REGULAMIN
Hackology

Rozdziat |
Postanowienia ogoine

§ 1.

Niniejszy Regulamin (zwany dalej Regulaminem) okre$la zasady i warunki wydarzenia typu
hackathon pt. Hackology (zwany dalej Hackathonem).

§ 2.

Organizatorem Hackathonu jest Studenckie Koto Naukowe Uczenia Maszynowego ATLAS
zwane dalej Organizatorem.

§ 3.

Z Organizatorem mozna kontaktowaé sie za pomocg poczty elektronicznej o adresie
knum.atlas@gmail.com.

Rozdziat Il
Termin i miejsce

§ 1.

Hackathon odbywa sie stacjonarnie w budynku Wschodniego Innowacyjnego Centrum
Architektury Politechniki mieszczagcym sie w Lublinie przy ul. Nadbystrzyckiej 40. Hackathon
rozpocznie si¢ w dniu 19 pazdziernika 2024 r. o godzinie 9:00, a zakohczy w dniu 20
pazdziernika 2024 r.

§ 2.

Podczas Hackathonu przeprowadzony zostanie konkurs (zwany dalej Konkursem)
polegajacy na rozwigzaniu przedstawionych zagadnien problemowych (zwanych dalej
“Zadaniem”).

§ 3.

Ogtoszenie wynikow Konkurséw nastapi 20 pazdziernika 2024 r.



Rozdziat Il
Zasady i warunki udziatu

§ 1.

Udziat w Hackathonie jest dobrowolny i bezptatny.

§ 2.

Uczestnikami Hackathonu w formie stacjonarnej mogg by¢ petnoletnie osoby fizyczne
posiadajgce pethg zdolnos¢ do czynnosci prawnych.

§ 3.

W Konkursach nie mogg bra¢ udziatu cztonkowie Studenckiego Kota Naukowego Uczenia
Maszynowego ATLAS.

§ 4.

Osoba, ktéra spetnia wymogi okreslone w Regulaminie i dokona rejestracji zgodnie z
zapisami zawartymi w rozdziale IV, moze przystgpi¢ do Hackathonu i jest zwana dalej
Uczestnikiem.

§ 5.

Organizator zawiadamia, ze program Hackathonu zaktada wykonywanie przez Uczestnikow
czynnosci o duzej intensywnos$ci i natezeniu umystowym przez ok. 24 godziny. Uczestnik
oswiadcza, ze nie ma zadnych przeciwwskazah zdrowotnych, aby mogt uczestniczy¢ w
Hackathonie. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci z tego tytutu.

§ 6.

W Hackathonie mogg bra¢ udziat grupy sktadajgce sie z nie mniej niz 3 i nie wiecej niz 5
Uczestnikdw (zwane dalej Zespotami).

§7.

Uczestnik moze by¢ cztionkiem tylko jednego Zespotu.

§ 8.

Uczestnicy zobowigzani sg zachowywaC sie w sposob niezagrazajgcy bezpieczenstwu
innych oséb, a w szczegodlnosci przestrzegaé postanowien Regulaminu Hackathonu.

§ 9.

Uczestnicy zobowigzani sg do stawienia sie w miejscu Hackathonu i terminie, o ktorych
mowaw § 1.



§ 10.

Uczestnicy sg zobowigzani do zapewnienia sobie narzedzi, ktorych uzyjg do wykonania
Zadania, a ktére nie zostaty wymienione w §10 rozdziatu V.

§ 11.

Uczestnicy biorg petng odpowiedzialnos¢ za mienie osobiste (w tym sprzet komputerowy) i
sg zobligowani do jej pilnowania. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za ewentualne
straty i uszkodzenia mienia Uczestnikow.

§ 12.

Kazdy Uczestnik zobowigzany jest do noszenia identyfikatora w sposdb widoczny dla
Organizatora (lub okazywania go na Zzadanie Organizatora) przez caly czas trwania
Hackathonu. Organizator ma prawo usung¢ z terenu, na ktérym odbywa sie Hackathon
kazdg osobe, ktora nie posiada identyfikatora.

§ 13.

Prawo do wziecia udzialu w Hackathonie majg jedynie osoby, ktére otrzymajg od
Organizatora wiadomo$¢ potwierdzajgcg udziat. Organizator zastrzega sobie prawo do
zaproszenia do udziatu w Hackathonie tylko wybranych osob, ktore uzupetnity formularz
rejestracyjny okreslony w rozdziale IV.

