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Regulamin
Transgraniczny Hackathon Technologiczny

§ 1. Postanowienia ogdlne

Niniejszy Regulamin okresla warunki i zasady na jakich odbywa sie wydarzenie typu
hackathon pod nazwa , Transgraniczny Hackathon Technologiczny”

Organizatorem Hackathonu jest Agencja Rozwoju Regionalnego S.A.

Wydarzenie organizowane jest w ramach realizacji mikroprojektu Trzeci Wymiar
Edukacji, wspoétfinansowanego ze srodkdw Europejskiego Funduszu Rozwoju
Regionalnego w ramach programu Interreg Polska — Stowacja oraz z budzetu Panstwa
za posrednictwem Euroregionu Beskidy.

§ 2. Termin i miejsce

Hackathon odbywac sie bedzie w dn. 21-29. 03. 2022, w tym:
o FEtapl:21-28.03. 2022 — praca nad projektem w grupach — miejsce ustalane
indywidualnie przez kazdg z grup
o Etapll: 29. 03. 2022 w godz. 9.00 — 17.00 — finalizacja projektéw, prezentacja,
ocena i ogtoszenie wynikéw - w budynku Beskidzkiego Inkubatora
Technologicznego, ul. | Dywizji Pancernej 45, 43-300 Bielsko-Biata

§ 3. Zasady i warunki udziatu

Udziat w Hackathonie jest bezptatny i dobrowolny

Rekrutacja na Hackathon odbywa sie wsréd uczestnikow warsztatéw organizowanych
w ramach projektu Trzeci Wymiar Eduakcji w szkotach srednich w Polsce i na Stowacji.
Za wyfonienie grupy uczestnikéw z danej szkoty odpowiedzialny jest nauczyciel
zgtaszajacy grupe.

Maksymalna liczba zespotéw, ktéra moze wzig¢ udziat w Hackathonie wynosi 6: 3 z
Polski i 3 ze Stowacji

Zespoty mogg sktadac sie z 3 do 5 oséb

W razie rezygnacji zespotu zakwalifikowanego, zesp6t z listy rezerwowej zostanie o tym
poinformowany najszybciej jak to mozliwe, nie pdziniej niz na dwa dni przed
poczatkiem Hackathonu.

Rejestracja na Hackathon trwa od dnia 4 marca 2022 r. do dnia 15 marca 2022 r. do
godz. 16.00.

Organizator zastrzega sobie prawo do wczes$niejszego zakonczenia rekrutacji w
przypadku osiggniecia limitu miejsc.

O przyjeciu do Hackathonu decyduje kolejnos¢ zgtoszen.

Uczestnikiem Hackathonu moze by¢ osoba biorgca udziat w warsztatach
technologicznych prowadzonych w ramach projektu Trzeci Wymiar Edukacji.
Potwierdzenie udziatu w hackathonie zostanie przestane do oséb zgtaszajgcych w
terminie do 18 marca 2022



§ 4. Przebieg Hackathonu

1. Etap | Hackathonu rozpocznie sie w dn. 21 marca w momencie przekazania druzynom
pakietéw zawierajacych opis tematu, materiaty, narzedzia i instrukcje

2. Etap Il Hackathonu rozpocznie sie dnia 29 marca 2022 o godzinie 10.00 i obejmowa¢é
bedzie:

o prace nad projektem w zespotach od godziny 10.00 do godz. 14.30,

o prezentacje projektéw przed komisjg konkursowg w godzinach 15.00-16.30

o oraz ogtoszenie wynikdéw okoto godziny 17.00

3. Ze wzgledéw technicznych i organizacyjnych godziny mogg ulec drobnym
przesunieciom.

4, Regulamin Hackathonu zostanie opublikowany na stronie internetowej mikroprojektu
3wymiaredukacji.com do dn. 21 marca 2022

5. Organizator zapewnia:

o dostep do omdwienia tematu, w oparciu o ktéry uczestnicy bedg tworzyé
rozwigzania.

o dostep do narzedziisprzetu niezbednych do wykonania projektéw przez okres
od 21 marca do zakoniczenia Hackathonu:

— dla uczestnikdw ze strony polskiej —sprzet i narzedzia dostepne bedg w
Fablab Bielsko-Biata, ul. Cieszynska 365, 43-382 Bielsko-Biata

