Regulamin BEST IT Extended Hackathon — BITEhack

20-21.01.2024

§1

POSTANOWIENIA OGOLNE

1. Niniejszy regulamin BITEhack — BEST IT Extended Hackathon (zwany dalej
“‘Regulaminem”) okresla zasady i warunki, na ktérych odbywa sie BEST IT Extended
Hackathon (zwany dalej ,Hackathonem”).

2. Organizatorem wydarzenia jest Stowarzyszenie Studentéw BEST AGH Krakow,

z siedzibg pod adresem: DS “Alfa” Blok 1 ul. Reymonta 17/E14 30-059 Krakéw

(zwany dalej ,,Organizatorem”).

§2

TERMIN | MIEJSCE

1. Hackathon odbywa sie w dniach 20-21 stycznia 2024 w budynku Klubu Studio,

w Krakowie przy ul. Witolda Budryka 4.

§3

DEFINICJE

Na potrzeby niniejszego regulaminu ponizszym pojeciom przypisuje sie nastepujgce
znaczenie:
1. Uczestnik — osoba fizyczna posiadajgca zdolnos¢ do czynnosci prawnych, ktora

w dniu rozpoczecia Hackathonu (tj. 20 stycznia 2024) nie ukonczyta 26. roku



zycia oraz posiada status studenta. Uczestnik nie musi by¢ studentem Akademii
Goérniczo-Hutniczej im. Stanistawa Staszica w Krakowie.

2. Druzyna — zespét ztozony z 3-4 Uczestnikow.

§4

WARUNKI UCZESTNICTWA

1. Udziat w Hackathonie jest dobrowolny, bezptatny i otwarty.

2. Kazda Druzyna moze wzig¢ udziat w jednej z trzech kategorii: ,Klasycznej”,
.Robotycznej” lub ,Game Jam”.

3. Uczestnik moze by¢ cztonkiem tylko jednej Druzyny.

4. Warunkiem udziatu jest wypetnienie i przestanie Organizatorowi formularza
zgtoszeniowego.

5. Organizator zastrzega sobie prawo do sprawdzenia tozsamos$ci Uczestnika w celu
zweryfikowania statusu studenta.

6. W celu zgtoszenia Druzyny do wziecia udziatu w Hackathonie,

kazdy jej cztonek jest zobowigzany wypetni¢ formularz zgtoszeniowy.

Zgtoszenie Druzyny jest jednoznaczne z zaakceptowaniem niniejszego Regulaminu,
a takze wyrazeniem zgody na przetwarzanie danych osobowych

przez Organizatora w celach zwigzanych z organizacjg Hackathonu

oraz na otrzymywanie korespondencji mailowej od Organizatora

w celach zwigzanych z organizacjg Hackathonu.

7. W zaleznosci od liczby zgtoszen, Organizator zastrzega sobie prawo do
ograniczenia liczby miejsc w przypadku, gdyby liczba zgtoszonych Druzyn
przekroczyta zatozony limit oséb. W tej sytuacji Druzyny biorgce udziat w

Hackathonie zostang wybrane przez Organizatora na podstawie informacji wpisanych do



formularza zgtoszeniowego.

8. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za ewentualne straty i uszkodzenia

we wiasnoséci osobistej uczestnikdw.

9. Organizator nie bierze odpowiedzialnosci za wszelkie uszczerbki na zdrowiu
powstate z winy Uczestnika.

10. Uczestnikom biorgcym udziat w kategorii ,Robotycznej” Organizator udostepnia

na czas Hackathonu dodatkowy sprzet, ktéry bedg mogli wykorzystac¢ do realizacji
swoich projektéw. Lista dostepnego sprzetu bedzie udostepniona uczestnikom dnia
13.01.2024r.

11. Uczestnicy korzystajgcy z urzgdzen i sprzetu zapewnionych przez Organizatora sg
zobligowani do dbania o powierzony sprzet oraz do zgtoszenia Organizatorowi wszelkich
ewentualnych awarii.

12. Uczestnicy ponoszg odpowiedzialnos¢ za uzywany sprzet zapewniony przez
Organizatora i w uzasadnionych przypadkach, kiedy szkoda powstata z winy
Uczestnika, mogg zostac pociggnieci do odpowiedzialnosci finansowej za

ewentualne straty i uszkodzenia.

13. Uczestnik odpowiada za wyrzgdzone przez siebie szkody na terenie obiektu, gdzie
odbywa¢ sie bedzie Hackathon.

14. Nazwa Druzyny nie moze zawieraé¢ wulgaryzméw, tresci obrazliwych, sloganéw
faszystowskich, nazistowskich, komunistycznych, rasistowskich, seksistowskich i innych
zabronionych przez polskie prawo, a takze wszelkiego rodzaju tresci, ktére mogtyby zostac
zle odebrane, w szczegdlnosci tresci wzywajgcych do nienawisci lub moggcych urazic¢
czyjakolwiek godnos¢ osobista.

