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1. Pravidla hackathonov Hackni STICS

1.1

1.2

Zakladné pojmy

Hackathon — podujatie zo série Hackni STICS (hackni.stics.sk) realizovanej v ramci projektu Smart
transforma&né a inované konzorcium Slovensko (STICS), financovaného EU NextGenerationEU
prostrednictvom Planu obnovy a odolnosti SR.

Organizator — Slovenska aliancia pre inovativnu ekonomiku (SAPIE), so sidlom Grosslingova 2479/6-8,
811 09 Bratislava, 1CO: 42 412 943, ktora hackathon vyhlasuje, organizuje a rozhoduje o uplatneni
tychto pravidiel.

Vlastnik témy — samosprdva (obec, mesto alebo samospravny kraj), ktora pre hackathon zaddva vyzvy,
poskytuje podklady a ma zaujem vybrané rieSenia dalej overit.

RieSitel' (GCastnik) — fyzickd osoba riadne zaregistrovand na hackathon. RieSitelsky tim — skupina
rieSitelov, ktora spoloCne vypracuje a odovzda jedno rieSenie.

Mentor — odbornik urCeny Organizatorom alebo Vlastnikom témy, ktory poCas hackathonu radi
vSetkym timom za rovnakych podmienok. Na rieSeni timu sam nepracuje.

Pravidla konkrétneho hackathonu — vyzvy, termin, miesto, ceny a organizaCné pokyny su zverejnené na
hackni.stics.sk. Ak sa informacia na podstranke konkrétneho hackathonu liSi od tychto pravidiel, plati
informacia na podstranke.

Kto sa mo6Ze prihlasit na hackathon

Prihlasit sa moZe kazda fyzickd osoba, ktora najneskor v defi zaCiatku hackathonu dovfSila 15 rokov.
UGastnik mlad$i ako 18 rokov sa méZe zuGastnit' len v sprievode zdkonného zéstupcu alebo s jeho
pisomnym suhlasom, ktory odovzdd najneskér pri vstupe na hackathon. Bez sprievodu zakonného
zdstupcu sa nesmie zdrZiavat v priestoroch hackathonu v noci (22:00 — 6:00). Ucast je bezplatna.
Registraciou ucastnik potvrdzuje suhlas s tymito pravidlami. Na ucast’ nie su potrebné skisenosti s IT,
dizajnom, podnikanim, tvorbou prototypov ani s inymi hackathonmi. Prihlasit sa m6zu aj jednotlivci bez
timu.

PoCet UCastnikov je obmedzeny kapacitou priestorov. Termin uzdvierky registracie a kapacitu zverejni
Organizator na podstranke hackathonu; po naplneni kapacity moze registraciu ukonCit' aj skor. Ak sa
registrovany UCastnik nedostavi do konca vstupnej registracie, jeho miesto m6ze Organizator ponuknut
inému zaujemcovi.



Slovenska aliancia

@ £ 2
saple pre inovativnu ekonomiku

1.2.1 RieSitelsky tim

1.3

1.4

Tim ma 2 az 5 Clenov. Prihlasit sa mo6Zze aj jednotlivec, ktory sa pred zaCiatkom sutazného Casu pripoji k
timu alebo ho vytvori na mieste. KazZdy rieSitel méze byt €lenom iba jedného timu.

Odporucané role v time su:

e Vyvojar (TECH) — ovldda programovanie alebo vie vytvorit funkény prototyp.

e Dizajnér (UX/Ul) — navrhuje pouzivatelské rozhranie a dba na to, aby bolo rieSenie zrozumitelné a
pouzitelné.

e Diatovy alebo Al Specialista — vie pracovat s datami, ktoré poskytne Vlastnik témy, a vyuzit ich v
rieSeni.

o Clen pre rozvoj a prezentaciu — koordinuje pracu timu, premy$la o udrZatelnosti rieSenia a
prezentuje ho porote.

Tieto role st odporucanim, nie podmienkou UCasti. Jeden Clen timu mdzZe zastavat viacero roli.

