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|. Prezentare generala si obiective

VNU Hack este un hackathon educational si interdisciplinar desfasurat pe durata a doua zile, 4-5
octombrie 2026, cu sprijinul Asociatiei StartEvo si al Colegiului National de Informatica ,Tudor
Vianu”. Evenimentul reuneste echipe de elevi de liceu intr-un cadru de lucru intensiv pe proiect, cu
evaluare preliminara la standuri si prezentare finala pe scena.

Prezentul regulament urmareste:

e s3 asigure un cadru echitabil, transparent si sigur de participare pentru toate echipele;
e sa stabileasca regulile de eligibilitate, desfasurare, evaluare si departajare;
e sa clarifice drepturile si obligatiile participantilor, juratilor si organizatorilor;

e sa previna conflictele de interese si sa reglementeze conduita etica pe durata competitiei.

[l. Arhitectura tematica

e Tema publica a evenimentului, ,CONNECT THE DOTS", guverneaza identitatea vizuala,
comunicarea, speakerii si programul evenimentului.

e Tema efectiva a probei de hackathon este confidentiala si se dezvaluie oficial imediat Thaintea
inceperii perioadei de lucru. Ea nu este comunicata participantilor in avans, sub nicio forma, si
nu apare in versiunea publica a acestui regulament.

e Orice proiect, cod sau prototip dezvoltat Tnainte de momentul dezvaluirii temei nu este eligibil
pentru evaluare, cu exceptia componentelor generice (biblioteci, framework-uri, seturi de date
publice) folosite ca infrastructura, nu ca solutie la tema.

lll. Participare si eligibilitate

3.1 Cine poate participa

Hackathonul este deschis elevilor de liceu, fara discriminare pe criterii care nu tin de varsta sau
statutul de elev, conform principiului egalitatii de sanse. In cazul in care organizatorii solicita un
document pentru verificarea identitatii si/sau a calitatii de elev, participantii sunt obligati sa il
prezinte.

Nu este necesar un nivel tehnic minim: evenimentul este deschis inclusiv participantilor aflati la
prima lor experienta de acest fel (open for beginners).

3.2 Echipele

e Echipele au intre 3 si 6 membri.

e Fiecare echipa desemneaza un team lead, responsabil de comunicarea cu organizatorii si de
depunerea proiectului.

o Componenta echipei se inchide inainte de inceperea evenimentului; modificari ulterioare nu
sunt permise decat in caz de forta majora si cu acordul Comitetului de Organizare.



Elevii care nu au inca o echipa formata isi pot crea un cont pe platforma VNU Hack
(https://www.vnuhack.com), accesibila din sectiunea ,Join Us” de pe site, unde isi pot gasi
coechipieri.

3.3 Inscrierea

Participarea este conditionata de:

e autentificarea (crearea unui cont) pe platforma VNU Hack (https://www.vnuhack.com), online,
Tnainte de eveniment;

e pentru participantii majori: semnarea acordului de participare si de respectare a
regulamentului, precum si a notei de informare GDPR, fizic, la fata locului, in ziua
evenimentului;

e pentru participantii minori: formularul adaptat, cu datele de contact ale
parintelui/reprezentantului legal, impreuna cu acordul de participare si nota de informare
GDPR, semnate in prealabil de catre parinte/reprezentantul legal si aduse, pe suport fizic, la
eveniment (a se vedea sectiunea XI).

Participarea la eveniment este gratuitd pentru toti participantii.

3.4 GDPR si imagine

Fiecare participant (sau, pentru minori, reprezentantul legal) semneaza nota de informare GDPR,
care descrie temeiurile de prelucrare, datele colectate (inscriere, acreditare, fotografii/filmari) si
perioada de pastrare. Fotografierea sau filmarea unui participant identificabil, in scopuri de
promovare, se face numai cu acordul explicit al persoanei sau al reprezentantului legal.

3.5 Accesul la eveniment

Locatia gazda a evenimentului va fi comunicata participantilor pe site-ul VNU Hack si prin aplicatie,
inaintea evenimentului.

Accesul n incinta evenimentului se face pe baza codului QR generat in aplicatia evenimentului,
prezentat la intrare.

I\VV. Organisme organizatorice

4.1 Comitetul de Organizare

Format din fondatorii VNU Hack si coordonatorii de departament, este responsabil de logistica,
program, alocarea resurselor si deciziile operationale pe durata evenimentului.

