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I. Prezentare generală și obiective
VNU Hack este un hackathon educațional și interdisciplinar desfășurat pe durata a două zile, 4–5 
octombrie 2026, cu sprijinul Asociației StartEvo și al Colegiului Național de Informatică „Tudor 
Vianu”. Evenimentul reunește echipe de elevi de liceu într-un cadru de lucru intensiv pe proiect, cu 
evaluare preliminară la standuri și prezentare finală pe scenă.

Prezentul regulament urmărește:

• să asigure un cadru echitabil, transparent și sigur de participare pentru toate echipele;

• să stabilească regulile de eligibilitate, desfășurare, evaluare și departajare;

• să clarifice drepturile și obligațiile participanților, juraților și organizatorilor;

• să prevină conflictele de interese și să reglementeze conduita etică pe durata competiției.

II. Arhitectura tematică
• Tema publică a evenimentului, „CONNECT THE DOTS”, guvernează identitatea vizuală, 

comunicarea, speakerii și programul evenimentului.

• Tema efectivă a probei de hackathon este confidențială și se dezvăluie oficial imediat înaintea 
începerii perioadei de lucru. Ea nu este comunicată participanților în avans, sub nicio formă, și 
nu apare în versiunea publică a acestui regulament.

• Orice proiect, cod sau prototip dezvoltat înainte de momentul dezvăluirii temei nu este eligibil 
pentru evaluare, cu excepția componentelor generice (biblioteci, framework-uri, seturi de date 
publice) folosite ca infrastructură, nu ca soluție la temă.

III. Participare și eligibilitate

3.1 Cine poate participa

Hackathonul este deschis elevilor de liceu, fără discriminare pe criterii care nu țin de vârstă sau 
statutul de elev, conform principiului egalității de șanse. În cazul în care organizatorii solicită un 
document pentru verificarea identității și/sau a calității de elev, participanții sunt obligați să îl 
prezinte.

Nu este necesar un nivel tehnic minim: evenimentul este deschis inclusiv participanților aflați la 
prima lor experiență de acest fel (open for beginners).

3.2 Echipele

• Echipele au între 3 și 6 membri.

• Fiecare echipă desemnează un team lead, responsabil de comunicarea cu organizatorii și de 
depunerea proiectului.

• Componența echipei se închide înainte de începerea evenimentului; modificări ulterioare nu 
sunt permise decât în caz de forță majoră și cu acordul Comitetului de Organizare.



Elevii care nu au încă o echipă formată își pot crea un cont pe platforma VNU Hack 
(https://www.vnuhack.com), accesibilă din secțiunea „Join Us” de pe site, unde își pot găsi 
coechipieri.

3.3 Înscrierea

Participarea este condiționată de:

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

• pentru participanții majori: semnarea acordului de participare și de respectare a 
regulamentului, precum și a notei de informare GDPR, fizic, la fața locului, în ziua 
evenimentului;

• pentru participanții minori: formularul adaptat, cu datele de contact ale 
părintelui/reprezentantului legal, împreună cu acordul de participare și nota de informare 
GDPR, semnate în prealabil de către părinte/reprezentantul legal și aduse, pe suport fizic, la 
eveniment (a se vedea secțiunea XI).

Participarea la eveniment este gratuită pentru toți participanții.

3.4 GDPR și imagine

Fiecare participant (sau, pentru minori, reprezentantul legal) semnează nota de informare GDPR, 
care descrie temeiurile de prelucrare, datele colectate (înscriere, acreditare, fotografii/filmări) și 
perioada de păstrare. Fotografierea sau filmarea unui participant identificabil, în scopuri de 
promovare, se face numai cu acordul explicit al persoanei sau al reprezentantului legal.

3.5 Accesul la eveniment

Locația gazdă a evenimentului va fi comunicată participanților pe site-ul VNU Hack și prin aplicație, 
înaintea evenimentului.

Accesul în incinta evenimentului se face pe baza codului QR generat în aplicația evenimentului, 
prezentat la intrare.

IV. Organisme organizatorice

4.1 Comitetul de Organizare

Format din fondatorii VNU Hack și coordonatorii de departament, este responsabil de logistică, 
program, alocarea resurselor și deciziile operaționale pe durata evenimentului.

