REGULAMIN

Hackathonu “SheepYourHack” edycja 2021

§ 1 DEFINICIE
1. Regulamin — niniejszy Reqgulamin, okreslajqcy zasady i warunki konkursu “SheepYourHack”.

2. Hackathon lub Wydarzenie — wydarzenie pod nazwg “SheepYourHack” odbywajace sie w dniach
10-11 grudnia 2021 roku w formie online, lokalizacja Wydarzenia to MS Teams i Discord.

3. Prelekcja — wyktad tematyczny odbywajqcy sie podczas Wydarzenia.
4. Konkurs — konkurs na stworzenie Projektu, odbywajqgcy sie podczas Wydarzenia.

5. Projekt lub Pomyst - pomyst na stworzenie rozwigzania technologicznego w postaci prototypu
aplikacji lub petnej wersji aplikacji. Petne zatoZzenia Projektu zostanq udostepnione Uczestnikom przed
rozpoczeciem Wydarzenia.

6. Organizator - Organizatorem Hackathonu “SheepYourHack” edycja 2021 (dalej “Hackathon”) jest
WyzZsza Szkota Ekonomii i Informatyki w Krakowie, ul. Filipa 17, 31-150 Krakdw, poprzez nastepujgce
jednostki organizacyjne:

Centrum Rozwoju Kompetencji WSEI

7. Serwis — strona internetowa Wydarzenia: https://sheepyourhack.com/ zawierajgca informacje o
Hackathonie oraz umoZliwiajgca zgtoszenie udziatu w Hackathonie w charakterze Uczestnika, za
pomocq Formularza Rejestracyjnego.

8. Formularz rejestracyjny — formularz wykorzystywany do rejestracji Uczestnikow na Hackathon,
dostepny na stronie internetowej Wydarzenia: https://sheepyourhack.com/.

9. Uczestnik — petnoletnia osoba fizyczna posiadajgca petng zdolnosc¢ do czynnosci prawnych, ktéra
dokonata prawidtowej rejestracji na Hackathon i otrzymata potwierdzenie udziatu.

10. Zespot - grupa od 2 do 6 Uczestnikdw, ktéra dokonata prawidfowej rejestracji na Hacathon i
otrzymata potwierdzenie udziatu.

11. Mentor - petnoletnia osoba fizyczna, wyznaczona przez Organizatora lub Partnera Wydarzenia,
odpowiadajgca za wsparcie merytoryczne Uczestnikdw w ramach Hackathonu.

12. Jury - petnoletnia osoba fizyczna, wyznaczona przez Organizatora lub Partnera Wydarzenia, ktora
odpowiada za wytonienie zwyciezcy Konkursu.

13. Partner - osoba prawna lub fizyczna, ktéra na okreslonych warunkach wspdtpracuje z

”o ”

Organizatorem. Partner moze miec status “Partnera”, “Sponsora”, “Patrona medialnego”.

$ 2 CELE HACKATHONU

1. CelamiHackathonu s3:
a. Stworzenie MVP produktu biznesowego, ktdry ma szanse podbié rynek
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b. Promowanie wiedzy z zakresu tworzenia oprogramowania
Rozwijanie zainteresowan i budowanie kompetenc;ji informatycznych.

d. Woytanianie 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.

Z uwagi na intensywny przebieg wydarzenia, Uczestnikiem Hackathonu moze by¢ jedynie
petnoletnia osoba fizyczna posiadajgca petng zdolnos¢ do czynnosci prawnych, nie
przekraczajace gornej granicy wieku, ktdra 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 wyfacznie za zgoda
opiekuna prawnego). Prosimy o weczesniejszy kontakt e-mailowy na adres:
nuchwat@wsei.edu.pl

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

Uczestnik powinien rozsadnie ocenic i w razie watpliwosci skonsultowac z lekarzem, czy jego
stan zdrowia pozwala na udziat w Hackathonie.

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

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

W Hackathonie moze bra¢ udziat maksymalnie 150 Uczestnikow.

Uczestnicy zobowigzani sg zachowywac sie w sposdb niezagrazajgcy bezpieczenstwu innych
0s0b, a w szczegdlnosci przestrzegac postanowien regulaminu.

Kazdy uczestnik hackathonu, zobowigzany jest do posiadania konta na platformie Discord,
gdzie bedzie przebiegato wydarzenie. Uczestnik podczas zapisu podaje swoj Nick, z ktérego
korzysta na platformie Discord.

Zgtoszenie do Konkursu przebiega nastepujgco:

Podczas zapisu, zespdt wskazuje ,lidera” druzyny, ktéry bedzie odpowiedzialny za kontakt z
organizatorem i przekazanie wszystkich informacji catemu zespotowi oraz dostarczanie
informacji o zespole organizatorowi.

