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Regulamin wydarzenia
Hackathon Mtodych Innowatoréw Gdarnsk

§1 Definicje:

1. Formularz zgtoszeniowy — formularz udostepniony na stronie internetowej
wydarzenia Hackathon Mtodzi Innowatorzy Gdansk i sktadany droga
elektroniczng przez Kandydata.

2. Hackathon - 2-dniowe wydarzenie podczas ktérego kilkuosobowe
interdyscyplinarne zespoty beda pracowaé nad stworzeniem projektow
odpowiadajacych na zdefiniowane Wyzwania. Hackathon nazywany jest
tez w dalszej czesci Regulaminu wydarzeniem.

3. Instytucje partnerskie — podmioty publiczne lub biznesowe, ktére
definiujga Wyzwania nad ktérymi pracowacé bedg Uczestnicy/Uczestniczki.

4. Kandydat/kandydatka - student/studentka studidow 1 lub 2 stopnia lub
doktorant lub inna petnoletnia osoba fizyczna posiadajaca petng zdolnos¢
do czynnosci prawnych nieposiadajgca statusu studenta, ktdéra poprawnie
wypetnita i wystata Formularz zgtoszeniowy.

5. Mentor/Ekspert - osoba fizyczna wspotpracujaca z Realizatorem
i Organizatorem, posiadajgca specjalistyczng wiedze, wspierajgca
Uczestnikéw/Uczestniczki w rozwoju ich Pomystéw oraz zapewniajgca
merytoryczne wsparcie dla Uczestnikow/Uczestniczek.

6. Partner-podmiot publiczny lub prywatny wspierajacy organizacje
Hackathonu, w szczegélnosci w zakresie jego promocji oraz wsparcia
merytorycznego (mentorskiego i eksperckiego) na rzecz zespotow.

7. Rozwiazanie - koncepcja rozwigzania Wyzwania okreslonego przez
instytucje partnerskie, opracowana przez Uczestnikéw/Uczestniczki, ktéra
jest oceniana przez Jury na podstawie kryteriow, o ktérych mowa w 85
Regulaminu.

8. Spotkania mentoringowe — spotkania przygotowujgce merytorycznie do
prac nad rozwigzaniem , opierajgce sie na konsultacjach indywidualnych
Uczestnika z Mentorem/Ekspertem podczas Hackathonu.

9. Strona internetowa - nalezy przez to rozumiec strone internetowa:
https://startupacademy.pl/mlodzi-innowatorzy-hackathon/

10. Uczestnik/Uczestniczka - petnoletni/petnoletnia Kandydat/Kandydatka
zakwalifikowany/zakwalifikowana do udziatu w Hackathonie po
pozytywnym przejsciu etapu rekrutacji.

11.  Wyzwania - okreslone przez Instytucje Partnerskie problemy lub cele, nad
rozwigzaniem ktorych podczas Hackathonu bedg pracowac
Uczestnicy/Uczestniczki.
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12. Zespot - grupa Uczestnikdéw/Uczestniczek liczaca od 2 do maksymalnie
5 0so6b, ktdra zostata zakwalifikowana do udziatu w Hackathonie.

§2 INFORMACJE OGOLNE

1. Celem niniejszego Regulaminu jest okreslenie zasad przebiegu Hackathonu,
w tym trybu rekrutacji uczestnikéw/uczestniczek Hackathonu
organizowanego w ramach projektu pt. ,,Opracowanie merytoryczne
i realizacja dziatan majgcych na celu wsparcie edukacyjne przysztych
przedsiebiorcow (Inno_LAB XP - Mtodzi Innowatorzy)”, wspotfinansowanego
z Europejskiego Funduszu Rozwoju Regionalnego ze srodkéw programu
Fundusze Europejskie dla Nowoczesnej Gospodarki (FENG) 2021-2027.

2. Organizatorem Hackathonu jest Polska Agencja Rozwoju Przedsiebiorczosci
(PARP).

3. Realizatorem Hackathonu, dziatajacym na zlecenie Organizatora jest
Instytut Kreowania Przedsiebiorczosci Sp. z 0.0. dziatajgcy pod marka
Startup Academy.

4. Hackathon odbedzie sie w formie stacjonarnej w dniach 29-30 listopada
2025 r. w godzinach 8:30-22.00 pierwszego dnia oraz 8.30-19.00 drugiego
dnia w Gmachu Hydromechaniki Politechniki Gdanskiej ul. Gabriela
Narutowicza 11/12 w Gdansku.