Rozdziat IV
Rejestracja
§1.
Rejestracja na Hackathon odbywa sie za posrednictwem formularza rejestracyjnego
(zwanego dalej Formularzem) dostepnego pod adresem
https://forms.gle/ZB1jigb3NooVur1g8.
§ 2.

Warunkiem udziatu w Hackathonie jest zgtoszenie Uczestnika/Zespotu za posrednictwem
Formularza.

§ 3.

Organizator bedzie kontaktowac sie z osoba, ktdra wypetnita Formularz jako przedstawiciel
Zespotu (zwang dalej Kapitanem).

§ 4.

W nazwie Zespotu zabronione jest uzywanie znakéw spoza polskiego alfabetu,
wulgaryzmow oraz tresci zabronionych przez polskie prawo zgodnie z art. 196, art. 256 i art.
257 Kodeksu Karnego (t.j. Dz.U. z 2024 r. poz.17).



§ 5.

Organizator moze zazada¢ zmiany nazwy Zespolu, jezeli bedzie uwazat jg za
nieodpowiednig.

§ 6.

Zgtoszenia do udzialu w Hackathonie beda przyjmowane do dnia 30 wrzesnia 2024 r.
Organizator zastrzega sobie prawo do przediuzenia okresu rejestracji.

§7.
Za posérednictwem Formularza Uczestnik podaje:

Imie, Nazwisko,

Adres email,

Nazwe uczelni, kierunek studiéw, semestr,

Nazwe firmy / organizacji (opcjonalnie),

Opis doswiadczenia i umiejetnosci,

Oswiadczenie przynaleznosci do Zespotu,

Preferencje zywieniowe,

Preferowany rozmiar koszulki,

Zrédio informacji o Hackathonie,

10. Zgode na przetwarzanie danych osobowych na potrzeby Hackathonu,
11. CV do wgladu dla sponsoréw Hackathonu (opcjonalnie).

§ 8.

Przed wystaniem Formularza Uczestnik zobowigzany jest zapoznaé sie z trescig
Regulaminu.
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§9.
Rejestracja jest skuteczna jedynie, jesli Uczestnik zaakceptuje Regulamin.
§ 10.

Wysytajac Formularz Uczestnik wyraza zgode na przetwarzanie danych osobowych
o ktérych mowa w rozdziale VIII.

§ 11.

Liczba Zespotow, ktora moze uczestniczy¢ w Hackathonie jest ograniczona. W przypadku
liczby przekraczajacej limit rejestracji, o przyjeciu Zespotu decyduje Organizator.

§ 12.

Uczestnicy zaproszeni do wziecia udziatu w Hackathonie zostang powiadomieni o tym fakcie
za pomocg poczty elektronicznej do dnia 9 pazdziernika 2024 r.



Rozdziat V
Przebieg Hackathonu
§1.

Podczas trwania Hackathonu Zespoly bedg realizowa¢ Zadanie, ktérego tematem bedzie
opracowanie rozwigzania problemu zwigzanego z tematykg sztucznej inteligencji. Wynikiem
prac nad Zadaniem powinny by¢ kod zrodtowy rozwigzania oraz prezentacja (zwane dalej
Projektem).

§ 2.

Hackathon bedzie przebiegat wedtug harmonogramu udostepnionego Uczestnikom przed
jego rozpoczeciem. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany harmonogramu w trakcie
Hackathonu.

§ 3.

W trakcie czesci konkursowej Zespoty bedg miaty mozliwoS¢ konsultowania sie z
opiekunami merytorycznymi (zwanymi dalej Mentorami).

§4.

Zadania bedg oceniane przez komisje (zwang dalej Jury) skladajgcg sie z niezaleznych
ekspertow dziedzinowych wybranych przez Organizatora na podstawie ich umiejetnosci
i wiedzy. Skfad Jury ogloszony zostanie nie pdzniej niz w momencie rozpoczecia
Hackathonu.

§ 5.

Hackathon bedzie podzielony na dwie czesci:

1. Czesé konkursowa, podczas ktorej Zespoty beda realizowac¢ Zadanie.
2. Czes$¢ prezentacji rozwigzan, podczas ktorej Zespoty przedstawig Jury swoje
rozwigzanie.

§ 6.

Uczestnicy bedg mieli peing dowolno$¢ wyboru technologii, w ktérych bedg realizowali
Projekt. Organizator nie ma obowigzku zapewnienia zadnego dodatkowego sprzetu oraz
wsparcia z tego tytutu.

§7.

Projekt bedzie musiat w catosci powsta¢ w czasie trwania Hackathonu.

§ 8.



