Regulamin HackCarpathia

I. Postanowienia ogolne

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

Organizatorem Hackathonu jest Wyzsza Szkota Informatyki i Zarzadzania z siedzibg w
Rzeszowie, ul. Sucharskiego 2, 35 — 225 Rzeszoéw, 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 Wspolorganizatorem.

Wydarzenie ma charakter otwarty 1 migdzynarodowy.

II .Termin i miejsce

. Hackathon podzielony jest na dwa etapy i odbywa si¢ stacjonarnie:

1) I etap (24 godziny pracy nad projektami) - w budynku Podkarpackiego Centrum
Innowacji z siedzibg w Rzeszowie, przy ul. Teofila Lenartowicza 6. Etap rozpocznie si¢
w dniu 18 kwietnia 2026 r. okoto godziny 10:00 a zakonczy w dniu 19 kwietnia 2026
po ogloszeniu wynikow.

2) Il etap (gala finatowa) - w miejscu wskazanym przez Organizatora. Etap rozpocznie si¢
w dniu 20 kwietnia 2026 r. w godzinach popotudniowych, a zakonczy w dniu 20
kwietnia 2026 po ogloszeniu wynikow.

Podczas Hackathonu przeprowadzone zostang konkursy na rozwigzanie przedstawionych

zagadnien problemowych (zwane dalej pojedynczo: ,, Konkursem ™).

III. Definicje

Na potrzeby niniejszego Regulaminu ponizszym 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;.

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

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

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

Program — ustalony przez Organizatoréw szczeg6towy plan Hackathonu, udostgpniony w
Serwisie. Program ma charakter orientacyjny 1 moze ulega¢ zmianom.

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

Sponsor — osoba, firma lub instytucja fundujaca nagrode w Konkursach organizowanych
w ramach Hackathonu.

Partner — osoba, firma lub instytucja, ktora bierze udziat w Hackathonu, prezentujac swoje
produkty i ustugi. Partner moze peti¢ funkcj¢ Sponsora.



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 niepeinoletnie (majace
ukonczony 16 rok zycia), ktére nie sg pracownikami Organizatora. Osoba niepetnoletnia
moze by¢ uczestnikiem wylacznie po otrzymaniu pisemnej zgody opiekuna - Zatacznik nr
1. Pisemng zgode¢ opiekuna nalezy przekaza¢ Organizatorowi podczas rejestracji w dniu
Eliminacji.

. Uczestnikiem moze by¢ réwniez mentor, speaker, cztonek jury lub inny zaproszony gos¢.
Organizator zawiadamia, ze program Hackathonu zaklada wykonywanie przez
Uczestnikéw czynno$ci o duzej intensywnoS$ci 1 natezeniu przez okres co najmniej 24
godzin. Uczestnik powinien rozsadnie oceni¢ i w razie watpliwosci skonsultowaé z
lekarzem, czy jego stan zdrowia pozwala na udziat w Hackathonie.

. Uczestnicy zobowigzani sg zachowywac si¢ w sposob niezagrazajacy bezpieczenstwu
innych os6b, a w szczegodlnos$ci przestrzega¢ postanowien Regulaminu Hackathonu oraz
polecen pracownikoéw Organizatora i innych os6b wpierajacych organizacj¢ wydarzenia.

. Uczestnikom nie wolno wnosi¢ na teren wydarzenia broni lub innych niebezpiecznych
przedmiotow, materiatbw wybuchowych, wyrobow pirotechnicznych, materialow
stwarzajacych zagrozenie pozarowe, napojow alkoholowych, §rodkéw odurzajacych lub
substancji psychotropowych, a takze innych materialéw niebezpiecznych

Kazdy Uczestnik zobowigzany jest do noszenia identyfikatora w sposob widoczny dla
Organizatora (lub okazywania ich na kazde zadanie Organizatora) przez caly czas trwania
Hackathonu. Jezeli Uczestnik nie posiada identyfikatora, Organizator ma prawo usuna¢ go
z terenu, na ktorym odbywa si¢ Hackathon. Uczestnik nie moze udostgpni¢ swojego
identyfikatora lub opaski na rek¢ innej osobie, a bilet na Hackathon bgdzie 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 udostepnienia go do kontroli przez Organizatora.

