Regulamin 12. BKIhack

§1 Wprowadzenie

1.

Niniejszy Regulamin okres$la zasady i warunki, na jakich odbywa sie wydarzenie pod
nazwq ,12. BKlhack” (dalej zwany ,Hackathonem” lub ,Wydarzeniem”).
Organizatorem wydarzenia jest Stowarzyszenie Bydgoski Klaster Informatyczny z
siedzibg w Bydgoszczy, przy ul. Kopernika 1, 85-074 Bydgoszcz, zarejestrowane w
Krajowym Rejestrze Sgdowym pod numerem KRS: 0000542857, zwane dalej
Organizatorem.

Warunkiem udziatu w Hackathonie jest zgtoszenie checi udziatu w wydarzeniu
poprzez wypetnienie formularza dostepnego na stronie internetowej
https://bkihack.pl/. llo$é miejsc jest ograniczona do 70 uczestnikéw. W przypadku
zwiekszonego zainteresowania, Organizator moze zwiekszy¢€ liczbe uczestnikow,
uwzgledniajgc warunki techniczne i organizacyjne Wydarzenia.

Celem Hackathonu jest stworzenie rozwigzan informatycznych zwigzanych z
zagadnieniem wskazanym przez organizatora.

Wszystkie pomysty i prace realizowane w ramach Hackathonu muszq by€ zgodne z
niniejszym regulaminem.

Udziat w Hackathonie mozliwy jest wytgcznie osobiScie, w dniach i w miejscu
realizacji imprezy.

Uczestnik przystepujqc do Hackathonu powinien zapoznac sig z treScig niniejszego
Regulaminu.

Zapis na wydarzenie jest rbwnoznaczny z akceptacjq Regulaminu. Uczestnik
zobowiqzuje sie do przestrzegania zawartych w nim zasad, jak rowniez potwierdza,
iz spetnia wszystkie warunki, ktére uprawniajq go do udziatu w Wydarzeniu.
Uczestnik wydarzenia udziela organizatorowi zgody na wykorzystanie swojego
wizerunku w materiatach promocyjnych, reklamowych oraz medialnych
zwigzanych z danym wydarzeniem, wtgczajgc w to zdjecia, nagrania wideo oraz
inne formy dokumentacii.

§2 Definicje

1.

Na potrzeby niniejszego Regulaminu ponizszym pojeciom przypisuje sig

nastepujgce znaczenie:



o Serwis — strona internetowa dostepna pod adresem elektronicznym
https://bkihack.pl/ zawierajgca informacje o Hackathonie oraz
umozliwiajgca zgtoszenie udziatu w Hackathonie w charakterze Uczestnika.

o Platforma do komunikaciji — Discord.

o Uczestnik — osoba biorgca udziat w Hackathonie. Uczestnikami Hackathonu
mogq by¢ petnoletnie osoby fizyczne posiadajgce petng zdolno$¢ do
czynno$ci prawnych. Osoby niepetnoletnie powyzej 13 roku zycia mogq by¢
uczestnikami pod warunkiem przestania Organizatorowi, na adres
biuro@bki.org.pl, skanu zgody podpisanego przez rodzica lub opiekuna

prawnego. Zgode mozna doreczy¢ rowniez w dniu rozpoczecia Hackathonu.

§3 Przebieg Hackathonu

Udziat w Hackathonie jest dobrowolny i bezptatny.

Hackathon zostanie przeprowadzony w Toruniu, przy ul. Mtodziezowej 31A, w
budynku WSB Merito. Uczestnicy powinni przynies¢ wtasne komputery przenosne,
a organizator zapewni dostegp do internetu na czas trwania Wydarzenia.
Hackathon ztozony jest z elementdw, ktére umozliwiq: prace twérczq, rywalizacje,
korzystanie ze wsparcia mentoréw oraz integracje uczestnikéw.

Hackathon zostanie przeprowadzony zgodnie z harmonogramem umieszczonym
na stronie internetowej wydarzenia.

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

Hackathon nie promuije i nie zezwala na tworzenie rozwigzan, ktére w jakikolwiek
sposéb naruszajq standardy bezpieczehstwa lub wykorzystujg stabosci
oprogramowania. Wszystkie budowane rozwigzania muszg pozostawaé w zgodzie
z regulacjami prawnymi oraz powszechnie akceptowanymi standardami

etycznymi.

