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Proiect cofinantat din Programul Operational Capital Uman 2014-2020

Axa prioritara 6 Educatie si competente

Obiectiv specific 6.13 Cresterea numarului absolventilor de invatamant tertiar universitar si non-universitar care
isi gasesc un loc de munca urmare a accesului la activitati de invatare la un potential loc de munca / cercetare/
inovare, cu accent pe sectoarele economice cu potential competitiv identificate conform SNC si domeniile de
specializare inteligenta conform SNCDI

Titlul proiectului: Imbunatatirea potentialului de absorbtie pe piata muncii a studentilor prin stagii de practica de
calitate

Beneficiar: Universitatea Babes-Bolyai din Cluj-Napoca

Contract POCU/90/6.13/6.14/109172

REGULAMENT DE ORGANIZARE
COMPETITIE DE TIP HACKATHON

“UBB HACKS FOR GOOD”
pentru derulare online
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1. DESPRE PROIECT

Universitatea Babes-Bolyai din Cluj-Napoca, in parteneriat cu Camera de Comert si Industrie Cluj-Napoca,
deruleazd proiectul "Imbunétitirea potentialului de absorbtie pe piata muncii a studentilor prin stagii de
practica de calitate (finantat prin Programul Operational Capital Uman 2014-2021)", prin care se faciliteaza
participarea a 340 de studenti la stagii de practica in cadrul a cel putin 40 de organizatii din lanturile de valoare
ale unor industrii de interes strategic pentru economia romaneasca. Proiectul a demarat in luna iulie 2018 si are
o durata de implementare de 24 luni.

2. DESPRE SCOPUL REGULAMENTULUI

Regulamentul de fata se aplica deruldrii concursului de tip hackathon prevazut in cadrul proiectului
Imbunadtdtirea potentialului de absorbtie pe piata muncii a studentilor prin stagii de practica de calitate, cod
POCU/90/6.13/6.14/109172. Scopul acestui document este sa asigure cadrul transparent si echitabil de
participare a membrilor grupului tinta al proiectului la concurs. De asemenea, Regulamentul ofera reperele
principale privind modalitatea de derulare a concursului de tip hackathon.

Regulamentul se aplica de catre personalul implicat Tn activitatile de organizare a concursului de tip hackathon
(personalul beneficiarului Universitatea Babes-Bolyai) si de catre membrii grupului tinta vizat de activitatile in
cauza.

Regulamentul initial a fost revizuit, completat si amendat, ca urmare a aparitiei situatiei de criza generata de
epidemia COVID-19. Versiunea de fata completeaza si inlocuieste prevederi din Regulamentul anterior.

3. DOCUMENTE DE REFERINTA
e Legea 288/2004 privind organizarea studiilor Universitare, cu modificarile si completarile ulterioare
e Legeanr.227/2015 privind Codul fiscal, cu modificarile si completarile ulterioare
Legea nr. 258/2007 — Legea privind practica elevilor si studentilor cu completarile si modificarile ulterioare
Diverse masuri si recomandari de combatere a Coronavirus (COVID-19) si de prevenire a imbolnavirilor
emise de catre autoritatilor nationale in perioada februarie — mai 2020
e Ghidul solicitantului conditii specifice ”Stagii de practica elevi si studenti in sectorul agroalimentar, industrie
si servicii” — Axa prioritara 6 Educatie si competente/Obiectivul specific 6.13-6.14/Cod apel POCU/90/6/19.
e Contractul de finantare al proiectului cu titlul ”Stagii de practica elevi si studenti in sectorul agroalimentar,
industrie si servicii” — Axa prioritara 6 Educatie si competente/Obiectivul specific 6.13-6.14/Cod apel
POCU/90/6/19.

4. TERMINOLOGIE

Hackathon — concurs intre mai multe echipe prin care se propune o solutie ce are la baza aplicatii ale tehnologiei
IT la diverse probleme / provocari societale. De regula, competitia se desfdsoara pe durata a 48-60 ore, timp in
care echipele participante Tncearca sa aduca proiectul (solutia) Tntr-un stadiu cat mai avansat de dezvoltare. La
finalul competitiei, cele mai bune solutii prezentate vor fi premiate de catre un juriu.