V. Zasady formowania zespolow

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

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

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

Jeden zespot moze zglosi¢ dowolng ilos¢ projektow, ale tylko jeden projekt w danej
kategorii konkursowe;.

VI. Rejestracja do udzialu w Hackathonie
Warunkiem umozliwiajacym wzigcie udzialu w Hackathonie jest zarejestrowanie si¢

poprzez prawidlowe wypetnienie formularza rejestracyjnego dostepnego na stronie
www.hackcarpathia.pl.
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Rejestracja bgdzie mozliwa od godziny 10:00 w dniu 5 lutego 2026 r., do godziny 23:59 w
dniu 18 kwietnia 2026 r. lub do momentu wyczerpania puli dostepnych miejsc.

Po dokonaniu rejestracji, wybrani przez Organizatora Uczestnicy otrzymaja potwierdzenie
udziatu najpdzniej do godziny 01:00 w dniu 18 kwietnia 2026 r. Organizator ma pelne
prawo wyboru uczestnikdw na podstawie formularza zgloszeniowego.

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

Bilety na Hackathon sg bezptatne. Bilety na osobne etapy moga zosta¢ dowolnie podzielone
przez Organizatora.

Uzytkownik moze dokona¢ rejestracji w imieniu pozostalych Uczestnikow za ich zgoda.
Dane osobowe Uczestnika, zgloszonego przez innego Uzytkownika przetwarzane sg w
celach zwigzanych z obsluga 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 pelnomocnictwa na kazde
wezwanie Administratora.

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

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

Otrzymanie przez Organizatora informacji o che¢ci rejestracji, o ktérej mowa w pkt. VI.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
wzig¢ 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
udziatu w Hackathonu lub Konkursach organizowanych w ramach Hackathonu (w
szczegblnosci w celu rekrutacji pracownikow).

VII. Prawo odstapienia od udzialu, zmiana nazwiska na bilecie

Uczestnik uprawniony jest do odstgpienia od udziatu w Hackathonie. Zgtaszajacy moze
skorzysta¢ ze wzoru oswiadczenia zalaczonego do Regulaminu (Zatacznik nr 2 - Formularz
odstgpienia od umowy).

Organizator dopuszcza wprowadzenie zmiany na liScie uczestnikow. Informacja o zmianie
Uczestnika powinna zosta¢ zgtoszona Organizatorowi w terminie nie krotszym niz 5 dni
przed rozpocze¢ciem 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, ktérych zmiana dotyczy.

VIII. Przebieg Hackathonu

Hackathon podzielony jest na dwa etapy i odbywa si¢ stacjonarnie:

1) I etap (24 godziny pracy nad projektami) - w budynku Podkarpackiego Centrum
Innowacji z siedzibg w Rzeszowie, przy ul. Teofila Lenartowicza 6. Etap rozpocznie si¢
w dniu 18 kwietnia 2026 r. okoto godziny 10:00 a zakonczy w dniu 19 kwietnia 2026
po ogloszeniu wynikow.

2) II etap (gala finatowa) - w budynku Podkarpackiego Centrum Innowacji z siedzibg w
Rzeszowie, przy ul. Teofila Lenartowicza 6. Etap rozpocznie si¢ w dniu 20 kwietnia
2025 r. w godzinach popotudniowych, a zakonczy w dniu 20 kwietnia 2026 po
ogloszeniu wynikéw. Miejsce II etapu moze ulec zmianie o czym Organizator
poinformuje uczestnikow w formie elektronicznej.

Platforma konkursowa zostanie udostepniona Uczestnikom do logowania w przedziale
czasowym od godziny 10:00 w dniu 18 kwietnia 2026 r. do godziny 10:00 w dniu 19
kwietnia 2026 r.

