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Co je hackathon?
Uvod

Slovo hackathon je kombinaci slov ,hack” a ,,marathon®. Historie prvniho
hackathonu sahd aZ do roku 1999.

Hackathon, Hacker Days, Code Challenge ai kdyZ jsou tyto organizace a
akce znamé pod mnoha rdznymi nazvy, neomezuji se pouze na kdédovani
nebo vyvoj softwaru. V soucCasnosti se hackathony mohou zakladat na
jakémkoli tématu nebo aktivité. Tyto akce se staly platformami, které
podporuji kreativitu a inovace v rlznych disciplinach, nejen v oblasti
technologii a programatorskych dovednosti. K dispozici jsou napriklad
hackathony poradané na vyvoj reseni v oblasti zdravotnickych technologii,
spotrebni elektroniky, financnich technologii a dokonce i feSeni socialnich
problém0(. Na téchto hackathonech mohou Ucastnici vytvaret inovativni
feSeni v oblastech, jako je uméla inteligence, strojni u€eni, zpracovani dat,
automatizace inteligentnich domacnosti a kancelari, nouzova komunikace,
zlepSovani zdravotnickych sluzeb a mnoho dalSiho.

Pokud jde o socialni otazky, hackathony mohou podporovat digitalni
transformaci ve vzdélavani, poskytovat inovativni FeSeni na ochranu
zivotniho prostredi, pfispivat k urbanistickému planovani a projektiim
udrzitelného urbanismu. Mohou také zvysit socialni povédomi a rozvijet
reSeni pro systémy podpory uprchlikd a imigrant(i, rovnost pohlavi a prava
osob se zdravotnim postizenim. Takové hackathony mohou byt udalostmi,
které podporuji socidlni zmény a usnadnuji ucast rdznych segment(.
Zejména hackathony zamérené na socialni podnikani mohou rozvijet
inovativni obchodni modely a strategie pro reSeni socialnich problémd.
Tento pristup stavi hackathony nejen jako platformu pro technologie a
software, ale také jako platformu, ktera vytvari reSeni Siroké Skaly
socialnich probléma.

Tyto akce, které maji mnoho rlznych nazv(, jsou soutéze, které Ize
organizovat pro kazdého bez ohledu na vék, zkuSenosti, programovaci
jazyk nebo predmeét.

Prestoze hackathony vyzaduji od ucastnik(, aby vyvinuli o¢ekavany projekt
v omezeném case, kazdy projekt vas posune o krok dale k tomu, abyste se
stali lepSim softwarovym vyvojarem. Ceny nejsou to jediné, co ziskate
soutéZzenim se sebou samym a se svymi konkurenty, ale také vyrazné
prispéji k osobnimu rozvoji ucastnikd.

Na hackathonu uGcastnici dostavaji podporu od mentord uréenych v ramci
akce, rozvijeji efektivni prezentacni techniky prostrednictvim prezentaci a
komunikuji se spolupracujicimi odborniky a ostatnimi Ucastniky
hackathonu. Hackathony nabizeji t¢astnikim toto a mnohem vic.
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Vyhody hackathonu

Hackathony se organizuji pro uUcely jako je generovani novych napad(i v
kratké dobé, brainstorming moznych feSeni problém(, se kterymi se
mohou setkat sektory organizujici akci, nebo dosazeni konkrétnich
vysledkll vytvofenim produktll, které jsou vhodné pro pouziti v kratké
dobé.

Hackathony maji z pohledu Ucastnikd vyznamné vyho

Dulezity bod, ktery byste méli zminit ve svém Zivotopisu

Ucast na hackathonech nejenZe vylep$uje Zivotopis Glastnika tim, Ze
predvadi své technické dovednosti, ale také prokazuje schopnosti pracovat
pod vysokym tlakem, kreativné resit problémy, efektivné pracovat v tymu a
komunikovat. U&astnici si rozvijeji schopnosti analyzovat sloZité problémy,
generovat inovativni napady a rychle se rozhodovat. Zazitek z hackathonu
je proto silnym ukazatelem celkového profesniho rozvoje jednotlivce.