Co ugast na hackathone prinasa

Skdsenosti s pracou v time

Nové kontakty v technologickej, startupovej a podnikatel'skej komunite

Moznost ziskat' cenu, ak je pre dany hackathon vyhlasend

Skusenosti s tvorbou rieSenia pre Vlastnika témy

Prilezitost rozvijat vlastny podnikatel'sky napad

Moznost pokraCovat v pilothom overovani rieSenia u Vlastnika témy a v Living Laboch STICS

Spolupraca v time a konzultacie s mentormi a odbornikmi po€as hackathonu

Aké podklady dostanu timy

Organizator a Vlastnik témy poskytnld vSetkym timom v rovnakom rozsahu podklady potrebné na
rieSenie vyziev, najneskdr pri otvoreni hackathonu. Poskytnuté data, ktoré nie su verejne dostupné,
mozno pouzit len na uCely hackathonu a pripadného pilotného overenia. Osobné Udaje sa timom
neposkytuju.

Podklady m6zu zahfiiat’:

® opis problému a zadania vyzvy

e dostupné data (datové subory a API) a podmienky ich pouZitia

e informdcie a konzultacie od mentorov a odbornikov

1.4.1 Oficiadlny jazyk hackathonov

Oficidlny jazyk je slovenCina. RieSenie mozno vypracovat a prezentovat’ aj v Ceskom alebo anglickom
jazyku.
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1.4.2

1.4.3

1.4.4

1.4.5

Co si priniest a 6o zabezpe&i Organizator

Ugastnik si prinesie vlastny notebook a pripadne daldi hardvér potrebny na rieSenie Gloh. Organizator
zabezpedi pracovny priestor, Wi-Fi pripojenie, stravu a pitny rezim poCas hackathonu. Ubytovanie a
dopravu si UCastnici zabezpeC€uju sami a na vlastné naklady, ak organizatné pokyny konkrétneho
hackathonu neurdia inak. Tieto pokyny urCia aj rezim priestorov vratane moZzZnosti noCnej prace.
Ugastnik dodrZiava prevadzkovy poriadok priestorov a pokyny Organizatora. Zodpoveda za svoje veci aj
za Skodu, ktord spdsobi.

Casto kladené otazky

Na podstranke kazdého hackathonu na webe hackni.stics.sk st zverejnené Casto kladené otazky (FAQ).
Slizia na vysvetlenie priebehu podujatia; pri rozpore maju prednost’ tieto pravidla.

ZruSenie hackathonu a zmena pravidiel

Organizator m6ze po dohode s Vlastnikom témy zo zavaznych dévodov hackathon zrusit, presunut alebo
zmenit’ tieto pravidld. Zmenu bezodkladne zverejni na webe hackni.stics.sk a oznami registrovanym
uCastnikom e-mailom. Po zadati hackathonu nemoZno menit hodnotiace kritéria. USastnikom v tychto
pripadoch nevznikd narok na ndhradu nakladov.

UGast’' s vopred pripravenym rieSenim

Tim mdze prist s vopred pripravenym rieSenim. Musi preukazat, ako ho poCas hackathonu rozvinul s
vyuzitim konzultacii s mentormi a odbornikmi a ako findlna podoba reaguje na zadanie Vlastnika témy.
Porota hodnoti pokrok medzi rieSenim pripravenym pred hackathonom a rieSenim odovzdanym pocCas
podujatia.

e Ak ma tim vopred pripraveny prototyp alebo iné rieSenie, uvedie to pri registracii, najneskér vSak pri
vstupe na hackathon. PriloZi stru€ny opis a odkaz, napriklad na repozitar GitHub.

e Organizator vopred pripravené rieSenie zaznamena a informuje o flom porotu.

e V jednotnom odovzdavacom formulari tim opiSe, Co mal pripravené pred hackathonom a €o vytvoril
pocas neho.

e Tim odovzda rieSenie (zdrojovy kdéd alebo prototyp, struény opis a prezentaciu) sposobom a v
termine, ktoré Organizator urCi v programe hackathonu. RieSenie odovzdané po termine porota
nehodnoti.

e Porota hodnoti najmad pokrok dosiahnuty poCas hackathonu. Hotovy projekt timu automaticky
neprinaSa vyhodu. ZamlCanie vopred pripraveného rieSenia je dévodom na diskvalifikaciu.

