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Regulamin EnsembleAl Hackathon

§ 1. Postanowienia ogélne

1.

Niniejszy Regulamin EnsembleAl Hackathon (dalej ,Regulamin”) okresla zasady i
warunki, na jakich odbywa sie wydarzenie EnsembleAl Hackathon (dalej ,Hackathon”).
Organizatorem Wydarzenia jest Stowarzyszenie ML in PL (dalej ,Organizator”).
Hackathon odbedzie sie w dniach 16-17 marca 2024 roku w Gmachu Wydziatu
Matematyki i Nauk Informacyjnych Politechniki Warszawskiej pod adresem
Koszykowa 75, 00-662 Warszawa.

§ 2. Warunki uczestnictwa

Udziat w Hackathonie jest dobrowolny i bezptatny.

W Hackathonie mogg brac¢ udziat tylko osoby fizyczne, majgce petna zdolnos¢ prawna
na terytorium Polski.

Osoba niepetnoletnia moze by¢ Uczestnikiem wytgcznie po uzyskaniu zgody
Organizatora. Osoby ponizej 18 roku zycia moga zosta¢ dopuszczone do udziatu w
Hackathonie po wczesniejszej weryfikacji przez Organizatora. Prosimy o wczesniejszy
kontakt e-mailowy z Organizatorem

Osoba, ktéra spetnia wymogi okreslone w Regulaminie i dokona rejestracji zgodnie z
paragrafem 3, moze przystapi¢ do Hackathonu (zwana dalej "Uczestnikiem") i od tego
momentu jest zwigzana warunkami okreslonymi w Regulaminie.

Organizator zawiadamia, ze program Hackathonu zaktada wykonywanie przez
Uczestnikow czynnosci o duzej intensywnosci i natezeniu przez ok. 24 godziny.
Uczestnik stwierdza, ze nie ma zadnych przeciwwskazah zdrowotnych, aby modgt
uczestniczy¢ w Hackathonie. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci z tego tytutu.
Uczestnicy zobowigzani sg do stawienia sie w miejscu Hackathonu w podanym
terminie.

Prawo do wziecia udziatu w Hackathonie maja jedynie osoby, ktére otrzymajg od
Organizatora wiadomos¢ potwierdzajaca udziat. Organizator zastrzega sobie prawo do



zaproszenia do udziatu w Hackathonie tylko wybranych osdéb, ktére wypetnity

formularz rejestracyjny.

§ 3. Rejestracja

1.

Rejestracja na Hackathon odbywa sie za posrednictwem formularza rejestracyjnego
(dalej ,Formularz”) dostepnego odpowiednio pod linkiem
https://forms.gle/SCfKLAq2G3d9giX76.
Zgtoszenia do udziatu w Hackathonie bedg przyjmowane do dnia 3 marca 2024 r.
Organizator zastrzega sobie prawo do przedtuzenia okresu rejestracji.
W Wydarzeniu mogg brac udziat zespoty sktadajace sie z nie mniej niz 3 i nie wiecej niz
5 Uczestnikéw (dalej ,Druzyna”).
Za posrednictwem Formularza Uczestnik podaje:
Imie,
Nazwisko,
Adres email,
Nazwe uczelni, kierunek studiéw, semestr,
Nazwe firmy / stanowisko / organizacje (opcjonalnie),
Opis doswiadczenia i umiejetnosci,
Oswiadczenie przynaleznosci do Druzyny,
Preferencje zywieniowe,
Preferowany rozmiar koszulki,
Zrédto skad dowiedziat sie o Hackathonie,
Zgode na przetwarzanie danych osobowych na potrzeby Hackathonu,
. CVdowgladu dla sponsoréw Hackathonu (opcjonalnie).
Uczestnik moze by¢ cztonkiem tylko jednej Druzyny.
Liczba Druzyn jest ograniczona. W przypadku przekraczajacej limit liczby rejestracji o
przyjeciu Druzyny decyduje Organizator na podstawie odpowiedzi Uczestnikow tej
Druzyny na pytania weryfikujgce w Formularzu.
Uczestnicy zaproszeni do wziecia udziatu w Hackathonie zostang powiadomieni poczta
elektroniczng do dnia 10 marca 2024 .
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§ 4. Przebieg Hackathonu

1.

