Zatgcznik nr 1 do Zarzadzenia nr DTP.010.19.2025PNT

Regulamin konkursu ,,Twéj Start-up - Twoja przysztos¢.
Al w biznesie - jak wykorzysta¢ sztuczng inteligencje do pomystu na biznes "

| Wprowadzenie:

1.

Konkurs ,Two¢j Start-up - Twoja przyszlo$¢” organizowany jest z inicjatywy Parku
Naukowo-Technologicznego w Etku (zwanego dalej ,Organizatorem”) pod honorowym
patronatem Prezydenta Miasta Etku w celu animacji rozwoju idei przedsiebiorczosci.
Skitada¢ sie bedzie z wydarzenia giéwnego (hackathonu) oraz szkolen poprzedzajgcych

hackathon.

Niniejszy Regulamin okresla zasady i warunki, na jakich odbywa sie konkurs pod nazwg
“Twéj Start-up - Twoja przyszio$¢” edycja 2025 pod nazwg “Al w biznesie — jak
wykorzysta¢ sztuczng inteligencje do pomystu na biznes " (zwanym dalej
~Hackathonem”).

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

80-268 Gdansk.

Warunkiem udziatu w konkursie jest zgtoszenie checi udzialu w wydarzeniu poprzez
wypetnienie formularza dostepnego na stronie internetowej www.technopark.elk.pl

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

Celem Hackathonu jest edukacja i rozwdéj umiejetnosci w zakresie sztucznej inteligencii
(Al) i programowania. Uczestnicy, wykorzystujac swojg kreatywnos¢, narzedzia Al oraz
wsparcie mentoréw, beda pracowac¢ nad projektami, ktére dostarczg innowacyjnych
rozwigzan i pomystéw biznesowych. Hackathon moze sta¢ sie platformg do
nawigzywania kontaktéw, wymiany pomystéw oraz potencjalnej wspéipracy pomiedzy
uczestnikami, co moze prowadzi¢ do rozwoju przyszilych projektéw biznesowych lub

technologicznych.

Wszystkie projekty prezentowane podczas hackathonu muszg wpisywaé sie w cel
wydarzenia opisany w niniejszym Regulaminie.

Hackathon prowadzony jest stacjonarnie w siedzibie Parku Naukowo-Technologicznego
w Efku ul. Podmiejska 5, a takze zdalnie w formie dedykowanej platformy, w przypadku

gdy warsztaty organizowane bedg w trybie online.
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Kazda osoba rejestrujgca si¢ na Hackathon, oswiadcza, Zze zapoznata sie z trescig
Regulaminu.

10. Uczestnik zobowigzuje sie do przestrzegania zawartych w nim zasad jak réwniez

warunkow. W przypadku ziamania tych zasad Organizator ma prawo wykluczyé
Uczestnika. W przypadku zasad nie opisanych w ponizszym Regulaminie, zastosowanie
majg przepisy Kodeksu Cywilnego.

lll Definicje:

Na potrzeby niniejszego Regulaminu ponizszym pojeciom przypisuje sie nastepujgce
znaczenie:

w N

Serwis - strona internetowa dostepna pod adresem  elektronicznym

www.technopark.elk.pl, zawierajgca informacje oraz umozliwiajgca zgloszenie

uczestnictwa w Hackathonie.
Organizator - Park Naukowo-Technologiczny w Etku, ul. Podmiejska 5, 19-300 Etk.

Partner - Fundacja CODE:ME, Aleja Wojska Polskiego 41, 80-268 Gdansk.

Hackathon - wydarzenie tworzone przez Organizatora, ktérego celem jest rozwdj
umiejetnosci w zakresie sztucznej inteligencji i programowania, odbywajace sie

w siedzibie Parku Naukowo-Technologicznego w Etku oraz na platformach

internetowych.
Uczestnik - osoba biorgca udziat w Hackathonie. Uczestnikami hackathoniu moga by¢

petnoletnie osoby fizyczne posiadajgce petng zdolno$é do czynnosci prawnych oraz
osoby niepetnoletnie (osoby od 16 roku zycia, sg zobowigzane do dostarczenia
pisemnej zgody opiekuna prawnego na uczestnictwo w hackathonie ).

