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Zatgcznik do Zarzgdzenia Nr 492/2022
Prezydenta Miasta Tarnowa
z dnia 2 listopada 2022 r.

Regulamin Konkursu Hackathon ,,Tarnéw - technologie przysztosci”
w ramach Forum Gospodarczego w Tarnowie
27-28 listopada 2022 r., Tarnéw

§1 POSTANOWIENIA OGOLNE
Niniejszy regulamin okresla zasady Hackathonu pod nazwa ,,Tarnéw - technologie
przyszto$ci”, zwanego w dalszej cze$ci Regulaminu Hackathonem.
Organizatorem Hackathonu jest Prezydent Miasta Tarnowa, zwany w dalszej czg$ci
niniejszego Regulaminu ,,Organizatorem”.
Obsluge techniczng oraz nadzoér nad przebiegiem Konkursu sprawuje Wydziat
Rozwoju Gospodarczego Urzgdu Miasta Tarnowa.
Hackathon ma charakter edukacyjno-naukowy, a jego celem jest ksztaltowanie postaw
naukowo - technicznych wérod uczniow szkot ponadpodstawowych, studentow szkot
wyzszych oraz mlodziezy i wychowankéw innych jednostek o§wiatowych, a takze
promocja nauk informatycznych oraz innowacyjnych technologii z nimi zwigzanych.
Hackathon rozpocznie si¢ w dniu 27 listopada 2022 r. o0 godz. 9:00, a zakonczy si¢ 28
listopada 2022 r. 0 godz. 21:00 (tacznie 36 godzin).
Hackathon odbedzie si¢ w Zespole Szkét Muzycznych im. Ignacego Jana
Paderewskiego w Tarnowie, przy ul. Lippdoczy'ego 4.
Celem Hackathonu jest programowanie oraz rozwdj innowacyjnych rozwigzan
z dziedziny technologii SMART dla miasta Tarnowa.
Forma prac powstatych w trakcie Hackathonu sg aplikacje wspierajace rozwoj miasta
Tarnowa i utatwiajace zycie jego mieszkancow.
Udziat w Hackathonie oznacza akceptacj¢ postanowien niniejszego Regulaminu.

§2 ZASADY HACKATHONU
Uczestnictwo w Hackathonie jest dobrowolne i nicodptatne.
W Hackathonie uczestniczg minimalnie 2-osobowe, a maksymalnie 4-osobowe
zespoty, zwane dalej ,,Zespotami”.
Czlonkowie Zespotéw wybieraja sposrdd siebie kapitana Zespotu, zwanego dalej
,Kapitanem Zespotu™.
Cztonkiem Zespotu moze by¢ pelnoletnia osoba fizyczna lub uczen szkoty
ponadpodstawowej z zastrzezeniem §2 pkt. 5, zwana w dalszej cze$ci Regulaminu
,,Uczestnikiem”.
Niepetnoletni Uczestnicy sg zobowigzani do przestania na adres Organizatora
w Tarnowie (Tarnowskie Centrum Przedsigbiorczosci — Wydziat Rozwoju
Gospodarczego Urzedu Miasta Tranowa, ul. Watowa 10, 33-100 Tarnéw), do dnia 21
listopada 2022 r. (decyduje data wplywu), zgody na udziat w Hackathonie, podpisanej
przez rodzica lub opiekuna prawnego. Dodatkowo nalezy przesta¢ skan lub fotografie
podpisanej zgody na adres m.pawlowski@umt.tarnow.pl
Wz6r zgody stanowi Zatgcznik Nr 2 do niniejszego Regulaminu.
Warunkiem udziatu w Konkursie jest rejestracja przez formularz zgloszeniowy
zamieszczony na stronie internetowej www.tarnow.pl/ForumGospodarcze2022 lub
wypetnienie formularza zgloszeniowego, stanowigcego Zatacznik Nr 1 do niniejszego
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Regulaminu oraz dostarczenie go do siedziby Tarnowskiego Centrum
Przedsiebiorczosci - Wydziat Rozwoju Gospodarczego Urzedu Miasta Tarnowa, przy
ul. Watowej 10, pok. 1, 33-100 Tarnéw, od poniedziatku do piagtku w godz.: 7:30-
18:00, do dnia 21 listopada 2022 r.