Rozvijeni zcela novych myslenek

Produktivni prostfedi vénovana intenzivnimu feSeni problém(, jako jsou
hackathony, pomahaji generovat originalni napady a koncepty. Budete
spolupracovat s lidmi z rGznych profesi, pricemz kazdy ma své vlastni
jedine€né zajmy a talenty, vSichni vSak spolupracujete na rfeSeni téhoz
problému. Poskytnuti urCitého mnozstvi ¢asu na dokonceni aktivity ji Cini

v

pUsobivéjsi a motivuje lidi k tomu, aby podavali co nejlepsi vykon.

Vyvoj produkt(

Hlavnim cilem hackathonu je identifikovat vyzvu a poté spolu s ostatnimi
ucastniky navrhnout soubor technologii, které dokazi tuto vyzvu efektivné
resSit. Po hackathonu Ucastnici zjisti, Ze maji jeden nebo vice prototypd,
které maji potencial vyvinout se do novych produktd.
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Hackathony maji z pohledu Ucastnikl vyznamné
vyhody

Zdrava konkurence

Hackathony jsou akce urCené k experimentalnimu programovani a spojuji
lidi se spole€nym zajmem, aby mohli spolec¢né vyvijet origindlni feSeni
technologickych vyzev.
\"Oblasti technologii, pfirodnich véd, inzenyrstvi, uméni a matematiky
(STEAM) maji v dneSnim svété stale vétSi vyznam. PFilakani a podpora
zajmu zejména studentek o tyto oblasti si vSak vyzaduje reSeni urcitych
kritickych oblasti ve vzdélavani. V tomto bodé mize STEAM a zejména akce
Hackathon na podporu divek v oblasti informacnich technologii (IT)
nabidnout.
Rozvijeni dovednosti v oblasti STEAM:
e Akce pomaha studentim rozvijet jejich dovednosti v oblasti STEAM a
zvySovat jejich zajem o tyto oblasti.
Zaméreni na kritické oblasti:
e Zaméfenim se na podporu divek v oblastech STEAM mohou
pedagogové identifikovat kritické oblasti a vyvinout vhodna reseni.
Tymova prace a expanze:
e Akce umoziuje ucitelim posilit si tymové kompetence a rozsifit si
profesionalni sit.

Co délat na hackathonovych akcich?

V den hackathonu zacnou lidé pfrijizdét na misto konani hackathonu v
dohodnutém Case a obvykle se kona Uvodni aktivita, na které organizatofi
vSem feknou, o ¢em je akce a jak bude fungovat.

Potom lidé vytvori tymy a za¢nou pracovat na svych projektech. Véci, které
lidé mohou potrebovat, jsou obvykle zajisStény béhem celé akce, takze lidé
mohou pokracovat v praci, aniz by museli odejit po jidlo, napoje, nastroje,
zasoby atp.

Nékteré hackathony nabizeji ceny za nejlepsi projekty, ale lidé se jich
obecné Ucastni jen pro zabavu a aby se setkali s jinymi lidmi s podobnymi
zajmy.

Mnohé hackathony nabizeji také vzdélavaci setkani a pFilezitosti k vytvareni
siti kontaktl béhem celé akce. Pokud jste v hackathonech nebo
programovani obecné novackem, mize to byt skvély zpUsob, jak se ucit a
procviCovat si své dovednosti a zaroven travit ¢as s kolegy.
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Kroky, které je tfeba dodrzet pri organizaci
akce, jako je hackathon.

Definujte cil

Nez zaCnete s organizaci, je dllezité definovat Gcel hackathonu a problém,
ktery se snazite vyreSit. To pomize usmérnit akci a zajisti, aby ucastnici
méli spolecné cile.

Urcete tym

Vyberte si tym zodpovédny za organizaci a koordinaci akce. Tento tym
mUze zahrnovat pracovniky z oddéleni lidskych zdrojli, marketingu,
technologii a jinych oddéleni.

Tento multidisciplinarni pfistup nejen zajiStuje, ze vSechny aspekty
hackathonu jsou dobre zvladnuty, ale také podporuje pocit spoluprace a
jednoty mezi rliznymi oddélenimi. Pro organizacni tym je nezbytné mit
pravidelna setkani a jasné komunikacni kanaly, aby sladil své usili a zajistil
hladky pribéh hackathonu.

Vyberte format

Existuji rzné formaty hackathonu: prezencni nebo online. Vybér bude
zaviset na ucelu akce a dostupnych zdroju.

Urcit rozsah a trvani

Hackathony jsou obvykle c¢asové ohranicené akce, kde se uUcastnici
setkavaji, aby spole¢né pracovali na projektech v omezeném cCase.

