Regulamin
HackCarpathia

I. Postanowienia ogolne

1. Niniejszy dokument (zwany dalej: ,, Regulaminem ) okresla zasady i warunki Hackathonu
typu hackathon pt. HackCarpathia

2. Organizatorem Hackathonu jest Wyzsza Szkota Informatyki i Zarzadzania z siedzibg w
Rzeszowie, ul. Sucharskiego 2, 35 — 225 Rzeszow, NIP: 813 11 23 670 oraz Podkarpackie
Centrum Innowacji z siedzibg w Rzeszowie, ul. T. Lenartowicza 4, 35 — 051, NIP: 813 37
65 154 zwani dalej Wspotorganizatorem

II .Termin i miejsce

1. Hackathon odbywa si¢ stacjonarnie w budynku Podkarpackiego Centrum Innowacji z
siedzibg w Rzeszowie, przy ul. Teofila Lenartowicza 6. Hackathon rozpocznie si¢ w dniu
6 kwietnia 2024 r. okolo godziny 10:00 a zakonczy w dniu 7 kwietnia 2024 po ogtoszeniu
wynikow.

2. Podczas Hackathonu przeprowadzone zostang konkursy na rozwigzanie przedstawionych
zagadnien problemowych (zwane dalej pojedynczo: ,, Konkursem™).

I11. Definicje

Na potrzeby niniejszego Regulaminu poniZzszym pojgciom przypisuje si¢ nastepujace
znaczenie:

1. Serwis — strona internetowa zawierajaca informacje o Hackathonie oraz umozliwiajaca
zgloszenie udziatu w Hackathonie w charakterze Uczestnika za posrednictwem Platformy
Rejestracyjne;j.

2. Platforma rejestracyjna — strona internetowa Hackathonu do ktorej nastepuje
przekierowanie z Serwisu celem zgloszenia udziatu w Hackathonu w charakterze
Uczestnika.

3. Platforma konkursowa — repozytorium sluzace do przesytania 1 przechowywania
projektéw stworzonych w ramach hackathonu.

4. Uczestnik (lub Uzytkownik) — petnoletnia badZ niepelnoletnia osoba uprawniona do
udziatu w Hackathonie. Szczegotowe opisy kryteriow znajduja si¢ w sekcji I'V.

5. Program — ustalony przez Organizatorow szczegdétowy plan Hackathonu, udostepniony w
Serwisie. Program ma charakter orientacyjny i moze ulega¢ zmianom.

6. Organizator lub Wspélorganizator- podmioty, o ktérych mowa w 1.2.

7. Sponsor — osoba, firma lub instytucja fundujgca nagrod¢ w Konkursach organizowanych
w ramach Hackathonu.

8. Partner — osoba, firma lub instytucja, ktora bierze udzial w Hackathonu, prezentujac swoje
produkty 1 ustugi. Partner moze petni¢ funkcje Sponsora.
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IV. Udzial w Hackathonie w charakterze uczestnika

Uczestnikami Hackathonu w formie stacjonarnej moga by¢ petnoletnie osoby fizyczne
posiadajace pelng zdolnos¢ do czynnosci prawnych oraz osoby niepetnoletnie (majace
ukonczony 16 roku zycia), ktére nie sg pracownikami Organizatora. Osoba niepeinoletnia
moze by¢ uczestnikiem wylacznie po otrzymaniu pisemnej zgody opiekuna - Zalgcznik
nr 1. Pisemng zgod¢ opiekuna nalezy przesta¢ w formie listu poleconego na adres
Organizatora lub drogg elektroniczng na adres e-mail znajdujacy si¢ na stronie internetowe;j
Hackathonu.

Uczestnikiem moze by¢ réwniez mentor, speaker, cztonek jury lub inny zaproszony gos¢.
Organizator zawiadamia, ze program Hackathonu zaklada wykonywanie przez
Uczestnikéw czynnos$ci o duzej intensywnosci i nat¢zeniu przez okres co najmniej 24
godzin. Uczestnik powinien rozsagdnie oceni¢ i w razie watpliwosci skonsultowaé z
lekarzem, czy jego stan zdrowia pozwala na udzial w Hackathonie.

Uczestnicy zobowigzani sg zachowywac si¢ w sposOb niezagrazajacy bezpieczenstwu
innych osob, a w szczegdlnosci przestrzega¢ postanowien Regulaminu Hackathonu oraz
polecen pracownikéw Organizatora i innych 0s6b wpierajacych organizacj¢ wydarzenia.
Uczestnikom nie wolno wnosi¢ na teren wydarzenia broni lub innych niebezpiecznych
przedmiotow, materiatow wybuchowych, wyroboéw pirotechnicznych, materialow
stwarzajacych zagrozenie pozarowe, napojow alkoholowych, srodkow odurzajacych lub
substancji psychotropowych, a takze innych materiatow niebezpiecznych

Kazdy Uczestnik zobowigzany jest do noszenia identyfikatora w sposéb widoczny dla
Organizatora (lub okazywania ich na kazde Zzadanie Organizatora) przez caly czas trwania
Hackathonu. Jezeli Uczestnik nie posiada identyfikatora, Organizator ma prawo usung¢ go
z terenu, na ktorym odbywa si¢ Hackathon. Uczestnik nie moze udostgpni¢ swojego
identyfikatora lub opaski na reke innej osobie, a bilet na Hackaton bedzie wystawiony na
nazwisko Uczestnika i przypisany do danego Uczestnika. Na terenie, na ktorym odbywa
si¢ Hackathon, kazdy Uczestnik powinien mie¢ przy sobie swoj bilet w formie papierowej
lub elektronicznej w celu udostgpnienia go do kontroli przez Organizatora.

