Criterii jurizare - Infoeducatie 2025

Software Educational

Arhitectura Implementarea Interfata Continut Originalitate si Prezentarea Total
aplicatiei aplicatiei inovatie proiectului
10 p 20p 10 p 40 p 10 p 10 p 100 p

Capitolul I. Arhitectura aplicatiei — 10 puncte
Sectiunea |.1. — Tehnologii folosite:
e Alegerea tehnologiilor potrivite
Sectiunea 1.2. — Proiectarea arhitecturala:

e Utilizarea corecta a paradigmelor si tehnicilor de programare

Sectiunea 1.3. — Portabilitate:

e Posibilitatea de a rula programul pe mai multe dispozitive

Capitolul Il. Implementarea aplicatiei — 20 puncte
Sectiunea II.1. — Eleganta implementarii

e Clase/module/functii usor de extins, refolosibile si incapsulate

e Complexitatea tehnica

e Lizibilitatea codului si respectarea standardelor de programare (variabile definite cu nume semnificative, cod
consecvent, documentat, etc.)

Sectiunea 11.2. — Testarea aplicatiei
e Modalitati de testare
e Absenta erorilor




Sectiunea I1.3. — Folosirea unui sistem de gestionare a codului
e Folosirea unui sistem de subversionare a codului ( Git/ Subversion, etc.) in timpul dezvoltarii
Sectiunea Il.4. — Maturitatea aplicatiei
e Aflarea proiectului intr-un stadiu in care poate fi distribuit publicului
Sectiunea I1.5. — Securitatea aplicatiei
e Aplicatia nu trebuie sa fie expusa la vulnerabilitati de securitate
Capitolul Ill. Interfata — 10 puncte
Sectiunea lll.1. — Impresia generala
e Aspect placut
e Posibilitatea de a se adapta la mai multe rezolutii
e Internationalizare, posibilitatea modificarii limbii pentru minoritati
e Corectitudine gramaticala
Sectiunea lll.2. — Usurinta in folosire
e Interfata intuitiva, usor de parcurs
Capitolul IV. Continut — 40 puncte
Sectiunea IV.1. — Functionalitate, utilitate si interactivitate
e Utilitatea functionalitatilor
e Implicarea utilizatorului ca factor activ in procesul de invatare (experimente virtuale, simulari, etc.)
Sectiunea IV.2. — Evaluare si feedback
e Permite utilizatorului sa Tsi verifice cunostintele
e 1l ajuta pe utilizator sa inteleaga ce a gresit
Sectiunea IV.3. — Posibilitatea de a actualiza si gestiona continutul
e Continutul poate fi actualizat/gestionat din program
Sectiunea IV.4. — Corectitudinea informatiilor din punct de vedere stiintific
e Absenta greselilor de natura stiintifica din continut
Capitolul V. Originalitate si inovatie — 10 puncte
Sectiunea V.1. — Originalitatea ideii sau inovatii aduse fata de solutii existente
Capitolul VI. Prezentarea proiectului — 10 puncte



Sectiunea VI.1. — Impresia generala a proiectului
e |mpresia generala a proiectului

Sectiunea VI.2. — Documentatia proiectului
e Sunt prezentate informatii generice despre proiect
e Exista un ghid de instalare si utilizare a aplicatiei
e Este descrisa arhitectura aplicatiei
e Sunt justificate tehnologiile alese



Multimedia

Complexitatea Calitatea imaginii | Scopul lucrarii Prezentare Documentatie Total
lucrarii + audio
30p 30p 25p 10p 5p 100 p

1. Complexitatea lucrarii — 30p
Tehnici utilizate ( tilt shift, stop motion, slow motion, panning, efecte de tranzitie etc.)
Prezenta elementelor 3D realizate cu programe specifice ( 3Ds Max, Autodesk Maya, etc.)
Prezenta elementelor grafice 2d ( burtierda media, animatii etc. )
Efecte speciale
Corectie de imagine
Functionalitatea si interactivitatea proiectului
2. Calitatea imaginii + audio — 30p
e Cromatica
e Compozitie
e Cadraj
e Sunetclar
3. Scopul lucrarii — 25p
e Claritatea transpunerii mesajului in limbajul audiovizual
e Fir narativ coerent ( fara explicatii suplimentare)
e Timpul raportat la subiectul tratat
e Transmiterea eficienta a mesajului
4. Prezentare - 10p
5. Documentatie — 5p
e Trebuie sa contina etapele de realizare a proiectului Si o scurta descriere a acestuia




Roboti

Utilitate practica Mecanica Electronica Software Design industrial | Prezentarea Total
proiectului
10p 20 p 20 p 20 p 15p 15p 100 p

