REGULAMIN HACKATHONU GUS
ShowMeData druga edycja
12-13 kwiecien 2019

POSTANOWIENIA OGOLNE

Niniejszy regulamin, zwany dalej ,Regulaminem”, okresla warunki oraz zasady, wedtug ktorych
odbywac sie bedzie wydarzenie Hackathon ShowMeData druga edycja, realizowane w ramach
umowy o dotacje nr 825933-2018-PL-LITERACY pn. ,Wsparcie dziatah w zakresie umiejetnosci
statystycznych w obszarze wspotzawodnictwa, grywalizacji, e-learningu, Temat 1: Realizacja
Europejskiego Konkursu Statystycznego w Polsce Temat 2: Adaptacja istniejacych gier
edukacyjnych wypetniajacych istniejace luki w obszarze wsparcia umiejetnosci statystycznych
Temat 3: Opracowanie innowacyjnego cyfrowego produktu w celu uzupetnienia istniejacych luk
w obszarze grywalizacji, ktore wspieraja umiejetnosci statystyczne- PL-2018-LITERACY”, w trakcie
ktorego zostanie stworzony prototyp interaktywnej aplikacji webowej lub mobilnej- zwane dalej
,Hackathonem”.

Organizatorem Hackathonu jest Gtowny Urzad Statystyczny w Warszawie, zwany dalej
»0rganizatorem”.

Hackathon odbedzie sie w dniach 12-13 kwietnia 2019 r. w Gtownym Urzedzie Statystycznym, adres:
al. Niepodlegtosci 208, 00-925 Warszawa.

Hackathon rozpocznie sie nie wczeSniej niz o godzinie 17:00. Przewidywany czas trwania
Hackathonu wynosi 22 godziny. W przypadku wczeSniejszego ukonczenia prac przez wszystkich
Uczestnikow, przedstawiciel Organizatora moze podjac decyzje o jego skroceniu.

Hackathon skierowany jest do osob posiadajacych petna zdolnoS¢ do czynnosSci prawnych,
zwanych dalej ,,Uczestnikami”. Organizator ogranicza mozliwosc uczestnictwa tylko dla tych osob,
ktore ukonczyty 18 lat.

Celem Hackathonu jest wytonienie najlepszego, stworzonego podczas Hackathonu, prototypu
interaktywnej aplikacji webowej lub mobilnej, w ktorym:
1) zastosowany zostanie motyw przewodni Hackathonu - ,Zobacz jak statystyka opisuje
liczbami Swiat, ktory Cige otacza”;
2) zastosowana zostanie technika rozpoznawania obrazu w potaczeniu z prezentacja danych
statystycznych z baz danych GUS i EUROSTATU. Prezentowane dane musza dotyczy¢ Polski,
a w przypadku co najmniej jednej zmiennej - krajow Unii Europejskiej;
3) zastosowane zostana elementy grywalizacji;
4) zainteresuje mtodziez w wieku 15 lat i wiecej.

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

ZASADY ZGLASZANIA

Udziat w Hackathonie jest bezptatny i dobrowolny.

Uczestnicy biorg udziat w Hackathonie wytacznie w ramach stworzonych przez siebie Zespotow,
liczacych od 2 do 4 osob.

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

Nie przewiduje sie zdalnego udziatu w Hackathonie.


http://plineu.stat.gov.pl/

5. Z udziatu w Hackathonie wytaczeni sa pracownicy jednostek stuzb statystyki publicznej, jurorzy,
mentorzy oraz cztonkowie ich rodzin tj. ich matzonkowie, dzieci, rodzice i rodzenstwo.

6. Liczba Uczestnikow jest ograniczona. W przypadku zgtoszenia sie duzej liczby Uczestnikow,
decyduje kolejnosc¢ zgtoszen.

7. Zgtoszenie do udziatu w Hackathonie jest rownoznaczne z akceptacja postanowiefn Regulaminu.
8. Zgtoszenie do udziatu w Hackathonie jest jednoznaczne z wyrazeniem zgody na utrwalenie,
wykorzystanie, rozpowszechnianie swojego wizerunku i gtosu w materiatach foto, video

i audio w celach promocyjnych Hackathonu przez 5 lat od zakonczenia Hackathonu bez ograniczen
terytorialnych. Uczestnik za wyrazenie takiej zgody nie otrzyma wynagrodzenia.