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 aktywno$ci wymienionych w VIII.4 bedzie dostgpna na stronie Hackathonu,
najpozniej w dniu jego rozpoczecia.

IX. Zasady korzystania z Al i zasobow zewnetrznych

Korzystanie z narzedzi Al, frameworkéw, bibliotek, datasetow oraz innych zasobow
zewngetrznych jest dozwolone wylacznie wtedy, gdy umozliwia legalne wdrozenie projektu,
jego udostepnienie oraz przekazanie wynikow organizatorowi lub partnerom wyzwania, w
tym — jesli wymagane — przeniesienie praw autorskich. Kazde wyzwanie moze posiadac
odrebne regulacje dotyczace dopuszczalnych form wsparcia, dlatego przed uzyciem Al lub
zasobow zewnetrznych zespot ma obowigzek sprawdzi¢ zgodno$¢ ich wykorzystania z
zasadami konkretnego zadania. Wszelkie uzyte materialy musza by¢ w petni legalne,
mozliwe do wdrozenia 1 przekazania dalej oraz nie mogg narusza¢ praw 0sob trzecich; w
przypadku niejasnego statusu prawnego danego zasobu nie nalezy go wykorzystywac.
Zglaszany projekt musi zawieraC jasng 1 transparentng informacj¢ o zakresie uzycia Al oraz
zasobow zewnetrznych, w tym wskazanie elementéw stworzonych przy ich pomocy,
zastosowanych narzedzi, frameworkow 1 bibliotek oraz tresci pochodzacych z innych
zrodet. Ukrywanie uzycia Al, przypisywanie sobie pelnego autorstwa tresci
wygenerowanych automatycznie, korzystanie z rozwigzah uniemozliwiajagcych legalne
przekazanie projektu lub naruszajagcych prawa autorskie jest zabronione. Pelng
odpowiedzialno$¢ za zgodno$¢ wykorzystanych narzedzi z regulaminem wyzwania,
mozliwo$¢ dalszego wdrozenia 1 przekazania projektu oraz prawidlowe oznaczenie
wszystkich materialdéw ponosi zespot.



X. Konkursy

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

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

Lista Sponsoréw, oraz przewidzianych w Konkursach nagrod, zostanie zaktualizowana
najpézniej w dniu rozpoczgcia Hackathonu. Organizator nie ponosi odpowiedzialno$ci za
nagrody fundowane przez sponsoroéw.

Po zapoznaniu si¢ z tematem zadania Uczestnicy majg 24 godziny na rozwigzanie zadan.
Uczestnik ma mozliwo$¢ ukonczenia zadania wczesniej, niz wyznaczony czas.
Regulaminy Konkursow zostang opublikowane nie po6zniej niz w dniu rozpoczecia
Hackathonu, na jego stronie.

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

XI Jury i kryteria ocen

Oceny rozwigzan poszczegoélnych zadan dokonuje Jury powotane do przeprowadzenia
danego Konkursu, sktadajace si¢ z minimum trzech cztonkow. Cztonkowie Jury wybierani
s przez Sponsora danego Konkursu wspolnie z Organizatorem.

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

Jesli opracowane przez Uczestnikow rozwigzania nie zdobgda co najmniej 50%
maksymalnej liczby punktow, nagrody nie muszg zosta¢ przyznane.

Decyzje Jury zapadaja zwykla wigkszoscig glosow. W przypadku réwnego roztozenia
liczby gloséw wigzaca jest decyzja Przewodniczacego Jury, wybieranego przez cztonkow
Jury ze swojego grona przed rozpoczgciem Konkursu.

Decyzje Jury sg ostateczne i nie przystuguje od nich odwotanie.

XII Prawa autorskie

Jury ocenia przygotowane przez Zespoty rozwigzania pod wzgledem innowacyjnosci,
mozliwo$ci praktycznego zastosowania, warto$ci wdrozeniowej, integralnosci oraz
kompletnosci.

