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ИСПОЛЬЗУЕМЫЕ СОКРАЩЕНИЯ
1. ФГОС – Федеральный государственный образовательный стандарт
2. ПС – Профессиональный стандарт
3. КЗ – Конкурсное задание
4. ИЛ – Инфраструктурный лист
5. ТК — Требования компетенции.
6. ЕТКС — Единый тарифно-квалификационный справочник работ и профессий рабочих.
7. W3C — World Wide Web Consortium (Консорциум Всемирной паутины).
8. HTML — HyperText Markup Language (язык гипертекстовой разметки).
9. CSS — Cascading Style Sheets (каскадные таблицы стилей).
10. WAI — Web Accessibility Initiative (инициатива по обеспечению доступности веб-контента).
11. SEO — Search Engine Optimization (поисковая оптимизация).
12. SSH — Secure Shell (протокол удаленного управления операционной системой).
13. FTP — File Transfer Protocol (протокол передачи файлов).
14. SQL — Structured Query Language (язык структурированных запросов).
15. API — Application Programming Interfaces (программный интерфейс приложения).
16. CMS — Content Management System (система управления контентом).
17. БЭМ — Блок, Элемент, Модификатор (методология верстки).
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[bookmark: _Toc142037183]1.ОСНОВНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ КОМПЕТЕНЦИИ
[bookmark: _Toc142037184]1.1. Общие сведения о требованиях компетенции
[bookmark: _Hlk123050441]Требования компетенции (ТК) «Веб-технологии» определяют знания, умения, навыки и трудовые функции, которые лежат в основе наиболее актуальных требований работодателей отрасли.
Целью соревнований по компетенции является демонстрация лучших практик и высокого уровня выполнения работы по соответствующей рабочей специальности или профессии.
Требования компетенции являются руководством для подготовки конкурентоспособных, высококвалифицированных специалистов / рабочих и участия их в конкурсах профессионального мастерства.
В соревнованиях по компетенции проверка знаний, умений, навыков и трудовых функций осуществляется посредством оценки выполнения практической работы. 
Требования компетенции разделены на четкие разделы с номерами и заголовками, каждому разделу назначен процент относительной важности, сумма которых составляет 100.
[bookmark: _Toc78885652][bookmark: _Toc142037185]1.2. Перечень профессиональных задач специалиста 
по компетенции «Веб-технологии»
Перечень видов профессиональной деятельности, умений, знаний и профессиональных трудовых функций специалиста (из ФГОС/ПС/ЕТКС) базируется на требованиях современного рынка труда к данному специалисту.
Таблица 1
Перечень профессиональных задач специалиста
	№ п/п
	Раздел
	Важность в %

	1
	Охрана труда
	3

	
	Специалист должен знать и понимать:
−	нормативно-правовую базу;
−	Опасные и вредные производственные факторы на своем рабочем месте; 
−	Требования к организации рабочего места; 
−	Способы и средства защиты.
−          Действия в чрезвычайных ситуациях
	

	
	Специалист должен уметь:
−  Практически организовывать свое рабочее место в соответствии с эргономическими требованиями.
−        Настраивать программное.
−   Применять на практике приемы и методы снятия напряжения.
−        Соблюдать режим труда и отдыха.
−        Безопасно эксплуатировать электрооборудование
	

	2
	Бережливое производство
	7

	
	Специалист должен знать и понимать:
−	принципы и практики, которые позволяют продуктивно работать, в том числе в команде; 
−	аспекты систем, которые позволяют повысить продуктивность и выработать оптимальную стратегию; 
−	основные принципы выбора технологий и инструментария для решения поставленных задач (проектов);
-	основные подходы к планированию и документированию проекта.
	

