REGULAMIN

I. Postanowienia ogélne - definicje

1. Niniejszy Regulamin okresla warunki i zasady, na jakich odbywa sie wydarzenie typu
hackathon pod nazwg “Poznan hack Day" (nazwane dalej Hackathonem lub wydarzeniem).

2. Organizatorem Hackathonu jest Wunderman Thompson Technology sp. z 0.0. z siedzibg
przy ul. Murawa 12/18b, 61-655 Poznan, wpisana do KRS pod numerem 0000236233; Regon
300065148; NIP 7811767696; zwana dalej Organizatorem.

3. Uczestnik — jest to petnoletnia osoba fizyczna posiadajgca peing zdolno$¢ do czynnosci
prawnych, ktéra dokonata prawidtowej rejestracji na Hackathon i otrzymata potwierdzenie udziatu.
Uczestnikami Hackathonu nie moga by¢ pracownicy Organizatora wydarzenia.

Il. Termin i miejsce wydarzenia

1. Hackathon rozpocznie sie w dniu 23 kwietnia 2022 roku o godzinie 10.00 i zakonczy sie w dniu
23 kwietnia 2022 roku o godzinie 20.00.

2. Hackathon odbedzie sie w siedzibie Wunderman Thompson Technology, przy ul. Murawa 12-
18b, 61-655 Poznan.

lll. Zasady i warunki udziatu

1. Warunkiem umozliwiajgcym wziecie udziatu w Hackathonie jest rejestracja poprzez prawidtowe
wypetnienie  formularza rejestracyjnego, znajdujgcego sie pod adresem URL
https:/lforms.office.com/r/ImH4ZhKhehX.

2. Rejestracja dostepna jest od godziny 8.00 w dniu 14.03.2022 do godziny 14.00 w dniu
15.04.2022 lub do momentu wyczerpania miejsc.

3. Udziat w wydarzeniu jest dobrowolny i darmowy.

4. Organizator zastrzega sobie prawo do przedtuzenia okresu rejestracji lub jego skrocenia bez
podania przyczyny.

5. Do udziatu w Hackathonie niezbedna jest akceptacja niniejszego Regulaminu. Ponadto,
kazdy Uczestnik zobowigzany jest przestrzega¢ aktualnych zasad i ograniczeh zwigzanych z
zagrozeniem epidemiologicznym, ktére sg publikowane i na biezgco aktualizowane na stronie
internetowej: https://www.gov.pl/web/koronawirus/aktualne-zasady-i-ograniczenia.

6. Kazdy uczestnik dokonujgc rejestracji oswiadcza, ze wyraza zgode na wykorzystanie nazwy
projektu , o ktdrym mowa w punkcie |1V, oraz informacji o nim (np. opisu lub zdjecia) przez WTT,
w celach promocyjnych.



IV. Zasady porzadkowe

1. Uczestnicy biorg udziat w Hackathonie w zespotach. Kazdy zesp6t podczas Hackathonu moze
liczy¢ od 1 do maksymalnie 6 osoéb.

2. Podczas Hackathonu Organizator nie zapewnia ochrony mienia Uczestnikow. Organizator nie
ponosi takze odpowiedzialnosci za dziatania i zaniechania innych Uczestnikdw Hackathonu i oséb
postronnych, w tym za ewentualne szkody spowodowane przez te osoby.

3. Zadaniem kazdego zespotu jest stworzenie prototypu rozwigzania, ktéry rozwigzuje problem:
“W jaki sposéb zredukowacé slad weglowy”.

4. Prototypem rozwigzania problemu (,projektem”) mogg by¢: aplikacja mobilna, aplikacja
komputerowa, aplikacja internetowa lub system wbudowany.

5. Prace nad implementacja prototypu bedzie mozna prowadzi¢ od godziny 10.00 do godziny
18.00 w dniu wydarzenia. Od godziny 18.15 rozpoczng sie prezentacje prototypéw. Organizator
nie zapewnia sprzetu ani oprogramowania do realizacji prac implementacyjnych.

6. Wszystkie rozwigzania oceni komisja konkursowa (Jury) o ktérej mowa w pkt. VI.

7. Organizator zastrzega sobie prawo wykluczenia Uczestnika lub zespotu z Hackathonu w
trakcie wydarzenia w przypadku braku przestrzegania regulaminu, przepisow powszechnie
obowigzujgcego prawa, aktualnych zasad i ograniczeh opublikowanych na stronie internetowej
https://www.gov.pl/web/koronawirus/aktualne-zasady-i-ograniczenia, w  szczegolnosci w
przypadku gdy Uczestnik, stworzy swoim zachowaniem niebezpieczenstwo dla innych
Uczestnikow badz zaktéci przebieg Hackathonu. Wykluczeni Uczestnicy zobowigzani sg do
natychmiastowego opuszczenia miejsca, w ktérym prowadzi¢ bedg prace nad projektami. Z tytutu
wykluczenia Uczestnikom nie przystugujg zadne roszczenia wobec Organizatora.