V. Zasady formowania zespolow

Na potrzeby Hackathonu oraz zadan konkursowych Uczestnicy tworza Zespoty liczace od
2 do 6 cztonkdéw. W szczegdlnie uzasadnionych przypadkach Organizatorzy dopuszczaja
udziat Uczestnikow indywidulanych, do ktorych odpowiednio stosuje si¢ postanowienia
niniejszego Regulaminu dotyczace Zespotu.

Uczestnik moze by¢ cztonkiem dowolnej liczby Zespotow. O jego cztonkostwie w Zespole
decyduja pozostali cztonkowie Zespotu, na podstawie wktadu pracy we wspolne dzieto
Zespotu.

Ostateczna nazwa 1 sktad Zespolu rejestrowane sg podczas finalnego zglaszania projektu
do oceny. PdZniejsza zmiana nazwy Zespotu lub jego sktadu jest niemozliwa.

Jeden zespol moze zglosi¢ dowolng ilos¢ projektow, ale tylko jeden projekt w danej
kategorii konkursowe;j.
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VI. Rejestracja do udzialu w Hackathonie

Warunkiem umozliwiajacym wzigcie udziatu w Hackathonie jest zarejestrowanie si¢
poprzez prawidlowe wypekienie formularza rejestracyjnego dostepnego na stronie
www.hackcarpathia.pl.

Aby moc wzig¢ udziat w Hackathonie, Uczestnik musi zamieszkiwaé lub uczy¢ si¢ lub
pracowa¢, odbywal staz w instytucji majacej siedzibe na terenie Wojewddztwa
Podkarpackiego.

Rejestracja bedzie mozliwa od godziny 10:00 w dniu 1 lutego 2024 r., do godziny 23:59 w
dniu 4 kwietnia 2024 r. lub do momentu wyczerpania puli dostepnych miejsc.

Po dokonaniu rejestracji, wybrani przez Organizatora Uczestnicy otrzymaja potwierdzenie
udziatu najpozniej do godziny 01:00 w dniu 5 kwietnia 2024 r. Organizator ma petne prawo
wyboru uczestnikoéw na podstawie formularza zgloszeniowego.

Bilety na Hackathon sg spersonalizowane. Oznacza to, ze podczas rejestracji nalezy
obowigzkowo poda¢ imie, nazwisko, miejscowos$¢ zamieszkania, miejsca wykonywania
pracy badz stazu, albo pobierania nauki, telefon kontaktowy i adres e-mail kazdego
Uczestnika.

Bilety na Hackathon sg bezptatne.

Uzytkownik moze dokona¢ rejestracji w imieniu pozostatych Uczestnikow za ich zgoda.
Dane osobowe Uczestnika, zgloszonego przez innego Uzytkownika przetwarzane sa w
celach zwigzanych z obstuga uczestnictwa w Hackathonie, na podstawie zgody
Uczestnikéw — art. 6 ust. 1 lit. a) RODO. Jezeli zgloszenia Uczestnika do udziatu w
Hackathonie dokonuje inny Uzytkownik, Uzytkownik winien by¢ upowazniony do
przekazania Administratorowi danych osobowych Uczestnika. Uzytkownik jest
zobowigzany do okazania stosownego upowaznienia lub petnomocnictwa na kazde
wezwanie Administratora.

W formularzu rejestracji Uczestnika dostgpnym na Platformie oraz w Serwisie
Uzytkownik podaje nastepujace dane: imi¢ 1 nazwisko, numer kontaktowy, adres e-mail
(na ten adres e-mail zostanie przestany bilet, informacje dotyczace organizacji
Hackathonu) oraz nastgpujace dane Uczestnika: imi¢ 1 nazwisko, adres e-mail, telefon
komorkowy, jakie sg jego zawodowe zainteresowania oraz inne uwagi.

