacional. Isso torna a tecnologia ideal para aplicacdes como a instalacio do BOCA
em diferentes sistemas operacionais, pois elimina problemas de compatibilidade e facilita
a configuracdo. A Figura 1 apresenta a comparacdo entre as duas arquiteturas. O Docker
foi escolhido neste projeto devido a sua popularidade, vasta documentacao e facilidade de
uso.
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Figura 1. Diagrama ilustrativo das arquiteturas de maquinas virtuais e contéineres
Fonte: Autores (2024), baseada em [Open Telekom Cloud 2024]

2.3. Docker

O Docker € uma plataforma de codigo aberto que facilita a criacdo, distribui¢do e execugao
de aplicacdes em contéineres. Esses contéineres sdo ambientes isolados que encapsulam



todas as dependéncias necessdrias para a execugao das aplicagdes, garantindo portabilidade
e consisténcia entre diferentes ambientes. Para criar um contéiner, utiliza-se uma imagem
Docker, que pode ser entendida como um modelo ou um pacote que contém tudo o que a
aplicacdo precisa para ser executada . No contexto do ProMaratona, o Docker foi utilizado
para gerar uma imagem personalizada do BOCA, simplificando significativamente seu
processo de instalagcdo e configuragcdo. [Docker 2024b]

3. Trabalhos Relacionados

O relato de experiéncia da Atividade Curricular de Extensdao (ACE) da Universidade
Federal de Alagoas (UFAL) aborda a importancia de disseminar conhecimentos em
computagao, por meio de uma experi€ncia que realizaram aplicando uma simulagao da
prova da Olimpiada Brasileira de Informdtica. Bem como foi destacado que as atividades
de extensdo ajudam na formacao profissional e humana dos estudantes. Diz o artigo: ’Sao
atividades préticas como estas que os tornam mais criticos, promovem a dissemina¢do do
conhecimento aos ndo universitarios, além de contribuir para melhoria direta da sociedade
regional.”[Santos and de Oliveira 2022]

Em seu artigo, Lima et al. (2020) apresentam o projeto “Fébrica de Software
Académica”, uma iniciativa de extensao que imergiu estudantes de Sistemas de Informagao
em um ambiente real de desenvolvimento de software. O projeto acompanhou todas as
etapas do ciclo de vida de um software, desde a concepcao e andlise de requisitos até a
implantacdo e entrega do produto. Os autores contrastam a abordagem da Fébrica, baseada
em metodologias ativas, com o ensino tradicional, argumentando que a primeira prepara
melhor os alunos para as demandas do mercado de trabalho, cada vez mais centrado
em tecnologia. Os resultados do projeto, segundo o estudo, indicam um aprimoramento
no aprendizado dos alunos, além de beneficios tangiveis para a comunidade e para o
desenvolvimento tecnolégico regional [Lima et al. 2020].

De 2016 a 2022, Piekarski et al. (2023) relatam a execucao de um programa de
extensao voltado ao ensino de programacao e a participagao em competi¢coes, direcionado
a alunos do ensino técnico em uma escola publica. O trabalho descreve as fases do
treinamento, os instrumentos pedagdgicos utilizados e que a capacitagao totalizou 20 horas,
com atividades préticas e tedricas na plataforma online Beecrowd [Piekarski et al. 2023].

A revisdo sistematica da literatura realizada por Kithulwatta et al. (2021)
busca compreender as diferengas entre a integragao do Docker e outras tecnologias de
infraestrutura em sistemas computacionais em termos de arquitetura, recursos e qualidades.
O estudo resumiu 45 artigos para enfatizar a importancia do Docker na implementacao
de aplicativos de computador. A pesquisa concluiu que o Docker € um dos principais
nomes em tecnologias de gestao de contéineres, fornecendo escalabilidade, portabilidade
e eficiéncia na utilizacdo de recursos. Além disso, possui a capacidade de se integrar a
diversas tecnologias de computacao, como cloud e IoT [Kithulwatta et al. 2021].