Matchmaking — proces prin care se faciliteaza contactul intre mai multe persoane pentru alcatuirea unei echipe
in vederea participarii la competitia de tip hackathon.
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Echipa hackathon — echipa formata din mai multe persoane, de obicei cu abilitati si cunostinte complementare,
inscrisa intr-o competitie de tip hackathon.

Mentor — persoana cu cunostinte profesionale in tehnologie si/sau alte sectoare de activitate relevante pentru
tematica / tematicile competitiei si care, pe parcursul derularii ei, ofera consiliere / indrumare unei echipe (sau
mai multora) inscrise in concurs.

Juriu — for decizional compus din mai multe persoane cu prestigiu / recunoastere profesionala care asista la
prezentarile echipelor inscrise in competitie si, in baza unei proceduri de evaluare (grile, metodologii etc.)
stabileste un clasament al acestora in vederea premierii.

Provocare (challenge) — este o tema de concurs prestabilita de organizatorii hackathon-ului pentru care echipele
inscrise trebuie sa propuna posibile solutii de natura tehnico-economica. Un concurs de tip hacktahon poate
avea una sau mai multe asemenea provocari (teme).

Solutie — in contextul unui concurs de tip hackathon prin “solutie” se intelege un complex de masuri care
abordeazd o problema in vederea solutionarii / ameliorarii acesteia. Solutia se va baza pe o tehnologie de
programare si/sau de altd natura. De asemenea, solutia propusa trebuie sa fie inovativa si sa creeze o
perspectiva reala de adresare a problemei de la care se pleaca. Solutia trebuie sa fie sustenabila din punct de
vedere economic, cu alte cuvinte, sa prezinte o fundamentare a modelului de afaceri care poate fi aplicat.

Mediu online — mediu de lucru care presupune utilizarea tehnologiei informatiilor si comunicatiilor in asa fel
incat interactiunea intre participantii la activitatile preconizate sa fie posibila de la distanta. De obicei aceasta
include platforme pentru videoconferinte, spatii de lucru virtuale, alte instrumente pentru comunicare.
Participarea prin asemenea mijloace online presupune existenta unei conexiuni internet accesibila de catre
fiecare participant.

5. CONTEXTUL SI PREVEDERILE GENERALE ALE COMPETITIEI

Organizatorul competitiei este Universitatea Babes-Bolyai din Cluj-Napoca prin Facultatea de Matematica si
Informatica, Facultatea de Stiinte Economice si Gestiunea Afacerilor si Facultatea de Business. Organizatorul
principal poate incheia diverse parteneriate pentru derularea competitiei, in functie de oportunitati si de
interesul partenerilor.

Scopul competitiei este de a stimula exprimarea ideilor inovative, de a incuraja si stimula lucrul ih echip3, de a
contribui la dezvoltarea unei gandiri bazate pe identificarea de probleme si solutii, precum si de a sustine
implementarea solutiilor identificate prin acordarea de premii si facilitarea formarii legaturilor cu
ecosistemele de cercetare si industriale locale.

Competitia ,,UBB Hacks for Good” se desfasoara in cadrul Universitatii Babes-Bolyai, pe baza activitatii unor
echipe de studenti din grupul tinta al proiectului care se Tnscriu in competitie, activitati derulate in principal pe
perioada a 48 de ore, in formatul stabilit prin prezentul Regulament.