4.2 Secretariatul de Jurizare

Centralizează punctajele acordate de juriu, verifică declarațiile de conflict de interese și publică 
rezultatele. Secretariatul nu modifică punctajele acordate de jurați.

4.3 Juriul

În Runda 1, juriul evaluează, pe paneluri, proiectele alocate după grila comună (secțiunea VI). În 
Runda 2, juriul evaluează în prezentările finaliștilor care se vor susține pe scenă, la locația gazdă.

4.4 Responsabilul de Siguranță / Legal

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


Coordonează respectarea regulilor de acces, procedurile de evacuare și escaladarea incidentelor, în 
colaborare cu reprezentanții instituției gazdă.

4.5 Mentorii

Pe durata perioadei de dezvoltare, echipele beneficiază de sprijinul mentorilor, disponibili în mod 
egal pentru toate echipele, pentru îndrumare tehnică și de conținut. Rolul mentorilor este de a ghida 
echipele, nu de a contribui substanțial la soluție; prevederile secțiunii 5.2 privind contribuția 
membrilor înregistrați rămân aplicabile.

4.6 Help Desk

Pe durata evenimentului funcționează un help desk, disponibil ca punct unic de informare pentru 
participanți, pentru orice nelămurire legată de logistică, reguli sau situații neprevăzute.

V. Formatul hackathonului

5.1 Program indicativ

Oră Activitate
Ziua 1 — 4 octombrie
09:00 Se deschide accesul în locație
09:00 – 10:00 Acreditare / check-in și briefing de siguranță
10:15 – 11:15 Sesiunea de speakeri
11:30 – 12:00 Anunțarea temei specifice a hackathonului, aspecte legate de 

desfășurarea probei
Ora 0 — 12:00 Start oficial al lucrului la proiect
12:00 – 18:00 Perioada de dezvoltare la standuri, cu mentori disponibili pentru 

îndrumare tehnică și de conținut
16:00 Checkpoint: organizatorii trec pe la fiecare echipă pentru verificări și 

anunțuri
18:00 Participanții părăsesc locația gazdă
Ziua 2 — 5 octombrie
09:00 Revenirea participanților; se deschid porțile
10:00 Se închid porțile de check-in
11:00 Nu se mai încep funcționalități noi la proiect
11:30 Code freeze: după acest moment nu mai sunt permise modificări ale 

funcționalităților sau codului proiectului; sunt permise exclusiv 
pregătirea materialelor de predare, documentației și prezentării

12:00 Termenul-limită de depunere a proiectelor
12:00 – 14:00 Runda 1 de jurizare (pe grupurile/panelurile de jurați)
14:30 – 17:00 Runda 2 de jurizare (finala)
17:00 – 17:30 Deliberare, comunicarea rezultatelor și festivitatea de premiere

Programul este orientativ și poate suferi modificări; eventualele schimbări vor fi comunicate 
participanților în timp util.

5.2 Reguli de desfășurare

• Lucrul la proiect începe numai după dezvăluirea oficială a temei hackathonului, anunțată la Ora 
0.



• Numai membrii înregistrați ai echipei pot contribui substanțial (cod, design, cercetare) la 
proiect.

• Echipele pot folosi biblioteci, API-uri, seturi de date publice și modele pre-antrenate, cu condiția 
să fie documentate și creditate în descrierea finală a proiectului.

• Utilizarea instrumentelor de inteligență artificială generativă este permisă, cu condiția ca 
folosirea acestora să fie menționată explicit în descrierea proiectului — ce anume a fost generat 
sau asistat de AI și ce reprezintă contribuție proprie a echipei.

• Cel puțin un membru al fiecărei echipe rămâne disponibil și contactabil pe durata probei, 
pentru eventuale verificări sau anunțuri.

• În prima zi, participanții părăsesc incinta locației gazdă la ora 18:00 și revin la standuri a doua zi, 
la ora 09:00, unde rămân până la expirarea timpului de lucru. Timpul de lucru curge continuu pe 
durata celor 24 de ore: echipele pot lucra la proiect și în afara incintei, în intervalul dintre cele 
două momente.