	
	Специалист должен уметь:
−	формировать архитектуру проекта (программного продукта) в соответствии с последними отраслевыми решениями;
−	выбирать технологии и инструменты для решения поставленных задач;
−	планировать график рабочего дня с учетом требований;
−	планировать задачи, учитывать временные ограничения и сроки;
−	решать распространенные задачи веб-дизайна и разработки кода; 
−	формировать тестовые наборы, применять инструменты автоматического тестирования;
−	производить отладку кода программ и находить ошибки; 
−	оптимально использовать компьютерное оборудование и программное обеспечение для повышения эффективности своей работы;
−	использовать менеджеры пакетов при разработке проекта; 
-	использовать систему контроля версий.
	

	3
	Разработка интерфейса пользователя
	26

	
	Специалист должен знать и понимать:
−	структуру и общепринятые элементы веб-страниц различных видов и назначений;
−	основные принципы организации контента веб-приложения;
−	основные правила выбора цвета, работы с типографикой и композицией;
−	принципы и методы создания и адаптации графики для использования ее на веб-сайтах;
−	ограничения, которые накладывают мобильные устройства и разрешения экранов при использовании их для просмотра веб-сайтов;
−	принципы построения эстетичного и креативного дизайна;
−	методы обеспечения доступа к страницам веб-сайтов аудитории с ограниченными возможностями;
−	World Wide Web Consortium (W3C) стандарты HTML и CSS;
−	методы верстки веб-сайтов и их стандартную структуру;
−	Web accessibility initiative (WAI) стандарт доступности активных Интернет-приложений для людей с ограниченными возможностями;
−	основные принципы применения соответствующих CSS правил и селекторов для получения ожидаемого результата;
−	лучшие практики для Search Engine Optimization (SEO) и интернет-маркетинга;
	

	
	Специалист должен уметь:
−	создавать, использовать и оптимизировать изображения для веб-сайтов;
−	выбирать дизайнерское решение, которое будет наиболее подходящим для целевого рынка;
−	принимать во внимание влияние каждого элемента, который добавляется в проект во время разработки дизайна;
−	использовать все требуемые элементы при разработке дизайна;
−	создавать «отзывчивый» дизайн, который будет отображаться корректно на различных устройствах и при разных разрешениях;
−	создавать html-страницы сайта на основе предоставленных графических макетов их дизайна;
−	корректно использовать CSS для обеспечения единого дизайна в разных браузерах;
−	создавать адаптивные веб-страницы, которые способны оставаться функциональными на различных устройствах при разных разрешениях;
−	создавать веб-сайты полностью соответствующие текущим стандартам W3C (http://www.w3.org);
−	создавать и модифицировать веб-интерфейсы с учетом принципов Search Engine Optimization;
−	использовать препроцессоры.
	

	4
	Разработка на стороне клиента
	25

	
	Специалист должен знать и понимать:
−	основные принципы паттерновой разработки веб-приложений;
−	ECMAScript (JavaScript);
−	принципы, особенности и способы использования открытых фреймворков;
−	принципы разработка кода с использованием открытых библиотек;
−	различные интерфейсы взаимодействия с объектами браузера
	

	
	Специалист должен уметь:
−	создавать и модифицировать JavaScript код для улучшения функциональности и интерактивности сайта;
−	манипулировать элементами страницы веб-приложения;
−	разрабатывать анимацию для повышения доступности и визуальной привлекательности веб-приложения; 
−	применять открытые библиотеки и фреймворки;
−	тестировать веб-приложение.
	

	5
	Разработка веб приложения на стороне сервера
	25

	
	Специалист должен знать и понимать:
−	процедурные и объектно-ориентированные языки PHP, Python, Node.js;
−	основные принципы и правила использования открытых библиотек и фреймворков;
−	распространенные модели организации и хранения данных;
−	основные принципы создания баз данных; 
−	основные принципы обмена данными между клиентом и сервером;
−	методы работы с протоколами SSH/(s)FTP при подключении к серверам;
−	способы разработки программного кода в соответствии с паттернами проектирования;
−	основные принципы обеспечения безопасности веб-приложения.
	