REJESTRACJA UCZESTNIKOW

1. Udziat w Hackathonie nalezy zgtasza¢ za pomoca formularza rejestracyjnego znajdujacego sie
na stronie hackathon.stat.gov.pl.

2. Rejestracja internetowa Uczestnikow Hackathonu w ramach stworzonych Zespotow trwa od dnia
27 marca 2019 r. od godz. 00.01 do dnia 10 kwietnia 2019 roku do godz. 23.59. Organizator dopuszcza
mozliwos¢ rejestracji Uczestnikow w siedzibie GUS w dniu rozpoczecia Hackathonu.

3. ZespoOt rejestruje Kapitan Zespotu.
4, Formularz rejestracyjny zawiera nastepujace dane:

1) imie i nazwisko Kapitana Zespotu oraz poszczegblnych cztonkéw Zespotu zgtoszonych
przez Kapitana Zespotu;

2) adresy e-mail Kapitana Zespotu i poszczegblnych cztonkow Zespotu;

3) numery telefonéw kontaktowych do Kapitana Zespotu i poszczegblnych cztonkow

Zespotu;

nazwe Zespotu;

informacje o doSwiadczeniu w tworzeniu aplikacji;

informacje o doSwiadczeniu w tworzeniu aplikacji dla mtodziezy;

zainteresowanie udziatem w kolejnych Hackathonach Organizatora;

zrodto informacji o Hackathonie.
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5. Kazdy cztonek Zespotu jest zobowiazany do ztozenia osSwiadczen o:

1) ukonczeniu 18 lat;

2) zapoznaniu sie z trescia Regulaminu i akceptacjg zawartych w nim warunkow;

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

4) zgodzie na utrwalenie, wykorzystanie, rozpowszechnianie swojego wizerunku i gtosu
w materiatach foto, video i audio w celach promocyjnych Hackathonu przez 5 lat
od zakonczenia Hackathonu bez ograniczen terytorialnych;

5) zgodnosci danych zawartych w formularzu rejestracyjnym ze stanem faktycznym;

6) zapoznaniu sie z klauzulg informacyjng o przetwarzaniu danych osobowych.

Brak ztozenia oSwiadczen uniemozliwia rejestracje.

6. Administratorem danych osobowych Uczestnikow Hackathonu jest Prezes Gtownego Urzedu
Statystycznego, z wytaczeniem procesu udzielania zamowien publicznych, gdzie Administratorem
danych osobowych jest Dyrektor Generalny Gtownego Urzedu Statystycznego.


http://plineu.stat.gov.pl/

7. W zwiazku z realizacja wymogow Rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679
z dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony 0s6b fizycznych w zwiazku z przetwarzaniem danych
osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE
(ogblne rozporzadzenie o ochronie danych)' (RODO), Administrator informuje o zasadach oraz o
przystugujacych Pani/Panu prawach zwigzanych z przetwarzaniem Pani/Pana danych osobowych:

1) administratorem danych osobowych (dalej: ,Administrator”) jest Prezes Gtéwnego Urzedu
Statystycznego, z wytaczeniem procesu udzielania zamowien publicznych, gdzie
Administratorem danych osobowych jest Dyrektor Generalny Gtownego Urzedu
Statystycznego z siedzibg w Warszawie przy al. Niepodlegtosci 208, 00 - 925 Warszawa;

2) w sprawach zwigzanych z Pani/Pana danymi osobowymi prosze kontaktowac sie
z Inspektorem Ochrony Danych, kontakt pisemny za pomoca poczty tradycyjnej
na adres: 10D GUS, 00-925 Warszawa, al. Niepodlegtosci 208; e-mail: IODGUS@stat.gov.pl;