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

Decyzje Jury zapadaja zwykla wigkszoscig glosow. W przypadku réwnego roztozenia
liczby gloséw wiazaca jest decyzja Przewodniczacego Jury, wybieranego przez cztonkow
Jury ze swojego grona przed rozpoczeciem Konkursu.

Decyzje Jury sg ostateczne i nie przystuguje od nich odwotanie.

Kwestie przejScia praw do nagrodzonego dzieta, a w szczegdlnosci 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 zwycieskim Uczestnikom, zgodnie z art. 921 § 3
kodeksu cywilnego. Przeniesienie catosci praw wilasnos$ci intelektualnej nastapi na
podstawie stosownej umowy zawartej pomi¢dzy stronami.

6. 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.

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

a. trwale lub czasowe zwielokrotnianie rozwigzania w cato$ci lub w czegsci
jakimikolwiek srodkami 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.

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

a. utrwalenie 1 zwielokrotnianie wszelkimi znanymi technikami, w tym technikg
zapisu cyfrowego, magnetycznego, $wiattoczutego, 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 szczegdlnos$ci przez stale
umieszczenie na publicznej stronie www cato$ci dziet lub ich cze$ci w sposob
umozliwiajacy swobodne, wielokrotne kopiowanie kazdemu
zainteresowanemu,

c. wprowadzanie egzemplarzy 1 no$nikow oraz zwielokrotnionych egzemplarzy 1

nos$nikéw do obrotu,

publiczne odtwarzanie,

publiczne udostepnianie egzemplarzy i1 no$nikow,

publiczne wykonanie,

najem i uzyczenie,

wystawienia,

wyswietlania,

sporzadzania wersji obcojezycznych (jak rowniez z wuzyciem technik

umozliwiajacych przekazywanie informacji dla oséb z réznymi rodzajami

niepetnosprawnosci).

k. nadania za pomocg wizji przewodowej albo bezprzewodowej lub w inny sposdb
poprzez sie¢ komputerowag w tym zamieszczanie filmoéw w sieci Internet bez
zadnych ograniczeh z wylaczeniem mozliwosci publicznego emitowania
filmow lub ich czgsci w telewiz;ji.

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

9. Organizatorzy zastrzegaja sobie mozliwo$¢ pierwszenstwa w nawigzaniu trwalej
wspolpracy rozwojowej 1 inkubacyjnej z Uczestnikami/Zespotami o wysokim potencjale
innowacyjnym, na co Uczestnik wyraza zgodg.
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10. Organizatorzy zastrzegaja sobie prawo do nieodptatnego, nieograniczonego w czasie 1
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rodzaju dziatah, promowania ogo6lnych efektow rozwigzan wypracowanych przez
Uczestnikow lub Zespoty projektowe, na co Uczestnik wyraz a zgode.

XIII. Nagrody

Nagrodami w Konkursach sg nagrody pieni¢zne oraz rzeczowe.

Lista nagréd rzeczowych oraz pieni¢znych w poszczegolnych Konkursach dostgpna jest na
stronie internetowej Hackathonu. Lista nagrod zostanie zaktualizowana najp6zniej w dniu
rozpocze¢cia Hackathonu.

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

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

Nagrody sa ufundowane przez Sponsoréw poszczegdlnych Konkursow.

Przewiduje si¢ nagrody jedynie dla zwycigskich Zespotéw, jednakze Sponsorzy oraz
Organizator zastrzegaja mozliwos¢ przyznawania wyrdznien oraz dodatkowych drobnych
nagréd rzeczowych dla konkretnych Zespotow, ktorych projekty zostang uznane za
wartosciowe przez Organizatora, badZ przez Jury. Do wyrdznionych zespolow nie stosuje
si¢ postanowien pkt XII. Prawa autorskie.