15. Uczestnicy zobowigzani sg do stawienia sie na miejscu wydarzenia w terminie
okreslonym w niniejszym regulaminie.

16. Uczestnicy majg petng dowolno$¢ wyboru technologii, w ktorych bedg tworzyli



projekty konkursowe, jednak Organizator nie ma obowigzku zapewnienia zadnego
dodatkowego sprzetu z tego tytutu.

17. Jesli Uczestnicy kategorii Robotycznej chcg skorzysta¢ dodatkowo z wlasnych
czesci, wymagane jest przestanie ich listy do zatwierdzenia na adres e-mail
Organizatora do dnia 17.01.2024. Lista powinna sktada¢ sie z nazw czesci i ich
oszacowanej warto$ci, nalezy takze obliczy¢ catkowitg wartosé przedmiotow na liscie.
Wycena powinna odzwierciedla¢ przyblizong cene nowych elementéw, a suma
szacunkowych wartosci wszystkich zgtaszanych czesci nie moze przekroczy¢ kwoty 1000
ztotych. Dla kazdego przedmiotu Druzyna nie moze korzystac z czesci, ktore nie zostaty
zatwierdzone przez Organizatora pod karg dyskwalifikacji z udziatu w hackathonie.

18. Projekt musi w cato$ci powsta¢ w czasie trwania Hackathonu.

19. Organizator informuje, ze program Hackathonu zakfada przez Uczestnikéw
wykonywanie czynnosci o duzej intensywnosci przez okres 24 godzin.

20. Uczestnik stwierdza, ze nie ma zadnych przeciwwskazan zdrowotnych, aby mogt

uczestniczy¢ w Hackathonie.

§5

PRZEBIEG HACKATHONU

1. Hackathon bedzie przebiegat wedtug harmonogramu udostepnionego Uczestnikom
na poczatku wydarzenia. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany
harmonogramu w trakcie wydarzenia.

2. Organizator w trakcie Hackathonu zapewni: dostep do Internetu za pomoca kabla
ethernet, zasilanie elektryczne, dodatkowy sprzet dla uczestnikdéw kategorii
.,Robotycznej” (paragraf 4, punkt 10), wyzywienie oraz napoje. Organizator zapewnia

takze Uczestnikom dostep do strefy relaksu przez caty czas trwania wydarzenia.



3. Przed prezentacja finatowego rozwigzania Uczestnicy umieszczajg swoje

prezentacje w dowolnym repozytorium cyfrowym dostepnym dla organizatoréw.

§6

ZADANIA

1. W ramach Hackathonu przeprowadzone zostang niezalezne od siebie konkursy,
ktérych przedmiotem bedzie opracowanie rozwigzan podanych problemow z kategorii
“Klasycznej”, “Robotycznej”’ lub ,Game Jam”.

2. Zadania to zagadnienia z zakresu informatyki lub robotyki, polegajgce na stworzeniu
przez Druzyne autorskiego rozwigzania o tematyce przedstawionej w tresci zadania.

3. Uczestnicy zobowigzani sg wybraé jedng z trzech kategorii podczas rejestracii
Druzyny. Niemozliwa jest pdzniejsza zmiana kategorii, w ktérej bierze udziat

Druzyna.

4. Kazdy Konkurs z wyjgtkiem kategorii “Robotycznej” rozpoczyna sie przedstawieniem
tematu zadania przez osobe wyznaczong przez Organizatora. Temat kategorii
“Robotycznej” podany zostanie Uczestnikom dnia 13.01.2024r.

5. Po rozpoczeciu Hackathonu Uczestnicy majg 24 godziny na rozwigzanie zadan.
Uczestnik ma mozliwos¢ ukonczenia zadania wczes$niej niz wyznaczony czas, jednak
organizator nie umozliwia prezentacji rozwigzan wczesniej niz w czasie przewidzianym

regulaminem.

6. W trakcie wydarzenia, w dowolnym momencie nieprzekraczajgcym 12 godzin do
zakonczenia czesci programistycznej, dla kategorii Game Jam zostanie podany dodatkowy
motyw, ktéry mozna uwzgledni¢ w swoim projekcie, w zamian otrzymujgc dodatkowe punkty
zgodnie z paragrafem 7 pkt. 5.

§7

JURY | WYBOR ZWYCIEZCOW



1. Oceny i weryfikacji zadan dokonuje Jury wyznaczone przez Organizatora.
2. Wyrok Jury jest niepodwazalny, nieodwotalny i ostateczny.

