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REGULAMIN

Hackathonu “SheepYourHack” edycja 2020

§1
POSTANOWIENIA OGOLNE

Organizatorem Hackathonu “SheepYourHack” edycja 2020 (dalej “Hackathon”) jest Wyzsza
Szkota Ekonomii i Informatyki w Krakowie, ul. Filipa 17, 31-150 Krakdéw, zwana
,Organizatorem”, poprzez nastepujgce jednostki organizacyjne:

a. Park Technologiczny WSEI

b. Szkota Programowania WSEI
Hackathon odbywa sie w Wyzszej Szkole Ekonomii | Informatyki w Krakowie ul. Filipa 17, 31-
150 Krakéw w dniach 20-21 listopada 2020 .
“Partnerem” wydarzenia jest osoba prawna lub fizyczna, ktéra na okreslonych warunkach
wspotpracuje z Organizatorem. Partner moze miec status “Partnera”, “Sponsora”, “Patrona
medialnego”
Motywem przewodnim Hackathonu jest tworzenie rozwigzan technologicznych i
programistycznych zwigzanych z kategorig New Media, sharing economy.
W ramach Hackathonu prowadzony jest Konkurs, ktory polega na stworzeniu rozwigzania
technologicznego (w postaci dziatajgcego prototypu). Technologia wykonania jest dowolna.

$2
CELE HACKATHONU

Celami Hackathonu sa:

a. Stworzenie MVP produktu biznesowego, ktdry ma szanse podbié rynek

b. Promowanie wiedzy z zakresu tworzenia oprogramowania

¢. Rozwijanie zainteresowan i budowanie kompetencji informatycznych.

d. Whytanianie i wspieranie oséb zdolnych w rozwijaniu i poszerzaniu zainteresowan
informatycznych.

e. Inspirowanie u mtodych ludzi postaw proaktywnych oraz zachecanie ich do rozwoju
kompetencji pozgdanych na rynku pracy.

f.  Nawigzanie integracji, networking pomiedzy uczestnikami, mentorami oraz
organizatorem.

$3
WARUNKI | ZASADY UCZESTNICTWA W HACKATHONIE

Udziat w Hackathonie jest dobrowolny i bezptatny.
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Z uwagi na intensywny przebieg wydarzenia, Uczestnikiem Hackathonu moze by¢ jedynie
petnoletnia osoba fizyczna posiadajgca petng zdolnosé do czynnosci prawnych, nie
przekraczajgce gornej granicy wieku, ktéra przypada na 26 rok zycia (zwana dalej
Uczestnikiem). Osoby ponizej 18. roku zycia mogg zosta¢ dopuszczone do udziatu w
SheepYourHack po wczesniejszej weryfikacji przez Organizatora (tylko i wytacznie za zgoda
opiekuna prawnego). Prosimy o wczesniejszy kontakt e-mailowy na adres:
nuchwat@wsei.edu.pl

Weryfikacja wieku bedzie miata miejsce w dniu Hackathonu w trakcie rejestracji. Wymagane
bedzie okazanie aktualnego dokumentu tozsamosci ze zdjeciem.

Program Hackathonu zaktada wykonywanie przez Uczestnikdw czynnosci o duzej
intensywnosci i natezeniu przez okres 24 godzin.

Uczestnik powinien rozsgdnie ocenic i w razie watpliwosci skonsultowad z lekarzem, czy jego
stan zdrowia pozwala na udziat w Hackathonie

Uczestnik zobowigzany jest do zawiadomienia Organizatora w przypadku odczucia zawrotéw
gtowy, mdtosci, silnego zmeczenia, bélu gtowy lub innych niepokojgcych objawdw.
Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za ewentualne szkody, wypadki i zdarzenia losowe,
dotyczace zdrowia i zycia Uczestnikéw w trakcie trwania hackathonu

Na potrzeby Hackathonu oraz Konkursu Uczestnicy tworzg Zespoty liczace od 2 do 6 cztonkdw.
Uczestnicy moga by¢ cztonkiem tylko jednego Zespotu

W Hackathonie moze bra¢ udziat maksymalnie 150 Uczestnikéw

Uczestnicy zobowigzani sg zachowywaé sie w sposéb niezagrazajgcy bezpieczeristwu innych
0sOb, a w szczegdblnosci przestrzega¢ postanowien regulaminu obiektu dostepnego w
miejscu odbywania sie Hackathonu i Regulaminu Hackathonu.