Tyto akce mohou byt dost intenzivni, ¢asto trvaji od 24 hodin do tydne, coz
Ucastniky vyzyva k rychlému rozvoji jejich projekt(.

Tato Casové omezena povaha hackathonl je nedilnou soucasti jejich
designu, nebot podporuje kreativitu, rychlé feseni problémi a spolupraci
pod tlakem, ¢imz poskytuje ucastnikiim jedineCnou pfilezitost k uceni a
vytvareni siti kontakt.
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Kroky, které je tfeba dodrzet pri organizaci
akce, jako je hackathon.

Identifikujte ucastniky

Je velmi dullezité identifikovat spravné ucastniky. Mohou to byt
zaméstnanci spolecnosti, odbornici na dané téma nebo vyvojari tretich
stran. Je také dullezité zvazit rozmanitost pohlavi, véku a zkuSenosti.

Poskytnéte zdroje

Zajistéte ucastnikim pristup k potfebnym nastrojim a zdrojam, jako je
software, hardware, pohodIné pracovni prostredi, jidlo a napoje.

Poskytnéte mentoring a podporu

Mentoring a podpora hraji klicovou roli v Uspéchu uGcastnikll hackathonu.
Poskytnuti pfistupu k mentoriim a odbornikim na danou problematiku
béhem akce je nezbytné pro vedeni tymd technickymi vyzvami,
brainstormingovymi setkanimi a fazemi vyvoje projektu.

Mentofi, c¢asto zkuSeni odbornici nebo specialisté ve svych oborech,
nabizeji cenné postrehy, zpétnou vazbu a navrhy, ¢imz vyznamné pfispivaji
ke vzdélavacimu procesu ucastnik(. Pomahaji pfi zdokonalovani napadd,
feSeni slozitych problém( a zajiStuji, aby byly projekty proveditelné a
inovativni. Tento podplirny systém nejen zvysSuje celkovou kvalitu projektl
vypracovanych béhem hackathonu, ale obohacuje i zkuSenosti Ucastnik(l
tim, Ze nabizi hlubSi pochopeni daného tématu a podporuje kolaborativni
pristupy k reSeni problém(. Efektivni mentorstvi mize zménit hackathon z
obyclejné soutéze na transformacni pfrilezitost ke vzdélavacimu a
profesnimu rozvoji.

Sestavte porotu

Méla by se vytvorit porota, kterd by vyhodnotila predlozené projekty a
vybrala vitéze. Porota musi byt odbornik, ktery dokaze provést presné
posouzeni.

Odménte vitéze
Vzdy je dobry napad poskytnout ucastnikim motivaci, napriklad penézni

cenu, pristup ke zdrojim nebo dokonce moznosti povySeni v ramci
spolecnosti.
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Cil

Podporovat vzdélavani divek v oblastech STEAM a IT a rozvijet strategie a
fesSeni, ktera je podporuiji.

(U&astnici se pokusi vyvinout kreativni vzdélavaci strategie a efektivni a
ucelné metody a techniky k prilakani divek do téchto oblasti.)

Pravidla

Vytvareni tymu a Gcast

Tymy mohou mit maximalné 5 ¢lend. (3 ucitelé, 1 pedagog, 1 zastupce
sektoru STEAM/IT)

Tymy nemohou zahrnovat osoby na privilegovanych pozicich na akci
(dobrovolnik, mentor, ¢len poroty, sponzor atd.).

Tymy mohou béhem celé akce ziskat podporu od organizatord,
dobrovolnik(l, sponzor( a dalSich ucastnika.

Projekty

Veskera prace musi byt dokonéena béhem hackathonu.

Tymy mohou pouzit ndpad, ktery maji pred akci.

Prestoze je dlraz kladen na inovace, je mozné pracovat na dfive
vytvorenych napadech.

Kritériem hodnoceni vSak bude kvalita studie.

Mohou se pouzit i dfive rozpracované napady, ale je tfeba davat pozor,
aby se napad znovu nepouzil.

Vyuziti zdrojt

V projektech Ize pouzit knihovny, frameworky a open source kéd.
Hodnoceny budou pouze kédy vyvinuté béhem akce nebo projektl
zahdjenych pred akci.

Prezentace a hodnoceni

Porota bude posuzovat pouze nové funkce nebo pridané prvky
predstavené béhem hackathonu.