3) dane osobowe zawarte w formularzu rejestracyjnym s3  przetwarzane
na podstawie art. 6 ust. 1 lit. a RODO, tj. na podstawie wyrazonej przez Uczestnika zgody
na przetwarzanie danych osobowych w celu organizacji i prowadzenia procedur
zwiazanych z przeprowadzeniem Hackathonu, w tym upublicznienia jego wynikow oraz
na podstawie art. 6 ust. 1 lit. ¢ RODO w celu wypetnienia obowiazku prawnego cigzacego
na administratorze dotyczacego pobrania zaliczek na podatek dochodowy od nagrod
przekazanych laureatom (art. 41 ust. 4 ustawy z dnia 26 lipca 1991 roku o podatku
dochodowym od 0s6b fizycznych (Dz. U. z 2018 roku poz. 1509 z p6zn. zm.));

4) odbiorca Pani/Pana danych osobowych beda upowaznieni pracownicy GUS oraz
podmioty wspotpracujace, w tym dostawcy ustug technicznych i organizacyjnych
umozliwiajacych  realizacje  Hackathonu  oraz  przechowywanie  dotyczacej
go dokumentacji, a takze w zwigzku z upublicznieniem jego wynikow, w przypadku imienia
i nazwiska, wizerunku, gtosu, nieograniczony krag odbiorcow;

5) Pani/Pana dane osobowe beda przetwarzane przez czas trwania Hackathonu oraz przez
okres, w jakim  Organizator = zobowigzany bedzie przepisami  prawa
do przechowywania materiatow z Hackathonu, to jest przez okres 5 lat od jego
zakonczenia, zgodnie z przepisami ustawy o narodowym zasobie archiwalnym
i archiwach? oraz rozporzadzenia w sprawie klasyfikowania i kwalifikowania dokumentacji,
przekazywania materiatow archiwalnych?® i przepisow wewnetrznych administratora;

6) posiada Pani/Pan prawo dostepu do tresci swoich danych, w tym prawo
do uzyskania kopii tych danych; prawo do zadania sprostowania (poprawiania) danych
osobowych - w przypadku, gdy dane sa nieprawidtowe lub niekompletne; prawo do
zadania usuniecia danych osobowych; prawo do zadania ograniczenia przetwarzania
danych osobowych; prawo do przenoszenia danych osobowych; prawo do sprzeciwu
wobec przetwarzania danych osobowych, w tym profilowania; prawo do cofniecia zgody
na przetwarzanie danych osobowych;

7) ma Pan/Pani prawo wniesienia skargi, gdy uzna Pani/Pan, iz przetwarzanie danych
osobowych Pani/Pana dotyczacych narusza przepisy RODO do Prezesa Urzedu Ochrony
Danych Osobowych;

1 Rozporzadzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony oséb fizycznych w zwigzku
z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE (ogdlne
rozporzadzenie o ochronie danych) (Dz. Urz. UE L 119 z 04.05.2016, str. 1, z pdzn. zm.)

2 Ustawa z dnia 14 lipca 1983 r. 0 narodowym zasobie archiwalnym i archiwach (Dz. U. z 2018 r. poz. 217 z pdzn. zm.)

3 Rozporzadzenie Ministra Kultury i Dziedzictwa Narodowego z dnia 20 pazdziernika 2015 r. w sprawie klasyfikowania i kwalifikowania
dokumentaciji, przekazywania materiatéw archiwalnych do archiwéw panstwowych i brakowania dokumentacji niearchiwalnej (Dz. U. z 2015
r. poz. 1743)


mailto:IODGUS@stat.gov.pl
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8) podanie przez Pana/Panig danych osobowych jest dobrowolne, ale niezbedne
do uczestnictwa w Hackathonie, konsekwencja niepodania danych osobowych bedzie
brak mozliwosci wzigcia udziatu w Hackathonie;

9) Pani/Pana dane osobowe nie beda profilowane ani tez nie beda podlegaty
zautomatyzowanemu podejmowaniu decyzji.

Organizator nie odpowiada za nieprawidtowo podane podczas rejestracji adresy e-mail
oraz numery telefondw i w zwigzku z tym za brak mozliwosci kontaktu z osobami zgtaszajacymi

sie.

