1. Popis pravidiel realizacie hackathonov

1.1 Kto sa mo6ze prihlasit na hackathon

Prihlasit sa méze kazda osoba, ktord je starsia ako 15 rokov. Vyhodou je, ak méa osoba i
tim, za sebou skisenosti v oblasti IT, dizajnu, biznisu, tvorby aplikacii a prototypov alebo
prace v “Sprintoch”. No nie je to vSak nutnd podmienka. Takisto su vitani Studenti a ich
napady, dalej ti, ktori maju skisenosti z inych hackathonov alebo ti, ktori maju skisenosti
zo zahranicia. Ak ma clovek drive alebo ma napad je vitany.

111 Odporacané kritéria

skisenosti v oblasti IT

skusenosti v oblasti dizajnu

skusenosti v oblasti biznisu

skusenosti v oblasti tvorby aplikacii a prototypov

skUsenosti z prace v “Sprintoch”

Studenti s ndpadmi

skusenosti z inych hackathonov

sklsenosti zo zahranicia, najma z IT, TECH, dizajn biznisu, startup odvetvia

ak ma ¢lovek drive, ma ndpad alebo rozpracované rieSenie, je vitany

11.2  Podmienky vstupu na hackathon

Pred kazdym hackathonom budl zverejnené detaily, koho hladame, aky typ
schopnosti, vedomosti a zru¢nosti. VSetky detaily budi zverejnené na konkrétnej
stranke k samotnému hackathonu (tj. webovd stranka, socidlne siete alebo
pozvanka).

11.3  Charakteristika sttaznych timov
Na zaklade skisenosti z domacich aj zahrani¢nych hackathonov sa odporaca vytvorit
tim pozostavajlci z 2 az 5 ¢lenov. V idedlnom time by mali byt zastipené tieto typy

Ucastnikov:

Technicky ucastnik - osoba, ktord disponuje aspon jednou z nasledujucich

zru¢nosti:
. Vie programovat v [ubovolnom programovacom jazyku
° Ovlada dizajnérske nastroje
° Dokaze vytvorit funkény online prototyp
° Ma vzdelanie v oblasti vypoctovej techniky

Biznis ucastnik - osoba, ktoré:

° Vie manazovat projekt pocas trvania hackathonu
° Dokéaze efektivne odprezentovat rieSenie pred porotou v zavere sitaze



Je potrebné zdéraznit, Ze aj Gcastnici, ktori nesplihaji presne tieto kritérid, su na
hackathone vitani. Délezitd je motivacia, nadSenie, kreativne ndpady a ambicia.
Takyto Ucastnici nebudu nijako diskvalifikovani a mézu byt plnohodnotnymi ¢lenmi
timu.

Pri nasich hackathonoch nejde primarne o to, aby ste napisali kompletny kéd riesenia.
Hlavnym cielom je vytvorit komplexny a uceleny koncept. Mimoriadne délezité je, aby
vase rieSenie bolo realne realizovatelné, kedZe tento aspekt ma vyznamnu vahu pri
hodnoteni poroty a vybere vitaza.

Odporacame vam rozdelit si Glohy v time este pred samotnym hackathonom. VyuzZite
silné stranky kazdého ¢lena, ¢im uSetrite Cas a predidete potencidlnym konfliktom. Je
Uplne v poriadku, ak jeden ¢len zastava viacero roli. Typické Ulohy v time zahfiaju:

Analytik - Ma analytické myslenie, rychlo chape a vie zakreslit procesy a datové
Struktary. Pri technickych rieSeniach je casto klGCové najprv identifikovat a
vizualizovat problematické procesy, ¢o je prave Glohou analytika. Az potom je vhodné
navrhovat technické riesenie.

Dizajnér - Ovlada dizajnovy proces a dokaze myslienky pretavit do vizuadlnej podoby.
Pomocou nacrtov alebo wireframov rychlo zhmotni produkt, ¢o umoznuje jednoduché
iterdcie napadov a testovanie s pouZivatelmi. Dizajnové vystupy zaroven slGzia ako
efektivna forma prezentécie vasho riesenia.