Po uplynuti této doby je povoleno ladéni a mensSi opravy, ale vétsi
zmény ne.

Projekty, které porusuji kodex chovani, nebudou povoleny.

VSeobecna pravidla

Podle uvazeni organizatora mohou byt tymy, které porusi pravidla
soutéze a kodex chovani, z akce diskvalifikovani.
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Profily Ucastnikd a kvoty

Profil 1. Gcastnické skupiny:

o Ucitelé, ktefi vyucuji na zakladni Skole

o Studentky/divky ve véku 8-12 a 13-15 let.
Kvéta: 15
Ucitelé, kteri se ucastni akce, jsou hlavni cilovou skupinou a hraji dilezitou
roli pfi povzbuzovani divek k oborlim STEAM a IT a pfi podpore jejich
vzdélavani. Ucitelé, ktefi se ucastni akce, musi mit nasledujici kvalifikace:

e Pochazi ze zakladniho Skolstvi.

e Ma zkusSenosti s aplikaci pristupu STEAM ve vzdélavacim prostredi.

e Je ochoten rozvijet kreativni tréninkové strategie, metody a techniky.

e Ma maximalni znalosti v oblasti tvorby vzdélavacich material( a vyvoje

STEM projekt(.

Od ucitelskych oborl se oCekava, ze se zaméri na predméty STEAM. Proto
budou uprednostnovani ucitelé v oblastech matematiky, pfirodnich véd,
technologii, inzenyrstvi, designu a uméni.

Profil 2. i€astnické skupiny:

e Pedagogové: Ucitelé vyucujici na zakladni Skole

e Studentky/divky ve véku 8 -12a 13 - 15 let
Kvéta: 5
V této kategorii se hodnoti ucitelé, ktefi vykonavaji vzdélavaci aktivity v
jinych oblastech nez jsou véda, technologie, inZenyrstvi, matematika a
umeéni v ramci STEAM. Napriklad ucitelé jazyk(, spoleCenskych véd, sportu,
déjepisu, geografie atp. z rliznych obord.
Od pedagogli, ktefi se UCastni akce, se oCekava, ze budou mit nasledujici
kvalifikace:

e Je ochoten rozvijet kreativni tréninkové strategie, metody a techniky.

e Musi mit znalosti o tvorbé vzdélavacich material( a byt ochoten vyvijet

STEM projekty.
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Profily Ucastnikd a kvoty

Profil 3. ucastnické skupiny:

e Zastupci sektoru STEAM/IT
Kvéta: 5
Zastupci sektoru STEAM/IT budou sestavat z ucCastnikll ze svéta
technologii a podnikatelského sektoru. Zastupci sektoru STEAM/IT se
mohou liSit ve specifickych odbornych znalostech, ale oCekava se, Ze se
zaméfi na inspirovani divek v oblasti technologii a védy a budou
motivovani spolupracovat s uciteli a pedagogy na tomto tématu.
Oblasti odbornosti zastupcu si Ize vybrat z nasledujicich oblasti:

e Vyvoj a kédovani softwaru.

e Véda o datech a analytika.

e InZenyrstvi a design.

e Uméni a kreativni technologie.

e Robotika a uméla inteligence.

e PocitaCové védy a informacni bezpecnost.

Profil 4. icastnické skupiny:
e Mentori/profesionalové specializujici se na STEAM/IT.
Kvota: Maximalné 5, minimalné 3
Uc&astnici mohou b&hem akce potiebovat mentoring a podporu, proto je
dllezité spojit se s mentory a odborniky, ktefi jim mohou poskytnout
voditko.
Mentofi hraji dllezitou roli pfi zajiStovani Uspésnosti a produktivity akce
tim, Ze pomahaji Ucastnikiim rozvijet jejich projekty a nachazet reSeni
jejich problém{.
Mentofi jsou zkusSeni profesionalové, ktefi doprovazeji ucastniky. BEhem
programu CodingGirl Hackathon maji mentofi nasledujici povinnosti:
e Poradenstvi: Odpovidani na otazky ucastnikd, jejich usmérfiovani a
pomoc s jejich projekty.
o Sdileni zkuSenosti: Prezentovat ucastnikim rdzné perspektivy
sdilenim vlastnich zkusenosti a znalosti s G€astniky béhem celé akce.
« Reseni problémi: Pomoci Gi€astnikiim vyrovnat se s vyzvami, kterym
celi.
e Motivace: Inspirovat icastniky a motivovat je v jejich projektech.
e Monitorovani rozvoje: Monitorujte pokrok ucastniki a poskytujte
zpétnou vazbu.
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Rozsah pusobnosti

