1. Popis pravidiel realizacie hackathonov

1.1 Kto sa mo6zZe prihlasit na hackathon

Prihlasit sa mozZe kazda osoba, ktora je starsia ako 15 rokov. Vyhodou je, ak ma osoba ¢i tim, za
sebou skusenosti v oblasti IT, dizajnu, biznisu, tvorby aplikacii a prototypov alebo price v
“Sprintoch”. No nie je to vSak nutnd podmienka. Takisto su vitani Studenti a ich napady, dalej ti,
ktori maju skusenostiz inych hackathonov alebo ti, ktori maju skidsenosti zo zahranicia. Ak ma
Clovek drive alebo ma napad je vitany.

1.2

1.1.1 Odporucané kritéria

skusenostiv oblasti IT

skusenosti v oblasti dizajnu

skusenosti v oblasti biznisu

skusenosti v oblasti tvorby aplikacii a prototypov

skusenosti z prace v “Sprintoch”

Studentis ndpadmi

skusenosti z inych hackathonov

skusenosti zo zahranicia, najma z IT, TECH, dizajn biznisu, startup odvetvia
ak ma clovek drive, ma ndpad alebo rozpracované riesenie, je vitany

1.1.2 Podmienky vstupu na hackathon

Pred kazdym hackathonom budu zverejnené detaily, koho hladdame, aky typ schopnosti,
vedomosti a zruénosti. VSetky detaily budu zverejnené na konkrétnej stranke k samotnému
hackathonu (tj webova stranka, socidlne siete alebo pozvanke).

1.1.3 Definicia riesitel'ského timu

Odporucana velkost timu je 2 az 5 ludi (na zaklade historickych skusenosti z organizacie
hackathonov doma aj v zahranici).

Odporucané role v time su:

TECH ucastnikom sa rozumie Ucastnik, ktory moéze ovladat napriklad jednu z nasledujucich
schopnosti a vlastnosti: zvladne pisat kéd, tj ovlada akykolvek programovaci jazyk, ovlada
dizajnové nastroje, dokaze vytvorit online prototyp, mavystudovanu vypoctovu techniku.
BIZNIS ucastnikom sa rozumie Ucastnik, ktory vie navrhnuté riesenie projektovo manaZovat
pocas hackathonu a na zaver, pocas findlove] prezentacie, vie rieSenie “predat” porote.
Samozrejme, ak Ucastnik timu nesplni ani jednu z vysSie uvedenych kritérii, stale méze
preukazat drive, ambiciu, ma napad, je kreativny, je na hackathone vitany a nie je
diskvalifikovany.

Co ziskaju uéastnici Géastou 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
MozZnost pretrénovat svoje aktualne schopnosti a vedomosti



1.3

1.4

1.4.1

1.4.2

1.4.3

e Moznost zrealizovat svoj podnikatelsky népad

e Priniest vlastné napady, ktoré maju moznost byt integrované do struktur Vlastnika témy

e Moznost testovat nové napady a myslienky

e Moznost utuZit vztahy so svojim timom, pocas 24-48 hodin spolo¢nej prace v kreativnom
prostredi, za pritomnosti expertov v oblasti té my hackathonu.

Aké data a iné dolezité informacie dostanu riesitelské timy pred a

na zaciatku hackathonu, v rdmci pripravy

Organizator a Vlastnik témy zabezpedi riesitelskym timom co najviac informacii, potrebné k
rieSeniu zadanych vyziev pocas hackathonu. V3etky informacie a podklady sa budu tykat témy
hackathonu.

Napriklad:

e opis problému nariesenie
schému pozadovaného riesenia
e medidlny vystup
e skusenostia know-how mentorov a expertov

Pravidla pre jednotlivé hackathony

Pravidla hackathonov budu vidy zverejnené na webe konkrétneho hackathonu a socidlnych
sietach. Platia pre kazdy hackathon. Zaklad pravidiel je uvedeny v tomto dokumente. Urcita ¢ast
pravidiel je flexibilnd a bude samenit v zavislosti od témy hackathonu. Vsetciriesiteliaa Ucastnici
budu vzdy vsetky informacie o pravidlachvediet vopred, formou zverejnenia na webe a socialnych
sietach konkrétneho hackathonu, pripadne cez web hacknime.to.