e Tim moZze pouzit kniZnice s otvorenym zdrojovym kédom, verejne dostupné data a nastroje umelej
inteligencie, ak dodrzi ich licenéné podmienky a ich pouZitie uvedie v odovzdavacom formulari.
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1.4.6 Pravidla spravania a diskvalifikacia

Organizator moze diskvalifikovat’ rieSitela alebo tim za podvadzanie, kopirovanie Ci zneuzitie cudzich
rieSeni, informacii alebo dat, vydavanie cudzej price za vlastni, zdmerné poSkodzovanie inych
UCastnikov, obtazujuce, diskriminaCné alebo agresivne spravanie, poSkodzovanie priestorov alebo
vybavenia &i iné poruSenie pravidiel. Podozrenie mdzZe Organizatorovi oznamit ktokofvek. Pred
rozhodnutim Organizator vypoCuje dotknuty tim. Rozhodnutie je kone€né. Diskvalifikovany tim straca
narok na hodnotenie a cenu.

1.4.7 Kritérid hodnotenia rieSeni

1. UzitoCnost a prinos rieSenia
RieSenie odpoveda na potrebu samospravy alebo jej obyvatelov. Porota hodnoti vyznam problému,
konkrétny prinos rieSenia a jeho oCakavany vplyv na fungovanie samospravy alebo kvalitu Zivota
obyvatelov.

2. Realizovatelnost’ rieSenia
RieSenie je technicky a organizaCne uskutoCnitelné a primerané dostupnym zdrojom. Porota
posudzuje potrebné technoldgie a data, ako aj finan€né a personalne naklady.

3. Strategicky sulad rieSenia
Porota posudzuje sulad rieSenia s prioritami, rozvojovymi planmi a dlhodobymi cielmi prisluSne;j
samospravy alebo regionu.

4. Potencial d’alSieho vyuzitia a rozvoja
Porota hodnoti, Ci mdze rieSenie priniest dlhodoby Uzitok, dalej sa rozvijat a pouzivat aj pri inych
Ulohach alebo na inom tzemi.

Sposob hodnotenia

5. Kazdy €len poroty hodnoti kazdé rieSenie samostatne podla jednotlivych kritérii. Za kazdé kritérium
prideli od 0 bodov (vébec nevyhovuje) do 5 bodov (velmi vyhovuje).

6. SuCet bodov pridelenych vSetkymi Clenmi poroty urCuje vysledné hodnotenie rieSenia a poradie
timov.

7. Pri rovnosti bodov rozhoduje vy$Sie hodnotenie v kritériu 2 — Realizovatelnost rieSenia, nasledne v
kritériu 1 — UZitoCnost a prinos rieSenia. Ak rovnost pretrvava, rozhodujici hlas ma zastupca
Vlastnika prisluSnej vyzvy.

1.4.8 Porota a jej zloZenie

Porota ma maximalne Styroch &lenov. Clenov poroty navrhuje Organizator a ich mend sa zverejnia na podstranke
hackathonu.
e Kazdy Clen poroty hodnoti samostatne a jeho hodnotenie ma rovnakud vahu.
e Porota hodnoti rieSenia podla hodnotiacich kritérii uvedenych v tomto dokumente; jej rozhodnutie je
koneCné.
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1.4.9 Ceny pre vitazov hackathonu

a) Druh, poCet a hodnotu cien urli Organizator pre kazdy hackathon osobitne a zverejni ich na jeho podstranke pred
zaGiatkom sutaZe. Podstranka uvedie, i sa urCuje spoloCné poradie timov za vSetky vyzvy alebo samostatné poradie
pre jednotlivé vyzvy. Ak nie je uvedené inak, urCuje sa spoloCné poradie. Jeden tim moZe ziskat najviac jednu cenu.

b) Ceny ziskaju timy na miestach uvedenych na podstranke hackathonu podla vysledného hodnotenia poroty. Cenu
mozno neudelit, ak Ziadny tim nesplni vopred zverejnené podmienky jej udelenia.