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

Rejestracja Zespotu nie jest jednoznaczna z zakwalifikowaniem Zespotu do udziatu
w Hackathonie. Decyduje kolejnosc zgtoszen.

Zakwalifikowane Zespoty w ramach rejestracji internetowej zostang o tym poinformowane
za pomoca wiadomosci e-mail nie podzniej niz 48 godzin przed rozpoczeciem Hackathonu.
W przypadku rejestracji na miejscu - w dniu rozpoczecia 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 korzystaja z wtasnych zasobow sprzetowych oraz oprogramowania
i innych niezbednych narzedzi.

Zgtoszony do oceny prototyp interaktywnej aplikacji webowej lub mobilnej musi by¢ stworzony
podczas Hackathonu i bazowac na pracy wtasnej Uczestnikow.

Uczestnicy nie moga tworzyC prototypow interaktywnych aplikacji webowej lub mobilnej
sprzecznych z prawem, og6lnie przyjetymi zasadami etyki, wykorzystujacych zakazane tresci lub
naruszajacych prawa osob trzecich.

Uczestnicy zobowigzani s zachowywac sie w sposob niezagrazajacy bezpieczenstwu innych osob,
a w szczeg6lnoSci do przestrzegania postanowief Regulaminu oraz zaleceh porzadkowych
Organizatora. Uczestnicy maja obowigzek informowania stuzby ochrony o zauwazonym
zagrozeniu. W sytuacji zagrozenia i ogtoszenia ewakuacji budynku GUS uczestnicy zobowiazuja
sie stosowac do komunikatow Dzwiekowego Systemu Ostrzegania i stuzby ochrony Obiektu.

Uczestnicy odpowiadaja za ewentualne szkody, jakie wyrzadzili w miejscu organizacji Hackathonu,
podczas jego trwania, w tym za stworzenie zagrozenia dla zdrowia i zycia ludzkiego oraz za
uszkodzenie sktadnikow mienia.

Zabrania sie wnoszenia i posiadania przez Uczestnikow broni lub innych niebezpiecznych
przedmiotow, materiatow wybuchowych, wyrobow pirotechnicznych, materiatow pozarowo
niebezpiecznych, napojow alkoholowych, Srodkéw odurzajacych lub substancji psychotropowych.

Osoby bedace pod wptywem alkoholu lub Srodkéw odurzajacych oraz osoby stanowiagce
zagrozenie dla porzadku publicznego maja zakaz wstepu na teren, w ktorym odbywa sie
Hackathon.

W przypadku naruszenia przez Uczestnika lub Zespot postanowien Regulaminu
lub przepisow prawa powszechnie obowigzujacego lub zaleceh porzadkowych Organizatora,



podania nieprawdziwych danych, Organizatorowi przystuguje prawo dyskwalifikacji danego
Uczestnika lub Zespotu z udziatu w Hackathonie.

Uczestnik oSwiadcza, ze nie ma zadnych przeciwwskazan zdrowotnych do udziatu
w Hackathonie. Organizator ma wytaczona 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 wynikow prac;
5) wydzielong przestrzei do wypoczynku;
6) wyzywienie oraz napoje.

Podczas trwania Hackathonu Organizator zapewnia pomoc mentorow. Zespot moze przyjechac
z wtasnym mentorem.

ZALOZENIA APLIKAC)I

Prototyp interaktywnej aplikacji webowej lub mobilnej ma:

1) zawieraC motyw przewodni Hackathonu: ,Zobacz jak statystyka opisuje liczbami Swiat,
ktory Cie otacza”;

2) wykorzysta¢ technike rozpoznawania obrazu w potaczeniu z prezentacja danych
statystycznych z baz danych GUS i EUROSTATU. Prezentowane dane musza dotyczy¢ Polski,
a w przypadku co najmniej jednej zmiennej - krajow Unii Europejskiej;

3) zawieraC elementy grywalizacji;

4) zainteresowac mtodziez w wieku 15 lat i wiecej.

. Prototyp interaktywnej aplikacji webowej lub mobilnej obejmuje zaréwno wersje programistyczna
(program komputerowy) jak i elementy graficzne, interfejs oraz wszelkie inne elementy
stworzonego w czasie Hackathonu prototypu interaktywnej aplikacji webowej lub mobilnej, w tym
takze dokumentacje techniczng oraz kody zrodtowe.

