Regulamin konkursu ,Twéj Start-up — Twoja przysztosé”

Sztuczna Inteligencja. Biznesowy sztos.

Wprowadzenie:

1. Konkurs ,Twoj Start-up — Twoja przyszto$¢” organizowany jest z inicjatywy Parku Naukowo-
Technologicznego w Etku (zwanego dalej ,Organizatorem”) pod honorowym patronatem
Prezydenta Miasta Etk w celu animacji rozwoju etckiej przedsiebiorczosci. Konkurs ma za
zadanie wytonic i nagrodzi¢ zwyciezcéw w kategorii ‘Sztuczna inteligencja. Biznesowy sztos’.
Sktadac sie bedzie z wydarzenia gtdwnego hackhatonu i szkolenia poprzedzajacego hackhaton.

2. Niniejszy Regulamin okresla zasady i warunki, na jakich odbywa sie konkurs pod nazwa
“Hackathon Twoj Startup twoja Przyszto$¢ 2024” (dalej zwany ,Hackathonem” Ilub
+Wydarzeniem”).

3. Organizatorem wydarzenia jest Park Naukowo-Technologiczny w Etku, ul. Podmiejska 5, 19-300
Etk. Partnerem wydarzenia jest Fundacja CODE:ME, Aleja Wojska Polskiego 41, 80-268 Gdarisk.

4. Warunkiem udziatlu w Hackathonie jest zgtoszenie checi udziatu w wydarzeniu poprzez
wypetnienie formularza dostepnego na stronie internetowej www.technopark.elk.pl.

5. llo$¢ miejsc jest ograniczona do 40 uczestnikéw. Rekrutacja uczestnikéw zakonczy sie po
wyczerpaniu miejsc.

6. Celem Hackathonu jest edukacja i rozwdj umiejetnosci w zakresie sztucznej inteligencji (Al) i
programowania. Uczestnicy, wykorzystujac swoja pomystowos¢, kreatywnosé oraz narzedzia
Al, beda pracowac nad projektami, ktore rozwigzujg wyzwania biznesowe. Hackathon moze
stac sig platformg do nawigzywania kontaktdw, wymiany pomystéw oraz potencjalnej
wspotpracy pomigdzy uczestnikami, co moze prowadzi¢ do rozwoju przysztych projektow
biznesowych lub technologicznych.

7. Wszystkie pomysty realizowane w ramach hackathonu muszg wpisywac¢ sie w cel wydarzenia
opisanego w niniejszym Regulaminie.

8. Hackathon prowadzony jest stacjonarnie w siedzibie Parku Naukowo-Technologicznego w Etku,
a takze zdalnie przy pomocy dedykowanej platformy, w przypadku gdy warsztaty organizowane
beda w trybie online.

9. Uczestnik przystepujgc do Hackathonu powinien zapoznad sie z trescig niniejszego Regulaminu.
Zapis na wydarzenie jest rownoznaczny z akceptacjg Regulaminu.

10. Uczestnik zobowigzuje sig 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 sie nastepujace znaczenie:

1. Serwis — strona internetowa dostgpna pod adresem elektronicznym www.technopark.elk.pl
zawierajgca informacje o Hackathonie oraz umozliwiajgca zgtoszenie udziatu w Hackathonie w
charakterze Uczestnika.

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

3. Uczestnik — osoba biorgca udziat w Hackathonie. Uczestnikami hackathoniu moga by¢
petnoletnie osoby fizyczne posiadajace petng zdolnos¢ do czynnosci prawnych oraz osoby




niepetnoletnie (osoby od 16 roku zycia, s3 zobowigzane do dostarczenia pisemnej zgody
opiekuna prawnego na uczestnictwo w hackathonie ). Osoby ktérych Zycie spoteczno-
gospodarcze toczy sie na terenie miasta Etk (zamieszkanie, zameldowanie, studia, praca
zawodowa na terenie Etku itp.).

Zgtoszenia:

1.

2.

Nabdr prowadzony jest za pomoca formularza online dostepnego na stronie
www.technopark.elk.pl i prowadzony jest od 01.10.2024 r. do 31.10.2024 r. do godz. 23:59.
Organizator nie pobiera opfat z tytutu rejestracji. Uczestnictwo w konkursie jest nieodptatne.

Przebieg hackathonu:

1.

