REGULAMIN HACKATHONU GUS
ShowMeData
14-15 kwietnia 2018 r.

POSTANOWIENIA OGOLNE

Niniejszy regulamin, zwany dalej ,Regulaminem”, okresla warunki oraz zasady, wediug
ktorych odbywac sie bedzie wydarzenie Hackathon, realizowane w ramach umowy o dotacje
nr 11102.2017.009-2017.551 pn. ,Wsparcie dziatann w zakresie umiejetnoéci statystycznych
w obszarze wspétzawodnictwa, grywalizacji, e-learningu, Temat 3: Opracowanie nowego
cyfrowego produktu w celu uzupetnienia istniejacych luk w obszarach e-learningu,
rozgraniczenia lub powigzania dziedzin, ktére wspierajg wymiang informacji statystycznych”,
w trakcie ktorego zostanie stworzony prototyp aplikacji mobilnej z funkcjg rzeczywistosci
rozszerzonej, promujacy korzystanie z danych statystycznych dotyczacych Polski i Unii
Europejskiej — zwane dalej ,,Hackathonem”.

Organizatorem Hackathonu jest Gtéwny Urzad Statystyczny w Warszawie, zwany dalej
,Organizatorem”.

Hackathon odbedzie sig w dniach 14-15 kwietnia 2018 r. w Gtéwnym Urzedzie Statystycznym,
adres: al. Niepodlegtosci 208, 00-925 Warszawa.

Przewidywany czas trwania Hackathonu wynosi 36 godzin. W przypadku wczesniejszego
ukonczenia prac przez wszystkich Uczestnikéw, przedstawiciel Organizatora moze podjgé
decyzje o jego skroceniu,

Hackathon skierowany jest do studentdéw i absolwentéw szkét wyiszych kierunkow
informatycznych lub pokrewnych, posiadajgcych petng zdolnoé¢ do czynnosci prawnych,
zwanych dalej ,Uczestnikami”.

Celem Hackathonu jest wytonienie najlepszego, stworzonego podczas Hackathonu, prototypu
aplikacji mobilnej, ktéry:
a. oferuje funkcje rzeczywistosci rozszerzonej,
b. zawiera elementy e-learningu i grywalizacji,
c. jest skierowany do miodziezy w wieku 12-15 lat,
d. wykorzystuje dane statystyczne dla Polski i Unii Europejskiej pochodzace z baz
Europejskiego Urzedu Statystycznego — Eurostatu.

Informacje dotyczace Hackathonu dostepne sg na stronie hackathon.stat.gov.pl

ZASADY ZGEASZANIA

Udziaf w Hackathonie jest bezptatny i dobrowolny.

Uczestnicy biorg udzial w Hackathonie wytgcznie w ramach stworzonych przez siebie
Zespotow, liczacych od 2 do 4 oséb. Nie przewiduje sie uczestnictwa pojedynczych osdb
oraz Zespofow liczacych wiecej niz 4 osoby.

Uczestnicy nie moga by¢ przypisani do wiecej niz jednego Zespolu.

Nie przewiduje sig¢ zdalnego udziatu w Hackathonie.

Z udzialu w Hackathonie wyfgczeni sy pracownicy resortu statystyki, jurorzy, mentorzy
oraz czlonkowie ich rodzin.
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Liczba uczestnikow jest ograniczona. O ich liczbie decyduje Organizator.

Zgtoszenie do udzialu w Hackathonie jest réwnoznaczne z akceptacja postanowien
Regulaminu.

Zgtoszenie do Hackathonu jest jednoznaczne z wyrazeniem zgody na utrwalenie,
wykorzystanie swojego wizerunku i glosu w materialach foto, video i audio w celach
promocyjnych Hackathonu bez ograniczen czasowych i terytorialnych. Uczestnik
za wyrazenie takiej zgody nie otrzyma wynagrodzenia.

REJESTRACJA UCZESTNIKOW

Udzial w Hackathonie nalezy zgtasza¢ za pomocg formularza rejestracyjnego znajdujgcego sie
na stronie hackathon.stat.gov.pl.

Rejestracja internetowa Uczestnikow Hackathonu trwa od dnia 12 marca 2018 r. od godz.
00.01 do dnia 29 marca 2018 roku do godz. 23.59.

