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Regulamin konkursu
Digital Masters ZS2 Lancut
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Postanowienia wstepne

Konkurs Digital Masters ZS2 Lancut, zwany dalej Konkursem, organizowany jest przez
Zespot Szkot Nr 2 w Lancucie zwany dalej Organizatorem.

Dane Organizatora:

Zespol Szkot Nr2 w Lancucie

37-100 Lancut

ul. Podzwierzyniec 41

e-mail: sekretariat@zs2lancut.pl

telefon: 17 225 25 82

Konkurs pod patronatem Starostwa Powiatowego w Lancucie, Politechniki Rzeszowskiej
oraz Polskiego Towarzystwa Informatycznego skierowany jest do uczniow Klas II, 111 i 1V
technikum Zespotu Szkot Nr 2 w Lancucie.

W celu prawidlowej rejestracji uczestnikow Konkursu opiekun uczniéow (nauczyciel)
wypetnia formularz zgloszeniowy znajdujacy si¢ na oficjalnej stronie Zespotu Szkot Nr 2
w Lancucie pod adresem: https://zs2lancut.pl/ w zaktadce Digital Masters ZS2 Lancut,
podajac dane opiekuna i uczestnikow Konkursu oraz dane szkoty, ktora reprezentuja,
akceptuje klauzule RODO i wysytajg formularz (on-line). Kazdy z Uczestnikow otrzyma
na podany adres mailowy potwierdzenie rejestracji.

Organizator konkursu dopuszcza w szczeg6lnych przypadkach mozliwos¢ zamiany
uczestnika konkursy, lecz nie pézniej niz w dniu eliminacji on-line przed wykonaniem testu
zamienianej osoby i po uzyskaniu zgody Organizatora podczas rozmowy telefonicznej.
Nowy uczestnik konkursu w tym przypadku zostanie zarejestrowany przez Organizatora.
Zgloszenie uczestnika jest rtOwnoznaczne z akceptacja Regulaminu.

Uczestnik i opiekun zgtaszajac si¢ do Konkursu wyraza zgode na pobranie i przetwarzanie
jego danych osobowych w celu prowadzenia Konkursu (Ustawa z dnia 24 maja 2018r.
0 ochronie danych osobowych (Dz.U.2019.1781), Rozporzadzenie Parlamentu
Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 r., w sprawie ochrony os6b
fizycznych w zwiazku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego
przeplywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE) — zalacznik nr 1 do
regulaminu.

Kazdy niepetnoletni uczestnik zakwalifikowany do Finalu konkursu w siedzibie
Organizatora zobowigzuje si¢ do przedtozenia zgodny Rodzica na uczestnictwo w w/w
etapie konkursu (zatacznik nr 2).

Uczestnikami Konkursu sg uczniowie Zespotu Szkét Nr 2 w Lancucie w liczbie rowniej
wielokrotnosci liczby 3 z danej szkoty.

Za opracowanie pytan, weryfikacje odpowiedzi odpowiedzialna jest Komisja Konkursowa
powolana przez Organizatora.

Sklad Komisji Konkursowej: Przewodniczagcy Komisji Konkursowej oraz dwadch
cztonkow.
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Od podjetych przez Komisj¢ Konkursowa decyzji przystuguje odwotanie w dniu konkursu,
lecz nie pozniej niz do 1 godziny od opublikowania wynikéw Konkursu. Odwotanie nalezy
zglosi¢ do przewodniczacego Komisji.
Konkurs jest dwuetapowy: Eliminacje on-line i druzynowy final w siedzibie
Organizatora.
Do rozgrywki finalowej awansuja 5 najlepszych zespotow 3 osobowych wytonionych
z eliminacji on-line liczone wedlug wzoru:
Wul + Wu2 +Wu3 = wynik zespotu,
gdzie:
Wul — wynik testy on-line pierwszego Uczestnika
Wu2 — wynik testy on-line drugiego Uczestnika
Wu3 — wynik testy on-line trzeciego Uczestnika
W przypadku réwnej liczbie punktow zespotéw o kolejnosci decyduje $redni czas
wykonania testu on-line przez 3 zgloszonych uczestnikow, tworzacych zespot. Im $redni
czas nizszy, tym pozycja zespotu wyzsza.
Kazdy uczestnik etapu finalowego przyjezdza do siedziby Organizatora na wiasny koszt.
Z przebiegu poszczegolnych etapdw sporzadzony zostanie protokot.
Terminarz konkursu:
= Do 09.02.2026r. - rejestracja uczestnikow.
= 04 marzec 2026r. — Eliminacje on-line
= 25 marzec 2026 - Final w siedzibie Organizatora.
Organizator zastrzega sobie prawo wprowadzania zmian w Regulaminie Konkursu.
Z chwilg ich opublikowania na stronie internetowej Konkursu stajg si¢ one obowiazujace.
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Organizacja Konkursu

Konkurs przeprowadza Komisja Konkursowa.

Konkurs jest dwuetapowy:

2.1. Eliminacje: test on-line

% Test sktada si¢ z pytan teoretycznych z zakresu roznych dziedzin informatyki. Wynik
testu decyduje o klasyfikacji zespotéw do udziatu w Finale Konkursu. Do finatu
zostanie zakwalifikowanych 5 najlepszych 3-osobowych zespotow w kazdej kategorii.

