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Regulamin hackathonu Hack4Change

Wprowadzenie

Niniejszy Regulamin okresla zasady i warunki, na jakich odbywa sie wydarzenie pod nazwga “Hackathon
Hack4Change” (dalej zwany ,,Hackathonem”, ,,Hack4Change” lub ,,Wydarzeniem”).

Organizatorami wydarzenia jest Fundacja CODE:ME. Wydarzenie wspotorganizujg: Instytut Marka
Kaminskiego Sp. z 0.0., Gdanska Fundacja Przedsiebiorczosci, Agencjg Rozwoju Pomorza S.A.
Partnerem strategicznym wydarzenia jest Microsoft Sp. z o.0.

Warunkiem udziatu w Hackathonie jest zgtoszenie checi udziatu w wydarzeniu poprzez wypetnienie
formularza dostepnego na stronie internetowej https://hack4change.tech/. llo$¢ miejsc jest
ograniczona.

Celem Hackathonu jest stworzenie rozwigzan wspierajgcych walke z najwiekszymi zagrozenia XXI
wieku - zanieczyszczeniem Srodowiska, zmianami klimatycznymi i kryzysem zwigzanym z pandemig
koronawirusa. Hack4Change to przestrzen wspdlnego dziatania na rzecz srodowiska i naszej planety.
Razem bedziemy szuka¢ prostych rozwigzan skomplikowanych problemoéw.

Wszystkie pomysty realizowane w ramach hackathonu muszg wpisywac sie w cel Hack4Change
opisane w niniejszym Regulaminie i realizowac zatozenia jednej lub kilku $ciezek tematycznych.

Udziat w Hackathonie Mozliwy jest wytgcznie zdalnie, za pomocg platformy MS Teams.

Uczestnik przystepujac do Hackathonu powinien zapoznac sie z trescig niniejszego Regulaminu. Zapis
na wydarzenie jest réwnoznaczny z akceptacjg Regulaminu. Uczestnik zobowigzuje sie do
przestrzegania zawartych w nim zasad jak rowniez potwierdza, iz spetnia wszystkie warunki, ktére
uprawniajg go do udziatu w Wydarzeniu.

Definicje

Na potrzeby niniejszego Regulaminu ponizszym pojeciom przypisuje sie nastepujgce znaczenie:

1.

Serwis — strona internetowa dostepna pod adresem elektronicznym https://hack4change.tech/
zawierajgca informacje o Hackathonie oraz umozliwiajgca zgtoszenie udziatu w Hackathonie w
charakterze Uczestnika.

Platforma - platforma Microsoft Teams - ustuga internetowa oparta na chmurze zawierajgca zestaw
narzedzi i ustug stuzgcych wspotpracy zespotowej, przesytania i przechowywania projektéw
stworzonych w ramach hackathonu, kontaktu miedzy uczestnikami, mentorami, organizatorami itp.
podczas trwania hackathonu.

Uczestnik — osoba biorgca udziat w Hackathonie. Uczestnikami hackathoniu mogg by¢ petnoletnie
osoby fizyczne posiadajgce petng zdolnos¢ do czynnosci prawnych oraz osoby niepetnoletnie (powyzej
16 roku zycia).

Przebieg hackathonu

Hack4Change bedzie trwat 24 godziny. Rozpocznie sie 26.06.2020 o godzinie 18:00 i zakonczy
27.06.2020 o godzinie 18:00. W tygodniu poprzedzajagcym wydarzenie odbedg sie warsztaty i
spotkania przygotowujgce, z ktérych uczestnicy mogg, ale nie muszg skorzystac.

Udziat w hackathonie jest dobrowolny i bezptatny.

Hackathon zostanie w catosci przeprowadzony sie w przestrzeni wirtualnej. Kazdy uczestnik
Hack4Change dostanie dostep do platformy Microsoft Teams, na ktdrej odbywac sie bedg spotkania,
warsztaty, konsultacje z mentorami oraz praca nad projektami. Kazda z grup otrzyma dostep do
osobnego pokoju oraz przestrzeni wspdlnej.

