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Metodyka zadan w projekcie ,,SCIENCE Kultura”

W niniejszym raporcie przedstawiamy doswiadczenia zdobyte w trakcie realizacji zadan
projektowych zaplanowanych w ramach projektu ,SCIENCE Kultura”. Raport ten nie tylko
podsumowuje zrealizowane dziatania, ale réwniez stanowi zestaw dobrych praktyk, ktére
mogqy byé wykorzystane w przysztosci w organizacji podobnych przedsiewzie¢. W raporcie
zawarliSmy opisy metod organizacji wydarzen, ktdre okazaty sie szczegdlnie skuteczne i moga
stanowi¢ wzdér do nasladowania.

(N Podstawowe informacje o Projekcie

Strona www: https://pb.edu.pl/science-kultura/

Cel projektu

Podstawowym celem projektu jest popularyzacja nauki, w szczegdlnosci technologii ICT i nauk
Scistych. W projekcie przewidziano organizacje réznego rodzaju wydarzen: wyktadéw, spotkan
branzowych, wystgpien naukowych i konkurséw.

Zaplanowane dziatania projektowe
Koncepcja projektu opiera sie na przekonaniu, ze bezposredni kontakt, rozmowa, ¢wiczenia
i rywalizacja sprzyjajq zaangazowaniu odbiorcy i zachecajg go do aktywnego udziatu, dlatego
zaplanowano nastepujgce dziatania:
e Kawiarnie naukowe organizowane na terenie uczelni oraz w miescie (osrodek
kultury/kawiarnia) spotkania popularnonaukowe i branzowe.
e Science Challenge — pokazy i wystgpienia naukowe prezentowane przez studentéw
i uczniow w formie krétkich wystgpien.
e Turnieje sportowe — zawody szachowe, turniej gier e-sportowych, turniej gry GO.

Grupa docelowa
Odbiorcami projektu byli studenci, pracownicy Politechniki Biatostockiej, uczniowie szkét oraz
wszyscy inni odbiorcy zainteresowani nauka i jej zastosowaniem.

Il. Kawiarnie Naukowe - Metodologia organizacji spotkan popularnonaukowych

1. Cele
Kawiarnie naukowe to inicjatywa majgca na celu popularyzacje nauki i promowanie wiedzy
w przystepnej formie. Ich gtéwne zatozenia to:
e Przystepnos$é i dostepnosc wiedzy: organizowane w miejscach publicznych, takich jak
kawiarnie, puby, czy biblioteki.
e Interakcja i dialog: uczestnicy mogg zadawac pytania i dyskutowac.
e Przystepny jezyk: unikanie skomplikowanego zargonu naukowego.
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Rdznorodnosé tematdw: obejmuje rézne dziedziny nauki, jednakze w naszym projekcie
podkreslamy te z dziedziny ICT.

Promocja naukowcéw i ich pracy: prezentowanie wynikéw badain w nieformalnym
srodowisku.

2. Planowanie spotkan
2.1 Wybor tematu

Analiza zainteresowan: przeprowadzenie ankiet wsrdd lokalnej spotecznosci lub
rozmowa z wybranymi przedstawicielami réznych srodowisk: studenci, pracownicy,
nauczyciele, znajomi.

Aktualnos¢ tematyki: wybdr tematéw aktualnych i waznych spotecznie, powigzanych z
zastosowaniami informatyki, poruszanych w mediach.

2.2 Wybodr miejsca

Przystepno$¢: lokale tatwo dostepne dla szerokiej publicznosci, znane miejsca w
miescie. Warto pozostac¢ jednak w jednej lokalizacji, aby utrwali¢ wizerunek.
Atmosfera: przyjazna i komfortowa przestrzen do dyskusji, mozliwo$é serowania kawy
i ciastek.

Dostepnos¢ rzutnika i ekranu, ewentualnie sprzetu do odtwarzania muzyki.
Przystepna cena za wynajem, dostepnos¢ kalendarzowa. Warto sprawdzi¢ znacznie
wczeséniej wolne terminy.

W przypadku kawiarni miejskich w naszym Projekcie sprawdzita sie Kawiarnia
Muzyczna Fama.

2.3 Wybor prelegentéow

Specjalisci w danej dziedzinie nauki, poruszanym temacie posiadajgcy umiejetnosé
przekazywania wiedzy w przystepny sposob.