3. W kategorii “Klasycznej” wyrézniono nastepujgce kryteria oceniania wraz
z maksymalng liczbg punktéw do uzyskania:

a. Innowacyjnos¢ i pomystowos¢ zaproponowanych rozwigzan — 15 pkt.

b. Jakos¢ programistyczna projektu (w tym poziom zaawansowania wykorzystanych
technologii) — 20 pkt.

c. Estetyka i wyglad projektu — 10 pkt.

d. Potencjat do rozwoju — 10 pkt.

e. Perspektywy wprowadzenia na rynek - 20 pkt.

f. Zgodnos¢ z tematyka kategorii — 25 pkt

4. W kategorii ,Robotycznej” wyrézniono nastepujace kryteria oceniania wraz
z maksymalng liczbg punktéw do uzyskania:

a. Innowacyjnosc¢ i pomystowo$¢ zaproponowanych rozwigzan — 25 pkt.

b. Poziom zaawansowania wykorzystanych rozwigzan - 15 pkt.

c. Potencjat do rozwoju — 15 pkt.

d. Stopien ukonczenia projektu — 10 pkt.

e. Perspektywy wprowadzenia na rynek - 10 pkt.

f. Zgodnos¢ z tematykg kategorii — 25 pkt

5. W kategorii “Game Jam” wyrdzniono nastepujgce kryteria oceniania wraz z maksymalng
liczbg punktéw do uzyskania:

a. Innowacyjnos¢ i pomystowos¢ rozwigzania - 20 pkt.

b. Jakos¢ programistyczna projektu (w tym poziom zaawansowania wykorzystanych
technologii) - 20 pkt.

c. Potencjat do rozwoju - 15 pkt.

d. Estetyka oraz wizualny i narracyjny charakter projektu - 20 pkt.



e. Zgodnosc¢ z tematyka kategorii - 25 pkt.

f. Uwzglednienie w projekcie dodatkowego motywu podanego w trakcie wydarzenia zgodnie
z paragrafem 6 pkt. 6. - 5 pkt.

6. Kazdy cztonek Jury dokonuje indywidualnej, subiektywnej oceny wyceniajgc dany
projekt na odpowiednig liczbe punktéw: od 1 do maksymalnej liczby, przewidzianej

w niniejszym Regulaminie w paragrafie 7 pkt. 3,4 i 5. Ocena koncowa jest suma
punktéw przyznanych przez kazdego z cztonkéw Jury. Organizator powotuje Jury
ktérego kompetencjg i obowigzkiem jest wybranie druzyn na podium kazdej kategorii.
7. W razie razgcej niezgodnosci z kategorig, Organizator zastrzega sobie prawo do
wyzerowania punktacji rozwigzania powstatego w czasie wydarzenia.

8. Zabronione jest dokonywanie jakichkolwiek zmian w projekcie po uptywie

wyznaczonego czasu.

§8
WELASNOSC INTELEKTUALNA

1. Wihascicielami wszelkich praw wtasnosci intelektualnej prac, utwordw i rozwigzan
stworzonych w czasie trwania Hackathonu sg ich autorzy.

2. Uczestnik odwiadcza, ze jest autorem lub wspétautorem wszystkich prac
wykonywanych podczas Hackathonu i nie naruszajg one praw osob trzecich.

3. Uczestnik o$wiadcza, iz ponosi odpowiedzialno$¢ z tytutu roszczen osoéb trzecich
kierowanych wobec Organizatora, ktére powstatyby w zwigzku z naruszeniem przez
Uczestnika praw autorskich osaéb trzecich.

4. Obowigzuje kategoryczny zakaz umieszczania w pracach konkursowych tresci
niezgodnych z prawem, kontrowersyjnych oraz innych, ktére mogtyby zostac Zle
przyjete, w szczegolnosci:

a. wulgarnych,



b. wzywajacych do nienawisci na tle rasowym, ptciowym, etnicznym, narodowosciowym,
religijnym, lub jakimkolwiek innym,

c. propagujgcych spozywanie alkoholu lub uzywanie jakichkolwiek uzywek i/lub
substancji psychoaktywnych,

d. pornograficznych.

5. Organizator zastrzega sobie prawo do opublikowania rozwigzan Druzyn na stronie
internetowej Hackathonu, a takze na portalach w serwisie Facebook, Instagram i Linkedin
Organizatora oraz Hackathonu.

6. Jezeli Uczestnicy w trakcie trwania wydarzenia skorzystajg

z dodatkowo pfatnej licencji badz programu komputerowego w celu realizacji projektu,
Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za uzyte dodatkowo ptatne licencje badz
programy. Organizator nie jest zobowigzany do zwrotu pieniedzy z tytutu zakupionych

dodatkowo ptatnych licencji badz programéw.