— dla uczestnikow ze strony stowackiej sprzet i narzedzia dostepne beda
w szkole: Stredna odborna skola elektrotechnicka, Komenského 2621,
010 01 Zilina,

o dostep do przyktadéw i dokumentacji technicznej elementow pakietu
mozliwos¢ konsultacji swoich pomystéw i rozwigzan z ekspertami w trakcie
trwania prac nad projektem

o obstuge ttumacza polsko-stowackiego
dostep do materiatéw potrzebnych do realizacji projektéw w dwéch wersjach
jezykowych, tj. po polsku i po stowacku

o Woyzywienie dla uczestnikéw Etapu Il Hackathonu wdn. 29. 03.2022
Transport uczestnikdw ze szkét, do i z miejsca, w ktérym odbywad sie bedzie
Etap Il Hackathonu

o Pomieszczenie, w ktorym odbywac sie bedzie Etap Il Hackathonu podzielone
na trzy strefy:

— Working Zone — miejsce do pracy nad projektami

— Chillout Zone — strefa relaksu, wyposazona w gry planszowe, konsole
itp.

— Brainstorming Room — miejsce w ktérym Uczestnicy bedg mogli oméwié
projekty i przygotowaé sie do prezentacji w odosobnieniu

6. Projekty stworzone podczas Hackathonu muszg zawiera¢ jedynie elementy
dostarczone w pakietach przez Organizatora. Zabrania sie dodawania witasnych
elementdw elektronicznych do projektu.

7. Organizator dopuszcza korzystanie z wtasnych narzadzi, sprzetu i oprogramowania
potrzebnych do wykonania projektu. Ponadto Uczestnicy mogg korzysta¢ z innych
zrodet powszechnie dostepnych, z zastrzezeniem korzystania z nich w sposéb zgodny
z prawem oraz podania Zzrddta danych.
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Organizator zastrzega, ze udostepnione pakiety, sprzet oraz narzedzia nie moga by¢
uzyte do celéw innych niz do udziatu w Hackathonie.

§ 5. Wybor laureatow

Po ukoniczeniu pracy Uczestnicy zobowigzani sg zademonstrowac¢ Projekt przed
Komisja.
Uczestnicy bedg prezentowac Projekty w losowej kolejnosci.
Prezentacja Projektu powstatego w ramach Hackathonu bedzie trwata ok. 10 minut
plus dodatkowe 5 minut na pytania od cztonkéw Komisji Konkursowej
Projekty oceniane bedg wedtug nastepujgcych kryteriéw wazonych:

o Intuicyjno$é uzytkowania i sposdb prezentacji — waga 1,5
Dodatkowe funkcjonalnos$ci — waga 2
kreatywnos¢ i pomystowos¢ —waga 1,5
prezentacja projektu —waga 1
design stworzonego urzadzenia —waga 1

o poprawnos¢ dziatania — waga 2
Przygotowane Projekty zostang ocenione przez Komisje Konkursowg, w sktad ktorej
wejdg osoby reprezentujgce Organizatora, partnera projektu oraz niezalezni eksperci.
Cztonkowie Komisji indywidualnie oceniajg Projekty poprzez przyznanie punktéw w
skali od 0 do 5 dla kazdego ze wskazanych kryteriow. Ocena koncowa jest sumg ocen
przyznanych w ramach 6 wyrdznionych kryteriow wyliczonych zgodnie z
poszczegdlnymi wagami. Maksymalna liczba punktow wynosi 45.
Ocena koncowa kazdego Projektu jest sumg ocen przyznanych przez poszczegdlnych
cztonkéw Komisji.
W przypadku, gdy 2 lub wiecej Projektow otrzyma tg sama liczbe punktéw, o wyborze
zwyciezcow decyduje ponowne gtosowanie, w ramach ktérego cztonkowie Komisji
wskazujg laureatéw.
Komisja zobowigzana jest do przygotowania pisemnego protokotu z przebiegu
prowadzonych dziatarn Komisji, w terminie do 7 dni od daty zakorczenia Hackathonu.
Do zadan Komisji nalezy:

o ocenaiwybodr laureatow Hackathonu;

o nadzér nad prawidtowym przebiegiem Hackathonu;

o podejmowanie decyzji w sprawach nieuregulowanych Regulaminem oraz

dokonywanie wyktadni postanowiert Regulaminu.

Decyzje Komisji sg ostateczne i nie przystuguje od nich odwofanie.
Zgtoszony do oceny Projekt musi bazowa¢ na pracy wiasnej Uczestnikow (nie
dopuszcza sie korzystania z pomocy zewnetrznej).
W przypadku zastrzezen dotyczacych wykonania danego Projektu, na zasadach
okreslonych w niniejszym Regulaminie, Komisja zastrzega sobie prawo do
przeprowadzenia audytu powstatego Projektu.