Planowano zazwyczaj dwdch prelegentdow na jedno spotkanie: jedno wystgpienie
bardziej ogdlne, drugie czesto bardziej szczegdtowe.

Warto wykorzysta¢ zaréwno potencjat ekspertéow z lokalnych instytucji, jak réwniez
0s6b znanych w kraju.

Warto weczesniej odpowiednio zaplanowaé¢ budzet zapewniajacy koszt prelekcji
i ewentualnie hotelu prelegenta.

Zamiast jednej z prelekcji mozna przewidzie¢ panel dyskusyjny — moderowany, z
udziatem kilku osdb.

W roli panelistéw doskonale odnajdujg sie studenci, ktérzy prezentujgc swéj punkt
widzenia wnoszg wiele wnoszg do dyskusji.

W przypadku organizacji debaty warto wprowadzi¢ moderatora catego spotkania.
Jezeli w programie spotkania sg same prelekcje, z naszego dos$wiadczenia wynika, ze
dyskusje z powodzeniem mogg prowadzic¢ eksperci ze wsparciem organizatorow.

3. Organizacja wydarzenia
3.1 Promocja

Media spotecznosciowe: wykorzystanie platform takich jak Facebook, Twitter.
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Plakaty i ulotki: rozwieszanie w strategicznych miejscach w miescie.

Marketing ,szeptany”, czyli przekaz przez znajomych, w tym publikacja na prywatnych
wiadomosciach.

Informacje poprzez inne stowarzyszenia branzowe, np. w naszym przypadku grupy
Pystok.

O ile to mozliwe, mailing bezposredni do studentéw, w szczegdlnosci két naukowych.
Informacje i ulotki przekazywane przy okazji innych wydarzen.

Wspdtpraca z Instytucjami: biblioteki, szkoty, uczelnie.

Warto wprowadzi¢ staty dzien tygodnia, godzine spotkan i czestotliwos¢, np. srody
godz. 18:00, raz w miesigcu.

Polecamy sprawdzenie kalendarza innych wydarzen w miescie, w szczegdlnosci z
podobnej branzy, aby nie kolidowaty terminy.

Informacje powinny zawieraé¢ wyrazne wskazanie o braku odptatnosci za udziat w
spotkaniu.

3.2 Logistyka

Rezerwacja miejsca: upewnienie sie, ze lokal jest dostepny i odpowiednio
przygotowany.

Sprzet: mikrofony, projektory, ekrany do prezentacji.

Catering: zapewnienie napojow i ciasteczek dla uczestnikéw.

Préba: zawsze warto jest sprawdzi¢ sprzet, ustawienie Swiatta, oswietlenie prelegenta.

3.3 Przyktadowy przebieg spotkania

Przywitanie i wprowadzenie: krotkie wprowadzenie do tematu i prelegenta.
Prezentacja 1: przystepne przedstawienie tematu przez pierwszego prelegenta.

Czas na pytania od publicznosci.

Przerwa na kawe i networking.

Prezentacja 2: przystepne przedstawienie tematu przez drugiego prelegenta lub panel
dyskusyjny.

Czas na pytania od publicznosci.

Zachecenie uczestnikdw do wymiany mysli i pogladéw.

Podsumowanie i informacja o kolejnym spotkaniu.

4. Ewaluacja

Ankiety: przeprowadzenie ankiet wsrdd uczestnikdw po spotkaniu.
Analiza po wydarzeniu: ocena sukcesu wydarzenia i identyfikacja obszaréw do
poprawy.

5. Wyzwania i rozwigzania

Frekwencja: zachecanie do udziatu poprzez prezentacje atrakcyjnych tematéw
i zapaszanie ekspertéw znanych w danej dziedzinie.
Finansowanie: pozyskiwanie sponsoréw i partnerdw, projektow.
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6. Podsumowanie

Kawiarnie naukowe to skuteczna forma popularyzacji nauki, promujgca wiedze i dialog miedzy
naukowcami a spoteczenstwem. Ich organizacja wymaga przemyslanej strategii, dobrego
planowania oraz zaangazowania spotecznosci lokalnej. Dzieki nim, nauka staje sie bardziej
dostepna i zrozumiata dla kazdego. Kluczowe czynniki sukcesu to interesujgcy temat
odpowiadajacy biezgcym trendom oraz atrakcyjne miejsce spotkania.