Przed wystaniem formularza rejestracji Uzytkownik zobowigzany jest zapoznaé si¢ z
trescia Regulaminu 1 Polityki Prywatno$ci. Poprzez przestanie Organizatorowi
uzupetnionego formularza, Uzytkownik sktada Organizatorowi informacj¢ o checi wzigcia
udzialu w Hackathonie

Otrzymanie przez Organizatora informacji o checi rejestracji, o ktorej mowa w pkt. VL.7.,
jest potwierdzane poprzez przestanie, za pomocg Platformy, na adres e-mail Uzytkownika
wiadomosci e-mail. Wybrani przez Organizatora Uczestnicy otrzymaja potwierdzenie
udziatu. Z chwilg przestania tej wiadomosci (potwierdzenia) Uzytkownikowi, ma on
prawo wzia¢ udziat w Hackathonie, na warunkach okreslonych w niniejszym regulaminie.
W trakcie rejestracji Uczestnik musi obligatoryjnie zaakceptowa¢ Regulamin.
Organizator moze odmowi¢ prawa do uczestnictwa w Hackathonie osobom, wobec
ktorych powezmie uzasadnione przypuszczenie, iz dokonaty rejestracji w celu innym, niz
wzigcie udzialu w Hackathonu lub Konkursach organizowanych w ramach Hackathonu (w
szczegblnosci w celu rekrutacji pracownikow).



VII. Prawo odstgpienia od udzialu, zmiana nazwiska na bilecie

Uczestnik uprawniony jest do odstgpienia od udzialu w Hackathonie. Zglaszajacy moze
skorzysta¢ ze wzoru oswiadczenia zataczonego do Regulaminu (Zatgcznik nr 2 -
Formularz odstagpienia od umowy).

Organizator dopuszcza wprowadzenie zmiany na liscie uczestnikow. Informacja o zmianie
Uczestnika powinna zosta¢ zgloszona Organizatorowi w terminie nie krétszym niz 5 dni
przed rozpoczeciem Hackathonu. Zmiana Uczestnika wymaga ponownego wypehienia
formularza rejestracyjnego oraz przekazania przez Uzytkownika informacji o zmianie
Uczestnika na adres e-mail wskazany na stronie Hackathon wraz ze wskazaniem
informacji o osobach, ktorych zmiana dotyczy.

VIII. Przebieg Hackathonu

Hackathon rozpocznie si¢ o godzinie 10:00 w dniu 6 kwietnia 2024 r., a zakonczy w dniu
7 kwietnia 2024 roku.

Platforma konkursowa zostanie udost¢pniona Uczestnikom do logowania w przedziale
czasowym od godziny 10:00 w dniu 6 kwietnia 2024 r. do godziny 10:00 w dniu 7 kwietnia
2024 1.

W  przypadku rozwigzania wszystkich zadan konkursowych, przed uptywem
przewidzianego czasu, Hackathon moze ulec skroceniu.

W ramach Hackathonu Organizator zastrzega sobie mozliwo$¢ zorganizowania
dodatkowych aktywnosci takich jak: warsztaty, wyktady, konkursy itd.

Agenda aktywnosci wymienionych w VIIL.4 bedzie dostepna na stronie Hackathonu,
najp6zniej w dniu jego rozpoczecia.

IX. Konkursy

W ramach Hackathonu przeprowadzone zostang niezalezne od siebie Konkursy, ktorych
przedmiotem bedzie rozwigzanie zadan.

Kazdy Konkurs moze posiada¢ indywidualnego Sponsora nagrod mozliwych do wygrania
w ramach danego Konkursu.

Lista Sponsorow, oraz przewidzianych w Konkursach nagrod, zostanie zaktualizowana
najp6zniej w dniu rozpoczgcia Hackathonu. Organizator nie ponosi odpowiedzialno$ci za
nagrody fundowane przez sponsorow.

Po zapoznaniu si¢ z tematem zadania Uczestnicy maja 24 godziny na rozwigzanie zadan.
Uczestnik ma mozliwo$¢ ukonczenia zadania wczesniej, niz wyznaczony czas.
Regulaminy Konkursow zostang opublikowane nie pdzniej niz w dniu rozpoczecia
Hackathonu, na jego stronie.

Po uptywie wyznaczonego czasu zabronione jest dokonywanie jakichkolwiek zmian 1
poprawek w stosunku do przygotowanego rozwigzania. Zmiany i poprawki dokonane po
uptywie wyznaczonego czasu nie bedg brane pod uwage przez Jury.



X Jury i kryteria ocen

1. Oceny rozwigzan poszczegdlnych zadan dokonuje Jury powotane do przeprowadzenia
danego Konkursu, sktadajace si¢ z minimum trzech czionkow. Czlonkowie Jury
wybierani sg przez Sponsora danego Konkursu wspolnie z Organizatorem.

2. Jury ocenia przygotowane przez Zespoly rozwigzania pod wzgledem innowacyjnosci,
mozliwosci praktycznego zastosowania, warto$ci wdrozeniowej, integralnosci oraz
kompletnosci.

3. Jesli opracowane przez Uczestnikow rozwigzania nie zdobeda co najmniej 50%
maksymalnej liczby punktow, nagrody nie musza zosta¢ przyznane.

4. Decyzje Jury zapadaja zwykta wiekszoscig gloséw. W przypadku réwnego roztozenia
liczby glosow wiazaca jest decyzja Przewodniczacego Jury, wybieranego przez
cztonkow Jury ze swojego grona przed rozpoczgciem Konkursu.