A proposta do artigo apresentado por Sharma et al. (2021) € desenvolver e implantar
aplicacdes web dinamicas utilizando a tecnologia Docker para melhorar a eficiéncia, a
confiabilidade e o gerenciamento. O trabalho proporciona uma visdo ampla sobre a
criacdo, implementacdo e administra¢do da aplicagdo web dindmica. O uso do Docker
para implantar e converter aplicagdes web em contéineres € econdmico, intuitivo, eficiente,
confidvel, escalavel e de baixa laténcia, além de apresentar funcionalidades dinadmicas



e desempenho 4gil. O texto propde um modelo para compreender como criar e isolar
aplicagdes web dindmicas em contéineres usando Docker, o que gera uma experiéncia
positiva para o usudrio [Sharma et al. 2021].

4. Método

Neste trabalho utilizou-se uma metodologia baseada em trés pilares: pesquisa experimental,
desenvolvimento de recursos educacionais e interagdo com a comunidade. A pesquisa
experimental envolveu o estudo do sistema BOCA, da tecnologia Docker e de solu¢des
existentes para conteineriza¢do. O desenvolvimento de recursos educacionais compreendeu
a criagdo de tutoriais detalhados em portugués sobre a instalagdo do BOCA com Docker,
bem como a elaboracdo de um site para centralizar informagdes sobre programagao
competitiva.

A intera¢do com a comunidade incluiu a divulgacao do projeto e a realizacao de
uma apresentacdo sobre programacdo competitiva para o publico externo do Instituto
Federal. O projeto foi acompanhado por meio de reunides regulares com as orientadoras,
garantindo o alinhamento e o progresso das atividades.

O projeto foi estruturado em trés etapas sequenciais e interdependentes, conforme
sumarizado na Figura 2. Cada etapa do projeto foi organizada em trés momentos principais:
estudo, pesquisa e execugdo. O primeiro passo foi estabelecer objetivos claros e especificos,
essenciais para direcionar as atividades.

Estudo ¢ solugiio Desenvolvimento Divuigagio

técnica do site

Figura 2. Etapas do projeto de extensao
Fonte: Autores (2024)

4.1. Etapa 1: Estudo e Desenvolvimento da Solucao Técnica

Nesta etapa, foi conduzido um estudo sobre o sistema BOCA e a tecnologia Docker, com
o proposito de analisar a viabilidade da utilizagdo da tecnologia Docker para facilitar
o processo de instalacdo do BOCA. A pesquisa buscou compreender as caracteristicas
e exigéncias técnicas do sistema, bem como os desafios enfrentados na implementacao
tradicional da ferramenta.

O objetivo era avaliar a viabilidade de utilizar o Docker para simplificar a instalagdo
do BOCA, considerando critérios como: (1) compatibilidade com os sistemas operacionais
mais utilizados; (2) facilidade de uso para usudrios com diferentes niveis de conhecimento
técnico; (3) desempenho do BOCA conteinerizado em comparagdo com a instalagdo
tradicional. A pesquisa identificou que a instalacao tradicional do BOCA envolve multiplos
passos, configuracao manual de dependéncias e alta probabilidade de erros, especialmente
para usudrios iniciantes.



4.2. Etapa 2: Criacao do Site e Materiais Didaticos

Como parte do planejamento, foi prevista a criacdo de um site dedicado a centralizacdo
e disponibilizacdo dos contetdos produzidos, com o intuito de facilitar o acesso as
informagdes sobre programacgdo competitiva. O trabalho foi dividido entre a criagdo
da identidade visual e o desenvolvimento do site.

4.3. Etapa 3: Divulgacao e Atividades de Extensao

A terceira etapa do processo metodolégico foca na divulgagcao do projeto e na realizacao
de atividades de extensdo direcionadas a comunidade externa. O intuito principal dessa
fase foi tornar o projeto mais visivel, engajar o ptiblico e promover a conscientizagdo sobre
a importancia da programac¢do competitiva, além de validar os materiais criados.