. Prototyp interaktywnej aplikacji webowej lub mobilnej nie moze wykorzystywac technologii Adobe
Flash.

. Zespoty moga przygotowal przed Hackathonem szkice ekrandow przedstawiajgce koncepcyjne
zrzuty ekrandw np. ekran logowania, grafik i materiatdbw pomocniczych (np. opisy funkcjonalne),
ktore zostana wykorzystane w procesie tworzenia prototypu interaktywnej aplikacji webowej lub
mobilnej.

Po zakonczeniu Hackathonu Zespoty zaprezentuja swoje projekty, nastepnie Jury powotane przez
Organizatora wybierze 3 najlepsze projekty za pomoca gtosowania.

. Ocenie podlegac beda:

1) gotowosC produktu w postaci dziatajacego prototypu aplikacji;

2) przydatnos¢ w dydaktyce, walory edukacyjne;

3) adekwatnos¢ wykonania z uwzglednieniem zasad User Experience;
4) innowacyjnos¢ pomystu.

. Maksymalna liczba mozliwych do zdobycia punktow to 150. Kryteria oceny prototypu interaktywnej
aplikacji webowej lub mobilnej wraz z punktacja zawarte sa w zataczniku nr 1
do Regulaminu.



JURY
W imieniu Organizatora, czynnoSci zwigzane z wyborem Jury beda wykonywali pracownicy
Departamentu Edukacji i Komunikacji.
Prezes GUS wskazuje osoby do jury w tym Przewodniczacego Jury.
Jury bedzie sktadato sie od 4 do 8 osob.
Jury za petnienie swojej funkcji nie otrzyma wynagrodzenia.

Do zadan Jury nalezy ocena prototypow aplikacji mobilnych lub webowych powstatych w trakcie
Hackathonu i wybor laureatow Hackathonu.

Decyzje Jury maja charakter ostateczny.

Jury sporzadza protokot z przebiegu swoich prac.

PARTNERZY

Organizator dopuszcza udziat partnerow w Hackathonie.

Szczegbtowe warunki udziatu partnerdow w Hackathonie zawarte s3 w Procedurze Wyboru
Partnerow Hackathonu w zataczniku nr 2 do Regulaminu.

Warunkiem udziatu osoéb biorgcych udziat w Procedurze Wyboru Partnerow Hackathonu
jest podpisanie przez nie oSwiadczenia. Wzor oSwiadczenia zawarty jest w zataczniku nr 3
do Regulaminu.

Warunkiem udziatu partnerow w Hackathonie jest podpisanie z Organizatorem umowy
partnerskiej, w ktorej zostang okreSlone zasady wspotpracy miedzy Stronami. Wzor umowy
partnerskiej zawarty jest w zataczniku nr 4 do Regulaminu.

Partnerzy moga  przyznaC  wiasne nagrody poza  nagrodami  przyznawanymi
przez Organizatora. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci z tego tytutu.

WYBOR LAUREATOW
Zespoty zaprezentuja prototypy interaktywnych aplikacji webowych lub mobilnych w kolejnosci

wskazanej przez Jury.

Prezentacja prototypu interaktywnej aplikacji webowej lub mobilnej bedzie trwata maksymalnie
5 minut, dla kazdego Zespotu.

Organizator zastrzega sobie prawo nieprzyznania nagrod w przypadku, gdy przedstawione
prototypy interaktywnych aplikacji webowych lub mobilnych nie uzyskaja minimum 80 punktow
przyznanych wedtug kryteriow okreslonych w Zataczniku nr 1 do Regulaminu.

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



7.

NAGRODY

Jury przyzna ufundowana przez Organizatora nagrode gtowna w wysokosci 15.000 zt brutto
(stownie: pietnaScie tysiecy ztotych) dla zwycieskiego Zespotu za wykonanie prototypu
interaktywnej aplikacji webowej lub mobilnej powstatego podczas Hackathonu.