5. Organizator wspélnie z Realizatorem ma prawo zaprosi¢ do wydarzenia
Instytucje partnerskie, ktére okresla wyzwania dla
uczestnikéw/uczestniczek wydarzenia oraz Partneréw wspierajacych
wydarzenie organizacyjnie i promocyjnie. Podmioty te w porozumieniu
z Organizatorem mogg oferowa¢ dodatkowe korzysci dla
Uczestnikéw/Uczestniczek wydarzenia.

6. Celem Hackathonu jest wypracowanie rozwigzan w tematyce med-tech,
ed-tech i green-tech odpowiadajagcych na rzeczywiste wyzwania instytucji
partnerskich. Wyzwania sg przedstawione na stronie internetowej
wydarzenia. Hackathon ma takze wspiera¢ rozwadj innowacyjnych
i przedsiebiorczych postaw wsréd mtodych innowatoréw.

83 ZASADY ZGLOSZENIA I UCZESTNICTWA W HACKATHONIE

1. Rejestracja na wydarzenie rozpoczyna sie 16 pazdziernika i trwa do
10 listopada 2025 r. wtacznie.
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2. Realizator, w porozumieniu z Organizatorem, moze wydtuzy¢ okres
rejestracji lub ogtosi¢ rejestracje uzupetniajgca. Decyzja w tym zakresie
zostanie zakomunikowana na stronie internetowej wydarzenia.

3. Rejestracja odbywa sie poprzez wypetnienie Formularza zgtoszeniowego
dostepnego na stronie internetowej wydarzenia.

4. Kazdy kandydat/kandydatka musi ztozy¢ indywidualne zgtoszenie.

Kandydaci/kandydatki mogag zgtosi¢ che¢ bycia w zespole z innymi

zgtoszonymi kandydatami, wpisujgc w formularzu dane osobowe

pozostatych kandydatéw, z ktorymi chcag by¢ w zespole.

6. W przypadku zgtoszen indywidualnych, bez deklaracji pracy z innymi
kandydatami, organizatorzy dokonajg podziatu na zespoty, uwzgledniajgc
kompetencje i preferencje uczestnikow.

7. Zasady organizacji pracy podczas wydarzenia nie przewidujg pracy
indywidualnej nad rozwigzaniem wybranego przez uczestnika/uczestniczki
wyzwania.

8. Wystanie formularza rejestracyjnego nie jest jednoznaczne
z zakwalifikowaniem sie do udziatu w wydarzeniu.

9. Pozakonczeniu rejestracji Realizator przeprowadza ocene formalna
zgtoszen zgodnie z wymogami okreslonymi w §1 pkt. 4.

10. Kandydaci, ktorzy spetnili wymogi formalne, podlegaja kwalifikacji
Realizatora w porozumieniu z Organizatorem do udziatu w wydarzeniu
W oparciu o nastepujgce kryteria:

a) umiejetnoscii doswiadczenie techniczne/ kreatywne w zakresie tematyki

o

wydarzenia (od 0 do 10 pkt)
b) Motywacja do udziatu w Hackathonie (od 0 do 10 pkt).

11. Realizator poinformuje Kandydatow/kandydatki do 16 listopada 2025 r. czy
zostali zakwalifikowani do udziatu w Hackathonie za pomocag poczty
elektronicznej, na adres mailowy podany w Formularzu zgtoszeniowy.

12. Zakwalifikowany Kandydat zobowigzuje sie do potwierdzenia swojego
udziatu odpowiadajgc za pomocag poczty elektronicznej w odpowiedzi na
przestane przez Realizatora potwierdzenie kwalifikacji. Brak odpowiedzi ze
strony zakwalifikowanego Kandydata w ciggu 3 dni kalendarzowych od
otrzymania informacji o zakwalifikowaniu sie do udziatu w wydarzeniu
bedzie oznaczac rezygnacje z udziatu i zaproszenie do udziatu w wydarzeniu
kolejnego Kandydata.

13. Uczestnicy nie moga bra¢ udziatu w pracach wiecej niz jednego zespotu.
Realizator w porozumieniu z Organizatorem dokona ostatecznego podziatu
na zakwalifikowane zespoty, uwzgledniajac kompetencje i preferencje
uczestnikéw, w tym w szczegélnosci zgtoszone w formularzu sktady
zespotow.
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14. Uczestnik/Uczestniczka ma obowigzek powiadomic¢ Realizatora o rezygnacji
z udziatu w Hackathonie na kazdym etapie.
15.Podczas udziatu w wydarzeniu Uczestnik/Uczestniczka zobowigzuje sie do:
a) poinformowania pisemnie przed wydarzeniem o wszelkich istotnych
aspektach dotyczacych jego stanu zdrowia, ograniczen fizycznych,
specjalnych potrzeb lub innych okolicznosciach, ktére moga miec
wptyw na jego bezpieczny udziat w wydarzeniu.