6. ELIGIBILITATEA SI CONDITII DE PARTICIPARE
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Competitia este deschisa exclusiv studentilor inscrisi in grupul tinta al proiectului imbunétdtirea potentialului
de absorbtie pe piata muncii a studentilor prin stagii de practicd de calitate (contract
POCU/90/6.13/6.14/109172).

nscrierile s-au ficut individual, prin completarea si transmiterea unui formular, anex3a a acestui Regulament.
Studentii inscrisi se vor constitui in echipe de minim 3 si maxim 5 persoane in baza unei metodologii descrise la
Cap. 8 din Regulament. in componenta echipei este obligatoriu si se regiseascd studenti de la mimim 2
facultati din cele implicate in proiect. De asemenea, este obligatoriu ca in componenta fiecarei echipe sa se
regaseasca minim un student de la o specializare non-IT din urmatoarele: Contabilitate si informatica de
gestiune, Finante si banci, Management — de la Facultatea de Stiinte Economice si Gestiunea Afacerilor;
Administrarea Afacerilor, Administrarea Afacerilor in Servicii de Ospitalitate — de la Facultatea de Business.

Nerespectarea oricareia dintre conditiile de eligibilitate de mai sus va duce la descalificarea echipei /
neadmiterea in competitie.

Fiecare echipa Tnscrisd poate sa participe cu o singura solutie, iar o persoana poate face parte dintr-o singura
echipa.

Solutiile propuse / dezvoltate trebuie sa fie originale, sa apartina echipei, insa nu este obligatoriu ca acestea sa
fie o premiera, ele putand fi rezultatul unor activitati / experiente anterioare pe care cel putin un membru al
echipei le-a avut in domeniul respectiv.

Principiul nediscriminarii, avand la baza egalitatea de sanse, precum si egalitatea de gen, va fi asigurat pentru
toti participantii, atat pe durata inscrierilor cat si in timpul derularii concursului de tip hacktahon.

7. SURSA DE FINANTARE S| PREMIILE COMPETITIEI

Competitia este finantatd prin proiectul cu titlul Imbundtdtirea potentialului de absorbtie pe piata muncii a
studentilor prin stagii de practica de calitate, contract POCU/90/6.13/6.14/109172. Premiile competitiei vor fi
acordate primelor 3 echipe clasate, in ordinea descrescatoare, conform punctajelor stabilite de catre Juriul
competitiei.

n cadrul competitiei vor putea fi acordate 3 premii dupa cum urmeaza:

v Premiul | —25.000 lei
v Premiul Il - 15.000 lei
v" Premiul Il - 10.000 lei

Organizatorul competitiei isi rezerva dreptul de a nu acorda toate premiile daca in urma evaluarii realizate de
catre Juriul competitiei rezulta cu nu sunt intrunite criteriile de calitate minimale de un numar de cel putin 3
echipe participante la competitie.

Cuantumul fiecarui premiu va fi impartit in mod egal intre membrii echipei premiate. Nu vor fi acceptate exceptii
indiferent de situatiile particulare ale componentilor echipelor premiate. Premiile vor fi acordate in baza
legislatiei in vigoare si a prevederilor din contractul de finantare al proiectului.
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Premiile vor putea fi suplimentate de catre alti parteneri ai evenimentului, ca expresie a vointei libere a acestora
de a se asocia cu evenimentul si de a acorda asemenea premii. De asemenea, daca vor exista solicitari din partea
unor parteneri, vor putea fi instituite premii cu caracter special.

8. METODOLOGIA DE INSCRIERE SI PARTICIPARE LA COMPETITIE
Competitia de tip hackathon consta in doua etape majore:

v/ Etapa 1-—inscriere si matchmaking pentru formare echipe (incheiata)
v' Etapa 2 - participare efectiva la hackathon

8.1. Etapa 1 —inscriere si matchmaking pentru formare echipe

Etapa a fost parcursa in baza prevederilor din Regulamentul anterior. La acel moment au fost constituite astfel
12 echipe. Ca urmare a aparitiei crizei sanitare la acel moment, echipa proiectului va proceda la o reconfirmare
a participarii tuturor studentilor nscrisi initiali, precum si a componentei echipelor formate. Se vor urmari
aspecte privind eligibilitatea pentru concurs, in special in ceea ce priveste prevederile legate de provenienta
mixta a echipelor care reconfirma participarea.