• Pe durata evaluării, echipa completă trebuie să se afle la standul alocat: ordinea de jurizare și 
echipa care urmează sunt anunțate în prealabil de organizatori. Dacă, în momentul în care 
panelul ajunge la stand, echipa nu este prezentă în întregime și absența nu a fost anunțată în 
prealabil organizatorilor, membrul lipsă pierde dreptul de a susține prezentarea, iar restul vor 
continua fără el. Absențele determinate de forță majoră se tratează conform secțiunii 3.2, cu 
acordul Comitetului de Organizare.

• Masa participanților este asigurată de organizatori în prima zi a evenimentului; în cea de-a doua 
zi sunt puse la dispoziție gustări (snacks).

• În cazul în care un membru al echipei se îmbolnăvește pe durata probei, echipa are obligația de 
a anunța imediat organizatorii; decizia privind continuarea participării se ia de Comitetul de 
Organizare, după evaluarea situației.

5.3 Livrabile și predare

Înainte de termenul-limită de predare, fiecare echipă trebuie să depună:

• o scurtă descriere a proiectului (problema abordată, soluția propusă, tehnologiile folosite, 
contribuția fiecărui membru);

• prototipul sau materialul funcțional dezvoltat pe durata probei;

• o demonstrație a soluției, susținută live la standul echipei, în fața panelului de jurizare.

Proiectele depuse după termenul-limită nu sunt eligibile pentru evaluare, cu excepția unei eventuale 
perioade de grație, dacă este anunțată de Comitetul de Organizare înainte de începerea probei.

5.4 Retragerea sau neprezentarea unei echipe

• Echipa care se retrage din concurs comunică decizia prin team lead, în scris sau direct la punctul 
de informare al organizatorilor, înainte de termenul-limită de depunere.

• Echipa care nu revine deloc la locația gazdă până la ora 11:00 în Ziua 2 și nu a anunțat în 
prealabil organizatorii este considerată retrasă din concurs: proiectul său nu intră deloc în 
jurizare, chiar dacă fusese depus anterior.

• Echipa care a revenit și a depus proiectul în termen, dar nu este prezentă la stand în momentul 
în care panelul ajunge să o evalueze (12:00–14:00), fără ca absența să fi fost anunțată în 
prealabil, este punctată numai pe criteriile care pot fi evaluate din materialele depuse; criteriul 
„Pitch și demonstrație” se punctează cu 0.



VI. Sistemul de jurizare

6.1 Runda 1

Juriul este împărțit pe paneluri. Fiecare panel se deplasează pe la standurile echipelor alocate și le 
evaluează direct acolo, conform grilei comune de mai jos. Punctajul maxim al unui proiect este de 
100 de puncte, distribuite între criterii conform ponderilor de mai jos:

Nr. Subcriteriu Ce se evaluează Punctaj 
maxim

Punctaj 
acordat

1. Problema și relevanța 20p TOTAL

1.1 Claritatea definirii 
problemei

cât de clar este formulată problema abordată 7p

1.2 Importanța / relevanța 
problemei

cât de importantă și de actuală este problema aleasă 7p

1.3 Înțelegerea utilizatorului cât de bine este identificat și înțeles utilizatorul / 
beneficiarul

6p

2. Inovație 20p TOTAL

2.1 Originalitatea ideii cât de originală este abordarea propusă 8p

2.2 Diferențiere față de soluții 
existente

elemente noi față de soluțiile deja existente pe piață 6p

2.3 Relația cu tema calitatea și originalitatea modului în care soluția 
interpretează și răspunde temei hackathonului

6p

3. Fezabilitate tehnică 20p TOTAL

3.1 Funcționalitatea 
prototipului

cât de funcțional este prototipul prezentat la demo 8p

3.2 Arhitectura soluției calitatea și coerența arhitecturii tehnice alese 6p

3.3 Realismul soluției cât de realistă și implementabilă este soluția din punct de 
vedere tehnic și operațional

6p

4. Impact și scalabilitate 15p TOTAL

4.1 Beneficiari și impact claritatea grupului beneficiar și amploarea sau semnificația 
impactului potențial

5p

4.2 Potențial de extindere posibilitatea de a extinde soluția la scară mai mare 5p

4.3 Sustenabilitate sustenabilitatea soluției pe termen lung 5p

5. Validare / research 10p TOTAL

5.1 Calitatea documentării relevanța, credibilitatea și utilizarea adecvată a surselor în 
fundamentarea soluției

4p

5.2 Teste și feedback teste efectuate și feedback obținut pe parcursul dezvoltării 3p

5.3 Claritatea ipotezelor claritatea ipotezelor formulate și testate 3p

6. Pitch și demonstrație 15p TOTAL

6.1 Claritatea prezentării claritatea discursului și structura pitch-ului 5p

6.2 Calitatea demo-ului live calitatea demonstrației live a soluției 5p

6.3 Răspunsuri la întrebări calitatea răspunsurilor oferite panelului de jurați 5p

TOTAL GENERAL 100p

Fiecare jurat completează individual grila de evaluare. Scorul echipei reprezintă media aritmetică a 
punctajelor totale acordate de jurații care evaluează proiectul, calculată cu două zecimale.

