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SZCZEGOLOWY OPIS PRZEDMIOTU ZAMOWIENIA
Zatgcznik nr 1 do Zapytania ofertowego nr 6/POPW.01.01.02-18-0013/17

Zamowienie realizowane w ramach Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego, osi priorytetowej I
Przedsigbiorcza Polska Wschodnia, dziatania 1.1 Platformy startowe dla nowych pomystow, Poddziatania 1.1.2
Rozwdj startupéw w Polsce Wschodniej Programu Operacyjnego Polska Wschodnia 2014 -2020 (POPW).

Zapytanie ofertowe dotyczy Rozbudowy technologicznej platformy Challengerocket sktadajaca sie z 4
czesci:

1. Dodanie kontentu dotyczgcego zadan programistycznych

2. Rozbudowa platformy o mechanizm auto-adaptacji poziomu trudnoséci na podstawie dostarczonej
specyfikacji

¢) Dodanie zaawansowanego systemu raportowego dla rekrutera

d) Dodanie modutu oceny struktury kodu programistycznego w oparciu o metody sztucznej inteligencji

Zadanie moze zostaé¢ wykonane w catoéci lub w poszczegdlnych obszarach/obszarze
zwigzanych z Panstwa specjalizacjq.

O startupie:

ChallengeRocket.com dynamicznie rozwijajgce sie przedsiewziecie w obszarze HR-TECH i
INNOWACJI o globalnym zasiegu. Zajmujemy sie kompleksowym i zautomatyzowanym
podejsciem do rekrutacji pracownikéw IT (pozyskiwanie kandydatéow i ewaluacja
umiejetnosci) z wykorzystaniem metod sztucznej inteligenciji. Swiadczymy ustugi doradczo -
wykonawcze w zakresie pozyskiwania innowacyjnych pomystéw i odkrywania talentéw
z wykorzystaniem formuty hackathonéw.

Gromadzimy spotecznos¢ tworcéw z catego sSwiata oraz firmy i organizacje (rzgdowe i
pozarzgdowe), ktéore chcg do tych twoércow dotrze¢ ze swoimi wyzwaniami.
Z ChallengeRocket wspotpracowaty m.in. Bank Zachodni WBK, Fortum czy NVIDIA. Startup
wyrézniony za innowacyjno$¢ 1-szg nagrodg na Europejskim Kongresie Gospodarczym w
Katowicach (2017) oraz 1-szg nagrodg w ramach prestizowego kongresu ABSL w todzi
(2017).

Przyktadowe hackathony, organizowane na naszej platformie przy naszym wsparciu:
e https://challengerocket.com/nvidia (hackathon globalny, w formule online, trwajacy
obecnie na naszej platformie do lutego 2018)
e https://challengerocket.com/accorhotels (hackaton lokalny, w formule stacjonarnej)
e https://challengerocket.com/fortum (hackathon hybrydowy - 1-sza czes¢ online, 2-ga
czes¢ stacjonarna)
e https://challengerocket.com/bankitup (hackaton lokalny, w formule stacjonarnej)

Publikacje na temat naszej platformy i osiggnie¢: https://challengerocket.com/media.html
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1. Ogolne wymagania

1.1. Wprowadzenie

Ponizej zostaty opisane kluczowe wymogi oraz funkcjonalnosci systemu. Serwis challengeRocket
umozliwia uzytkownikowi start w wyzwaniach technologicznych (konkursy obstugiwane przez
platforme). Klient firmowy powinien mie¢ mozliwosé tworzenia nowych wyzwan konkursowych lub
wybar istniejgcych z biblioteki wyzwan i przekazywanie ich do swoich pracownikéw w ramach
¢wiczen lub uzywanie w ramach rekrutacji.

Zostanie dalej opisana perspektywa programisty (uzytkownika ktdry startuje w wyzwaniach) oraz
firmy (ktéra moze konfigurowa¢ nowe wyzwania poprzez system CMS).

Jezykiem serwisu jest j.angielski. Serwis powinien by¢ responsywny i wieksza czes¢ jego widokdéw
powinna by¢ dostosowana do widokéw mobilnych.

W trakcie realizacji zlecenia Wykonawca moze udziela¢ szczegétowych wytycznych w trakcie realizacji
prac programistycznych oraz dostarczac szczegétowych widokdéw graficznych serwisu w postaci
plikéw psd.

Zamawiajgcy uzgodni z Wykonawcg poziomy kar umownych za niedopetnienie poszczegdlnych
punktéw umownych.

1.2. Reagowanie na btedy i dostepnos¢ serwisu

Wszystkie zauwazony btedy systemu powinny by¢ naprawione w przeciggu 48 godzin.