Zabrania sie wnoszenia i posiadania przez Uczestnikdw broni lub innych niebezpiecznych
przedmiotdow, materiatéw wybuchowych, wyrobdw pirotechnicznych, materiatéw pozarowo
niebezpiecznych, napojow alkoholowych, S$rodkéw odurzajgcych lub  substancji
psychotropowych. W przypadku podejrzenia wnoszenia wymienionych przedmiotow
Uczestnik deklaruje poddanie sie kontroli przez Organizatora lub przez Osobe przez niego
wyznaczona.

Zgtoszenie do Konkursu przebiega nastepujgco:

g. Warunkiem udziatu jest wypetnienie formularza online do ktdrego odnosnik znajduje
sie na stronie www.sheepyourhack.com

h. Podczas rejestracji Uczestnik zobowigzany jest podac

- Imie i nazwisko

- Wiek

- Obszar swojej dziatalnosci
- Uczelnie (jesli dotyczy)

i. Rejestracja na Hackathon jest rownowazna z akceptacjg otrzymywania wiadomosci e-
mail od Organizatora w tym z materiatami Partnerdw, przed jak i po zakonczeniu
Hackathonu.

Rejestracja online dostepna jest od godziny 00.00 w dniu 11.02.2020, do godziny 23.59 w dniu
04.11.2020 roku

Przyjecie formularza nie jest jednoznaczne z zakwalifikowaniem na Hackathon.

Uczestnicy, ktérzy zostali zakwalifikowani zostang o tym fakcie poinformowani drogg mailowg
nie pozniej niz  na 14 dni przed rozpoczeciem Hackathonu.

Uczestnicy, ktérzy nie zostali zakwalifikowani zostang wpisani na liste oczekujgcych i w
momencie zwolnienia sie miejsca zostang niezwtocznie poinformowane o tym fakcie drogg
mailowg nie pdzniej niz na 5 dni przed rozpoczeciem Hackathonu.
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Mail potwierdzajgcy zakwalifikowanie na Hackathon zostanie przestany na adres mailowy
podany w formularzu zgtoszeniowym.

Nalezy potwierdzié¢ uczestnictwo w przeciggu 4 dni od otrzymania maila potwierdzajgcego
zakwalifikowania sie na Hackathon.

Brak odpowiedzi w terminie jest rGwnoznaczny z rezygnacj3.

O wszelkich zmianach we wczedniej wystanym formularzu nalezy poinformowacd
organizatoréw drogg mailowg na adres nuchwat@wsei.edu.pl

Dopuszcza sie mozliwos¢ reorganizacji zespotdw do momentu rozpoczecia Hackathonu.
Posiadanie zespotu nie jest konieczne do rejestracji w hackathonie. Osoby zarejestrowane
pojedynczo, bedg miaty mozliwosé stworzenia nowego zespotu w dniu Hackathonu, przed
rozpoczeciem zadania konkursowego. Che¢ stworzenia zespotu nalezy zgtosié do
organizatoréw zaraz po przybyciu na miejsce wydarzenia.

Organizator moze odmoéwi¢ prawa do uczestnictwa w Hackathonie osobom, wobec
ktérych powezmie uzasadnione przypuszczenie, iz dokonaty rejestracji w celu innym, iz wziecie
udziatu w Konkursie organizowanym w ramach Hackathonu (w szczegdlnosci w celu
rekrutacji pracownikdw). Rejestracja zostanie uznana za bezskutecznga.