1. Science Challenge - Metodologia organizacji pokazy i wystgpienia naukowe
prezentowane przez studentow i uczniow w formie krotkich wystgpien

1. Cele
Konkurs "Science Challenge" jest wydarzeniem skierowanym do studentéw zainteresowanych
informatyka i jej zastosowaniami.
Konkurs ma na celu:
e \Wspieranie inicjatyw studenckich promujacych kulture i sport.
e Promocje aktywnego spedzania czasu oraz zasad fair play.
e Popularyzacje wiedzy z zakresu informatyki.

2. Planowanie konkursu

2.1 Wybdr wiodacego tematu (o ile organizator chciatby taki wprowadzic).
e Analiza zainteresowan: przeprowadzenie konsultacji z wyktadowcami i studentami.
e Atrakcyjno$é: wybér tematdw istotnych dla wspétczesnej informatyki.

2.2 Okreslenie kategorii i poziomoéw
Jedna kategoria: konkurs skierowany wytgcznie do petnoletnich studentdow.
Poziom konkursu: studenci przygotowujg prezentacje na temat informatyki i jej zastosowan.

2.3 Ustalenie harmonogramu

e Datai miejsce

e Rejestracja: uczestnicy rejestrujg sie poprzez formularz zgtoszeniowy dostepny na
stronach konkursu. Przyktadowy formularz dostepny pod linkiem:
https://pb.edu.pl/science-kultura/science-challenge-rejestracja/
wraz z przyktadowym regulaminem pierwszego konkursu:
https://pb.edu.pl/science-kultura/wp-content/uploads/sites/98/2024/04/Regulamin-
Science-Challenge.pdf

3. Organizacja wydarzenia
3.1 Promocja
e Media spotecznosciowe: informacje o konkursie publikowane na fanpage'ach projektu
SCIENCE Kultura, Wydziatu Informatyki oraz Samorzadu Studentow.
e Plakaty i ulotki: rozwieszanie informacji na kampusie i w innych strategicznych
miejscach.
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3.2 Logistyka
e Sprzet: przygotowanie mikrofondw, projektoréw, ekrandéw do prezentacji.
e Pomieszczenia: zarezerwowanie sal wyktadowych.
e Préba: sprawdzenie sprzetu, zebranie i uruchomienie prezentacji przygotowanych
przez uczestnikow.

4. Przebieg konkursu
4.1 Rejestracja uczestnikéw
e Formularz zgtoszeniowy: uczestnicy podajg swoje dane oraz temat wystgpienia.
e Potwierdzenie udziatu: po weryfikacji zgtoszenia, uczestnicy otrzymujg mailowe
potwierdzenie udziatu wraz z informacjami oranizacyjnymi.

4.2 Przebieg prezentacji
e (Czas wystapienia: kazdy uczestnik ma od 7 do 10 minut na swojg prezentacje.
e Tematyka: wystgpienia dotyczg informatyki i jej zastosowan.

4.3 Ocena wystgpien
e Jury: sktada sie z witadz i pracownikéw Wydziatu Informatyki oraz cztonkéw Samorzadu
Studentdw.
e Kryteria oceny: zawartos¢ merytoryczna, sposdb prezentacji, inspiracja.

5. Nagrody
e Gtéwne nagrody: pieniezne i rzeczowe
e Nagrody specjalne: mozliwos¢ przyznania dodatkowych nagréd w przypadku
pozyskania sponsorow.

6. Ewaluacja
e Ankiety: przeprowadzenie ankiet wséréd uczestnikdéw po zakoriczeniu konkursu.
e Analiza: ocena przebiegu wydarzenia i identyfikacja obszaréw do poprawy.

7. Podsumowanie

Konkurs "Science Challenge" jest doskonatg okazjag do promowania wiedzy z zakresu
informatyki oraz rozwijania umiejetnosci prezentacji ws$rdéd studentéw. Starannie
zaplanowana organizacja oraz jasne zasady konkursu sprzyjajg jego sukcesowi i duzemu
zainteresowaniu wsrod mtodziezy akademickiej. Rywalizacji oraz szansa na nagrode stanowig
istotny czynnik motywujgcy do udziatu.

