Regulamin Al Games 2022

§1 Postanowienia wstepne

1. Niniejszy regulamin (dalej jako Regulamin) okresla zasady i tryb przeprowadzenia
wydarzenia typu hackathon wraz prelekcjami o nazwie Al Games 2022 (dalej w tresci jako
Hackathon)

2. Organizatorami Hackathonu jest Stowarzyszenie Robotykéw SKALP nazywani dalej
Organizatorem.

§2 Termin i miejsce

1. Hackathon odbedzie sie w dniach 18-20 listopada 2022 roku w Gdanskim Parku
Naukowo-Technologicznym ul. Trzy Lipy 3, 80-172 Gdansk.

2. W czasie i w miejscu Hackathonu przeprowadzone zostang konkursy na rozwigzanie
przedstawionych zagadnien problemowych (zwane dalej Konkursem lub Konkursami) oraz
Prelekcje.

3. Nie jest mozliwy zdalny udziat w Hackathonie, Prelekcjach ani Konkursach.
§3 Warunki uczestnictwa w wydarzeniu

1. Uczestnikami Hackathonu mogg by¢ petnoletnie osoby fizyczne posiadajgce petnag
zdolno$¢ do czynnosci prawnych, ktére nie sg pracownikami, lub wspétpracownikami,
wykonujgcymi powierzone im zlecenia na podstawie uméw cywilnoprawnych Organizatora,
ani spétek kapitatowo lub osobowo powigzanych z Organizatorem, zaréwno posrednio jak i
bezposrednio (zwane dalej Uczestnikami).

2. Osoba niepetnoletnia moze byé Uczestnikiem wylgcznie po uzyskaniu zgody
Organizatora. Osoby ponizej 18 roku zycia mogg zosta¢ dopuszczone do udziatu w
Hackathonie po wcze$niejszej weryfikacji przez Organizatora (tylko i wylgcznie za zgodg i
pod opiekg opiekuna prawnego - zatgcznik nr 1 do Regulaminu). Prosimy o wczesniejszy
kontakt e-mailowy na adres: kontakt@aigames.it

§4 Zasady konkursu

1. Na potrzeby Hackathonu oraz zadan konkursowych Uczestnicy tworzg Zespoty liczgce od
1 do 5 cztonkdw. Zespdt powinien wyznaczy¢ jednego Uczestnika jako Kapitana Zespotu.

2. Uczestnik moze byé cztonkiem jednego Zespotu.

3. Zespét nalezy zgtosi¢ podczas rejestracji do prezentacji rozwigzania w trakcie
Hackathonu.



4. Uczestnicy zobowigzani sg zachowywac sie w sposob niezagrazajgcy bezpieczenstwu
innych osob, a w szczegdlnosci przestrzegac postanowien regulaminu obiektu i Regulaminu
Hackathonu.

5. Zabrania sie wnoszenia i posiadania przez Uczestnikow broni lub innych niebezpiecznych
przedmiotow, materiatdw wybuchowych, wyrobdéw pirotechnicznych, materiatéw pozarowo
niebezpiecznych, srodkéw odurzajgcych lub substancji psychotropowych.

6. Kazdy uczestnik zobowigzany jest do noszenia opaski oraz identyfikatora w widocznym
dla Organizatora miejscu (bgdz zobowigzany jest do okazania ich kazdorazowo po prosbie
Organizatora), przez caty czas trwania Hackathonu. Brak opaski lub identyfikatora
upowaznia Organizatora do usuniecia Uczestnika z terenu Hackathonu. Uczestnik nie moze
przekazywac innej osobie swojego identyfikatora, czy tez opaski, zas bilet na Hackathon jest
imienny i przypisany jest konkrethnemu Uczestnikowi. Kazdy Uczestnik na terenie
Hackathonu powinien posiadaé przy sobie bilet w wersji papierowej badz elektronicznej
celem okazania go Organizatorowi.

§5 Przebieg Hackathonu
1. Wydarzenie odbedzie sie w dniach 18-20 listopada 2022 roku.

2. Szczegotowy harmonogram wydarzenia zostanie opublikowany przed startem wydarzenia
na stronie internetowej Hackathonu (www.aigames.it)

3. W trakcie trwania wydarzenia uczestnicy tworzg rozwigzania do przedstawionych
Konkurséw

4. Po wyznaczonym czasie uczestnicy prezentujg swoje rozwigzania, ktére zostang
ocenione przez Jury danego Konkursu.

5. Na czas trwania wydarzenia Organizator zobowigzuje sie zapewni¢ Uczestnikom dostep
do internetu oraz instalacji sanitarnych.