Jury przyzna ufundowang przez Organizatora nagrode za Il miejsce w wysokosci 9.000 zt brutto
(stownie: dziewieé tysiecy ztotych) dla jednego Zespotu za wykonanie prototypu interaktywnej
aplikacji webowej lub mobilnej powstatego podczas Hackathonu.

Jury przyzna ufundowana przez Organizatora nagrode za Il miejsce w wysokosci 6.000 zt brutto
(stownie: szeSC tysiecy ztotych) dla jednego Zespotu za wykonanie prototypu interaktywnej
aplikacji webowej lub mobilnej powstatego podczas Hackathonu.

Nagrode gtowna zdobywa Zespot, ktorego prototyp interaktywnej aplikacji webowej lub mobilnej
otrzyma najwieksza liczbe punktow przyznanych wedtug kryteriow okreSlonych w Zataczniku nr 1
do Regulaminu.

Nagrode za Il i lll miejsce zdobywaja Zespoty, ktdrych prototypy interaktywnych aplikacji
webowych lub mobilnych otrzymaja druga i trzecia lokate pod wzgledem zebranej liczby punktow.

Warunkiem wyptaty nagrody gtownej jest:

1) przekazanie Organizatorowi prototypu interaktywnej aplikacji webowej lub mobilnej
wraz z dokumentacja techniczng w jezyku polskim i angielskim zawierajaca: opis
architektury aplikacji, instrukcje dla administratora i uzytkownika, specyfikacje
uzytego Srodowiska programistycznego (zewnetrznych bibliotek i innych zasobow,
z ktorych aplikacji korzysta), a takze kodow zrodtowych wraz z komentarzami w jezyku
polskim i angielskim opisujacych wszystkie zmienne i funkcje. Przekazanie kodow
zrodtowych moze nastapic poprzez wykorzystanie publicznego repozytorium typu
GitHub, Bitbucket lub podobnego. Organizator pozostawia dowolnos¢ w tej kwestii
Zespotowi;

2) dostarczenie Organizatorowi w ciggu 2 dni roboczych od dnia zakonczenia
Hackathonu przez kazdego cztonka Zespotu przed podpisaniem umowy przeniesienia
autorskich praw majatkowych i zezwolenia na wykonywanie zaleznych praw
autorskich do zwycigskiego prototypu interaktywnej aplikacji webowej lub mobilnej,
dokumentoéw niezbednych do zawarcia umowy wraz z pisemng informacja o podziale
nagrody na poszczegolnych cztonkow Zespotu;

3) podpisanie przez kazdego cztonka Zespotu umowy przeniesienia na Organizatora
autorskich praw  majatkowych i zezwolenia na wykonywanie zaleznych praw
autorskich do zwycieskiego prototypu interaktywnej aplikacji webowej lub mobilnej
na wszystkich polach eksploatacji zgodnie z zatacznikiem nr 5 do Regulaminu;

4) dostarczenie osobiscie lub poczta tradycyjna podpisanej umowy w terminie do 5 dni

roboczych od jej otrzymania. Wszelkie koszty zwigzane z dostarczeniem podpisanej
umowy ponosza cztonkowie Zespotu.

Nieprzekazanie zwycieskiego prototypu aplikacji webowej lub mobilnej wraz z dokumentacja
i kodami zrodtowymi, niedostarczenie dokumentow niezbednych do zawarcia umowy wraz
z pisemna informacja o podziale nagrody na poszczegdlnych cztonkéw Zespotu w powyzszym
terminie, brak podpisania umowy przez kazdego cztonka Zespotu lub brak dostarczenia umowy w
powyzszym terminie, jest rownoznaczne z rezygnacja z zawarcia umowy i ze zrzeczeniem sige
nagrody.

