Procedura de aplicare a regulamentului

Acest document contine un set de reguli ce extind si clarifica setul de reguli din regulamentul Concursului National de proiecte IT & C
InfoEducatie.
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Capitolul I. Inscrierea lucrarii in concurs

in acest capitol sunt prezentate regulile legate de inscrierea proiectului in concurs.

Sectiunea |.1. Componenta echipei



1. Participarea la concurs se poate face atat individual cat si in echipe de maxim doua persoane.
2. Componenta echipei nu se poate schimba de la etapa judeteana la etapa nationala a concursului.

3. Echipa va putea inscrie in concurs numai proiectele ce au fost prezentate la etapa judeteana a concursului si s-au calificat
pentru etapa nationala a acestuia.

Sectiunea |.2. Lotul judetului

1. Fiecare judet poate trimite la etapa nationalda a concursului un grup de maxim cinci elevi, cu exceptia Municipiul Bucuresti care
poate trimite un grup de 12 elevi.

Sectiunea 1.3. Inscrierea proiectului pe site-ul infoeducatie.ro

Subsectiunea 1.3.1. Forumularul de inscriere

1. Pentru a inscrie un proiect in cadrul competitiei fiecare echipa trebuie sa completeze formularul destinat inscrierii proiectului de
pe site-ul www.infoeducatie.ro.

2. Tn cazul in care echipa intampina probleme in completarea formularului are datoria de a anunta in cel mai scurt timp echipa de
dezvoltatori, folosind adresa de email ping@infoeducatie.ro.

3. Echipa de dezvoltatori are obligatia de a raspunde in mai putin de 24 de ore la orice mesaj ce semnaleaza o problema.

4. Tn cazul in care echipa are neldmuriri legate de informatiile pe care trebuie s le ofere poate contacta membrii comisiei prin cele
doua canale oficiale puse la dispozitie:

o Forumul public al competitiei: community.infoeducatie.ro
o Adresele de email pentru juriul de la fiecare sectiune:

web@infoeducatie.ro
utilitar@infoeducatie.ro
educational@infoeducatie.ro
roboti@infoeducatie.ro
multimedia@infoeducatie.ro

5. Tn cazul in care un participant adreseaz o intrebare al carui réspuns ar putea ajuta si alti paticipanti, membrii juriului pot refuza
sa raspunda la intrebare prin intermediul emailului si sa Ti solicite publicarea intrebarii pe forum.

Subsectiunea 1.3.2. Termenul limita

1. Termenul limita pentru inscrierea proiectului este 27 lulie, orice inscriere dupa aceasta data nu va fi luata in considerare.
2. Versiunea proiectului din data de 1 August va fi versiunea proiectului ce va fi prezentata in cadrul concursului.

3. Fiecare echipa are datoria de a pune la dispozitia juriului toate resursele necesare jurizarii pana pe data de 1 August.

Sectiunea 1.4. Acceptarea lucrarilor

Subsectiunea 1.4.1. Echipa de organizatori



1. Echipa de organizatori are datoria de a verifica fiecare inscriere in vederea stabilirii validitatii acesteia.

2. Pentru orice proiect respins, organizatorii au obligatia de a anunta echipa in mai putin de 48 de ore de la respingerea acesteia.

Subsectiunea 1.4.2. Participantii

1. Fiecare participant trebuie sa ofere toate informatiile necesare validarii proiectului.

2. Fiecare echipa trebuie sa raspunda la orice neclaritati legate de lucrarea inscrisa in mai putin de 48 de ore.
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Capitolul ll. Resursele necesare jurizarii

Acest capitol se refera la toate materiale, documentele si resursele aditionale pe care o echipa trebuie sa le puna la dispozitia
membrilor juriului Si a organizatorilor pentru ca inscrierea in concurs sa fie considerata valida.

Sectiunea Il.1. Codul sursa

Aceasta prevedere nu se aplica pentru sectiunea Multimedia.