5. Decyzje Jury sg ostateczne i nie przyshuguje od nich odwotanie.

XI Prawa autorskie

Kwesti¢ przejscia praw do nagrodzonego dziela, a w szczegolnosci praw autorskich,
okresla si¢ indywidualnie dla kazdego Konkursu w jego regulaminie . Autorskie prawa
majatkowe w stosunku do najlepszych rozwigzan pozostaja przy uczestnikach, o ile
regulamin danego Konkursu wyraznie nie zastrzega przeniesienia praw, a w szczegolnosci
autorskich praw majatkowych na Sponsora danego Konkursu odbywajacego si¢ w ramach
Hackathonu z chwilg wydania nagrody zwycigskim Uczestnikom, zgodnie z art. 921 § 3
kodeksu cywilnego. Przeniesienie calo$ci praw wlasnosci intelektualnej nastgpi na
podstawie stosownej umowy zawartej pomi¢dzy stronami.

W razie wszelkich watpliwosci, przyrzekajacym poszczegdlne nagrody w rozumieniu art.
921 § 3 kodeksu cywilnego, w danym Konkursie odbywajacym si¢ w ramach
Hackathonu, jest organizacja wskazana w regulaminie tego Konkursu.

Przeniesienie autorskich praw majatkowych, o ktorych mowa w ust. 1 w zakresie w jakim
rozwigzanie stanowi program komputerowy odbywa si¢ wzgledem nastgpujacych pol
eksploatacji:

a. trwale lub czasowe zwielokrotnianie rozwigzania w catoSci lub w czeSci
jakimikolwiek $rodkami i w jakiejkolwiek formie,

b. tlumaczenie, przystosowanie, zmiana uktadu oraz dokonywanie jakichkolwiek innych
zmian,

c. rozpowszechnianie, w tym uzyczanie lub najem rozwigzania lub jego kopii,

d. zezwalanie na wykonywanie przez osoby trzecie praw autorskich zaleznych w
stosunku do rozwigzania.

Przeniesienie autorskich praw majatkowych, o ktorych mowa w ust. 1 w zakresie, w jakim
rozwigzanie nie stanowi programu komputerowego, odbywa si¢ wzgledem nastepujacych
pol eksploatacji:

a. utrwalenie 1 zwielokrotnianie wszelkimi znanymi technikami, w tym technikg zapisu
cyfrowego, magnetycznego, swiatloczutego, elektronicznymi, wszelkimi technikami
video, technikami poligraficznymi i drukarskimi,

b. wprowadzenia do pamigci komputera i swobodnego udostgpniania w sieciach
komputerowych, w tym: Internet oraz Intranet — w szczego6lnoSci przez stale
umieszczenie na publiczne] stronie www cato$ci dziet lub ich cze$ci w sposob
umozliwiajacy swobodne, wielokrotne kopiowanie kazdemu zainteresowanemu,



c. wprowadzanie egzemplarzy i no$nikow oraz zwielokrotnionych egzemplarzy i
nosnikéw do obrotu,

publiczne odtwarzanie,

publiczne udostgpnianie egzemplarzy i no$nikow,

publiczne wykonanie,

najem i uzyczenie,

wystawienia,

wyswietlania,

sporzadzania wersji obcojezycznych (jak réwniez z uzyciem technik umozliwiajacych
przekazywanie informacji dla 0s6b z r6znymi rodzajami niepetnosprawnosci).

k. nadania za pomocg wizji przewodowej albo bezprzewodowej lub w inny sposéb
poprzez sie¢ komputerowa w tym zamieszczanie filmoéw w sieci Internet bez zadnych
ograniczen z wylaczeniem mozliwos$ci publicznego emitowania filmow lub ich cz¢sci
w telewizji.

|. zezwalanie na wykonywanie przez osoby trzecie praw autorskich zaleznych w
stosunku do rozwigzania.

Organizatorzy zastrzegaja sobie mozliwo$¢ pierwszenstwa w nawigzaniu trwalej
wspolpracy rozwojowej 1 inkubacyjnej z Uczestnikami/Zespotami o wysokim potencjale
innowacyjnym, na co Uczestnik wyraza zgodg.

Organizatorzy zastrzegaja sobie prawo do nieodplatnego, nieograniczonego w czasie
i rodzaju dziatan, promowania ogo6lnych efektow rozwigzan wypracowanych przez
Uczestnikéw lub Zespoty projektowe, na co Uczestnik wyraz a zgode.

T se oo

XII. Nagrody

. Nagrodami w Konkursach sg nagrody pieni¢zne oraz rzeczowe.

Lista nagréd rzeczowych oraz pienig¢znych w poszczegdlnych Konkursach dostepna jest
na stronie internetowej Hackathonu. Lista nagréd zostanie zaktualizowana najpdzniej w
dniu rozpoczgcia Hackathonu.