8.2. Etapa 2 — participare efectiva la hackathon

Studentii din grupul tintd al proiectului vor putea alege una din temele / provocérile de mai jos la momentul
inscrierii in concursul de tip hacktahon “UBB Hacks for Good” cat si la un moment ulterior, in functie de
componenta echipelor, de interesele si competentele membrilor acestora.

Concursul propune urmatoarele provocari:

Provocarea 1 | | TRANSPORT MODAL

Context — transportul si, Tn special transportul in aglomerarile urbane, a devenit una dintre principalele
probleme cu care se confrunta comunitati din intreaga lume. Exista din ce in ce mai multe preocupari din partea
mai multor actori si factori de decizie pentru a gasi raspunsurile potrivite la aceasta provocare. Orasele din
Romania nu sunt ocolite de aceasta problema3, iar Clujul este un exemplu graitor pentru efectele negative ale
fenomenului. Tn acest context, o posibild solutie este dezvoltarea unui sistem de transport modal. Transportul
modal reprezinta, in esenta, conectarea mai multor modalitati de transport pentru a deservi o anumita
comunitate. Concret, vorbim despre un sistem complex, care faciliteaza parcursul unei persoane din locul A in
locul B folosind mai multe tipuri de transport. Pentru ca acest lucru sa fie posibil este necesar:

1. sa existe infrastructura necesara;

2. sa existe o platforma care conecteaza in mod coerent sisteme de transport disponibile pe traseul dorit;

3. sa existe o platforma prin care potentialul utilizator este informat despre modalitatile de transport pe
traseul dorit si care i permite acestuia sa isi planifice si sa plateasca calatoria;
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4. safieinstituite mijloace de descurajare a utilizarii masinilor personale in detrimentul transportului in comun.

Provocare — echipele participante sunt invitate sa propuna solutii care adreseaza problematica transportului
modal pe cel putin una din dimensiunile descrise mai sus (pc. 1 —4).

Provocarea 2 | | SANATATE

Context —sistemul de sanatate din Romania are nevoie urgenta de tehnologizare. Aceasta tehnologizare trebuie
sa cuprinda atat furnizorii de servicii medicale (spitale, policlinici, laboratoare de analize) cat si beneficiarii
acestora (pacientii). Unul din scopurile principale ale tehnologizarii ar trebui sa fie reducerea costurilor din
sistemul de sanatate. Cel mai simplu mod de reducere a acestor costuri ar putea fi punerea unui accent mult
mai pregnant pe preventie, lucru care nu se prea intampla azi in Romania. De foarte multe ori, pacientul este
trimis la analize de catre medicul de familie, face analizele cerute (fie gratuit prin Casa de Asigurari de Sanatate,
fie contra cost), primeste rezultatele, dar nu merge cu acestea la interpretare, preferand sa caute pe internet
ce ar putea reprezenta fiecare rezultat primit. Un avantaj in acest sens ar fi existenta unei aplicatii care sa
compare rezultatele analizelor, atat cu un set de analize anterior cat si cu valorile limita prevazute de catre
laboratoarele acreditate. Tn acest caz, valorile obtinute pot conduce la un semnal de alarm& sau pot linisti
pacientii. Totodata, aplicatia ar putea compara costurile diferitelor analize efectuate.

Provocare — echipele participante sunt invitate sa propuna solutii pentru problematica descrisa mai sus.

Provocarea 3 | | ECONOMIE SOCIALA

Context — Economia sociala s-a ndscut in secolul al XIX-lea din nevoia de a orienta productia de bunuri si servicii
plecand de la nevoile tuturor si nu doar de la interesele unora. Dezvoltarea economiei sociale in sec al XIX-lea s-
a datorat si revolutiei industriale: capitalismul industrial a creat noi cerinte la care statul si sectorul privat nu
puteau raspunde. Tn acelasi timp a ap&rut si nevoia de a aplica in activitatile economice principia democratice,
cum ar fi acela de ,,un om, o voce”.

