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InfoTeams IV

Regulament de participare si desfasurare

Versiunea din 12 octombrie 2026

Dispozitii generale

InfoTeams este un concurs de programare algoritmica pe echipe, destinat elevilor din clasele V—
IX. Concursul urmareste rezolvarea de probleme, colaborarea si participarea in conditii de fair-
play. Editia a IV-a se desfasoara in data de 19 decembrie 2026, fizic la ICHB Pallady, Bucuresti,
si online. Echipele pot participa fizic, online sau mixt. Numai echipele ai caror membri inscrisi
participa cu totii fizic la proba sunt eligibile pentru premii si medalii. Informatiile tehnice se
comunica pe infoteams.ro si prin canalele oficiale ale organizatorilor. Participarea este gratuita.

2.

1.

Eligibilitatea si componenta echipelor

O echipa este alcatuita din unul, doi sau trei elevi, fiecare inscris in una dintre clasele V-IX
in anul scolar in care se desfasoara concursul. Numarul maxim de membri este trei. Membrii
pot proveni din clase si scoli diferite.

Intr-o echipa poate exista cel mult un elev care a participat in calitate de concurent la
Olimpiada Europeana de Informatica pentru Juniori (EJOI) sau la Olimpiada Balcanica de
Informatica pentru Juniori (JBOI), indiferent de anul participarii.

Limita se aplica numarului de membri care au participat la cel putin una dintre cele doua
competitii. Un elev care a participat la ambele este numarat o singura data. O echipa cu
doi membri care au participat la EJOI sau JBOI nu este eligibila.

Sunt luate In considerare toate participarile anterioare datei concursului, indiferent de an
sau de rezultatul obtinut. Participarile multiple ale aceluiasi elev sunt numarate o singura
data.

Un elev poate participa intr-o singura echipa. Persoanele care au avut acces la probleme,
solutii sau teste Inaintea concursului nu pot participa in calitate de concurenti.

. Inscrierea

. Inscrierea se face prin formularul publicat de organizatori, pana la termenul anuntat. Se

declara numele echipei, datele membrilor, clasele, scolile si rezultatele relevante pentru eli-
gibilitate.

Un membru este desemnat capitan si persoana de contact. Inscrierea este validata dupa
verificarea datelor si confirmarea transmisa de organizatori.

Organizatorii pot solicita documente sau informatii pentru verificarea clasei si a rezultatelor
declarate. Datele incomplete trebuie corectate Tnainte de validare.

Modificarea componentei unei echipe este permisa numai cu acordul organizatorilor, Inaintea
inceperii probei si cu respectarea tuturor conditiilor de eligibilitate.

Declararea unor informatii false poate conduce la respingerea inscrierii sau la descalificarea
echipei, inclusiv dupa publicarea rezultatelor.



. Desfasurarea probei

. Proba dureaza patru ore, in intervalul 10:00-14:00. Membrii care participa fizic trebuie sa
se prezinte Intre 09:00 si 09:30, pentru verificare, repartizare si pregatirea echipamentelor.
Instructiunile de conectare si verificare pentru participantii online sunt comunicate inaintea
probei.

. Proba oficiala permite participarea fizica, online sau mixta. Fiecare echipa cu membri pre-
zenti fizic primeste o sala de lucru si poate folosi calculatoare proprii, in limita unui calculator
pentru fiecare membru al echipei. Numarul calculatoarelor utilizate nu poate depasi numarul
membrilor echipei. Participantii trebuie sa aduca incarcatoarele necesare.

. Fiecare membru se poate autentifica pe platforma, poate lucra si poate trimite solutii de
pe calculatorul propriu, prin contul echipei. Membrii pot discuta intre ei, pot Imparti
problemele si pot lucra simultan. Toate trimiterile contribuie la punctajul comun al echipei.

. Limbajul acceptat este C++-. Platforma, versiunea compilatorului si cerintele de configu-
rare sunt anuntate Inaintea probei. Participantii trebuie sa respecte instructiunile tehnice
comunicate, inclusiv procedurile pentru identificarea si supravegherea participantilor online
si gestionarea Intreruperilor de conexiune.

. Enunturile precizeaza cerintele, formatul datelor, restrictiile, limitele de timp si memorie si,
dupa caz, conditiile de punctare pe subtaskuri.

. Intrebarile despre enunturi se adreseaza comisiei prin canalul oficial de clarificari. Clarifica-
rile care pot influenta rezolvarea sunt comunicate tuturor echipelor.

. Problemele tehnice se anunta imediat unui supraveghetor. Orice ajustare a duratei probei
este decisa si comunicata de comisia de organizare, in functie de incident si de echipele
afectate.

. Inregistrarea ecranului cu OBS Studio este obligatorie pe fiecare calculator utilizat de echi-
pele prezente fizic. Inregistrarea trebuie sa surprindi integral ecranul sau ecranele folosite,
pe toata durata probei, de la Inceperea acesteia pana la incheiere. Participantii trebuie sa
instaleze si sa testeze OBS Studio Inaintea concursului.