. Nagrody zostang wyptacone laureatom Konkursow w ciggu 180 dni od dnia ogtoszenia
wynikow.

Oferowane nagrody rzeczowe nie podlegaja wymianie na nagrody pieni¢zne, inne nagrody
lub ekwiwalent pieni¢zny.

. Nagrody sa ufundowane przez Sponsoréw poszczego6lnych Konkursow.

Przewiduje si¢ nagrody jedynie dla zwycigskich Zespotow, jednakze Sponsorzy oraz
Organizator zastrzegaja  mozliwo$¢  przyznawania wyrdznien oraz
dodatkowych drobnych nagrod rzeczowych dla konkretnych Zespotow, ktorych projekty
zostang uznane za wartosciowe przez Organizatora, badz przez Jury. Do wyr6znionych
zespotdéw nie stosuje si¢ postanowien pkt XI. Prawa autorskie.

XIII Dane osobowe

. Wspotadministratorami danych osobowych jest Wyzsza Szkota Informatyki i Zarzadzania
z siedzibg w Rzeszowie, ul. Sucharskiego 2, 35 — 225 Rzeszow, NIP: 813 11 23 670 oraz
Podkarpackie Centrum Innowacji z siedzibg w Rzeszowie, ul. Lenartowicza 4, 35 — 051,
NIP: 813 37 65 154.

. Wszelkie informacje dotyczace przetwarzania danych zostaly wskazane w Polityce
Prywatnosci dostepnej na stronie internetowej Hackathonu.



XIV. Reklamacje

. Wszelkie reklamacje Uzytkownik moze zgtosi¢ na adres e-mail Organizatora lub pisemnie,
na adres siedziby Organizatora.

. Reklamacja dotyczaca przebiegu Hackathonu moze by¢ ztozona na pismie pod rygorem
niewaznosci, w terminie 14 dni od dnia zakonczenia Hackathonu. Za dat¢ zlozenia
reklamacji uznaje si¢ date wptywu reklamacji do Organizatora.

. Reklamacje ztozone po uptywie terminu  okre§lonego w pkt. XIV.2. nie beda
rozpatrywane.

Organizator zobowiazuje si¢ do rozpatrzenia reklamacji w terminie do 14 dni od dnia jej
ztozenia. Jezeli Organizator nie udzieli odpowiedzi na reklamacj¢ we wskazanym powyzej
terminie, uwaza si¢, ze uznat reklamacje, tj. uznal za uzasadnione o$wiadczenie lub
zadanie Uzytkownika.

XV. Zasady porzadkowe

. Uczestnicy Hackathonu zobowigzani sg do zachowania nie zagrazajacego bezpieczenstwu
innych Uczestnikow, przestrzegania prawa i niniejszego Regulaminu oraz niezwlocznego
wykonywania polecen pracownikow ochrony oraz Organizatora. Dodatkowo, Uczestnicy
powinni zapozna¢ si¢ z Kodeksem Postgpowania.

. Uczestnicy bioragcy udziat w Hackathonie sg zobowigzani do poszanowania praw i
godnos$ci osobistej innych Uczestnikow. Uczestnikow obowiazuje bezwzgledny zakaz
nekania innych Uczestnikow. Za nekanie przyjmuje si¢: obrazliwe komentarze stowne
dotyczace plci, tozsamosci piciowej, wieku, orientacji seksualnej, niepetnosprawnosci,
wygladu fizycznego, rozmiaru ciata, rasy, pochodzenia etnicznego, religii, umyslne
zastraszanie, przesladowanie, niewlasciwy kontakt fizyczny 1 niepozadana uwaga
seksualna. Ponadto podczas Hackathonu zabrania si¢ uzywania stow oraz symboli
powszechnie uznanych za niedozwolone, w tym wulgaryzmow lub okreslen mogacych
powodowaé obrazg¢ uczu¢ religijnych lub $wiatopogladowych, oraz wskazujacych na
dyskryminacje.

. Zabrania si¢ niszczenia jakichkolwiek oznaczen, tablic informacyjnych, lub no$nikow
reklamowych, urzadzen lub sprzetu wykorzystywanego podczas Hackathonu itp.
Uczestnicy zobowigzani sg do korzystania z urzadzen sanitarnych wytacznie zgodnie z ich
przeznaczeniem.

. Uczestnicy sa zobowigzani zglosi¢ niezwlocznie do Organizatora kazdy przypadek
nieodpowiedniego zachowania (w szczegdlnosci tych wskazanych w powyzej) innych
Uczestnikow.

XVI. Rejestracja przebiegu Hackathonu

Organizator i Partnerzy Hackathonu sg uprawnieni do utrwalania i rozpowszechniania
przebiegu Hackathonu zaréwno w formie audiowizualnej (na potrzeby dziennikarskiej
formy wiadomosci i wywiadu, artystycznego badz teledysku), jak i wizualnej (na potrzeby
fotografii dokumentalnej 1 artystycznej) dla celow dokumentacji, a takze promocji lub
reklamy. W zwigzku z tym wizerunek osob uczestniczacych w Hackathonie moze zostaé
nieodptatnie utrwalony, a nastgpnie rozpowszechniany w sposob i dla wyzej okreslonych



celow bezterminowo, na co Uczestnik Hackathonu wyraza zgod¢ z momentem
rozpoczecia si¢ Hackathonu.