Projekt powinien zostac zrealizowany samodzielnie przez cztonkéw Zespotu. Dopuszczalne
bedzie konsultowanie sie z Mentorami wyznaczonymi przez Organizatorow.
Niedopuszczalna bedzie pomoc 0s6b trzecich, ktére nie bedg braty udziatlu w Hackathonie.

§9.

Nie pozniej niz godzine przed zakonczeniem czasu przeznaczonego na rozwigzanie Zadan
Zespoty udostepnig Organizatorom linki umozliwiajgce dostep do swoich repozytoriow na
platformie GitHub, w ktérych przed uptywem podanego czasu zamieszczg swoje Projekty.

§ 10.
Organizator w trakcie Hackathonu zapewni:
a. dostep do Internetu za posrednictwem sieci Wi-Fi,
b. zasilanie elektryczne,
C. wyzywienie oraz napoje,
d. dostep do strefy relaksu.

§ 11.

Uczestnicy zobowigzujg sie do przestrzegania regulaminu obiektu, na ktérego terenie
odbedzie sie Hackathon oraz stosowania sie do polecen porzgdkowych Ochrony, a takze
Organizatora i 0sob przez niego wyznaczonych.

§ 12.

Uczestnik odpowiada za wyrzadzone przez siebie szkody materialne i niematerialne na
terenie, na ktérym odbywac sie bedzie Hackathon.

§ 13.

Uczestnicy sg obowigzani do poszanowania praw i godnosci osobistej innych Uczestnikow
oraz os6b zaangazowanych w Hackathon.

§ 14.

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

Rozdziat VI
Wybor zwyciezcow

§1.

Wybér zwyciezcow odbedzie sie w dwoch etapach:



1. Preeliminacji, podczas ktorych sposrod wszystkich Zespotdbw  zostanie
wyselekcjonowana grupa najlepszych.

2. Prezentacji finatowych, podczas ktérych Zespoty wylonione w poprzednim etapie
zaprezentujg swoje rozwigzania.

§ 2.

Dokfadne kryteria oceny (zwane dalej Kryteriami Oceny) zostang podane wraz z publikacjg
tredci Zadania.

§ 3.

Zespotom bedg przyznawane punkty za kazdy z etapow, a liczba przyznawanych punktow
za spetnienie danego kryterium bedzie okreslona w Kryteriach Oceny.

§4.
Preeliminacje bedg zorganizowane w nastepujgcy sposob:

1. Format preeliminacji zostanie ogtoszony wraz z publikacjg tresci Zadania.
2. Rozwigzanie moze zosta¢ poddane weryfikacji pod katem plagiatu.
3. Czlonkowie Jury przyznajg punkty tylko za Kryteria Oceny wspomniane w § 2.

§ 5.
Prezentacje finalowe Zespotéw bedg zorganizowane w nastepujgcy sposob:

1. Zespoty bedg przedstawiaC swoje rozwigzania w trakcie 8-minutowych prezentacji.
Jury bedzie miato dostep do dokumentacji oraz kodu zrédtowego zadania.

3. Jury bedzie miato prawo do zadawania pytah Zespotowi podczas 4-minutowego
bloku po zakonczeniu prezentacji.

4. Po zakonczeniu prezentacji Jury bedzie przyznawato Zespotowi punkty zgodnie
z Kryteriami Oceny.

§ 6.

Po uptywie wyznaczonego czasu zabronione jest dokonywanie jakichkolwiek zmian
i poprawek w Projekcie. Zmiany i poprawki dokonane po uptywie wyznaczonego czasu nie
bedg brane pod uwage przez Jury.

§7.

Kazdy cztonek Jury indywidualnie ocenia rozwigzania Zespotéw. Ostateczny wynik Zespotu
jest sumag punktéw przyznanych jej przez wszystkich cztonkéw Jury.

§ 8.

Organizator zastrzega sobie prawo do modyfikacji przebiegu etapu preeliminacji
w uzasadnionych przypadkach.

§ 9.



Werdykt Jury jest ostateczny i niepodwazalny. Zespotom nie przystuguje prawo do
odwotania sie od werdyktu Jury.

§ 10.

Projekty realizujgce tresci niezwigzane z wymaganiami postawionymi w Zadaniach nie
podlegajg ocenie Jury.

§ 11.