4.2 Secretariatul de Jurizare

Centralizeaza punctajele acordate de juriu, verifica declaratiile de conflict de interese si publica
rezultatele. Secretariatul nu modifica punctajele acordate de jurati.

4.3 Juriul

In Runda 1, juriul evalueaz3, pe paneluri, proiectele alocate dup3 grila comun3 (sectiunea VI). in
Runda 2, juriul evalueaza in prezentdrile finalistilor care se vor sustine pe scena, la locatia gazda.

4.4 Responsabilul de Siguranta / Legal


https://www.vnuhack.com/
https://www.vnuhack.com/

Coordoneaza respectarea regulilor de acces, procedurile de evacuare si escaladarea incidentelor, in
colaborare cu reprezentantii institutiei gazda.

4.5 Mentorii

Pe durata perioadei de dezvoltare, echipele beneficiaza de sprijinul mentorilor, disponibili in mod

egal pentru toate echipele, pentru indrumare tehnica si de continut. Rolul mentorilor este de a ghida

echipele, nu de a contribui substantial la solutie; prevederile sectiunii 5.2 privind contributia
membrilor inregistrati raman aplicabile.

4.6 Help Desk

Pe durata evenimentului functioneaza un help desk, disponibil ca punct unic de informare pentru
participanti, pentru orice nelamurire legata de logistica, reguli sau situatii neprevazute.

V. Formatul hackathonului

5.1 Program indicativ

Ora Activitate

Ziua 1 — 4 octombrie

09:00 Se deschide accesul in locatie

09:00 - 10:00 Acreditare / check-in si briefing de siguranta

10:15 - 11:15 Sesiunea de speakeri

11:30 - 12:00 Anuntarea temei specifice a hackathonului, aspecte legate de
desfasurarea probei

Ora0 — 12:00 Start oficial al lucrului la proiect

12:00 - 18:00 Perioada de dezvoltare la standuri, cu mentori disponibili pentru
indrumare tehnica si de continut

16:00 Checkpoint: organizatorii trec pe la fiecare echipa pentru verificari si
anunturi

18:00 Participantii parasesc locatia gazda

Ziua 2 — 5 octombrie

09:00 Revenirea participantilor; se deschid portile

10:00 Se inchid portile de check-in

11:00 Nu se mai incep functionalitati noi la proiect

11:30 Code freeze: dupa acest moment nu mai sunt permise modificari ale
functionalitatilor sau codului proiectului; sunt permise exclusiv
pregatirea materialelor de predare, documentatiei si prezentarii

12:00 Termenul-limita de depunere a proiectelor

12:00 - 14:00 Runda 1 de jurizare (pe grupurile/panelurile de jurati)

14:30 - 17:00 Runda 2 de jurizare (finala)

17:00 - 17:30 Deliberare, comunicarea rezultatelor si festivitatea de premiere

Programul este orientativ si poate suferi modificari; eventualele schimbari vor fi comunicate

participantilor in timp util.

5.2 Requli de desfasurare

e Lucrul la proiect incepe numai dupa dezvaluirea oficiala a temei hackathonului, anuntata la Ora

0.




Numai membrii inregistrati ai echipei pot contribui substantial (cod, design, cercetare) la
proiect.

Echipele pot folosi biblioteci, API-uri, seturi de date publice si modele pre-antrenate, cu conditia
sa fie documentate si creditate in descrierea finala a proiectului.

Utilizarea instrumentelor de inteligenta artificiald generativa este permisa, cu conditia ca
folosirea acestora sa fie mentionata explicit in descrierea proiectului — ce anume a fost generat
sau asistat de Al si ce reprezinta contributie proprie a echipei.

Cel putin un membru al fiecarei echipe ramane disponibil si contactabil pe durata probei,
pentru eventuale verificari sau anunturi.

n prima zi, participantii pardsesc incinta locatiei gazd3 la ora 18:00 si revin la standuri a doua zi,
la ora 09:00, unde raman pana la expirarea timpului de lucru. Timpul de lucru curge continuu pe
durata celor 24 de ore: echipele pot lucra la proiect si in afara incintei, in intervalul dintre cele
doua momente.