Podczas trwania Hackathonu Druzyny realizujg Zadanie, ktorego tematem bedzie
opracowanie rozwigzania problemu zwigzanego z tematyka sztucznej inteligencji (dalej
,Zadanie”). Wynikiem prac nad zadaniem powinny by¢ kod oraz prezentacja (dalej
,Projekt”).

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

Druzyna ma mozliwos$¢ ukonczenia Projektu wczesniej niz wyznaczony czas, jednak
organizator nie umozliwia prezentacji Projektéw wczesniej niz w czasie przewidzianym
w Harmonogramie.

4. Nie jest mozliwe zdalne uczestnictwo w Hackathonie.



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Uczestnicy s3 zobowigzani do zapewnienia sobie wtasnego sprzetu komputerowego na
potrzeby udziatu w Hackathonie.
Uczestnicy biora petng odpowiedzialno$¢ za wtasnosé osobistg (w tym sprzet
komputerowy).
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.
Uczestnicy maja petng dowolnosé¢ wyboru technologii, w ktérych beda realizowali
Projekt. Organizator nie ma obowigzku zapewnienia zadnego dodatkowego sprzetu
oraz wsparcia z tego tytutu.
Projekt musi w catosci powstaé w czasie trwania Hackathonu.
Projekt powinien w miare mozliwosci by¢ realizowany samodzielnie przez cztonkéw
Druzyny. Dopuszczalne jest konsultowanie siez Mentorami wyznaczonymi przez
Organizatoréw. Nie jest dopuszczalna pomoc 0séb trzecich, ktére nie biorg udziatu w
wydarzeniu.
Uczestnicy zobowigzani sg umozliwi¢ spokojng prace pozostatym Druzynom, a w
szczegoblnosci zabronione jest celowe rozpraszanie pozostatych Druzyn podczas
prezentacji oraz uniemozliwianie pracy nad projektem pozostatym Druzynom.
Przed prezentacjg finatowego rozwigzania Druzyny umieszczajg swoje prezentacje
oraz kod w dowolnym repozytorium cyfrowym dostepnym dla organizatoréw na
platformie GitHub.
Uczestnicy zobowigzuja sie do przestrzegania regulaminu obiektu, na ktérego terenie
odbywa sie Hackathon oraz stosowac sie do polecen porzadkowych Ochrony, a takze
Organizatorai 0oséb przez niego wyznaczonych.
Uczestnik odpowiada za wyrzadzone przez siebie szkody materialne i niematerialne na
terenie obiektu, gdzie odbywac sie bedzie Hackathon.
Uczestnicy sg obowigzani do poszanowania praw i godnosci osobistej innych
Uczestnikdéw oraz i innych oséb zaangazowanych w Hackathon.
Uczestnik zobowigzany jest do noszenia identyfikatora w widocznym dla Organizatora
miejscu (badz zobowigzany jest do okazania go kazdorazowo po prosbie Organizatora),
przez caty czas trwania Hackathonu.
Podczas trwania Hackathonu Uczestnikéw obowiazuje catkowity zakaz spozywania
alkoholu oraz $rodkéw odurzajacych.

§ 5. Wybor Zwyciezcow

1.

Oceny przedstawionych przez Druzyny Projektow konkursowych dokonuje niezalezna
grupa ekspertéw dziedzinowych, ztozona z oséb wybranych przez Organizatora na
podstawie ich umiejetnosci i wiedzy (dalej ,Komisja”). Sktad Komisji ogtoszony zostanie
nie pdzZniej niz w momencie rozpoczecia Hackathonu.

Komisja wybiera ze swojego sktadu przewodniczacego.

Zwyciezcy Hackathonu, ktérych rozwigzania zostang wybrane przez Komisje jako
najlepsze (zwani dalej "Zwyciezcami"), zostang wytonieni 17 marca 2024 roku.



4. Wybér Zwyciezcow odbedzie sie w dwéch etapach: preeliminacjach, podczas ktérych
sposréd wszystkich druzyn zostanie wyselekcjonowana grupa najlepszych, oraz
prezentacjach, gdzie te najlepsze grupy zaprezentujg swoje rozwigzania.

5. Komisja Hackathonu podejmuje decyzje o wyborze najlepszych Projektéw i przyznaniu
nagrod na podstawie swobodnej oceny.

6. Kazdy cztonek Komisji indywidualnie ocenia rozwigzania Druzyn.

7. Decyzje Komisji zapadajg zwykia wiekszoscig gtoséw. W przypadku réwnego
roztozenia liczby gtoséw wigzaca jest decyzja przewodniczacego Komisji.