5. Atividades Realizadas

Para alcancar os objetivos propostos, as atividades do projeto foram organizadas em torno
de trés eixos principais: pesquisa experimental com Docker e BOCA, pesquisa aplicada
para identificar solugdes existentes, desenvolvimento de materiais diddticos (tutoriais e
website) e interagdo com a comunidade por meio de testes e divulgacdo. Cada uma dessas
atividades serd detalhada nas subsec¢des a seguir, apresentando o processo e os resultados
alcancgados.

5.1. Pesquisa Experimental Preliminar

Inicialmente, pesquisou-se a respeito da conteinerizacdo de ambientes de software em
geral e especificamente do BOCA; e em especial, pesquisou-se a ferramenta Docker, que
seria utilizada para o processo de conteineriza¢do do ambiente virtual onde se realizam as
maratonas. Nesta pesquisa virtual foram encontradas e testadas algumas propostas praticas
da execugao de contéineres, comecando pela mais simples, o Hello World e depois pelas
mais complexas envolvendo multiplos contéineres.

Esta pesquisa tedrico-prética teve os objetivos de: (1) Acostumar a equipe a lidar
com a efemeridade dos cont€ineres; (2) Entender o quao simples pode ser a sua criacio e
execucdo; (3) Compreender a conteinerizagdo do BOCA; e (4) Compreender as tecnologias
utilizadas para a criac@o deste software de gerenciamento para maratonas.

Com essas atividades de experimentacdo do uso da ferramenta Docker para
manipulacdo de contéineres, conseguiu-se expandir o conhecimento grandemente e este se
tornou mais consistente. A prética de experimentac¢do foi etapa fundamental do aprendizado
e teve papel crucial para o entendimento da ferramenta e dos novos conceitos.

5.2. Pesquisa Aplicada

Em seguida, iniciou-se uma pesquisa bibliografica, buscando repositorios, sites, artigos ou
publicacdes que explicassem ou ja tivessem realizado a conteinerizacao do BOCA, ou seja,
buscando alternativas de como tornd-lo um sistema de contéineres Docker, com o objetivo
de proporcionar que seu processo de implantacio seja mais simples e rdpido.

Os seguintes critérios foram estabelecidos para a selecdo de fontes de informacgao
relevantes ao nosso proposito:

* Relevancia da informacdo para facilitacdo da conteineriza¢do de um software;



* A especificidade da conteinerizagdo do BOCA;
¢ A referéncia ao Docker e ao BOCA;

A pesquisa identificou um tutorial no GitHub [Fazolo 2024] para a conteinerizagao
do BOCA. Entretanto, a andlise revelou que as instrugdes, em inglés, eram de dificil
compreensao para iniciantes. Este diagndstico levou a decisdo de utilizar a imagem
existente do BOCA, mas desenvolver um material didatico préprio — em portugués,
com linguagem clara e acessivel — para orientar usudrios com pouca experiéncia em
conteinerizagao.

Em paralelo aos testes com a imagem do BOCA, iniciou-se a criagdao de um site. O
objetivo era reunir, em um Unico local, tutoriais detalhados e simplificados sobre como
executar o BOCA utilizando o Docker, além de informagdes relevantes sobre maratonas de
programacgao.

5.3. Testagem do Contéiner BOCA

Nessa fase do projeto, iniciaram-se testes com a imagem vigente do BOCA visando
confirmar se cumpre o seu propdsito de tornd-lo mais simples e mais leve, os quais
foram realizados tanto em maquinas individuais com Windows quanto em servidores
fisicos e também em ambiente virtual com Linux Server. Com isso, aprofundou-se os
conhecimentos sobre o software de gerenciamento para maratonas BOCA.

O resultado inicial ndo foi como o esperado. Houve erros que demonstraram
o quanto € dificil manter uma plataforma como essa em funcionamento. Em uma das
versoes disponiveis, houve sucesso, mas, apds uma atualizacdo, a funcionalidade de
corre¢ao automatica apresentou erros na resposta. Este problema se tornou recorrente,
impossibilitando o funcionamento esperado do BOCA.

Devido ao tempo reduzido do projeto, ndo foi possivel criar uma imagem propria
do software. O projeto se restringiu a publicar tutoriais sobre a instalagdo do BOCA da
melhor e mais simples forma possivel e aguardar que o problema seja resolvido pelos seus
desenvolvedores.