Expresia ,economie socialda” desemneaza ansamblul de structuri care pun la comun ceea ce au si care sunt active
si complementare sistemului de protectie sociald, asigurarilor, bancilor, actiunilor sociale si educatiei. in ultimii
ani s-a observat insa o crestere a notorietatii acestui concept datorita publicitatii si succesului pe care I-au avut
cateva dintre initiative: Ashoka, Grameen Bank, Babban Gona si altele. Trebuie sa fie Tnsa clar ca exista o
delimitare intre afaceri / intreprinderi sociale si munca de caritate, aceasta din urma neurmarind profitul.

Tn ultimii ani Ins& accesul la finantare a devenit din ce in ce mai problematic, iar organizatiile care sprijin aceste
intreprinderi sociale sunt tot mai atente la parteneriatele pe care le incheie. Mai mult, orientarea companiilor
mari spre fundatii sau organizatii caritabile face sa existe o competitie si in zona serviciilor oferite persoanelor
defavorizate. Impactul tehnologiilor, care ai creat deja o ruptura in zona financiar bancara, sanatate, ar putea
dinamiza acest sector.

Provocare - echipele participante sunt invitate sa propuna solutii care pot sa sprijine finantarea economiei
sociale in asa fel incat sa se asigure o sustenabilitate sporita initiativelor de acest tip.
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Provocarea 4 | | EDUCATIE INCLUZIVA

Context — Egalitatea de sanse este asigurata in contextul social actual prin acces egal la educatie. Accesul tuturor
copiilor/tinerilor la educatie Tnseamna furnizarea de solutii de invatare/educatie si colaborare pentru
urmatoarele categorii: copii/tineri cu dizabilitati, copii/tineri supradotati, copii/tineri cu nevoi speciale (de
exemplu: ADHD, dislexici), copii/tineri fara adapost, copii/tineri din zone izolate sau apartinand unor grupuri
nomade, copii/tineri apartinand unor minoritati lingvistice, etnice sau culturale, copii/tineri cu boli cronice sau
maladii genetice (de exemplu: HIV, cancer, sindrom Down) sau apartinand oricaror altor grupuri vulnerabile.
Educatia incluziva este un proces prin care raspundem diversitatii nevoilor copiilor/tinerilor prin cresterea
gradului de participare la Tnvatare si reducerea excluziunii sociale. Aceasta presupune o serie de schimbari de
substanta din perspectiva continutului educational, a abordarii didactico-pedagogice, a structurii sistemului de
educatie si a strategiilor educationale. Cateva caracteristici esentiale pentru educatia incluziva sunt:

1. existenta unei platforme care sa permita accesul la informare/educare a unei diversitati de persoane
(incluzand persoanele cu dizabilitati motorii, deficiente de auz, deficiente de vedere) si posibilitatea de
conectare intre participanti;

2. existenta unei platforme care sa sugereze posibile traiectorii profesionale pentru toti participantii la
procesul de educare si pasii necesari din punctul de vedere al educatiei care trebuie urmati;

3. o platforma care sa ofere acces la procesul de educare fara a fi nevoie de prezenta fizica intr-un spatiu
predeterminat pentru toti participantii la procesul educational (inclusiv pentru persoane cu dizabilitati);

4. o platforma in care profesorii /tutorii sa poata realiza continut educational destinat persoanelor cu boli
cronice sau maladii genetice (HIV, cancer, sindrom Down) care lipsesc o perioada indelungatd de la
activitatile de invatare clasice, oferind in acelasi timp posibilitatea de interactiune intre profesori/tutori si
copii/tineri, respectiv intre tineri.

Provocare — echipele participante sunt invitate sa propuna solutii care adreseaza problematica educatiei
incluzive pe cel putin una din dimensiunile descrise mai sus (pc. 1 —4).

Observatie

Este permisd propunerea unor idei care nu se incadreaza in aceste domenii sau se incadreaza in doua sau mai
multe din cele mai sus. Echipa de proiect isi rezerva insa dreptul de a accepta in competitie doar acele idei care
reusesc sd coalizeze echipe de studenti conform metodologiei descrise in regulamentul concursului. De
asemenea, un factor determinant va fi si identificarea mentorilor potriviti pentru domeniul / domeniile de
aplicare, altele decat cele 4 descrise mai sus.