Oficialny jazyk hackathonov

Oficidlny jazyk je slovencina.

Co si musia Udastnici zabezpetit a ¢o im, naopak, bude k dispozicii po¢as
hackathonu

Uécastnik si musi priniest vlastny notebook, pripadne iny hardware, ktory potrebuje na rie$enie
tloh. O zvysok bude postarané Organizdtorom, tzn. Standard je dostupné wi-fi pripojenie,
celodennéjedlo (formou bufetu, ranajky, obed, vecera, snack + pitny rezim). Organizator nehradi
naklady suvisiace s ubytovanim, ani cestovné naklady. Ak chce riesitel hackovat pocéas noci, ma
takd moznost. Organizator neposkytuje spacaky, matrace, postele ani iné ubytovacie kapacity
priamo na mieste konania hackathonu. PitnyreZim je k dispozicii pocas celého trvania hackathonu.
Riesitel'ské timy maju zabezpeceny pristup na miesto konania sa hackathonu kedykolvek pocas
trvania hackathonu.

Casto kladené otazky

KaZdy hackathon mé svoje vlastné FAQ (pripadne “Q&A” & “Casto kladené otazky”, dalej ako
“FAQ”).V ramci FAQ budu zodpovedané vsetky dolezité otazky hackathonu a st uverejnené na
webe hacknime.to, na podstranke konkrétneho hackathonu.



1.4.4

1.4.5

1.4.6

1.4.7

1.4.8

Ministerstvo alebo Vlastnik témy maju pravo kedykolvek hackathon zrusit

Ak sa tak stane, su povinni o tom informovat véas na webstrankach akomunikacnych kanaloch k
hackathonu.

Postup, ak tim pride na hackathon s vopred pripravenym rieSenim

Riesitel'sky tim modzZe prist na hackathon s predpripravenym rieSenim, ale musi byt viditelne
preukdzané, ze vdaka hackathonu, konzultdcidm s mentormi a expertami prislo k progresu a
vylepseniu jeho predpripraveného riesenia do findlnej podoby smerom k poziadavkam Vlastnika
témy. Bude sa hodnotit progres medzi predpripravenym riesenim pred hackathonom a finalnym
rieSenim, ktoré bolo odovzdane porote pocas hackathonu.

e Ak ma riesitelsky tim predpripraveny prototyp CirieSenie, je povinny ho zaslat minimalne 3
dni pred hackathonom na kontrolu (napr. cezkdd na Github link alebo inak (opis, link na web
ainé moznosti))

e Organizadtor zaznamend predpripraveny prototyp ci rieSenie a informuje o nom clenov
mentorského timu a poroty, v zloZeni: Vlastnik témy + Organizator + 2 vybrani experti(podet
¢lenov poroty sa mbze menit)

e Ucastnik v ramci submission formulara pre porotu v rdmci hackathonu opise, aké rie$enie mal
predpripravené pred hackathonom (napr. cez kdéd na Github link alebo inak) a ako ho vylepsil
v ramci hackathonu (opét textovo aj cez Github link alebo inak). Vetci riesitelia budd mat k
dispozicii jednotnu submission form.

e Porotavramci hodnoteniaporovnafinalne rieSenie s predpripravenym rieSenim avyhodnoti
finalne rieSenie na zaklade: “Hodnotiace kritéria pre porotu pri vybere vitazného riesenia”.

Diskvalifikacia riesitelskych timov alebo riesitelov

Riesitel'sky tim mozZe byt diskvalifikovany organizatorom, ak je pristihnuty pri podvadzani,
kopirovani rieSeni inych riesitelskych timov, vyhotovovani audio video zaznamov, plagiatov a iny
typ kopirovania dalsich riesitelskych timov, zneuZivania informadcii inych rieSitel'skych timov,
nelegdlne ziskané Udaje a ddta od inych rieSitel'skych timov, vytvarania obsahu so zdmernom
poskodzovania Ucastnikov aleboinak porusuje etiku sitazenia. Ktokolvek bude svedkom takéhoto
nesSportového spravania, informuje o fom organizatora.