Btedy krytyczne systemy powinny by¢ naprawione w przeciggu maksymalnie 24 godzin od czasu
zgtoszenia.

Wykonawca gwarantuje dostepnos¢ serwisu na poziomie co najmniej 99,7% zaréwno po stronie
uzytkownika ostatecznego oraz administratora.

Wykonawca nie odpowiada za btedy wynikajgce z dostepnoscia serwera, natomiast odpowiada za
brak dostepnosci serwisu spowodowany wystgpieniem bteddéw uniemozliwiajgcych jego prawidtowe
funkcjonowanie lub ograniczong dostepnosé.

1.3. Wymogi bezpieczenstwa

Wykonawca powinien gwarantowac niezbedny poziom bezpieczenstwa systemu, dokonywac statego
monitoringu bezpieczeristwa przez caty okres rozwoju oraz 1 rok po jego wypuszczeniu.

Challenge

4 Rocket
“"Kcon1

Strona 2



Fundusze Unia Europejska
Europejskie PARP é Europejski Fundusz -
Rozwoju Regionalnego

Polska Wschodnia

W ramach realizacji zlecenia Wykonawca powinien wykona¢ zewnetrzne zlecenie audytu
bezpieczenstwa z firmg audytujgca wskazang przez Zlecajgcego, a nastepnie naprawié wszystkie
ewentualnie wykryte luki bezpieczeristwa wskazane w raporcie bezpieczenstwa.

1.4 Dostepnosc¢ os6b

Wykonawca powinien przedstawi¢ Zlecajgcemu profile Project Manageréw oraz programistow,
ktdrzy bedg pracowad nad zleceniem.

2. Perspektywa uzytkownika systemu
Uzytkownik moze uzywac systemu jako pracownik firmy lub “osoba zewnetrzna”.

Uzytkownik systemu moze startowac w szeregu wyzwan za pomocg ktérych sprawdza swojg wiedze
oraz umiejetnosci programistyczne. Na podstawie realizacji danych zadan dostaje szczegétowy
raport.

2.1 Zakladanie konta

Uzytkownik moze zatozyé konto uzywajgc email lub facebook.
Dostepna opcja przypominania hasta w przypadku logowania email.
Okreslone wymogi dot. bezpieczeristwa hasta (m.in. dtugosé).
Koniecznos¢ potwierdzenia rejestracji przez email.

2.2 Uzupelnianie profilu

Uzytkownik moze uzupetnia¢ swoje podstawowe dane dot. umiejetnosci, zainteresowan i celdw jako
programista.

Profil programisty jest widoczny pod statym linkiem, ktéry generuje sie na podstawie nazwy
uzytkownika. Uzytkownik moze wprowadza¢ rdwniez swoje prace do profilu aby zaprezentowac
swoje portfolio ( praca uzytkownika to moze sktadac sie z galerii zdje¢, filmow oraz opiséw).

Jesli uzytkownik wygra danych konkurs to informacja o tym fakcie bedzie rowniez widoczna w jego
profilu.

Po zakonczeniu wybranych konkurséw uzytkownik bedzie mdégt rowniez pochwalié sie tym i pokazac
szczegdtowe wyniki jakie udato mu sie osiggnac.

2.3 Kotla “dev circles”

Uzytkownik moze zapisac sie do danego “kota programistow” lub zatozyé nowe (zostaje wtedy jego
administratorem).
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Warunkiem zatozenia nowego kota jest dostepna wolna nazwa jego domeny w ramach serwisu.
Wyrdzniamy kota publiczne i firmowe (jedna linia podziatu).

Kazde koto moze by¢ réwniez otwarte na nowych cztonkdéw (kazdy moze dotaczyé) lub wymagac
akceptacji nowego cztonka przez administratora kota.

Kazde koto posiada swojg nazwe, opis i opcjonalnie lokalizacje. Uzytkownik moze wyszukiwaé

kot "dev circles” znajdujgcych sie w jego poblizu. Administrator danego kota moze tworzy¢ lub
wybiera¢ nowe wyzwania dla uczestnikow kota (sam mechanizm dziatania wyzwan opisany w innym
punkcie dokumentu). Wewnatrz két sg rowniez widoczne rankingi (osobno dla kazdego konkursu)
obejmujace tylko jego cztonkdéw, ktdrych dziatanie zostanie opisane dalej.

Administrator kota moze zapraszac do niego nowych cztonkéw podajac ich adresy email.
Przyktadowa tres¢ emaila “username” has invited you to join his dev circle "Masters".

z opcjami do wyboru: Accept | Decline

Administrator kota powinien mie¢ widoczng liste 0séb, ktére zaprosié wraz ze statusem zaproszenia
(Accepted / Rejected / Pending).