8. Przed wydarzeniem uczestnicy nie mogg wykonywaé zadnej pracy implementacyjnej nad
swoim pomystem. Dopuszczalne sg jedynie prace organizacyjne, ktére pomogg sprawniej
rozpoczg¢ prace w dniu Hackathonu np. podziat pracy pomiedzy czionkdéw zespotu,
przygotowanie szablonu projektu, praca koncepcyjna.

V. Konkurs

1. W ramach Hackathonu prowadzony bedzie konkurs, ktory jest podzielony na trzy odrebne
kategorie:

¢ najlepszy pomyst — oceniana bedzie innowacyjnos¢ pomystu, prostota oraz istotnosé
pomystu

e najlepszy prototyp - oceniany bedzie rezultat wytworzonego rozwigzania



¢ najlepsza technologia — oceniana bedzie innowacyjnos¢ techniczna oraz dopasowanie
wiasciwej technologii

2. Najlepsze prace konkursowe w kazdej z kategorii zostang wytonione oraz nagrodzone wedtug
oceny Jury.

3. Prace konkursowe zostang ocenione w oparciu o prezentacje kazdego z zespotéw. Forma
prezentacji jest dowolna. W dniu wydarzenia organizatorzy podadzg dodatkowe informacije:

e ile czasu zostanie przydzielone kazdemu z zespotdw na zaprezentowanie swojego
projektu - nie krécej niz 5 minut, nie dtuzej niz 10 minut

e 0 ktdrej godzinie rozpoczng sie prezentacje

o w jakiej kolejnosci zespoty bedg prezentowaty swoje projekty

e zostanie takze dostarczony szablon prezentacji multimedialnej, z ktdrej uczestnicy
opcjonalnie bedg mogli skorzystac

4. W oparciu o decyzje Jury Organizator przyzna nagrode za najlepsza prace w kazdej z kategorii
w wysokosci 1000 PLN. W przypadku zespotow liczgcych od 2 do 6 osob, kwota ta zostanie
podzielona w réwnych czesciach pomiedzy Uczestnikéw wchodzgcych w skiad zwycieskiego
zespotu. Jeden zespot moze zdoby¢ nagrode w wiecej niz jednej kategorii.

5. Ogtoszenie wynikow konkursu nastgpi w dniu 23 kwietnia 2022 roku o godzinie 19.45.

VL. Jury

1. Organizator powota Jury, ktérego sktad zostanie ogtoszony najpdzniej w dniu rozpoczecia
wydarzenia.

2. Do zadan Jury nalezy w szczegolnosci nadzér organizacyjny nad przebiegiem wydarzenia,
wybdr zwyciezcow Hackathonu i przyznanie ewentualnych wyréznieh.

3. Decyzje Jury majg charakter ostateczny i nie przystuguje od nich odwotanie. Decyzje Jury
zapadajg zwyktg wiekszoscig gtoséw. W przypadku rownego roztozenia liczby gtosow, wigzgca
jest decyzja przewodniczgcego Jury, wybieranego przez cztonkéw Jury ze swojego grona przed
rozpoczeciem Hackathonu.

VII. Prawa autorskie

1. Uczestnicy Hackathonu oswiadczajg, ze bedg wytgcznymi twdrcami projektu stworzonego w
ramach Hackathonu oraz ze tylko Uczestnikom (cztonkom danego Zespotu) przystugiwaé bedg
petne autorskie prawa majgtkowe do stworzonego w czasie Hackathonu projektu. Dopuszcza sie
wykorzystanie w ramach projektu oprogramowania opartego opartych o licencje Open-Source.

2. Uczestnicy Hackathonu zachowujg autorskie prawa majgtkowe i osobiste do projektu, ktory
zostanie stworzony podczas Hackathonu.



3. Organizator nie nabywa jakichkolwiek praw wtasnosci intelektualnej do projektéw
wytworzonych przez Uczestnikdw.

4. Uczestnicy oswiadczajg, ze ich prawa do projektow nie sg w niczym i przez nikogo ograniczone,
a w szczegolnosci projekty oraz ich wykonanie nie narusza praw osob trzecich, w tym autorskich
praw osobistych i majgtkowych.

VII. Informacja dotyczaca przetwarzania danych osobowych

Zgodnie z postanowieniami Rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/678 z
dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony oséb fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych
osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy
95/46/WE (ogolne rozporzgdzenie o ochronie danych, ,RODO”) informujemy, Zze Administratorem
danych  osobowych  podanych w  zgtoszeniu przez  formularz  rejestracyjny
https://forms.office.com//mH4ZhKhehX jest spétka Wunderman Thompson Technology sp. z 0.0.
z siedzibg w Poznaniu z siedzibg w Poznaniu (61-655), ul. Murawa 12-18 (,Administrator”,
SNTT?, my”). Z Administratorem mozna sie skontaktowaé¢ pod adresem e-mail: privacy-tech-
pl@wundermanthompson.com .