IV Zgtoszenia:

1.

2

4.

5.

Nabér prowadzony jest za pomocg formularza online dostepnego na stronie
www.technopark.elk.pl i prowadzony jest od 1 do 15 pazdziernika 2025 do godz. 23:59.
Kazdy uczestnik skfada indywidualnie tylko jeden formularz zgloszeniowy, a w
przypadku zgtoszenia jako uczestnik zespotu polu ,Uwagi” podaje - uczestnik zespotu +

nazwa.
Organizator nie pobiera optat z tytulu rejestracji. Uczestnictwo w konkursie jest

nieodptatne.
W odpowiedzi na zgtoszenie uczestnik otrzyma potwierdzenie zakwalifikowania lub

wpisania na liste rezerwowg w przypadku wyczerpania miejsc.
Maksymalna ilo$¢ zgtoszen 40.

V Przebieg hackathonu:

1.

Hackathon bedzie trwat do 8 godzin i odbedzie sie w sobote w Parku
Naukowo-Technologicznym w Etku. Planowany termin wydarzenia to 25.10.2025r.



2. W tygodniu poprzedzajgcym wydarzenie odbedg sie warsztaty i spotkania
przygotowujgce, z ktérych uczestnicy moga, ale nie muszg uczestniczyé. Warsztaty

odbedg sie w formie online.

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

4. Kazdy uczestnik dostanie dostep do Platformy online, na ktérej odbywaé sie beda
spotkania, warsztaty, konsultacje z mentorami oraz praca nad projektem. Kazda z grup
otrzyma dostep do osobnego pokoju oraz przestrzeni wspolnej online.

5. Wydarzenie odbywa sie w formie BYOL (Bring Your Own Laptop) w zwigzku z czym
organizator nie zapewnia komputerow do realizacji projektéw,

6. Hackathon ztoZzony jest z elementéw, ktére umozliwiaja: prace twoércza, rywalizacje,
korzystanie ze wsparcia mentorow oraz integracje uczestnikow.

7. Hackathon zostanie przeprowadzony zgodnie z harmonogramem umieszczonym na
stronie internetowej oraz udostepnionym uczestnikom.

8. Udziat w niektérych czesciach Hackathonu (to jest: rozpoczecie, spotkania z mentorem
oraz zamkniecie) jest obowigzkowy. Udziat w innych jego czesciach jest dobrowolny.

9. Hackathon nie promuje i nie zezwala na tworzenie rozwigzan, ktére w jakikolwiek
spos6b  naruszajg standardy bezpieczenstwa lub wykorzystujg skradzione
oprogramowanie. Wszystkie budowane rozwigzania muszg by¢é zgodne z regulacjami
prawnymi oraz powszechnie akceptowanymi standardami etycznymi.

VI Udziat w hackathonie w charakterze uczestnika:

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

2. Ocenie podiega¢ bedg projekty stworzone podczas Hackathonu (takze te, nad ktérymi
prace rozpoczeto wczesniej), przez minimum 2 osobowe a maksimum 5 osobowe
zespoly - pokazujgce, w jaki sposéb sztuczna inteligencja moze zostaé wykorzystana w
do tworzenia nowych pomystéw biznesowych lub usprawnienia rozwigzan biznesowych.

3. Do udziatu nie sg wymagane formalne umiejetnosci ani doswiadczenie — liczy sie
pomyst i jego przedstawienie. Zapraszamy pasjonatéw technologii, sztucznej inteligenc;ji
(Al), projektowania UX, grafikéw, programistéw oraz wszystkich zainteresowanych



10.