Administrator kota powinien mdc zarzgdzaé uprawnieniami innych oséb w ramach kotfa oraz mie¢
mozliwosé aby wytaczy¢ danego uczestnika z grupy.

Wewnatrz kot uzytkownicy mogg prowadzi¢ dyskusje uzywajac APl slack (dla nowego pota powinien
by¢ automatycznie tworzony kanat gdzie zapraszani sie na biezgco wszyscy dotgczajgcy cztonkowie
kota, cztonkowie powinni by¢ automatycznie wykasowywanie kiedy opuszczajg koto / zostajg z niego
wyrzuceni lub cate koto jest likwidowane)

Tworzenie nowych wpisdéw w ramach kanatu i widoczno$é wszystkich wpisdw powinna by¢ mozliwa
zaréwno z poziomu dowolnego klienta Slack jak i bezposrednio z poziomu serwisu ChallengeRocket.

2.4 Przegladanie wydarzen konkursowych

Uzytkownik moze przegladac wszystkie konkursy, sortowac je lub stosowac filtrowanie po wybranych
kryteriach.

Dostepna jest takze wyszukiwarka konkursow. Wyszukiwanie powinno dziata¢ w czasie wpisywania
frazy w wyszukiwarke. W przypadku podawania danej lokalizacji powinny by¢ wyszukiwane réwniez
hackathony ktére dziejg sie w poblizu danego miejsca (np. uzytkownik wpisuje “Gdansk” do
wyszukiwarki widzi w pierwszej kolejnosci konkursy majgce miejsce w Gdansku ale réwniez powinien
dalej zobaczyc te ktére majg miejsce w Gdynii).

Uzytkownik powinien réwniez w osobnej sekcji mie¢ widoczne wydarzenia, ktére dziejg sie jego
okolicy jesli uzupetnit profil o swojg lokalizacje oraz te ktére sg spdjne z jego zainteresowaniami jesli
je rowniez uzupetnit w profilu.

Wyszukiwarka powinna dziataé niezaleznie od tego czy nazwy miejscowosci zostang wpisane z lub
bez uzycia znakéw diaktrycznych.

W ramach systemu powinien zosta¢ zaimplementowany algorytm rekomendacyjny, ktére sugeruje
uzytkownikowi obszary konkurséw jakie mogtyby go zainteresowad na podstawie obserwacji
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poprzednich partycypacji i zaangazowania w innych wyzwaniach. Algorytm powinien dziataé wg
wytycznych Zlecajgcego.

2.5 Uczestnictwo w hackathonach stacjonarnych

2.5.1. Konfiguracja i widok danych konkursu

Uzytkownik moze zapisa¢ sie do takiego wydarzenia i wtedy trafia do oficjalnej listy uczestnikéw
widoczng dla organizatoréw takiego hackathonu.

Kazdy hackathon opublikowany na platformie posiada szereg sekcji opisanych dalej. Same
wydarzenie jest publikowane w dedykowanej subdomenie i personalizowane brandingiem klienta.
Widok powinien by¢ zbudowany (i mozliwy do konfiguracji poprzez system CMS)

Zlecajacy przekaze widok prezentujgcy wszystkie sekcje wchodzgce w sktad hackathonu
stacjonarnego. W szczegdlnosci takie sekcje zawierajg informacje na temat
e miejsce wydarzenia
e daty
e kryteriéw aplikowania (kto moze startowac)
e petnego harmonogramu (ktdry powinien by¢ generowany w formie tabelarycznej oraz
ikonograficznej w ramach sekcji How to apply)
e juroréow (umozliwienie wgrywania nazwisk, zdje¢ oraz krétkich opiséw)
e  kryteriéw wyboru zwyciezcow
e nagrdod (umozliwienie wprowadzenia listy i opisdw szczegétowych nagrdd oraz opcjonalnych
zdjec¢ widocznych w dymkach z szczegétowymi informacjami na temat poszczegdinych
elementow nagrody. Mozliwe powinno by¢ réwniez okreslenie tgcznej puli nagréd)
e miejsca (wraz z zaznaczong mapka, stylizowang wg wytycznych Zlecajgcego)
e szczegétowego harmonogramu
e informacji na temat regulaminu wydarzenia (Terms & Conditions)

Oraz umozliwiac:

e opcjonalne prezentowanie galerii zdje¢ z poprzedniej edycji konkursu

e updatowanie nowych informacji w sekcji updates

e prowadzenie dyskusji na dedykowanej czesci forum

e prezentowanie informacji o patronach wydarzenia (W tym patronach medialnych) poprzez
danie mozliwosci wgrywania zdjec i logotypow

e mozliwos¢ pobierania materiatow dotyczgcych wydarzenia (w tym materiatow dla mediéw)

e ustawienie sekcji kontaktowej lub formularza kontaktowego (osobno dla kazdego wydarzenia
system $ledzi i archiwizuje zapytania jego dotyczace).