Pe durata evaluarii, echipa completa trebuie sa se afle la standul alocat: ordinea de jurizare si
echipa care urmeaza sunt anuntate in prealabil de organizatori. Daca, in momentul in care
panelul ajunge la stand, echipa nu este prezenta in intregime si absenta nu a fost anuntata in
prealabil organizatorilor, membrul lipsa pierde dreptul de a sustine prezentarea, iar restul vor
continua fara el. Absentele determinate de fortad majora se trateaza conform sectiunii 3.2, cu
acordul Comitetului de Organizare.

Masa participantilor este asigurata de organizatori in prima zi a evenimentului; in cea de-a doua
zi sunt puse la dispozitie gustari (snacks).

n cazul in care un membru al echipei se imbolniveste pe durata probei, echipa are obligatia de
a anunta imediat organizatorii; decizia privind continuarea participarii se ia de Comitetul de
Organizare, dupa evaluarea situatiei.

5.3 Livrabile si predare

inainte de termenul-limit4 de predare, fiecare echip3 trebuie si depuna:

o scurta descriere a proiectului (problema abordata, solutia propusa, tehnologiile folosite,
contributia fiecarui membru);

prototipul sau materialul functional dezvoltat pe durata probei;

o demonstratie a solutiei, sustinuta live la standul echipei, in fata panelului de jurizare.

Proiectele depuse dupa termenul-limita nu sunt eligibile pentru evaluare, cu exceptia unei eventuale
perioade de gratie, daca este anuntata de Comitetul de Organizare inainte de inceperea probei.

5.4 Retragerea sau neprezentarea unei echipe

Echipa care se retrage din concurs comunica decizia prin team lead, in scris sau direct la punctul
de informare al organizatorilor, Thainte de termenul-limitd de depunere.

Echipa care nu revine deloc la locatia gazda pana la ora 11:00 in Ziua 2 si nu a anuntat in
prealabil organizatorii este considerata retrasa din concurs: proiectul sdu nu intra deloc in
jurizare, chiar daca fusese depus anterior.

Echipa care a revenit si a depus proiectul in termen, dar nu este prezenta la stand in momentul
n care panelul ajunge sa o evalueze (12:00-14:00), fara ca absenta sa fi fost anuntata in
prealabil, este punctata numai pe criteriile care pot fi evaluate din materialele depuse; criteriul
»Pitch si demonstratie” se puncteaza cu 0.



VI. Sistemul de jurizare

6.1 Runda 1

Juriul este impartit pe paneluri. Fiecare panel se deplaseaza pe la standurile echipelor alocate si le
evalueaza direct acolo, conform grilei comune de mai jos. Punctajul maxim al unui proiect este de
100 de puncte, distribuite intre criterii conform ponderilor de mai jos:

Nr. | Subcriteriu Ce se evalueaza Punctaj Punctaj
maxim acordat
1. Problema si relevanta 20p TOTAL
1.1 | Claritatea definirii cat de clar este formulata problema abordata 7p
problemei
1.2 Importanta / relevanta cat de importanta si de actuala este problema aleasa 7p
problemei
1.3 | intelegerea utilizatorului cat de bine este identificat si inteles utilizatorul / 6p
beneficiarul
2. Inovatie 20p TOTAL
2.1 | Originalitatea ideii cat de originala este abordarea propusa 8p
2.2 Diferentiere fata de solutii elemente noi fata de solutiile deja existente pe piata 6p
existente
2.3 Relatia cu tema calitatea si originalitatea modului in care solutia 6p
interpreteaza si raspunde temei hackathonului
3. Fezabilitate tehnica 20p TOTAL
3.1 Functionalitatea cat de functional este prototipul prezentat la demo 8p
prototipului
3.2 | Arhitectura solutiei calitatea si coerenta arhitecturii tehnice alese 6p
3.3 Realismul solutiei cat de realista si implementabila este solutia din punct de 6p
vedere tehnic si operational
4. Impact si scalabilitate 15p TOTAL
4.1 Beneficiari si impact claritatea grupului beneficiar si amploarea sau semnificatia | 5p
impactului potential
4.2 Potential de extindere posibilitatea de a extinde solutia la scara mai mare 5p
4.3 | Sustenabilitate sustenabilitatea solutiei pe termen lung 5p
5. Validare / research 10p TOTAL
5.1 | Calitatea documentarii relevanta, credibilitatea si utilizarea adecvata a surselor in 4p
fundamentarea solutiei
5.2 | Teste si feedback teste efectuate si feedback obtinut pe parcursul dezvoltarii | 3p
5.3 | Claritatea ipotezelor claritatea ipotezelor formulate si testate 3p
6. Pitch si demonstratie 15p TOTAL
6.1 | Claritatea prezentarii claritatea discursului si structura pitch-ului 5p
6.2 | Calitatea demo-ului live calitatea demonstratiei live a solutiei 5p
6.3 Raspunsuri la intrebari calitatea raspunsurilor oferite panelului de jurati 5p

TOTAL GENERAL 100p

Fiecare jurat completeaza individual grila de evaluare. Scorul echipei reprezinta media aritmetica a
punctajelor totale acordate de juratii care evalueaza proiectul, calculata cu doua zecimale.