Hackathon bedzie trwat do 8 godzin i odbedzie sie w sobote w Parku Naukowo-
Technologicznym w Etku. Planowany termin wydarzenia to listopad/grudziert 2024. Doktadna
data zostanie podana do 15 listopada 2024 .

W tygodniu poprzedzajgcym wydarzenie odbedg sie warsztaty i spotkania przygotowujace,
z ktérych uczestnicy mogg, ale nie muszg skorzystac.

Udziat w hackathonie jest dobrowolny i wymaga zarejestrowanie sie poprzez formularz
aplikacyjne dostepny na stronie www.technopark.elk.pl

Kazdy uczestnik dostanie dostep do Platformy online, na ktorej odbywac sie bedg spotkania,
warsztaty, konsultacje z mentorami oraz praca nad projektami. Kazda z grup otrzyma dostep do
osobnego pokoju oraz przestrzeni wspélnej online.

Hackathon ztozony jest z elementéw, ktére umozliwia: prace twdrczg, rywalizacje, korzystanie
ze wsparcia mentordw oraz integracje uczestnikow.

Hackathon zostanie przeprowadzony zgodnie z harmonogramem umieszczonym na stronie
internetowe] wydarzenia.

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

Hackathon nie promuje i nie zezwala na tworzenie rozwigzan, ktére w jakikolwiek sposéb
naruszajg standardy bezpieczeristwa lub wykorzystuja stabosci oprogramowania. Wszystkie
budowane rozwigzania muszg pozostawac w zgodzie z regulacjami prawnymi oraz powszechnie
akceptowanymi standardami etycznymi.

Udziat w hackathonie w charakterze uczestnika:

1.

Uczestnictwo w Hackathonie wymaga spetnienia kryteriow zdefiniowanych w ramach
niniejszego Regulaminu.

Do uczestnictwa w wydarzeniu zapraszamy wszystkich pasjonatow technologii, innowatorow,
programistow, grafikow, UX designeréw i kazdego komu bliska jest idea wykorzystania sztucznej
inteligencji do rozwoju biznesu.

Uczestnicy zgtaszajg chec udziatu w hackathonie za posrednictwem formularza dostepnego na
stronie internetowej www.technopark.elk.pl . Zgtoszenie uczestnictwa wymaga wypetnienia
wszystkich pdl formularza zgtoszeniowego.

Przed wystaniem formularza rejestracji, Uczestnik zobowigzany jest zapoznal sie z trescig
Regulaminu i Polityki Prywatnosci. Wypetnienie i przestanie formularza rejestracyjnego oznacza
akceptacje Polityki Prywatnosci Hackathonu oraz zgode na przetwarzanie danych osobowych
przez Organizatorow Hackathonu celem obstugi uczestnictwa w Hackathonie i wtasciwego
przygotowania wirtualnego srodowiska.

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




6.

Kazdy uczestnik otrzyma szeroki zakres wsparcia, na ktéry sktada sie:

1. Mentoring technologiczny wiodgcych ekspertow.

2. Mentoring tematyczny do$wiadczonych oséb.

3. Wsparcie w zakresie wykorzystania Platformy.

4. Mozliwo$¢ wziecia udziatu w dedykowanych warsztatach przygotowujacych do hackathonu oraz
spotkaniach podczas jego trwania.

7.
8.

10.

Uczestnicy potacza sig w zespoty sktadajgce sig z minimum 2 0s6b, maksymalnie 5 oséb.
Zmiana grupy w trakcie trwania hackathonu jest mozliwa jedynie za zgodg wszystkich jej
cztonkdw.

Organizator zastrzega sobie prawo wykluczenia Uczestnika z Hackathonu w trakcie wydarzenia
w przypadku braku przestrzegania regulaminu oraz ogdlnie przyjetych zasad Hackathonu.
Organizator dotozy staran, by forma wydarzenia nie wykluczata oséb ze wzgledu na zasady
dostgpnosci: miejsce, gdzie bedzie sie odbywaé wydarzenie jest dostepne dla oséb
niepetnosprawnych ruchowo.

Inne osoby zaangazowane w realizacje hackathonu

Mentorzy:

1.

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

Kazdy zespot otrzyma motzliwos¢ skorzystania ze wsparcia mentoréw — ekspertéw z dziedziny
technologii i biznesu, ktdrych wiedza i doswiadczenie pozwolg zbudowaé mu rozwigzanie
maksymalizujgce wykorzystanie dostepnych zasobdw.