Zwyciezcg zostaje Zespot, ktory w etapie Prezentacji uzyskat najwiekszg liczbe punktow
przyznanych przez Jury zgodnie z Kryteriami Oceny. W przypadku remisu o zwyciestwie
decyduje liczba punktow przyznanych w etapie Preeliminacji. W sytuacji gdy w dalszym
ciggu jest remis, decyzja podejmowana jest na podstawie czasu ztozenia rozwigzania, f{j.
ostatniej wprowadzonej zmiany przed oddaniem Projektu.

Rozdziat VIl

Wtasnos¢ intelektualna

§ 1.

Zgtaszajgc rozwigzanie wykonane w ramach Hackathonu, Uczestnik jednoczesnie
oswiadcza, ze jest autorem rozwigzania, w rozumieniu ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o
prawie autorskim i prawach pokrewnych (t.j. Dz. U. z 2022 r. poz. 2509; zwanej dalej
Ustawa) oraz ze przystuguja mu petne autorskie prawa majgtkowe do rozwigzania wraz ze
wszelkimi zezwoleniami na rozpowszechnianie wizerunku Uczestnika i oséb trzecich
utrwalonego na zgtoszonym rozwigzaniu.

§ 2.

Wiascicielami wszelkich praw wtasnosci intelektualnej do Projektéw stworzonych podczas
Hackathonu sg ich autorzy. W przypadku gdy dochodzi do wspottworzenia projektu
konkursowego przez kilku Uczestnikéw Hackathonu, oswiadczajg oni, ze posiadajg wspdlnie
autorskie prawa majgtkowe i osobiste do zgtaszanych przez siebie projektow oraz ze
projekty te nie sg przedmiotem zadnych praw majagtkowych lub osobistych oséb trzecich
oraz nie sg obcigzone zadnymi innymi wadami prawnymi.

§ 3.

Organizator zastrzega sobie prawo do publikowania opisow, zdje¢ i prezentacji rozwigzan
Uczestnikbw w mediach spotecznosciowych Organizatora i na stronie internetowej
Hackathonu i Organizatora.

§ 4.

Obowigzuje kategoryczny zakaz umieszczania w pracach konkursowych tresci niezgodnych
z prawem, kontrowersyjnych oraz innych, ktére mogtyby zosta¢ Zzle przyjete, w
szczegolnosci:

1. wulgarnych,



. wzywajgcych do nienawisci na tle rasowym, piciowym, etnicznym,
narodowosciowym, religijnym lub jakimkolwiek innym,

propagujgcych spozywanie alkoholu Ilub uzywanie jakichkolwiek uzywek Iub
substanciji psychoaktywnych,

pornograficznych.



§5.

Kazdy Uczestnik zobowigzuje sie do przystgpienia do sporu w miejsce Organizatora lub
wystepowania wspdlnie z Organizatorem na drodze postepowania sadowego lub
ugodowego w przypadku wystgpienia przez osobe trzecig z roszczeniem lub zgdaniem
skierowanym przeciwko Organizatorowi z tytutu naruszenia jej praw w zwigzku ze
zgtoszonym rozwigzaniem.

§ 6.

Uczestnik zobowigzuje sie zwrdci¢ Organizatorowi wydatki, w tym m.in. koszty obstugi
prawnej poniesione przez Organizatora na skutek roszczenia lub zadania, o ktérym mowa
powyzej, stwierdzonego prawomocnym wyrokiem sgadowym, ostateczng decyzjg
administracyjng lub ugoda.

§7.

Organizator zobowigzany jest niezwiocznie poinformowa¢ Uczestnika o wystgpieniu przez
osobe trzecig z opisanym powyzej roszczeniem lub zastrzezeniem skierowanym przeciwko
Organizatorowi.

§ 8.

Jezeli Uczestnicy w trakcie trwania wydarzenia skorzystajg z dodatkowo ptatnej licencji bgdz
programu komputerowego w celu realizacji projektu, Organizator nie ponosi
odpowiedzialnosci za uzyte dodatkowo ptatne licencje bgdz programy. Organizator nie jest
zobowigzany do zwrotu pieniedzy z tytutu zakupionych dodatkowo ptatnych licencji bgdz
programow.

Rozdziat VlII
Informacje o przetwarzaniu danych osobowych

§1.

Administratorem Pani/Pana danych osobowych jest Politechnika Lubelska, adres: 20-618
Lublin, ul. Nadbystrzycka 36C, e-mail: politechnika@pollub.pl, reprezentowana przez
Organizatora.

§2.

Kontakt do Inspektora Ochrony Danych, wyznaczonego przez administratora — e-mail:
iod@pollub.pl.

§ 3.