Metodologia Organizacji Konkursu "Science Challenge" — uczniowie jest analogiczna do
organizacji konkursu w wersji dla studentéw. W przypadku uczestnikédw nieletnich nalezy
przygotowac dokumenty, w ktérym rodzice lub opiekunowie wyrazajg zgode na udziat ucznia
w konkursie.
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V. Turniej Szachowy o Puchar Rektor Politechniki Biatostockiej- metodologia
organizacji

1. Cele
e Promocja sportu akademickiego.
e Popularyzacja szachow.
e Promocja Uczelni, w naszym przypadku Politechniki Biatostockiej.

2. Dziatania wstepne

e Uzyskanie zgody i patronatu JM Rektora.

o Identyfikacja interesariuszy i przydzielenie rél (organizatorzy, sedziowie,
wolontariusze).

e Powoftanie komitetu organizacyjnego i przydzielenie konkretnych zadan.

¢ Woyznaczenie Sedziego Gtdwnego (w naszym przypadku: Prezes Podlaskiego Zwigzku
Szachowego) i nawigzanie z nim kontaktu.

¢ Potwierdzenie daty, godziny i miejsca.

e Przygotowanie regulaminu wraz z regulaminem nagréd.

3. Sporzadzenie kosztorysu:
e Oszacowanie kosztow nagrdd, przygotowania miejsca, sprzetu, poczestunku itp.
e Zapewnienie niezbednych funduszy.

4. Promocja
e Opracowanie strategii promocyjnej.
o Woykorzystanie kanatéw uczelnianych, medidw spotecznosciowych i lokalnej prasy.
e Utworzenie strony rejestracyjnej na Chess Arbiter.
e Przygotowaniu linku do rejestracji uczestnikdw Turnieju.

5. Proces Rejestracji
e Ustalenie limitu uczestnikéw, przyjmowanie wedtug kolejnosci zgtoszen.
e Zbieranie niezbednych danych uczestnikdéw (imie, kontakt, kategoria).
¢ Woysytanie potwierdzen rejestracji uczestnikom.
e Przesytanie informacji o harmonogramie, miejscu i zasadach.

6. Przygotowania w dniu Turnieju

6.1 Przygotowanie miejsca
¢ Ustawienie stotéw, krzeset, szachownic i zegarow.
e Zapewnienie wygodnego i dostepnego uktadu stanowisk do gry.
¢ Ustawienie stanowiska rejestracyjnego i tablic informacyjnych.

6.2 Przygotowanie techniczne
e Przygotowanie systemow cyfrowych do sledzenia wynikéw i parowania graczy.
¢ Testowanie sprzetu w celu zapewnienia jego sprawnosci.
e Przygotowanie wtasciwego nagtosnienia.
e Dostep do drukarki.
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e Zapewnienie poczestunku dla uczestnikow i opiekundw.

e Zapewnienie niezbednych udogodnien (toalety, pierwsza pomoc).

e Przydzielenie rél wolontariuszom do pomocy.

e Zapewnienie dostepnosci Sedziego Gtéwnego w razie pytan lub sporéw.

7. Przeprowadzenie Turnieju
7.1 Ceremonia otwarcia
e Kroétkie wprowadzenie i powitanie.
e Przedstawienie gosci.
e Woyjasnienie zasad i harmonogramu uczestnikom.

7.2 Przyktadowy harmonogram
e Odprawa techniczna: 09:45
e Czasy rund:
o R1:10:00
R2:10:35
R3:11:10
R4:11:45
R5:12:20
R6: 12:55
R7:13:30
R8: 14:05
o R9:14:40
e Ceremonia zakonczenia: 15:20

O O O O O O O

7.3 Przebieg meczu
o Stosowanie systemu szwajcarskiego na 9 rund.
e Zapewnienie kontroli czasu 10 minut na gracza z dodatkowym 5-sekundowym
incrementem na ruch.

7.4 Punktacja
¢ Wykorzystanie systemu wartosciowania Buchholza i Progresji do rozstrzygania
remisow.

8. Dziatania Po Turnieju

8.1 Ceremonia wreczenia nagréd:
¢ Rozdanie nagrdod w rdznych kategoriach.
¢ Woydanie dyplomoéw i medali.

8.2 Zbieranie opinii
e Zbieranie opinii od uczestnikdw w celu przysztych ulepszen.
¢ Forma ankiety lub moderowanej rozmowy.