Organizator moze przyznac Zespotowi badz Uczestnikowi prawo uczestniczenia w Hackathonie
mimo braku zgtoszenia za posrednictwem formularza rejestracji.

$4

PRZEBIEG HACKATHONU

Teren Wyzszej Szkoty Ekonomii i Informatyki jest udostepniany Uczestnikom od godziny 16 w
dniu 20 listopada do godziny 21 w dniu 21 listopada.
W przypadku rozwigzania zadania konkursowego (§1 pkt. 5) przed uptywem przewidzianego
czasu, Hackathon moze ulec skroceniu.
Organizator w czasie trwania Hackathonu zapewnia:

a. Wyzywienie i napoje;
Dostep do instalacji sanitarnych;
W ograniczonym zakresie dostep do Internetu bezprzewodowego;
Przestrzen do pracy;
Wsparcie merytoryczne mentorow;

f.  Projektor multimedialny do prezentacji projektow.
Organizator zastrzega, ze rzeczy wymienione w paragraf 4 pkt 3 niniejszego Regulaminu nie
moga by¢ uzyte do celéw innych niz do udziatu w Hackathonie.
W pozostatym zakresie kazdy Uczestnik jest zobowigzany do korzystania z wtasnego sprzetu
oraz innych niezbednych mu do udziatu w Hackathonie narzedzi
Organizator moze udostepnié nastepujacy sprzet: monitor, myszke, klawiature w ilosci po 1
sztuce na zespot. Chec skorzystania ze sprzetu organizatora nalezy zgtosi¢ do dnia 18.03.2020.
Whnoszenie i spozywanie alkoholu na terenie odbywania sie Hackathonu jest zabronione
Rejestracja w dniu Hackathonu odbywac sie bedzie w godz. 16:00 — 17:00
Nastepnie o godzinie 17:00 odbedzie sie inauguracja wydarzenia.
Konkurs rozpocznie sie o godzinie 18:00 dnia 20.11.2020.
Zespoty koriczg prace o godzinie 18:00 dnia 21.11.2020.

oo T
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Na godzine przed rozpoczeciem prezentacji koricowych (o godz. 17:00) odbedzie sie warsztat
z pitchingu w ktérym beda mogli wzig¢ udziat team leaderowie zespotéw wraz z chetnymi
uczestnikami. Uczestnictwo w warsztacie nie jest obowigzkowe.

Prezentacja projektdw stworzonych przez poszczegdlne Zespoty odbedzie sie 21 listopada
2020r. o godzinie 18:15.

Dla kazdego zespotu bedg przeznaczone co najmniej 2 minuty (nie wiecej niz 3 minuty) na
prezentacje, dokfadny czas zostanie podany po ustaleniu ostatecznej liczby Zespotéw
prezentujacych swoje rozwigzania.

Na prezentacje koricowe przeznaczone jest 1,5h. Zakorczenie prezentacji przypada na godzine
19:45.

Ogtoszenie wynikéw nastgpi o godz. 20:00.

$5

KONKURS

W ramach Hackathonu przeprowadzony zostanie Konkurs, ktérego przedmiotem bedzie
rozwigzanie zadania konkursowego. (§ 1 pkt.5)

Zadanie konkursowe to zagadnienie z zakresu informatyki i biznesu, polegajace na stworzeniu
przez Zespo6t autorskiego rozwigzania o tematyce przedstawionej w tresci zadania
konkursowego.

Rozwigzanie zadania konkursowego daje mozliwos$¢ starania sie o Nagrody

Konkurs rozpocznie sie przedstawieniem przez Organizatora lub osobe przez niego
wyznaczong tematu zadania konkursowego.

Po zapoznaniu sie z tematem zadania Uczestnicy majg 24 godziny na rozwigzanie zadan.