	
	Специалист должен уметь:
−	разрабатывать процедурный и объектно-ориентированный программный код;
−	разрабатывать веб-сервисы с применением PHP, Python, Node.js в соответствии с техническим заданием;
−	создавать библиотеки и модули для выполнения повторяющихся задач;
−	разрабатывать веб-приложения с доступом к различным базам данных;
−	создавать SQL (Structured Query Language) запросы и конструкции;
−	обеспечивать безопасность (устойчивость веб-приложения к атакам и взломам);
−	интегрировать существующий и создавать новый программный код с API (Application Programming Interfaces);
−	использовать открытые библиотеки и фреймворки;
	

	6
	Разработка информационных ресурсов с использованием готовых решений
	14

	
	Специалист должен знать и понимать:
−	преимущества и ограничения системы управления контентом с открытым исходным кодом;
−	методы работы с плагинами/модулями;
−	способы реализации функциональных возможностей CMS;
−	основные принципы организации контента веб-приложения;
−	понимать необходимость поддержания и обновления для плагинов CMS и соответствующих модулей для безопасности системы;
основные принципы интеграции с внешними веб-приложениями. 
	

	
	Специалист должен уметь:
−	устанавливать, настраивать и модифицировать систему управления контентом;
−	устанавливать, настраивать и обновлять плагины/модули CMS;
−	создать пользовательские темы/шаблоны для системы управления контентом;
−	создавать пользовательские плагины/модули и шаблоны/темы;
−	использовать встроенные методы и средства CMS при разработке веб-приложения.
	



[bookmark: _Toc78885655][bookmark: _Toc142037186]1.3. Требования к схеме оценки
Сумма баллов, присуждаемых по каждому аспекту, должна попадать в диапазон баллов, определенных для каждого раздела компетенции, обозначенных в требованиях и указанных в таблице 2.
Таблица 2
Матрица пересчета требований компетенции в критерии оценки
	Критерий/Модуль
	Итого баллов за раздел ТРЕБОВАНИЙ КОМПЕТЕНЦИИ

	Разделы ТРЕБОВАНИЙ КОМПЕТЕНЦИИ
	
	A
	Б
	В
	

	
	1
	1
	1
	1
	3

	
	2
	2
	2
	3
	7

	
	3
	24
	
	2
	26

	
	4
	
	
	25
	25

	
	5
	
	25
	
	25

	
	6
	6
	5
	3
	14

	Итого баллов за критерий/модуль
	33
	33
	34
	100



[bookmark: _Toc142037187]1.4. Спецификация оценки компетенции
Оценка Конкурсного задания будет основываться на критериях, указанных в таблице 3.
Таблица 3
Оценка конкурсного задания
	Критерий
	Методика проверки навыков в критерии

	А
	Разработка интерфейса пользователя
	Визуальный контроль

	Б
	Разработка Веб-приложения на стороне сервера 
	Визуальный контроль

	В
	Разработка Веб-приложения на стороне клиента
	Визуальный контроль



[bookmark: _Toc142037188]1.5. Содержание конкурсного задания
Общая продолжительность Конкурсного задания[footnoteRef:1]: 18 часов 00 минут [1:  Указывается суммарное время на выполнение всех модулей КЗ одним конкурсантом.] 

Количество конкурсных дней: 3 дня в индивидуальном формате и 1 день в командном формате.
Вне зависимости от количества модулей, КЗ должно включать оценку по каждому из разделов требований компетенции.
Оценка знаний конкурсанта проводится через практическое выполнение Конкурсного задания. В дополнение могут учитываться требования работодателей для проверки теоретических знаний / оценки квалификации.

[bookmark: _Toc142037189]1.5.1. Разработка/выбор конкурсного задания
[bookmark: _Toc142037190]Индивидуальный формат:
Конкурсное задание состоит из 3 модулей, включает обязательную к выполнению часть (инвариант) - 3 модуля. Общее количество баллов конкурсного задания составляет 100.
Командный формат:
Конкурсное задание состоит из 1 модуля. Общее количество баллов конкурсного задания составляет 30 баллов. 