W trakcie hackathonu wyznaczono godziny, w ktdrych grupy odbeda konsultacje mentorskie.
Kazda z grup moze rowniez skorzysta¢ z pomocy mentora poza wyznaczonymi godzinami, za
jego zgoda.

Konsultacje z mentorami odbywac sig bedg za posrednictwem Platformy lub stacjonarnie, gdy
dani mentorzy beda fizycznie na miejscu.

Jury:

W sktad jury wejda przedstawiciele organizatoréw oraz partneréw wydarzenia.

Organizator o$wiadcza, iz wszyscy cztonkowie jury zwigzani sg Deklaracja o bezstronnoéci i
poufnosci.

Projekty bedg oceniane na podstawie prezentacji, kt6rej czas nie powinien przekraczaé¢ 5 minut
+ 3 minuty na pytania jury.

Decyzje Jury zapadajg zwykta wiekszoscig gtoséw. W przypadku réwnego roztozenia liczby
gtosow, wigiaca jest decyzja przewodniczacego Jury, wybieranego przez cztonkéw Jury ze
swojego grona przed rozpoczgciem finatowych prezentacji

Wirtualna przestrzen hackathonu:

1.

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

Kazdy z uczestnikow otrzyma bezptatny dostep do platformy na czas trwania wydarzenia.
Kazdy z uczestnikow hackathonu otrzyma instrukcje korzystania z platformy w zakresie
niezbednym do udziatu w hackathonie.



Ocena projektow i nagrody:

1. Ocenie podlegac beda projekty stworzone podczas hackathonu (takze te, nad ktérymi prace
rozpoczeto wczesniej) i wpisujgce sie w jego misje. Warunkiem przystgpienia do konkursu
projektow jest zaprezentowanie wynikdw swojej pracy podczas prezentacji.

2. Nie beda oceniane projekty, ktére przed rozpoczeciem Hackathonu, w catosci lub w czesci,
wykorzystywane byty do celéw komercyjnych.

3. Komisja Oceniajgca wybierze zwyciezce z puli prawidtowo zgtoszonych do oceny projektow.
Ostateczne ogtoszenie wynikéw konkursu nastgpi podczas Hackathonu.

4. Uczestnicy hackathonu wspdlnie wybiorg projekt, ktéry otrzyma ,wyrdznienie publicznosci”

5. Organizatorzy przewidujg nagrody dla zwyciezcow. Za zajecie |, lI, lll miejsca dla zespotu bon o
wartoéci 4000 PLN, 2000 PLN, 1000 PLN na zakup sprzetu elektronicznego.

6. Organizatorzy zastrzegajg sobie prawo do przyznania dodatkowych wyréznien niezaleznie od
przyznania nagrod gtéwnych.

Wiasnos¢ Intelektualna:

1. Wypracowany przez zespofy w trakcie Hackathonu projekt jest ich wiasnoscia.
Organizatorzy nie roszczg sobie praw do projektéw stworzonych w trakcie Hackathonu.

3. Organizatorzy nie zapewniajg zespotom biorgcym udziat w Hackathonie ochrony prawnej
wygenerowanej przez nich projektow.

4. Uczestnicy muszg by¢ autorami lub wspétautorami wszelkich prac wykonanych podczas
Hackathonu. Uczestnicy biorg na siebie wszelkg odpowiedzialno$¢ z tytutu roszczenn oséb
trzecich kierowanych wobec Organizatora, ktdre powstatyby w zwigzku z udziatem w
Hackathonie.

5. Uczestnicy przyjmujg na siebie catkowita i niczym nieograniczong odpowiedzialnos¢ z tytutu
jakichkolwiek roszczen osob trzecich kierowanych wobec Organizatora, a powstatych w zwigzku
ze zgtoszonym projektem.

6. Zazgodg twdrcow, wybrane projekty moga by¢ wykorzystane i promowane przez Organizatora
lub jego partnera oraz rozwijane w kolejnych edycjach konkursu. W takim przypadku forma
wspotpracy bedzie uregulowana odrebng umowa.