Podane dane osobowe bedg przetwarzane przez WTT w celu:

e umozliwienia osobom zainteresowanym udziatu w Hackathonie, umozliwienia WTT
organizacji i przygotowania wydarzenia i realizacji obowigzkow z tym zwigzanych, jak
réowniez zapewnienia mozliwosci kontaktu z uczestnikami Hackathonu,

e w odniesieniu do osoéb, ktérym przyznane zostang nagrody — w celach zwigzanych z
przekazaniem i rozliczeniem nagréd konkursowych, oraz realizacjg zwigzanych z tym
obowigzkow podatkowych i ksiegowych,

e w celach zwigzanych z ustaleniem, dochodzeniem lub obrong przed potencjalnymi
roszczeniami.

Podstawg prawng przetwarzania danych w celach zwigzanych z organizacjg Hackathonu,
przekazaniem nagrod i zwigzanymi z tym rozliczeniami jest art. 6 ust. 1 lit. b i ¢ RODO.
Przetwarzanie danych w celach zwigzanych z ustaleniem, dochodzeniem lub obrong przed
potencjalnymi roszczeniami stanowi prawnie uzasadniony interes Administratora, realizowany w
oparciu o art. 6 ust. 1 lit. f)y RODO

Dane osobowe bedg przetwarzane przez nas:

e odnosnie celu zwigzanego z organizacjg Hackathonu - do czasu zakonczenia wydarzenia,
e odnosnie celu zwigzanego z przekazaniem i rozliczeniem nagrod - do uptywu okreséw
przechowywania dokumentacji podatkowej i ksiegowej wymaganych przez odpowiednie

przepisy,



e odnosnie celu w postaci ustalenia, dochodzenia lub obrony przed roszczeniami — do
uptywu okresow przedawnienia roszczen.

Dane bedg udostepniane cztonkom personelu Administratora biorgcym udziat w procesie
przygotowania i obstugi wydarzenia. Dostep do danych bedg mialy takze podmioty
wspoétpracujgce z administratorem, ktérym Administrator powierzy ich przetwarzanie, jak np.
podmioty dostarczajgce ustug hostingowych. Dane mogag takze zostaé przekazane instytucjom
finansowym i uprawnionym organom w tym organom krajowej administracji skarbowej, w zwigzku
Z koniecznoscig dokonania rozliczen przez Administratora, oraz w ramach przeprowadzanych
czynnosci kontrolnych.

Dane nie bedg przekazywane poza obszar EOG.

Dane nie bedg poddawane procesom zautomatyzowanego podejmowania decyzji w tym
profilowania.

Osobie, ktorej dane dotyczg przystuguje prawo dostepu do danych osobowych oraz prawo
zgdania sprostowania nieprawidtowych danych. W razie zakwestionowania prawidtowosci
przetwarzanych danych osoba taka moze domagac sie ograniczenia ich przetwarzania - na okres
pozwalajgcy na sprawdzenie prawidtowosé¢ tych danych. Gdy dane nie bedg juz potrzebne w
celach w jakich zostaty zebrane lub w jakich bedg przetwarzane, moze zgda¢ ich usuniecia, albo
ograniczenia ich przetwarzania (jezeli bedg potrzebne do ustalenia, dochodzenia lub obrony
roszczen). W przypadku stwierdzenia, ze przetwarzanie jest niezgodne z prawem, moze ona
zazgdacé ograniczenia ich przetwarzania lub ich usuniecia. W razie uznania, ze przetwarzanie
danych osobowych naruszac bedzie przepisy RODO, osobie takiej przystugiwaé bedzie prawo
whniesienia skargi do organu nadzorczego wtasciwego z uwagi na miejsce zamieszkania osoby,
ktérej dane dotyczg. W Polsce organem nadzorczym jest Prezes Urzedu Ochrony Danych
Osobowych (http://www.uodo.gov.pl).

XVII. Postanowienia koncowe
1. Regulamin wchodzi w zycie z dniem 14.03.2022.

2. Regulamin Hackathonu bedzie dostepny od momentu rozpoczecia rekrutacji na stronie
internetowej https://wttech.blog/phd/Poznan hack Day (PhD) regulamin.pdf.

3. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany Regulaminu. Zmiany dokonane w Regulaminie
wchodzg w zycie w momencie opublikowania zmienionego Regulaminu na stronie internetowe;j
https://wttech.blog/phd/Poznan hack Day (PhD) regulamin.pdf.

4. Organizator zastrzega sobie prawo do odwotania lub przesuniecia na inny termin Hackathonu
na skutek zajscia nadzwyczajnych okolicznosci.



5. Uczestnicy sg zobowigzani przestrzega¢ zasad bezpieczenstwa, przepisow BHP
obowigzujgcych na terenie obiektu, w ktérym organizowane jest wydarzenie.

6. Zgtaszajgc udziat w Hackathonie i biorgc w nim udziat Uczestnicy zobowigzujg sie do
przestrzegania Regulaminu.

7. Watpliwosci dotyczgce interpretacji postanowien regulaminu rozstrzyga w sposob wigzacy
Organizator.

8. W razie jakichkolwiek pytan do regulaminu lub wydarzenia organizatorzy sg dostepni pod
ponizszym adresem email: poznan-hack-day@wundermanthompson.com

9. Wszelkie spory zwigzane z udziatem w Hackathonie, rozstrzyga¢ bedzie Sad Powszechny
wihasciwy ze wzgledu na siedzibe Organizatora.