e publikowanie informacji na temat wynikéw konkursu na osobnej dedykowanej
konfigurowalnej podstronie (strona zawierataby informacje na temat nagrodzonych prac,
0s6b oraz komentarze juroréw na temat zgtoszenia, réwniez konfigurowane z poziomu CMS)

e wyswietlanie listy i statystyk wszystkich uczestnikdw konkursu

Challenge

4 Rocket
“"Kcon1

Strona 5



Fundusze Unia Europejska
Europejskie PARP é Europejski Fundusz -
Rozwoju Regionalnego

Polska Wschodnia

W przypadku konkurséw kilkuetapowych system powinien wyswietla¢ ztozona wersja harmonogramu
wg wytycznych zlecajgcego.

System powinien automatycznie wykrywac na jakim etapie jest aktualnie konkurs i wyswietlaé
odpowiednig informacjg statusowa.

Wszystkie informacje zorganizowane sg w osobnych sekcjach wg projektu graficznego i mozliwe do
customizacji przez system CMS. System powinien dawac firmie ktdra publikuje danych konkurs
mozliwosé ustawiania administratoréw swojego profilu firmowego i wszystkich konkurséw ktére sg w
jego ramach publikowane.

System na podstawie kompletu wprowadzonych danych powinien méc wygenerowac strone w
formie podgladu (widoczng tylko dla oséb znajgcych linka) lub umozliwiac jej publikacje.

Kazda sekcja w ramach konkursu powinna byé mozliwa do wtgczenia / wytgczenia (ustawienia
widocznosci).

System powinien dawad rowniez mozliwo$¢ anulowania konkursu co powinno by¢ zaznaczone
odpowiednim komunikatem na stronie takiego konkursu.

2.5.2 Zapisy na hackathony stacjonarne

Na hackathony stacjonarne obowigzujg zapisy. Uczestnik przy zapisie moze by¢ proszony o podanie
szeregu informacji poprzez formularz.
Formularz jest konfigurowalny przez administratora konkursu, ktéry ustawia¢ w nim moze

e pola tekstowe

e pola wyboru

e pola uploadu dodatkowych plikéw

Czynnos¢ ta powinna by¢ mozliwa do realizacii w prosty sposéb za pomocg kreatora.

Firma na biezgco widzi jakie zgtoszenia od jakich uzytkownikdw przychodzg i jakie dane sg zatgczona i
moze akceptowac lub odrzucad zgtoszenia.

Uzytkownik dostaje powiadomienie odnosnie zapisania na hackathon oraz powiadomienie jesli jego
uczestnictwo zostanie potwierdzone (do decyzji klienta przez system CMS wg opisu powyzej).

2.5.3 Galeria prac i glosowania

Galeria prac - w ramach hackathonu powinno by¢ mozliwe przez uzytkownika zgtoszenie swojej pracy
do galerii. Praca uzyskuje swojg osobg podstrone. Uzytkownik dostaje email potwierdzajgcy zaréwno
wystanie jego pracy jak i status moderacji pracy. Przy okazji zgtoszenia pracy uzytkownik moze

by¢ poproszony o wypetnienie formularza ktory jest konfigurowalny przez administratorow konkursu
w sposob opisany w poprzednim punkcie.
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Prace mogg by¢ ukryte (widoczne tylko dla administratoréw konkursu w trakcie oceny) jak i
upublicznione w galerii.

Administratorzy konkursu powinni mie¢ mozliwos¢ moderowania prac.
Pod opublikowanymi pracami powinna byé mozliwos¢ komentowania.

Uczestnicy powinni rdwniez moc gtosowac na prace w wyznaczonych terminach jesli taka opcja
zostanie wigczona przez system CMS. Gtosowanie moze byé mozliwe bezposredni przez serwis lub
przez system facebook. W gtosowaniu bezposrednim mogg braé udziat wszyscy uzytkownicy lub
tylko Ci wchodzacy w sktad danej firmy jesli tak zostanie skonfigurowane w panelu w przypadku
konkursu firmowego.

Wykonawca powinien zaproponowac i wdrozyé podstawowe rozwigzania majace na celu
identyfikacje botéw oddajgcych gtosy w sposdb automatyczny.

2.6 Uczestnictwo w hackathonach kodu

Szczegdlnych rodzajem wyzwan sg konkursu gdzie w odpowiedzi na wyzwanie wpisuje sie kod
bezposrednio w edytor programistyczny w ramach platformy ChallengeRocket.

