Regulamin Hackathonu HackYeah Online 2020

| Postanowienia ogdine

1.

Niniejszy Regulamin (zwany dalej Regulaminem) okresla zasady i warunki wydarzenia
typu hackathon pt. HackYeah Online (zwany dalej Hackathonem).

Organizatorem Hackathonu jest PROIDEA Sp. z 0.0., z siedzibg w Krakowie (30-418)
Zakopianska 9, NIP: 679-308-88-42, REGON: 122769022, wpisana do KRS pod
numerem 0000448243, z ktérg kontaktowaé¢ sie mozna pod adresem email
joanna.dominik@proidea.org.pl zwana dalej Organizatorem.

Il Termin i miejsce

1.

Hackathon odbywac sie bedzie online na platformie konkursowej w dniach 03 Kwietnia
2020 r. od godziny 18:00 do 05 kwietnia 2020 r. do godziny 15:00. W razie przedtuzenia
godziny trwania hackathonu, uczestnicy zostang poinformowani przez Organizatorow.
W czasie i w miejscu Hackathonu przeprowadzone zostang konkursy na rozwigzanie
przedstawionych zagadnien problemowych (zwane dalej Konkursem lub Konkursami).
Ogtoszenie wynikow Konkurséw nastgpi 05 kwietnia 2020.

Mozliwy jest wylacznie udziat zdalny (przez internet) w Hackathonie.

Ill Definicje

Na potrzeby niniejszego Regulaminu ponizszym pojeciom przypisuje sie nastepujace
znaczenie:

1.

Serwis — strona internetowa dostepna pod adresem elektronicznym https://hackyeah.pl
zawierajgca informacje o Hackathonie oraz umozliwiajgca zgtoszenie udzialu w
Hackathonie i Konferencji w charakterze Uczestnika za posrednictwem Platformy.
Platforma rejestracyjna - strona internetowa dostepna pod adresem elektronicznym
https://app.evenea.pl/event/hackyeah2020online/, do ktérej nastepuje przekierowanie z
Serwisu celem zgtoszenia udzialu w Hackathonie w charakterze Uczestnika.
Przekierowanie na Platforme nastepuje w momencie klikniecia w zaktadke ,Register” w
Serwisie oraz po rozpoczeciu dokonywania Rejestracji na stronie Serwisu. Platforma
jest oferowana w ramach serwisu internetowego Evenea prowadzonego przez
Eventlabs sp. z 0.0. z siedzibg w Warszawie.

Platforma konkursowa - strona internetowa dostepna pod adresem elektronicznym:
https://hackyeah2020online.hackerearth.com/, stuzgca do przesytania i przechowywania
projektow stworzonych w ramach hackathonu.

Platforma komunikacyjna - dedykowana aplikacja dostepna pod adresem
https://discord.ga/fa83ryF  wykorzystywana do kontaktu miedzy uczestnikami,
mentorami, organizatorami itp. podczas trwania hackathonu.
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Uzytkownik — peinoletnia osoba fizyczna korzystajgca z Serwisu, ktéra dokonuje
rejestracji Uczestnikdw Hackathonu w imieniu wtasnym.

Uczestnik — petnoletnia badz niepetnoletnia osoba uprawniona do udziatu w
Hackathonie oraz uzyskania swiadczen dodatkowych, okreslonych szczegotowo w pkt.
VIIl.4 Regulaminu.

Program — ustalony przez Organizatora szczego6towy plan Hackathonu, udostepniony w
Serwisie. Program ma charakter orientacyjny i moze ulega¢ zmianom.

Sponsor — osoba, firma Ilub instytucja fundujgca nagrode w Konkursach
organizowanych w ramach Hackathonu.

Partner — osoba, fime lub instytucja, ktéra bierze udziat w Hackathonie i Konferencji,
prezentujac swoje produkty i ustugi. Partner moze petni¢ funkcje Sponsora.