Technik - Rozumie technickym aspektom. V pripade softvérového produktu to méze
byt architekt alebo programator, ktory navrhne technickd struktdru rieSenia. Samotné
naprogramovanie nie je nevyhnutné, ale méze byt vyhodou. Ak sa rozhodnete
programovat, sustred'te sa len na dokoncitelné Casti, ktoré vas odlisia od konkurencie.

Produktovy manazér - Rozumie biznis potrebam a problémom zakaznika.
Koordinuje informacie od ostatnych ¢lenov timu a usmernuje vyvoj produktu tak, aby
efektivne riesil problémy zdkaznika aj koncového pouzivatela, a zaroven bol
realizovatelny v rdmci danych ¢asovych a financnych limitov.

Obchodnik - Aktivne komunikuje a reprezentuje tim pocas celého hackathonu. Jeho
hlavnou dlohou je "predat" produkt porote pocas zaverecnej prezentacie. Veri v
hodnotu riesenia, zdéraznuje jeho silné stranky a vie vysvetlit, ako adresuje biznis
problémy zakaznika a aké vyhody prindsa koncovym pouzivatelom.

Odbornik na energeticku efektivnost - Osoba zodpovedna za energetickd Cast
projektu ma prehlad o tom, ako ditat (daje o spotrebe energie v budovach,
identifikovat miesta plytvania a navrhovat udrzatelné, technicky a ekonomicky
efektivne rieSenia. Zabezpecuje odborné vstupy, zber a analyzu dat a dohliada na to,
aby opatrenia priniesli redlne Uspory a zvysili komfort uZivatelov.



1.2

1.3

1.4

1.4.1

1.4.2

Co ziskaju u&astnici G¢astou na hackathone

Moznost zdokonalit sa pri praci v timoch

Moznost rozsirit si kontakty v TECH, STARTUP ¢i BIZNIS komunite

MozZnost ziskat prize money

Moznost podielat sa tvorbe riesenia pre Vlastnika témy

Moznost pretrénovat svoje aktualne schopnosti a vedomosti

MozZnost zrealizovat svoj podnikatelsky napad

Priniest vlastné napady, ktoré maji moznost byt integrované do Struktdr Vlastnika
témy

MozZnost testovat nové napady a myslienky

Moznost utuzit vztahy so svojim timom, pocas 24-48 hodin spolo¢nej prace v
kreativhom prostredi, za pritomnosti expertov v oblasti témy hackathonu.

Aké data a iné ddlezité informacie dostanu riesitelské timy
pred a na zaciatku hackathonu, v rdmci pripravy
Organizator a Vlastnik témy zabezpedi rieSitelskym timom c¢o najviac informdcii,

potrebné k rieSeniu zadanych vyziev pocas hackathonu. VSetky informacie a podklady sa
budd tykat témy hackathonu.

Napriklad:

e opis problému na rieSenie

e schému poZzadovaného rieSenia

e medidlny vystup

e skusenosti a know-how mentorov a expertov

Pravidla pre jednotlivé hackathony

Pravidld hackathonov budld vzdy zverejnené na webe konkrétneho hackathonu a
socidlnych sietach. Platia pre kazdy hackathon. Zaklad pravidiel je uvedeny v tomto
dokumente. Urcitd Cast pravidiel je flexibilnd a bude sa menit v zavislosti od témy
hackathonu. Vsetci riesitelia a G¢astnici budi vzdy vsetky informdacie o pravidlach vediet
vopred, formou zverejnenia na webe a socidlnych sietach konkrétneho hackathonu,
pripadne cez web hacknime.to.

Oficialny jazyk hackathonov

Oficidlny jazyk je slovencina.