Formularz rejestracyjny zawiera nastepujgce dane:

1) imie i nazwisko;

2) adres e-mail;

3) numer telefonu kontaktowego;

4) informacje o Zespole (nazwa Zespolu, imie i nazwisko Kapitana Zespotu);

5) status Uczestnika (student/absolwent);

6) doswiadczenie w tworzeniu aplikacji mobilnych;

7) doswiadczenie w tworzeniu aplikacji z funkcjg rzeczywistoéci rozszerzonej;

8) system operacyjnym, w ktérym uczestnik planuje tworzy¢ aplikacje mobilng podczas
Hackathonu (Android, iOS);

9) Zrédto informacji o Hackathonie.

Zespot rejestruje Kapitan Zespofu.

Kazdy czlonek Zespotu jest zobowigzany do ztozenia oswiadczen o:

1) ukonczeniu 18 lat;

2) zapoznaniu sig z trescig Regulaminu i akceptacjg zawartych w nim warunkow;

3) zgodzie na przetwarzanie danych osobowych przez Organizatora w celu organizacji
wydarzenia;

4) zgodnosci danych zawartych w formularzu rejestracyjnym ze stanem faktycznym.

Brak ztozenia oswiadczen uniemozliwia rejestracje.
Administratorem danych osobowych Uczestnikéw jest Organizator.

Organizator nie odpowiada za nieprawidlowo podane podczas rejestracji adresy e-mail
oraz numery telefonéw i w zwigzku z tym za brak mozliwosci kontaktu z osobami
zgtaszajacymi sie.

Zespotom przystuguje prawo do zastepstwa zarejestrowanych cztonkéw Zespotu do chwili
rozpoczecia Hackathonu.

Rejestracja Zespotu nie jest jednoznaczna z zakwalifikowaniem Zespolu do udziatu
w Hackathonie. O zakwalifikowaniu do udziatu w Hackathonie decyduje Organizator
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na podstawie informacji zawartych w formularzu rejestracyjnym. Decyzja Organizatora
ma charakter ostateczny.

Zakwalifikowane Zespolty zostang o tym poinformowane za pomocg wiadomosci e-mail,
nie pozniej niz 7 dni kalendarzowych przed rozpoczeciem Hackathonu.

Uczestnik jest zobowigzany do okazania przedstawicielowi Organizatora dokumentu
ze zdjeciem w dniu rozpoczecia Hackathonu oraz podpisania listy obecnosci w recepcji.

OBOWIAZKI UCZESTNIKOW

Uczestnicy Hackathonu korzystajg z wlasnych zasobéw sprzetowych oraz oprogramowania
i innych niezbednych narzedzi.

Zgtoszony do oceny prototyp aplikacji mobilnej musi by¢ stworzony podczas Hackathonu
i bazowac na pracy wiasnej Uczestnikow.

Kazdy Zespot jest zobowigzany do posiadania konta w publicznym repozytorium kodéw
np. GitHub, w celu oceny przez Jury kodu Zrédtowego prototypu aplikacji mobilnej.

Uczestnicy nie mogg tworzy¢ prototypow aplikacji mobilnej sprzecznych z prawem,
wykorzystujacych zakazane tresci lub naruszajgcych prawa oséb trzecich.

Uczestnicy zobowigzani sg zachowywac sie w sposob niezagrazajgcy bezpieczeristwu innych
oséb, a w szczegdlnosci do przestrzegania postanowied Regulaminu oraz zalecen
porzadkowych Organizatora.

Uczestnicy odpowiadajg za ewentualne szkody, jakie wyrzadzili w miejscu organizacji
Hackathonu, podczas jego trwania.

Zabrania sig wnoszenia i posiadania przez Uczestnikdw broni lub innych niebezpiecznych
przedmiotow, materiatdw wybuchowych, wyrobéw pirotechnicznych, materiatéw pozarowo
niebezpiecznych, napojow  alkoholowych, srodkéw odurzajgcych lub  substancji
psychotropowych.

W przypadku naruszenia przez Uczestnika lub Zespdt postanowien Regulaminu
oraz przepisow prawa powszechnie obowigzujgcego oraz zaleceri porzadkowych
Organizatora, Organizatorowi przystuguje prawo dyskwalifikacji danego Uczestnika
lub Zespolu z udziatu w Hackathonie.

Uczestnik oswiadcza, ze nie ma zadnych przeciwwskazadn zdrowotnych do udziatu
w Hackathonie. Organizator ma wylgczong odpowiedzialnos¢ z tego tytutu.

OBOWIAZKI ORGANIZATORA

Organizator, w trakcie Hackathonu, zapewnia Uczestnikom:
1) miejsce do pracy,
2) dostep do Internetu,
3) zasilanie elektryczne,
4) projektor multimedialny do prezentacji wynikdw prac,
5) wydzielong przestrzen do wypoczynku,
6) wyzywienie oraz napoje.

