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-

REGULAMIN - AKAI Code 2022

Hackathonu na Politechnice Poznanskiej

§1
POSTANOWIENIA OGOLNE

. Niniejszy regulamin okresla zasady konkursu pod nazwg AKAI Code (dalej

“Hackathon”).

Organizatorami Hackathonu jest Akademickie Koto Aplikacji Internetowych oraz
Wydziat Informatyki i Telekomunikacji Politechniki Poznanskiej.

Hackathon rozpocznie sie w dniu 4.11.2022 r. o godzinie 18:00, a zakonczy sie w
dniu 5.11.2022 r. o godzinie 21:00 — (zakonczenie pracy nad tematem
konkursowym godz. 16:00, przedstawienie prac od godziny 16 do 18, ogtoszenie
wynikow konkursu godziny 20:00).

. Hackathon odbedzie sie w sali 053 BT w Bibliotece Technicznej, ul. Piotrowo 2

Poznan.

Celem Hackathonu jest promowanie dobrych praktyk programistycznych oraz
mozliwosci zastosowania wiedzy programistycznej w tematach istotnych
spotecznie.

. Przedmiotem prac konkursowych (dalej: “Prace Konkursowe”) sg aplikacje

mobilne lub serwisy internetowe rozwiniete przez uczestnikow w trakcie trwania
wydarzenia, zgodne z motywem przewodnim hackathonu “Social impact” -
“Wplyw spoteczny”.

Udziat w hackatonie oznacza akceptacje postanowien niniejszego regulaminu.
§2
ZASADY KONKURSU

. Aktualna agenda i regulamin hackathonu znajdujg sie na stronie internetowe;j:

http://akai.student.put.poznan.pl/akaicode
Uczestnictwo w hackathonie jest dobrowolne i nieodptatne.

Uczestnikiem hackatonu moze by¢ student Politechniki Poznanskiej, uczenh
szkoty sredniej oraz dowolna osoba zainteresowana tematykg hackathonu
(dalej: “Uczestnik”). W przypadku osoby niepetnoletniej, wymagana jest
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obecnos¢ petnoletniego opiekuna odpowiedzialnego za uczestnika na czas
trwania wydarzenia. Dane osobowe Uczestnikow bedg przetwarzane w sposob
opisany w §3 pkt 2. Przetwarzanie danych osobowych jest konieczne dla
przeprowadzenia hackathonu, dlatego wniesienie sprzeciwu lub Zgdania
zaprzestania przetwarzania danych osobowych przez Uczestnika bedzie
rownoznaczne z rezygnacjg z udziatu w hackathonie.

4. Uczestnicy biorg udziat w hackathonie w maksymalnie szescioosobowych
zespotach (dalej: “Zespot”).

5. Warunkiem udziatu w hackathonie jest rejestracja poprzez formularz dostepny
pod adresem akai.student.put.poznan.pl/akaicode-register do dnia
14.10.2022 roku wigcznie.

6. Organizator moze otworzy¢ drugg ture rejestraciji, jesli nie zostanie wyczerpany
limit miejsc okreslony w pkt. 7. O terminie zakohczenia dodatkowej rejestracji
decyduje Organizator. Zespoty umieszczone na liscie rezerwowej bedag
informowanie na wskazany w formularzu adres e-mail o dopuszczeniu do
udziatu w hackatonie.

7. Liczba uczestnikbw wynosi maksymalnie 150 oso6b. Organizator moze
utworzy¢ liste rezerwowg z limitem 24 miejsc. O dopuszczeniu do udziatu
decyduje kolejnos¢ zgtoszen.

8. W uzasadnionych przypadkach dopuszcza sie zgtaszanie Zespotu Ilub
Uczestnika w dniu rozpoczecia hackatonu na miejscu.

9. Uczestnicy przygotowujg Prace Konkursowe w trakcie trwania hackatonu w
catosci samodzielnie, korzystajgc z wilasnego sprzetu i wtasnych narzedzi
programistycznych. Organizator nie zapewnia nadzoru nad mieniem
Uczestnikow.

10. Organizator zapewni Uczestnikom:
a. miejsce do pracy z dostepem do Internetu i zasilania elektrycznego;
b. wyzywienie zgodnie z Agenda;

c. konsultacje mentoréw w zakresie architektury i tworzenia aplikaciji,
srodowisk programistycznych i zarzgdzania projektem;

d. miejsce do wypoczynku w postaci wydzielonej przestrzeni wypoczynku;

e. wyktady organizowane przez partneréw wydarzenia na tematy zwigzane
Z rozwojem oprogramowania i zarzgdzania projektami;

11. Przed przedstawieniem Pracy Konkursowej do oceny, Uczestnicy deponujg jg
we wskazanym przez Organizatora otwartym repozytorium cyfrowym (np.
GitHub), udzielajgc do niej wolnej licencji (np. CC BY-SA 4.0 dla efektéw
niebedgcych programami komputerowymi, albo MIT dla programéw
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komputerowych). Uczestnicy zobowigzujg sie do pozostawienia Prac
Konkursowych w repozytorium po zakonczeniu hackatonu.