b) przestrzegania Regulaminu i spetnienia wszystkich warunkow
uczestnictwa w Hackathonie,

c) stosowania sie do polecen Organizatora i Realizatora,

d) opracowania rozwigzan zgodnie z obowigzujagcym prawem,

e) dbania o bezpieczenstwo swoje oraz pozostatych
uczestnikdéw/uczestniczek,

f) przestrzegania czystosci na terenie, na ktérym prowadzone jest
wydarzenie,

g) przestrzegania regulamindw okreslajgcych warunki korzystania ze
sprzetu i urzadzen.

h) nieposiadaniainiespozywania alkoholu, nieposiadania i niepalenia
tytoniu lub papieroséw (réwniez elektronicznych),

i) nieposiadania i niezazywania narkotykow i srodkdéw odurzajacych,

j) niestosowania przemocy fizycznej i psychicznej.

16. Uczestnik/Uczestniczka wydarzenia jest w petni odpowiedzialny za swoje
dziatania oraz w petni odpowiada za ich nastepstwa. Organizator ani
Realizator nie odpowiadajg za uszkodzenia zdrowia
Uczestnikéw/Uczestniczek i innych oséb przebywajgcych w miejscu
i w trakcie trwania Hackathonu jak i mienia wywotane dziataniami
Uczestnikow/Uczestniczek.

17. Organizator ani Realizator nie zapewniajg sprzetu komputerowego na czas
trwania wydarzenia. Uczestnicy/Uczestniczki wydarzenia zobowigzani sg
do samodzielnego zapewnienia sobie niezbednego sprzetu (komputer
i oprogramowanie) i innych materiatow niezbednych do pracy.

18. Organizator i Realizator zapewniajg przestrzen, w ktérej odbedzie sie
Hackathon, wsparcie merytoryczne mentoréw i ekspertéw podczas pracy,
wsparcie techniczne (dostep do internetu, zasilanie elektryczne) oraz
wyzywienie i napoje.

19. Organizator nie zwraca Uczestnikom/Uczestniczkom wydarzenia zadnych
kosztow wynikajacych z udziatu w Hackathonie.

20. Udziat w Hackathonie jest bezptatny.
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84 PRZEBIEG HACKATHONU

1. Agendawydarzenia jest przedstawiona na stronie internetowej Hackathon
i przewiduje sesje pracy zespotowej had rozwigzaniem dla wybranego
rozwigzania, sesje mentoringowe, konsultacje eksperckie, wyktady
prelegentow oraz finatowe prezentacje rozwigzan opracowanych przez zespoty
i ogtoszenie wynikow.

2. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany agendy w trakcie Hackathonu,

w szczegolnosci dostosowujac jg do tempa prac oraz postepow zespotow.

3. Organizator przedstawia na stronie internetowej wydarzenia oraz na poczatku
Hackathonu wyzwania, nad ktérych rozwigzaniami Uczestnicy beda pracowag.

4. Hackathon sktada sie z trzech etapodw:

a) | Etap-PRACA PROJEKTOWA - zespoty opracowujg rozwigzania dla
wyzwan. W trakcie pracy projektowej zespoty sg wspierane przez
Mentoréw oraz Ekspertow hackathonu.

b) Il Etap - PREZENTACJE ROZWIAZAN - kazdy zespét przygotowuje

prezentacje swojego rozwigzania. Prezentacja odbywa sie przed Jury

Hackathonu podczas sesji podsumowujgce;j.

c) Il Etap - WYBOR FINALISTOW | WRECZENIE NAGROD - Jury wybiera

finalistow i wrecza nagrody zgodnie z zasadami opisanymi w § 5.

5. Kazdy zespot zobowigzany jest do opracowania jednego rozwiazania w formie
prezentacji, odpowiadajacego na jedno, wybrane przez zespét, wyzwanie
sposrod przedstawionych przez Organizatora.

6. Maksymalny czas kazdej prezentaciji, o ktérej mowa w pkt. 3 wynosi 5 minut oraz
5 minut na odpowiedzi na ewentualne pytania od Jury. Organizator zastrzega
sobie prawo do zmiany limitow czasowych.