Hackatonu kodu powinny by¢ publiczne lub dostepny tylko z panelu firm, dla programistéw
wchodzacych w sktad ich két firmowych. W ramach konfiguracji hackatonu kodu administrator
powinien moc opisywaé wyzwanie oraz dane na ktdrych powinny by¢ przetestowane programy
pisane przez uzytkownikéw (zestawy danych wejsciowych jakie programy bedg po kolei wczytywac
oraz prawidtowe odpowiedzi jakie powinny by¢ zwracane dla tych danych lub wzorzec prawidtowych
wypowiedzi zapisany w formie wyrazen regularnych).

Wykonawca powinien umozliwié z poziomu serwisu kompilowanie kodu przynajmniej 12 jezykdéw
programowania wskazanych przez Zlecajgcego (m.in. C, C++, Python 2, Python 3, Java, Go, Basic) oraz
interpretowanie jezyka javascript.

Kod powinien by¢ wykonywane w petnej izolacji ( wirtualizacja) i automatycznie zakaniczany po
osiggnieciu limitu czasu wyznaczonego na dane zadanie. System powinien madc liczyé czas wykonania
kodu oraz czas pracy nad nim.

Powinna by¢ dokonywana weryfikacja prawidtowosci dziatania kodu pod katem zwracania
prawidtowych wynikdw na zadane zbiory testowe w zadanym czasie (zbiory powinny by¢ wczytywane
przez standardowe wejscie z wyjatkiem jezyka javascript).

Jesli test jest wykonywane wewnatrz firmy przez rekrutera to powinien on dostac petny raport z jego
realizacji w formacie widocznym na ekranie oraz w formie raportu pdf.

System w ramach realizacji hackatondw kodu powinien réwniez umozliwiac
e dzielenie sie rozwigzaniami kodu pomiedzy uczestnikami danego kota
e publikowanie wzorcowych rozwigzan
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e przyznawania punktéw w zaleznosci od ilosci testéw ktére zaliczyt dany kod (system
punktowy dziatajgcy na bazie szczegétowego modelu przekazanego przez Zlecajgcego)

e przyznawania punktéw z pierwsze miejsca (najlepsze rozwiazania w ramach konkursu
firmowego)

e przyznawanie dodatkowych punktéw na podstawie indywidualnej oceny administratora kota.

e ustalanie limitu czasu wykonania pojedynczego kodu (automatyczne zakorczenie po
przekroczeniu) oraz maksymalnej zajetosci pamieciowej danego rozwigzania.

Kazdy konkurs powinien mie¢ sekcje Leaderboard (uzytkownik moze uczestniczy¢ w danym wyzwaniu
zaréwno w jako w wyzwaniu otwartym jak i w ramach danego kota, wtedy widzi rankingi zaréwno
otwarte jak tylko ograniczone do cztonkéw danego kota).

2.7 Uczestnictw w pojedynkach kodu (gry botow)

Pojedynki kodu sg szczegdinym rodzajem hackatonéw kodu, w ktdrych system powinien umozliwiaé
uruchamianie napisanych przez uzytkownika kodow ktére wykonujg ruchy w grze strategicznej (np.
szachy) i wymiane miedzy nimi danych na temat ruchdw umozliwiajgcych odbycie petnej rozgrywki.

W ramach testu tego modutu uzytkownik powinien zaprogramowac system oraz boty umozliwiajgce
gre w:
e szachy (przyktadowy bot na podstawie przeszukiwania wgtab drzewa gry z ucinaniem gatezi o
parametryzowalnej gtebokosci przeszukiwania)
e warcaby

Uzytkownik powinien méc uruchomic gre w 2 trybach
e szybkim (pokazujgcym odrazu wynik rozgrywki)
e wolnym (gdzie poszczegdlne ruchy sg wizualizowane)

W ramach danej gry powinien zostaé tworzony bardziej rozbudowny leaderboard pokazujacy nie
tylko finalne wyniki ale takze historie rozgrywek pomiedzy uzytkownikami.

Uzytkownik moze wyzywac innego uzytkownika do gry lub powinien by¢ uruchomiony system
umozliwiajacy
e odbycie rozgrywki w trybie "kazdy z kazdym” w przypadku mniejszej ilosci graczy (do 5w
danej grupie)
e obycie rozgrywki w systemie turniejowym

Na tej bazie budowany jest finalny ranking. Uzytkownik ktéry wykona niedozwolony ruch jest
dyskwalifikowany z danej rozgrywki.