§9

ZASADY PORZADKOWE

1. Uczestnicy na Hackathonie sg obowigzani do poszanowania praw i godnosci osobistej
innych Uczestnikow. Uczestnikéw obowigzuje bezwzgledny zakaz nekania innych
Uczestnikow. Za nekanie przyjmuje sie: obrazliwe komentarze stowne dotyczgce ptci,
tozsamosci ptciowej, wieku, orientacji seksualnej, niepetnosprawnosci, wygladu
fizycznego, pochodzenia etnicznego, religii, umysine zastraszanie,

przesladowanie i niepozgdang uwage seksualng. Ponadto, podczas Hackathonu
zabrania sie uzywania stow oraz symboli powszechnie uznanych za niedozwolone,

w tym wulgaryzmow lub okreslen moggcych powodowaé obraze uczué religijnych lub

Swiatopoglgdowych oraz wskazujgcych na dyskryminacije.



2. Uczestnicy sg zobowigzani zgtosi¢ niezwtocznie do Organizatora wszelkie przypadki
nieodpowiednich zachowan (w szczegoélnosci tych wskazanych powyzej) innych
Uczestnikdw.

3. Uczestnicy zobowigzani sg do uzytkowania sprzetu udostepnionego przez
Organizatora zgodnie z jego przeznaczeniem oraz normami BHP. Uczestnicy
zobowigzujg sie zgtosi¢ wszelkie awarie udostepnionego sprzetu Organizatorowi.

4. Uczestnicy zobowigzujg sie do przestrzegania regulaminu obiektu, na terenie ktérego
odbywa sie Hackathon oraz stosowa¢ sie do polecen porzgdkowych Ochrony, a takze
Organizatora i oséb przez niego wyznaczonych. Niestosowanie sie do polecen
porzadkowych moze skutkowac¢ dyskwalifikacjg Druzyny z Hackathonu.

5. Podczas trwania Hackathonu, Uczestnikdw obowigzuje catkowity zakaz spozywania
alkoholu oraz srodkéw odurzajgcych .

6. Uczestnicy zobowigzani sg w maksymalnym mozliwym zakresie umozliwi¢ spokojng
prace pozostatym Druzynom, a w szczegdlnosci zabronione jest: celowe rozpraszanie
pozostatych Druzyn podczas prezentacji oraz uniemozliwianie pracy nad

projektem pozostatym Druzynom.

7. Uczestnikom zabrania sie jakiegokolwiek modyfikowania infrastruktury elektrycznej
zapewnionej przez Organizatora, w szczegolnosci: odklejania tasmy ochronnej,
odtgczania przewodéw zasilajgcych oraz dotgczania dodatkowych przewodéw
zasilajgcych bez wyraznej zgody Organizatora.

8. Druzyny, ktére nie zaprezentujg swojego projektu do oceny przez Jury Hackathonu
zobowigzane sg do zwrdécenia catego sprzetu zapewnionego przez Organizatora.

9. Uczestnikdw uprasza sie o dbanie o wizerunek Hackathonu oraz Organizatora.

§10

POSTANOWIENIA KONCOWE



1. Niniejszy Regulamin wchodzi w zycie z dniem 20.01.2024r.

2. Uczestnicy zobowigzani sg do przestrzegania postanowien Regulaminu. Organizator
zastrzega sobie prawo do zdyskwalifikowania Uczestnika lub Druzyny w przypadku
naruszenia ktoregokolwiek postanowienia Regulaminu.

3. Uczestnicy, ktérzy mimo wezwania do zaprzestania famania postanowien Regulaminu
nie zastosujg sie do polecen Organizatora, zobowigzani sg do natychmiastowego
opuszczenia miejsca odbywania sie Hackathonu i nie przystugujg im z tego tytutu
zadne roszczenia wzgledem Organizatora.

4. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany terminu, formy lub odwotania
wydarzenia z przyczyn od niego niezaleznych, ktére uniemozliwiajg
przeprowadzenie Hackathonu w terminie oraz formie okreslonych w Regulaminie.

5. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany Regulaminu z waznych przyczyn.
Uczestnicy zostang niezwiocznie poinformowani przez Organizatora o wszelkich
zmianach dokonanych w regulaminie.

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

7. Uczestnik wyraza zgode na upublicznienie jego wizerunku do celdéw promociji
Hackathonu na stronie internetowej oraz w mediach spotecznosciowych Hackathonu
oraz Organizatora.

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

9. Udziat w Hackathonie jest jednoznaczny z akceptacjg postanowien niniejszego

Regulaminu.