c) Sutaziacimi su Clenovia timu ako fyzické osoby. Prijemcami finanCnej ceny mdzu byt €lenovia vitazného timu alebo
pravnickd osoba, v mene ktorej tim sutazi. Ak ma cenu prevziat’ pravnicka osoba, tim to musi Organizatorovi pisomne
oznamit' najneskor pred odovzdanim rieSenia a doloZit' suhlas vSetkych €lenov timu. Pri neplnoletom Clenovi sa
vyzaduje aj suhlas jeho zdkonného zastupcu. Ak tim tento postup nedodrzi, prijemcami ceny su jeho Clenovia.

d) Ak cenu ziskavaju Clenovia timu, rozdeli sa medzi nich rovnym dielom, pokial sa vSetci ¢lenovia pred odovzdanim
rieSenia pisomne nedohodnu inak. Ak je prijemcom pravnicka osoba, ziska cenu v plnej vySke.

e) Organizator vyplati finanCnl cenu bezhotovostne do 30 dni od uzavretia pisomnej dohody s prijemcom a
poskytnutia vSetkych Udajov potrebnych na vyplatu. Ak prijemca cenu odmietne alebo neposkytne potrebné udaje
ani do 30 dni od vyzvy Organizatora, narok na cenu zanikd. Pri neplnoletom prijemcovi sa pri uzavreti dohody a
nakladani s cenou postupuje podla pravnych predpisov upravujucich zastupovanie maloletych.

f) Zverejnené sumy finanCnych cien si sumy pred pripadnym zdanenim. Organizator a prijemca postupuju pri daniach
a odvodoch podla pravnych predpisov platnych pre konkrétny druh ceny a prijemcu.

1.4.10 DoplAujuce pravidla

Zmena zloZenia timu
ZloZenie timu mozno menit do ukonCenia tvorby timov v Case, ktory Organizator urli v programe
hackathonu. Tim ozndmi zmenu Organizatorovi. Potom uZ zloZenie timu nemozZno menit.

Ochrana osobnych udajov (GDPR)

Prevadzkovatefom osobnych udajov UCastnikov je Organizator. Udaje spraciva na uCely organizacie
hackathonu a vykazovania projektu v stlade s nariadenim (EU) 2016/679 (GDPR) a zdkonom ¢&. 18/2018 Z.
z.; podrobnosti st na hackni.stics.sk/ochrana-osobnych-udajov. Z podujatia sa vyhotovuju fotografie a
videozaznamy, ktoré Organizator a Vlastnik témy pouZzivaju na dokumentaciu a propagaciu hackathonu a
projektu STICS.

Odstupenie z hackathonu
RieSitel alebo rieSitelsky tim moze z hackathonu odstupit kedykolvek; oznami to Organizatorovi.
Odstupenim straca narok na hodnotenie a cenu.
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Osobna a online u€ast’

Hackathon je prezen&né podujatie. Tim musi byt osobne zastipeny pri vstupe na hackathon a pri
zdvereCnej prezentacii a poCas sutazného Casu musi byt na mieste aspon jeden jeho Clen (okrem
noCnych hodin). Jednotlivi rieSitelia méZu priestor kedykolvek opustit’.

Do priestorov hackathonu nemoZno priviest osoby, ktoré nie st na zozname tcastnikov. U&astnici nosia
pocCas podujatia visaCku s oznaCenim svojej roly.

Zakaz konfliktu zaujmov

1. Zakazany je konflikt zaujmov, ktory moze ovplyvnit priebeh alebo vysledok hackathonu €i naslednu
implementdaciu rieSenia alebo ohrozit’ transparentnost’ a rovnaké zaobchadzanie.

2. Konflikt zdujmov vznika najma vtedy, ked ma zdCastnena osoba, ktorda méze uCastou, pripravou,
organizaciou, hodnotenim alebo naslednou implementaciou rieSenia ovplyvnit hackathon, priamy
alebo nepriamy obchodny, finan€ny, ekonomicky, politicky, rodinny &i iny osobny zaujem ohrozujuci
jej nestrannost’ a nezavislost.