Organizator uprzedza, ze przebieg Hackathonu bedzie filmowany, fotografowany,
transmitowany i nagrywany na no$niki w ramach audycji telewizyjnych radiowych,
internetowych 1 innych publicznych transmisji wedlug dowolnej aktualnej metody
techniczne;.

Organizator i Partnerzy Hackathonu bedg uprawnieni do przetwarzania danych osobowych
Uczestnika podanych w formularzu rejestracyjnym w celach marketingowych i
promocyjnych, jezeli Uczestnik wyrazi na to zgode.

XVII. Postanowienia Koncowe

W czasie rejestracji Uzytkownik sktada o$wiadczenie o zapoznaniu si¢ i akceptacji
Regulaminu. Akceptacja Regulaminu jest wymogiem do dokonania rejestracji, a tym
samym udzialu w Hackathonie. Domniemywa si¢, ze poprzez akceptacje postanowien
niniejszego regulaminu Uczestnik wyraza zgode na swoje zobowigzania regulaminowe
wzgledem kazdego z Organizatorow.

Jesli w niniejszym Regulaminie nie wskazano inaczej, kontakt pomigdzy Organizatorem a
Uzytkownikiem, ktory przestal Organizatorowi formularz rejestracji Uczestnika, odbywat
si¢ bedzie drogg elektroniczng, ze strony Uzytkownika za posrednictwem adresu e-mail
wskazanego w ustawieniach Konta, a ze strony Organizatora za posrednictwem adresu e-
mail.

Uczestnicy Hackathonu zobowigzani sa do przestrzegania postanowien niniejszego
Regulaminu.

Uczestnicy, ktorzy mimo wezwania do zaprzestania tamania postanowien Regulaminu, nie
zastosujg si¢ do polecen Organizatora, a w szczegdlnosci stwarzajg swoim zachowaniem
niebezpieczenstwo dla innych Uczestnikow, badz zaktocaja przebieg Hackathonu sa
zobowigzani do natychmiastowego opuszczenia Hackathonu 1 nie przystuguja im z tego
tytutu Zadne roszczenia wobec Organizatora.

Polityka Prywatno$ci stanowi integralng czg¢$¢ niniejszego Regulaminu.

Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany terminu Hackathonu badz jego odwotania
lub zmiany daty Hackathonu w przypadku wystapienia zdarzen od niego niezaleznych
(m.in. stan wyjatkowy, kleska zywiotlowa) oraz inny waznych przyczyn, ktore
uniemozliwia przeprowadzenie Konkursu w terminie okreslonym w niniejszym
Regulaminie. Uczestnikom, ktorzy zrezygnuja z udziatu w Hackathonie w zmienionym
terminie przystuguje prawo do odstgpienia od umowy w ciggu 14 dni od ogloszenia
informacji o zmianie terminu Hackathonu.

Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany Regulaminu z waznych przyczyn. Wszelkie
zmiany Regulaminu, w tym w zakresie terminéw Konkursu zostang niezwtocznie
opublikowane na stronie internetowej Hackathonu. O wszelkich zmianach Regulaminu
Organizator poinformuje réwniez poczta elektroniczng zarejestrowanych Uczestnikow.
Zmiany wchodza w zycie w ciggu 14 dni od ich publikacji i1 rozestania wiadomosci
Uczestnikom.

Organizator jest uprawniony do utrwalania przebiegu Hackathonu za pomoca urzadzen
rejestrujacych obraz 1 dzwiek.



9.

10.

11.

12.

13.

We wszelkich sprawach organizacyjnych, w tym w kwestiach spornych w trakcie
Hackathonu decyduje Organizator.

Okreslenia uzyte w niniejszym regulaminie w liczbie pojedynczej odnoszg si¢ rowniez do
liczby mnogiej, za$ okreslenia uzyte w liczbie mnogiej odnoszg si¢ rowniez do liczby
pojedynczej, chyba ze takie zastosowanie z przyczyn obiektywnych nie bedzie mozliwe.
Prawo do wiazacej wyktadni postanowien niniejszego regulaminu przyshuguje wytacznie
Organizatorom.