8.3. Derulare hackathon

Dupa formarea echipelor, studentii vor fi invitati sa participe la hackathon-ul propriu-zis. Acesta se va derula
exclusiv online. Invitatia care va cuprinde detalii privind modalitatea de participare, durata si alte elemente
esentiale privind participarea va fi transmisa prin mijloace electronice, la adresele de email comunicate la
momentul inregistrarii.
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Tn mesajul respectiv, in afara instructiunilor privind modalitatea de participare, studentii vor fi rugati si
transmita pe adresa de email a proiectului j.ro o copie (scan, imagine) dupa cartea de
identitate proprie, precum si un IBAN al unui cont bancar propriu.

Mesajul cu instructiunile privind participarea va fi transmis cu cel putin o saptamana inainte pe adresele de
email comunicate de participanti la momentul inscrierii si reconfirmarii participarii pentru varianta online a
hackathon-ului.

Logistica necesara derularii concursului va fi asigurata de catre echipa de proiect, cu exceptia laptop-ului si a
conexiunii internet personale a fiecarui participant care intrad in responsabilitatea acestora.

Concursul de tip hackathon va avea o durata de aproximativ 50 ore (durata efectiva va putea varia in functie de
numarul de echipe inscrise) si se va derula pe perioada unui sfarsit de saptamana. Calendarul propus este
cuprins in Cap. 9.

Fiecare echipa va avea un mentor cu experienta in domeniul tehnologic si, in masura posibilului, un mentor cu
experienta in domeniul administrarii afacerilor. Acestia vor fi prezenti pe durata derularii hackathon-ului si vor
interactiona cu echipele catre care au fost alocati Tn baza unei programari prealabile. Un mentor poate fi alocat
mai multor echipe. Alocarea si programarea mentorilor se va face de catre echipa proiectului.

Pe durata celor 50 ore, echipele participante vor trebui sa dezvolte cat mai mult solutia propusa, atat din punct
de vedere tehnologic cat si din punct de vedere al afacerii / modelului de afaceri care asigura sustenabilitatea
ei. In ultima parte a concursului echipele vor face prezentari ale solutiilor in fata unui juriu. Durata prezentérilor
va fi de maxim 15 minute (durata va fi putea fi redusa in functie de numarul de echipe participante).

Structura propusa a agendei de derulare a concursului de tip hackathon este prezentata mai jos:

Structura agenda
Ziua 1 (vineri seara) Kick-off

17:30 Deschidere si prezentari

18:00-18.30 Cuvant din partea organizatorilor si partenerilor
18.30-19.00  Explicatii privind procesul

19.00-19.30 Sesiune de intrebari si raspunsuri

Ziua 2 (sambata)

08.30 Deschiderea zilei; echipele isi incep activitatea

09.30-10.00 Sesiune de lucru cu mentorii (mentorii primesc explicatii din partea organizatorilor)
10.00-12:30  Sesiuni de mentorat de cate 25 minute / echipa (conform prealocarii)

12.30-13.30 Pauza de pranz

13.30-14.30 Sesiune de lucru comuna cu toate echipele

14.30-22.00 Sesiune de lucru in echipe (mentorii participa la solicitarea echipelor)

Ziua 3 (duminica)
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09.00 Deschiderea zilei; echipele si mentorii incep activitatea

09.30-11.30 Sesiune de lucru in echipe (mentorii participa la solicitarea echipelor)
11.30-12.00 Repetitii pitching (individual, fiecare echipa)

12.00-13.00 Pauza de pranz

13.00-13.15  Juriu (prezentare componenta)

13.15-16.00 Pitching echipe (7 min. prezentare / echipa + 3,4 intrebari din partea juriului)
16.00-16.30  Juriul delibereaza

16.30-17.00 Anuntarea celor 3 echipe premiate

17.00 incheiere si multumiri

8.4. Evaluare

Evaluarea proiectelor prezentate va fi facuta de catre un panel de experti evaluatori constituiti in juriul
concursului. Componenta juriului va fi asigurata de catre echipa de proiect si va fi pastrata confidentiala pana la
data de incepere a concursului. Juriul va fi format din minim 3 si maxim 5 persoane. De principiu, din juriu vor
face parte persoane cu experientd in domeniile (provocarile) in care se propun solutii si/sau persoane cu
experienta in domeniul afacerilor, administratiei, tehnologiei etc.