1.5.2. Структура модулей конкурсного задания
Индивидуальный формат:
Модуль А. Разработка интерфейса пользователя (Инвариант)
Время на выполнение модуля: 6 часов
Стек: HTML, CSS
Задание: 
1. Концепция сервиса
Connectify — корпоративный мессенджер для командного общения. Сервис позволяет общаться в тематических каналах, обмениваться личными сообщениями и осуществлять поиск информации внутри рабочего пространства (воркспейса).

2. Общие технические требования
2.1. Адаптивность
Макет должен корректно отображаться на различных устройствах. Необходимо реализовать минимум 4 структурных изменения при переходе между брейкпоинтами.
	Режим (Breakpoint)
	Ширина экрана
	Особенности поведения

	Mobile
	< 768 px
	Одна колонка, нижний таббар вместо сайдбара

	Tablet
	768–1279 px
	Сайдбар скрыт, вызывается кнопкой-бургером

	Desktop
	≥ 1280 px
	Двухколоночный макет (сайдбар + контент)


2.2. Темы оформления
Реализация светлой и тёмной тем через атрибут data-theme на теге <html>. По умолчанию — светлая. Требуется не менее 4 визуальных изменений (цвета фона, текста, границ, акцентов).
2.3. Ограничения и VCS
· No Frameworks: Запрещено использование Bootstrap, Tailwind и других библиотек.
· Icons: Только инлайновые SVG.
· Git: Минимум 4 осмысленных коммита с понятными сообщениями.

3. Спецификация страниц
3.1. Аутентификация
· login.html: Центрированная карточка. Поля: Email, Пароль (с кнопкой «глаз»), ссылка «Забыли пароль?», кнопка входа.
· Состояние ошибки: Красная обводка поля и текст «Неверный email или пароль».
· register.html: Поля: Имя, Email, Пароль с индикатором сложности (4 цветовых деления), повтор пароля.
3.2. Основной интерфейс (channel.html, dm.html)
Рабочая область, состоящая из следующих блоков:
1. Сайдбар: Название воркспейса, поиск (⌘K), разделы «Каналы» (#) и «Личные сообщения» (аватары со статусом). Футер с профилем пользователя.
2. Лента сообщений:
· Группировка: аватар только у первого сообщения в блоке.
· Форматирование: поддержка Markdown-стилей (жирный, код, зачеркнутый).
· Интерактив: реакции-пилюли, ответы в тредах, контекстное меню при наведении.
3. Поле ввода (Composer): Панель инструментов, многострочный ввод, автодополнение участников через @.
3.3. Личный кабинет и настройки (profile-edit.html)
Двухколоночный макет настроек:
· Слева: Вертикальное меню (Профиль, Уведомления, Тема, Безопасность).
· Справа: Форма редактирования. Выбор статуса (4 варианта с индикаторами), выбор темы (карточки-превью), загрузка аватара (80px).
3.4. Поиск и уведомления
· search.html: Поле поиска 48px, вкладки фильтрации (Сообщения, Файлы и др.), подсветка совпадений тегом <mark>.
· notifications.html: Лента активностей. Непрочитанные элементы выделяются фоном и точкой-индикатором.
· onboarding.html: Полноэкранная карточка с индикатором прогресса (Stepper). Выбор между созданием и вступлением в воркспейс.

4. Библиотека компонентов (UI Kit)
[!IMPORTANT]
Все компоненты должны быть переиспользуемыми и описаны в отдельном CSS-файле или секции.
	Компонент
	Требования

	Аватары
	Круглые, размеры: 28, 36, 48, 80 px. Заглушки с инициалами.

	Статусы
	Цветные индикаторы: Online (🟢), DND (🔴), Invisible (👻), Away (🌙).

	Кнопки
	Стили: Primary, Secondary, Ghost, Danger.

	Инпуты
	Высота 40px, стилизация фокуса и состояний ошибки.

	Прочее
	Tooltip при наведении на иконки, Badge для счетчиков, Toggle-переключатели.