§5 OCENA ROZWIAZAN PODCZAS WYDARZENIA

1. Oceny merytorycznej rozwigzan przygotowanych podczas Hackathonu dokona
Jury sktadajgce sie z minimum 3 ekspertéw, w tym przedstawicieli instytuciji
publicznych, Swiata nauki i/lub biznesu, posiadajgcych szerokg wiedze
i doswiadczenie w dziedzinie innowacji i nowych technologii.

2. Zasady pracy Jury:

a) sktad osobowy Jury jest jawny i zostanie ogtoszony na stronie
internetowej wydarzenia

b) Jury wybiera sposrdd siebie Przewodniczacego

c) obradyJury satajne



N

Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
inno_LAB

dla Nowoczesnej Gospodarki - Polska Unie Europejska

d) ocena merytoryczna rozwigzan dokonywana jest na podstawie
kryteriéw oceny, o ktérych mowa w pkt. 4.

3. W przypadku braku obecnosci Zespotu na sesji podsumowujgce;j i braku
przeprowadzenia prezentacji, Jury nie dokona oceny rozwigzania opracowanego
przez dany zesp6t. Decyzja Jury o pozostawieniu rozwigzania bez oceny jest
ostateczna i nie przystuguje od niej odwotanie.

4. W ramach oceny merytorycznej, o ktérej mowa w pkt 1, Jury oceni prezentacje
zgodnie z nastepujgcymi kryteriami:

a) innowacyjnos¢, proponowanego rozwigzania (od 0 do 5 pkt);

b) poziom szczegdtowosci rozwigzania problemu okreslonego w danym
wyzwaniu w tym uwzglednienie praktycznych aspektow rozwigzania,
odpowiadajgcego na konkretnie zdefiniowane potrzeby uzytkownikow;
(od 0 do 5 pkt)

c) potencjat do wdrozenia i uzytecznos¢ proponowanego rozwigzania
(szansy rynkowej lub wdrozeniowej) w szczegdlnosci, mozliwosci i/lub
ograniczenia technologiczne, finansowe, i czasowe realizacji pomystu
w postaci produktu lub ustugi; (od 0 do 5 pkt)

d) przewaga konkurencyjna pomystu, czyli wartosci proponowanego
rozwigzania w stosunku do istniejgcych rozwigzan odpowiadajgcych na
te same potrzeby lub problemy; (od 0 do 5 pkt)

e) jakoséiatrakcyjnos¢ prezentacii, tj. koncepcja i wartosé
merytoryczna prezentacji opracowanego rozwigzania oraz
sposob jej przedstawienia (od 0 do 5 pkt).

5. Wwyniku przeprowadzenia oceny, Jury wybierze trzy najwyzej ocenione
rozwigzania ustanawiajgc odpowiednio pierwsze, drugie i trzecie miejsce.
Organizator wraz z Realizatorem dopuszczajg mozliwos¢ nagrodzenia
mniejszej liczby rozwigzan, a takze przyznania dodatkowych wyréznien,

0 czym Realizator poinformuje Uczestnikdw/Uczestniczki podczas

wydarzenia.

6. Ocenalury jest ostateczna i Uczestnikom/Uczestniczkom nie przystugujg od
niej odwotania.

7. Informacje o wyniku oceny Uczestnicy otrzymajg podczas wydarzenia.
Wyniki Hackathonu zostang podane rowniez do publicznej wiadomosci na
stronie internetowej wydarzenia.

8. Nagrody dla zespotéw, ktérych rozwigzania zostaty najwyzej ocenione sg
nastepujace:
| miejsce — 5 tysiecy PLN
Il miejsce — 3 tysigce PLN
[l miejsce — 2 tysigce PLN
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Powyzsze kwoty stanowia tgczng wartos¢ nagrody pienieznej dla kazdego
zespotu i zostang podzielone rowno pomiedzy wszystkich cztonkéw
zwycieskiego zespotu, chyba, ze zesp6ét uzgodni inny podziat nagrody
przekazujgc taka informacje na pismie Realizatorowi potwierdzong
podpisami wszystkich cztonkdw zespotu.

9. Wyptata nagréd nastgpi w formie przelewdw na rachunki bankowe
Uczestnikdw/Uczestniczek, po potrgceniu naleznego podatku (10%),

w terminie 21 dni od otrzymania humeru rachunku bankowego od
uczestnika/uczestniczki.

10. Instytucje partnerskie wydarzenia w ramach swoich wyzwan oraz Partnerzy
moga ufundowac nagrody dodatkowe. Zespoty nagrodzone w ten sposéb
beda wybrane przez przedstawiciela danej instytucji niezaleznie od oceny
jury. Decyzja ich przedstawiciela jest ostateczna i nie przystuguje od niej
odwotanie.