Jesli uczestnik nie posiada zespotu i chce wzigc udziat w team buildingu, zgtasza tg wiadomos¢
juz na etapie dokonywania zapisu.

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

Podczas rejestracji Uczestnik zobowigzany jest podac:

- Imie i nazwisko
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21.
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23.

24,

- Date urodzenia

- Adres e-mail

- Nick na Discordzie

- Nazwe swojego zespotu
- Rozmiar koszulki

Dodatkowo, osoba petnigca funkcje lidera zobowigzana jest poda¢ dane uzupetniajace, takie
jak:

- Numer telefonu (potrzebny do kontaktu z dostawca PIZZY)

- Adres wysyiki P1ZZY

- Peten sktad osobowy zespotu

- Dane paczkomatu InPost, do ktdrego zostanie dostarczony box prezentowy.

Rejestracja na Hackathon jest rownowazna z akceptacjg otrzymywania wiadomosci e-mail od
Organizatora w tym z materiatami Partnerdw, przed jak i po zakoriczeniu Hackathonu.
Rejestracja online dostepna jest od godziny 00.00 w dniu 05.11.2021, do godziny 23.59 w dniu
30.11.2021 roku

Przyjecie formularza nie jest jednoznaczne z zakwalifikowaniem na Hackathon.

Uczestnicy, ktérzy zostali zakwalifikowani zostang o tym fakcie poinformowani drogg mailowg
nie pdzniej 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.

Mail potwierdzajgcy zakwalifikowanie na Hackathon zostanie przestany na adres mailowy
podany w formularzu zgtoszeniowym.

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

Brak odpowiedzi w terminie jest rGwnoznaczny z rezygnacja.

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

Dopuszcza sie mozliwos¢ reorganizacji zespotéw do momentu rozpoczecia Hackathonu.
Posiadanie zespotu nie jest konieczne do rejestracji w hackathonie. Osoby zarejestrowane
pojedynczo, bedg mialy mozliwosé stworzenia nowego zespotu podczas spotkania
poswieconego na team building, ktére odbedzie sie w tygodniu poprzedzajgcym hackathon,
za posrednictwem platformy Discord. Cheé stworzenia zespotu nalezy zgtosi¢ w formularzu
zgtoszeniowym. Informacje o planowanym spotkaniu, zostang udostepnione na podany adres
e-mail, na Fb sheepyourhack oraz na stronie www.sheepyourhack.com

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

Organizator moze przyzna¢ Zespotowi badz Uczestnikowi prawo uczestniczenia w
Hackathonie mimo braku zgtoszenia za posrednictwem formularza rejestracji.
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% 4 PRZEBIEG HACKATHONU

Wydarzenie odbedzie sie z wykorzystaniem 2 platform do komunikacji zdalnej: Microsoft
Teams oraz Discord. Poprzez MS Teams wszyscy uczestnicy hackathonu beda faczyé sie
podczas inauguracji eventu (10.12, godz. 17:30) oraz podczas prezentacji prac i ogtoszenia
wynikéw (11.12 godz. 18:15). Platforma Discord bedzie stuzyta do komunikowania sie
zespotdw podczas realizacji zadania konkursowego. Kazdy zespot bedzie miat swéj kanat, bez
mozliwosci dofaczenia do kanatéw innych zespotéw. Dodatkowo bedy utworzone kolejne
kanaty: Mentorzy, Organizatorzy, pomoc techniczna, team building, do ktérych kazdy
uczestnik bedzie miat mozliwos¢ dotaczenia, jesli zajdzie taka potrzeba. Mentorzy,
organizatorzy, pomoc techniczna majg mozliwos$¢ dotgczenia do kanatéw wszystkich zespotéw
biorgcych udziat w Hackathonie, podczas trwania Wydarzenia.

Przed Hackathonem, zostat zaplanowany cykl webinardéw, ktdre zostang przeprowadzone w
dniach 01-09.12, przez mentordw i jury. Webinary sg traktowane jako cze$s¢ Hackathonu.
Szczegdétowe informacje o webinarach bedg publikowane na biezgco na facebooku
Hackathonu.

W przypadku rozwigzania zadania konkursowego (§1 pkt. 4) przed uptywem przewidzianego
czasu, Hackathon moze ulec skréceniu.