¢ najpdzniej na trzy dni robocze przez terminem eliminacji Uczestnicy otrzymaja link do
rozwigzania testu.

% aktywacja linku z pytaniami nastagpi w dniu 04.03.2026r. o godzinie 10:00.
Uruchomienie testu bedzie mozliwe do godziny 14:00. Testy uruchomione po uptywie
wyznaczonego czasu nie bedg sprawdzane. Kazdy z uczestnikow moze uruchomic test
tylko jeden raz.

¢ wynik testu, nie bedzie widoczny bezposrednio po wykonaniu testu, zas o jego wyniku
poinformujemy mailowo Opiekuna w terminie nie pozniej niz 7 dni od daty

rozwigzania testu.

2.2. Final:

% podczas finalu zespoly zajmuja miejsca w przygotowanych stanowiskach
wyposazonych w niezbedne narzedzia, sprzgt i oprogramowanie do wykonania
praktycznego zadania finalowego. Kazde stanowisko wyposazone bedzie dostep do
Internetu. Uczestnicy otrzymuja od Komisji Konkursowej zadania praktyczne, ktore
realizujg na stanowiskach komputerowych. Kazdy zespot wybiera i wykonuje
2 zadania z 4 dziedzin:



e Programowanie desktopowe - utworzenie programu dowolnym jezyku
programowania

e Programowanie stron internetowych — witryna oparta o technologie HTML,
CSS, Java Script, PHP

e Grafika komputerowa— tworzenie grafiki uzytkowej opartej na grafice
rastrowej i wektorowej w programach Adobe Photoshop, Gimp, Adobe
llustrator, Corel Draw

e Sieci komputerowe — tworzenie projektu sieci komputerowej opartej na
urzadzeniach router i switch. Konfiguracja urzadzen oraz stacji klienckich.

3. Najpdzniej na 14 dni przed kazdym etapem Konkursu, na stronie konkursu, pojawig si¢
informacje w jego przebiegu.

4. Komisja Konkursowa zastrzega sobie prawo do opublikowania na stronie konkursowej
danych uczestnikow, ktorzy otrzymali tytut finalisty czy laureata.
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Przebieg Konkursu

1. Eliminacje: test on-line
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o
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Uczestnicy eliminacji otrzymuja od Organizatora na podane adresy mailowe link do
test on-line, ktérego rozpoczecie mozliwe bedzie o okreslonej przez Organizatora
dacie i godzinie.

Uczestnicy pod nadzorem opiekuna wypelniajg test on—line. Opiekun zapewnia
samodzielng prace Uczniéow. Jego wynik decyduje o eliminacji do dalszego etapu
Konkursu.

2. Finatl
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Zespoty 3 — osobowe wraz z opiekunami spotykaja si¢ w wyznaczonym przez
Organizatora miejscu (informacje o godzinie finatu i jego przebiegu zostang podane
na stronie internetowej konkursu).

Uczestnicy otrzymuja tresci zadan. Tresci zadan przygotowuje Komisja konkursowa.
Czas rozpoczgcia 1 zakonczenia finalowego etapu konkursu wyznacza Komisja
Konkursowa.

Komisja Konkursowa oceni prace zespotow i tym samym wyloni zwyciezcOw,
laureatow Konkursu.

3. Regulamin Finatu

R/
¢

Zespoty podczas zadania finalowego moga korzysta¢ z Internetu na stanowisku
przygotowanym przez organizatorow, lecz nie moga komunikowaé si¢ z innymi
osobami, nie bedacymi czlonkami zespotu. Kazdorazowe proby komunikacji przez
komunikatory z osobami z zewnatrz beda skutkowa¢ wykluczeniem.

Kazdy zawodnik jest zobowigzany do zachowania tajemnicy swoich rozwigzan
w czasie trwania zawodow.

Maksymalny czas trwania zadania finatowego to 4 godziny.
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Postanowienia koncowe

1. Zwracamy si¢ z prosbg 0 przekazanie opiekunom wszystkich informacji dotyczacych
Konkursu.



Informacje o kolejnych etapach konkursu sa wysytane na adresy mailowe: Uczestnikow
Konkursu, Opiekunow oraz Sekretariat Szkoty do wiadomosci Dyrektora Szkoty.

Strona internetowa konkursu jest dostgpna na oficjalnej stronie Zespolu Szkdét Nr2
w Lancucie pod adresem: https://zs2lancut.pl/ w zaktadce Digital Masters ZS2 Lancut.

. Uczestnicy nie otrzymuja zwrotu kosztow przejazdu, za$ opiekunom zapewniamy
potwierdzenie delegaciji.

. Uczestnicy finatu i ich opiekunowie dostang dyplomy oraz nagrody.

Uczestnicy konkursu oraz ich opickunowie wyrazajg zgode na publikacje zdje¢ oraz
wszelkich informacji o konkursie w materiatach i stronach promocyjnych jego dotyczacych.
. Udziat w konkursie jest jednoznaczng akceptacjg klauzuli RODO.
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