Co si musia Gcastnici zabezpecit a ¢o im, naopak, bude k dispozicii
pocas hackathonu

Ucastnik si musi priniest vlastny notebook, pripadne iny hardware, ktory potrebuje na
rieSenie Uloh. O zvysSok bude postarané Organizdtorom, tzn. Standard je dostupné wi-fi
pripojenie, celodenné jedlo (formou bufetu, ranajky, obed, vecera, snack + pitny rezim).
Organizator nehradi ndklady suvisiace s ubytovanim, ani cestovné naklady. Ak chce
rieitel hackovat pocas noci, ma taki moznost. Organizator neposkytuje spacaky,



1.4.3

1.4.4

1.4.5

1.4.6

matrace, postele ani iné ubytovacie kapacity priamo na mieste konania hackathonu.
Pitny rezim je k dispozicii pocas celého trvania hackathonu. RieSitelské timy maju
zabezpeceny pristup na miesto konania sa hackathonu kedykolvek pocas trvania
hackathonu.

Casto kladené otazky

"o n

Kazdy hackathon ma svoje vlastné FAQ (pripadne “"Q&A” ¢&i “Casto kladené otazky”, dalej
ako “FAQ"). V ramci FAQ budl zodpovedané vsetky dolezité otazky hackathonu a su
uverejnené na webe hacknime.to, na podstranke konkrétneho hackathonu.

Ministerstvo alebo Vlastnik témy maju pravo kedykolvek hackathon
zrusit

Ak sa tak stane, st povinni o tom informovat véas na webstrankach a komunikacnych
kanaloch k hackathonu.

Postup, ak tim pride na hackathon s vopred pripravenym rieSenim

Riesitelsky tim moéze prist na hackathon s predpripravenym rieSenim, ale musi byt
viditelne preukazané, ze vdaka hackathonu, konzultaciam s mentormi a expertmi prislo k
progresu a vylepSeniu jeho predpripraveného riesenia do finalnej podoby smerom
k poziadavkdm Vlastnika témy. Bude sa hodnotit progres medzi predpripravenym
rieSenim pred hackathonom a findlnym rieSenim, ktoré bolo odovzdané porote pocas
hackathonu.

e Ak ma riesitelsky tim predpripraveny prototyp ¢i rieSenie, je povinny ho zaslat
minimalne 3 dni pred hackathonom na kontrolu (napr. cez kéd na Github link alebo
inak (opis, link na web a iné moznosti)

e Organizator zaznamena predpripraveny prototyp ci rieSenie a informuje o nom ¢lenov
mentorského timu a poroty, v zloZeni: Vlastnik témy + Organizator + 2 vybrani experti
(pocet Clenov poroty sa moze menit)

e Ucastnik v rdmci submission formuldra pre porotu v ramci hackathonu opise, aké
rieSenie mal predpripravené pred hackathonom (napr. cez kéd na Github link alebo
inak) a ako ho vylepsil v rdmci hackathonu (opat textovo aj cez Github link alebo
inak). Vsetci riesitelia budd mat k dispozicii jednotnd submission form.

e Porota v rdmci hodnotenia porovna findlne rieSenie s predpripravenym rieSenim a
vyhodnoti findlne rieSenie na zaklade: "Hodnotiace kritéria pre porotu pri vybere
vitazného riesenia”.

Diskvalifikacia riesitelskych timov alebo riesitelov

Riesitelsky tim méze byt diskvalifikovany Organizatorom, ak je pristihnuty pri podvadzani,
kopirovani rieSeni inych rieSitelskych timov, vyhotovovani audio video zaznamoy,
plagidtov a iny typ kopirovania dalsich rieSitelskych timov, zneuzivania informacii inych
rieSitelskych timov, nelegalne ziskané Udaje a data od inych rieSitelskych timoy,
vytvarania obsahu so zdmernom poskodzovania UGcastnikov alebo inak porusuje etiku
sUtazenia. Ktokolvek bude svedkom takéhoto neSportového spravania, informuje o nom



Organizatora.

1.4.7 Diskvalifikacia viacerych timov z jednej organizacie

Jedna organizacia, vystupuijica pod jednym ICO, méze zostavit maximalne jeden sutazny
tim, pomenovany podla nej. Ak sa rozhodnd na hackathone zdGc¢astnit viaceri ¢lenovia
organizacie, prihlaseni s viacerymi timami, nemdzu vystupovat pod rovnakym nazvom (t.j.
"“TEAM 1" a "“TEAM 2").