Organizator w czasie trwania Hackathonu zapewnia:

a. Mozliwos¢ potaczenia sie zdalnie z pracownig WSEI: Wymagania do programu Open VPN:
System Operacyjny: Windows 8 lub nowszy Procesor: Intel 2.2 GHz Dual-Core lub AMD 2.5
GHz Dual-Core Pamie¢ RAM: 2GB Miejsce na dysku: 600MB Do potaczenia pulpitem zdalnym
wymagany jest Windows 10 w wers;ji Pro;

b. Wsparcie merytoryczne mentoréw;

c. Dostarczenie do wskazanego paczkomatu InPost boxu, zawierajacego koszulki
hackathonowe dla kazdego uczestnika, zestaw niespodzianek od partneréw wydarzenia. Dla
kazdego zespotu zostaje dostarczona jedna przesytka, w ktdrej znajdujg sie materiaty dla
wszystkich uczestnikow. Rozdysponowania prezentami, zespét dokonuje we witasnym
zakresie. Niepodanie adresu paczkomatu, skutkuje brakiem otrzymania przesytki dla catego
zespotu;

d. Dostawe Pizzy pod wskazany adres (kazdy zespot wskazuje jeden adres.)

Kazdy Uczestnik jest zobowigzany do korzystania z wiasnego sprzetu oraz innych niezbednych
mu do udziatu w Hackathonie narzedzi.

Spozywanie alkoholu w trakcie odbywania sie Hackathonu jest zabronione.

O godzinie 17:30 dnia 10.12.2021 odbedzie sie inauguracja wydarzenia.

Konkurs rozpocznie sie o godzinie 18:00 dnia 10.12.2021.

Zespoty koriczg prace o godzinie 18:00 dnia 11.12.2021.

. Prezentacja projektow stworzonych przez poszczegdlne Zespoty odbedzie sie 11 grudnia

2021r. o godzinie 18:15.

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

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



13. Ogtoszenie wynikdéw nastgpi o godz. 20:00.

$ 5KONKURS

1. W ramach Hackathonu przeprowadzony zostanie Konkurs, ktérego przedmiotem bedzie
rozwigzanie zadania konkursowego. (§ 1 pkt.4)

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

3. Rozwigzanie zadania konkursowego daje mozliwosc¢ starania sie o Nagrody

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

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

§ 6 JURY | KRYTERIA OCEN | WYBOR ZWYCIEZCOW

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

2. Jury ocenia przygotowane przez Zespoty rozwigzania pod wzgledem:

a. Potencjatu biznesowego
b. Innowacyjnosci

c. Moizliwosci wdrozenia

d. Wykonania

e. funkcjonowanie aplikacji

3. Rolg mentora jest wsparcie uczestnikdéw w procesie tworzenia aplikacji. Pod koniec pracy
zespotdow mentorzy beda sprawdzaé, czy stworzona aplikacja dziata. Na tej podstawie
przydzielane beda punkty w tej kategorii. Mentorzy moga odwiedza¢ kanaty wszystkich
zespotow biorgcych udziat w hackathonie. Organizator wyznaczyt 3 dyzury mentordéw, podczas
ktdrych uczestnicy mogg dotgczy¢ do kanatu ,mentorzy”, w celu uzyskania wsparcia
mentorskiego. Terminy dyzurdw zostang podane najpdzniej w dniu wydarzenia.

4. Decyzje Jury zapadajg zwykta wiekszoscig gtosdw. W przypadku réwnego roztozenia liczby
gtosdw, wigzaca jest decyzja przewodniczgcego Jury, wybieranego przez cztonkéw Jury
ze swojego grona przed rozpoczeciem Konkursu.

5. Decyzje Jury i cztonkédw Jury sg ostateczne i nie przystuguje od nich odwotanie.

6. 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 bedg brane pod uwage przez Jury.

$ 7 NAGRODY

1. Trzem najwyzej ocenionym przez Jury Zespotom przystuguje prawo do nagrod.
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Nagrodami w Konkursie mogg by¢ nagrody rzeczowe oraz nagrody pieniezne.

Lista nagréd 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.

Wartosé przekazywanych nagréd pienieznych zostanie pomniejszona o zryczattowany
podatek dochodowy w wysokosci 10%, ktéry uiszcza Organizator.

Przewiduje sie nagrody jedynie dla trzech zwycieskich Zespotéw, jednakze Sponsorzy oraz
Organizator zastrzegajg mozliwosé przyznawania wyréznien oraz dodatkowych drobnych
nagrod rzeczowych lub finansowych dla konkretnych zespotéw, ktdérych projekty zostang
uznane za wartosciowe przez Organizatora, badzZ przez Jury. W razie wszelkich watpliwosci do
wyrdéznionych zespotéw nie stosuje sie pkt VIII Prawa autorskie.