5.4. Desenvolvimento do Website

Para a construcao do site, a equipe desenvolvedora do projeto, primeiramente, recebeu
aulas de design e realizou uma prototipagao.

Depois, no projeto foram aplicados os conhecimentos de desenvolvimento web
adquiridos no curso de Engenharia de Computacao na constru¢do de um site estatico, que
ndo apenas apresentasse o supracitado tutorial, mas também informasse temas gerais sobre
as maratonas, o que sao, onde se preparar para elas, quais sao os principais eventos que
ocorrem, entre outras informagdes uteis. E assim, centralizando informacdes importantes
em um s0 site.

E como finalizagdo, a publicacdo do site, ou seja, a abertura de acesso ao publico
deu-se no ano de 2025.

6. Resultados e Discussao

6.1. Tutoriais Acessiveis

Mesmo com o erro supracitado da imagem do BOCA, foram elaborados tutoriais na lingua
portuguesa com uma linguagem acessivel. Estes tinham o objetivo de proporcionar ao



publico em geral uma facilidade de implementacao do BOCA conteinerizado. Objetivo
este que, uma vez cumprido, possibilita a realizacdo de maratonas de programacdo por um
maior nimero de institui¢des de ensino.

Os tutoriais de instalacdo do Docker, do BOCA e do WSL 2 foram concretizados,
democratizando o conhecimento que € restrito a poucos. Entretanto, é preciso que esses
tutoriais estejam disponiveis para o publico em geral, e foi pensando nisso que o préximo
assunto foi abordado.

6.2. Desenvolvimento de Site Proprio

Para que o contetido deste projeto esteja disponivel a qualquer pessoa que tenha acesso a
internet, foi desenvolvido pelos estudantes do projeto em questdo um site estético utilizando
as ferramentas HTMLS, CSS3, JavaScript e Bootstrap.

Foi criada uma identidade visual amigével e direta com o objetivo de criar uma
plataforma visualmente atraente e de facil navegacao, onde os usudrios poderdao encontrar,
de forma simples, conteidos relevantes sobre competi¢des, recursos educacionais e
materiais de estudo. As Figuras 3 e 4 demonstram o site criado.

INTRODUCHO A PROGRAMACHO COMPETITIVA

Esta secao apresenta um guia para comecar na Programacao Competitiva, incluindo dicas de prepara¢ao, materiais de estudo e uma
explicagdo sobre o funcionamento das competigoes.

- ~ Py
O que é programacao competitiva?
A Programagio Competitiva consiste na pratica de resolver problemas por meio da programagao em um cenario competitivo como
Maratonas de Programacao. Nessas competicoes, o objetivo é solucionar o maior nimero possivel de problemas no menor tempo,
desenvolvendo solugdes eficientes e praticas. Os desafios propostos demandam habilidades de pensamento computacional e envolvem
topicos de ciéncia da computagio, matematica e logica.
As competicoes podem ser realizadas de forma individual ou em erupo. geralmente compostas por trés pessoas. onde anenas um

- s . . s . \ ~ g
Figura 3. Pagina do guia introdutorio a programacao competitiva
Fonte: Autores (2024)

6.3. Divulgacao do Projeto

Como fase final do projeto, foi realizada uma apresentacdo com o objetivo de promover
a programagdo competitiva para estudantes do ensino fundamental e médio. Esse evento
ocorreu durante uma atividade de extensao voltada para a comunidade externa do Instituto
Federal.

Durante a apresentagdo, foram explorados os principais valores e beneficios da
Programagdo Competitiva, destacando-a como um esporte mental. Os topicos abordados na
apresentacdo incluiram: dicas sobre como comegar na programac¢do competitiva, estratégias
para manter a disciplina e constancia nos treinamentos, e a identificacdo de temas comuns
nos problemas enfrentados durante as competicoes.



Ambiente BOCA

O BOCA (BOCA Online Contest Administrator) ¢ uma solugao completa para gerenciar competices de programacao, como a renomada
Maratona de Programacdo da Sociedade Brasileira de Computagao (SBC). Desenvolvido em PHP e projetado para operar em ambiente
web, 0 BOCA permite interacoes ageis via navegador, otimizando a submissao e correcao de problemas tanto em competi¢oes quanto em
contextos académicos.

