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Limites de tempo

Antes da competicio, os juizes terdao resolvido todos os problemas em linguagens de pelo menos dois dos trés
grupos distintos de linguagens (C/C++, Java/Kotlin e Python3). Os limites de tempo de cada problema sao
calculados com base no tempo de execugao dessas solugoes.

Os tempos sdo dados em segundos:
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* Note que os limites de tempo n&o variam conforme a linguagem de programag&o

Limites de memodria

C, C++20, Python: 1GB
Java, Kotlin: 1GB + 100MB stack

Outros limites

Tamanho do arquivo fonte: 100KB

Comandos de compilacao

C: gcc -x ¢ -g -02 -std=gnull -static -1m

C++20: g++ -x ct++ -g -02 -std=gnu++20 -static

Java: javac

Python: pypy3 -m py_compile

Kotlin: kotlinc -J-Xms1024m -J-Xmx1024m -J-Xss100m -include-runtime
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C/CH++

e Seu programa deve retornar zero, executando, como iltimo comando, return 0 ou exit(0).

e L sabido que em alguns casos de problemas com entradas muito grandes, os objetos cin podem ser lento,
por conta da sincronizagao de buffers da biblioteca stdio. Caso deseje-se utilizar cin e cout, um jeito de
se contornar este problema é executando-se o comando ios_base: :sync_with_stdio(0), no inicio de sua
funcao main. Note que, neste caso, o uso de scanf e printf no mesmo programa é contra-indicado, uma
vez que, com buffers separados, comportamentos inadequados podem ocorrer.

Java

e Nao declare ‘package’ no seu programa Java.

e Note que a convencao para o nome do arquivo fonte deve ser obedecida, o que significa que o nome de sua
classe publica deve ser uma letra maidscula (A, B, C, etc).

e Comando para executar uma solucao Java:
java -Xms1024m -Xmx1024m -Xss100m {codigo_do_problema}

Kotlin

e Nao declare ‘package’ no seu programa Kotlin.

e Note que a convencao para o nome do arquivo de solugao deve ser obedecida, o que significa que seu
arquivo-fonte deve ser nomeado (A.kt, B.kt, C.kt, etc).

e Comando para executar uma solucao Kotlin:
java -Xms1024m -Xmx1024m -Xss100m {codigo_do_problema}Kt

Python
e Note que apenas Python 3 é suportado.

e As submissbes em Python terdo sua sintaxe verificada; programas que nao passarem nessa verificacao
receberao o veredito “Compilation Error”.

e Note que, este ano, as submissoes em Python serao executadas com o interpretador PyPy, em vez do
CPython tradicional. Isso geralmente resulta em melhor desempenho, mas esteja atento a eventuais
diferencas sutis de comportamento.

e Comando para executar uma solu¢ao Python: pypy3 {fonte}.py

Instrucoes para uso do Sistema de Submissao Boca

Submissao de solugoes

Para envia uma solugao para um problema, vocé deve usar a interface web do Boca:
e Abra o navegador.
e Faca o login como um time (use o nome de usuério e senha fornecidos).

e Acesse a aba Runs. Escolha o problema apropriado, a linguagem utilizada e envie o arquivo fonte.
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Resultado da submissao

Para ver o resultado de uma submisséo, vocé deve usar a interface web do Boca:
e Abra o navegador.
e Faga o login como um time (use o nome de usudrio e senha fornecidos).
e Acesse a aba Runs.
Os vereditos que vocé pode receber dos juizes sao
e 1-YES
e 2 - NO - Compilation error
e 3 - NO - Runtime error
e 4 - NO - Time limit exceeded
e 5 - NO - Wrong answer
e 6 - NO - Contact staff

Os significados de 1, 2, 3, 4 e 5 sao auto-explicativos.
e Sobre 1 e 5:

— se a saida da solugao do time for exatamente igual a saida dos juizes, ou, em problemas nos quais
esteja especificado que multiplas solugoes sao aceitas e a sua solugdo atenda as defini¢oes descritas
no enunciado, a resposta serd “YES”;

— caso contrério, o veredito é “Wrong Answer”.

e Sobre 6: usado em circunstancias inesperadas. Neste caso, utilize o menu “Clarifications” e fornaga o
numero da “run” para maiores esclarecimentos.