Uzytkownik w ramach testu swojego kodu powinien méc takze zagra¢ z botem obstugiwanym przez
komputer. W grze powinien obowigzywaé réwniez limit czasu na pojedynczy ruch. Po jego
przekroczeniu uzytkownik jest dyskwalifikowany i automatycznie przegrywa dang gre.
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2.8 Zadania testowe

Oprdcz wykonywania zadan zw. z pisaniem kodu system powinien umozliwia¢ obstuge zadan
quizowych.

Zadania takie sg konfigurowane przez system CMS i nastepnie publikowane w formie otwartej (kazdy
zarejestrowany programista moze przystgpic¢) lub by¢ dostepne na zaproszenia.

Powinny by¢ obstugiwane:
e pytania jednokrotnego wyboru
e pytania otwarte (gdzie ocena odbywa sie w sposdéb manualny przez administratora konkursu)

Do kazdego pytania system powinien:
¢ umozliwia¢ dodanie poziomu trudnosci oraz punktéw za prawidtowe rozwigzanie
e umozliwienie okreslenia kategorii pytania
e towarzyszacych multimediow (zdjecia, wstawki kodu, filmiki)

Powinien umozliwia¢ obstuge limitu czasowego (konfigurowalny)

2.9. Adaptacja poziomu trudnosci

System powinien umozliwiaé realizacje quizéw z samo-adaptujgcym sie poziomem trudnosci wg
szczegdtowych wytycznych zamawiajgcego.

System na biezgco powinien obserwowad odpowiedzi jakich udziela uzytkownik na rézne rodzaje
pytan / jak rozwigzuje rézne zadania. Na podstawie tego jak radzi sobie z rozwigzaniami powinien
zmieniaé poziom trudnosci.

2.10 Uwagi koncowe

System powinien obstugiwad zdarzania powrotu do wypetnianego quizu/ zadania kodu przerwanego
w sposéb nieoczekiwany (problemy z potgczeniem sieciowym,

System powinien informowac o problemach z potgczeniem sieciowym w trakcie realizacji zadan przez
uzytkownikow.

W przypadku zaproszen do wykonania testu mozliwy jest dodatkowy parametr precyzujacy kiedy test
bedzie wazny (po danym okresie nie mozna do niego wejsc).

2.11 System raportowy dla rekrutera

Po realizacji testow/hackatondéw administrator powinien widzie¢ kompletne wyniki i raport z

wykonania pokazujacy obszary nad ktdrymi spedzono najwiecej czasu i ktére sprawity najwieksza
trudnosc.
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System powinien umozliwia¢ zaawansowane zdolnosci raportowania dot. wyniku testu pojedynczego
uzytkownika umozliwiajgce m.in. stwierdzenie

e jaki byt czas wykonania zadania (bezposrednia kalkulacja czas zakonczenia - czas
uruchomienia)

e stwierdzenie jak wyglada wynik uzytkownika na tle innych wynikdéw (o ile % wynik
uzytkownika jest wyzszy od Sredniej serwisu / o ile % wynik uzytkownika jest lepszy od
Sredniej w jego firmie)

e opcjonalne statystyki: jak wyglada wynik kandydata w poréwnaniu do innych oséb z tym
samym doswiadczeniem.

e pokazanie jaki jest wynik uzytkownika w réznych obszarach (poszczegdlne pytania
majg przypisane kategorie. Rekruter widzi jakie jest jego wynik w poszczegdlnych kategoriach
w ramach danego testu).

e pokazanie czasu wykonania zadania vs czasu zadeklarowanego uzytkownika na rozwigzanie
danego zadania

e pokazanie ocen automatycznych razem z ocenami manualnymi

e umozliwienie przegladu pytan i udzielonych odpowiedzi

e dla kazdego pytania umozliwienie sprawdzenia ile % oséb prawidtowo odpowiedziato na
zadane pytanie ( i porownanie do uzytkownika ktérego wynik widzimy).

Podstawowa wizualizacja wspomnianych wyzej statystyk w formie wykresow.

Dodatkowo powinna byé mozliwos¢ przedstawiania raportéw tacznych pokazujgcych:
¢ historie wynikéw pojedynczego uzytkownika (w formie tabelarycznej / wykres)
e podsumowanie wynikéw danego uzytkownika w réznych obszarach
e pordwnanie kilku uzytkownikéw bioracych udziat w projekcie (w formie tabelarycznej /
wykres). Poréwnanie tgcznego wyniku oraz historie odpowiedzi dla kazdego uzytkownika na
kazde pytanie quizowe w formie tabularycznej.
e wskazanie jaka jest najlepsza osoba w danej grupie (ranking)

Dla okreslonych konkursdw realizowanych w ramach firmy wskazanie jaki byt zwyciezca danego
wydarzenia / jaki Sredni wynik itp.