IV Udziat w Hackathonie w charakterze uczestnika

Uczestnikami Hackathonu mogg by¢ petnoletnie osoby fizyczne posiadajace petng
zdolnos¢ do czynnosci prawnych oraz osoby niepetnoletnie (powyzej 16 roku zycia),
ktére nie sg pracownikami, lub wspétpracownikami, wykonujacymi powierzone im
zlecenia na podstawie umow cywilnoprawnych Organizatora, ani spotek kapitatowo lub
osobowo powigzanych z Organizatorem, zaréwno posrednio jak i bezposrednio (zwane
dalej Uczestnikami).

Organizator zawiadamia, ze program Hackathonu zakfada wykonywanie przez
Uczestnikdéw czynnosci o duzej intensywnosci i natezeniu przez okres 40 godzin.
Uczestnik powinien rozsadnie ocenic i w razie watpliwosci skonsultowac z lekarzem, czy
jego stan zdrowia pozwala na udziat w Hackathonie.

Na potrzeby Hackathonu oraz zadan konkursowych Uczestnicy tworzg Zespoty liczace
od 1 do 6 cztonkow.

Uczestnik moze by¢ czionkiem dowolnej liczby Zespotow. O jego cztonkostwie w
Zespole decydujg pozostali cztonkowie Zespotu, na podstawie wktadu pracy we wspodine
dzieto Zespotu.

Uczestnicy zobowigzani sg zachowywac¢ sie w sposéb niezagrazajacy bezpieczenstwu
innych oséb, a w szczegdlnosci przestrzega¢ postanowienn Regulaminu Hackathonu.

V Rejestracja do udziatu w Hackathonie

1.

Warunkiem umozliwiajagcym wziecie udziatu w Hackathonie jest zarejestrowanie sie
poprzez prawidtowe wypetnienie formularza rejestracyjnego, znajdujgcego sie pod
adresem URL https://app.evenea.pl/event/hackyeah20200online.

Rejestracja dostepna jest od godziny 10:00 w dniu 27.03.2020, do godziny 00:00 w dniu
05.04.2020

Bilety na Hackathon sg spersonalizowane. Oznacza to, ze podczas skladania
zamoéwienia nalezy obowigzkowo podaé imie, nazwisko i adres e-mail kazdego
Uczestnika.

Uzytkownik dokonuje rejestracji w imieniu pozostatych Uczestnikdw za ich zgoda. Dane
osobowe Uczestnika, zgtoszonego przez innego Uzytkownika przetwarzane sg w celach
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zwigzanych z obstugg uczestnictwa w Hackathonie, na podstawie zgody Uczestnikow —
art. 6 ust. 1 lit. a) RODO. Jezeli zgtoszenia Uczestnika do udziatu w Hackathonie
dokonuje inny Uzytkownik, Uzytkownik winien by¢ upowazniony do przekazania
Administratorowi danych osobowych Uczestnika. Uzytkownik jest zobowigzany do
okazania stosownego upowaznienia Iub petnomocnictwa na kazde wezwanie
Administratora.

5. W formularzu rejestracji Uczestnika dostepnym na Platformie oraz w Serwisie,
Uzytkownik podaje nastepujace dane: imie i nazwisko; adres e-mail (na ten adres e-mail
zostanie przestany bilet, informacje dotyczace organizacji Hackathonu, itp. dlatego
prosimy o podanie bezposredniego i aktualnego adresu e-mail) oraz nastepujace dane
Uczestnika: imie i nazwisko; adres e-mail, nick do aplikacji Discord, jakie sg jego
zawodowe zainteresowania oraz inne uwagi; a opcjonalnie takze nazwe uzytkownika w
serwisie spoftecznosciowym Facebook oraz Linkedin.