1. Codul sursa pentru fiecare proiect trebuie sa fie accesibil pe GitHub Thainte de termenul limita impus de organizatori.

Subsectiunea 11.1.1. Proiecte open-source

1. Fiecare echipa va trebui sa specifice licenta utilizata. Mai multe informatii pentru alegerea licentei puteti gasi aici.

2. Termenii din licenta aleasa trebuie sa fie respectati.

Subsectiunea 11.1.2. Proiecte private

1. Fiecare echipa ce nu doreste sa publice codul sursa pentru proiectul ei, trebuie sa specifice acest lucru la inscriere.

2. Tn cazul in care motivul invocat nu este unul valid, membrii juriului au posibilitatea de a cere informatii suplimentare in timpul
prezentarii.

3. Fiecare echipa ce este inscrisa in concurs cu un proiect cu surse private va primi din partea juriului un repository privat gratuit
pe Github.

4. Juriul InfoEducatie se obliga sa nu divulge persoanelor neimplicate in jurizare continutul proiectelor inscrise in concurs.

Sectiunea Il.2. Specificatiile proiectului

1. Fiecare echipa trebuie sa specifice la inscrierea proiectului in cadrul competitiei o lista cu specificati minime pe care
organizatorii trebuie sa le puna la dispozitie pentru buna functionare a aplicatiei.

2. Tn cazul in care organizatorii nu pot pune la dispozitie configuratia ceruté de participanti acestia sunt rugati sa isi pregiteasca
toate resursele necesare pentru sustinerea unei prezentari demonstrative in tabara.



Sectiunea |1.3. Materiale aditionale proiectului

Proiectul trebuie sa contina o scurta prezentarea a acestuia si/sau o documentatie.

1. Prezentarea sau documentatia trebuie sa contina o listd cu toate resursele externe folosite (tutoriale, cod autogenerat de
diverse utilitare, exemple de cod etc), in caz contrar acest lucru poate duce descalificarea proiectului.
o Prezentarea proiectului, daca exista, trebuie sa fie in aceeasi locatie cu codul sursa (fisier README)
o Documentatia proiectului poate sa insoteasca proiectul sau poate sa fie in alta locatie atat timp céat este specificata in
fisierul README si este accesibila juriului

Subsectiunea 11.3.1 Documentatia proiectului

1. Documentatia proiectului nu este obligatorie pentru inscrierea in cadrul concursului dar poate conta la jurizarea proiectului.

2. Fiecare juriu trebuie sa specifice in cadrul criteriilor de jurizare daca documentatia va fi punctata si care este modul in care
trebuie structurata.

Subsectiunea 11.3.2 Prezentarea proiectului

1. Prezentarea proiectului trebuie sa aibd maxim 5 pagini.

2. Trebuie sa prezinte succint aplicatia impreuna cu tehnologiile folosite.

Capitolul Ill. Instalarea proiectului

In acest capitol sunt descrise procedeele de instalare a proiectelor in vederea prezentarii lor in cadrul competitiei.

Subcapitolul Il1.1. Programarea proiectelor

1. Juriul fiecarei sectiuni va anunta in prima zi de tabara, in timpul sedintei tehnice, programul destinat instalarii proiectelor.

2. Fiecare echipa are datoria de a se prezenta cu 15 minute inainte de ora la care a fost programata lucrarea ei.

Subcapitolul Il.2. Instalarea proiectului

1. Juriul fiecarei sectiuni va pune la dispozitia fiecarei echipe toate resursele necesare pentru copierea masinii virtuale in
infrastructura pusa la dispozitie.

2. Fiecare echipa are datoria de a pregati o masina virtuala care sa contina mediul necesar unei bune functionari a proiectului.

o masina virtuala nu trebuie sa ocupe mai mult de 30GB
o Tn mediul de dezvoltare disponibil pe masina virtuala nu trebuie sa existe software nelicentiat

3. Tn cazul in care o echipa intampin& probleme la instalarea proiectului aceasta trebuie s& solicite ajutorul comisiei tehnice.