Hack4Change



Hack4Change

24 godziny by zmienic¢ swiat

o

10.
11.

12.
13.

Hackathon ztozony jest z elementow, ktére umozliwig: prace twdrczg, rywalizacje, korzystanie ze
wsparcia mentoréw oraz integracje uczestnikow.

Hack4Change zostanie przeprowadzony zgodnie z harmonogramem umieszczonym na stronie
internetowej wydarzenia.

Udziat w niektdrych czesciach Hackathonu (to jest: rozpoczecie, spotkania z mentorem oraz
zamkniecie) jest obowigzkowy. Udziat w innych jego czesciach jest dobrowolny.

Hack4Change nie promuje i nie zezwala na tworzenie rozwigzan, ktore w jakikolwiek sposdb naruszajg
standardy bezpieczenstwa lub wykorzystujg stabosci oprogramowania. Wszystkie budowane
rozwigzania muszg pozostawac w zgodzie z regulacjami prawnymi oraz powszechnie akceptowanymi
standardami etycznymi.

Udziat w hackathonie w charakterze uczestnika

Uczestnictwo w Hack4Change jest bezptatne, wymaga jednak spetnienia kryteriow zdefiniowanych w
ramach niniejszego Regulaminu.

Do uczestnictwa w wydarzeniu zapraszamy wszystkich pasjonatéw technologii, innowatoréw,
programistéw, grafikow, UX designerdow i kazdego komu bliska jest idea walki z kryzysem
klimatycznym i innymi problemami naszej planety.

Uczestnicy zgtaszajg chec¢ udziatu w hackathonie za posrednictwem formularza dostepnego na stronie
internetowe] https://hack4change.tech/. Zgtoszenie uczestnictwa wymaga wypetnienia wszystkich pél
formularza zgtoszeniowego.

Przed wystaniem formularza rejestracji Uczestnik zobowigzany jest zapoznad sie z trescig Regulaminu i
Polityki Prywatnosci znajdujgcej sie na stronie internetowej https://hack4change.tech/. Wypetnienie i
przestanie formularza rejestracyjnego oznacza akceptacje Polityki Prywatnosci Hack4Change oraz
zgode na przetwarzanie danych osobowych przez Organizatorow Hack4Change celem obstugi
uczestnictwa w Hackathonie i wtasciwego przygotowania wirtualnego srodowiska.

Wszystkie osoby chcgce wzigé udziat w hackathonie muszg przejs¢ przez proces indywidualnej
rejestracji. Kazdy cztonek zespotu musi zostac zarejestrowany.

Rejestracja uczestnikow rozpocznie sie 27.05.2020.

llos¢ miejsc jest ograniczona do 80 uczestnikow. Rekrutacja uczestnikdw zakonczy sie po wyczerpaniu
miejsc.

Kazdy uczestnik Hack4Change otrzyma szeroki zakres wsparcia, na ktory sktada sie:

Mentoring technologiczny wiodacych ekspertow.
Mentoring tematyczny doswiadczonych osdb.
Wsparcie w zakresie wykorzystania platformy MS Teams.

el o

Mozliwos¢ wziecia udziatu w dedykowanych warsztatach przygotowujgcych do hackathonu
oraz spotkaniach podczas jego trwania.

Uczestnicy Hack4Change potaczg sie w zespoty sktadajgce sie z nie wiecej niz 4 osdb.

Kazdy zespodt bedzie pracowaé nad jednym projektem.

Uczestnik moze by¢ cztonkiem wiecej niz jednego Zespotu, ale nie jest to zalecane z uwagi na krétki
czas trwania hackathonu. O jego cztonkostwie w Zespole decydujg pozostali cztonkowie Zespotu, na
podstawie wktadu pracy we wspdlne dzieto Zespotu.