Ucastnici budou pracovat na vyvoji kreativnich vzdélavacich strategii a
efektivnich a ucelnych metod a technik k prilakani divek do téchto oblasti.
Tymy budou sestavat z 5 ucastnik:

e 3 ucitelé z 1. ucastnické skupiny

o 1 Skolitel z 2. ucastnické skupiny

e 1 zastupce sektoru STEAM/IT ze 3. ucastnické skupiny
Tymy budou pracovat na oblastech, které jim budou predem zadany, a jako
vysledek vytvofi plan hodiny, ktery se bude pouzivat ve tridé.
Témata, ktera budou probirana na hackathonu:

e Zdravi a (technologie)

e \Vyziva a (digitalni vzdélavani)

e Bezpecnost a (digitalni nastroje)

e Environmentalni povédomi a (technologie)

« Zivotni styl a (digitalni planovani)
Tymy si musi vybrat jedno z 5 zakladnich témat, kterd mohou vyuZzit pfi
praci v oblastech, které jim budou predem urceny.
Témata, ktera se budou pouzivat v praci na hackathonu:

e programovani mikrobit(,

e tvorba mobilnich widgett,

e tvorba online her,

 graficky design,

e 3D tisk.

Porota

Na hodnoceni projektll prezentovanych béhem akce CodingGirl Hackathon a
vybér projektll a studii, které spliuji stanovena kritéria, by méla byt vytvorena
porota. Porota by se méla skladat z odbornik(, ktefi dokazi provést presné
posouzeni.
Béhem akce CodingGirl Hackathon bude vytvorena hodnotici komise slozena z
minimalné 3 expertd. V této komisi:

e Odbornik z oblasti technologii pochazejici ze sektoru STEM/IT.

e Ucitel s odbornymi znalostmi v oblasti STEAM pfistupu a vzdélavani.

e Psycholog, ktery posoudi vhodnost studia nebo divek.




Hackathon CodingGirl

Porota

Tymy budou hodnoceny podle nasledujicich kritérii. BEhem hodnoceni by
se ucastnici méli pokusit vysvétlit, co udélali pro kazdé kritérium ve svém
projektu.

Technicka primérenost
e Vyuziva projekt efektivni technické znalosti v oblasti STEM?
e Mohou pouzité metody a technologie poskytnout reSeni probléml
realného svéta?

Vzdélavaci obsah a pouzitelnost
e Da se projekt vyucovat a pochopit z pohledu ucitele se zkuSenostmi v
oblasti STEM vzdélavani?
e Je vzdélavaci obsah vhodny a efektivni pro cilovou skupinu student(?

e Genderova rovnost a inkluze

e Pfitahne projekt zajem divek o predméty STEM?

e Snazi se tym prosazovat rovnost pohlavi a vytvaret inkluzivni
vzdélavaci prostredi?

Podpora psychosocialni adaptace a emocionalni pohody

e Z pohledu psychologa/priivodce-ucitele, jak projekt podporuje
psychosocialni adaptaci a emocionalni pohodu studentd?

e Jak tym vyvazuje proveditelnost projektu se zvySujici se motivaci
studentd?

Komunikacni a prezentacni dovednosti
o Dokaze tym efektivné prezentovat svij projekt?
e Jak efektivné a jasné dokazi komunikovat pfi vysvétlovani svych
projektl ¢lenlim poroty a ostatnim tym@m?

Tymova spoluprace a vedeni
o Jaka je spoluprace a harmonie mezi ¢leny tymu?
e Jak je organizovano vedeni a rozdéleni odpovédnosti v tymu?
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Porota

Udrzitelnost a vliv na budoucnost
o Da se v projektu pokracovat udrzitelnym zplisobem?
e Zvazil tym vliv svého projektu na budouci vzdélavani v oblasti STEM?