Ewentualne spory powstale pomig¢dzy ktorymkolwiek z Organizatorow a Uczestnikiem,
ktory jest konsumentem (tj. osoba fizyczng dokonujaca czynno$ci prawnej niezwigzanej
bezposrednio z jej dziatalnoscig gospodarcza lub zawodowa, posiadajacy petng zdolnos¢
do czynno$ci prawnych [rozumiang jako nieubezwlasnowolniona osoba petnoletnia, ktora
moze we wlasnym imieniu dokonywac¢ czynnosci prawnych]) mogg by¢ rozstrzygane
polubownie. Szczegoély dotyczace sposoboéw oraz dostepu do pozasadowych form
rozstrzygania Sporow znajduja si¢ pod adresem:
https://www.uokik.gov.pl/pozasadowe rozwiazywanie sporow_konsumenckich.php

Regulamin wchodzi w zycie w dniu 1 kwietnia 2024 r.


https://www.uokik.gov.pl/pozasadowe_rozwiazywanie_sporow_konsumenckich.php

Zalacznik 1

ZGODA OPIEKUNA PRAWNEGO

(imi¢ i nazwisko opiekuna prawnego)

(adres zamieszkania)

(telefon kontaktowy)

ZGODA NA UDZIAL DZIECKA/PODOPIECZNEGO W HACKCARPATHIA - WSIIZ
HACKATHON

Wyrazam zgodg¢ na udziat mojego dziecka/podopiecznego:

(imig¢ 1 nazwisko)

w HackCarpathia realizowanym 6 - 7 kwietnia roku w Rzeszowie. Wyrazajac zgode¢ na udziat
dziecka, jednocze$nie bior¢ petng odpowiedzialno$¢ za jego/jej udzialt w Hackathonu.

Po zapoznaniu si¢ z zagrozeniami zwigzanymi z intensywnoscig Hackathonu, o ktorych mowa
jest w Regulaminie HackCarpathia, potwierdzam, ze stan zdrowia dziecka pozwala na jego
udziat w wydarzeniu.

W przypadku wygranej mojego dziecka/podopiecznego o§wiadczam, iz jezeli regulamin
danego konkursu begdzie tego wymagal, zrzekniemy si¢ praw autorskich na rzecz partnerdw i
sponsorow Hackathonu zgodnie z zapisami Regulaminu.

Wyrazam zgod¢ na przetwarzanie przez Wspolorganizatorow Hackathonu oraz Partnerow
danych osobowych mojego dziecka/podopiecznego podanych w formularzu rejestracyjnym w
celu organizacji Hackathonu oraz w celach marketingowych 1 promocyjnych. Ponadto
wyrazam zgode na wykorzystanie wizerunku mojego dziecka/podopiecznego.

Potwierdzam, ze przeczytatem, zrozumialem i akceptuje Regulamin Hackathonu oraz Zze moje
dziecko/podopieczny bedzie go przestrzegac.

(miejscowosc¢ 1 data) (podpis opiekuna prawnego)



Zalacznik 2

WZOR FORMULARZA ODSTAPIENIA OD UDZIALU

(formularz ten nalezy wypetnic¢ i odesta¢ tylko w przypadku checi odstgpienia od umowy

udzialu w Hackathonie)

Wyzsza Szkota Informatyki i Zarzadzania z siedzibg w Rzeszowie
ul. Sucharskiego 2

35— 225 Rzeszow

NIP: 813 11 23 670

Podkarpackie Centrum Innowacji z siedzibg w Rzeszowie
ul. T. Lenartowicza 4,

35 - 051 Rzeszow,

NIP: 813 37 65 154

Imig:
Nazwisko:

Nr telefonu:

E-mail:

Ja,

(imi¢ 1 nazwisko,
zamieszkania) niniejszym informuj¢ o odstgpieniu od udziatu w

(nazwa Hackathonu) terminie 14 dni od dnia
otrzymania wiadomosci e-mail potwierdzajacej rejestracj¢ zgodnie z postanowieniami
Regulaminu.

(Data i podpis)

adres



Warunki i zasady zadania "GAMING"

Niniejsze warunki (dalej zwane "Warunkami") okre$laja zasady i warunki kategorii "GAMING" w
ramach wydarzenia hackathonu HackCarpathia i stanowia zatacznik do ogélnych warunkow i zasad
hackathonu HackCarpathia 2024.

Nagroda zostanie wyplacona przez jednego z Organizatorow hackathonu - Wyzsza Szkota Informatyki i
Zarzadzania z siedziba w Rzeszowie, ul. Sucharskiego 2, 35 — 225 Rzeszow, NIP: 813 11 23 670.
Szczegdly zadania zostang przedstawione na poczatku hackathonu.

Zadanie przestane do oceny musi zawierac:

e tytul projektu

e  opis projektu

e prezentacj¢ w formie maksymalnie 15 slajdow w formacie PDF

e film w otwartym repozytorium (link) trwajacy maksymalnie 3 minuty prezentujacy projekt

Moze réwniez zawierac:

e zrzuty ekranu, repozytorium kodu, linki do demonstracji, materiaty graficzne i inne materiaty
zwigzane z projektem.

Rozwigzania zadan nalezy przesta¢ na link podany przed Organizatora. Dodatkowo, 5 najlepszych projektow

10.

11.

12.

13.

w zostanie zaproszonych do 5 minutowej prezentacji swojego projektu.

Projekty moga by¢ przygotowane jezyku polskim lub angielskim. Ewentualna prezentacja musi by¢
przygotowana w jezyku polskim.