Zmiana grupy w trakcie trwania hackathonu jest mozliwa jedynie za zgodg wszystkich jej cztonkow.

Organizator zastrzega sobie prawo wykluczenia Uczestnika z Hackathonu w trakcie wydarzenia w
przypadku braku przestrzegania regulaminu oraz ogélnoprzyjetych zasad Hackathonu.
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Inne osoby zaangazowane w realizacje hackathonu
Mentorzy:

Mentorami sg osoby specjalizujgce sie w danym temacie. Zadaniem Mentoréw w czasie Hackathonu
jest wsparcie Uczestnikow, udzielanie porad, naprowadzanie na wtasciwe rozwigzania oraz udzielanie
odpowiedzi na ich pytania.

Kazdy zespdt otrzyma mozliwosc skorzystania ze wsparcia mentorow - ekspertéw z dziedziny
technologii, ekologii i biznesu, ktérych wiedza i doswiadczenie pozwolg zbudowaé mu rozwigzanie
maksymalizujgce wykorzystanie dostepnych zasobow.

W trakcie hackathonu wyznaczono godziny, w ktérych grupy odbedg konsultacje mentorskie. Kazda z
grup moze rowniez skorzysta¢ z pomocy mentora poza wyznaczonymi godzinami.

Konsultacje z mentorami odbywac sie bedg za posrednictwem platformy MS Team.

Jury

W sktad jury wejdg przedstawiciele organizatorow oraz partneréw wydarzenia.

Projekty bedg oceniane na podstawie 3 minutowe] prezentacji.

Decyzje Jury zapadajg zwyktg wiekszoscig gtosdw. W przypadku rdwnego roztozenia liczby gtoséw,
wigzgca jest decyzja przewodniczgcego Jury, wybieranego przez cztonkdw Jury ze swojego grona przed
rozpoczeciem Konkursu.

Wirtualna przestrzen hackathonu

Podstawowym rozwigzaniem technologicznym wykorzystywanym podczas hackathonu do komunikacji
i pracy nad projektami bedzie platforma Microsoft Teams.

Kazdy z uczestnikdw otrzyma bezptatny dostep do platformy na czas trwania Hack4Change.

Kazdy z uczestnikdw hackathonu otrzyma instrukcje korzystania z platformy MS Teams w zakresie
niezbednym do udziatu w hackathonie.

Ocena projektow i nagrody

Ocenie podlegac bedg jedynie projekty stworzone podczas hackathonu i wpisujgce sie w jego misje.
Warunkiem przystgpienia do konkursu projektow jest zaprezentowanie wynikdw swojej pracy podczas
3-minutowej prezentacji oraz udzielenie odpowiedzi na pytania jury.

Nie bedg oceniane projekty, ktére przed rozpoczeciem Hack4Change, w catosci lub w czesci,
wykorzystywane byty do celéw komercyjnych.

Komisja Oceniajgca wybierze zwyciezce Hack4Change z puli prawidtowo zgtoszonych do oceny
projektow.

Uczestnicy hackathonu wspdlnie wybiorg projekt, ktéry otrzyma wyrdznienie publicznosci.
Organizatorzy nie przewidujg nagrod pienieznych dla zwyciezcéw Hack4Change. Gtéwng motywacjg do
wziecia udziatu w hackathonie powinna by¢ identyfikacja z jego misjg - che¢ ratowania naszej planety,
nagrody majg charakter symboliczny.

Wtasnosé Intelektualna

Wypracowany przez zespoty w trakcie Hackathonu projekt jest ich wtasnoscia.
Organizatorzy nie roszczg sobie praw do projektow stworzonych w trakcie Hack4Change.
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3. Organizatorzy nie zapewniaja zespotom biorgcym udziat w Hackathonie ochrony prawnej
wygenerowanej przez nich projektow.