Przetwarzanie danych osobowych

Zgodnie z rozporzadzeniem Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 .
w sprawie ochrony oséb fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie
swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE (Rozporzadzenie)
informujemy, Ze poniisze informacje sy niezbedne do zapewnienia rzetelnosci i przejrzystosci
przetwarzania przez nas danych osobowych:

1) Administratorem danych osobowych jest Park Naukowo-Technologiczny w Etku - jednostka
budzetowa Gminy Miasta Etk z siedzibg w Etku: 19-300 Etk, ul. Podmiejska 5.

2) Kontakt z Inspektorem Ochrony Danych mozliwy jest pod adresem: ido@technopark.elk.pl.

3) Dane osobowe przetwarzane beda dla potrzeb realizacji Konkursu oraz umowy na czas jej trwania
oraz na czas zwigzany z ewentualnym dochodzeniem spraw w postepowaniu sgdowym oraz dla
wykonania zobowigzari publicznoprawnych, zgodnie z ich przeznaczeniem, czasem trwania oraz
ustawowym okresem archiwizacji.

4) Podstawg prawng przetwarzania danych jest art. 6 ust. 1 lit a, b, ¢, f w/w Rozporzgdzenia.




5) Odbiorcami danych osobowych beda wytgcznie podmioty uprawione do rozliczania i kontroli
dziatalnosci Administratora, podmioty $wiadczace na rzecz Administratora (o ile przedmiot umowy
dotyczy takiego zakresu) ustugi prawne, bankowe za pomocg ktérych dokonywana jest ptatnoé¢
swiadczeri  wynikajacych z niniejszej umowy, firmy hostingowe dostarczajgce ustugi poczty
elektronicznej na rzecz Zleceniobiorcy, operatorzy telekomunikacyjni $wiadczacy ustugi
teleinformatyczne na rzecz Administratora Danych Osobowych oraz Fundacja CODE:ME
(wspotorganizator, partner merytoryczny wydarzenia).

6) Kazdy, ktérego dane dotycza ma prawo do zgdania od Administratora danych osobowych dostepu
do danych osobowych, ich sprostowania, ograniczenia przetwarzania, a takze prawo do przenoszenia
danych.

7) Kazdy, ktérego dane dotycza ma prawo wniesienia skargi do organu nadzorczego, tj. Prezesa Urzedu
Ochrony Danych Osobowych.

8) Dane nie podlegaja profilowaniu ani automatyzacji.
9) Podanie danych osobowych jest dobrowolne, ale niezbedne do udziatu w Konkursie.

3. Kaidy uczestnik konkursu, akceptujgc warunki Regulaminu, wyraza zgode na publikacje
swojego wizerunku w relacji z wydarzenia, materiatach prasowych, marketingowych
zwigzanych z konkursem w celu informacji i promocji itp. Dotyczy to takie swojego znaku
towarowego.

4. W trakcie Hackathonu Organizator ma prawo do wykonywania zdje¢ oraz nagrywania filméw
na potrzeby ich wykorzystania w $rodkach masowego przekazu (TV, radio, Internet, prasa) oraz
w celach dokumentacyjnych, promocyjnych i marketingowych Organizatora, partnerdw i
sponsoréw konkursu oraz innych podmiotéw wskazanych przez Organizatora.

Rejestracja przebiegu Hackathonu:

1. Organizator i Partnerzy Hackathonu sg uprawnieni do utrwalania i rozpowszechniania
przebiegu Hackathonu za pomocy urzadzen rejestrujgcych obraz i diwiek dla celéw
dokumentacji, a takze promocji i reklamy wydarzenia. W zwigzku z tym wizerunek oséb
uczestniczagcych w Hackathonie moze zosta¢ nieodptatnie utrwalony, a nastepnie
rozpowszechniany w sposéb i dla wyzej okreslonych celdw bezterminowo, na co Uczestnik
Hackathonu wyraza zgodg z momentem rozpoczecia sie wydarzenia online, 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 koficowe:

1. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci wynikajacej z odwotania lub zmiany daty odbycia sie
Hackathonu a wszelkie roszczenia z tego tytutu sg wytaczone.

2. Organizator zastrzega sobie mozliwo$¢ zmiany zapisow niniejszego Regulaminu na kazdym
etapie trwania konkursu. Ostateczna interpretacja zapiséw Regulaminu nalezy do Orga nifatora.

3. Regulamin wchodzi w zycie w dniu 01.10.2024 r.
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