§4 Udziat w Hackathonie w charakterze uczestnika

1.

Uczestnictwo w Hackathonie jest bezptatne, wymaga jednak spetnienia kryteriéw
zdefiniowanych w ramach niniejszego Regulaminu.

Do uczestnictwa w wydarzeniu zapraszamy wszystkich pasjonatéw technologii
informatycznych.

Przed wystaniem formularza rejestracji Uczestnik zobowigzany jest zapoznac sig z
tresciqg niniejszego Regulaminu i go zaakceptowaé. Regulamin znajduje sie na
stronie internetowej https://bkihack.pl/. Wypetnienie i przestanie formularza
rejestracyjnego oznaczajq akceptacje regulaminu Hackathonu oraz zgode na



przetwarzanie danych osobowych przez Organizatoréw Hackathonu celem obstugi
uczestnictwa w Hackathonie i wiaSciwego przygotowania wirtualnego srodowiska.

4. Uczestnicy zgtaszajq che€ udziatu w Hackathonie poprzez rejestracje w Serwisie, na
jeden z dwbéch sposobow:

o Dotqgczenie do Serwisu poprzez podanie swojego adresu email, na ktory
zostanie wystany link. Po kliknieciu link uzytkownik zostanie przeniesiony z
powrotem do panelu i automatycznie zalogowany. W systemie zostanie
utworzone jego konto, ktére bedzie skojarzone z podanym wczesniej
mailem.

o Uwierzytelnienie danych do konta za pomocq Discord. Uzytkownik wciSnie w
panelu przycisk odpowiadajgcy za logowanie poprzez Discord, nastepnie
zostanie przeniesiony na strone Discord, gdzie bedzie musiat potwierdzi¢, ze
wyraza zgode na potqczenie swojego konta Discord z Serwisem. Po
potwierdzeniu zgody, uzytkownik zostanie przeniesiony i zalogowany do
panelu. W Serwisie zostanie utworzone jego konto, ktére bedzie skojarzone z
adresem email przypisanym do jego konta Discord.

o Kazde nastgpne logowanie do systemu bedzie wyglgdato podobnie, nie
bedq juz tworzone konta dla podanego maila / uzytego konta Discord:

i. mozna zalogowac sie poprzez podanie wczesniej uzytego maila,
il.  mozna uzy¢ przycisku logowania poprzez Discord.
5. Po dotqczeniu do Serwisu uzytkownik bedzie miat do uzupetnienia formularz
zgtoszeniowy:
o Pola do uzupetnienia:
i.  Imie (wymagane),
ii.  Nazwisko (wymagane),
iii.  Miasto (opcjonalne).
o Nastepnie ma dwie opcje do wyboru:
i.  Utworz zespdt — wymagana jest do podania nazwa zespotu.
Wymagane jest podanie nicku do komunikacji na platformie Discord
(co najmniej jeden z cztonkéw zespotu musi posiadaé konto na
Discord do komunikacji z organizatorem).
ii.  Dotqcz do zespotu — uzytkownik podaje 4 znakowy kod istniejgcego
zespotu, do ktérego chce dotqezyé (kazdy zespdt po utworzeniu ma
generowany losowy 4 znakowy kod sktadajgcy sie ze znakdw z
zakresu 0123456789ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ, dzieki ktéremu
inni uzytkownicy mogq dotgczaé do zespotu).
6. Uzytkownik w kazdej chwili moze opusci¢ swoéj obecny zespdt w opcjach w panelu -
opuszczenie zespotu powoduje rezygnacje z udziatu w obecnej edyciji BKIhack.



7. Po opuszczeniu zespotu uzytkownik moze utworzy¢ nowy zespét lub dotqczy€ do
innego istniejgcego poprzez podanie jego 4 znakowego kodu. Uzytkownik tym
samym przywraca swoje uczestnictwo w obecnej edyciji BKIhack.