Diskvalifikacia viacerych timov z jednej organizacie

Jedna organizécia, vystupujica pod jednym ICO, mdze zostavit maximalne jeden sutazny tim,
pomenovany podla nej. Ak sa rozhodnu na hackathone zu¢astnit viaceri ¢lenovia organizacie,
prihlaseni s viacerymi timami, nemozu vystupovat pod rovnakym nazvom (tj “firma TEAM 1” a
“firma TEAM 2”).

Hodnotiace kritéria pre porotu pri vybere vitazného riesSenia
1. Splnenie zadania/ Relevantnost/ Funkénost:

Skore od poroty: 1az 20
RieSenie / POC/ MVP / Softvér suvisi s témou hackathonu a definovanych vyziev Riesenie /
POC/ MVP / Softvér funguje a spliia aspori zakladné uzivatel'ské funkcie

2. Napad / Originalita, Jedineénost, Kreativita



Skore od poroty: 1az 15

Akd  kreativna je myslienka Riesenia / POC / MVP / Softvéru?
Ako je Riesenie / POC/ MVP / Softvér / Originalne?

Je to nieco, o sa esSte nerobilo, jedine¢né aj voci konkurencii?

3. Pouiivatel'ska skisenost / Pridana hodnota (pripadne technicky navrh pre rie3enia bez
frontendu)

Skdre od poroty: 1az7 15

Je celkova pouzivatelska skisenost intuitivna?

Dava Riesenie / POC / MVP / Softvér z pouzivatelského UX hladiska zmysel?
Aky bude dopad (zpohladu rozsahu) a pridana hodnota Riesenia/ POC / MVP / Softvéru pre
cielovu skupinu?

4. Realizovatelnost / Implementovatelnost / Zivotaschopnost

Skore od poroty: 1az 35

Naozaj RieSenie / POC / MVP / Softvér funguje? Je Riesenie / POC / MVP / Softvér ahké
Skalovat? Potencial rieSenia byt skutocne zrealizované so zdrojmi, ktoré st redlne k dispozicii
Akorelevantné je vyuzitie resp. pouZitie RieSenia/POC/ MVP / Softvéru v praxi, navyriesenie
zadanej vyzvy

5. Odprezentovanie rieSenia porote

Skére od poroty: 1 a7 15
Kvalita prezentdacie, vizudlna stranka, obsah, podanie informdcii zaujimavou formou
Maximalny pocet bodov, ktoré méze ziskat riesitel'sky tim je 100 bodov.

1.4.9 Porota a jej zloZenie

Clenov poroty navrhuje Dodavatel a Vlastnik témya schvaluje Ministerstvo aVlastnik té my. Porota
je zlozena z ¢lenov a zastupcov Ministerstva, Vlastnika témy, vybranych expertov a mentorov na
danu tému a jedného zastupcu startup komunity napriklad Organizatora a podobne.

e Odporucana velkost poroty je 5-7 ¢lenov (vidy neparny pocet ¢lenov)

e VSetciclenovia poroty maju jeden hlas

e Porota bude hodnotit rieSenia pocas hackathonu podla hodnotiacich kritérii sp6sobom
uvedenym v tomto dokumente

1.4.10 Finan¢nd odmena (alebo “prize money”) pre vitazov hackathonu
e 1. miesto 3000 €
e 2. miesto 2000 €
e 3. miesto 1000 €

Organizator udeluje finanénd odmenu rieSeniam, ktoré sa umiestnili na prvych troch miestach, v
bodovom hodnoteni poroty, vramcihackathonu. Celkové koneéne poradie sa urcuje vZdy porotou
pocas zaverecného ceremonialu.

Ak je v rdmci hackathonu zadanych viacero vyziev, vyhlasuju sa vitazi pre kazdd vyzvu jednotlivo.
Riesitel'sky tim mozZe ziskat iba jednu cenu, nemdze sa sicasne umiestnit napr. na prvom aj
druhom mieste.

Finan¢na odmena je suma bez DPH. Ak ma vitazny riesitelsky tim legalnu entitu, vyhru dostane
fakturaciou na Ucet. Ak entitu nem3, je mozné ju vyplatit v hotovosti.