5. Критерии сдачи
1. Deployment: Файлы доступны по адресу http://xxxxxx-m1.web.ru/.
2. Структура: Все 8 HTML-файлов должны иметь корректные связи и пути.
3. Типографика: Использование Google Fonts или локальных шрифтов из медиа-пакета.
4. Валидность: Отсутствие критических ошибок в верстке.


Модуль Б. Разработка веб-приложения на стороне сервера (Инвариант)
Время на выполнение модуля: 6 часов
Стек: PHP (Laravel / Yii) / Python (FastAPI / Django)
Задание:
1. Постановка задачи
Необходимо разработать серверную часть корпоративного мессенджера Connectify.
Основные задачи:
· Реализация REST API согласно спецификации.
· Публикация событий в WebSocket-сервер для обновлений в реальном времени.
· Проектирование и реализация реляционной базы данных.

2. Схема базы данных
Участник должен самостоятельно спроектировать схему, содержащую следующие обязательные сущности:
	Таблица
	Описание ключевых полей

	users
	id, email, password_hash, name, display_name, presence, avatar_url

	workspaces
	id, name, slug, owner_id, created_at

	workspace_members
	workspace_id, user_id, role (owner/admin/member)

	channels
	id, workspace_id, name, is_private, created_by

	messages
	id, channel_id, chat_id, user_id, parent_id, content, is_edited

	notifications
	id, user_id, type (mention/reaction), actor_id, is_read

	invites
	id, workspace_id, token, expires_at, used_at



3. Общие требования к API
· Формат обмена данными: JSON.
· Авторизация: Bearer-токен (заголовок Authorization: Bearer {token}).
· Базовый URL: {{host}}/api/
Обработка ошибок:
1. 401 Unauthenticated: Токен отсутствует или невалиден.
2. 403 Forbidden: Недостаточно прав доступа.
3. 422 Unprocessable Entity: Ошибка валидации данных.
[!NOTE]
При ошибке валидации ответ должен содержать поле message и объект errors с описанием проблем по каждому полю.

4. Спецификация эндпоинтов
4.1. Аутентификация и профиль
· POST /register — Регистрация (Email уникален, пароль: 8+ знаков, заглавная буква, цифра, спецсимвол).
· POST /login — Вход (Возвращает токен и данные пользователя).
· GET/PATCH /me — Получение и обновление данных текущего пользователя.
· POST /me/avatar — Загрузка аватара (Multipart, UUID-имя, ресайз до 200x200).
4.2. Воркспейсы и управление участниками
· POST /workspaces — Создание (автоматически создается канал #general).
· GET /workspaces/{id}/members — Список участников.
· POST /workspaces/{id}/invites — Генерация токена приглашения (срок 7 дней).
· POST /workspaces/join/{token} — Вступление по ссылке.
4.3. Каналы и сообщения
· GET/POST /workspaces/{id}/channels — Управление каналами воркспейса.
· GET /channels/{id}/messages — История сообщений с cursor-based пагинацией (?before={id}).
· POST /channels/{id}/pins — Закрепление сообщения (публикует событие message.pinned).
· POST /messages/{id}/replies — Ответы в тредах (создание parent_id).
4.4. Дополнительные функции
· Поиск: GET /api/workspaces/{id}/search?q=... (подсветка найденного через <mark>).
· Файлы: POST /api/files (загрузка в uploads/, возвращает URL и ID).
· Уведомления: Автоматическое создание при @упоминаниях и реакциях.