8. Dotgczaé do platformy oraz tworzy¢ zespoty [ dotgczaé do zespotéw, mozna przez
caty czas trwania BKIhack.

9. Wszystkie osoby chcqgce wzig€ udziat w Hackathonie muszq przejs¢ przez proces
indywidualnej rejestracji. Kazdy czionek zespotu musi zostaé zarejestrowany.

10. Uczestnicy Hackathonu bedqg pracowaé w zespotach. Kazdy zespdt musi sktadaé
sie z 3 do 6 osdb. Zespot wybiera sobie nazwe. Uczestnik w procesie zgtaszania
podaje nazwe zespotu.

1. Kazdy zespdt bedzie pracowaé nad jednym projektem.

12. Uczestnik moze by€ cztonkiem wytqcznie jednego Zespotu.

§5 Mentorzy

1. Kazdy uczestnik Hackathonu otrzyma szeroki zakres wsparcia, na ktory sktada sie:
e Mentoring technologiczny,
e Mentoring tematyczny,
e Wsparcie w zakresie wykorzystania platformy Discord.

2. Mentorami sq osoby specjalizujgce si¢ w danym temacie. Zadaniem Mentoréw w
czasie Hackathonu jest wsparcie Uczestnikdw, udzielanie porad, naprowadzanie
na witasciwe rozwigzania oraz udzielanie odpowiedzi na ich pytania.

3. Kazdy zespdt otrzyma mozliwos¢ skorzystania ze wsparcia mentoréw - ekspertéw z
dziedziny technologii i biznesu, ktérych wiedza i doSwiadczenie pozwolq zbudowaé
mu rozwigzanie maksymalizujgce wykorzystanie dostgpnych zasobow.

4. W trakcie Hackathonu wyznaczono godziny, w ktérych grupy odbedq konsultacje
mentorskie. Godziny zostang ogtoszone ze sceny podczas rozpoczecia
Wydarzenia.

5. W trakcie trwania wydarzenia konsultacje mentorskie bedq dostgpne poprzez
platforme Discord w dedykowanym kanale dydaktycznym.

§6 Jury

1. Jury zostanie powotane przez Organizatora.
2. W skiad jury wejdq przedstawiciele organizatoréw, sponsoréw oraz partneréw
wydarzenia.



Decyzje Jury zapadajq zwykiq wiekszosciq gtoséw. W przypadku réwnego
roztozenia liczby gtoséw, wigzqca jest decyzja przewodniczgcego Jury,
wybieranego przez cztonkdw Jury ze swojego grona przed rozpoczeciem Konkursu.
Jury wybierze zwycigskie druzyny na podstawie prawidtowo zgtoszonych do oceny
Produktow/Prototypow.

§7 Ocena i nagrody

1.

10.

1.

12.

Jury przeprowadzi dwuetapowe gtosowanie. W pierwszym etapie celem bedzie
wytonienie finalistow. Nastepnie, w drugim etapie, sposréd wybranych finalistow
zostanqg wytonieni zwyciezcy.
Skala ocen to od 1do 6 punktow.
W pierwszym etapie, projekty bedq oceniane na podstawie max. dwuminutowe;j
prezentaciji w formie filmu wgranego do Serwisu poprzez udostepniany formularz z
polami:

o Nazwa projektu (wymagane),

o Dwuminutowy film z prezentacijq rozwigzania (wymagane),

o Dodatkowe informacje (pole opcjonalne).
Uczestnicy muszqg przesta¢ nagrany film do godziny 17:00. Niemniej jednak
programowanie kofczy sie o godzinie 18:00.
Uczestnicy, zamieszczajgc prezentacje w Serwisie, wyrazajg zgode na
upublicznienie prezentaciji i wykorzystanie jej w procesie oceny w konkursie, a
nastepnie w promociji 12. BKIhack i Organizatora.
Po wystaniu formularza z rozwigzaniem, uczestnicy zespotu nie majqg juz mozliwosci
jego edycji. Oznacza to zakonczenie prac nad projektem, a rozwigzanie zostaje
przestane do juroréw.
Ocenie podlegaé bedq jedynie Produkty/Prototypy stworzone podczas
Hackathonu.
Po terminie wysytania prac, jury na podstawie filméw przestanych do Serwisu
wybiera szesciu finalistow.
Po zakonczeniu oceniania przez wszystkich juroréw, finalisci zostang ogtoszeni na
Platformie Discord, na gtdbwnym kanale z informacjami od organizatora.
W drugim etapie, finalisci zostanq zaproszeni na sceng, aby zaprezentowa¢ swoj
projekt. Kazdy z zespotdw bedzie miat do dyspozycji 4 minuty na prezentacje
swojego projektu oraz na udzielenie odpowiedzi na pytania zadane przez jury.
Jury powotane przez Organizatora wybierze 3 (trzy) najlepsze prace za pomocq
gtosowania.
W obu gtosowaniach, zaréwno do finatuy, jak i w finale, jury oceni prace wedtug
nastepujgcych kryteridw:

o gotowos¢ produktu w postaci dziatajgcego Produktu lub jego prototypu,



o innowacyjnos¢, samodzielnoS¢ i kreatywnos¢ oraz potencjat biznesowy,

o formuta i sposdb prezentaciji.

13. Nie bedqg oceniane Produkty, ktére przed rozpoczgciem Hackathonu, w catosci lub

w czesci, wykorzystywane byty do celéw komercyjnych.

Organizatorzy przewidujq nagrody dla zwycigskich druzyn.

§8 Wiasnosé¢ Intelektualna

1.

Wypracowany przez zespoty w trakcie Hackathonu Produkt jest wiasnosciq
cztonkédw danego zespotu.

Organizatorzy nie roszczq sobie praw do Produktéw stworzonych w trakcie
Hackathonu.

Organizatorzy nie zapewniajg zespotom biorqgcym udziat w Hackathonie ochrony
prawnej wygenerowanej przez nich Produktow.

Uczestnicy muszqg by¢ autorami lub wspétautorami wszelkich prac wykonanych
podczas Hackathonu. Uczestnicy biorq na siebie wszelkg odpowiedzialnos¢ z tytutu
roszczef osob trzecich kierowanych wobec Organizatora, ktére powstatyby w
zwiqzku z udziatem w Hackathonie.

Za zgodq tworcodw, wybrane Produkty mogqg by¢ wykorzystane i promowane przez
organizatoréw Hackathonu. W takim przypadku forma wspétpracy bedzie
uregulowana odrebng umowa.

§10 Rejestracja przebiegu Hackathonu

1.

Organizator i Partnerzy Hackathonu sq uprawnieni do utrwalania i
rozpowszechniania przebiegu Hackathonu za pomocq urzqdzen rejestrujgcych
obraz i dzwiek dla celéw dokumentaciji, a takze promocji i reklamy wydarzenia. W
zwigzku z tym wizerunek oséb uczestniczqgcych w Hackathonie od momentu
rozpoczecia Wydarzenia az do jego zakohczenia lub wczesniejszej rezygnacii
Uczestnika moze zostac nieodptatnie utrwalony, a nastgpnie rozpowszechniany w
sposéb i dla wyzej okreslonych celdéw bezterminowo, na co Uczestnik Hackathonu
wyraza zgode.

Zezwolenia nie wymaga rozpowszechnianie wizerunku osoby stanowiqgcej jedynie

szczegO6t catoéci takiej jak zgromadzenie, krajobraz, publiczna impreza.

§12 Postanowienia koncowe

1.

Organizator moze zmieni€¢ postanowienia niniejszego Regulaminu wytgcznie w
przypadku:



o zmiany na korzy§¢ Uczestnikow,

o zmiany wynikajgcej ze wzgledéw bezpieczenstwa Uczestnikdw. Zmiany
przed rozpoczeciem Wydarzenia podlegajg ogtoszeniu na stronie
https://bkihack.pl/, a zmiany w czasie trwania Wydarzenia ogtaszane sq
ustnie w miejscu realizacji Hackathonu i obowiqzujq od chwili ogtoszenia.

Ostateczna interpretacja zapisdw Regulaminu nalezy do Organizatora.

Organizator nie ponosi odpowiedzialno$ci wynikajgcej z odwotania lub zmiany daty
odbycia si¢ Hackathonu, a wszelkie roszczenia z tego tytutu sq wytgczone.

O doktadnym terminie wydarzenia organizator poinformuje na stronie
https://bkihack.pl/.
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