Sam programista, ktory przeprowadzat test, widzi czesé wyzej wspomnianych statystyk.

2.12 Ocena struktury kodu programistycznego w oparciu o metody sztucznej
inteligencji

Wykonawca powinien zaproponowacd rozwigzania umozliwiajgce podstawg ocene struktury kodu i
identyfikacje podstawowych btedéw w kodzie wskazujgcych na zte nawyki programistyczne.

W szczegdlnosci wykonawca w realizacji tego dziatania moze zintegrowad istniejgce narzedzia typu
lintern.

Rozwigzanie powinno dziata¢ przynajmniej dla 4 jezykdw programowania.
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3. Zaproszenia do realizacji testow.

3.1. Uczestnictwo w tescie przez programiste

Uzytkownik moze uczestniczy¢ w hackathonie testowych
e po otrzymaniu zaproszenia od rekrutera do testu zamknietego (zaproszenie email)
e po otrzymaniu zaproszenia przez administratora dev circle
e po zapisaniu sie do testu otwartego

4. Uzyskanie certyfikatu przez programiste

4.1 Przyznawanie

Niektére testy lub wyzwania powinny by¢ skoriczone otrzymaniem specjalnego certyfikatu przez
programiste. (opcja konfigurowalna z panelu CMS)

4.2. Profil programisty

Certyfikaty z szczegétowymi wynikami powinny by¢ widoczne z poziomu profilu uzytkownika jesli
wyrazi on na to zgode

5. Doswiadczenie klienta, zamowienie i zarzadzanie kontem

5.1 Zamowienie abonamentu

Zamodwienie jest realizowane przez wybdr ktéregos z 3 wersji abonamentu lub wybdr 2
tygodniowego okresu testowego (Try for free). Edycja parametréw powinna by¢é mozliwa przez
system CMS administratora serwisu.

Dla klienta niezaleznie od wybranej opcji abonamentu ptatnego doliczane jest zawsze 2 tygodnie (14
dni) okres bezptatnego.

Po wyborze jednego z 3 typéw abonamentow (ktdre bedg sie rdézni¢ dostepnymi opcjami opisanymi
dalej) zostajemy przekierowani do strony ptatnosci, gdzie mozemy wprowadzi¢ dane karty
kredytowe;.

Mozliwe jest rowniez wpisanie promo code (kodu promocyjnego), ktére ogranicza cene abonamentu
o dany procent. Jesli cena zostanie obnizona do zera to nie pokazujemy wtedy
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(kody znizkowe dziatajg dla wszystkich abonamentdw i umozliwiajg dostep przez 1 miesigc do
serwisu).

Dla administratora systemu powinna by¢ mozliwe wygenerowac losowe kody ( np. administrator
chce 10 koddéw na dany % znizki). Istnieje czas: 30 dni na wykorzystanie danego kodu. Po tym czasie
kod jest nieaktywny.

5.2. Przedluzenie abonamentu

Po roku czasu abonament musi zostaé przez klienta przedtuzony. Klient dostaje wczesniej
odpowiednie powiadomienia generowane przez system.

5.3. Widok trwajacych abonamentow
Administrator systemu powinien mie¢ widoczng liste oséb ktére kupity abonamenty lub sam trial.
W tabelce powinny by¢ dostepne nastepujgce informacje:

e firma (nazwa) + dane osoby kontaktowej

e email

e rodzaj wykupionego abonamentu i wartosc¢

e do kiedy czas trwania abonamentu lub okresu testowego

e czas rozpoczecia (kiedy pierwszy raz klient aktywowat konto)

e t3czna kwota jaka dany klient zaptacit od poczatku swojej aktywnosci (wartosé klient)

Po kliknieciu na przycisk Details powinnismy otrzymaé cafg historie aktywnosci tego klienta oraz
historie jego zakupdow.

5.4. Generowanie faktury

System powinien umozliwia¢ wygenerowanie faktury klientom ktérzy zaptacili za abonament. (klient
podaje dane do faktury). Z poziomu panelu klient powinien mie¢ dostep do historii wszystkich swoich
operacji oraz liste wszystkich faktur. Z tego poziomu powinien méc rowniez zgtaszaé problemy z
ptatnosciami.

5.5 Zarzadzanie kontem i przedluzanie abonamentu
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5.5.1 Zarzadzanie dostepem (right management)

Uzytkownik konta firmowego powinien mie¢ mozliwosé ustawiania administratoréw systemu ktorzy
majg dostep do tworzenia i zarzagdzania kotami programistéw (dev circles). Mogg oni dodawad
(poprzez wysytanie zaproszen) i kasowac z nich uzytkownikdéw oraz ustalanie nowych zadan.