6. Przed wystaniem formularza rejestracji Uzytkownik zobowigzany jest zapoznaé sie z
trescig Regulaminu i Polityki Prywatnosci. Poprzez przestanie Organizatorowi
uzupetnionego formularza, Uzytkownik sktada Organizatorowi oferte zawarcia umowy o
udziat w Hackathonie

7. Otrzymanie przez Organizatora oferty, o ktérej mowa w pkt. V.9., jest potwierdzane
poprzez przestanie, za pomocg Platformy, na adres e-mail Uzytkownika wiadomosci
e-mail potwierdzajgcej rejestracje. Z chwilg przestania tej wiadomosci Uzytkownikowi,
pomiedzy Organizatorem a Uzytkownikiem, albo tez reprezentowang przez Uzytkownika
0sobg prawng, dochodzi do zawarcia umowy o udziat w Hackathonie.

8. Rejestracja jest skuteczna jedynie, jesli Uzytkownik zaakceptuje Regulamin.

9. Organizator moze odméwi¢ prawa do uczestnictwa w Hackathonie osobom, wobec
ktérych poweZzmie uzasadnione przypuszczenie, iz dokonaty rejestracji w celu innym, niz
wziecie udziatu w Konferencji lub Konkursach organizowanych w ramach Hackathonu
(w szczegolnosci w celu rekrutacji pracownikéw). Rejestracja zostanie uznana za
bezskuteczng, a opfata rejestracyjna zostanie zwrécona.

VIl Przebieg Hackathonu

1. Platforma konkursowa zostanie udostepniona Uczestnikom od godziny 10:00 w dniu 04
kwietnia 2020 r. do godziny 10:00 w dniu 05 kwietnia 2020 r.

2. Hackathon rozpocznie sie o godzinie 18:00 w dniu 03 kwietnia 2020 r. a zakonczy 40
godzin pozniej.

3. W przypadku rozwigzania wszystkich zadan konkursowych, przed uptywem
przewidzianego czasu, Hackathon moze ulec skréceniu.

VIl Konkursy

1. W ramach Hackathonu przeprowadzone zostang niezalezne od siebie Konkursy,
ktérych przedmiotem bedzie rozwigzanie zadan otwartych.



2. Konkurs zostanie podzielony na kategorie tematyczne, opublikowane na stronie
www.hackyeah.pl. Rywalizacja w kazdej kategorii tematycznej bedzie osobna.

3. Kazdy Konkurs posiada Sponsora nagréd mozliwych do wygrania w ramach danego
Konkursu.

4. Lista Konkurséw oraz Sponsorow dostepna jest na stronie internetowej
www.hackyeah.pl. Lista Sponsoréw zostanie zaktualizowana najpdzniej w dniu
rozpoczecia Hackathonu.

5. Po zapoznaniu sie z tematem zadania Uczestnicy majg 40 godzin na rozwigzanie
zadan. Uczestnik ma mozliwos¢é ukonczenia zadania wczesniej niz wyznaczony czas.
Sposob zgtoszenia zadania konkursowego jest wyszczegolniony w regulaminie.

IX Jury i kryteria ocen

1. Oceny rozwigzan poszczegolnych zadan dokonuje Jury danego Konkursu, sktadajgce
sie z minimum dwdch czionkdéw. Sktad Jury zostanie opublikowany na stronie
internetowej www.hackyeah.pl najpdzniej w dniu rozpoczecia Hackathonu.

2. W stosunku do zadah otwartych, Jury ocenia przygotowane przez Zespoty rozwigzania
pod wzgledem innowacyjnosci, mozliwosci praktycznego zastosowania, wartosci
wdrozeniowej, integralnosci oraz kompletnosci.

3. Decyzje Jury zapadajg zwykig wiekszoscig gtoséw. W przypadku rownego roztozenia
liczby gtoséw, wigzaca jest decyzja przewodniczgcego Jury, wybieranego przez
cztonkdw Jury ze swojego grona przed rozpoczeciem Konkursu.

4. Decyzje Jury sg ostateczne i nie przystuguje od nich odwotanie.

5. Po uplywie wyznaczonego czasu zabronione jest dokonywanie jakichkolwiek zmian i
poprawek w stosunku do przygotowanego rozwigzania. Zmiany i poprawki dokonane po
uptywie wyznaczonego czasu nie bedg brane pod uwage przez Jury.