11.

tworzeniem innowacyjnych rozwigzan biznesowych. Na etapie zgloszenia wymagane
jest wylacznie okreslenie swoich kompetenciji lub zainteresowan w danej dziedzinie.

Uczestnicy zapisujg sie na udziat w hackathonie za posrednictwem formularza online
dostepnego na stronie internetowej www.technopark.elk.pl

Zgloszenie uczestnictwa wymaga wypetnienia formularza zgtoszeniowego przez osobe
rejestrujgca.

Przed wzigciem udziatu w rejestracji, Uczestnik zobowigzany jest zapoznaé sie z trescig
Regulaminu Polityki Prywatnos$ci. Wypetnienie i przestanie formularza rejestracyjnego
oznacza akceptacje wszystkich postanowiet Regulaminu.

Wszyscy uczestnicy chcacy wzigé udziat w hackathonie muszg przejs¢ przez proces
indywidualnej rejestraciji. Kazdy uczestnik musi zosta¢ zarejestrowany.

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

Mentoring technologiczny wiodgcych ekspertow.

Mentoring tematyczny doswiadczonych oséb.

Wsparcie w zakresie wykorzystania Platformy.

Mozliwos¢ wziecia udziatu w dedykowanych warsztatach przygotowujgcych do
hackathonu oraz spotkaniach podczas jego trwania.

oo ow

Kazdy uczestnik musi zgtosic si¢ indywidualnie, wpisujgc w “uwagach” nazwe grupy, jesli
takg posiada. Podczas hackathonu organizator potaczy uczestnikéw indywidualnych w
zespoly liczace od 2 do maksymalnie 5 oséb. Czionkowie zespotéw powinni uzupetniac
sie kompetencjami. Zmiana grupy w trakcie hackathonu jest mozliwa tylko za zgodag

wszystkich cztonkéw obu grup.

Organizator zastrzega sobie prawo wykluczenia Uczestnika z Hackathonu w trakcie
wydarzenia w przypadku braku przestrzegania regulaminu oraz ogélnie przyjetych zasad

Hackathonu.

Organizator doktada staran, by forma wydarzenia nie wykluczata oséb ze wzgledu na
zasady dostepnosci: miejsca, gdzie bedzie sie¢ odbywa¢ wydarzenie jest dostepne dla
0s6b niepetnosprawnych ruchowo.



Vil Inne osoby Zaangazowane w realizacje hackathony:
Mentorzy:

1.

Jury:

Mentorami sg osoby specjalizujgce sie w danym temacie. Zadaniem Mentoréw w czasie
Hackathonu jest wspieranie Uczestnikéw, udzielanie porad, naprowadzanie na wiasciwe
rozwigzania oraz udzielanije odpowiedzi na ich pytania.

Kazdy zespot otrzyma mozliwosé skorzystania ze wsparcia mentoréw - ekspertow z
dziedziny technologii i biznesu, ktérych wiedza i doswiadczenie pozwolg zbudowaé
rozwigzanie maksymalizujgce wykorzystanie dostepnych zasobéw.

W trakcie hackathonu Wyznaczono godziny, w ktdrych grupy odbedg konsultacje
mentorskie. Kazda z grup moze réwniez skorzystaé z pomocy mentora poza

Wyznaczonymi godzinami, za jego zgoda.

Konsultacie z mentorami odbywaé sie bedg za posrednictwem Platformy Jub
stacjonarnie, gdy dany mentor bedzie fizycznie na miejscu.

1. W skiad jury wejdg przedstawiciele organizatoréw oraz partneréw wydarzenia.

2. Organizator oswiadcza, iz Wszyscy cztonkowie jury Zwigzani sg Deklaracjg
0 bezstronnosci i poufnosci.

3. Projekty beda oceniane na podstawie prezentaciji, ktérej czas nije powinien
przekraczaé 5 minut + 3 minuty na pytania jury.