Ocenéni

vvvvvv

ktera bude vybrana na zakladé hodnoceni poroty, udélena celkova ¢astka
250 eur.
Na konci hackathonu CodingGirl musi byt vSem ucastnikim vydany
certifikaty prokazujici uspésné absolvovani akce.
Kromé toho je mozné ucastnikim vénovat darky, aby se zvySila jejich
spokojenost s akci. Mlzete si napfiklad vybrat z nasledujicich moZnosti:
o Dékovné dopisy: Zaslani osobniho dopisu nebo dékovné karty
kazdému ucastnikovi s podékovanim za jeho prispévky.
e Tricka a suvenyry z akce: Distribuce tricek nebo jinych suvenyrt s
logem nebo tématem projektu tcastnikiim.
e Vzdélavaci zdroje po akci: Zdroje pro tcastniky, aby se dozvédéli vice
o STEAM a programovani. (Knihy, brozury, darkové online kurzy atd.)
o Tiskové zpravy: Tiskové zpravy po akci na propagaci ucastnikl a
jejich projektu.




Hackathon CodingGirl
Zdroje

Materialy a zdroje béhem akce jsou klicové pro uspéch hackathonového
programu CodingGirl. Béhem akce je dllezité, aby ucastnici ziskali
potfebné materialy vCas, vénovali pozornost vSem detailllm béhem celého
procesu, poskytli ucastnikim potfebnou podporu a koordinovali cely
proces.

Komplexni Skolici material
e Pro ucitele a Skolitele by se méla pripravit prirucka nebo digitalni
material, ktery by se vénoval predmétim STEM (véda, technologie,
inZenyrstvi a matematika) a kddovani. Tento material by mél obsahovat
strategie vyuky, efektivni metody uceni a zaklady predméti STEAM.
Priklad: Priivodce/brozura, videa atp.

Materialy pro ucastniky

e Psaci potreby: Psaci potreby jako seSity, tuzky, barevné tuzky, papir,
samolepici papirky. U¢astnici by méli mit k dispozici poznamky a
zapsani svych napadu.

« Pocitace nebo tablety: U¢astnici musi mit pocitace nebo tablety pro
vyvoj svych projektli, provadéni vyzkumu a pFipravu prezentaci.
Kromé toho musi byt zajistén pristup na internet.

e Materiadly pro prototypy: Materialy potfebné k realizaci projektl se
mohou liSit v zavislosti na predmétu projektu. Pro programovani a
robotickou praci Gcastnikl musi byt poskytnuty elektronické
soucastky, robotické stavebnice (microbit-mblock-legoeducation
atd.), konstrukéni materialy (3D tiskarna, CNC atd.), karton, lepidla,
plastové dily a stavebni materialy.

Organizacni materialy
e Stoly a zidle: Stoly a zidle, které jsou pohodiné a vhodné pro
spolupraci, kde mohou tGcastnici pracovat a prezentovat.
o Zakladni nabytek potrebny k usporadani prostoru pro akci
e Projekcni a ozvucovaci systém: Projektor nebo velkoplosna
obrazovka, ozvucovaci systém pro prezentace a projevy.
e Registracni pulty a identifikacni karty: Stoly a vybaveni pouzivané pro
registraci Ucastnikl a vydavani identifikacnich karet nebo naramka.
Priklad: Registracni pult, identifika€ni karty nebo naramky.
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Reklamni a propagacni materialy pro akce
e Brozury a plakaty: Brozury a plakaty pro propagaci a publicitu akce.
e Webova stranka nebo aplikace pro akci: Potrfebny software a
designové zdroje k propagaci akce a usnadnéni registrace ucastnikt.
e Socialni média, e-mail a dalSi online propagacni nastroje.

Jidlo a napoje
Podavani jidel a napojd k obédu a malé obcerstveni.

Ucastnici

e Zveme 15 ucitell a 5 Skolitell a zajiStujeme komunikaci a koordinaci
pro jejich organizaci.
sektoru STEAM a IT a ziskani potvrzeni komunikaci a koordinaci
jejich organizaci.

« Mentori: Identifikace, zvani a koordinace mentoru pred akci.

e Urc€eni, pozvani a koordinace odbornikll, ktefi budou pusobit jako
porota v hodnotici komisi.

Organizacni software a nastroje
e Priprava softwaru a nastrojl pro spravu zaznam.
e Priprava prezentacniho softwaru pro Skoleni a prezentace.
o Zpristupnéni prlzkumO a hodnoticich nastrojii pro shromazdovani
zpétné vazby po akci.
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