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Zatacznik 1 - Regulamin hackathonu Hack4change

Wprowadzenie:

1. Niniejszy Regulamin okresla zasady i warunki, na jakich odbywa si¢ wydarzenie pod nazwa
“Hackathon Hack4change” (dalej zwany ,Hackathonem”, ,Hack4change” Ilub
»Wydarzeniem”).

2. Organizatorem wydarzenia jest Fundacja CODE:ME. Wydarzenie wspdtorganizuja: Marek
Kaminski Academy, Urzad Marszatkowski Wojewo6dztwa Pomorskiego oraz Agencja Rozwoju
Pomorza. Partnerem strategicznym wydarzenia jest EPAM. Partnerem technologicznym
wydarzenia jest Microsoft. Partnerem przestrzeni jest Stupski Inkubator Technologiczny.
Partnerem honorowym jest Miasto Stupsk.

3. Warunkiem udzialu w Hackathonie jest zgtoszenie checi udziatu w wydarzeniu poprzez
wypekienie formularza dostgpnego na stronie internetowej https://Hack4change.tech/.
[lo$¢ miejsc jest ograniczona.

4. Celem Hackathonu jest stworzenie rozwigzan wspierajacych walke z najwigkszymi
zagrozenia XXI wieku - zanieczyszczeniem §rodowiska, zmianami klimatycznymi i kryzysem
zwigzanym z pandemia koronawirusa. Hack4change to przestrzen wspoélnego dziatania na
rzecz S$rodowiska i naszej planety. Razem begdziemy szukaé prostych rozwigzan
skomplikowanych problemdw.

5. Wszystkie pomyslty realizowane w ramach hackathonu musza wpisywa¢ si¢ w cel
Hack4change opisane w niniejszym Regulaminie i realizowaé¢ zatozenia jednej lub kilku
$ciezek tematycznych.

6. Hackathon prowadzony jest stacjonarnie w Gdansku oraz Stupsku, a takze zdalnie przy
pomocy dedykowanej platformy.

7. Uczestnik przystepujac do Hackathonu powinien zapoznaé si¢ z treSciag niniejszego
Regulaminu. Zapis na wydarzenie jest réwnoznaczny z akceptacja Regulaminu. Uczestnik
zobowigzuje si¢ do przestrzegania zawartych w nim zasad jak réwniez potwierdza, iz
spetnia wszystkie warunki, ktére uprawniaja go do udziatu w Wydarzeniu.

Definicje:

Na potrzeby niniejszego Regulaminu ponizszym pojeciom przypisuje si¢ nastepujace znaczenie:
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1. Serwis -  strona  internetowa  dostgpna pod adresem  elektronicznym
https://Hack4change.tech/ zawierajgca informacje o Hackathonie oraz umozliwiajgca
zgtoszenie udzialu w Hackathonie w charakterze Uczestnika.

2. Platforma - platforma Discord - ustuga internetowa oparta na chmurze zawierajaca zestaw
narzedzi i ustug stuzacych wspétpracy zespotowej, przesytania i przechowywania projektow
stworzonych w ramach hackathonu, kontaktu migdzy uczestnikami, mentorami,
organizatorami itp. podczas trwania hackathonu.

3. Uczestnik - osoba biorgca udziat w Hackathonie. Uczestnikami hackathoniu mogg by¢

pelnoletnie osoby fizyczne posiadajace pelng zdolno$¢ do czynnosci prawnych oraz osoby
niepelnoletnie (powyzej 16 roku zycia).

Przebieg hackathonu:

1. Hack4change bedzie trwat 48 godzin. Rozpocznie si¢ dnia 10.06.2022 o godzinie 18:00
i zakonczy 12.06.2022 o godzinie 18:00. W tygodniu poprzedzajacym wydarzenie odbedg si¢
warsztaty i spotkania przygotowujace, z ktérych uczestnicy moga, ale nie musza skorzystac.

2. Udziat w hackathonie jest dobrowolny i bezptatny.

3. Kazdy uczestnik Hack4change dostanie dostep do Platformy, na ktorej odbywacé si¢ beda
spotkania, warsztaty, konsultacje z mentorami oraz praca nad projektami. Kazda z grup
otrzyma dost¢p do osobnego pokoju oraz przestrzeni wspdlne;.

4. Hackathon zlozony jest z elementéow, ktére umozliwig: pracg twoércza, rywalizacje,
korzystanie ze wsparcia mentoréw oraz integracje uczestnikow.

5. Hack4change zostanie przeprowadzony zgodnie z harmonogramem umieszczonym na
stronie internetowej wydarzenia.

6. Udziat w niektérych cze¢sciach Hackathonu (to jest: rozpoczecie, spotkania z mentorem oraz
zamkniecie) jest obowiazkowy. Udziat w innych jego cze¢sciach jest dobrowolny.