Pe baza punctajelor obtinute, fiecare panel califica pentru Runda 2 un numar egal de echipe,
totalizand 10 echipe.



6.2 Runda 2 — Finala

Echipele calificate din fiecare panel prezinta pe scena, in amfiteatru, beneficiind de timp identic de
pitch si de sesiune de intrebari si rdspunsuri. In aceast3 runda, panelurile nu mai exist3 separat: juriul
evalueaza, in intregime, ca un singur corp, fiecare finalist, folosind aceeasi grila de evaluare
prevazuta la sectiunea 6.1.

Scorul obtinut in Runda 2 este singurul care determina clasamentul final (locurile 1, 2 si 3). Scorul din
Runda 1 a fost folosit exclusiv pentru calificarea in finala si nu se cumuleaza cu scorul din Runda 2.

Si in aceasta runda, scorul fiecarei echipe reprezintd media aritmetica a punctajelor acordate de
fiecare jurat, calculatd cu doua zecimale.

6.3 Deliberare si conflicte de interese

Punctajele sunt centralizate de Secretariatul de Jurizare. Orice conflict de interese se declara inainte
de evaluare, iar juratul aflat in conflict se recuzeaza de la proiectul respectiv, evaluarea fiind
redistribuitd unui alt membru al panelului.

6.4 Criterii de departajare

n cazul unor punctaje finale egale, departajarea se face, in ordine, dupa punctajul obtinut la: (1)
Inovatie / conexiunea dintre ,dots”; (2) Problema si relevanta; (3) Fezabilitate tehnica; (4) Impact si
scalabilitate; (5) Pitch si demonstratie; (6) Validare / research. Daca egalitatea persista, Secretariatul
de Jurizare poate organiza un mini-departajaj, sub forma unei intrebari suplimentare adresate
echipelor aflate la egalitate.

VII. Protocolul finalei
o Lista completa a finalistilor ramane confidentiala pana la chemarea individuala pe scend; fiecare
echipa calificata este anuntata cu cateva clipe inainte de propriul pitch.

e Toate echipele raman disponibile in sald pana la finalul secventei de prezentari; participantii
sunt informati despre aceasta regula, dar nu despre rezultatul calificarii.

e Rezultatele finale se comunica dupa incheierea tuturor pitch-urilor.

VIII. Proprietate intelectuala si utilizarea inteligentei artificiale

e Echipele pastreaza drepturile de proprietate intelectuala asupra proiectelor dezvoltate in cadrul
hackathonului, cu exceptia componentelor terte (biblioteci, API-uri, seturi de date, modele)
folosite cu respectarea licentelor acestora.

o Participarea la eveniment si depunerea proiectului nu transfera automat drepturi
organizatorilor sau sponsorilor, dincolo de dreptul acestora de a prezenta, fotografia si promova
proiectele castigdtoare in materiale despre eveniment, cu acordul echipei.

e Orice continut preluat din surse externe (cod, imagini, date, text generat de instrumente Al)
trebuie citat sau mentionat in descrierea proiectului; nerespectarea acestei cerinte poate
atrage penalizarea la criteriul ,Validare / research”.

IX. Criterii de descalificare

Poate atrage descalificarea sau penalizarea unui proiect:

e inceperea lucrului la proiect Thainte de dezvaluirea oficiala a temei hackathonului;



e contributii substantiale realizate de persoane din afara echipei inregistrate, inclusiv
organizatori;

e nerespectarea regulilor de acces, siguranta sau a cailor de evacuare;
e comportamentul neetic, agresiv sau discriminatoriu fata de alti participanti, jurati sau voluntari;
e prezentarea la stand a materialelor sau echipamentelor interzise (a se vedea sectiunea X);
Decizia de descalificare apartine Comitetului de Organizare, impreuna cu responsabilul de
Siguranta / Legal si, unde este relevant, cu Juriul.