1.4.8 Hodnotiace kritéria pri vybere vitazného riesenia

Porota bude hodnotit predlozené rieSenia podla nasledujlcich piatich kategérii, pricom
maximalny mozny pocet ziskanych bodov je 100:

1. SpInenie zadania, relevantnost a funkénost (1-20 bodov)

e Ako priamo rieSenie suvisi s témou hackathonu a stanovenymi vyzvami
o Ci riedenie (prototyp/MVP/softvér) funguje a poskytuje aspori zakladné uzivatelské
funkcie

2. Napad, originalita a kreativita (1-15 bodov)

e Miera kreativity v pozadi rieSenia
e JedineCnost rieSenia - ¢i ide o novatorsky pristup, neobvyklé riesenie, ¢i ma
konkurenént vyhodu

3. Pouzivatel'ska skiisenost a pridana hodnota (1-15 bodov)

e Intuitivnost pouzivatelského rozhrania a logika pouzivatelskej cesty
e Pritechnickych rieSeniach bez frontendu sa hodnoti kvalita technického navrhu
e Rozsah a hodnota prinosu rieSenia pre cielovl skupinu uzivatelov

4. Realizovatel'nost a Zivotaschopnost (1-35 bodov)

Preukazana funkcnost rieSenia

Potencial pre Skalovanie rieSenia

Redlna uskutocnitelnost riesenia s dostupnymi zdrojmi
Prakticka relevantnost a pouZitelnost rieSenia pre zadanu vyzvu

5. Kvalita prezentacie (1-15 bodov)

Celkova Uroven prezentacie

Vizuélne spracovanie

Obsah a struktura prezentacie

Schopnost zaujimavo a presvedcivo odprezentovat informacie

1.4.9 Porota a jej zlozenie

Clenov poroty navrhuje Dodavatel a Vlastnik témy a schvaluje Ministerstvo a Vlastnik
témy. Porota je zloZena z ¢lenov a zastupcov Ministerstva, Vlastnika témy, vybranych



expertov a mentorov na dand tému a jedného zastupcu startup komunity napriklad
Organizatora a podobne.

Odporucana velkost poroty je 5-7 ¢lenov (vzdy neparny pocet ¢lenov)
Vsetci ¢lenovia poroty maju jeden hlas
Porota bude hodnotit rieSenia pocas hackathonu podla hodnotiacich kritérii

sposobom uvedenym v tomto dokumente

1.4.10 Finan¢na odmena (alebo “prize money”) pre vitazov hackathonu

1.4.01

e 1.miesto3000 €
e 2.miesto 2000 €
e 3.miesto1000 €

Organizator udeluje finan¢ni odmenu rieSeniam, ktoré sa umiestnili na prvych troch
miestach, v bodovom hodnoteni poroty, v ramci hackathonu. Celkové konecne
poradie sa urcuje vZdy porotou pocas zavere¢ného ceremonidlu.

Ak je v rdmci hackathonu zadanych viacero vyziev, vyhlasuiji sa vitazi pre kazda vyzvu
jednotlivo. Riesitelsky tim méze ziskat iba jednu cenu, nemdze sa stcasne umiestnit
napr. na prvom aj druhom mieste.

Financnd odmena je suma bez DPH. Ak ma vitazny riesitelsky tim legalnu entitu,
vyhru dostane fakturdciou na Gcet. Ak entitu nema, je mozné ju vyplatit v hotovosti.

Doplnujuce pravidla
Zmena zlozenia timu

Zlozenie timov sa mdéze menit pred hackathonom. Ak pride k zmene esSte pred
hackathonom, riesitelsky tim je povinny upovedomit Organizatora. ZloZenie timov je
nemenné pocas hackathonu, to znameng, Ze nemoZzu pocas hackathonu, po oficidlnej
registracii a check-in pribudnut novy ¢len timu, ktorého meno alebo emailova adresa
neboli uvedené pri registracii alebo pri check-in v Gvodny den podujatia.