Dane bedag przetwarzane w celu rejestracji i prowadzenia Hackathonu, wydania nagrdd,
zabezpieczenia Hackathonu, ankiety koncowej dla Uczestnikéw, jak réwniez udostepnienia
CV na podstawie odrebnie udzielonej zgody.
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Klauzula informacyjna dotyczaca danych osobowych RODO stanowi zatgcznik do
Regulaminu.

§4.

Kazdy Uczestnik bedzie miat prawo dostepu do swoich Danych, uzyskania ich Kkopii,
sprostowania, usuniecia lub ograniczenia ich przetwarzania, a w przypadkach, w ktorej
przetwarzanie odbywa sie na podstawie zgody — do jej wycofania.

§ 5.

Uczestnik bedzie miat prawo do wniesienia sprzeciwu wobec dalszego przetwarzania,
a w przypadku wyrazenia zgody na przetwarzanie Danych, do zazgdania ich usuniecia.
Skorzystanie z prawa do cofniecia zgody nie ma wptywu na przetwarzanie, ktére miato
miejsce do momentu wycofania zgody.

§ 6.

Przebieg Hackathonu podlega¢ bedzie utrwalaniu przez Organizatoréw w postaci obrazéw
cyfrowych, w zwigzku z czym istnieje mozliwo$¢ utrwalenia danych w postaci wizerunkéw
Uczestnikow.

§7.

Uczestnik biorgcy udziat w Hackathonie wyraza zgode na uzycie zdjec i filméw powstatych
podczas Hackathonu w materiatach promocyjnych Organizatora, w mediach
spotecznosciowych Organizatora oraz Partneréw Hackathonu w celach promocyjnych.

§ 8.

Podanie przez Uczestnikow danych osobowych jest dobrowolne, jednakze ich niepodanie
uniemozliwia uczestnictwo w Hackathonie.

§ 9.

Organizator nie zamierza przekazywac¢ danych osobowych Uczestnikow poza Europejski
Obszar Gospodarczy.

§ 10.

Dane osobowe Uczestnikéw nie bedg udostepniane innym podmiotom (administratorom), za
wyjatkiem podmiotéw upowaznionych na podstawie przepiséw prawa lub sponsorom,
w przypadku udzielenia zgody na udostepnienie CV.

§ 11.

Dostep do danych osobowych Uczestnikdw mogg mie¢ podmioty (podmioty przetwarzajgce),
ktérym Organizator zleca wykonanie czynnosci mogacych wigzaé sie z przetwarzaniem
danych osobowych.
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§ 12.

Uczestnikowi przystuguje prawo do wniesienia skargi do organu nadzorczego, ktory stanowi
Prezes UODO (na adres Urzedu Ochrony Danych Osobowych, ul. Stawki 2, 00-193
Warszawa).

Rozdziat IX
Postanowienia koncowe

§ 1.

Uczestnicy zobowigzani sg do przestrzegania postanowienn Regulaminu. Organizator
zastrzega sobie prawo do zdyskwalifikowania Uczestnika lub Zespolu w przypadku
naruszenia ktéregokolwiek postanowienia Regulaminu.

§ 2.

Uczestnicy, ktérzy mimo wezwania do zaprzestania tamania postanowien Regulaminu nie
zastosujg sie do polecen Organizatora, bedg zobowigzani do natychmiastowego
opuszczenia miejsca odbywania sie Hackathonu i nie bedg przystugiwa¢ im z tego tytutu
zadne roszczenia wzgledem Organizatora.

§ 3.

Organizator nie pokrywa i nie zwraca kosztéw udziatu w Hackathonie, w tym kosztow
dojazdu oraz zakwaterowania.

§4.

Uczestnicy bedg zobowigzani przestrzega¢ zasad bezpieczehstwa, przepiséw BHP i ppoz.
obowigzujgcych w miejscu, w ktérym odbywa sie Hackathon.

§ 5.
Organizator bedzie uprawniony do utrwalania przebiegu Hackathonu i wydarzen
towarzyszgcych za pomocg urzgdzenh rejestrujgcych obraz i dzwiek.

§ 6.

Wszelkie aspekty organizacyjne, witgcznie z kwestiami spornymi podczas Hackathonu, sg
rozstrzygane przez Organizatora.

§7.

Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany terminu, formy lub odwotania Hackathonu
z przyczyn od niego niezaleznych, ktoére uniemozliwiajg przeprowadzenie Hackathonu
w terminie oraz formie okreslonych w Regulaminie.
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§ 8.

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

w Regulaminie.
§09.

Niniejszy Regulamin wchodzi w zycie z dniem 20 czerwca 2024 r.
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