5.5.2. Pobieranie ptatnosci i przedtuzanie abonamentu

Abonament jest zamawiany na 12 miesiecy. Ptatnos$¢ powinna byé automatycznie pobierana przez
kazdy kolejny miesigc na jego poczatku.

Po roku czasu uzytkownik powinien recznie przedtuzy¢ abonament (automatycznie sg wysytane
przypomnienia o ptatnosci).

W przypadku problemoéw z pobieraniem ptatnosci uzytkownik powinien dostawaé automatyczne
powiadomienia i powinien mie¢ mozliwos$¢ aby recznie zmodyfikowac dane karty. Jesli tego nie zrobi
po 14 dniach blokowany jest dostep do jego konta (wcigz moze modyfikowaé¢ dane i odzyskac swoje
dane i dostep do konta po pobraniu ptatnosci).

5.5.3. Promocje - oferty

Poprzez system administracyjny CMS powinnismy mie¢ mozliwo$é ustawiania promocji na
abonamenty.

5.5.4. Przypomnienia

Wszystkie przypomnienia bedg generowane drogg emailowg oraz opcjonalnie SMS (do decyzji
szczegbtowej Zamawiajgcego)

6. Kontent dot zadan programistycznych
Wykonawca powinien w ramach realizacji zlecenie stworzy¢ kontent umozliwiajgcy testowanie
umiejetnosci programistéw w postaci

e pytan “quizowych”
e wyzwan programistycznych

Wszystkie zadania oraz pytania quizowej powinny by¢ napisane w jezyku angielskim.
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6.1. Pytania quizowe

Pytania powinny by¢ relewantne w takim sensie, iz mozliwie w najwiekszym stopniu na podstawie
odpowiedzi na nie mozna stwierdzic jakie sg realne umiejetnosci programistyczne danej osoby (w
szczegblnosci pytania nie powinny odnosi¢ sie wprost do elementdw ktérych programisci nie
pamietajg (np. nazwy rzadko uzywanych funkcji) a zwyczajowo sprawdzajg w dokumentacji.

Do kazdego pytania powinna by¢ przypisana kategoria oraz jego poziom trudnosci. Pytania powinny
jesli to mozliwe pokrywac maksymalny obszar danego jezyka programowania lub technologii w
zakresie w jakim jest ona praktycznie uzywana

Kazde pytanie powinno by¢ uzasadnione merytorycznie i na szczegdlng prosbe Zamawiajgcego
podane by¢ uzasadnienie zastosowania tego pytania, wyttumaczenie jaka rzecz sprawdza oraz
uzasadnienie poziomu trudnosci.

6.2. Wyzwania programistyczne /wyzwania kodu

Wykonawca powinien utozy¢ autorskie zadania kodu na wzdr wyzwan uzywanych przez Olimpiadach
Informatycznych dla Studentéw

(https://pl.wikipedia.org/wiki/Mi%C4%99dzynarodowa olimpiada_informatyczna,
http://oi.edu.pl/I/linki olimpiady/) o réznych poziomach trudnosci. W odrdznieniu od zadan
typowych dla olimpiad informatycznych wyzwania powinny w wiekszym stopniu ktas¢ nacisk na
weryfikacje inzynieryjnych umiejetnosci programistow.

Kazde zadania powinno okreslaé problem do rozwigania, podawac serie danych wejsciowych na
ktérych dane zadanie jest testowane oraz okreslaé pozgdane dane wyjsciowe jakie powinien zwracac
prawidtowo napisany kod rozwigzania zadania. Dane powinny pokrywac przypadki brzegowe
problemu i by¢ na tyle obszerne aby umozliwi¢ zbadanie ztozonosci obliczeniowej kodu.

Wykonawca powinien okresli¢ i rozpisa¢ wzorcowe rozwigzanie w jednym lub kilku jezykach
programowania obstugiwanych przez platforme (do szczegétowego uzgodnienia ze Zlecajgcym).

llo$¢ quizéw wiedzowych: min 40 (kazde minimum 7 pytan), tgcznie minimum 400 pytan.

llo$¢ zadan programistycznych do rozwigzania: min 25

7. Analityka i optymalizacja struktury serwisu

Wykonawca powinien dokonywaé modyfikacji wygladu serwisu przez okres 1 roku wg wytycznych
zlecajacego pod katem optymalizacji konwersji na podstawie uwag przekazywanych przez
Zlecajacego. Zmiany beda dotyczyty gtdwnie rozmieszczenia poszczegdlnych elementéw.
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System powinien by¢ zintegrowany z systemem Google Analytics wg wymogdw klienta.
System powinien by¢ zintegrowany z systemem SalesManago wg. szczegétowych wymogéw klienta.
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