ZlUCenie rieSitelskych timov je moZné aj pocas hackathonu. Riesitelia o tom musia
upovedomit Organizatora.

Ochrana osobnych Gidajov (GDPR)

Pri ochrane osobnych Gdajov (GDPR) sa bude postupovat v zmysel Nariadenia
Eurépskeho parlamentu a Rady (EU) 2016/679 z 27. aprila 2016 o ochrane fyzickych
0sOb pri spractvani osobnych Udajov a o volnom pohybe takychto Udajov, ktorym sa
zruSuje smernica 95/46/ES (vSeobecné nariadenie o ochrane osobnych Udajov) a
podla zakona NR SR ¢. 18/2018 Z. z. o ochrane osobnych Udajov a o zmene a v
doplneni niektorych zadkonov v platnom zneni.

Oznamenie diskvalifikacie timov

Podozrenie na diskvalifikaciu nahlasuju ¢lenovia riesitelskych timov, pripadne mentori
alebo tim vlastnika témy &i Organizatora. Nahlasuje sa to Organizatorovi hackathonu,
Ustnym upozornenim. Nasledne je tim / ¢len timu, ktory sa dopustil porusenia
pravidiel, vyzvany opustit miestnost, kde sa hackuje. Pre hladky priebeh a
pokracovanie hackathonu budl o diskvalifikacii rieSitelského timu zvysni aktéri
upozorneni cez najblizSiu prestavku na obcerstvenie.

Ak mam menej ako 18 rokov, méZem sa ziicastnit akcie



Osoba mladsia ako 18 rokov, je opravnena Ucastnit sa na podujati len s doprovodom
dospelej osoby (zodpovednej za maloletd osobu), pocas celej doby trvania podujatia.
Zaroven je potrebné, aby dorucila podpisany Informovany suhlas rodic¢a. Papier bude
poskytnuty Dodavatelom alebo Ministerstvom.

Zmena pravidiel hackathonu

Vyhradenie prava menit pravidla hackathonu do zacatia toho ktorého hackathonu
resp. medzi hackathonmi. Ministerstvo, Organizator alebo Vlastnik témy majd pravo
kedykolvek zmenit pravidla hackathonu. Ak sa tak stane, si povinni o tom informovat
v€as na webstrankach a komunika¢nych kandloch k hackathonu.

Kedy méze odstupit riesitel'sky tim

Odstupenie rieSitelskych timov je mozné kedykolvek v priebehu trvania hackathonu.
ZlUCenie rieSitelskych timov je moZné aj pocas hackathonu. Riesitelia o tom musia
upovedomit Organizatora. Tim, ktory ma zdujem odstupit, musi Gstne a osobne
upovedomit Organizatora.

Je moznost hackovat pocas fyzického eventu aj online?

Pri fyzickom hackathone sa vyzaduje osobnd Gcast timu. Samozrejme, Ucast sa
nevyzaduje pocas celého trvania hackathonu, najma ak sa jedna o akciu, ktora trva aj
cez noc. U&astnici majui moznost z priestoru kedykolvek, aj pocas dia, odist (pricom
no¢né ubytovanie nie je zabezpecené). Riesitel nemusi byt pritomny pocas celého
trvania hackathonu. No v priestore musi byt aspon 51 % sttazného ¢asu (bez no¢nych
hodin tj 22:00 - 8:00).

Co mozné nie je, je pocas hackathonu priviest do priestoru dalsie osoby, ktoré nie su
na zozname Ucastnikov. Pocas celého hackathonu maju Gcastnici visacky s jasnym
oznacenim "rieSitel", na jasnu identifikaciu ich role pocas hackathonu.

V pripade potreby, alebo zZivotnej situacie, je moznost, aby ¢len rieditelského timu
hackoval online. Pri online hackovani plati, Ze Gcastnik musi byt riadne zaregistrovany
v sitaznom time. Online hackovania sa méze zGc¢astnit najviac 33 % sGtazného timu.