Pe baza punctajelor obținute, fiecare panel califică pentru Runda 2 un număr egal de echipe, 
totalizând 10 echipe.



6.2 Runda 2 — Finala

Echipele calificate din fiecare panel prezintă pe scenă, în amfiteatru, beneficiind de timp identic de 
pitch și de sesiune de întrebări și răspunsuri. În această rundă, panelurile nu mai există separat: juriul 
evaluează, în întregime, ca un singur corp, fiecare finalist, folosind aceeași grilă de evaluare 
prevăzută la secțiunea 6.1.

Scorul obținut în Runda 2 este singurul care determină clasamentul final (locurile 1, 2 și 3). Scorul din 
Runda 1 a fost folosit exclusiv pentru calificarea în finală și nu se cumulează cu scorul din Runda 2.

Și în această rundă, scorul fiecărei echipe reprezintă media aritmetică a punctajelor acordate de 
fiecare jurat, calculată cu două zecimale.

6.3 Deliberare și conflicte de interese

Punctajele sunt centralizate de Secretariatul de Jurizare. Orice conflict de interese se declară înainte 
de evaluare, iar juratul aflat în conflict se recuzează de la proiectul respectiv, evaluarea fiind 
redistribuită unui alt membru al panelului.

6.4 Criterii de departajare

În cazul unor punctaje finale egale, departajarea se face, în ordine, după punctajul obținut la: (1) 
Inovație / conexiunea dintre „dots”; (2) Problema și relevanța; (3) Fezabilitate tehnică; (4) Impact și 
scalabilitate; (5) Pitch și demonstrație; (6) Validare / research. Dacă egalitatea persistă, Secretariatul 
de Jurizare poate organiza un mini-departajaj, sub forma unei întrebări suplimentare adresate 
echipelor aflate la egalitate.

VII. Protocolul finalei
• Lista completă a finaliștilor rămâne confidențială până la chemarea individuală pe scenă; fiecare 

echipă calificată este anunțată cu câteva clipe înainte de propriul pitch.

• Toate echipele rămân disponibile în sală până la finalul secvenței de prezentări; participanții 
sunt informați despre această regulă, dar nu despre rezultatul calificării.

• Rezultatele finale se comunică după încheierea tuturor pitch-urilor.

VIII. Proprietate intelectuală și utilizarea inteligenței artificiale
• Echipele păstrează drepturile de proprietate intelectuală asupra proiectelor dezvoltate în cadrul 

hackathonului, cu excepția componentelor terțe (biblioteci, API-uri, seturi de date, modele) 
folosite cu respectarea licențelor acestora.

• Participarea la eveniment și depunerea proiectului nu transferă automat drepturi 
organizatorilor sau sponsorilor, dincolo de dreptul acestora de a prezenta, fotografia și promova 
proiectele câștigătoare în materiale despre eveniment, cu acordul echipei.

• Orice conținut preluat din surse externe (cod, imagini, date, text generat de instrumente AI) 
trebuie citat sau menționat în descrierea proiectului; nerespectarea acestei cerințe poate 
atrage penalizarea la criteriul „Validare / research”.

IX. Criterii de descalificare
Poate atrage descalificarea sau penalizarea unui proiect:

• începerea lucrului la proiect înainte de dezvăluirea oficială a temei hackathonului;



• contribuții substanțiale realizate de persoane din afara echipei înregistrate, inclusiv 
organizatori;

• nerespectarea regulilor de acces, siguranță sau a căilor de evacuare;

• comportamentul neetic, agresiv sau discriminatoriu față de alți participanți, jurați sau voluntari;

• prezentarea la stand a materialelor sau echipamentelor interzise (a se vedea secțiunea X);

Decizia de descalificare aparține Comitetului de Organizare, împreună cu responsabilul de 
Siguranță / Legal și, unde este relevant, cu Juriul.