9. Raportowanie
e Publikowanie wynikéw na stronie uczelni i mediach spotecznosciowych.
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e Przestanie raportu do administracji uczelni z podkresleniem sukcesu wydarzenia.
e Sporzadzenie raportu z wydarzenia wraz ze zdjeciami i opiniami uczestnikéw.

8.4 Zarzadzanie danymi:
e Zapewnienie zgodnosci z RODO w zarzgdzaniu danymi osobowymi.
e Usuwanie lub anonimizacja danych po zakoriczeniu wydarzenia.

10. Lista kontrolna wszystkich dziatan

v" Powotanie Komitetu Organizacyjnego
Potwierdzenie miejsca i daty
Przygotowanie kosztorysu
Promocja wydarzenia
Zakup pucharéw
Utworzenie rejestracji online
Przygotowanie logistyki i sprzetu
Koordynacja wolontariuszy
Przeprowadzenie ceremonii otwarcia
Realizacja rund turniejowych
Przeprowadzenie ceremonii wreczenia nagrod
Zbieranie opinii
Publikowanie wynikéw
Zarzadzanie danymi i dokumentacja

NN N N N N N N VA SRR

V. Turniej GO - metodologia organizacji

Link do wszystkich informacji o Turnieju GO
https://roundsboard.com/tournaments/turniej-go-politechniki-bialostockiej-

2024 ?fbclid=lwAR17xebcyLoRWPACWVhomYGffQ-njJ1gCQWhD2dWS9znb7z2fLo9XW4gP7k
Link na www projektu:

https://pb.edu.pl/science-kultura/turniej-go/

1. Cele
¢ Rywalizacja sportowa.
¢ Promocja i wspieranie sportu akademickiego.
e Popularyzacja gry GO wsrdd spoteczenstwa.
¢ Promocja Politechniki Biatostockiej jako uczelni wspierajgcej nauke, sport i kulture.

2. Dziatania wstepne
e Powotanie komitetu organizacyjnego i przydzielenie konkretnych zadan.
o Wspotpraca z Polskim Stowarzyszeniem Go i Biatostockim Klubem GO.
o Woyznaczenie sedziego turnieju przez Polskie Stowarzyszenie Go.
e Potwierdzenie daty, godziny i miejsca.
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3. Przygotowanie kosztorysu
e Oszacowanie kosztow nagrdd, przygotowania miejsca, sprzetu, poczestunku itp.
e Zapewnienie niezbednych funduszy z dotacji lub sponsoréw.

3. Promocja
e Opracowanie strategii promocyjnej.
o Woykorzystanie kanatéw uczelnianych, medidw spotecznosciowych i lokalnej prasy.
o Utworzenie strony rejestracyjnej na portalu wskazanym przez wspétpracujacy klub.
¢ Umieszczenie informacji na stronie projektu.
4. Rejestracja online
e Strona rejestracji: Roundsboard.
e Dane do rejestracji: imie i nazwisko, klub/miasto, sita gry (poczatkujacy wpisujg 20
kyu), dane kontaktowe (telefon/email).
e Zgoda na upublicznienie danych uczestnikéw (imie, nazwisko, klub/miasto, kraj, profil
EGD, ranking).
e Limit uczestnikdw: 60 oséb (decyduje kolejnos¢ zgtoszen).
e Woysytanie potwierdzen rejestracji uczestnikom.
e Przesytanie informacji o harmonogramie, miejscu i zasadach.

5. Przygotowania w dniu Turnieju
5.1 Przygotowanie miejsca
e Ustawienie stotéw, krzeset i zestawéw do gry GO.
e Zapewnienie wygodnego i dostepnego uktadu.
o Ustawienie stanowiska rejestracyjnego i tablic informacyjnych.
e Przygotowanie systemow cyfrowych do $ledzenia wynikéw i parowania graczy.
o Testowanie sprzetu w celu zapewnienia jego sprawnosci.