X Prawa autorskie

1. Przystepujac do Konkursu, Uczestnicy oswiadczajg ze posiadajg petnie autorskich praw
majatkowych oraz osobistych do zgtaszanych przez siebie projektéw, oraz ze projekty te
nie sg przedmiotem jakichkolwiek praw majatkowych oraz osobistych oséb trzecich lub
nie sg obcigzone jakimikolwiek innymi wadami prawnymi.

2. Wytagcznie nagrodzone projekty udzielajg KPRM (przyrzekajacemu nagrody)
nieodptatnie niewytacznej licencji z mozliwoscig udzielenia sublicencji podmiotom
zaleznym, uprawniajagcej KPRM bez ograniczenia zakresu, czasu i miejsca, do
korzystania z dzieta bedacego efektem pracy twérczej Uczestnika — projektu
stworzonego w ramach Konkursu.

3. Udzielenie licencji nastepuje na nastepujacych polach eksploatacii:

a. utrwalenie i zwielokrotnianie wszelkimi znanymi technikami, w tym technikg zapisu
cyfrowego, magnetycznego, swiattoczutego, elektronicznymi, wszelkimi technikami
video, technikami poligraficznymi i drukarskimi,

b. wprowadzenia do pamieci komputera i swobodnego udostepniania w sieciach
komputerowych, w tym: Internet oraz Intranet — w szczegodlnosci przez state
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umieszczenie na publicznej stronie www catosci dziet lub ich czesci w sposéb

umozliwiajgcy swobodne, wielokrotne kopiowanie kazdemu zainteresowanemu,

c. wprowadzanie egzemplarzy i nosnikow oraz zwielokrotnionych egzemplarzy i

nosnikow do obrotu,

publiczne odtwarzanie,

publiczne udostepnianie egzemplarzy i nosnikéw,

publiczne wykonanie,

najem i uzyczenie,

wystawienia,

wyswietlania,

sporzadzania wersji obcojezycznych (jak rowniez z uzyciem technik

umozliwiajacych przekazywanie informacji dla oséb z réznymi rodzajami

niepetnosprawnosci).

k. nadania za pomocg wizji przewodowej albo bezprzewodowej lub w inny sposéb
poprzez sie¢ komputerowg w tym zamieszczanie filmow w sieci Internet bez
zadnych ograniczen z wytgczeniem mozliwosci publicznego emitowania filméw lub
ich czesci w telewizji.

4. Uczestnik upowaznia KPRM lub podmiot przez niego wskazany do korzystania z dzieta
wedtug potrzeb wynikajacych z przyjetego przez KPRM sposobu rozpowszechniania
dzieta, a w szczegodlnosci zezwala na:

a. dokonywanie koniecznych zmian, w tym kolorystycznych i uzupetnien oraz
rozpowszechnianie dzieta takiej postaci,

b. decydowanie o rozpowszechnianiu catosci lub czesci dzieta, samodzielnie lub w
potaczeniu z innymi dzietami, w tym plastycznym lub literackim, a takze w ramach
dziet audiowizualnych. .

5. Uczestnik zapewnia, ze dzieto nie bedzie naruszato praw majatkowych ani osobistych
0sob trzecich.

6. Uczestnik ponosi wylgczng odpowiedzialnosé za naruszenie praw majatkowych lub
osobistych o0so6b trzecich, wynikajace z wykorzystania przez Uczestnika wktadow
tworczych tych oséb.

7. Nagrodzeni zobowigzujg sie, ze w razie kontynuacji prac nad dalszym rozwojem
projektu, zamieszczg logotyp GovTech Polska, zgodnie ze specyfikacjga (zalezng od
specyfiki projektu) oraz wraz z dostosowang trescig informacyjng, ktéra winna w takich
okolicznosciach towarzyszy¢ logotypowi — na dzien 27.03.2020 tre$¢ ta ustalona zostaje
na ,Projekt powstat przy wspotpracy z [logotyp]”, jednak moze ulec zmianie w ramach
ustalen roboczych.