Warunkiem wyptaty nagrody pienieznej w przypadku Zespotu, ktory zajat Il miejsce jest:
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1) przekazanie Organizatorowi prototypu interaktywnej aplikacji webowej lub mobilnej
wraz z dokumentacjg techniczna w jezyku polskim i angielskim zawierajaca: opis
architektury aplikacji, instrukcje dla administratora i uzytkownika, specyfikacje uzytego
$rodowiska programistycznego (zewnetrznych bibliotek i innych zasobow, z ktorych
aplikacji korzysta), a takze kodow zrodtowych wraz z komentarzami w jezyku polskim
i angielskim opisujacymi wszystkie zmienne i funkcje. Przekazanie kodow zrédtowych
moze nastapi¢c poprzez  wykorzystanie  publicznego  repozytorium  typu
GitHub, Bitbucket lub podobnego. Organizator pozostawia dowolnoS¢ w tej kwestii
Zespotowi.

2) dostarczenie do siedziby Organizatora w ciggu 2 dni roboczych od zakonczenia
Hackathonu przez kazdego cztonka Zespotu, ktory zajat Il miejsce przed podpisaniem
umowy przeniesienia autorskich praw majatkowych i zezwolenia na wykonywanie
zaleznych praw autorskich do prototypu interaktywnej aplikacji webowej lub mobilnej,
dokumentow niezbednych do zawarcia umowy wraz z pisemna informacja o podziale
nagrody na poszczegolnych cztonkow Zespotu;

3) podpisanie umowy przeniesienia na Organizatora autorskich praw  majatkowych
i zezwolenia na wykonywanie praw zaleznych do prototypu interaktywnej aplikacji
webowej lub mobilnej na wszystkich polach eksploatacji zgodnie z zatacznikiem nr 6
do Regulaminu;

4) dostarczenie osobiscie lub poczta tradycyjna podpisanej umowy w terminie do 5 dni
roboczych od jej otrzymania. Wszelkie koszty zwigzane z dostarczeniem podpisanej
umowy ponosza cztonkowie Zespotu.

Nieprzekazanie prototypu aplikacji webowej lub mobilnej, wraz z dokumentacja i kodami
zrodtowymi, niedostarczenie dokumentow niezbednych do zawarcia umowy wraz z pisemna
informacja o podziale nagrody na poszczegolnych cztonkow Zespotu w powyzszym terminie, brak
podpisania umowy przez kazdego cztonka Zespotu lub brak dostarczenia umowy w powyzszym
terminie, jest rownoznaczne z rezygnacjg z zawarcia umowy i ze zrzeczeniem sie nagrody.

Warunkiem wyptaty nagrody pienieznej w przypadku Zespotu, ktory zajat Il miejsce jest:

1) przekazanie Organizatorowi prototypu interaktywnej aplikacji webowej lub mobilnej wraz
z dokumentacja techniczng w jezyku polskim i angielskim zawierajaca: opis architektury
aplikacji, instrukcje dla administratora i uzytkownika, specyfikacje uzytego Srodowiska
programistycznego (zewnetrznych bibliotek i innych zasobow, z ktorych aplikacji
korzysta), a takze kodow zrodtowych wraz z komentarzami w jezyku polskim
i angielskim opisujacych wszystkie zmienne i funkcje. Przekazanie kodow zrodtowych
moze  nastgpi¢c  poprzez  wykorzystanie  publicznego  repozytorium  typu
GitHub, Bitbucket lub podobnego. Organizator pozostawia dowolnoS¢ w tej kwestii
Zespotowi;

2) dostarczenie Organizatorowi w ciggu 2 dni roboczych od zakohczenia Hackathonu przez
kazdego cztonka Zespotu przed podpisaniem umowy przeniesienia autorskich praw
majatkowych i zezwolenia na wykonywanie zaleznych praw autorskich do prototypu
interaktywnej aplikacji webowej lub mobilnej, ktory zajat 1ll miejsce, dokumentow
niezbednych do zawarcia umowy wraz z pisemna informacja o podziale narody na
poszczegolnych cztonkow Zespotu;

3) podpisanie umowy przeniesienia na Organizatora autorskich praw  majatkowych
i praw zaleznych do prototypu interaktywnej aplikacji webowej lub mobilnej na
wszystkich polach eksploatacji zgodnie z zatacznikiem nr 7 do Regulaminu;

4) dostarczenie osobiscie lub poczta tradycyjng podpisanej umowy w terminie do 5 dni
roboczych od jej otrzymania. Wszelkie koszty zwiazane z dostarczeniem podpisanej
umowy ponoszg cztonkowie Zespotu.