O O O O

§ 6. Nagrody

Nagrody przewidziane sg dla druzyn, ktére zdobedg pierwsze, drugi i trzecie miejsce
zgodnie z ponizszym:



1. | miejsce: drukarka 3D Ender 3 wraz z filamentem oraz zestawy Raspberry Pi
Pico dla kazdego cztonka druzyny
2. |l miejsce: drukarka 3D Ender 2 wraz z filamentem oraz zestawy Raspberry Pi
Pico dla kazdego cztonka druzyny
3. |l miejsce: oraz zestawy Raspberry Pi Pico dla kazdego cztonka druzyny
Nagrody nie podlegajg wymianie na ekwiwalent pieniezny ani na inng nagrode.
Uczestnik, ktéremu zostata przyznana nagroda, nie moze przenies¢ praw do przyznanej
mu nagrody na osoby trzecie.
Kazdy z Uczestnikow Hackathonu otrzyma Certyfikat Udziatu wystawiony przez
Organizatora.

§ 7. Odpowiedzialno$¢ i Wtasno$¢ intelektualna

Wiascicielami wszelkich praw wiasnosci intelektualnej do prac i utwordéw stworzonych
podczas Hackathonu pozostajg Uczestnicy.

Uczestnik oswiadcza, ze zrealizowany podczas Hackathonu Projekt jest jego autorstwa
lub wspdtautorstwa (w przypadku pracy zespotowej) i nie narusza jakichkolwiek praw
0s0b trzecich. Uczestnik oswiadcza takze, iz przyjmuje na siebie catkowitg i niczym
nieograniczong odpowiedzialno$¢ z tytutu jakichkolwiek roszczen oséb trzecich
kierowanych wobec Organizatora, a powstatych w zwigzku z realizacjg przez
Uczestnika dziatalnosci gospodarczej lub zawodowej w oparciu o Projekt
przygotowany podczas Hackathonu.

Uczestnik poprzez uczestnictwo w Hackathonie udziela Organizatorowi zgody na
utrwalanie jego wizerunku na materiatach foto i video w celach promocyjnych przez
nieokreslony okres czasu, bez ograniczen i bez wynagrodzenia.

Uczestnik udziela Organizatorowi zgody na wykorzystanie wszelkich fotografii, filmow,
dokumentacji, screendéw i prezentacji ukazujgcych Projekt, ktéry zostat stworzony w
trakcie trwania Hackathonu dla celéw wewnetrznych oraz promocyjnych.

Uczestnik oswiadcza, ze nie ma zadnych przeciwwskazan zdrowotnych, ktére
wptywatyby na jego udziat w Hackathonie. Organizator nie ponosi odpowiedzialno$ci z

tego tytutu.

§ 8. Postanowienia koncowe

Niniejszy regulamin jest jedynym dokumentem okreslajgcym zasady organizacji i
przebiegu Hackathonu.

W uzasadnionych przypadkach Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany
postanowien niniejszego Regulaminu do momentu rozpoczecia Hackathonu.
Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci ani zadnych konsekwencji wynikajgcych z
odwotania lub odtozenia Hackathonu w czasie, a wszelkie roszczenia z tego tytutu sg
wytgczone.

Biorgc udziat w Hackathonie, Uczestnik bezwarunkowo podporzadkowuje sie
postanowieniom niniejszego Regulaminu i akceptuje je, zrzekajac sie roszczen
prawnych i majgtkowych wobec Organizatora konkursu i wspdtuczestnikdow.
Naruszenie przez Uczestnikdw Hackathonu ktéregokolwiek z postanowien
Regulaminu, a w szczegdlnosci podanie nieprawdziwych danych osobowych,
naruszenie przepisdw prawa lub dobrych obyczajow w zwigzku z uczestnictwem w



Hackathonie upowaznia Organizatora do wykluczenia Uczestnika z Hackathonu i
organizowanego w jego ramach Konkursu oraz powoduje utrate prawa do nagrody.
Uczestnicy biorg petng odpowiedzialnos¢ za swojg wtasnos¢ (w tym sprzet
komputerowy) i w razie jakichkolwiek szkéd powstatych w czasie trwania Hackathonu
lub w ramach jego nastepstwa Organizator ma wytgczong odpowiedzialno$¢ za
ewentualne straty.
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