Metodologia de evaluare va fi adusa la cunostinta membrilor juriului de catre echipa de proiect, inainte de
derularea concursului. Activitatea juriului va fi voluntara.

8.5. lerarhizare

lerarhizarea echipelor se va face in baza prezentarilor (pitching) pe care acestea le vor face in fata juriului.
Prezentarile vor fi construite pe baza unei structuri furnizate de catre echipa de proiect. Fiecare echipa va avea
la dispozitie 7 minute pentru prezentare, iar juriul va avea posibilitatea sa adreseze intrebari membrilor

echipelor.

Dupa sesiunea de prezentari juriul delibereaza (conform metodologiei de evaluare pusa la dispozitie de catre
echipa de proiect) si alcatuieste clasamentul final al competitiei. Juriul comunica apoi, in plen, rezultatul
ierarhizarii.

9. CALENDAR ACTIVITATI

Calendarul activitatilor privind participarea la concursul de tip hackathon UBB Hacks for Good.

Nr. .. . " cs
crt Activitate Perioada Observatii / Precizari
1. Tnscrieri realizat
2. Matchmaking realizat
3. Hackathon 24 - 26 iulie 2020
Premierea festiva va avea loc in
4, Premiere festiva 12-13 octombrie 2020* cadrul Cluj Innovation Days 2020
(conferinta gazduita de catre UBB)

* eveniment prevdzut in afara perioadei de implementare a proiectului (daca conditiile vor permite organizarea)
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UNIUNEA EUROPEANA Instrumente Structurale
114-20

10. PROPRIETATEA INTELECTUALA

Proprietatea intelectuald a solutiilor dezvoltate in cadrul concursului de tip hackathon apartin echipelor care le-
au propus. UBB si echipele premiate vor putea incheia un Acord de parteneriat ce va contine prevederi specifice,
conform legislatiei in vigoare privind titlurile de proprietate industriala si drepturile de autor, privind
identificarea, incadrarea si stabilirea drepturilor de proprietate intelectuala.

11. REZULTATE FINALE SI PREMIERE

Rezultatele finale ale hackathon-ului (Etapa Il) vor fi publicate pe pagina web a proiectului localizata la
adresa http://www.cs.ubbcluj.ro/POCU109172/ si pe platformele media sociale ale universitatii,
conform calendarului competitiei. Echipele castigatoare, in numar de 3, vor fi contactate prin datele puse
la dispozitie Tn momentul inscrierii pentru stabilirea detaliilor privind modalitatea de acordare a premiilor
financiare.

Cele trei echipe castigatoare vor fi anuntatesi premiate intr-un cadru festiv ca parte a programului oficial al
conferintei Cluj Innovation Days 2020 ce urmeaza sa fie organizata cu sprijinul universitatii. Echipele premiate
vor fi invitate sa faca o prezentare a proiectelor / solutiilor cistigatoare in cadrul unei sectiuni a conferintei
dedicate startup-urilor. Alte detalii relevante vor fi comunicate echipelor premiate in timp util.

12. DISPOZITII FINALE

Orice modificare a prezentului regulament poate fi realizata doar de catre echipa proiectului cu titlul
Imbunadtdtirea potentialului de absorbtie pe piata muncii a studentilor prin stagii de practica de calitate,
cod POCU/90/6.13/6.14/109172. Eventualele modificari vor fi aduse la cunostinta tuturor studentilor din
grupul tinta al proiectului care s-au inscris pentru participare la concursul de tip hackathon.
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