8. Decyzje Komisji sg ostateczne i nie przystuguje od nich odwotanie.

9. Zmiany w Projekcie dokonane po ocenie Komisji nie beda brane pod uwage.

10. Zasady oceniania projektéw przez Komisje zostang ogltoszone przed startem
hackathonu.

§ 6. Nagrody

1. Nagrody w Hackathonie (dalej: "Nagroda") zostang przyznane przez Komisje oraz
Organizatorow Hackathonu.

2. Autorzy zwycieskich rozwigzan zostang nagrodzeni. Rodzaj oraz liczba nagréd
zostanie ogtoszona przed startem hackathonu.

3. Fundatorem Nagréd sg Sponsorzy.

4. W przypadku nagrody pienieznej zostanie ona przekazana na konta bankowe
Zwyciezcow w terminie 60 dni roboczych od ogtoszenia wynikéw Hackathonu i
przekazania przez Zwyciezcow danych niezbednych do wykonania przelewu
bankowego (w tym numeru konta bankowego).

5. Nie jest mozliwe przeniesienie prawa do Nagrody na osoby trzecie. Nie jest mozliwe
odstgpienie czesci nagrody. Rezygnacja z czesci Nagrody jest réwnoznaczna z
rezygnacja z catej nagrody. W przypadku rezygnacji Zwyciezcy z Nagrody, Organizator
zastrzega sobie prawo do przyznania nagrody innemu Uczestnikowi wskazanemu przez
Komisje lub nieprzyznania jej w ogodle. Organizator Hackathonu nie ponosi
odpowiedzialnosci za brak mozliwosci odbioru mozliwej Nagrody przez Uczestnika z
przyczyn lezacych po stronie Uczestnika.

6. Organizator ma prawo do weryfikacji danych osobowych Zwyciezcédw w momencie

wydawania Nagrody, w celu identyfikacji Zwyciezcy, jak réwniez potwierdzenia jego
wieku. Przed wydaniem Nagrody Zwyciezca moze zosta¢ zobowigzany do okazania
stosownego dokumentu.

§ 7. Prawa i obowigzki Organizatora

1.

Organizator zastrzega sobie prawo do wykluczenia z udziatu w Hackathonie lub
pozbawienia Nagrody Uczestnikdw, ktérych dziatania sg sprzeczne z prawem, dobrymi
obyczajami lub Regulaminem, w szczegdélnosci Uczestnikéw, ktorzy:
a. niedziatajg osobiscie, lecz przez osoby trzecie,
b. jezeli w zwigzku z ich rozwigzaniem zostaty zgtoszone roszczenia oséb trzecich,
w szczegolnosci dotyczace rozpowszechniania wizerunku osoby utrwalonej w
rozwigzaniu lub naruszenia praw autorskich.



2.

W celu wyjasnienia watpliwosci zwigzanych z aktywnoscig Uczestnika w Hackathonie,
Organizator moze kontaktowa¢ sie z Uczestnikiem za pomoca podanych przez niego
sposobéw komunikacji (np. prowadzi¢ korespondencje mailowa); w trakcie takiego
kontaktu Organizator moze oczekiwa¢ od Uczestnika udzielenia szczegétowych
informacji na temat jego udziatu w Hackathonie.

§ 8. Prawa wtasnosci intelektualnej

1.

Zgtaszajac rozwigzanie wykonane w ramach Hackathonu, Uczestnik jednoczesnie
oswiadcza, ze jest autorem Rozwigzania, w rozumieniu ustawy z dnia 4 lutego 1994 r.0
prawie autorskim i prawach pokrewnych (Dz. U. z 2017 r. poz. 880 z pézn. zm.; dalej
"Ustawa") oraz ze przystugujg mu petne autorskie prawa majatkowe do Rozwigzania
wraz z wszelkimi zezwoleniami na rozpowszechnianie wizerunku Uczestnika i oséb
trzecich utrwalonego na zgtoszonym rozwigzaniu.
Whtascicielami wszelkich praw wtasnosci intelektualnej do Projektéw stworzonych
podczas Hackathonu s3 ich autorzy. W przypadku gdy dochodzi do wspdttworzenia
projektu konkursowego przez kilku Uczestnikéw Hackathonu, oswiadczajg oni, ze
posiadajg wspdlnie autorskie prawa majgtkowe i osobiste do zgtaszanych przez siebie
projektéw oraz ze projekty te nie sg przedmiotem zadnych praw majatkowych, oraz
osobistych oséb trzecich lub nie sg obcigzone zadnymi innymi wadami prawnymi.
Organizator zastrzega sobie prawo do publikowania opiséw, zdje¢ i prezentacji
Rozwigzan Uczestnikéw w mediach spotecznosciowych Organizatoréw.
Obowiazuje kategoryczny zakaz umieszczania w pracach konkursowych tresci
niezgodnych z prawem, kontrowersyjnych oraz innych, ktére mogtyby zostac Zle
przyjete, w szczegdlnosci:

a. wulgarnych,

b. wzywajagcych do nienawisci na tle rasowym, ptciowym, etnicznym,

narodowosciowym, religijnym, lub jakimkolwiek innym,
c. propagujacych spozywanie alkoholu lub uzywanie jakichkolwiek uzywek i/lub
substancji psychoaktywnych,

d. pornograficznych.
Z uwagi na fakt, ze rezultatem udziatu w Hackathonie moze by¢ przyznanie
Uczestnikowi nagrody na zasadach opisanych w Regulaminie, za udzielenie licencji lub
przeniesienie praw nie przystuguje dodatkowe wynagrodzenie.
Kazdy Uczestnik zobowiazuje sie do wstapienia do sporu w miejsce Organizatora lub
wystepowania wspodlnie z Organizatorem na drodze postepowania sgdowego, lub
ugodowego, w przypadku wystapienia przez osobe trzecig z roszczeniem lub zgdaniem
skierowanym przeciwko Organizatorowi z tytutu naruszenia jej praw w zwigzku ze
zgtoszonym Rozwigzaniem.
Uczestnik zobowigzuje sie zwrdécié¢ Organizatorowi wydatki w tym m.in. koszty obstugi
prawnej poniesione przez Organizatora na skutek roszczenia lub zadania, o ktérym
mowa powyzej, stwierdzonego prawomocnym wyrokiem sgdowym, ostateczng decyzja
administracyjna lub ugoda.
Organizator zobowigzany jest niezwtocznie poinformowac Uczestnika o wystagpieniu
przez osobe trzecig z opisanym powyzej roszczeniem lub zastrzezeniem skierowanym
przeciwko Organizatorowi.



9. Jezeli Uczestnicy w trakcie trwania wydarzenia skorzystajg z dodatkowo ptatnej

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

§ 9. Informacje o przetwarzaniu danych osobowych

Administratorem danych osobowych Uczestnikéw (dalej: ,Dane”) jest Organizator.
Dane bedg przetwarzane w celu rejestracji i prowadzenia Wydarzenia, wydania nagréd,
zabezpieczenia Wydarzenia, jak réwniez udostepnienia CV na podstawie odrebnie
udzielonej zgody.

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

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

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

Organizator nie zamierza przekazywa¢ danych osobowych Uczestnikédw poza
Europejski Obszar Gospodarczy.

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

Dostep do danych osobowych Uczestnikbw mogg mie¢ podmioty (podmioty
przetwarzajace), ktorym Organizator zleca wykonanie czynnosci mogacych wigzac sie z
przetwarzaniem danych osobowych.

§ 10. Postanowienia koricowe

1.

Uczestnicy zobowiazani sg do przestrzegania postanowien Regulaminu. Organizator
zastrzega sobie prawo do zdyskwalifikowania Uczestnika lub Druzyny w przypadku
naruszenia ktéregokolwiek postanowienia Regulaminu.

Uczestnicy, ktorzy mimo wezwania do zaprzestania tamania postanowiern Regulaminu
nie zastosujg sie do polecern Organizatora, zobowigzani sg do natychmiastowego
opuszczenia miejsca odbywania sie Hackathonu i nie przystuguja im z tego tytutu zadne
roszczenia wzgledem Organizatora.

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

Uczestnicy sg zobowigzani przestrzegac zasad bezpieczehstwa, przepiséw bhp i ppoz.
obowigzujacych na terenie obiektu, w ktérym organizowany jest Hackathon.



Organizator jest uprawniony do utrwalania przebiegu Hackathonu i wydarzen
towarzyszacych za pomoca urzadzen rejestrujacych obraz i dzwiek.

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

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

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

Niniejszy Regulamin wchodzi w zycie z dniem 29.01.2024 r