8. Wszelkie prawa autorskie nie nagrodzonych projektéw pozostajg w catosci przy
uczestnikach.

T sa e o

Xl Nagrody

1. Nagrodami w Konkursach sg nagrody pieniezne oraz rzeczowe.

2. Lista nagrod pienieznych w poszczegolnych Konkursach dostepna jest na stronie
internetowej www.hackyeah.pl. Lista nagréd zostanie zaktualizowana najp6zniej w dniu
rozpoczecia Hackathonu.



3. Nagrody zostang wyptacone w ciggu 180 dni od dnia ogtoszenia wynikow.
4. Nagrody sg fundowane przez Sponsoréw.
5. Przewiduje sie nagrody jedynie dla zwycieskich Zespotéw, jednakze Sponsorzy oraz

Organizator zastrzegajg mozliwos¢ przyznawania wyréznien oraz dodatkowych
drobnych nagréd rzeczowych dla konkretnych zespotéw, ktérych projekty zostang
uznane za wartosciowe przez Organizatora, badz przez Jury. W razie wszelkich
watpliwoéci do wyrdznionych zespotdéw nie stosuje sie pkt X Prawa autorskie.

XIl Dane osobowe

Administratorem danych osobowych jest PROIDEA sp. z 0.0. z siedzibg w Krakowie, ul.
Zakopianska 9, 30-418 Krakow, wpisana do Rejestru Przedsiebiorcéw prowadzonego
przez Sad Rejonowy dla Krakowa-Srodmiescia w Krakowie pod numerem KRS
0000448243, NIP: 6793088842, o kapitale zakltadowym w wysokosci 10.000 zt,
wptaconym w catosci. z ktorg skontaktowaC¢ sie mozna pod adresem email
joanna.dominik@proidea.org.pl

Wszelkie informacje dotyczgce przetwarzania danych zostaly wskazane w Polityce
Prywatnos$ci dostepnej na stronie internetowej hackathonu.

Xlll Reklamacije

Wszelkie reklamacje Uzytkownik moze zgtosi¢ na adres e-mail biuro@proidea.org.pl lub
pisemnie, na adres siedziby Organizatora.

Reklamacja dotyczaca przebiegu Hackathonu moze by¢ ztozona w terminie 14 dni od
dnia zakonczenia Hackathonu. Za date ziozenia reklamacji uznaje sie date wptywu
reklamacji do Organizatora.

Reklamacje ziozone po uptywie terminu okreslonego w pkt. Xlll.2. nie bedg
rozpatrywane.

Organizator zobowigzuje sie do rozpatrzenia reklamacji w terminie do 14 dni od dnia jej
ztozenia. Jezeli Organizator nie udzieli odpowiedzi na reklamacje we wskazanym
powyzej terminie, uwaza sie, ze uznat reklamacje, tj. uznat za uzasadnione
oswiadczenie lub zadanie Uzytkownika.

XIV Zasady porzadkowe

1.

Uczestnicy na Hackathonie sg obowigzani zachowywa¢ sie w sposéb niezagrazajacy
bezpieczenstwu innych Uczestnikdw, przestrzegac przepisdw prawa oraz Regulaminu.

Uczestnicy na Hackathonie sg obowigzani do poszanowania praw i godnosci osobistej
innych Uczestnikdw. Uczestnikbw obowigzuje bezwzgledny zakaz nekania innych
Uczestnikéw. Za nekanie przyjmuje sie: obrazliwe komentarze stowne dotyczace ptci,
tozsamosci piciowej, wieku, orientacji seksualnej, niepetnosprawnosci, wygladu
fizycznego, rozmiaru ciata, rasy, pochodzenia etnicznego, religii, umysine zastraszanie,
przesladowanie, niewtasciwy kontakt fizyczny i niepozadana uwaga seksualna. Ponadto



podczas Hackathonu zabrania sie uzywania stéw oraz symboli powszechnie uznanych
za niedozwolone, w tym wulgaryzméw lub okreslen mogacych powodowacé obraze
uczuc religijnych lub swiatopogladowych, oraz wskazujacych na dyskryminacje.
Uczestnicy sg zobowigzani zgtosi¢ niezwlocznie do Organizatora wszelkie przypadki
nieodpowiednich zachowan (w szczegolnosci tych wskazanych w powyzej) innych
Uczestnikdéw.