În funcție de gravitatea încălcării, Comitetul poate aplica avertisment, penalizare de punctaj sau 
descalificare. Orice sancțiune este motivată și consemnată.

X. Etică, siguranță și conduită la eveniment
Nu sunt permise, la standurile de lucru sau în zona evenimentului:

• substanțe chimice periculoase, inflamabile sau cu miros puternic, materiale biologice ori mostre 
de țesut uman/animal;

• arme, obiecte tăioase sau explozive, lasere neprotejate ori surse de radiație ionizantă sau 
nocivă;

• echipamente electrice care prezintă risc pentru participanți sau public (baterii deteriorate, 
componente de înaltă tensiune neprotejate), fără măsuri de siguranță adecvate;

• materiale de promovare ale unor sponsori neautorizați de organizatori;

• băuturi alcoolice, ținând cont de faptul că evenimentul este dedicat elevilor de liceu.

Participanții răspund ca proiectul propus să reflecte, în esență, munca proprie a echipei; ideile pot fi 
inspirate din surse existente, dar soluția finală trebuie să fie o contribuție proprie, documentată.

Participantul care provoacă deteriorarea sau distrugerea bunurilor puse la dispoziție de organizatori 
răspunde pentru prejudiciul produs, în condițiile legii și ale acordului de participare.

Orice incident (medical, de siguranță, tehnic, conflict între participanți sau persoană dispărută) se 
escaladează imediat, conform matricei de responsabilitate stabilite în dosarul instituțional al 
evenimentului.

XI. Participanți minori
Pentru participanții sub 18 ani se aplică, suplimentar, următoarele:

• formular de înscriere adaptat, cu datele de contact ale părintelui/reprezentantului legal;

• acordul scris al părintelui/reprezentantului legal pentru participare, inclusiv pentru eventuala 
fotografiere/filmare;

• reguli explicite privind plecarea din locație pe durata evenimentului și procedura aplicată în 
situații de urgență;

• interesul superior al copilului prevalează în orice decizie organizatorică ce îl privește.

11.1 Intervalul dintre cele două zile

Pe intervalul dintre închiderea incintei (ora 18:00, Ziua 1) și revenirea la standuri (ora 09:00, Ziua 2), 
organizatorii nu asigură supravegherea participanților minori: odată ieșit din incinta locației gazdă, 
minorul se află în răspunderea părintelui/reprezentantului legal.



Acordul scris al părintelui/reprezentantului legal acoperă explicit acest interval și indică modul de 
deplasare a minorului la și de la locația gazdă, precum și persoana adultă responsabilă de el în 
intervalul respectiv.

Lucrul la proiect în afara incintei, în acest interval, este permis conform secțiunii 5.2 și se desfășoară 
pe răspunderea participanților și a reprezentanților lor legali; organizatorii nu impun și nu 
monitorizează un program de lucru în afara incintei.

XII. Premii
Pentru proba de hackathon se acordă trei premii, corespunzătoare locurilor 1, 2 și 3. Vor exista și 
premii speciale.

XIII. Dispoziții finale
Prezentul regulament poate fi modificat de Comitetul de Organizare, până la data publicării sale 
oficiale; orice modificare ulterioară publicării se comunică participanților în timp util și înainte de 
aplicarea ei. Regulamentul aprobat oficial înlocuiește orice versiune anterioară a acestui document.

Situațiile neacoperite explicit de prezentul regulament se soluționează, în ziua evenimentului, prin 
decizia Comitetului de Organizare — luată împreună cu responsabilul de Siguranță / Legal atunci 
când privesc siguranța, accesul sau participanții minori, și împreună cu Juriul atunci când privesc 
evaluarea proiectelor. Decizia se comunică echipelor afectate, se consemnează în raportul 
evenimentului și este definitivă pentru desfășurarea acestuia.

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

Cele care apar sau care necesită soluționare chiar în ziua evenimentului rămân supuse procedurii de 
mai sus, prin decizia Comitetului de Organizare.

Organizatorii, juriul, voluntarii și participanții se angajează să acționeze cu bună-credință și în spiritul 
unei competiții corecte, respectuoase și colaborative.
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