7. Hack4change nie promuje i nie zezwala na tworzenie rozwigzan, ktére w jakikolwiek sposob
naruszaja standardy bezpieczenstwa lub wykorzystuja stabosci oprogramowania. Wszystkie
budowane rozwigzania muszg pozostawa¢ w zgodzie z regulacjami prawnymi oraz
powszechnie akceptowanymi standardami etycznymi.

Udzial w hackathonie w charakterze uczestnika:

1. Uczestnictwo w Hack4change jest bezptatne, wymaga jednak spelnienia kryteriéw
zdefiniowanych w ramach niniejszego Regulaminu.
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Do uczestnictwa w wydarzeniu zapraszamy wszystkich pasjonatow technologii,
innowatoréw, programistow, grafikdw, UX designeréw i kazdego komu bliska jest idea walki
z kryzysem klimatycznym i innymi problemami naszej planety.
Uczestnicy zgtaszajg che¢ udziatu w hackathonie za posrednictwem formularza dostepnego
na stronie internetowej https://Hack4change.tech/. Zgloszenie uczestnictwa wymaga
wypehienia wszystkich pol formularza zgtoszeniowego.
Przed wystaniem formularza rejestracji, Uczestnik zobowigzany jest zapoznac¢ si¢ z trescia
Regulaminu i Polityki Prywatnos$ci. Wypemienie i przestanie formularza rejestracyjnego
oznacza akceptacje¢ Polityki Prywatnosci Hack4change oraz zgode¢ na przetwarzanie danych
osobowych przez Organizatoréw Hack4change celem obstugi uczestnictwa w Hackathonie
i wlasciwego przygotowania wirtualnego srodowiska.
Wszystkie osoby chcgce wzig¢ udziat w hackathonie muszg przejs¢ przez proces
indywidualnej rejestracji. Kazdy cztonek zespotu musi zosta¢ zarejestrowany.
[lo$¢ miejsc jest ograniczona do 150 uczestnikow. Rekrutacja uczestnikow zakonczy si¢ po
wyczerpaniu miejsc.
Kazdy uczestnik Hack4change otrzyma szeroki zakres wsparcia, na ktory sklada sig:

1. Mentoring technologiczny wiodacych ekspertow.

2. Mentoring tematyczny doswiadczonych oséb.

3. Wsparcie w zakresie wykorzystania Platformy.

4. Mozliwos¢ wziecia udziatu w dedykowanych warsztatach przygotowujacych do

hackathonu oraz spotkaniach podczas jego trwania.

Uczestnicy Hack4change polacza si¢ w zespoty sktadajace si¢ z nie wiecej niz 5 oséb.
Uczestnik moze by¢ cztonkiem wigcej niz jednego Zespotu, ale nie jest to zalecane z uwagi na
krotki czas trwania hackathonu. O jego czlonkostwie w Zespole decyduja pozostali
cztonkowie Zespotu, na podstawie wkladu pracy we wspélne dzieto Zespotu.
Zmiana grupy w trakcie trwania hackathonu jest mozliwa jedynie za zgoda wszystkich jej
cztonkow.
Organizator zastrzega sobie prawo wykluczenia Uczestnika z Hackathonu w trakcie
wydarzenia w przypadku braku przestrzegania regulaminu oraz ogolnie przyjetych zasad
Hackathonu.
Organizator dotozy wszelkich staran, by forma wydarzenia nie wykluczata Zzadnych oséb ze
wzgledu na zasady dostgpnosci. W trakcie spotkan Organizator zapewni ttumacza polskiego
jezyka migowego oraz petle indukcyjng zgodna z norma PN EN 60118-o ile potrzeba taka
zostanie zgloszona przez uczestnika w czasie zapiséw na Wydarzenie, lecz nie pdzniej niz 30
dni przed startem wydarzenia.
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Inne osoby zaangazowane w realizacje¢ hackathonu

Mentorzy:

1. Mentorami sg osoby specjalizujace si¢ w danym temacie. Zadaniem Mentorow
w czasie Hackathonu jest wsparcie Uczestnikéw, udzielanie porad, naprowadzanie
na wlasciwe rozwigzania oraz udzielanie odpowiedzi na ich pytania.

2. Kazdy zespo6t otrzyma mozliwos¢ skorzystania ze wsparcia mentorow - ekspertéw
z dziedziny technologii, ekologii i biznesu, ktoérych wiedza i doswiadczenie pozwola
zbudowa¢ mu rozwiazanie maksymalizujace wykorzystanie dostepnych zasobow.

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

4. Konsultacje z mentorami odbywac si¢ bedg za posrednictwem Platformy.

Jury:

1. W skfad jury wejda przedstawiciele organizatoréw oraz partneré6w wydarzenia.

2. Projekty beda oceniane na podstawie 5 minutowej prezentacji.

3. Decyzje Jury zapadajg zwykla wigkszoscia glosow. W przypadku réwnego roztozenia
liczby gloséw, wiazaca jest decyzja przewodniczacego Jury, wybieranego przez czlonkéw
Jury ze swojego grona przed rozpoczeciem finatowych prezentacji.