Rejestracji dokonuje Kapitan Zespolu. Rejestrujac Zespot, Kapitan Zespotu
potwierdza, iz kazdy Uczestnik Zespolu wyraza zgod¢ na osobisty odbior przez
Kapitana Zespotu nagrody, podczas Gali o ktorej mowa w ust. 27. Wszelkie
ewentualne odwotania Uczestnikow Zespotu w w/w zakresie sg bezskuteczne.

Termin rejestracji mija 21 listopada 2022 r.

. Przygotowane przez Zespoly w trakcie Hackathonu prace, musza by¢ wykonane

w catosci samodzielnie, z wykorzystaniem wilasnego sprzetu i wlasnych narzedzi
programistycznych. Organizator nie zapewnia nadzoru nad sprzetem i pozostalym
mieniem uczestnikow.

Zespoty mogg pracowaé wylgcznie na legalnym oprogramowaniu.

Organizator zapewni Uczestnikom:

a) miejsce do pracy z dostgpem do Internetu (za posrednictwem sieci LAN oraz
WIFI) oraz zasilania elektrycznego;

b) wyzywienie;

c) Konsultacje Mentoréw w zakresie wsparcia merytorycznego;

d) miejsce do odpoczynku w postaci wydzielonej przestrzeni chill-out.

Uczestnicy Hackathonu, w wydzielonej przestrzeni chill-out mogg korzystac¢

z whasnych $piworow, karimat, lezakoéw i poscieli.

Prace, ktore powstang w trakcie Hackathonu beda oceniane przez Jury sktadajace si¢

z Mentorow, zwanych w dalszej czeSci Regulaminu ,,Jury”. Prace Jury koordynuje

Przewodniczacy Jury.

Organizator zastrzega sobie prawo dotaczenia do Jury osoby niebedacej Mentorem.

Prace, ktore powstang w trakcie Hackathonu beda oceniane przez Jury, wedhug

nastgpujacych kryteriow:

a) innowacyjnosc;

b) spoteczna uzytecznosc;

C) potencjat biznesowy;

d) design i funkcjonalnos¢;

e) tatwos¢ wdrozenia;

f) zaawansowanie w realizacji pracy.

Jury oceni prace, ktore powstang w trakcie Hackathonu na podstawie:

a) biezacej obserwacji pracy Zespolow podczas trwania 36-godzin Hackathonu;

b) 7-minutowych prezentacji prac, ktore powstang w trakcie Hackathonu,
sporzadzonych przez Zespoty. Dla kazdej prezentacji bedzie dodatkowo
przeznaczony czas 3 minut na pytania od Jury i odpowiedzi.

Prezentacje prac, ktore powstang w trakcie Hackathonu, odbeda si¢ drugiego dnia

Forum Gospodarczego, tj.: 29 listopada 2022 r., od godz. 11:00.

Kazdy cztonek Jury bedzie ocenial prace, ktore powstana w trakcie Hackathonu,

indywidualnie, w skali od 1 do 10 (gdzie 1 oznacza oceng¢ najnizsza, 10 — oceng

najwyzsza). Ocena koncowa jest suma ocen przyznanych przez wszystkich cztonkow

Jury, w ramach kryteriéw wskazanych w pkt. 16.

W przypadku gdy dwa lub wigcej Zespoldw otrzyma taka samg liczbe punktow,

Przewodniczacy Jury zarzadza dodatkowe glosowanie, ktore bedzie miato na celu

wybor zwycigzey.

Nagroda zostanie przyznana zwycieskiemu Zespotowi. O zwyciestwie zadecyduje

suma punktdéw przyznanych przez Jury.
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Nagroda dla zwycigskiego Zespotu w Hackathonie jest nagroda pieni¢zna,
w wysokosci 10 000 zt brutto (stownie: dziesie¢ tysiecy zlotych brutto 00/100).
Nagroda ta zostanie przyznana tylko zwycieskiemu Zespotowi.

Nagroda zostanie wyptacona w catosci, wytacznie na numer rachunku bankowego
Kapitana Zespotu, podany w formularzu rejestracyjnym. Organizator nie przewiduje
mozliwosci odwotania si¢ od decyzji Jury.

Od nagrody, o ktérej mowa w ust. 22, Organizator odprowadzi podatek w wysokosci
okreslonej przez obowigzujace przepisy prawa.

Organizator zastrzega sobie prawo przyznania dodatkowych nagrod rzeczowych dla
uczestnikow Hackathonu.