§6 Jury i kryteria ocen

1. Uczestnicy Konkursu prezentujg swoje Prace Konkursowe w formie prezentacji z
uwzglednieniem wytycznych zamieszczonych na oficjalnej stronie Konkursu.

2. Organizator oraz Partnerzy zastrzegajg sobie prawo do wglgdu oraz weryfikacji kodu
zrédtowego Pracy Konkursowe;.

3. W przypadku préby oszustwa, wykorzystania luk w platformie oceniajgcej lub
nieprzestrzegania zasad okre$lonych w karcie problemu, Uczestnicy zostajg
zdyskwalifikowani i tracg prawo do udziatu w przysziych edycjach Hackathonu.



4. Oceny rozwigzan poszczegolnych zadan dokonuje Jury danego Konkursu w sktad ktérego
wchodzg osoby powotane przez Sponsora Konkursu oraz mentorzy powotani przez
Organizatora.

5. Rozwigzania oceniane bedg pod katem innowacyjnosci, potencjatu wdrozeniowego,
zaawansowania technicznego, estetyki oraz poziomu prezentacji dla Jury.

6. Decyzje Jury zapadajg wiekszoscig gtosow. W przypadku remisu decyzji dokonuje
przewodniczacy Jury.

7. Decyzje Jury sg nieodwotalne.
8. Zmiany w Pracy Konkursowej dokonane po ocenie Jury nie bedg brane pod uwage.
§7 Zasady porzadkowe

1. Uczestnicy na Hackathonie sg obowigzani zachowywac¢ sie w sposob niezagrazajgcy
bezpieczenstwu innych Uczestnikéw, przestrzegac przepiséw prawa oraz Regulaminu, jak
rowniez bezzwitocznie stosowaC sie do polecen stuzb porzadkowych. Zabronione jest
tarasowanie i zastawianie wyjs¢ i drég ewakuacyjnych, i innych urzadzen niezbednych w
przypadku prowadzenia akcji ratowniczej lub gasniczej podczas Hackathonu.

2. Uczestnicy sg zobowigzani do poszanowania praw i godnosci osobistej innych
Uczestnikéw. Uczestnikéw obowigzuje bezwzgledny zakaz nekania innych Uczestnikéw. Za
nekanie przyjmuje sie: obrazliwe komentarze stowne dotyczgce pici, tozsamosci ptciowej,
wieku, orientacji seksualnej, niepetnosprawnosci, wygladu fizycznego, rozmiaru ciata, rasy,
pochodzenia etnicznego, religii, umysine zastraszanie, przesladowanie, niewtasciwy kontakt
fizyczny i niepozgdana uwaga seksualna. Ponadto podczas Hackathonu zabrania sie
uzywania stow oraz symboli powszechnie uznanych za niedozwolone, w tym wulgaryzmow
lub okreslen mogacych powodowaé obraze uczuc religijnych lub swiatopoglgdowych, oraz
wskazujgcych na dyskryminacje.

3. Zakazane jest niszczenie oznaczen i tablic informacyjnych, nosnikéw reklamowych,
urzgdzen i sprzetu znajdujgcego sie na Hackathonie oraz itp. Uczestnicy zobowigzani sg
korzysta¢ z pomieszczeh sanitarnych wytgcznie zgodnie z ich przeznaczeniem.

4. Uczestnicy sg zobowigzani zgtosi¢ niezwlocznie do Organizatora wszelkie przypadki
nieodpowiednich zachowan (w szczegolnosci tych wskazanych w powyzej) innych
Uczestnikéw.

§8 Nagrody

1. Nagrodami w Konkursach sg nagrody rzeczowe o0 jednostkowej wartosci
nieprzekraczajgcej 2.000,00 zt oraz nagrody pieniezne.

2. Informacje o wymiarze nagrod dla kazdego Konkursu bedg dostepne na stronie
Organizatora (www.aigames.it) przed rozpoczeciem wydarzenia..

3. Oferowane nagrody rzeczowe nie podlegajg wymianie na nagrody pieniezne, inne
nagrody lub ekwiwalent pieniezny.


http://www.aigames.it/

4. Nagrody otrzymujg jedynie zwycieskie zespoty, jednakze Organizator oraz Sponsorzy
zastrzegajg sobie prawo do przyznawania wyrdznien innym zespotom lub uczestnikom.