Wirtualna przestrzen hackathonu:

1. Podstawowym rozwigzaniem technologicznym wykorzystywanym podczas hackathonu do
komunikacji i pracy nad projektami bedzie platforma Discord.
2. Kazdy z uczestnikéw otrzyma bezptatny dostep do platformy na czas trwania Hack4change.

Ocena projektow i nagrody:
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1. Ocenie podlega¢ beda jedynie projekty stworzone podczas hackathonu i wpisujace si¢ w jego
misj¢. Warunkiem przystgpienia do konkursu projektow jest zaprezentowanie wynikow
swojej pracy podczas 5-minutowej prezentacji.

2. Nie beda oceniane projekty, ktére przed rozpoczeciem Hack4change, w catosci lub w cze¢éci,
wykorzystywane byly do celé6w komercyjnych.

3. Komisja Oceniajaca wybierze zwyciezcg Hack4change z puli prawidtowo zgtoszonych do
oceny projektow.

4. Uczestnicy hackathonu wspélnie wybiorg projekt, ktéry otrzyma wyrédznienie publicznosci.

5. Organizatorzy nie przewiduja nagrdéd pieni¢znych dla zwyci¢zcéw Hack4change. Gtéwna
motywacja do wziecia udzialu w hackathonie powinna by¢ identyfikacja z jego misjg - che¢
ratowania naszej planety, nagrody maja charakter symboliczny.

Wilasnos¢ Intelektualna:

1. Wypracowany przez zespoly w trakcie Hackathonu projekt jest ich wtasnoscia.

2. Organizatorzy nie roszcza sobie praw do projektéw stworzonych w trakcie Hack4change.

3. Organizatorzy nie zapewniaja zespotom bioracym udzial w Hackathonie ochrony prawnej
wygenerowanej przez nich projektow.

4. Uczestnicy muszg by¢ autorami lub wspétautorami wszelkich prac wykonanych podczas
Hackathonu. Uczestnicy biorg na siebie wszelka odpowiedzialno$¢ z tytutu roszczen oséb
trzecich kierowanych wobec Organizatora, ktére powstatyby w zwiazku z udziatem
w Hackathonie.

5. Za zgoda tworcéw, wybrane projekty moga by¢é wykorzystane i promowane przez
Organizatoréwe oraz rozwijane w kolejnych edycjach hackathonu Hack4change. W takim
przypadku forma wspétpracy bedzie uregulowana odrgbng umowa.

Przetwarzanie danych osobowych

1. Administratorem danych osobowych Uczestnikbw 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 znajduja si¢ w
formularzu. Podanie danych jest catkowicie dobrowolne, jednakze niezbg¢dne, aby przystapic
do udziatu w Hackathonie.

2. Podmiotami przetwarzajacym dane na zlecenie Administratora w zakresie w jakim jest to
niezbedne do organizacji wydarzenia, rejestracji oraz obstugi Hackathonu sa
wspotorganizatorzy wydarzenia:
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e Fundacja Marka Kaminskiego z siedziba w Gdansku przy Al. Grunwaldzka
212 80-266 Gdansk KRS: 0000133671, NIP: 5842006715, REGON: 191275740,

e Urzad Marszatkowski Wojewddztwa Pomorskiego z siedziba w Gdansku przy ul.
Okopowej 21/27, 80-810 Gdansk NIP: 5833163786, REGON: 191674836

e Agencja Rozwoju Pomorza z siedzibg Al. Grunwaldzka 472 D Olivia Business Centre -
Olivia Six 80-309 Gdansk KRS: 0000004441, NIP:5830002002 REGON: 190044530

3. Poprzez zgloszenie udzialu w Hackathonie Uczestnik akceptuje i zobowigzuje si¢ do
przestrzegania postanowien niniejszego Regulaminu oraz wyraza zgode¢ na przetwarzanie
swoich danych osobowych.

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

Rejestracja przebiegu Hackathonu:

1. Organizator i Partnerzy Hackathonu sa uprawnieni do utrwalania i rozpowszechniania
przebiegu Hackathonu za pomocg urzadzen rejestrujacych obraz i dzwigk dla celéw
dokumentacji, a takze promocji i reklamy wydarzenia. W zwigzku z tym wizerunek os6b
uczestniczacych w Hackathonie moze zosta¢ nieodplatnie utrwalony, a nast¢pnie
rozpowszechniany w sposdb i dla wyzej okreslonych celéw bezterminowo, na co Uczestnik
Hackathonu wyraza zgode¢ z momentem rozpoczecia si¢ wydarzenia, a zgoda obowigzuje do
momentu jej wycofania.

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

Postanowienia koncowe:

1. Organizator nie ponosi odpowiedzialno$ci wynikajacej z odwotania lub zmiany daty odbycia
sie Hackathonu, a wszelkie roszczenia z tego tytutu sa wytaczone.
2. Regulamin wchodzi w zycie w dniu 07.03.2022 r.