5.3 Logistyka
e Zapewnienie poczestunku dla uczestnikdéw.
e Zapewnienie niezbednych udogodnien (toalety, pierwsza pomoc).
e Przydzielenie rél wolontariuszom do pomocy.
e Zapewnienie dostepnosci sedziego gtéwnego w razie pytan lub spordéw.

6. Przeprowadzenie Turnieju
6.1 Ceremonia otwarcia
¢ Krotkie wprowadzenie i powitanie.
¢ Wyjasnienie zasad i harmonogramu uczestnikom.

6.2 Harmonogram:
Dzien pierwszy:
e 9:00 - Rejestracja i otwarcie turnieju
e 9:30-1runda
e 12:30-1Ilrunda
e 16:30-lll runda
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Dzien drugi:
e 9:30-1Vrunda
e 12:30-Vrunda
e 16:30 - Rozdanie nagrdd i zakonczenie turnieju

6.3 Przebieg meczu
e System gry: McMahon 5 rund
e Gryrdéwne
e Zasady japonskie z komi 6.5
e Czas: Fisher 45 minut + 15 sekund
¢ Wyniki bedg zgtoszone do oceny rankingowej Europejskiej Federacji Go.

7. Post-Turniejowe dziatania
7.1 Ceremonia Wreczenia Nagrod
e Rozdanie nagrdéd w réznych kategoriach: miejsca I-V.
¢ Nagrody rzeczowe dla najlepszych graczy w réznych kategoriach kyu i dan oraz nagrody
specjalne.

7.2 Zbieranie opinii
e Zbieranie opinii od uczestnikow w celu przysztych ulepszen.

7.3 Raportowanie
e Publikowanie wynikéw na stronie uczelni i mediach spotecznos$ciowych.
e Przestanie raportu do administracji uczelni z podkresleniem sukcesu wydarzenia.
e Sporzadzenie raportu z wydarzenia wraz ze zdjeciami i opiniami uczestnikow.

7.4 Zarzadzanie Danymi
e Zapewnienie zgodnosci zRODO w zarzgdzaniu danymi osobowymi.
e Usuwanie lub anonimizacja danych po zakonczeniu wydarzenia.

8. Lista kontrolna wszystkich dziatan w organizacji Turnieju GO
v" Powotanie Komitetu Organizacyjnego

Potwierdzenie miejsca i daty

Przygotowanie kosztorysu

Promocja wydarzenia

Utworzenie rejestracji online

Przygotowanie logistyki i sprzetu

Koordynacja wolontariuszy

Przeprowadzenie ceremonii otwarcia

Realizacja rund turniejowych

Przeprowadzenie ceremonii wreczenia nagréd

Zbieranie opinii

Publikowanie wynikéw

Zarzadzanie danymi i dokumentacja
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VL. Mistrzostwa e-sportowe - metodologia organizacji

1. Cele
e Wspieranie inicjatyw studenckich i krzewienie kultury i sportu.
e Promocja aktywnego spedzania czasu i zasad rywalizacji fair play.
e Promocja Politechniki Biatostockiej jako uczelni wspierajgcej nauke, sport i kulture.
2. Dziatania wstepne
e Powofanie komitetu organizacyjnego i przydzielenie konkretnych zadan.
e Wyznaczenie administratoréw turnieju.
e Przedstawiciel organizatora: Wydziat Informatyki Politechniki Biatostockiej we
wspotpracy z Samorzadem Studentdéw Politechniki Biatostockiej.
o Potwierdzenie daty, godziny i miejsca.
3. Przygotowanie kosztorysu
e Oszacowanie kosztow nagréd, przygotowania miejsca, sprzetu, poczestunku itp.
e Zapewnienie niezbednych funduszy z ewentualnego projektu oraz Samorzadu
Studentdéw Politechniki Biatostockiej.
4. Promocja
e Opracowanie strategii promocyjnej.
e Wykorzystanie kanatéw uczelnianych, mediéw spotecznosciowych i lokalnej prasy.
e Utworzenie strony rejestracyjnej na pb.edu.pl/sspb/bemu.