Tn functie de gravitatea incalcarii, Comitetul poate aplica avertisment, penalizare de punctaj sau
descalificare. Orice sanctiune este motivata si consemnata.

X. Etica, siguranta si conduita la eveniment
Nu sunt permise, la standurile de lucru sau in zona evenimentului:
e substante chimice periculoase, inflamabile sau cu miros puternic, materiale biologice ori mostre
de tesut uman/animal;
e arme, obiecte taioase sau explozive, lasere neprotejate ori surse de radiatie ionizanta sau
nociva;
e echipamente electrice care prezinta risc pentru participanti sau public (baterii deteriorate,
componente de inalta tensiune neprotejate), fard masuri de siguranta adecvate;
e materiale de promovare ale unor sponsori neautorizati de organizatori;
e bauturi alcoolice, tindnd cont de faptul ca evenimentul este dedicat elevilor de liceu.
Participantii raspund ca proiectul propus sa reflecte, in esenta, munca proprie a echipei; ideile pot fi
inspirate din surse existente, dar solutia finala trebuie sa fie o contributie proprie, documentata.

Participantul care provoaca deteriorarea sau distrugerea bunurilor puse la dispozitie de organizatori
raspunde pentru prejudiciul produs, in conditiile legii si ale acordului de participare.

Orice incident (medical, de siguranta, tehnic, conflict intre participanti sau persoana disparuta) se
escaladeaza imediat, conform matricei de responsabilitate stabilite in dosarul institutional al
evenimentului.

XI. Participanti minori

Pentru participantii sub 18 ani se aplica, suplimentar, urmatoarele:

e formular de inscriere adaptat, cu datele de contact ale parintelui/reprezentantului legal;

e acordul scris al parintelui/reprezentantului legal pentru participare, inclusiv pentru eventuala
fotografiere/filmare;

o reguli explicite privind plecarea din locatie pe durata evenimentului si procedura aplicata in
situatii de urgent3;

e interesul superior al copilului prevaleaza in orice decizie organizatorica ce il priveste.

11.1 Intervalul dintre cele doua zile

Pe intervalul dintre inchiderea incintei (ora 18:00, Ziua 1) si revenirea la standuri (ora 09:00, Ziua 2),
organizatorii nu asigura supravegherea participantilor minori: odata iesit din incinta locatiei gazda,
minorul se afla in raspunderea parintelui/reprezentantului legal.



Acordul scris al parintelui/reprezentantului legal acopera explicit acest interval si indicd modul de
deplasare a minorului la si de la locatia gazda, precum si persoana adulta responsabila de el in
intervalul respectiv.

Lucrul la proiect in afara incintei, in acest interval, este permis conform sectiunii 5.2 si se desfasoara
pe raspunderea participantilor si a reprezentantilor lor legali; organizatorii nu impun si nu
monitorizeaza un program de lucru in afara incintei.

XIl. Premii

Pentru proba de hackathon se acorda trei premii, corespunzatoare locurilor 1, 2 si 3. Vor exista si
premii speciale.

XIII. Dispozitii finale

Prezentul regulament poate fi modificat de Comitetul de Organizare, pana la data publicarii sale
oficiale; orice modificare ulterioara publicarii se comunica participantilor in timp util si inainte de
aplicarea ei. Regulamentul aprobat oficial inlocuieste orice versiune anterioara a acestui document.

Situatiile neacoperite explicit de prezentul regulament se solutioneaza, in ziua evenimentului, prin
decizia Comitetului de Organizare — luata impreuna cu responsabilul de Siguranta / Legal atunci
cand privesc siguranta, accesul sau participantii minori, si impreuna cu Juriul atunci cand privesc
evaluarea proiectelor. Decizia se comunica echipelor afectate, se consemneaza in raportul
evenimentului si este definitiva pentru desfasurarea acestuia.

Situatiile neacoperite explicit de prezentul regulament, care pot fi clarificate inainte de eveniment,
pot fi semnalate |la adresa de e-mail salut@vnuhack.com.

Cele care apar sau care necesita solutionare chiar in ziua evenimentului raman supuse procedurii de
mai sus, prin decizia Comitetului de Organizare.

Organizatorii, juriul, voluntarii si participantii se angajeaza sa actioneze cu buna-credinta si in spiritul
unei competitii corecte, respectuoase si colaborative.
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