Capitolul I. Utilitate practica - 10 puncte
e Robotul trebuie sa rezolve o problema
e In ce masura lucrarea prezentata rezolva problema expusa
e in ce masura problema expusé este rezolvatd mai eficient utilizand robotul decat prin alte metode
Capitolul Il. Mecanica - 20 puncte
Sectiunea II.1. Complexitate
e Numar de motoare
e Gradele de libertate in miscare ale diverselor componente
Sectiunea 11.2. Eficienta in constructie
e TIndeplinirea sarcinilor cu consum minim de energie
e Poseda o sursa de energie regenerabilad (acumulatorii nu sunt considerati sursa de energie, deoarece doar inmagazineaza
energie).
e In ce masura sursa de energie satisface necesitatile robotului (timp de acumulare versus timp de functionare).
Capitolul Ill. Electronica - 20 puncte
Tipuri diferite de senzori folositi. Ce fenomene masoara fiecare, in ce intervale posibile de intrare.
Cum e folosita masuratoarea pentru rezolvarea problemei. Atentie Nu incurajam folosirea nejustificata de senzori in incercarea de
a obtine punctaj.
e Arhitectura: complexitatea si eficienta circuitului electronic. Documentatia va contine descrierea fiecarei componente folosita
si se va justifica alegerea. Se porneste in ordine descrescatoare a complexitatii:
o microprocesoare



o microcontrollere
o circuite logice
o componente electronice active
Atentie Nu se descriu componentele electronice pasive.
Sectiunea lll.1. Complexitate
Se puncteaza in ordine descrescatoare:
e Robot complet autonom in mediu necunoscut
e Robot autonom in mediu cunoscut
e Robot pre-programat sa rezolve o problema cu date de intrare variabile, conform unor specificatii (de exemplu: line follower,
maze solver)
e Robot telecomandat
e Robot pre-programat sa rezolve o problema cu date de intrare pre-definite fixe (de exemplu: robot pe linie de asamblare).
Capitolul IV. Software - 20 puncte
e Programe independente fara parametrizare. Utilizatorul nu poate afecta executia programului robotului.
e Programe independente cu interfete pentru utilizator (pot fi implementate prin switch-uri, potentiometre, touchscreen, etc)
e Programe care ruleaza in regim client-server cu serverul pe robot si client remote.
e Programe care ruleaza in regim client-server cu serverul remote si clientul pe robot. Robotul se conecteaza la server pentru
a primi instructiuni / task-uri, informatii necesare rularii.
e Programe cu agenti care comunica si colaboreaza pentru a indeplini functiunea (un numar de minim 2 roboti colaboreaza
schimband informatii intre ei).
Se va puncta atat gradul de complexitate (un program independent va fi punctat mai bine decat unul care trebuie controlat de un
operator), cat si coding style-ul (respectarea unui coding style va fi punctaté suplimentar) si eficienta codului (de ex. vor fi
depunctate operatiile blocante care puteau fi evitate).
Capitolul V. Design industrial 15 puncte
e Designul trebuie sa fie simplu, functional si s& permitad automatizarea procesului de productie.
Capitolul VI. Prezentare - 15 puncte
Demonstratia in cadrul concursului va face dovadéa cé& robotul functioneazé si ca toate aspectele continute in prezentarea scrisé
sunt functionale.



Sectiunea VI.1. Prezentarea scrisa
Trebuie sa contina detalii despre primele patru sectiuni astfel incat sa se poata face punctarea:
e Ultilitate practica
e Mecanica
e Electronica
e Software
Pentru fiecare sectiune, argumentati detaliat ce caracteristici indeplineste robotul construit.
Sectiunea VI.2. Prezentarea pe suport electronic
e Trebuie sa contind scheme, diagrame, documentatie si codul sursa folosit pentru implementarea robotului, precum si o
versiune PDF a prezentarii scrise.
e Schemele si diagramele vor fi in format PNG, SVG sau PDF.



Software Utilitar

Tema aplicatiei Implementarea Interfata Prezentarea Lucrul in echipa Total
aplicatiei proiectului
15p 50 p 15p 10p 10p 100 p

Capitolul I. Tema aplicatiei - 15 puncte

Sectiunea I.1. Analiza pietei - 10 puncte

Aspecte ce pot fi punctate:

e in cazul aplicatiilor ce abordeaza o solutie deja existenta:
o elementele distinctive / de aplicatiile existente;
o modalitatile inovative de abordare a problemelor impuse de aplicatie;
o inovatiile aduse asupra solutiei abordate.

e in cazul aplicatiilor ce vin cu o idee noua:
o fezabilitatea proiectului pe termen scurt / lung;
o existenta unui public tinta bine definit.

