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Regulamin Turnieju programowania

I. Założenia Turnieju
1. Organizatorem Turnieju jest Polski Związek Głuchych Oddział Łódzki z siedzibą w Łodzi, ul. Nawrot 94/96.
2. Turniej realizowany jest w ramach projektu "Deaf Code", współfinansowanego ze środków Ministerstwa Administracji i Cyfryzacji. 
3. Turniej jest okazją do zademonstrowania i doskonalenia umiejętności w zespołowym rozwiązywaniu problemów informatycznych z uwzględnieniem programowania w języku Scratch. 

II. Uczestnictwo w Turnieju
4. W Turnieju biorą udział zespoły (drużyny), składające się maksymalnie z 6 osób, uczniów szkoły podstawowej i gimnazjum, z zastrzeżeniem, że min. 3 osoby to uczniowie w wieku szkoły podstawowej.
5. Ze względu na zamknięty charakter Turnieju mogą w nim startować drużyny zgłoszone przez ośrodki./placówki, które zgłosiły się do projektu i wzięły udział we wszystkich jego działaniach.  
6. W Turnieju biorą udział drużyny, które wypełniły i przesłały w terminie do 9.11.2015 formularz informacyjny. 

III. Przebieg Turnieju
7. Turniej trwa jeden dzień, właściwe zawody trwają 150 minut (czas na rozwiązanie zadań). 
8. Sędzia Główny w porozumieniu z Organizatorami ma prawo przedłużyć czas rozwiązywania zadań w przypadku wystąpienia nieprzewidzianych trudności. 
9. Każdy zespół ma do dyspozycji jeden komputer (bez dostępu do internetu) z zainstalowanymi odpowiednimi aplikacjami oraz innymi narzędziami niezbędnymi do rozwiązania zadań.
10. Turniej polega na rozwiązaniu przez uczestników trzech zadań, na których rozwiązanie przeznaczony jest ściśle określony z góry czas (150 minut)
11. [bookmark: _GoBack]Zadania będą sformułowane w języku polskim i języku migowym (treść zadań w obu językach umieszczone będą w postaci plików na pulpicie komputera każdej z grup).
12. Zawodnicy mogą zgłosić fakt zaistnienia niejasności lub wystąpienia błędu w sformułowaniu zadania. Jeśli sędziowie zawodów uznają, że uwaga jest zasadna, każdy zespół otrzyma stosowne wyjaśnienia. 

13. Uczestnicy mogą korzystać z własnych materiałów: książek, wydruków programów, notatek. Nie jest dozwolone korzystanie z tekstów zapisanych w formie elektronicznej. Zabronione jest też korzystanie z wszelkiego rodzaju urządzeń elektronicznych, w szczególności z kalkulatorów, przenośnych komputerów, telefonów komórkowych, itp.
14. Zawodnikom w czasie zawodów wolno komunikować się jedynie z członkami swojej drużyny oraz wyznaczonymi osobami przez Organizatora. Każdy kontakt z innymi osobami (w szczególności z zawodnikami innych drużyn lub opiekunem/nauczycielem) jest zabroniony pod groźbą dyskwalifikacji. Osoby wyznaczone przez Organizatora mogą pomagać uczestnikom w przypadku wystąpienia problemów związanych ze środowiskiem programistycznym, np. wyjaśniając komunikaty o błędach systemowych.
15. Drużyna, która ukończy wszystkie zadania przed upływem czasu regulaminowego zgłasza to sędziom poprzez podniesienie ręki. Sędziowie zapisują czas w jakim drużyna rozwiązała zadania. Członkowie drużyny opuszczają swoje stanowisko ale mogą pozostać w sali, w której odbywa się konkurs.
16. Pozostałe drużyny przerywają pracę w momencie upływu czasu regulaminowego i opuszczają swoje stanowiska. Zawodnicy mogą pozostać w sali, w której odbywa się konkurs
17. Po zakończeniu zawodów zostaną przedstawione oficjalne wyniki. 

IV. Komisja sędziowska
18. Skład sędziowski i Sędziego Głównego wyznaczają Organizatorzy. 
19. Skład sędziowski jest upoważniony do zmiany regulaminu w chwili zajścia nieprzewidzianych wypadków. Decyzje składu sędziowskiego są ostateczne i nie podlegają apelacji. 
20. Sędziowie zawodów są odpowiedzialni za ocenę prawidłowości rozwiązań zadań. Sędzia Główny, konsultując decyzje z pozostałymi sędziami, odpowiada za wyłonienie zwycięzców. 

V.  Kryteria i tryb oceny rozwiązań zadań 
21. Sędziowie oceniają wyniki pracy uczestników po upływie czasu regulaminowego (lub ukończeniu zadań przez wszystkich uczestników)
22. Komisja oceni rozwiązania zadań i dokona punktacji.
23. PUNKTY DUŻE - Punktacja wpisywana jest do kwestionariusza. Za każde poprawnie rozwiązane zadanie drużyna otrzymuje 1 DUŻY PUNKT. Za poprawnie rozwiązane zadanie uznaje się zadanie spełniające wszystkie wymagania określone w treści zadania. Jeżeli  jakiekolwiek kryterium nie jest spełnione zadanie nie jest zaliczone i drużyna otrzymuje 0 punktów. Turniej wygrywa drużyna, która otrzyma najwięcej punktów dużych.
24. PUNKTY MAŁE - w przypadku uzyskania takiej samej liczby dużych punktów przez więcej niż 1 grupę uczestników, o zwycięstwie decydował będzie czas realizacji zadań. Czas realizacji zadań przeliczany jest na małe punkty zgodnie ze wzorem 
1 minuta pozostała do końca czasu na rozwiązanie zadań = 1mały punkt.
Punkty za czas realizacji zadań wpisywane są do kwestionariusza.
25. PUNKTY EKSTRA - w przypadku gdy dwie lub więcej drużyn otrzymają identyczną liczbę punktów dużych i punktów małych ocenie podlegać będzie poprawność kodu i pomysłowość zastosowanych rozwiązań. Tej ocenie podlegają wyłącznie zadania, które otrzymały DUŻY PUNKT.  W tej kategorii każda z drużyn może otrzymać od 1 do 5 ekstra punktów za każde poprawnie rozwiązane zadanie (czyli maksymalnie 15 ekstra punktów). Punkty ekstra wpisywane są do kwestionariusza
26. O wygranej decyduje w pierwszej kolejności liczba punktów dużych. Drużyna z najwyższym wynikiem punktów dużych wygrywa (niezależnie od liczby punków małych i punktów ekstra). W przypadku remisu drużyn w punktach dużych, liczone są punkty małe. Po przeliczeniu punktów małych sumuje się punktu duże i małe. Wygrywa drużyna, która ma więcej punktów łącznie. Jeżeli remis nadal będzie się utrzymywał przyznawane są punkty ekstra. Wszystkie punkty sumuje się ze sobą. Wygrywa drużyna, która ma najwięcej punktów łącznie.

VI.  Nagrody w Turnieju
27. Trzy drużyny z największą liczbą punktów otrzymują nagrody rzeczowe:
a. 3 laptopy i 1 zestaw Arduino - I miejsce
b. 2 laptopy i 1 zestaw Arduino - II miejsce
c. 1 laptop i 1 zestaw Arduino - II miejsce
28. Wszyscy uczestnicy Turnieju otrzymają upominki od Organizatora.
29. Decyzje Komisji oceniającej są ostateczne i nie podlegają odwołaniu.
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