86 PRAWA AUTORSKIE

1. Uczestnicy gwarantujg, ze zrealizowane podczas Hackathonu rozwigzania
bedg ich autorstwa, czy tez wspétautorstwa i nie bedg naruszac
jakichkolwiek praw osob trzecich, zgodnie z ustawg z dnia 4 lutego 1994 r.
o prawie autorskim i prawach pokrewnych (Dz. U. z 2022 r. poz. 2509, z pézn.
zm.).

2. Uczestnicy sg odpowiedzialni za wszelkie wady prawne wspéttworzonego
przez siebie rozwigzania, a w szczegblnosci za ewentualne roszczenia osob
trzecich, wynikajgce z naruszenia praw autorskich i innych praw oso6b
trzecich.

3. Organizator ani Realizator nie ponosi odpowiedzialnosci za ewentualne
roszczenia osob trzecich wynikajgce z naruszenia praw wtasnosci
intelektualnej, w tym za naruszenie przez uczestnika/uczestniczke przepisow
ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych.

4. Uczestnicy wypracowujgc propozycje rozwigzania odpowiadajgcego na
potrzeby Instytucji partnerskiej zachowuja wszelkie prawa do
wypracowanego rozwiazania. Warunki wykorzystania wypracowanego
rozwigzania sg przedmiotem odrebnych ustalen pomiedzy cztonkami
Zespotu a Instytucjg partnerska.

5. Organizatorowi przystuguje nieograniczone w czasie i przestrzeni
terytorialnej prawo do wykorzystywania zdje¢, nagran i materiatow
audiowizualnych wykonanych w trakcie Hackathonu, w celu promocji
wydarzenia i opracowanych rozwigzan, w szczegdolnosci poprzez publikacje
ww. na wtasnych stronach internetowych, w mediach spotecznosciowych
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oraz wtasnych kanatach informacyjnych. Uczestnik wyraza na to zgode
zgtaszajgc sie do wydarzenia.

87 PRZETWARZANIE DANYCH OSOBOWYCH

1. Dane gromadzone i przetwarzane sg przez Organizatora, Polskg Agencje
Rozwoju Przedsigbiorczosci z siedzibg przy ul. Panskiej 81/83 w Warszawie
w celu wykonania przez Organizatora zadan realizowanych w zwigzku
z realizacjg projektu pt. ,,Opracowanie merytoryczne i realizacja dziatan
majacych na celu wsparcie edukacyjne przysztych przedsiebiorcéw (Inno_LAB
XP - Mtodzi Innowatorzy)”, wspoétfinansowanego z Europejskiego Funduszu
Rozwoju Regionalnego ze srodkdw programu Fundusze Europejskie dla
Nowoczesnej Gospodarki (FENG) 2021-2027 (art. 6 ust. 1 lit. e RODO) - ustawa
z dnia 9 listopada 2000 r. o utworzeniu Polskiej Agencji Rozwoju
Przedsiebiorczosci.

2. Pozostate informacje, w tym dotyczace praw oséb i kontaktu do Inspektora
Danych Osobowych dostepne sg na stronie gtéwnej PARP, w zaktadce Ochrona
danych osobowych www.parp.gov.pl/regulamin-ochrony-danych-osobowych.

§8 PRZEPISY KONCOWE

1.  Realizator, w porozumieniu z Organizatorem, zastrzega sobie prawo,
w szczegoblnie uzasadnionych przypadkach, do zmiany Regulaminu.
2. Dodatkowe informacje moga tez zostac udzielone drogg mailowa.
Zapytania nalezy sktada¢ na adres e-mail: m.gajda@startupacademy.pl

3. Organizatori Realizator zastrzegajg sobie prawo do wykluczenia z udziatu
w Hackathonie Uczestnika/Uczestniczki, ktory bedzie razgco tamat zasady
niniejszego Regulaminu, zasady wspotzycia spotecznego lub bedzie
narazac na szkode dobre imie Organizatora, Realizatora i innych
ewentualnych partneréw wydarzenia.

4. Organizator i Realizator nie ponoszg odpowiedzialnos$ci za wykorzystywanie
koncepcji biznesowych przez osoby do tego nieupowaznione przez
autorow.

5. Wyktadni niniejszego Regulaminu dokonuje Organizator. Ponadto,
Organizator rozstrzyga wszelkie kwestie sporne objete niniejszym
Regulaminem.

6. Niniejszy Regulamin wchodzi w zycie z dniem ogtoszenia poprzez
publikacje na Stronie internetowej wydarzenia.
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