1.4.11 Doplnujuce pravidla
Zmena zloZenia timu

ZloZzenie timov sa mbze menit pred hackathonom. Ak pride k zmene este pred hackathonom,
riesitelsky tim je povinny upovedomit Organizatora. ZloZenie timov je nemenné pocas
hackathonu, to znamend, Ze nemd6zu pocas hackathonu, po oficidlnej registracii a check-in
pribudndt novy ¢len timu, ktorého meno alebo emailova adresa neboliuvedené pri registracii
alebo pri check-in v ivodny den podujatia.

Zlucenie riesitelskych timov je mozné aj pocas hackathonu. Riesitelia o tom musia upovedomit
Organizatora.

Ochrana osobnych tdajov (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 oséb 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 zdkona NR SR ¢. 18/2018 Z. z. o
ochrane osobnych Udajov a o zmene a vdoplneni niektorych zdkonov v platnom zneni.

Oznamenie diskvalifikacie timov

Podozrenie na diskvalifikaciu nahlasuju ¢lenovia riesitel'skych timov, pripadne mentori alebo tim
vlastnika témy ¢i Organizatora. Nahlasuje sato Organizatorovi hackathonu, Ustnymupozornenim.
Nasledne je tim / ¢len timu, ktory sa dopustil porusenia pravidiel, vyzvany opustit miestnost, kde
sa hackuje. Pre hladky priebeh apokracovanie hackathonu budu o diskvalifikacii rieSitel'ského timu
zvysni aktéri upozorneni cez najblizsiu prestavku na obcerstvenie.

Ak mam menej ako 18 rokov, mdZem sa zucastnit akcie

Osoba mladsia ako 18 rokov, je opravnenad Gcéastnit sa na podujati len s doprovodom dospelej
osoby (zodpovednejza maloletu osobu), pocas celej doby trvania podujatia. Zaroven je potrebné,
aby dorucila podpisany Informovany suhlas rodi¢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 maju pravo kedykolvek zmenit
pravidla hackathonu. Ak sa tak stane, si povinni o tom informovat v¢as na webstrankach a
komunikaénych kandloch k hacakthonu.

Kedy mdZe odstupit riesitel'sky tim

Odstupenie riesitelskych timov je mozné kedykolvek v priebehu trvania hackathonu. ZlGc¢enie
riesitefskych timov je moziné aj pocas hackathonu. Riesitelia o tom musia upovedomit
Organizatora. Tim, ktory ma zaujem odstupit, musi Ustne a osobne upovedomit organizatora.

Je mozZnost hackovat poéas fyzického eventu aj online?

Pri fyzickom hackathone savyZaduje osobna ucast timu. Samozrejme, Gc¢ast sa nevyzaduje pocas
celého trvania hackathonu, najma ak sa jedna o akciu, ktora trva aj cez noc. Uéastnici maju
moznost z priestoru kedykolvek, aj pocas dra, odist (pricom noéné ubytovanie nie je
zabezpedené).Riesitel nemusi byt pritomny pocas celého trvania hackathonu. No v priestore musi
byt aspon 51 % sutazného ¢asu (bez noénych hodin tj 22:00 - 8:00).

Co moZné nie je, je pocas hackathonu priviest do priestoru dalsie osoby, ktoré nie s nazozname
Ucastnikov. Pocas celého hackathonu maju ucastnici visacky s jasnym oznacenim "riesitel", na
jasnu identifikaciu ich role pocas hackathonu.

V pripade potreby, alebo Zivotnej situdcie, je moznost, abyclen riesitelskéhotimuhackoval online.



Pri online hackovani plati, Ze Géastnik musi byt riadne zaregistrovany v sitaznom time. Online
hackovania sa mdze zucastnit najviac 33 % sutazného timu.

Zakaz konfliktu zaujmov

1. Konflikt zadujmov, ktory by mohol narusit, obmedzit alebo akymkolvek inym sp6sobom
ovplyvnit priebeh, vysledok, pripadne implementaciu rieSenia hackathonu alebo porusit
princip transparentnosti a princip rovnakého zaobchdadzania je zakazany.

2. Konflikt zdujmov zahffia najma situdciu, ak zainteresovana osoba, ktord méze akymkolvek
spbsobom (samotnou Ucastou na hackathone, organizaciou/pripravou hackathonu,
hodnotenim hackathonu, implementaciou rieSenia po hackathone) ovplyvnit priebeh,
vysledok alebo naslednd implementaciu vitazného riesenia, ma priamy alebo nepriamy
obchodny, finanény, ekonomicky, politicky, rodinny alebo iny osobny zaujem, ktory mozno
povaZzovat za ohrozenie nestrannosti a nezavislosti tejto osoby v stvislosti s hackathonom.