5. Интеграция с WebSocket
5.1. Конфигурация
· APP_ID / KEY / SECRET: connectify / connectify-key / connectify-secret
· Схема авторизации приватных каналов: POST /broadcasting/auth (HMAC-SHA256 подпись).
5.2. Публикация событий
Бэкенд должен отправлять HTTP POST запросы на WS-сервер (:8001/apps/connectify/events) при следующих действиях:
	Действие
	Канал (Channel)
	Событие (Event)

	Новое сообщение
	channel.{id}
	message.created

	Статус набора текста
	channel.{id}
	typing.start/stop

	Изменение статуса
	workspace.{id}
	presence.updated

	Новое уведомление
	workspace.{id}
	notification.created



6. Критерии оценивания и сдача
1. Тестовые данные: В системе должны быть 1 воркспейс, 2 канала, 3 пользователя и история переписки (10+ сообщений).
2. Безопасность: Проверка прав доступа (нельзя читать сообщения каналов, в которых не состоишь).
3. WebSocket: Корректная генерация подписей для публикации событий.
4. Деплой: Работающая версия должна быть доступна по внешнему IP/домену.


[bookmark: _heading=h.ei4rivbwnsvb][bookmark: _Toc78885643][bookmark: _Toc142037191]Модуль В. Разработка веб-приложения на стороне клиента (Инвариант)
Время на выполнение модуля: 6 часов
Стек: JS, Vue, React
Задание:
1. Общие технические требования
Необходимо разработать SPA (Single Page Application) — клиент мессенджера Connectify, взаимодействующий с сервером через REST API и WebSocket.
· Роутинг: Client-side routing. Прямые ссылки должны работать корректно.
· Хранение данных: Токен авторизации сохраняется в localStorage.
· Ограничения: Запрещено использование готовых UI-китов (MUI, AntD) и CSS-фреймворков (Tailwind, Bootstrap).
· Сетевой стек: fetch / axios для API и библиотека pusher-js / Laravel Echo для WebSocket.
· Авторизация: При получении ошибки 401 — автоматический редирект на /login.

2. Архитектура маршрутов
	Путь (Route)
	Страница
	Описание

	/login
	Вход
	Авторизация пользователя

	/register
	Регистрация
	Создание нового аккаунта

	/onboarding
	Настройка
	Создание или вступление в воркспейс

	/w/:id/ch/:id
	Канал
	Основной интерфейс общения

	/w/:id/dm/:id
	Личный чат
	Переписка один на один

	/settings/profile
	Настройки
	Редактирование профиля и темы



3. Функциональные возможности
3.1. Работа с сообщениями (Лента)
· Infinite Scroll: Загрузка истории по 50 сообщений при прокрутке вверх.
· Группировка: Сообщения одного автора в интервале 5 минут объединяются в блок (аватар отображается один раз).
· Форматирование: Поддержка Markdown (жирный, курсив, блоки кода).
· Интерактив: Реакции (эмодзи), редактирование (по Ctrl+Enter), удаление с подтверждением.
· Треды: Правая панель для ответов на конкретное сообщение.
3.2. WebSocket и Real-time
Клиент должен поддерживать постоянное соединение и обрабатывать события:
1. message.created — добавление сообщения в ленту (с автоскроллом, если пользователь внизу).
2. typing.start / stop — отображение индикатора «Имя печатает...».
3. presence.updated — обновление статусов (онлайн/оффлайн) в сайдбаре.
4. message.pinned / unpinned — обновление закрепленной плашки в шапке.
3.3. Дополнительные модули
· Поиск: Поиск сообщений (с подсветкой совпадений <mark>) и пользователей с Debounce (300мс).
· Уведомления: Страница /mentions с фильтрами по типу (упоминания или реакции).
· Темы: Переключение атрибута data-theme (light/dark/system) с сохранением выбора.

4. Спецификация UI-компонентов
[!IMPORTANT]
Приложение должно использовать компонентный подход. Стили из Модуля A должны быть адаптированы под архитектуру выбранного фреймворка.
· Composer (Поле ввода): Авторасширение высоты, поддержка прикрепления файлов, автодополнение участников через @.
· Sidebar: Динамический список каналов и чатов с индикаторами непрочитанных сообщений (Badge).
· Skeleton Loading: Отображение плейсхолдеров во время загрузки истории сообщений.