5. Rejestracja
e Strona rejestracji: pb.edu.pl/sspb/bemu.
e Dane do rejestracji: imiona, nazwiska, uczelnie, adresy email w domenie uczelni,
legitymacje studenckie.
o Kapitan zespotu dokonuje rejestracji druzyny.
e Zgoda na upublicznienie danych uczestnikéw.
o Woysytanie potwierdzen rejestracji uczestnikom.
e Przesytanie informacji o harmonogramie, miejscu i zasadach.
6. Przygotowania w dniu otwarcia Mistrzostw
e Ustawienie stanowisk komputerowych, monitordw, klawiatur, myszek i stuchawek.
e Zapewnienie wygodnego i dostepnego uktadu.
e Ustawienie stanowiska rejestracyjnego i tablic informacyjnych.
e Przygotowanie systemow cyfrowych do sledzenia wynikow i transmisji rozgrywek.
e Testowanie sprzetu w celu zapewnienia jego sprawnosci.
e Zapewnienie poczestunku dla uczestnikow.
e Zapewnienie niezbednych udogodnien (toalety, pierwsza pomoc).
e Przydzielenie rél wolontariuszom do pomocy.
e Zapewnienie dostepnosci sedziow i administratoréw turnieju.

7. Przeprowadzenie Mistrzostw
7.1 Ceremonia otwarcia
o Krotkie wprowadzenie i powitanie.
e Wyjasnienie zasad i harmonogramu uczestnikom.
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7.2 Harmonogram

o League of Legends:
o Faza eliminacyjna zdalnie do okreslonej daty
o Mecze stacjonarne: 5 dni
o Poftfinaty i finaty: dwa dni

e Counter-Strike: Global Offensive:
o Mecze stacjonarne : 5 dni
o Poftfinaty i finaty: 2 dni

¢ Rocket League:
o Mecze stacjonarne: dwa dni

8. Przebieg meczu
e League of Legends:
o Pierwsza faza eliminacyjna zdalnie w formacie BO1.
o Mecze stacjonarne BO1.
o Potfinaty i finaty BO3.
e Counter-Strike: Global Offensive:
o Mecze BO1 w fazie grupowej.
o Potfinaty i finaty BO3.
¢ Rocket League:
o Mecze BO3.
9. Punktacja i zasady gry
e League of Legends: Zasady turniejowe, tryb banowania postaci.

e Counter-Strike: Global Offensive: Banowanie map, runda nozowa, dogrywka w
formacie MR3.

e Rocket League: Zasady Epic Games.

10. Post-Turniejowe dziatania
10.1 Ceremonia wreczenia nagrod
e Rozdanie nagrod w réznych kategoriach: miejsca I-V.

e Nagrody rzeczowe dla najlepszych graczy w rdéinych kategoriach oraz nagrody
specjalne.

10.2 Zbieranie opinii:
e Zbieranie opinii od uczestnikdw w celu przysztych ulepszen.

10.3 Raportowanie
e Publikowanie wynikdw na stronie uczelni i mediach spotecznosciowych.
e Przestanie raportu do administracji uczelni z podkresleniem sukcesu wydarzenia.
e Sporzadzenie raportu z wydarzenia wraz ze zdjeciami i opiniami uczestnikéw.

10.4 Zarzadzanie danymi
e Zapewnienie zgodnosci zRODO w zarzgdzaniu danymi osobowymi.
e Usuwanie lub anonimizacja danych po zakoriczeniu wydarzenia.
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11. Lista kontrolna wszystkich dziatan w organizacji Mistrzostw e-sportowych
Powotanie Komitetu Organizacyjnego
Potwierdzenie miejsca i daty

Przygotowanie kosztorysu

Promocja wydarzenia

Utworzenie rejestracji online

Przygotowanie logistyki i sprzetu

Koordynacja wolontariuszy

Przeprowadzenie ceremonii otwarcia
Realizacja rund turniejowych
Przeprowadzenie ceremonii wreczenia nagréd
Zbieranie opinii

Publikowanie wynikéw

Zarzadzanie danymi i dokumentacja

AN NN NN Y N N N U N NN

Ministerstwo Nauki \NF Ptatne ze $rodkéw Ministerstwa Edukacji i Nauki na podstawie umowy
i Szkolnictwa Wyzszego nr SONP/SP/565477/2022 z dnia 20.10.2022 .
- Projekt ,,SCIENCE-Kultura"
Program Spoteczna Odpowiedzialno$¢ Nauki - Popularyzacja nauki i promocja sportu

13