3. Za blizku osobu zucastnenej osoby sa povazuje jej pribuzny v priamom rade, surodenec
a manzel/manzelka; iné osoby v pomere rodinnom alebo obdobnom (priatelskom) sa
pokladaju za osoby sebe navzajom blizke, ak by ujmu, ktord utrpela jedna z nich, druha
dovodne pocitovala ako vlastni ujmu.

4. Zazucéastnenu osobu sapovazuju: Ucastnici/riesitelia hackathonu, resp. ¢lenovia riesitelského
timu, ¢lenovia poroty a mentori, zamestnanci Ministerstva, zamestnanci Dodavatela alebo
Dodavatel, zamestnanciVlastnika témy alebo predstavitelia Vlastnika témy alebo ind osoba,
ktord moze svojou ¢innostou alebo konanim ovplyvnit priebeh a vysledok hackathonu alebo
naslednd implementdaciu rieSenia po hackathone. Z Ucasti na hackathone v pozicii
riesitela/clena riesitelského timu je vyli¢eny najma zamestnanec a jemu blizka osoba
Dodavatela a Ministerstva. Zamestnanec Vlastnika témy alebo jemu blizka osoba sa méze
zUcastnit hackathonu nesutazne, teda bez naroku na poradové umiestnenie a bez naroku na
odmenu. Uvedené plati, pokial pravidla konkrétneho hackathonu neurcuju inak.

5. Zucastnena osoba je povinnd v pripade zistenia existencie konfliktu zdujmov, resp. moznej
existencie konfliktu zaujmov svojej osoby alebo inej zi¢astnenej osoby bezodkladne oznamit
tuto skutoénost zodpovednym osobam Dodavatela a Ministerstva.

6. Porudenie zdkazu konfliktu zdujmu vrdtane poruSenia oznamovacej povinnosti podla
predchadzajuceho bodu 5 bude mat za nasledok:

- v pripade konfliktu zaujmu Gcastnika/riesitela jeho diskvalifikaciu alebo diskvalifikaciu
celého rieSitelského timu zdcasti na hackathone, vratane ich wvylicenia z
pripadnej implementacie ich vitazného riesenia po hackathone,

- v pripade konfliktu zaujmu ostatnych zic¢astnenych oséb ich vylicenie na dalej priprave,
organizacii, priebehu hackathonu, ako aj vylicenie z naslednejimplementacie rieSenia po
hackathone.

7. O diskvalifikacii/vyli¢eni podla bodu 5. a 6. rozhodne Ministerstvo kedykolvek pocas
priebehu hackathonu, najneskér vsak do dvoch (2) mesiacov po skonceni hackathonu.
V pripade diskvalifikacie riesitela/riesitelského timu a uvolnenie jeho miesta v poradovniku
sa vysledné poradie posunie smerom nahor. Ak dojde ku diskvalifikacii riesitela/riesitelského
timu po skoncéeni hackathonu avyplateni prislusnej odmeny, diskvalifikovany
riesitel/riesitelsky tim je povinny vratit vyplateni odmenu podla pokynov Ministerstva.

1.4.12 Zabezpecenie autorskych prav priimplementovanom rieseni po
hackathone

Povinnost uzatvorit Licenént zmluvu — vznika tomu timu riesitelov, ktorych riesenie Vlastnik témy
bude implementovat. Poskytuje sa nevyhradna licencia, ktora je ohrani¢ena izemim Slovenskej



republiky a ¢asovo neobmedzena. Vlastnik témy ziska opravnenie vyuzivat licenciu pre svoje
potreby a pravo poskytnut licenciu vyhradne tym subjektom, ktoré svoju ¢innost financuju v
celosti alebo ¢&iastocne z verejnych prostriedkov, ¢im sa zachova hospodarnost pri vynakladani
verejnych prostriedkov. Autor dielamdze dalej disponovat so svojim dielom a poskytovat licende

pre komeréné subjekty bez vyznamného obmedzenia