XV Rejestracja przebiegu Hackathonu

1.

Organizator i Partnerzy (www.hackyeah.pl/partners20) Hackathonu sg uprawnieni do
utrwalania i rozpowszechniania przebieg Hackathonu zaréwno w formie audiowizualnej
(na potrzeby dziennikarskiej formy wiadomosci i wywiadu, artystycznego badz
teledysku), jak i wizualnej (na potrzeby fotografii dokumentalnej i artystycznej) dla celéw
dokumentacji, a takze promocji lub reklamy. W zwigzku z tym wizerunek oséb
uczestniczacych w Hackathonie moze zosta¢ nieodpfatnie utrwalony, a nastepnie
rozpowszechniany w sposob i dla wyzej okreslonych celéw bezterminowo, na co
Uczestnik Hackathonu wyraza zgode z momentem rozpoczecia sie wydarzenia online.
Organizator uprzedza, ze przebieg Hackathonu bedzie filmowany, fotografowany,
transmitowany i nagrywany na nosniki w ramach audycji telewizyjnych radiowych,
internetowych i innych publicznych transmisji wedtug dowolnej aktualnej metody
technicznej.

XVI Pozasadowe rozstrzyganie sporow

1.

Ewentualne spory powstate pomiedzy Organizatorem a Uczestnikiem, ktory jest
konsumentem (tfj. osobg fizyczng dokonujacg czynno$ci prawnej niezwigzanej
bezposrednio z jej dziatalnoscia gospodarczg lub zawodowg, posiadajacy petng
zdolno$¢ do czynnosci prawnych [rozumiang jako nieubezwtasnowolniona osoba
petnoletnia, ktéra moze we wtasnym imieniu dokonywac¢ czynnosci prawnych]) mogg
by¢ rozstrzygane polubownie. Szczegdly dotyczace sposobow oraz dostepu do
pozasadowych form rozstrzygania sporéw znajdujg sie pod adresem:
https://www.uokik.gov.pl/pozasadowe_rozwiazywanie_sporow_konsumenckich.php

Szczegoétowe informacje dotyczace mozliwosci skorzystania z pozasgdowych sposobow

rozpatrywania reklamacji i dochodzenia roszczen, rozstrzygania sporow oraz zasady

dostepu do tych procedur dostepne sg réwniez w siedzibach oraz na stronach
internetowych:

a. powiatowych (miejskich) rzecznikdéw konsumentow;

b. organizacji spotecznych, do ktéorych zadan statutowych nalezy ochrona
konsumentéw (m.in. Federacja Konsumentéw, Stowarzyszenie Konsumentéw
Polskich). Porady udzielane sg przez Federacje Konsumentéw pod bezptatnym
numerem infolinii konsumenckiej 800 007 707 oraz przez Stowarzyszenie
Konsumentow Polskich pod adresem email porady@dlakonsumentow.pl)
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c. Wojewodzkich Inspektoratow Inspekcji Handlowej oraz pod nastepujgcymi
adresami internetowymi Urzedu Ochrony Konkurenciji i Konsumentow:

d. http://www.uokik.gov.pl/sprawy_indywidualne.php;

e. http://www.uokik.gov.pl/wazne adresy.php.