XIV Dane osobowe

Wspotadministratorami danych osobowych jest Wyzsza Szkota Informatyki 1 Zarzadzania
z siedzibg w Rzeszowie, ul. Sucharskiego 2, 35 — 225 Rzeszéw, 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
Prywatnos$ci dostgpnej na stronie internetowej Hackathonu.

XV. Reklamacje

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

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

Reklamacje ztozone po uptywie terminu okreslonego w pkt. XV.2. nie bedg rozpatrywane.
Organizator zobowiazuje si¢ do rozpatrzenia reklamacji w terminie do 14 dni od dnia jej
ztozenia. Jezeli Organizator nie udzieli odpowiedzi na reklamacje we wskazanym powyzej
terminie, uwaza si¢, ze uznat reklamacjg, tj. uznat za uzasadnione o§wiadczenie lub zadanie
Uzytkownika.

XVI. Zasady porzadkowe

. Uczestnicy Hackathonu zobowigzani s3 do zachowania nie zagrazajacego bezpieczenstwu

innych UczestnikOw, przestrzegania prawa i niniejszego Regulaminu oraz niezwlocznego



wykonywania polecen pracownikoOw ochrony oraz Organizatora. Dodatkowo, Uczestnicy
powinni zapozna¢ si¢ z Kodeksem Postepowania.

. Uczestnicy bioracy udziat w Hackathonie sa zobowigzani do poszanowania praw i godnos$ci
osobistej innych Uczestnikéw. Uczestnikow obowigzuje bezwzgledny zakaz nekania
innych Uczestnikéw. Za n¢kanie przyjmuje si¢: obrazliwe komentarze stowne dotyczace
plci, tozsamosci plciowej, wieku, orientacji seksualnej, niepelnosprawnosci, wygladu
fizycznego, rozmiaru ciala, rasy, pochodzenia etnicznego, religii, umys$lne zastraszanie,
przesladowanie, niewlasciwy kontakt fizyczny i niepozadana uwaga seksualna. Ponadto
podczas Hackathonu zabrania si¢ uzywania sldw oraz symboli powszechnie uznanych za
niedozwolone, w tym wulgaryzméw lub okreslen mogacych powodowaé obraze uczué
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.

XVII. Rejestracja przebiegu Hackathonu

Organizator i Partnerzy Hackathonu sa uprawnieni do utrwalania i rozpowszechniania
przebiegu Hackathonu zaré6wno w formie audiowizualnej (na potrzeby dziennikarskiej
formy wiadomosci i wywiadu, artystycznego badz teledysku), jak i wizualnej (na potrzeby
fotografii dokumentalnej i artystycznej) dla celéw dokumentacji, a takze promocji lub
reklamy. W zwigzku z tym wizerunek osob uczestniczacych w Hackathonie moze zostaé
nieodptatnie utrwalony, a nast¢pnie rozpowszechniany w sposob i dla wyzej okreslonych
celow bezterminowo, na co Uczestnik Hackathonu wyraza zgode z momentem rozpoczecia
si¢ Hackathonu.

Organizator uprzedza, ze przebieg Hackathonu bedzie filmowany, fotografowany,
transmitowany 1 nagrywany na nosniki w ramach audycji telewizyjnych radiowych,
internetowych 1 innych publicznych transmisji wedlug dowolnej aktualnej metody
techniczne;.

Organizator 1 Partnerzy Hackathonu bgda uprawnieni do przetwarzania danych osobowych
Uczestnika podanych w formularzu rejestracyjnym w celach marketingowych 1
promocyjnych, jezeli Uczestnik wyrazi na to zgode.

XVIII. Postanowienia Koncowe

W czasie rejestracji Uzytkownik sktada oswiadczenie o zapoznaniu si¢ 1 akceptacji
Regulaminu. Akceptacja Regulaminu jest wymogiem do dokonania rejestracji, a tym
samym udziatlu 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 pomi¢dzy 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
email.



10.

1.

12.

13.

Uczestnicy Hackathonu zobowigzani sg do przestrzegania postanowien niniejszego
Regulaminu.