Konflikt zaujmov

1. Konflikt zaujmov predstavuje situaciu, v ktorej by obchodné, financné, rodinné,
politické alebo osobné zaujmy mohli ovplyvnit nazor osdb vykonavajdcich svoje
povinnosti pri priprave, organizacii hackathonu, hodnoteni rieSeni ziskanych z
hackathonu alebo pri naslednej implementacii rieSenia po hackathone.

2. Akakolvek zGcastnena osoba pri priprave, organizacii hackathonu, hodnoteni rieSeni
ziskanych z hackathonu alebo pri naslednej implementacii rieSenia po hackathone
(napr. rieSitelia vykonavania akychkolvek ¢innosti resp. z G¢asti na danom hackathone,
v dosledku existencie konfliktu zaujmov, resp. moznej existencie konfliktu zaujmov na
strane zUcCastnenej osoby a jemu blizkej osobe. Z Gcasti na hackathone v pozicii
rieSitela je vyliCeny zamestnanec a jemu blizka osoba Dodavatela, Ministerstva
a/alebo Vlastnika témy, pokial pravidla konkrétneho hackathonu neurcujd inak.

Medzi takéto cinnosti patria najma:

e Cinnost mentorov a poroty s cielom dosiahnut zisk alebo akejkolvek inej vyhody pre
seba alebo sebe blizku osobu, ekonomického alebo iného prospechu

e Ovplyvihovanie zamestnancov Dodavatela, na Ministerstve, Vlastnika témy alebo



zamestnancov v spolocnosti, ktord ma dodavatelské alebo partnerské vztahy s
Dodavatelom

e Umyselna Uprava rieseni mentorom alebo &lenom poroty, resp. pripadny mentoring
v prospech niektorych riesitelov

e Zlozenie rieSitelského timu mentorom, porotcom alebo zamestnancom pre
Dodavatela, Vlastnika témy alebo Ministerstva

e Iné cinnosti a situacie, pri ktorych by obchodné, financné, rodinné, politické alebo
osobné zaujmy mohli ovplyvnit nazor oséb vykonavajlcich svoje povinnosti pri
priprave alebo organizacii hackathonu alebo pri naslednej implementacii rieSenia po
hackathone

3. Ak riesitel, mentor, porotca, zamestnanec Dodavatela, zamestnanec Ministerstva a
zamestnanec Vlastnika témy zisti alebo ma podozrenie z mozného konfliktu zaujmov,
je povinny bez zbytoc¢ného odkladu a preukdzatelnym spoésobom informovat o
konflikte zaujmov zamestnancov Dodavatela a/alebo zamestnancov Ministerstva. Ak
ktordkolvek zo zUcastnenych oséb neoznami okolnosti, ktoré by mohli viest ku
konfliktu zaujmov, bude tdto skutocnost samotnd predstavovat porusenie tychto
zasad

4. Porusenie zdsad znamend u riesitelov ich naslednu diskvalifikaciu, u mentorov,
porotcov a zamestnancov Vlastnika témy, Doddavatela alebo Ministerstva ich vylic¢enie
na dalSej priprave, organizacii hackathonu a/alebo naslednej implementacii rieSenia z
hackathonu. O diskvalifikacii rozhoduje Ministerstvo.

1.4.12 Zabezpeclenie autorskych prav priimplementovanom rieSeni po
hackathone

Povinnost uzatvorit Licenénd zmluvu - vznikd tomu timu riesitelov, ktorych rieSenie
Vlastnik témy bude implementovat (najviac prvé tri miesta ocenené prize money).
Poskytuje sa nevyhradna licencia, ktora je ohrani¢end izemim Slovenskej republiky a
¢asovo neobmedzend. Vlastnik témy ziska opravnenie vyuzivat licenciu pre svoje
potreby a pravo poskytnut licenciu vyhradne tym subjektom, ktoré svoju cinnost
financuju v celosti alebo ciastocne z verejnych prostriedkov, ¢im sa zachova
hospodarnost pri vynakladani verejnych prostriedkov. Autor diela moéze dalej
disponovat so svojim dielom a poskytovat licencie pre komeréné subjekty bez
vyznamného obmedzenia.
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