Com uma interface simples, funcional e personalizavel, o BOCA se adapta as necessidades de diversas instituicdes e equipes
organizadoras. Ele é compativel com Linux e pode ser facilmente executado em containers Docker, oferecendo flexibilidade e
praticidade para diferentes ambientes de uso.

Quer explorar o potencial dessa ferramenta? Confira nosso tutorial e descubra como instalar, configurar e aproveitar ao maximo o BOCA
para elevar a qualidade de suas competicdes e atividades académicas!

Figura 4. Pagina de instalagéo do sistema BOCA
Fonte: Autores (2024)

O objetivo foi despertar o interesse pela programagdo e, com isso, incentivar
o publico a participar da OBI (Olimpiada Brasileira de Informatica). O feedback dos
participantes foi positivo, com muitos demonstrando interesse em aprender mais sobre
programacao e participar de competi¢des.

6.4. Licoes Aprendidas

Este projeto de extensdo gerou aprendizados relevantes em aspectos técnicos, gerenciais
e colaborativos. A principal licdo, do ponto de vista do desenvolvimento técnico,
residiu na necessidade de adquirir e aplicar conhecimentos sobre tecnologias até entao
desconhecidas. O projeto exigiu um mergulho em dreas como conteinerizagao com Docker,
o funcionamento interno do sistema BOCA, e desenvolvimento web para a criagao do site.

Essa imersdao em novas tecnologias, combinada com a aplicacdo pritica em
um contexto real, representou um desafio na formacdo dos estudantes. A experi€ncia
evidenciou que o aprendizado autodirigido, a pesquisa e a busca por solugdes em fontes
diversas (documentacdo, féruns, tutoriais) sdo habilidades cruciais para o profissional de
tecnologia.

No ambito da gestao e colaboragdo, os estudantes aprenderam a importancia da
comunicag¢do transparente e frequente em um ambiente de equipe. As reunides regulares
com as orientadoras permitiram o alinhamento do projeto, a identificacdo precoce de
problemas e a tomada de decisdes conjuntas. A experiéncia também revelou que a definicao
clara de papéis e responsabilidades, desde o inicio, contribui para a organizacdo e a
eficiéncia do trabalho em equipe.

O desenvolvimento do site, em particular, ensinou aos estudantes a relevancia de
considerar a perspectiva do usudrio final (usabilidade e experiéncia do usuério) em todas
as etapas do processo de criacdo. A necessidade de construir uma interface intuitiva e uma
identidade visual atraente ressaltou a importancia de habilidades de design e comunicagao,
que complementam as competéncias técnicas.



7. Consideracoes Finais

O projeto de extensao demonstrou o potencial da colaboracao entre estudantes e docentes
para enfrentar desafios reais e disseminar o conhecimento em programagao competitiva.
Apesar da conteinerizagdo do sistema BOCA nio ter sido totalmente alcangada, o projeto
gerou recursos educacionais relevantes, como tutoriais em portugués e um site. A iniciativa
ampliou o acesso a ferramentas e conhecimentos fundamentais para a participacao em
maratonas de programacao, com beneficios para estudantes e comunidade.

O desenvolvimento de habilidades técnicas e soft skills nos participantes foi um
dos principais resultados. A pesquisa com Docker, a criacdo de materiais € a interacao
com a comunidade proporcionaram um aprendizado pratico, complementando a formagao
académica. Trabalho em equipe, resolu¢ao de problemas e comunicagdo contribuiram para
o desenvolvimento de competéncias como colaboracao, resiliéncia e pensamento critico.

Como trabalhos futuros, € importante a continuidade ou expansdo do atual projeto
de extensdo, incluindo a realiza¢do de uma maratona interna para explorar e aplicar as
solugdes propostas anteriormente. Além disso, € necessdria a adi¢cdo de novos conteidos
educacionais ao site e a resolucdo das pendéncias relativas a instalagdo simplificada do
sistema BOCA.
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