4. Tn cazul in care o echipd nu poate instala proiectul pe infrastuctura pusa la dispozitie de membrii comisiei tehnice din motive
intemeiate aceasta poate prezenta proiectul de pe hardware-ul propriu doar cu acordul comisiei.



Capitolul IV. Prezentarea proiectului

Subcapitolul IV.1. Programarea proiectelor

1. Juriul fiecarei sectiuni va anunta dupa instalarea proiectelor programul destinat prezentarii proiectelor.
2. Programul prezentarilor va fi afisat pe pagina de intranet din tabara sau tiparit la avizier.

3. Fiecare echipa are datoria de a se prezenta cu 15 minute Tnainte de programarea afisata.

Subcapitolul IV.2. Prezentarea proiectului

1. Tnainte de Tnceperea juriz&rilor membrii juriului pentru fiecare comisie trebuie s& anunte eventualele modificari pentru structura
prezentarii. Structura recomandata pentru prezentari este urmatoarea:

3 minute verificarea resurselor necesare pentru prezentare.
10 minute prezentarea proiectului.
5 minute intrebari din partea juriului.

o
[}
o
o 2 minute intrebari din partea publicului.

2. Fiecare echipa are datoria de a verifica resursele necesare inainte de inceperea prezentarii.

3. Tn cazul in care echipa nu se incadreazé in timpul pus la dispozitie membrii juriului pot cere intreruperea prezentérii.

Subcapitolul 1V.3. Jurizarea proiectului

1. Membrii juriului trebuie sa analizeze toate resursele primite de la participanti si sa le puncteze in functie de specificatiile din
criteriile de jurizare.

2. Tn cazul in care existd neclaritati privitoare la resursele oferite juriului, echipa in cauza trebuie sa ofere toate clarificarile
necesare membrilor comisiei.

3. Tn cazul in care o parte dintre resursele relevante lipsesc, membrii comisiei nu vor puncta proiectul in cauza. a. Fiecare juriu are
datoria de a specifica in criteriile de jurizare care sunt resursele necesare jurizarii specifice sectiunii. b. In cazul in care juriul nu
specifica alte resurse, se vor considera relevante urmatoarele resurse:

o codul sursa, daca este cazul
o 0 scurta prezentare ce sa contina resursele externe folosite

Capitolul V. Proba Open

Subcapitolul V.1. Selectia participantilor

1. Dupa prezentarea proiectului juriul va pregati clasamentul pentru toate proiectele jurizate. a. Primele cinci echipe clasate la
fiecare sectiune vor fi afisate sortate in ordine alfabetica



2. Primele cinci echipe de la fiecare sectiune se vor califica in proba "Open". a. In cazul in care echipa de pe locul cinci este la
egalitate de punctaj cu alte echipe si acele echipe se vor califica in proba "Open"

3. Tn cazul in care o echipé se calificd cu mai multe proiecte in proba Open: a. echipa are posibilitatea de a alege cu care dintre
proiectele calificate doreste sa participe b. juriul poate decide daca echipa situata pe locul sase va participa la proba Open

Subcapitolul V.2. Desfasurarea probei

1. Juriul de la fiecare sectiune va propune o tema pe care participantii trebuie sa o implementeze intr-un interval de timp specificat
de juriu.

2. Fiecare echipa trebuie sa dezvolte in timpul pus la dispozitie de juriu un proiect ce sa respecte specificatiile.

3. Tn cazul in care specificatiile nu sunt suficient de clare sau explicite membrii juriului vor raspunde la orice intrebare din partea
participantilor.

Subcapitolul V.3 Jurizarea proiectelor

1. Dupa intervalul destinat dezvoltarii proiectului, fiecare echipa va prezenta proiectul realizat, in fata juriului.
2. Proiectul va fi jurizat de catre juriu folosind aceleasi criterii ca la etapa anterioara.
3. Punctajul final va fi compus dupa urmatoarea formula:

o punctajul obtinut la prima etapa de prezentari + punctajul obtinut la proba Open