4. Uczestnicy musza by¢ autorami lub wspétautorami wszelkich prac wykonanych podczas Hackathonu.
Uczestnicy biorg na siebie wszelkg odpowiedzialnos¢ z tytutu roszczen osdb trzecich kierowanych
wobec Organizatora, ktore powstatyby w zwigzku z udziatem w Hackathonie.

5. Zazgoda twdrcdw, wybrane projekty mogg byé wykorzystane i promowane przez Marka Kaminskiego
podczas jego wyprawy dookota Swiata Power4Change oraz rozwijane w kolejnych edycjach
hackathonu Hack4Change. W takim przypadku forma wspdtpracy bedzie uregulowana odrebng
umowa.

Przetwarzanie danych osobowych

1. Administratorem danych osobowych Uczestnikdw wskazanych w formularzu zgtoszeniowym jest
Fundacja Code:Me z siedzibg w Gdansku przy ulicy Wojska Polskiego 41, 80-268 Gdansk, KRS:
0000613580, NIP: 5842749072, REGON: 364259670. Wszelkie informacje o przetwarzaniu danych
osobowych oraz celach przetwarzania znajdujg sie w formularzu. Podanie danych jest catkowicie
dobrowolne, jednakze niezbedne, aby przystgpi¢ do udziatu w Hackathonie.

2. Podmiotami przetwarzajgcym dane na zlecenie Administratora w zakresie w
jakim jest to niezbedne do organizacji wydarzenia, rejestracji oraz obstugi
Hackathonu sg wspodtorganizatorzy wydarzenia:

e  Fundacja Marka Kaminskiego z siedzibg w Gdansku przy Al. Grunwaldzka
212 80-266 Gdansk KRS: 0000133671, NIP: 5842006715, REGON: 191275740,
e Gdanska Fundacja Przedsiebiorczosci z siedzibg w Gdansku, ul. Leborska
3b, 80-386 Gdarisk, KRS: 0000234045, NIP: 5832907440, REGON 220049622;
e Agencjg Rozwoju Pomorza S.A. z siedzibg w Gdansku przy Al. Grunwaldzkiej
472D, 80-309, KRS 0000004441, NIP: 5830002002 oraz REGON: 190044530
e  Microsoft Sp. z 0.0. Al. Jerozolimskie 195A 02-222 Warszawa, Polska; KRS:
0000056838; NIP: 527-010-33-91;

3. Poprzez zgtoszenie udziatu w Hackathonie Uczestnik akceptuje i zobowigzuje sie do przestrzegania
postanowien niniejszego Regulaminu oraz wyraza zgode na przetwarzanie swoich danych osobowych.

4. Wszelkie informacje dotyczace przetwarzania danych zostaty wskazane w Polityce Prywatnosci
dostepnej na stronie internetowej https://hack4change.tech/.

Rejestracja przebiegu Hackathonu

1. Organizator i Partnerzy Hackathonu sg uprawnieni do utrwalania i rozpowszechniania przebiegu
Hackathonu za pomocg urzgdzen rejestrujgcych obraz i dzwiek dla celéw dokumentacji, a takze
promocji i reklamy wydarzenia. W zwigzku z tym wizerunek oséb uczestniczgcych w Hackathonie moze
zostac nieodptatnie utrwalony, a nastepnie rozpowszechniany w sposdb i dla wyzej okreslonych celéw
bezterminowo, na co Uczestnik Hackathonu wyraza zgode z momentem rozpoczecia sie wydarzenia
online, a zgoda obowigzuje do momentu jej wycofania.

2. Zezwolenia nie wymaga rozpowszechnianie wizerunku osoby stanowigcej jedynie szczegdt catosci
takiej jak zgromadzenie, krajobraz, publiczna impreza.

Postanowienia korncowe

1. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci wynikajgcej z odwotania lub zmiany daty odbycia sie
Hackathonu a wszelkie roszczenia z tego tytutu sg wytgczone.
2.  Regulamin wchodzi w zycie w dniu 27.05.2020 r.
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