. Inregistririle se salveaza local si se pun la dispozitia comisiei la cerere, pentru verificarea
respectarii regulamentului. Orice Intrerupere sau problema de Inregistrare trebuie anuntata
imediat unui supraveghetor. Oprirea intentionata, modificarea sau refuzul de a furniza
inregistrarea pot conduce la descalificarea echipei.

. Resurse permise si conduita

. Solutiile trebuie elaborate STRICT de membrii echipei, In timpul probei. Este interzisa
comunicarea despre concurs cu alte echipe sau cu persoane din afara echipei.

. Accesul la internet este permis numai pentru platforma de concurs. Cautarile pe internet,
mesageria, accesul la distanta si instrumentele de inteligenta artificiala, inclusiv asistentii de
cod integrati in editor, sunt interzise.

. Este permisa documentatia de referinta a limbajului C++ si a bibliotecii standard, dispo-
nibila offline. Nu sunt permise notitele de algoritmica, solutiile, sabloanele sau bibliotecile
personale de cod pregatite Inaintea probei. Biblioteca standard C++ poate fi utilizata in
solutii.



8.

Telefoanele si celelalte dispozitive de comunicare trebuie pastrate fara a fi utilizate in timpul
probei, cu exceptia situatiilor aprobate de supraveghetori.

Participantii respecta indicatiile supraveghetorilor, bunurile scolii si ceilalti concurenti. Ie-
sirea din sala de concurs se face cu acordul unui supraveghetor.

Copierea solutiilor, schimbul de cod, ajutorul extern, accesarea neautorizata a conturilor sau
interferenta cu platforma pot conduce la descalificarea echipei.

Comisia analizeaza abaterile, solicita explicatii echipei si stabileste masura aplicata in functie
de gravitate: avertisment sau descalificare.

Evaluarea si clasamentul

Solutiile sunt evaluate automat pe teste pregatite de comisia stiintifica. Punctajul se acorda
conform regulilor fiecarei probleme.

Pentru fiecare problema se ia in considerare cel mai mare punctaj obtinut de echipa la o tri-
mitere valida. Punctajul total al echipei este suma punctajelor obtinute la toate problemele.

Clasamentul se stabileste in ordinea descrescatoare a punctajului total. Echipele cu acelasi
punctaj ocupa aceeasi pozitie; timpul de trimitere si numarul de incercari nu constituie
criterii de departajare.

Sunt luate In considerare doar solutiile trimise Inaintea incheierii probei. In cazul unor erori
de evaluare, comisia poate reevalua solutiile afectate si poate corecta punctajele.

Clasamentul publicat imediat dupa proba este provizoriu. Clasamentul final se publica dupa
solutionarea contestatiilor si a verificarilor necesare.

Contestatiile

Echipele pot semnala erori de evaluare, de calcul al punctajului sau de aplicare a regulamen-
tului. Termenul si canalul de depunere sunt comunicate odata cu publicarea clasamentului
provizoriu si Inaintea premierii.

Contestatia este depusa de capitan si trebuie sa identifice problema, trimiterea sau situatia
contestata si sa ofere o explicatie concreta.

O contestatie nu permite modificarea codului sau trimiterea unei solutii noi dupa incheierea
probei.

Contestatiile sunt analizate de comisia competenta. Daca se constata o eroare care afecteaza
mai multe echipe, corectia se aplica tuturor echipelor aflate In aceeasi situatie. Deciziile
motivate sunt comunicate echipelor si sunt definitive pentru editia respectiva.

Premierea

Pauza si prezentarea solutiilor oficiale au loc intre 14:00 si 15:00, iar ceremonia de premiere se
desfasoara intre 15:00 si 16:00.

1.

Premiile si medaliile se acorda exclusiv echipelor prezente integral fizic la concurs, adica
echipelor ai caror membri inscrisi participa cu totii la proba la sediul concursului. Pentru
premiere, clasamentul include numai aceste echipe.



2. Numarul medaliilor se calculeaza raportat doar la numarul echipelor prezente integral fizic,
urmarind distributia: 1/12 aur, 2/12 argint si 3/12 bronz. Echipele absente sau cu unul ori
mai multi membri care participa online nu intra in acest calcul si nu pot primi medalii sau
premii.

3. Numarul medaliilor din fiecare categorie si modul de rotunjire sunt anuntate inaintea in-
ceperii probei. Echipele cu acelasi punctaj primesc aceeasi categorie de medalie; numarul
medaliilor poate fi suplimentat pentru respectarea acestei reguli.

4. Fiecare membru al unei echipe premiate primeste o medalie din categoria echipei. Se acorda
diplome de participare sau de premiere, dupa caz.

5. Premiile suplimentare, in bani sau In produse, sunt anuntate in functie de sprijinul oferit de
sponsori si se acorda numai echipelor ai caror membri Inscrisi sunt cu totii prezenti fizic la
proba.

9. Dispozitii finale

Inscrierea si participarea implica acceptarea prezentului regulament. Eventualele modificari
sunt comunicate inaintea probei. Situatiile neprevazute sunt solutionate de comisia de organi-
zare, cu respectarea tratamentului egal al echipelor si a regulilor anuntate. Pentru intrebari
privind nscrierea sau regulamentul: contact@infoteams.ro.
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