3. Za blizku osobu zuCastnenej osoby sa povaZzuje jej pribuzny v priamom rade, sirodenec a manZzel
alebo manzelka. Iné osoby v rodinnom alebo obdobnom, napriklad priatelskom vztahu, sa povazuju
za blizke, ak by jedna z nich dévodne pocitovala ujmu druhej osoby ako vlastnd.

4. ZuCastnenymi osobami su rieSitelia a Clenovia timov, €lenovia poroty a mentori, zamestnanci a
predstavitelia Organizatora a Vlastnika témy, ako aj osoby, ktoré méZu svojou Cinnostou ovplyvnit
priebeh alebo vysledok hackathonu €i nasledn’ implementaciu rieSenia. Ako rieSitel sa nemdze
zuc€astnit zamestnanec Organizatora, Clen poroty ani mentor daného hackathonu. Zakaz sa vztahuje
aj na ich blizke osoby. Zamestnanec Vlastnika témy a jeho blizka osoba sa m6Zu zuCastnit' iba
nesutazne, bez naroku na umiestnenie a odmenu. Pravidla konkrétneho hackathonu mézu urGit
inak.

5. ZuCastnend osoba bezodkladne ozndmi Organizatorovi svoj mozny konflikt zdujmov alebo mozny
konflikt zaujmov inej zi€astnenej osoby.

6. PoruSenie zakazu konfliktu zdujmov alebo oznamovacej povinnosti ma tieto nasledky:

- pri konflikte zaujmov rieSitela jeho diskvalifikdciu alebo diskvalifikaciu celého timu vratane
vyliCenia z pripadnej implementiécie vitazného rieSenia po hackathone,

- pri konflikte zdujmov ostatnych ziCastnenych os6b ich vyliCenie z dalSej pripravy, organizacie a
priebehu hackathonu, ako aj z naslednej implementacie rieSenia.

7. O diskvalifikacii alebo vyli€eni rozhodne Organizator po dohode s Vlastnikom témy poCas
hackathonu, najneskér vSak do dvoch mesiacov po jeho skonCeni. Po diskvalifikacii timu sa poradie
ostatnych timov posunie o uvolnené miesto. Ak déjde k diskvalifikacii po vyplateni ceny,
diskvalifikovany rieSitel alebo tim je povinny vyplatenu cenu vratit podla pokynov Organizatora.

1.4.11 Autorské prava a licencia

Autorské prava k rieSeniu zostavaju rieSitelskému timu. Tim zodpovedd za to, Ze jeho rieSenie
neporuSuje prava tretich oséb. Organizator a Vlastnik témy méZu nazov, opis a prezentaciu rieSenia
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pouzit na informovanie o hackathone a na vykazovanie projektu STICS. Tim, ktorého rieSenie sa Vlastnik
témy rozhodne overit, mu na uCel pilotného overenia udeli bezodplatnd nevyhradnu licenciu na Gzemi
Slovenskej republiky na &as trvania pilotu, najviac 12 mesiacov. Dal$ie pouZivanie a implementécia
rieSenia vratane poskytnutia licencie dalSim subjektom verejnej spravy st predmetom osobitnej zmluvy
uzavretej v sulade s predpismi o verejnom obstardvani; umiestnenie na hackathone nezaklada néarok na
jej uzavretie. Tim moZe so svojim rieSenim dalej volne nakladat' a poskytovat’ licencie tretim osobam.

Autorskopravna ochrana sa vztahuje na konkrétne vyjadrenie mySlienky, konceptu alebo metddy.

Prezentacie rieSeni su verejné, preto tim do nich nezahffia informacie, ktoré povaZuje za déverné alebo

za obchodné tajomstvo.

1.4.12 ZavereCné ustanovenia

Tieto pravidla a vztahy, ktoré z nich vznikaju, sa riadia pravnym poriadkom Slovenskej republiky. Pravidla
st ucinné dfiom zverejnenia na webe hackni.stics.sk.

Organizator nezodpovedd za stratu alebo poSkodenie veci u€astnikov ani za Skodu, ktord u€astnik
spOsobi inym osobdm. V otazkach, ktoré tieto pravidld neupravuju, rozhoduje Organizator.
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