Hackathon polega na przedstawieniu rozwigzan problemu - zadania otwartego. Rozwigzania
poszczegodlnych zadan bedg oceniane przez Jury przypisane do danego zadania, sktadajace si¢ z co
najmniej dwoch cztonkdw.

Uczestnicy zwigzani lub bezposrednio spokrewnieni z cztonkami Jury kategorii "GAMING" sa
wykluczeni z udziatu.

Nagroda w tej kategorii to: 1. miejsce: 5 000 PLN (wliczajac podatek).

Kryteria oceny sa nastgpujace:

¢ Pomyst—20%

*  Wyjatkowos¢ i innowacyjnos¢ — 20%
e Przygotowanie i kompletno§¢ — 20%
e Krytyczna analiza projektu — 20%

e Zwigzek z kategoria — 20%

Aby otrzymac nagrodg, projekt musi zdoby¢ co najmniej 50% punktow. Decyzje Jury sa ostateczne i
nie podlegaja odwotaniu.

Decyzje Jury sa podejmowane zwykta wiekszos$cig gtoséw. W przypadku rownomiernego podzialu
glosow decyzja Przewodniczacego panelu Jury, wybranego sposrod cztonkoéw panelu przed
rozpoczeciem Hackathonu, jest wigzaca.

Wszelkie zmiany lub poprawki dokonane po uplywie ustawowego terminu sg nielegalne. Wszelkie
zmiany i modyfikacje dokonane po uptywie ustawowego terminu nie bedg brane pod uwage przez Jury.
Prawa autorskie do przestanych projektow pozostaja w catosci przy uczestnikach.



Warunki i zasady zadania ,,Inteligentne Specjalizacje Wojewodztwa
Podkarpackiego"

14. Niniejsze warunki (dalej zwane "Warunkami") okre$laja zasady i warunki kategorii " Inteligentne
Specjalizacje Wojewodztwa Podkarpackiego" w ramach wydarzenia hackathonu HackCarpathia i
stanowig zatacznik do ogdlnych warunkow i zasad hackathonu HackCarpathia 2024.

15. Nagroda zostanie wyptacona przez jednego z Organizatorow hackathonu - Wyzsza Szkota Informatyki i
Zarzadzania z siedziba w Rzeszowie, ul. Sucharskiego 2, 35 — 225 Rzeszow, NIP: 813 11 23 670.

16. Szczegoély zadania zostang przedstawione na poczatku hackathonu.

17. Zadanie przestane do oceny musi zawieraé:

e tytul projektu

e  opis projektu

e prezentacj¢ w formie maksymalnie 15 slajdéow w formacie PDF

e film w otwartym repozytorium (link) trwajacy maksymalnie 3 minuty prezentujacy projekt

Moze réwniez zawieraé:
e zrzuty ekranu, repozytorium kodu, linki do demonstracji, materiaty graficzne i inne materiaty
zwigzane z projektem.

Rozwigzania zadan nalezy przesta¢ na link podany przed Organizatora. Dodatkowo, 5 najlepszych projektow
w zostanie zaproszonych do 5 minutowej prezentacji swojego projektu.

18. Projekty moga by¢ przygotowane jezyku polskim lub angielskim. Ewentualna prezentacja musi by¢
przygotowana w jezyku polskim.

19. Hackathon polega na przedstawieniu rozwigzan problemu - zadania otwartego. Rozwiagzania
poszczegodlnych zadan bedg oceniane przez Jury przypisane do danego zadania, sktadajace si¢ z co
najmniej dwoch cztonkow.

20. Uczestnicy zwigzani lub bezposrednio spokrewnieni z cztonkami Jury kategorii " Inteligentne
Specjalizacje Wojewodztwa Podkarpackiego" sa wykluczeni z udziahu.

21. Nagroda w tej kategorii to: 1. miejsce: 5 000 PLN (wliczajac podatek).

22. Kryteria oceny sg nastepujace:

e Pomyst—20%

*  Wyjatkowos¢ i innowacyjnos¢ — 20%
e Przygotowanie i kompletno§¢ — 20%
e Krytyczna analiza projektu — 20%

e Zwigzek z kategoriag — 20%

23. Aby otrzymac nagrodg, projekt musi zdoby¢ co najmniej 50% punktow. Decyzje Jury sa ostateczne i
nie podlegaja odwotaniu.

24. Decyzje Jury sa podejmowane zwykla wigkszoscia gtosow. W przypadku rownomiernego podziatu
glosow decyzja Przewodniczacego panelu Jury, wybranego sposrod cztonkéw panelu przed
rozpoczg¢ciem Hackathonu, jest wiazaca.

25. Wszelkie zmiany lub poprawki dokonane po uptywie ustawowego terminu sg nielegalne. Wszelkie
zmiany i modyfikacje dokonane po uptywie ustawowego terminu nie bedg brane pod uwage przez Jury.

26. Prawa autorskie do przestanych projektow pozostaja w catosci przy uczestnikach.