Podczas trwania Hackathonu Organizator zapewnia pomoc Mentordw - specjalistéw
z zakresu statystyki i informatyki.



Organizator przygotuje instrukcjg korzystania z APl Eurostatu oraz przygotuje przyktadowe
zestawy danych statystycznych powigzanych z podstawg programowag nauczania
dla mtodziezy w wieku 12-15 lat i opublikuje je na stronie hackathon.stat.gov.pl
nie pézniej niz w dniu rozpoczecia rejestracji Uczestnikow.

ZALOZENIA APLIKACII

Celem stworzenia prototypu aplikacji mobilne] jest promocja statystyki publicznej poprzez
przyblizenie wiedzy statystycznej miodziezy w wieku 12-15 lat oraz uczenie statystyki
w przyjazny i atrakcyjny sposoéb.

Prototyp aplikacji mobilnej musi:
a. dziatac na urzadzeniach mobilnych tj. smartfonach i tabletach, pod systemem
operacyjnym Android lub iOS.
oferowac funkcje rzeczywistosci rozszerzonej,
zawierac elementy e-learningu i grywalizacji,
d. wykorzystywac dane statystyczne dla Polski i Unii Europejskiej z baz danych Eurostatu
= minimum jeden zhidr.
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Nagrodzony na Hackathonie prototyp aplikacji mobilnej zostanie umieszczony na koncie
Organizatora w Google Play lub App Store, a nastepnie przekazany do Eurostatu
wraz z prawem do ponownego wykorzystania i modyfikacji w ramach Europejskiego Systemu
Statystycznego.
Ocenie podlegac beda:

1) jako$é pomystu,

2) jakos¢ wykonania,

3) walory edukacyjne,

4) mozliwosci rozwoju prototypu aplikacji mobilne;.
Maksymalna liczba mozliwych do zdobycia punktéw to 130. Szczegétowe Kryteria oceny
prototypu aplikacji mobilnej zawarte sg w zatgczniku nr 1 do Regulaminu.

JURY

Prototypy aplikacji mobilnych stworzone podczas Hackathonu beda oceniane przez Jury,
sktadajgce sie z ekspertow wybranych przez Organizatora.

Organizator wskazuje Przewodniczacego Jury.
Do zadan Jury nalezy wybér laureatéw Hackathonu,
Decyzje Jury majg charakter ostateczny.

Jury sporzadza protokdt z przebiegu swoich prac.

SPONSORZY

Organizator dopuszcza udzial sponsorow w Hackathonie.

Szczegotowe warunki udziatu sponsoréw w Hackathonie zawarte sg Procedurze Wyboru
Partnerow na Hackathon w zatgczniku nr 2 do Regulaminu.

Warunkiem udziatu osdb biorgcych udziat w Procedurze Wyboru Partneréw Hackathonu
jest podpisanie przez nie o$wiadczania. Wzor oswiadczenia zawarty jest w zataczniku nr 3
do Regulaminu.



Warunkiem udzialu sponsorow w Hackathonie jest podpisanie z Organizatorem
porozumienia o wspolpracy partnerskiej, w ktorym zostang okreslone zasady wspoétpracy
migdzy Stronami. Wz6r umowy partnerskiej zawarty jest w zatgczniku nr 4 do Regulaminu.

Sponsorzy mogg przyznaC  wilasne nagrody poza nagrodami  przyznawanymi
przez Organizatora. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci z tego tytutu.

WYBOR LAUREATOW

Zespoty zaprezentujg prototypy aplikacji mobilnych w kolejnosci wskazanej przez Jury.
Prezentacja prototypu aplikacji mobilnej bedzie trwata do 5 minut, dla kazdego Zespotu.

Organizator zastrzega sobie prawo nieprzyznania nagrody gldwnej w przypadku,
gdy przedstawione prototypy aplikacji mobilnych nie uzyskajg minimum 60 punktow
przyznanych wedtug kryteriow ckreslonych w Zalgczniku nr 1 do Regulaminu.

W przypadku uzyskania tej samej liczby punktdw przez Zespoty, Przewodniczacy Jury
wskazuje zwyciezce Hackathonu.

NAGRODY

Jury przyzna ufundowang przez Organizatora nagrode gtéwna w wysokosci 20.000 zt brutto
dla zwycieskiego Zespotu za dopracowanie prototypu aplikacji mobilnej z funkcja
rzeczywistosci rozszerzonej powstatego podczas Hackathonu.