4. Decyzje Jury zapadajg zwykig wigkszoscig gloséw. W przypadku réwnego roziozenia
liczby gloséw, wigzgca jest decyzja Przewodniczgcego Jury, wybieranego przez
cztonkoéw Jury ze swojego grona przed rozpoczeciem finatowych prezentacji

VIil Wirtualna przestrzen hackathonu:

1.

Podczas przygotowan technologicznym wykorzystywanym narzedziem do komunikacji i
pracy nad projektami bedzie platforma Discord.

Kazdy z uczestnikéw otrzyma peiny dostep do platformy na czas trwania wydarzenia.
Uczestnik zobowigzany bedzie wykonaé m.in. instrukcje korzystania z platformy
W zakresie rejestracji i podstawowych funkciji.

IX Ocena projektéw i nagrody:

1.

Ocenie podlegac bedg projekty stworzone podczas Hackathonu (takze te, nad ktorymi
prace rozpoczeto wczesniej), przez minimum 2 osobowe a maksimum 5 osobowe
zespoty - pokazujgce, w jaki sposéb sztuczna inteligencja moze zosta¢ wykorzystana w



do tworzenia nowych pomystéw biznesowych lub usprawnienia rozwigzan biznesowych.
Warunkiem przystgpienia do konkursu projektéw jest zaprezentowanie wynikdw swojej

pracy podczas prezentaciji.

2. Nie bedg oceniane projekty, ktére naruszajg prawa autorskie, w catosci lub w czesci,
wykorzystywane byly do celéw komercyjnych.

3. Komisja Oceniajgca wybierze zwyciezce sposréd prawidlowo zgtoszonych projektow.
Przy ocenie brane bedg pod uwage nastepujace kryteria: innowacyjno$é pomystu,
model biznesowy, forma wystgpienia oraz zrozumiato$¢ prezentacji. Ostateczne
ogloszenie wynikéw konkursu nastapi podczas Hackathonu.

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

5. Organizatorzy przewidujg nagrody dla zwyciezcéow. Za zajecie |, I, Il miejsca sg
przewidziane bon o wartosci 4000 zt (bon na zespdt), 2000 zt (bon na zespdt),

1000 zt (bon na zespot).
Kazdy uczestnik otrzyma bon na zakup sprzetu RTV o wartosci 100 zt.

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

X Wlasnosé intelektuaina:

1. Wypracowane przez zespoty w trakcie Hackathonu projekty jest ich wiasnoscig.
2. 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 projektéw.

4. Uczestnicy muszg by¢ autorami lub wspétautorami wszelkich prac wykonanych podczas
Hackathonu. Uczestnicy biorg na siebie wszelkg odpowiedzialnos¢ z tytutu roszczen
0s06b trzecich kierowanych wobec Organizatora, ktére powstatyby w zwigzku z udziatem

w Hackathonie.

5. Uczestnicy przyjmujg na siebie catkowitg i niczym nieograniczong odpowiedzialno$é¢ z
tytutu jakichkolwiek roszczen osoéb trzecich kierowanych wobec Organizatora,
a powstatych w zwigzku ze zgtoszonym projektem.

6. Za zgodg tworcéw, wybrane projekty mogg by¢é wykorzystywane i promowane przez
Organizatora lub jego partnera zewnetrznego w kolejnych edycjach konkursu. W takim
przypadku forma wspétpracy bedzie uregulowana odrebng umowa.



Xl Przetwarzanie danych osobowych:

1.

10.

11.

12.

Zgodnie z rozporzgdzeniem 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 (RODO), informacje wymagane, to:

Administratorem danych osobowych jest: Organizator: Park Naukowo-Technologiczny w
Etku - jednostka budzetowa Gminy Miasta Etk z siedzibg w Efku: 19-300 Eik, ul.
Podmiejska 5, oraz Partner wydarzenia: Fundacja CODE:ME z siedzibg w Gdansku:

80-268 Gdansk, Al. Wojska Polskiego 41

Kontakt z Inspektorem Ochrony Danych mozliwy jest pod adresem:
iod@technopark.elk.pl

Dane osobowe bedg przetwarzane w zwigzku z przeprowadzeniem Hackathonu - nazwa
oraz jej promocjg, w tym publikacjg wynikéw, zdje¢, filméw z wydarzenia, nagran audio.