§6
JURY | KRYTERIA OCEN | WYBOR ZWYCIEZCOW

Oceny rozwigzan zadania konkursowego dokonuje Jury Konkursu, sktadajgce sie z
minimum 5 cztonkdw. Cztonkowie Jury wybierani sg przez Organizatora. Sktad Jury zostanie
opublikowany na stronie internetowej www.sheepyourhack.com, najpdzniej w dniu
rozpoczecia Hackathonu.

Jury ocenia przygotowane przez Zespoty rozwigzania pod wzgledem:

a. Potencjatu biznesowego
b. Innowacyjnosci

¢. Mozliwosci wdrozenia

d. Wykonania

e. funkcjonowanie aplikacji

Rolg mentora jest wsparcie uczestnikdw w procesie tworzenia aplikacji. Pod koniec pracy
zespotdéw mentorzy bedg sprawdzaé, czy stworzona aplikacja dziata. Na tej podstawie
przydzielane beda punkty w tej kategorii. Dziatajgca aplikacja otrzymuje 3pkt. niedziatajgca
Opkt.
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Decyzje Jury zapadajg zwyktg wiekszoscig gtosow. W przypadku réwnego roztozenia liczby
gtosdw, wigzaca jest decyzja przewodniczacego Jury, wybieranego przez cztonkdéw lJury
ze swojego grona przed rozpoczeciem Konkursu.

Decyzje Jury i cztonkdw Jury sg ostateczne i nie przystuguje od nich odwotanie.

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

$7
NAGRODY

Trzem najwyzej ocenionym przez Jury Zespotom przystuguje prawo do nagréd

Nagrodami w Konkursie mogg by¢ nagrody rzeczowe oraz nagrody pieniezne.

Lista nagrdod rzeczowych oraz pienieznych dostepna bedzie na stronie internetowej
www.sheepyourhack.com najpdzniej w dniu rozpoczecia Hackathonu.

Oferowane nagrody rzeczowe nie podlegajg wymianie na nagrody pieniezne, inne nagrody lub
ekwiwalent pieniezny.

Nagrody sg ufundowane przez Sponsoréw oraz Organizatora Hackathonu.

Wartos¢ przekazywanych nagrdd pienieznych zostanie pomniejszona o zryczattowany podatek
dochodowy w wysokosci 10%, ktory uiszcza Organizator.

Przewiduje sie nagrody jedynie dla trzech zwycieskich Zespotéw, jednakze Sponsorzy oraz
Organizator zastrzegajag mozliwos$¢ przyznawania wyréznien oraz dodatkowych drobnych
nagrod rzeczowych lub finansowych dla konkretnych zespotéw, ktérych projekty zostang
uznane za wartosciowe przez Organizatora, badz przez Jury. W razie wszelkich watpliwosci do
wyréznionych zespotéw nie stosuje sie pkt VIII Prawa autorskie

Wreczenie nagréd nastgpi podczas zakonczenia Hackathonu w dniu 04 kwietnia 2020 r.
Wyniki oraz zwycieskie i wyrdznione rozwigzania mogg zostaé zaprezentowane na stronie
internetowej organizatora oraz Partnerdw.

Zgtoszenie sie Uczestnikéw po odbidr nagrody do Organizatora moze nastgpi¢ w kazdej
mozliwej formie, w sposéb pozwalajacy na identyfikacje Uczestnika oraz wskazujacy podstawe
ubiegania sie o nagrode.

Nagrody pieniezne, w ciggu 14 dni od zgtoszenia sie Uczestnikow danego Konkursu po odbiér
nagrody, zostang przelane na konta bankowe wskazane przez Uczestnikdw. Nagrody rzeczowe
zostang wydane Uczestnikom bezposrednio po ogtoszeniu wyniku Konkursu. W przypadku
pozniejszego zgtoszenia sie Uczestnikdw po odbiér nagréd rzeczowych (w terminie
okreslonym w zdaniu pierwszym), bedg one dostepne do odbioru przez Uczestnikéw pod
adresem ul. Westerplatte 1, 31-033 Krakéw, przez okres 14 dni od chwili dokonania
zgtoszenia.