5. Nagroda pieniezna dla Zespotu zostanie przekazana na konto Kapitana Zespotu.
§9 Prawa witasnosci intelektualnej do Pracy Konkursowej

1. Wiascicielami wszelkich praw do prac i utworéw stworzonych podczas Konkursu
pozostajg Uczestnicy.

2. Zespo6t oswiadcza, ze zrealizowana i zaprezentowana podczas Hackathonu Praca
Konkursowa jest jego autorstwa i nie narusza jakichkolwiek praw osob trzecich. Uczestnik
oswiadcza takze, iz przyjmuje na siebie catkowitg i niczym nieograniczong odpowiedzialno$¢
z tytutlu jakichkolwiek roszczen osoéb trzecich kierowanych wobec Organizatora oraz
Partnerow, a powstatych w zwigzku z prowadzeniem przez Uczestnika, dziatalnosci
gospodarczej lub zawodowej, w oparciu o Prace Konkursowg przygotowang podczas
Konkursu.

3. Uczestnik poprzez uczestnictwo w Konkursie udziela Organizatorom oraz Partnerom
zgody na utrwalanie jego wizerunku na materiatach foto i video w celach promocyjnych
przez nieokreslony okres czasu, bez ograniczeh i bez wynagrodzenia.

4. Uczestnik udziela Organizatorom oraz Partnerom zgody na wykorzystanie wszelkich
fotografii ukazujgcych Prace Konkursowe, ktére zostaly stworzone w trakcie trwania
Konkursu dla celéw wewnetrznych oraz promocyjnych.

§10 Przetwarzanie danych osobowych

1. Przebieg Wydarzenia podlegac¢ bedzie utrwalaniu przez Organizatorow w postaci obrazow
cyfrowych, w zwigzku z czym istnieje mozliwo$¢ utrwalenia danych biometrycznych w
postaci wizerunkéw Uczestnikow. Obrazy te mogg podlegac rozpowszechnieniu w mediach
oraz byé wykorzystywane w celach marketingowych i informacyjnych. Wejscie na Teren
Zawododw jest jednoznaczne z wyrazeniem zgody przez Uczestnika na przetwarzanie swoich
danych osobowych w rozumieniu przepisbw Rozporzgdzenia Parlamentu Europejskiego i
Rady 2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony osoéb fizycznych w zwigzku z
przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz
uchylenia dyrektywy 95/46/WE (ogdélne rozporzgdzenie o ochronie danych), tzw. RODO, w
celu promocji Wydarzenia i dziatalnosci Organizatoréw. Zasady przetwarzania danych
osobowych Uczestnikbw okreslone sg w Klauzuli Informacyjnej RODO, stanowigcej
zatgcznik nr 2 do Regulaminu.

§11 Zmiana nazwiska na bilecie

1. Organizator dopuszcza wprowadzenie zmiany na liscie uczestnikow. Informacja o zmianie
Uczestnika powinna zosta¢ zgtoszona Organizatorowi w terminie nie krétszym niz 14 dni
przed rozpoczeciem Hackathonu. Zmiana Uczestnika wymaga ponownego wypetnienia
formularza rejestracyjnego oraz przekazania przez Uzytkownika informacji o zmianie



Uczestnika na adres e-mail kontakt@aigames.it, wraz z wskazaniem informacji o osobach,
ktérych zmiana dotyczy.

§12 Postanowienia koncowe

1. W czasie rejestracji Uczestnicy sktadajg oswiadczenie o zapoznaniu sie i akceptacji
Regulaminu. Akceptacja Regulaminu jest wymogiem do dokonania rejestracji, a tym samym
udziatu w Hackathonie.

2. Organizator zastrzega sobie prawo zmiany Regulaminu

3. Organizator poinformuje Uczestnika o zmianie postanowieA Regulaminu drogg
elektroniczng oraz umiesci odpowiednie zmiany w Regulaminie na stronie internetowej.

4. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany i/lub usuniecia tresci, ktére naruszajg
powszechnie obowigzujgce zasady prawa, w tym weryfikacji postepowania Uczestnikow w

trakcie trwania Konkursu.

5. Organizator nie odpowiada za szkody wyrzgdzone przez Uczestnika. Uczestnik ponosi
petng odpowiedzialnos¢ za wyrzadzone szkody.