. Jury przyzna ufundowane przez Organizatora dwa wyrdznienia w wysokosci 5.000 zt brutto
dla dwoch Zespotéw za dopracowanie prototypu aplikacji mobilnej z funkcja rzeczywistosci
rozszerzonej powstatego podczas Hackathonu.

Nagrode gtdwng zdobywa Zespodt, ktérego prototyp aplikacji mobilnej otrzyma najwiekszg
liczbe punktéw przyznanych wedtug kryteridw okreslonych w Zatgczniku nr 1 do Regulaminu.

Wyrdznienia zdobywajg dwa Zespoty, ktorych prototypy aplikacji mobilnych zdobeda druga
i trzecig lokate pod wzgledem zebranej liczby punktow.

Warunkiem wyptaty nagrody gtéwnej jest:
1) uzupetnienie w ciggu 21 dni kalendarzowych od zakorfczenia Hackathonu prototypu
aplikacji mobilnej o wskazane ponizej elementy:

a) uzupetnienie aplikacji o wersje angielskg i przekazanie kompletu materiatéw
wymaganych przez systemy sklepéw Google Play lub App Store w celu
umieszczenia jej na koncie Organizatora w sklepach Google Play lub App Store,

b) przekazanie kodéw zrédiowych wraz z opisem w jezyku angielskim wszystkich
zmiennych i funkcji uzywanych w aplikacji. Opisy kodu powinny by¢ zgodne
z dobrymi praktykami dokumentowania kodu tzn. z opisu powinno jednoznacznie
wynikac¢ do czego stuzy dana zmienna lub co robi dana funkcja bez koniecznosci
analizowania implementacji,

c) przekazanie materiatdbw multimedialnych i innych elementéw niezbednych
do prawidtowego skompilowania i dziatania aplikacji,

d) przekazanie dokumentacji technicznej (w jezyku angielskim) zawierajacej
co najmniej: opis architektury aplikacji, uzytego $rodowiska programistycznego,
powigzan elementoéw aplikacji, zewnetrznych bibliotek i innych zasobéw z
ktdrych aplikacja korzysta, '

e) przekazanie instrukcji (w jezyku angielskim) opisujgcej krok po kroku jak
skompilowac aplikacje.
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2) dostarczenie Organizatorowi:

a) dokumentow niezbgdnych do zawarcia umowy, przed podpisaniem umowy
przeniesienia autorskich praw majgtkowych i praw zaleinych do zwycieskiego
prototypu aplikacji mobilnej na Organizatora,

b) oryginaldow podpisanej umowy przeniesienia autorskich praw majgtkowych
I praw zaleinych do zwycigskiego prototypu aplikacji mobilnej na wszystkich
polach eksploatacji wedfug wzoru stanowigcego zatacznik nr 5 do Regulaminu
oraz oSwiadczenia stanowigcego zatacznik nr 6 do Regulaminu w terminie do 7
dni kalendarzowych od ich otrzymania. Organizator nie ponosi kosztéw zwigzanych
z dostarczeniem podpisanej umowy przez cztonkdw Zespotu,

Warunkiem wyptaty nagrdd za wyrdinienia jest:

1) uzupetnienie w ciggu 14 dni kalendarzowych od zakonhczenia Hackathonu
wyroznionych aplikacji mobilnych o wersje angielskq i przekazanie kompletu
materiatow wymaganych przez systemy sklepéw Google Play lub App Store w celu
umieszczenia ich na koncie Organizatora w sklepach Google Play lub App Store.

2) dostarczenie do siedziby Organizatora dokumentéw niezbednych do zawarcia
umowy przeniesienia autorskich praw majgtkowych i praw zaleznych
do wyrdznionych prototypow aplikacji mobilnych,

3) podpisanie umowy przeniesienia autorskich praw majgtkowych i praw zaleznych
do wyroznionych prototypdw aplikacji mobilnych na wszystkich polach
eksploatacji wediug wzoru stanowigcego zatgcznik nr 7 do Regulaminu,
oraz o$wiadczenia stanowigcego zatgcznik nr 8 do Regulaminu,

4) dostarczenie oryginatow podpisanej umowy w terminie do 7 dni kalendarzowych
od ich otrzymania. Organizator nie ponosi kosztow zwigzanych z dostarczeniem
podpisanej umowy przez cztonkéw Zespotu.

Otrzymanie przez Organizatora uzupelnionej zwycieskiej aplikacji mobilnej o elementy
wskazane w ust. 5 oraz wyréznionych aplikacji mobilnych o elementy wskazane w ust. 6
zostanie potwierdzone na pismie.