Seu programa pode ser executado em multiplos arquivos de entrada. Note que isso significa que, se o seu
programa tiver mais de um erro (por exemplo, “Time Limit Exceeded” e “Wrong Answer”), vocé poderd
receber qualquer um desses erros como veredito.

A formatacao da saida deve seguir o exemplo de saida fornecido no enunciado do problema, embora espagos
em branco extras, dentro do razoavel, sejam aceitaveis. Por exemplo, se vocé imprimir milhares de espacos em
branco dentro do limite de tempo e saida do problema, isso serd julgado como “Wrong Answer”; no entanto,
um espaco extra no final de uma linha ou uma linha em branco adicional sdo aceitaveis.

Se o seu programa gerar saida em excesso, sua submissao receberd um veredito de “Runtime Error”. Note que
qualquer contetido escrito na saida de erro padrao (stderr) também conta para esse limite. Portanto, um excesso
de mensagens de depuragao pode causar erros de execugao. Se vocé encontrar um erro de execugao inesperado,
considere reduzir os logs em stderr.

Isso também se aplica a problemas interativos, abrangendo tanto a saida que sua solucao envia ao juiz interativo
quanto os logs em stderr.

Note que, no caso de submissoes em Java ou Kotlin, é necessario seguir a convengao para o nome do arquivo-
fonte (e da classe). Além disso, ndo deve haver declaracao de package. Caso essas regras nao sejam respeitadas,
a submissao poderd receber um veredito de “Compilation Error” ou até mesmo de “Runtime Error”.

Penalidades

Cada submissao para um problema que receba um veredito “NO” antes do primeiro veredito “YES” para o
mesmo problema acarretard uma penalidade de tempo de 20 minutos, adicionada ao tempo total do time. Nao
h4 penalidade de tempo para problemas nao resolvidos.

As excecoes a essa regra sdo “NO - Compilation error” e “NO - Contact staff”, que ndo possuem pe-
nalidade de tempo associada.
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Problemas interativos

E possivel que o conjunto de problemas contenha zero ou mais problemas interativos.

Em muitos aspectos, problemas interativos sao como qualquer outro: seu programa deve ler da entrada
padrao e escrever na saida padrao. A diferenga é que, nesse caso, a entrada e a saida do seu programa estao
conectadas a outro programa (o juiz), com o qual ele deve se comunicar de forma continua, enviando dados e
recebendo respostas.

Para isso, é crucial que o seu programa “force” a saida de dados imediatamente apds cada envio (use
operagoes como fflush(stdout) em C, cout.flush() em C++, System.out.flush() em Java/Kotlin ou
sys.stdout.flush() em Python). Caso nao faga isso, a comunicac¢ao pode nao funcionar corretamente, resul-
tando em vereditos como “Wrong Answer” ou ‘Time Limit Exceeded”.

Além disso, tenha atencdo aos seguintes pontos:

O enunciado do problema define o protocolo de interagao: quem comeca, qual o formato de cada
mensagem, e como o didlogo deve prosseguir. Seu programa deve seguir esse protocolo exatamente,
respeitando espacos, quebras de linha e formatos.

Se seu programa deixar de ler a resposta do juiz, ou tentar ler quando nao hé nada disponivel, pode
ocorrer um travamento (deadlock) e o veredito serd incorreto.

Saidas mal formatadas ou em ordem incorreta podem levar o juiz a encerrar a execugao com veredito de
“Wrong Answer”.

Interacoes devem ser realizadas de forma eficiente. Se o programa gastar muito tempo sem responder,
pode receber veredito de “Time Limit Exceeded”, mesmo que o algoritmo esteja correto.

O juiz pode se comportar de maneira adversarial, adaptando as entradas as suas respostas para tentar
expor erros no algoritmo.

Esclarecimentos

Para solicitar esclarecimentos sobre o enunciado de um problema, vocé deve usar a interface web do Boca:

Abra o navegador.
Faga o login como um time (use o nome de usudrio e senha fornecidos).

Acesse a aba Clarifications. Escolha o problema apropriado e digite sua questao.

Placar

Para ver o placar local vocé deve usar a interface web do Boca:

Abra o navegador.
Faga o login como um time (use o nome de usudrio e senha fornecidos).

Acesse a aba Score. Vocé terd acesso ao placar local.