6. Uczestnik w trakcie wydarzenia nie moze by¢ pod wptywem narkotykow.

7. Uczestnik wyraza zgode na wykorzystywanie jego danych osobowych do celéw
marketingowych oraz chce by¢ informowany o przysztych wydarzeniach programistycznych i
rekrutacjach drogg mailows.

8. Niniejszy Regulamin zostanie opublikowany na stronie Wydarzenia (www.aigames.it)

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

10. W sprawach nieuregulowanych niniejszym Regulaminem majg zastosowanie przepisy
prawa polskiego



ZALACZNIK NR 1

ZGODA OPIEKUNA PRAWNEGO NA UDZIAL OSOBY MALOLETNIEJ W
WYDARZENIU ,,Al Games 2022”

Ja, N1Z€] POAPISANY ..oneiiii i oswiadczam, ze:

1. jestem opieckunem prawnym osoby matoletnie] ............cooovuiiiiiiiiiiiii i

1 wyrazam zgode na jej udzial w Wydarzeniu ,, Al Games 2022” w charakterze
Zawodnika.

2. Oswiadczam, ze znany jest mi Regulamin Wydarzenia i akceptuje jego tresc.

Podpis



Zalacznik nr 2

KLAUZULA INFORMACYJNA RODO

Zgodnie z art. 13 ust. 1 1 2 Rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679
z dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony 0sob fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem
danych osobowych i w sprawie swobodnego przeplywu takich danych oraz uchylenia
dyrektywy 95/46/WE (ogolne rozporzqdzenie o ochronie danych) (Dz. U. UE. L. 22016 r. Nr

119, str. 1 z pdzn. zm.) (dalej rowniez jako ,,RODO”) - informujemy, ze:

1. Administratorem Twoich danych osobowych przekazanych w formularzu
rejestracyjnym jest Stowarzyszenie Robotykow SKALP oraz Koto Naukowe NKSA, zwani
dalej: ,,Administratorami”. Mozesz skontaktowa¢ si¢ z Administratorami piszac na adres:
info@srskalp.pl lub telefonujac pod numer: +48 795-386-973

2. Podstawg prawng przetwarzania Twoich danych jest umowa pomiedzy Toba a
Administratorami, zwana dalej: ,,Umow3a”, do zawarcia ktorej dochodzi wskutek akceptacji
Regulaminu i dla wykonania ktérej przetwarzanie Twoich danych jest niezbedne, lub Twoja
zgoda na przetwarzanie Twoich danych osobowych.

3. Twoje dane osobowe przetwarzane sg wylacznie dla celéw zwigzanych z realizacja
Umowy oraz do podjecia niezbednych dziatan przed zawarciem Umowy.

4. Podanie danych osobowych nie jest obowigzkowe, jednakze ich niepodanie
spowoduje, ze zawarcie i realizacja Umowy beda niemozliwe.

5. Twoje dane beda przechowywane nie dluzej niz jest to konieczne, tj. przez okres 24
miesiecy od dnia rozwigzania Umowy.

6. Dane osobowe Uczestnikoéw Konkursu udostgpnione sa podmiotom wspomagajacym
Organizatora w organizacji Konkursu m. in. podmiot obstugujacy Platforme, za pomoca
ktorej dokonywana jest rejestracja na Hackathon (Platforma jest oferowana w ramach serwisu
internetowego Evenea prowadzonego przez EventLabs sp. z 0.0. z siedzibg w Warszawie).
Ponadto jezeli korzystasz ze sposobu platnosci on-line Administrator udostepnia dane w
zakresie niezbednym do dokonania ptatno$ci podmiotom obstugujacym ptlatnosci..

7. Administratorzy nie zamierzaja przekazywa¢ Twoich danych do panstwa trzeciego
ani do organizacji mi¢gdzynarodowych.

8. Masz prawo zada¢ od Administratorow dostepu do swoich danych, ich sprostowania,
przenoszenia i usunigcia, a takze prawo do ograniczenia przetwarzania danych.

9. W zwigzku z przetwarzaniem Twoich danych osobowych przez Administratoréw
przystuguje Ci prawo wniesienia skargi do organu nadzorczego.

10. W oparciu o Twoje dane osobowe Administratorzy nie beda podejmowali wobec
Ciebie zautomatyzowanych decyzji, w tym decyzji bedacych wynikiem profilowania.