5. Требования к реализации WebSocket
1. Авторизация: Для приватных каналов (private-chat.*) использовать метод POST /broadcasting/auth из Модуля B.
2. Keepalive: Отправка события pusher:ping каждые 30 секунд.
3. Resilience: Стратегия экспоненциального переподключения при обрыве связи (3, 6, 12 секунд).

6. Инструкция по сдаче
· Проект должен запускаться командой npm run dev.
· В каждом HTTP-запросе должен присутствовать заголовок ClientId: <ваш_логин>.
· Код должен содержать историю коммитов, отражающую процесс разработки.
· Проверке подлежит только задеплоенная версия.

Командный формат:
Модуль Г. Веб-приложение для проведения интерактивных опросов (Инвариант)
Время на выполнение модуля: 4 часа 
Задание:
Общая концепция
Современная образовательная среда требует новых подходов к вовлечению аудитории. В рамках данного трека участникам предлагается переосмыслить процесс получения обратной связи и коллективного взаимодействия в цифровом пространстве. Основной фокус направлен на создание инструментария, который позволит молодым людям (студентам колледжей) эффективно обмениваться знаниями и соревноваться в эрудиции.
Творческая задача
Необходимо спроектировать и реализовать цифровую экосистему для организации групповой динамики. Решение должно способствовать созданию атмосферы сопричастности и позволять пользователям взаимодействовать в моменте «здесь и сейчас».
Ключевые векторы поиска:
· Реализация различных ролевых моделей взаимодействия.
· Гибкость в наполнении контентом и управлении процессом.
· Мгновенная доставка данных между узлами системы.
· Визуализация достижений и подведение итогов взаимодействия.
· Персонализированное пространство для анализа личного прогресса.
Технологический контекст
Командам предоставляется полная свобода в выборе инструментов реализации. Ожидается использование современных подходов к веб-разработке, обеспечивающих высокую скорость отклика и интуитивно понятную навигацию. Приветствуется внедрение технологий для поддержания живой связи между участниками без задержек.
Ожидаемые результаты
Итогом работы должен стать жизнеспособный концепт (MVP), демонстрирующий:
1. Механику инициации процесса взаимодействия.
2. Способ бесшовного подключения аудитории к активной сессии.
3. Алгоритм обработки данных и демонстрацию иерархии результатов.
Этапы и формат работы
· Творческий поиск: Концептуализация идеи в свободном визуальном пространстве.
· Архитектурное видение: Проработка логики хранения и передачи информации.
· Реализация: Сборка прототипа на основе выбранных командой технологий.
· Финальное представление: Демонстрация ценности решения и его работоспособности.
Критерии оценки
· Целостность: Насколько продукт решает проблему вовлечения ЦА.
· Эстетика и UX: Насколько комфортно пользователю находиться внутри системы.
· Техническая зрелость: Стабильность предложенного архитектурного решения.
· Визионерство: Наличие нестандартных функций и оригинального дизайна.
Форма подачи
Отчетные материалы в свободном формате, раскрывающие логику разработки и предоставляющие доступ к результатам труда. Необходимо продемонстрировать как визуальную составляющую, так и технический фундамент проекта.

2. СПЕЦИАЛЬНЫЕ ПРАВИЛА КОМПЕТЕНЦИИ[footnoteRef:2] [2:  Указываются особенности компетенции, которые относятся ко всем возрастным категориям и чемпионатным линейкам без исключения.] 