Wyniki oraz zwycieskie i wyrdznione rozwigzania mogga zostaé¢ zaprezentowane na stronie
internetowej organizatora oraz Partnerow.

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

Nagrody pieniezne, w ciggu 14 dni od zgtoszenia sie Uczestnikdéw danego Konkursu po odbiér
nagrody, zostang przelane na konta bankowe wskazane przez Uczestnikdw. Nagrody rzeczowe
zostang nadane do Uczestnikéw do 14 dni po ogtoszeniu wyniku Konkursu. W przypadku
poiniejszego zgtoszenia sie Uczestnikdow po odbiér nagréd rzeczowych (w terminie
okreslonym w zdaniu pierwszym), bedg one dostepne do odbioru przez Uczestnikéw pod
adresem ul. Filipa 17, 31-150 Krakdw, przez okres 14 dni od chwili dokonania zgtoszenia.

§ 8 DANE OSOBOWE UCZESTNIKOW KONKURSU ORAZ WtASNOSC INTELEKTUALNA

Wiascicielami wszelkich praw wfasnosci intelektualnej do prac i utworéw stworzonych
podczas Hackathonu sg Uczestnicy.
Uczestnik oswiadcza, iz jest autorem lub wspdtautorem wszelkich prac wykonanych podczas
Hackathonu oraz iz te prace nie naruszajg jakichkolwiek praw oséb trzecich.
Uczestnik o$wiadcza, iz bierze na siebie wszelka odpowiedzialnos¢ 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, ktore 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 Uczestnikéw bedg przetwarzane zgodnie z przepisami rozp. 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 oraz ustawy z dnia 10 maja
2018 r. o ochronie danych osobowych. Administratorem danych osobowych Uczestnikdw jest
Organizator.

Dane osobowe Uczestnikdw przetwarzane bedg wylgcznie w celach zwigzanych z
przeprowadzeniem Hackathonu, w tym celem wydania Nagréd 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 réwniez mogg by¢ przekazywane innym uprawnionym organom, na podstawie
odpowiednich przepisdw prawa, a ponadto dostawcom ustug IT i dostawcom systeméw
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 oswiadczenia o cofnieciu zgody na
przetwarzanie danych osobowych przez Uczestnika w trakcie trwania Hackathonu,
uwazane bedzie za wycofanie sie Uczestnika z Hackathonu. Woycofanie zgody
uniemozliwiajace 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 beda 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 wtasciwe przepisy prawa podatkowego tj. przez okres 5 lat liczony od daty
zakonczenia 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 panstwa trzeciego ani
organizacji miedzynarodowej, w rozumieniu przepisdéw 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 glosem oraz tresci wypowiedzi bez koniecznosci kazdorazowego ich
zatwierdzania. Zgoda obejmuje wykorzystanie, utrwalanie, obrébke i powielanie
wykonanych zdje¢ oraz materiatdw video za posrednictwem dowolnego medium, w tym
przez Partneréw, wytgcznie w celach zwigzanych z Hackathonem.

§ 9 POSTANOWIENIA KONCOWE



Podczas zapisu, uczestnicy sktadajg oswiadczenie o zapoznaniu sie i akceptacji Regulaminu.
Akceptacja Regulaminu jest wymogiem do dokonania rejestracji, a tym samym udziatu w
Hackathonie.

Uczestnicy Hackathonu zobowigzani s3 do przestrzegania postanowien niniejszego
Regulaminu.

Uczestnicy, ktdrzy mimo wezwania do zaprzestania tamania postanowie Regulaminu,
nie zastosujg sie do polecen Organizatora, a w szczegdlnosci stwarzajg swoim
zachowaniem niebezpieczenstwo dla innych Uczestnikdw, badZz zakiécajg przebieg
Hackathonu sg zobowigzani do natychmiastowego opuszczenia Hackathonu i nie przystuguja
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 termindw Konkursu zostang niezwtocznie
opublikowane na stronie internetowej Hackathonu oraz na profilu Facebook Hackathonu.
O wszelkich zmianach Regulaminu Organizator poinformuje réwniez poczta elektroniczna
zarejestrowanych Uczestnikéw. Zmiany wchodzg w zycie w ciggu 7 dni od ich publikacji i
rozestania wiadomosci Uczestnikom. Uczestnikom, ktérzy nie zaakceptujg zmienionych
postanowienn Regulaminu przystuguje prawo do odstgpienia od umowy w ciggu 7 dni od
publikacji zmian.

Organizator jest uprawniony do utrwalania przebiegu Hackathonu za pomocg 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 04.11.2021 r.