W ciggu 7 dni kalendarzowych od otrzymania uzupefnionej zwycieskiej aplikacji mobilnej
oraz wyroznionych aplikacji mobilnych Organizator moze zgtosi¢ uwagi. Zespoty majg 7 dni
kalendarzowych na dokonanie zmian oraz przekazanie Organizatorowi zmodyfikowanych
aplikacji mobilnych.

Niedostarczenie Organizatorowi zmodyfikowanych aplikacii mobilnych - zwycieskiej
oraz wyroznionych we wskazanych terminach, o ktérych mowa w ust. 5 pkt 1 oraz w ust. 6
pkt 1, jest rownoznaczne ze zrzeczeniem sie nagrod. Wowczas nagroda gtéwna i nagrody
wyroznienia przechodza na Zespot koleiny pod wzgledem liczby zdobytych punktéw.
Warunkiem wyptacenia nagrody jest wypetnienie postanowien, o ktérych mowa w ust. 5,
w przypadku nagrody gtéwnej i ust. 6, w przypadku nagréd wyrdznienia oraz w ust. 8.

W przypadku braku uwag, Organizator zaakceptuje na pismie przyjecie zmodyfikowanych
aplikacji mobilnych.

Nagrody pienigzne, o ktérych mowa w ust. 12, bedg wyptacone w walucie polskiej - (ztoty),
nie pozniej niz w ciggu 14 dni kalendarzowych od dnia akceptacji przyjecia przez
Organizatora zwycigskiej aplikacji i wyroznionych aplikacji oraz podpisania umowy
przenoszacej autorskie prawa majatkowe i prawa zalezne wraz z o$wiadczeniem, poprzez
wplate nagrody w czeéciach okreslonych przez cztonkéw Zespotu w umowie, o ktérej mowa
w ust. 5 pkt 2 lit. b albo ust. 6 pkt 3, na konta wskazane przez czlonkdw zwycieskiego
Zespotu i wyréznionych Zespotéw. Nagrody zostang wyptacone po potrgceniu naleznych
podatkdw.
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Nagrody, o ktorych mowa w ust. 1 i 2, stanowig wynagrodzenie za przeniesienie
na Organizatora autorskich praw majatkowych oraz praw zaleznych do aplikacji mobilnej -
zwycieskiej i wyrdinionych.

Czlonkowie zwycigskiego Zespolu i wyrdznionych Zespotdéw nie moga zadac wymiany
otrzymanej nagrody na inng.

Prototyp aplikacji mobilnej, ktéry otrzymat nagrode gléwna, po spetnieniu warunkéw,
o ktorych mowa w ust. 5 i ust. 8, bedzie bezpfatnie promowany przez Gtéwny Urzad
Statystyczny.

PRAWA AUTORSKIE

Uczestnicy udzielajg Organizatorowi gwarancji, ze zrealizowane podczas Hackathonu
prototypy aplikacji mobilnych sg ich autorstwa oraz ze nie naruszajg jakichkolwiek praw oséb
czy podmiotéw trzecich.

Uczestnik jest odpowiedzialny wzgledem Organizatora za wszelkie wady prawne prototypu
aplikacji, a w szczegdlnosci za ewentualne roszczenia oséb trzecich, wynikajace z naruszenia
praw autorskich i innych praw oséb trzecich. W przypadku skierowania z tego tytutu roszczen
przeciwko Organizatorowi, uczestnik zobowigzuje sig do ich catkowitego zaspokojenia oraz
zwolnienia Organizatora od chowigzku $wiadczen.

Wyniki prac zwycigskiego Zespotu wraz z kodami Zrodlowymi zostanie przekazany do

Eurostatu z prawem do udostepnienia ich innym urzedom statystycznym oraz instytucjom
w ramach Europejskiego Systemu Statystycznego.

POSTANOWIENIA KONCOWE

Organizator zapewnia sobie prawo zmiany terminu Hackathonu badZ jego odwotania
w przypadku zdarzen od niego niezaleznych, o czym niezwlocznie poinformuje Uczestnikow.

Organizator zapewnia sobie prawo do zmiany postanowien Regulaminu.
Organizator nie zwraca kosztéw zakwaterowania i przejazdu Uczestnikéw.

Organizator nie zapewnia nadzoru nad mieniem uczestnikéw ani nad innymi przedmiotami
uzywanymi w trakcie tworzenia prac konkursowych.
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