3. W przypadku zaistnienia sporu wyniktego pomiedzy Organizatorem a Uczestnikiem

bedacym konsumentem dotyczacego umowy o udziat w Hackathonie, konsument jest
uprawniony do skorzystania z pozasgdowych sposobdw rozpatrywania reklamaciji i
dochodzenia roszczen, m.in. poprzez ztozenie skargi w wybranym jezyku urzedowym
Unii Europejskiej, w tym réwniez w jezyku polskim, za posrednictwem unijnej platformy
internetowej ODR, dostepnej pod adresem: http://ec.europa.eu/consumers/odr/
Uczestnik bedacy konsumentem uprawniony jest do zwrocenia sie do Wojewddzkiego
Inspektora Inspekcji Handlowej, zgodnie z art. 36 ustawy z dnia 15 grudnia 2000 r. o
Inspekcji Handlowej, z wnioskiem o wszczecie postepowania mediacyjnego w sprawie
polubownego zakonczenia sporu miedzy konsumentem, a Organizatorem. Informacja
na temat zasad i trybu procedury mediacji prowadzonej przez Wojewddzkiego
Inspektora Inspekcji Handlowej dostepna jest w siedzibach oraz na stronach
internetowych poszczegolnych Wojewddzkich Inspektoratéw Inspekcji Handlowe;.
Uczestnik bedacy konsumentem uprawniony jest do zwrdcenia sie do statego
polubownego sadu konsumenckiego, o ktérym mowa w art. 37 ustawy z dnia 15 grudnia
2000 r. o Inspekcji Handlowej z wnioskiem o rozstrzygniecie sporu wyniktego z zawartej
umowy.

XVIlI Postanowienia koncowe

1.

W czasie rejestracji Uzytkownik sktada oswiadczenie o zapoznaniu sie i akceptacji
Regulaminu. Akceptacja Regulaminu jest wymogiem do dokonania rejestracji, a tym
samym udziatlu w Hackathonie. Dodatkowo Regulamin zostanie dostarczony mu w
formie elektronicznej w formacie PDF.

Jesli w niniejszym Regulaminie nie wskazano inaczej, kontakt pomiedzy Organizatorem
a Uzytkownikiem, ktéry przestal Organizatorowi formularz rejestracji Uczestnika,
odbywat sie bedzie drogg elektroniczng, ze strony Uzytkownika za posrednictwem
adresu e-mail wskazanego w ustawieniach Konta, a ze strony Organizatora za
posrednictwem adresu rejestracja@proidea.org.pl lub innego adresu w domenie
proidea.org.pl lub hackyeah.pl oraz przy pomocy aplikacji Discord.

Uczestnicy Hackathonu zobowigzani sg do przestrzegania postanowien niniejszego
Regulaminu.

Uczestnicy, ktorzy mimo wezwania do zaprzestania tamania postanowien Regulaminu,
nie zastosujg sie do polecen Organizatora, a w szczegdlnoéci stwarzajg swoim
zachowaniem niebezpieczehstwo dla innych Uczestnikow, badz zaktécajg przebieg
Hackathonu i Konferencji sg zobowigzani do natychmiastowego opuszczenia
Hackathonu i Konferencji i nie przystugujg im z tego tytulu zadne roszczenia wobec
Organizatora.

Polityka Prywatnosci stanowi integralng czesc¢ niniejszego Regulaminu.

Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany terminu Hackathonu badz jego odwotania
wytacznie w przypadku wystgpienia zdarzen od niego niezaleznych (stan wyjatkowy,


http://www.uokik.gov.pl/sprawy_indywidualne.php

kleska zywiotowa), ktére uniemozliwia przeprowadzenie Konkursu w terminie
okreslonym w niniejszym Regulaminie.

7. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany Regulaminu z waznych przyczyn.
Wszelkie zmiany Regulaminu, w tym w zakresie termindw Konkursu zostang
niezwtocznie opublikowane na stronie internetowej Hackathonu oraz na profilu
Facebook Hackathonu. O wszelkich zmianach Regulaminu Organizator poinformuje
rowniez pocztg elektroniczng zarejestrowanych Uczestnikéw. Zmiany wchodza w zycie
w ciggu 14 dni od ich publikacji i rozestania wiadomosci Uczestnikom.

8. Organizator jest uprawniony do utrwalania przebiegu Hackathonu za pomocg urzadzen
rejestrujgcych obraz i dzwiek.

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

10. Regulamin wchodzi w zycie w dniu 26.03.2020 r.