$8

DANE OSOBOWE UCZESTNIKOW KONKURSU ORAZ WtASNOSC INTELEKTUALNA



Wiascicielami wszelkich praw wtasnosci intelektualnej do prac i utworéw stworzonych podczas
Hackathonu sg Uczestnicy.
Uczestnik o$wiadcza, iz jest autorem lub wspdétautorem wszelkich prac wykonanych podczas
Hackathonu oraz iz te prace nie naruszajg jakichkolwiek praw oséb trzecich.
Uczestnik oswiadcza, iz bierze na siebie wszelkg odpowiedzialno$é z tytutu roszczen oséb
trzecich kierowanych wobec Organizatora, ktére powstatyby w zwigzku z udziatem w
Hackathonie.
Obowigzuje kategoryczny zakaz umieszczania w pracach konkursowych tresci niezgodnych z
prawem, kontrowersyjnych oraz innych, ktére mogtyby zostac Zle przyjete, w szczegdlnosci:

i pornograficznych,

ii. obrzydliwych,

iii. wzywajgcych do nienawisci rasowej, wyznaniowej czy innej,

iv. propagujacg narkotyki.
Uczestnik poprzez udziat w Hackathonie udziela zezwolenia na utrwalenie i wykorzystanie
swojego wizerunku i gtosu w materiatach foto i video w celach promocyjnych bez ograniczen
czasowych i terytorialnych.
Dane osobowe Uczestnikow bedg przetwarzane zgodnie z przepisami rozp. Parlamentu
Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony osdb
fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego
przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE oraz ustawy z dnia 10 maja
2018 r. o ochronie danych osobowych. Administratorem danych osobowych Uczestnikow jest
Organizator.
Dane osobowe Uczestnikdw przetwarzane bedg wytgcznie w celach zwigzanych z
przeprowadzeniem Hackathonu, w tym celem wydania Nagrdd i uregulowania ewentualnych
zobowigzan podatkowych zwigzanych z ich wydaniem. Dane osobowe Uczestnikéw beda
przetwarzane przez Organizatora i przekazywane do wtasciwego Urzedu Skarbowego oraz
kurierowi, jak rowniez moga by¢ przekazywane innym uprawnionym organom, na podstawie
odpowiednich przepiséw prawa, a ponadto dostawcom ustug IT i dostawcom systemoéw
informatycznych.
Podanie danych osobowych jest dobrowolne ale jest niezbedne do udziatu w Hackathonie, w
celu otrzymania Nagrody i wykonania obowigzkéw podatkowych. Kazdy Uczestnik ma prawo
do wycofania zgody na przetwarzanie danych osobowych przekazujac stosowne zgdanie
drogg elektroniczng Organizatorowi. Ztozenie os$wiadczenia o cofnieciu zgody na
przetwarzanie danych osobowych przez Uczestnika w trakcie trwania Hackathonu,
uwazane bedzie za wycofanie sie Uczestnika z Hackathonu. Wycofanie zgody
uniemozliwiajgce przekazanie Uczestnikowi Nagrody uprawnia Organizatora do odmowy
jej wydania. Cofniecie zgody pozostaje bez wptywu na zgodnos$¢ z prawem przetwarzania,
ktérego dokonano na podstawie zgody Uczestnika przed jej cofnieciem. Niezaleznie od
przetwarzania danych osobowych Uczestnika na podstawie jego zgody, administrator moze
przetwarza¢ dane osobowe takze w celu ustalenia, dochodzenia lub obrony przed
roszczeniami, jezeli roszczenia dotyczg Hackathonu. W tym celu administrator moze
przetwarzac dane osobowe w oparciu o jego prawnie uzasadniony interes, polegajacy na
ustaleniu, dochodzeniu lub obrony przed roszczeniami w postepowaniu przed sgdami lub
organami panstwowymi. Uczestnik ma prawo dostepu do danych, w tym uzyskania ich
kopii, sprostowania nieprawidtowych i uzupetnienia niekompletnych danych osobowych,
zadania ich usuniecia, ograniczenia przetwarzania, wniesienia sprzeciwu  wobec
przetwarzania oraz ich przeniesienia do innego administratora danych. Uczestnik ma takze
prawo do wniesienia skargi do Prezesa Urzedu Ochrony Danych Osobowych. Dane osobowe