12.Prace Konkursowe bedg oceniane przez Jury sktadajgce sie z oséb
wskazanych przez Organizatora (dalej: “Jury”). Pracami Jury koordynuje
Przewodniczacy Jury.

13.Prace konkursowe bedg oceniane w nastepujgcych kategoriach:
a. Pomyst,
b. Prototyp;
c. Innowacyjnosé;

14.Kazdy cztonek Jury bedzie oceniat prace konkursowe indywidualnie w skali od
1 do 10 (1 - najnizsza ocena, a 10 - najwyzsza) w kazdej z kategorii. Ocena
koncowa dla kategorii jest sumg ocen przyznanych przez Jury.

15.W przypadku, gdy 2 lub wiecej prac konkursowych otrzymajg réowng ocene w
danej kategorii, decyduje glos Przewodniczgcego Jury.

16.Jedna praca moze osiggng¢ nagrode w wylgcznie jednej kategorii. W
przypadku, gdy jedna praca osiggnie najwiekszg liczbe punktow w wiecej niz
jednej kategorii, Przewodniczacy Jury wybiera, w ktorej kategorii uzyskata ona
nagrode, a w pozostatych kategoriach nagrody przyznawane sg kolejnym
druzynom wedtug malejgce;j ilosci otrzymanych punktow.

17.0gtoszenie zwyciezcow odbedzie sie 5.11.2022 r., przez Jury w ramach
oficjalnego zakonczenia wydarzenia.

18.Uczestnik ktéoremu zostata przyznana nagroda, nie moze przenies¢ praw do
przyznanej mu nagrody na osoby trzecie.

19.Organizator ma prawo korzysta¢ z Prac Konkursowych na wszystkich polach
eksploatacji, w szczegdlnosci w celu ich wdrozenia, bez koniecznosci zaptaty
wynagrodzenia Uczestnikom.

§3
POZOSTALE KWESTIE

1. Uczestnikami nie mogg by¢ pracownicy Organizatora, a takze osoby, ktérym
powierzono okreslone prace w zwigzku z opracowaniem lub organizacjg
hackathonu. Uczestnikami nie mogg by¢ najblizsi cztonkowie rodzin oséb, o
ktorych mowa w zdaniu poprzednim (tj. ich matzonkowie, dzieci, rodzice i
rodzenstwo).

2. Dane osobowe przetwarzane bedg w celu wziecia udzialu w organizacji
konkursu programistycznego. Pozostate informacje na temat przetwarzania
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danych osobowych dostepne sg pod adresem
https://put.poznan.pl/ochrona-danych-osobowych.

3. Organizator przewiduje rozpowszechnianie wizerunkdéw Uczestnikow, m.in. w
postaci fotografii, nagran audio lub audio-wideo, sporzgadzonych w trakcie
hackathonu oraz w trakcie ogtoszenia wynikdéw i wreczania nagréod w celach
informacyjnych i promocji hackathonu lub organizatora. W zakresie w jakim na
takie rozpowszechnianie wizerunku konieczna jest zgoda Uczestnika,
Uczestnicy takg zgode wyrazajg poprzez akceptacje Regulaminu.

4. Zakazane jest przedstawienie do oceny Prac Konkursowych:

a. o charakterze bezprawnym, w szczegolnosci takich, ktérych
wykorzystanie narusza prawa o0so6b trzecich (w tym poprzez
wykorzystanie danych lub bibliotek programistycznych oséb trzecich
niezgodnie z udzielonymi licencjami. Przy ocenie zgodnosci z licencjami
uwzglednia sie potrzeby hackathonu oraz pézniejsze korzystanie z
aplikacji lub serwisu zgodnie z wolng licencjg, na ktorej zostaty
udostepnione zgodnie z §2 pkt 11 Regulaminu);

b. sprzecznych z dobrymi obyczajami;
5. Organizator zastrzega sobie prawo zmiany Regulaminu.

6. Uczestnicy sg zobowigzani przestrzegaC zasad bezpieczenstwa, przepisow
BHP i ppoz. obowigzujgcych na terenie obiektu, w ktérym organizowany jest
hackathon.

7. Na terenie na ktérym odbywa sie hackathon, obowigzuje zakaz przebywania
0sOb nietrzezwych, znajdujgcych sie pod wptywem alkoholu lub innych
srodkow odurzajgcych, a takze osob stanowigcych zagrozenie dla porzadku
publicznego oraz innych uczestnikéw wydarzenia.

8. W przypadku uszkodzenia mienia, badz infrastruktury Politechniki Poznanskiej
odpowiedzialnos¢ ponosi Uczestnik.
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