Sectiunea I.2. Planificarea dezvoltarii - 5 puncte

e plan de dezvoltare

Capitolul Il. Implementarea aplicatiei - 50 puncte
Sectiunea Il.1. Proiectarea arhitecturala - 20 puncte
e alegerea tehnologiilor potrivite pentru acest tip de proiect;

e folosirea paradigmelor de programare obiectuala si/sau functionala, acolo unde este cazul;

e folosirea unor tehnologii open source;
e Crearea unor noi servicii/tehnologii.

Sectiunea 11.2. Tehnologiile folosite - 5 puncte
e alegerea tehnologiilor potrivite




necesitatea folosirii tehnologiilor alese
cat de bine sunt folositi senzorii disponibili - accelerometru, giroscop, GPS (doar acolo unde este cazul).
cat de eficient si responsabil sunt folosite capabilitatile de networking - WIFI direct, Bluetooth, infrarosu etc. - (doar acolo
unde este cazul).
Sectiunea 11.3. Stabilitatea aplicatiei - 5 puncte
e Folosirea eficienta si responsabila a resurselor sistemului;
e Lipsa problemelor de supraincarcare a memoriei (memory leaks);
e Sistemul pe care ruleaza proiectul sa nu fie afectat intr-un mod negativ in timpul rularii aplicatiei.
Sectiunea Il.4. Securitatea aplicatiei - 5 puncte
e validarea datelor de intrare si mecanisme de preventie si protectie impotriva diverselor vulnerabilitati (injectii, parasirea
sandbox-ului, escaladarea privilegiilor etc).
e tratarea erorilor si a exceptiilor.
e mecanisme de detectie si, eventual, blocare a atacurilor.
Sectiunea I1.5. Testarea produsului - 5 puncte
e modalitatile de testare functionala a proiectului (unit testing, integration testing, etc.);
e modalitatile de testare non-functionale ale proiectului (scalabilitate, performanta, securitate, portabilitate pe platforme
multiple, etc.);
e eventuale defectiuni ale sistemelor de care proiectul depinde (internet, baza de date,etc);
e modalitati de automatizare a intregului proces de testare;
e folosirea unui sistem de bug tracking sau task tracking pentru realizarea proiectului ("issues" de pe github sau bitbucket).
Sectiunea I1.6. Maturitatea aplicatiei - 5 puncte
e viziunea aplicatiei in conformitate cu publicul tinta ales;
e stadiul sau, relativ la fiecare sectiune;
e utilizarea aplicatiei in lumea reala de catre publicul tinta.
Sectiunea II.7. Folosirea unui sistem de versionare - 5 puncte



Capitolul Ill. Interfata (UX / Ul / CUI) - 15 puncte
Sectiunea lll.1. Interfata - 5 puncte
e Respectarea principiilor de Ul specifice;
e Aplicatia sa se adapteze la diverse rezolutii, in functie de dispozitiv, platforma si parametrii acesteia, avand grija ca aplicatia
sa nu necesite resetarea pentru a obtine aceasta functionalitate (doar acolo unde este cazul);
e Aplicatia sa se adapteze la schimbarea orientarii ecranului, avand grija ca datele sa
nu se piarda atunci cand se realizeaza reorientarea (doar acolo unde este cazul).
Sectiunea II.2. Experienta Utilizatorului - 10 puncte
e Respectarea principiilor de UX;
e Interfata se misca repede;
e Treceri fluente intre screen-uri.

Capitolul IV. Prezentarea proiectului - 10 puncte
Sectiunea IV.1. Prezentare - 5 puncte
e Materialele de prezentare;
e Prezentarea orala.
Sectiunea IV.2. Documentatia proiectului - 5 puncte
e Descrierea problemei pe care incercati sa o rezolvati;
Descrierea solutiei propuse;
Definirea publicului tinta;
Prezentarea functionalitatilor aplicatiei;
Arhitectura aplicatiei;
Elemente distinctive ale aplicatiei / puncte forte in comparatie cu competitia,;
Ghid de instalare si configurare a aplicatie;
Raspunsuri de cel putin un paragraf pentru urmatoarele intrebari:
o Justificarea folosirii tehnologiilor alese;
o Opinia autorului/autorilor despre ideea ce sta la baza proiectului implementat, dar si utilitatea acestuia pentru publicul
ei tintd (minim 1 exemplu);



e Roadmap (daca este cazul);
e Cateva testimoniale de la persoane care au folosit / folosesc aplicatia

Capitolul V - Lucrul in echipa 10 puncte

Sectiunea V.1. Distributia rolurilor - 5 puncte

Va fi punctata eficienta fiecaruia dintre membri din cadrul echipe pe baza distributiei
sarcinilor in raport cu dificultatea acestora, timpul impartit si alte aspecte administrative
legate de sarcini.