. Uczestnicy, ktérzy mimo wezwania do zaprzestania tamania postanowien Regulaminu, nie

zastosujg si¢ do polecen Organizatora, a w szczegdlnos$ci stwarzajg swoim zachowaniem
niebezpieczenstwo dla innych Uczestnikow, badz zaktocaja przebieg Hackathonu sa
zobowigzani do natychmiastowego opuszczenia Hackathonu i 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 zywiotowa) oraz inny waznych przyczyn, ktére uniemozliwia
przeprowadzenie Konkursu w terminie okre§lonym w niniejszym Regulaminie.
Uczestnikom, ktérzy zrezygnuja z udzialu 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 niezwlocznie
opublikowane na stronie internetowej Hackathonu. O wszelkich zmianach Regulaminu
Organizator poinformuje rowniez pocztg elektroniczng zarejestrowanych Uczestnikow.
Zmiany wchodzag w zycie w ciggu 14 dni od ich publikacji i rozestania wiadomosci
Uczestnikom.

Organizator jest uprawniony do utrwalania przebiegu Hackathonu za pomoca urzadzen
rejestrujacych obraz i dzwigk.

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

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

Ewentualne spory powstale pomiedzy ktorymkolwiek z Organizatoréw a Uczestnikiem,
ktéry jest konsumentem (tj. osoba fizyczng dokonujaca czynno$ci prawnej niezwigzanej
bezposrednio z jej dziatalno$cig gospodarcza lub zawodowa, posiadajacy petng zdolnos¢
do czynno$ci prawnych [rozumiang jako nieubezwlasnowolniona osoba petnoletnia, ktéra
moze we wilasnym imieniu dokonywa¢ czynnosci prawnych]) moga by¢ rozstrzygane
polubownie. Szczegdlty dotyczace sposobow oraz dostgpu do pozasadowych form
rozstrzygania Sporow znajduja sie pod adresem:
https:// www.uokik.gov.pl/pozasadowe_rozwiazywanie_ sporow_konsumenckich.php
Regulamin wchodzi w Zycie w dniu 1 stycznia 2026 r.



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

Zalacznik nr 1

Oswiadczenie/ Zgoda przedstawiciela ustawowego

Ja, nizej podpisany/a,

imi¢ 1 nazwisko przedstawiciela ustawowego

dane kontaktowe: adres, nr telefonu oraz adres e-mail

wyrazam zgode na uczestnictwo

imi¢ i nazwisko uczestnika

w Hackathonie HackCarpathia 2026 organizowanych przez jest Wyzsza Szkote Informatyki
1 Zarzadzania z siedziba w Rzeszowie oraz Podkarpackie Centrum Innowacji.

Jednoczesnie o$wiadczam, ze zapoznalem/am si¢ z trescig Regulaminu dotyczacego
hackathonu HackCarpathia 2026 oraz akceptuj¢ wszystkie jego postanowienia.

Oswiadczam, ze zapoznatem si¢ z zapisami
Regulaminu HackCarpathia 2026.

Uczestnik (jego przedstawiciel ustawowy/opiekun/kurator) oswiadcza, ze przyjmuje catkowitg
1 nieograniczong odpowiedzialno$¢ z tytulu roszczen Organizatora o naprawienie szkody
powstalej w wyniku dziatania lub zaniechania Uczestnika, a takze roszczen osob trzecich
kierowanych wobec Organizatora w sprawie naruszenia praw wlasnosci intelektualnej
dotyczacych pracy zgtoszonej przez Uczestnika.

miejscowos$¢, data, podpis przedstawiciela ustawowego



Zalacznik nr 2

WZOR FORMULARZA ODSTAPIENIA OD UDZIALU

(formularz ten nalezy wypehic i odesta¢ tylko w przypadku checi odstagpienia od umowy
udziatu w Hackathonie)

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

35 — 225 Rzeszoéw

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, adres
zamieszkania) niniejszym informuj¢ o odstagpieniu od udziatu w

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

(Data i podpis)