[bookmark: _Toc163124913][bookmark: _Toc142037194]2.1. Личный инструмент конкурсанта
Конкурсантам разрешается использовать на соревновательной площадке собственное периферийное оборудование и дополнительные аксессуары. В случае выхода из строя личного оборудования, организатор предоставляет стандартную замену из резервного фонда.
Разрешенный перечень оборудования и материалов:
· Клавиатура: только проводная, без встроенных накопителей памяти.
· Мышь: только проводная, без встроенных накопителей памяти.
· Графический планшет: сопутствующие перо и кабель.
· Наушники: проводные, для индивидуального использования во время работы.
· Аудиофайлы: допускается использование собственных музыкальных композиций (не более 30 файлов в формате .mp3). Файлы должны быть переданы техническому эксперту на флеш-носителе для проверки в день Д-1.
Технические требования и ограничения:
1. Запрет на беспроводную связь: Использование любого оборудования, поддерживающего беспроводные протоколы передачи данных (Wi-Fi, Bluetooth, радиоканал и др.), категорически запрещено. Все устройства должны подключаться исключительно через проводной интерфейс.
2. Отсутствие памяти: Всё приносимое оборудование не должно иметь встроенных модулей памяти для хранения пользовательских данных.
3. Проверка: Технические эксперты производят обязательный осмотр и проверку всего оборудования, принесенного конкурсантом, на наличие скрытых запоминающих устройств и модулей беспроводной связи.
В случае обнаружения устройств с поддержкой беспроводного режима, встроенных носителей информации или запрещенного ПО, оборудование изымается и не допускается к использованию на площадке.

[bookmark: _Toc163124914]2.2. Материалы, оборудование и инструменты, запрещенные на площадке
На соревновательную площадку категорически запрещено проносить любые предметы, материалы и оборудование, не указанные в разделе 2.1 «Личный инструмент конкурсанта».
К запрещенным устройствам и материалам относятся (включая, но не ограничиваясь):
1. Личные средства связи и гаджеты: * Мобильные телефоны и смартфоны.
1. Смарт-часы, фитнес-браслеты и любые другие носимые электронные устройства.
2. Фото- и видеоаппаратура.
2. Устройства передачи данных и носители информации:
1. Любые устройства, поддерживающие беспроводные режимы работы (Wi-Fi, Bluetooth, NFC, ИК-порты и др.).
2. Внешние жесткие диски, USB-флеш-накопители, карты памяти.
3. Собственные клавиатуры, мыши или иные манипуляторы, имеющие встроенную память или возможность беспроводного подключения.
3. Программное обеспечение и документация:
1. Любые программные продукты, библиотеки, плагины или фреймворки, не предусмотренные Инфраструктурным листом.
2. Учебные пособия, справочные материалы, личные записи и шпаргалки (на бумажных или электронных носителях).

Особые условия и контроль:
Все оборудование, принесенное конкурсантом в соответствии с разделом 2.1, подлежит обязательной проверке техническими экспертами на наличие скрытых накопителей информации и модулей беспроводной связи.

В случае обнаружения на площадке запрещенных предметов (включая телефоны и умные часы, даже в выключенном состоянии), данные предметы изымаются, а конкурсант может быть отстранен от соревнований за нарушение регламента.
Экспертам разрешается использовать персональные компьютеры только в специально отведенной зоне. В зоне выполнения заданий и оценки использование любых личных электронных устройств запрещено для всех участников процесса.
2.3. Правила взаимодействия и оценки
В данном разделе определены нормы поведения экспертов-наставников и порядок работы с результатами оценивания для обеспечения объективности и прозрачности чемпионата.
Эксперты-наставники не имеют права находиться в помещении (комнате оценки) во время проведения процедуры оценивания работ своих участников.
Судейские оценки, выставленные оценочной группой, являются окончательными. Они не подлежат пересмотру, обсуждению или оспариванию со стороны участников или их наставников.
Копии выполненных конкурсных заданий (исходный код, проекты, файлы) могут быть предоставлены эксперту-наставнику по его участнику только по его личному запросу. Выдача материалов участников возможна исключительно после официального завершения соревнований и публикации итоговых результатов чемпионата.
Нарушение правил присутствия в зоне оценки или попытка давления на оценочную группу влечет за собой дисциплинарные меры вплоть до отстранения эксперта от участия в судействе.
3. Приложения
Приложение 1. Инструкция по заполнению матрицы конкурсного задания
Приложение 2. Матрица конкурсного задания
Приложение 3. Инструкция по охране труда
Приложение 4. Чек-лист компетенции
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