Sectiunea V.2. Modul de lucru in echipa - 5 puncte

Dezvoltarea unei aplicatii in echipa trebuie sa contina la baza un numar de unelte care
usureaza si faciliteaza acest lucru.

Aspecte ce pot fi punctate:

e Folosirea unui sistem de versionare;

e Folosirea unui sistem de bug tracking sau task tracking pentru realizarea proiectului ("issues" de pe github sau bitbucket);
e Folosirea unui serviciu de organizare a cerintelor;

e Folosirea unui serviciu pentru comunicare rapida.



Sectiunea Web

Inginerie web si Functionalitati si Interactiunea cu Originalitate Securitate Prezentarea Total
programare utilitate utilizatorul + proiectului
design
25p 20 p 20 p 15p 10p 10p 100 p

Capitolul I. Inginerie web si programare - 25 puncte

Tehnici de programare, algoritmi specifici

Arhitectura datelor (structuri de date, scheme de baze de date, tipuri de baza de date folosite sau XML, JSON, YAML etc.)
Structurarea codului sursa (modularitate)

Utilizarea unei metodologii de proiectare; recurgerea la sabloane de proiectare (design patterns), folosirea framework-urilor
sau biblioteci adecvate; adoptarea unei arhitecturi orientate spre servicii (SOA) (e.g. Javascript Modules Patterns)
Scalabilitatea (posibilitatea extinderii facile, usurinta adoptarii unei infrastructuri elastice etc.)

Folosirea unui sistem de management de cod (Git, Mercurial, Subversion etc.)

Testare (TDD / BDD, unit tests, testare automata, testare la nivel de client)

Performanta aplicatiei (e.g., optimizari generale, interogarea eficienta a bazei de date)

Capitolul Il. Functionalitati si utilitate - 20 puncte

Utilitatea lucrarii in contextul scopului

Complexitatea functionalitatilor pe care proiectul dezvoltat le pune la dispozitie

Calitatea, originalitatea si concordanta cu tema proiectului

Recurgerea la instrumente de achizitie si/sau management al continutului (e.g. modul de administrare), stocarea si utilizarea
corecta a resurselor daca se doreste folosirea lor in regim offline(e.g. local Storage)

Calitatea (acuratetea, concizia, originalitatea), cantitatea, utilitatea si corectitudinea continutului oferit

Capitolul Ill. Interactiunea cu utilizatorul + design - 20 puncte



e Unitate, compozitie, echilibru vizual, eleganta estetica

e Concordanta interfetei si a mijloacelor de interactiune cu utilizatorii specifici ai

aplicatiei/sitului

e Asigurarea ergonomiei (de exemplu: navigabilitate, cautare interna, recomandarea informatiilor de interes de interes)

e Asigurarea accesibilitatii in ceea ce priveste utilizatorii cu nevoi speciale (e.g., zooming,text to speech); adoptarea unor
tehnici vizand internationalizarea si/sau localizarea continutului (suport multi-lingv, conventii privind afisarea unitatilor de
masura etc.)

e Independenta de platforma, conform standardelor actuale ale Consortiului Web browsere diferite (Chrome, Firefox, Internet
Explorer, Microsoft Edge, etc.)

Design adaptiv/responsiv: orientari ale ecranului, rezolutii variate, densitate de pixeli, platforme desktop/tabletd/mobile
Acces facil folosind paradigme de interactiune: traditionala via mouse + tastatura si/sau naturala (tactila, gesturala, vocala,
3D etc.)
e Acces prin intermediul dispozitivelor alternative precum cele embedded, smart TV etc.
Capitolul IV. Originalitate - 15 puncte

e Originalitatea ideii, a designului gi a implementarii solutiei propuse

e Posibile inovatii si diferentierea lucrarii fata de alte abordari existente
Capitolul V. Securitate - 10 puncte

e Securitate elementara si protectie de baza impotriva principalelor tipuri de atacuri (XSS,CSRF, DoS, SQL Injection, etc.)

e Utilizarea unor tehnici de programare defensiva

e Prevenirea si/sau corectarea datelor eronate / malitioase de utilizator

(Punctajul se va acorda direct proportional cu munca depusé pentru securizarea aplicatiei Web.)
Capitolul VII. Prezentare - 10 puncte
e Logica de prezentare de prezentare a proiectului in fata publicului
e Documentatia oferita (descrierea clara a proiectului); calitatea demonstratiei practice;utilizarea unor studii de caz adecvate