bedg przetwarzanie w w/w celach przez okres do chwili wydania Uczestnikowi uzyskanej
Nagrody na potrzeby jej wydania, a nastepnie po jej wydaniu przez okres wymagany przez
wiasciwe przepisy prawa podatkowego tj. przez okres 5 lat liczony od daty zakoriczenia
roku kalendarzowego, w ktérym wydano Nagrode, na potrzeby uregulowania zobowigzan
podatkowych zwigzanych z jej wydaniem, w tym ewentualnej kontroli podatkowej.
Administrator nie przekazuje danych osobowych do panistwa trzeciego ani organizacji
miedzynarodowej, w rozumieniu przepisdw wskazanych w § 6 ust. 6 Regulaminu .

Uczestnik poprzez udziat w Hackathonie udziela nieodwotalnego, nieograniczonego czasowo i
nieodptatnego prawa do wielokrotnego  wykorzystywania zdje¢ i filméw ze swoim
wizerunkiem i gtosem oraz tresci wypowiedzi bez koniecznosci kazdorazowego ich
zatwierdzania. Zgoda obejmuje wykorzystanie, utrwalanie, obrdobke i powielanie
wykonanych zdje¢ oraz materiatow video za posrednictwem dowolnego medium, w tym przez
Partneréw, wytacznie w celach zwigzanych z Hackathonem.

$9
POSTANOWIENIA KONCOWE

W czasie rejestracji w dniu hackathonu uczestnicy sktadajg oswiadczenie o zapoznaniu sie
i akceptacji Regulaminu. Akceptacja Regulaminu jest wymogiem do dokonania rejestracji, a
tym samym udziatu w Hackathonie. (zatacznik nr. 1)

Uczestnicy Hackathonu zobowigzani s3 do przestrzegania postanowien niniejszego
Regulaminu.

Uczestnicy, ktdrzy mimo wezwania do zaprzestania tamania postanowienn Regulaminu, nie
zastosujg sie do polecen Organizatora, a w szczegdlnosci stwarzajg swoim zachowaniem
niebezpieczenstwo dla innych Uczestnikow, badz zaktdcajg przebieg Hackathonu s3
zobowigzani do natychmiastowego opuszczenia Hackathonu i nie przystugujg im z tego tytutu
zadne roszczenia wobec Organizatora.

Organizator zastrzega sobie prawo do odwotania lub przesuniecia na inny termin konkursu na
skutek zajscia nadzwyczajnych okolicznosci, jak réwniez w przypadku zbyt matej ilosci
zgtoszonych do konkursu zespotéw.

Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany Regulaminu z waznych przyczyn. Wszelkie
zmiany Regulaminu, w tym w zakresie terminéw Konkursu zostang niezwtocznie opublikowane
na stronie internetowej Hackathonu oraz na profilu Facebook Hackathonu. O wszelkich
zmianach  Regulaminu  Organizator poinformuje réwniez pocztg elektroniczng
zarejestrowanych Uczestnikdéw. Zmiany wchodzg w zycie w ciggu 7 dni od ich publikacji i
rozestania wiadomosci Uczestnikom. Uczestnikom, ktdérzy nie zaakceptujag zmienionych
postanowiern Regulaminu przystuguje prawo do odstgpienia od umowy w ciggu 7 dni od
publikacji zmian.

Organizator jest uprawniony do utrwalania przebiegu Hackathonu za pomoca urzadzen
rejestrujgcych obraz i dzwiek.

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

Regulamin wchodzi w zycie w dniu 06.04.2020.