Nieprzekazanie prototypu aplikacji mobilnej lub webowej, wraz z dokumentacja i kodami
zrodtowymi, niedostarczenie dokumentéow niezbednych do zawarcia umowy wraz z pisemna
informacja o podziale nagrody na poszczegolnych cztonkéw Zespotu w powyzszym terminie, brak
podpisania umowy przez kazdego cztonka Zespotu lub brak dostarczenia umowy w powyzszym
terminie, jest rownoznaczne z rezygnacja z zawarcia umowy i ze zrzeczeniem si¢ nagrody.
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10.

1.

Nagrody pieniezne, o ktdrych mowa w ust. 6, 7 i 8 beda wyptacone w walucie polskiej — (ztoty).
Organizator wyptaci nagrody w czeSciach  okreSlonych przez cztonkow Zespotu
na konta wskazane przez cztonkdow Zespotow. Nagrody zostana wyptacone po potraceniu
naleznych podatkow.

Nagrody, o ktorych mowa w ust. 6, 7 i 8, stanowig wynagrodzenie za wykonanie prototypu aplikacji
webowej lub mobilnej oraz przeniesienie na Organizatora autorskich praw majatkowych oraz
zezwolenia na wykonywanie zaleznych praw autorskich do prototypu interaktywnej aplikacji
webowej lub mobilnej- zwycigskiej i za Il i [ll miejsce.

Cztonkowie zwycigskiego Zespotu i Zespotow, ktore otrzymaty nagrode za Il i Il miejsce
nie moga zadac wymiany otrzymanej nagrody na inna.

PRAWA AUTORSKIE

Uczestnicy udzielaja Organizatorowi gwarancji, ze zrealizowane podczas Hackathonu prototypy
interaktywnych aplikacji webowych lub mobilnych sa ich autorstwa oraz ze nie naruszaja
jakichkolwiek praw osdb czy podmiotow trzecich i ponosza wszelka odpowiedzialnos¢ z tego
tytutu.

Uczestnik jest odpowiedzialny wzgledem Organizatora za wszelkie wady prawne prototypu
interaktywnej aplikacji webowej lub mobilnej, a w szczegdlnoSci za ewentualne roszczenia osob
trzecich, wynikajace z naruszenia praw autorskich i innych praw oséb trzecich. W przypadku
skierowania z tego tytutu roszczen przeciwko Organizatorowi, uczestnik zobowiazuje si¢ do ich
catkowitego zaspokojenia oraz zwolnienia Organizatora od obowiazku Swiadczen.

POSTANOWIENIA KONCOWE

Organizator zapewnia sobie prawo zmiany terminu Hackathonu badz jego odwotania
w przypadku zdarzen od niego niezaleznych, o czym niezwtocznie poinformuje Uczestnikow.
Uczestnikom nie przystuguja z tego tytutu zadne roszczenia.

Organizator nie ponosi odpowiedzialnoSci za zaktocenia w pracy systemow teleinformatycznych
wspierajacych prowadzenie Hackathonu, wywotane dziataniem sity wyzszej, awarig sprzetu lub
niedozwolong ingerencja osob trzecich lub innych Uczestnikow.

Organizator zastrzega sobie prawo przerwania Hackathonu z przyczyn technicznych, prawnych
lub naruszenia bezpieczenstwa Srodowiska informatycznego w wyniku dokonania lub proby
cyberataku na Srodowisko informatyczne Organizatora.

Przez dni robocze rozumie sie dni od poniedziatku do piatku, z wytaczeniem dni ustawowo
wolnych od pracy oraz dni wolnych od pracy u Organizatora.

Organizator zapewnia sobie prawo do zmiany postanowien Regulaminu.
Organizator nie zwraca kosztow zakwaterowania i przejazdu Uczestnikow.

Organizator nie zapewnia nadzoru nad mieniem uczestnikow ani nad innymi przedmiotami
uzywanymi w trakcie tworzenia prototypow interaktywnej aplikacji webowej lub mobilne;j.