Podstawg przetwarzania danych jest zgoda uczestnika wyrazona w formularzu
rejestracyjnym.

Dane osobowe beda przechowywane przez okres niezbedny do realizacji celu
przetwarzania.

Odbiorcami danych osobowych bedg wytgcznie podmioty uprawnione do rozliczania i
kontroli dziatalnosci Administratora, podmioty swiadczace na rzecz Administratora (o ile
przedmiot umowy dotyczy takiego zakresu) ustugi prawne, bankowe, firmy hostingowe
dostarczajgce ustugi poczty elektronicznej, operatorzy telekomunikacyjni, Fundacja

CODE:ME (wspotorganizator, partner merytoryczny wydarzenia).

Kazdy, ktérego dane dotycza ma prawo do zadania od Administratora danych
osobowych dostepu do swoich danych, ich sprostowania, ograniczenia przetwarzania, a
takze prawa do przenoszenia danych.

Kazdy, ktorego dane dotyczg ma prawo wniesienia skargi do organu nadzorczego, t].
Prezesa Urzedu Ochrony Danych Osobowych.

Dane nie podiegaja profilowaniu ani automatyzaciji.
Podanie danych osobowych jest dobrowolne, ale niezbedne do udziatu w Konkursie.

Kazdy 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 promociji itp. Dotyczy to takze swojego
znaku towarowego.

13. W trakcie Hackathonu Organizator ma prawo do wykonywania zdje¢ oraz nagrywania

filméw po uprzednim ich wykorzystaniu w $rodkach masowego przekazu (TV, radio,
Internet, prasa) oraz na celach dokumentacyjnych, promocyjnych i marketingowych
Organizatora, partneréw i sponsoréw konkursu oraz innych podmiotéw wskazanych

przez Organizatora.

XIl Rejestracja przebiegu Hackathonu:

1.

Organizator i Partnerzy Hackathonu sg uprawnieni do utrwalania i rozpowszechniania
przebiegu Hackathonu za pomocag urzadzen rejestrujgcych obraz i dzwiek dla celéw
dokumentac;ji, a takze promocji i reklamy wydarzenia. W zwigzku z tym wizerunek oséb
uczestniczgcych w Hackathonie moze zosta¢ nieodpfatnie utrwalony, a nastepnie
rozpowszechniany w sposéb i dla celéw okreslonych celem bezterminowo, na co
Uczestnik Hackathonu wyraza zgode z momentem rozpoczecia udziatu w wydarzeniu, a
zgoda obowigzuje réwniez po jego zakonczeniu.

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

XNl Postanowienia koncowe:

1.

Organizator zastrzega sobie mozliwo$¢ odwotania/wydtuzenia/zmiany daty lub zmiany
daty odbycia si¢ Hackathonu bez podania przyczyny i bez tytutu wyptaty swiadczen.

Organizator zastrzega sobie prawo wykluczenia Uczestnika z Hackathonu w trakcie
wydarzenia w przypadku braku przestrzegania regulaminu, ogélnie przyjetych zasad
Hackathonu lub regulaminu budynku w ktérym wydarzenie bedzie sie odbywac.

Organizator ma prawo wprowadzi¢ zmiany zapiséw niniejszego Regulaminu. W kazdym
przypadku obowigzuje wersja aktualna interpretacja zapiséw Regulaminu nalezy do

Organizatora.

4. Regulamin wchodzi w zycie w dniu 10 wrzesnia 2025

Agnieszicd ffl Jrowicz

NYRY