W przypadku niewypetnienia kryteriow Hackathonu, przez zaden z Zespotow,
Organizator zastrzega sobie mozliwos$¢ nie przyznania nagrody pieni¢zne;.
Warunkiem otrzymania nagrody jest rowniez jej osobisty odbior przez Kapitana
Zespotu podczas Gali, ktora odbedzie sie¢ w drugim dniu Forum, tj. 29 listopada 2022
r. Godzina Gali zostanie podana w terminie pdzniejszym.

§3 POSTANOWIENIA KONCOWE

Wiascicielami  wszelkich praw wlasnos$ci intelektualnej do prac 1 utwordw
stworzonych podczas Hackathonu sa Uczestnicy, tworzacy poszczegolne Zespoty.
Uczestnik o$wiadcza, Ze jest autorem lub wspotautorem wszelkich prac wykonanych
podczas Hackathonu oraz, ze te prace nie naruszajg jakichkolwiek praw osob trzecich.
Uczestnik oswiadcza, ze bierze na siebie wszelka odpowiedzialno$¢ z tytutu roszczen
0sob trzecich kierowanych wobec Organizatora, ktore moga powsta¢ w zwigzku
z udziatem w Hackathonie.
Uczestnik o$wiadcza, ze nie ma zadnych przeciwwskazan zdrowotnych do udzialu
w Hackathonie. Organizator ma wylaczona odpowiedzialnos¢ z tego tytutu.
Organizator zastrzega sobie wylaczne praw0 wlasnosci do informacji oraz materiatow
1 danych udostegpnionych Uczestnikom, w celu udziatu w Hackathonie.
Uczestnikami nie mogg by¢ pracownicy Organizatora, a takze osoby, ktorym
powierzono okreslone prace, w zwigzku z opracowaniem lub organizacja Hackathonu.
Uczestnikami nie moga by¢ rowniez najblizsi cztonkowie rodzin tych osob (tj. ich
matzonkowie, dzieci, rodzice i rodzenstwo).
Organizator przewiduje rozpowszechnianie wizerunku Uczestnikow, m.in. w postaci
fotografii, nagran audio lub audio-wideo, sporzadzonych w trakcie Hackathonu oraz
w trakcie ogloszenia wynikow 1 wreczenia nagrod w celach informacyjnych
i promocyjnych Hackathonu lub Organizatora, w zakresie, w jakim na takie
rozpowszechnianie wizerunku konieczna jest zgoda Uczestnika. Uczestnicy taka
zgode wyrazaja poprzez akceptacje Regulaminu oraz podpisanie zgody na
przetwarzanie danych osobowych na potrzeby Hackathonu.
Wzor zgody na przetwarzanie danych osobowych stanowi Zatagcznik Nr 3 do
niniejszego Regulaminu.
W przypadku ujawnienia, ze podane w formularzu zgloszeniowym informacje sa
niekompletne lub niezgodne ze stanem rzeczywistym, zwycigski Zespot zobowigzany
jest do zwrotu przyznanej nagrody.
Maksymalna liczba Uczestnikow Konkursu wynosi 40 osob. Organizator zastrzega
sobie prawo do utworzenia listy rezerwowej.
Zakazane jest przedstawianie do oceny prac powstatych w trakcie Hackathonu, ktore:
a) maja charakter bezprawny, w szczegélnos$ci takie, ktore wykorzystuja prawa osob

trzecich;
b) sa sprzeczne z dobrymi obyczajami.
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Koszt dojazdu na Hackathon oraz zakwaterowania, Uczestnik pokrywa we wiasnym
zakresie.

Organizator zastrzega sobie prawo, w przypadku zaistnienia okolicznosci od niego
niezaleznych, do odwotania lub zorganizowania Hackathonu w innym terminie.
Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany Regulaminu.

W miejscu, w ktorym odbywa si¢ Hackathon, tj. Zespole Szkét Muzycznych im.
Ignacego Jana Paderewskiego w Tarnowie, przy ul. Lippdczy'ego 4, obowigzuje
bezwzgledny zakaz wnoszenia i spozywania napojow alkoholowych, palenia
papieroséw 1 innych wyrobow tytoniowych oraz przebywania osob nietrzezwych,
znajdujacych si¢ pod wplywem alkoholu, narkotykow lub innych s$rodkow
odurzajacych, a takze osob stanowigcych zagrozenie dla bezpieczenstwa i porzadku
publicznego.

W sprawach nieuregulowanych niniejszym Regulaminem stosuje si¢ odpowiednio
przepisy Kodeksu Cywilnego.



