REGULAMIN HACKATHONU ORGANIZOWANEGO POD NAZWA ,,Hackathon

—_—

HERTECHVENTURE”

§1. Postanowienia ogdéine

Niniejszy dokument okresla zasady oraz warunki organizaciji i uczestnictwa w

wydarzeniu zorganizowanym w formule konkursu - hackathonu pod nazwg
,Hackathon HERTECHVENTURE”, zwanego dalej takze Hackathonem.

2. Organizatorem Hackathonu jest Uniwersytet Gdanski (ul. Prof. Marii Janion 7, 80-309
Gdansk, NIP : 584-020-32-39, REGON 000001330, kontakt:
marta.frankowska@ug.edu.pl).

3. Hackathon finansowany jest w catosci ze srodkéw Projektu HerTechVenture
finansowanego w ramach programu Erasmus+.

B

Jury sktadac sie bedzie z przedstawicieli Organizatora oraz oséb wskazanych przez

Organizatora.

5. Udziat w Hackathonie jest rownoznaczny z zapoznaniem sie z trescig Regulaminu,
jego akceptacja, zobowigzaniem do jego przestrzegania, a takze z wyrazeniem zgody
na przetwarzanie danych osobowych i wykorzystanie wizerunku Osoby
Uczestniczgcej na zasadach opisanych w Regulaminie.

§2. Definicje

llekro¢ w Regulaminie jest mowa o:

a)

Hackathonie — rozumie sie przez to wydarzenie w formule konkursu - hackathonu
pod nazwg ,Hackathon HERTECHVENTURE”, organizowane przez Organizatora
na zasadach opisanych w Regulaminie;

Organizatorze — rozumie si¢ przez to Uniwersytet Gdanski (ul. Prof. Marii Janion
7, 80-309 Gdansk, NIP : 584-020-32-39, REGON 000001330);

Projekcie - rozumie sie przez to efekt pracy Uczestnikéw Hackathonu w postaci
propozycji rozwigzania problemu;

Regulaminie — rozumie sie przez to wytgcznie niniejszy Regulamin hackathonu
pod nazwg ,Hackathon HERTECHVENTURE”;

Osobie Uczestniczacej — rozumie sie przez to osobe petnoletnig, ktéra posiada
status osoby studiujgcej w Uniwersytecie Gdanskim, dokonata zgtoszenia do
Hackathonu i zostata zakwalifikowana do udziatu.

§3. Zatozenia Hackathonu

1. Celem Hackathonu jest zebranie 0s6b studiujgcych réznych dyscyplin, by
wspotpracowaty nad rozwigzaniami realnych wyzwan i probleméw z obszarow
waznych dla spoteczenstwa. Osoby Uczestniczgce w czasie Hackathonu maja
tworzy¢ innowacyjne i praktyczne rozwigzania, bezposrednio wptywajgce na poprawe
jakosci zycia. Wydarzenie to ma na celu rozwoj umiejetnosci rozwigzywania



10.

11.

problemow i zwiekszenie kreatywnosci w srodowisku symulujgcym rzeczywiste
opracowywanie projektow. Celem hackathonu jest rowniez wspieranie innowacji
technologicznych i spotecznych, ale takze zapewnienie Osobom Uczestniczacym
wyjatkowej okazji do zdobycia cennego doswiadczenia i zaistnienia na scenie
branzowe.

Organizator zapewni w czasie Hackathonu obecnos¢ Osob Mentorujgcych, ktére
beda doradza¢ Osobom Uczestniczgcym i konsultowac ich pomysty.

Efektem pracy Oséb Uczestniczgcych jest Projekt. Projekt musi sktadac¢ sie z:
a) opisu Projektu i planu jego wdrozenia (zawartym w pliku tekstowym, np. Word),

b) prototypu (moze by¢ rézny w zaleznosci od natury rozwigzania, np. pseudokod,
kod programistyczny, aplikacja, biznes plan, makieta, plansza, plakat, piosenka,
scenka),

c) prezentacji Projektu.

Projekt musi by¢ oryginalny i opracowany w czasie trwania Hackathonu. W razie
korzystania z zewnetrznych zasobdw, muszg one by¢ wyraznie zaznaczone oraz
zacytowane z poszanowaniem praw osob trzecich.

Stworzone przez Osoby Uczestniczgce Projekty nie mogg naruszac¢ prawa, etyki,
dobrych obyczajow, ani praw 0so6b trzecich, w szczegdlnosci praw wtasnosci
intelektualnej, nie mogg nawotywaé do nienawisci, zawiera¢ w sobie wulgaryzmaow,
naruszac¢ débr osobistych innych osob. Osoby Uczestniczgce ponoszg
odpowiedzialno$¢ za dokonane przez siebie naruszenie prawa, etyki, dobrych
obyczajéw, praw osob trzecich, a takze za nawotywanie do nienawisci, uzywanie
wulgaryzmoéw, naruszenie dobr osobistych. Odpowiedzialno$¢ Organizatora w wyzej
wymienionym zakresie jest wylgczona.

Udziat w Hackathonie jest bezptatny i dobrowolny.

Osobg Uczestniczgcg w Hackathonie moze by¢ tylko osoba petnoletnia, ktéra
posiada status osoby studiujgcej w Uniwersytecie Gdanskim, jest w stanie Swiadomie
i zgodnie z prawem wyrazi¢ zgode na przetwarzanie jej danych osobowych,
wykorzystanie wizerunku oraz zaakceptowac niniejszy Regulamin, a jej stan zdrowia
pozwala na wziecie udziatlu w Hackathonie..

Osoby Uczestniczgce w Hackathonie w czasie catego wydarzenia zobowigzane sg
do zachowania profesjonalnego, etycznego i legalnego, a takze do okazywania
szacunku pozostatym Osobom Uczestniczgcym, jury i Organizatorowi.

Osoby Uczestniczace sg zobowigzane do przestrzegania zasad BHP i ppoz. oraz
regulamindw obowigzujgcych na terenie obiektu, w ktorym odbywa sie Hackathon.

Organizator zastrzega sobie prawo do dyskwalifikacji Osoby Uczestniczgcej lub
catego zespotu Oséb Uczestniczacych, jesli zachowanie Osoby Uczestniczgcej jest
sprzeczne z zasadami opisanymi w Regulaminie, albo Projekt narusza zasady
opisane w Regulaminie.

Hackathon bedzie prowadzony w jezyku polskim. Wszystkie informacje oraz materiaty
zwigzane z Hackathonem bedg w jezyku polskim. Poniewaz gtébwng nagrodg jest
mozliwo$¢ prezentacji Projektu w jezyku angielskim podczas Perspektywy Women in



Tech Summit 2026, wiec od Oséb Uczestniczgcych wymaga sie znajomosci jezyka
angielskiego na poziomie umozliwiajgcym prezentacje Projektu w jezyku angielskim.

§4. Rejestracja uczestnictwa

. Aby wzig¢ udziat w Hackathonie, Osoba Uczestniczaca musi zarejestrowac sie
poprzez formularz dostepny na stronie internetowej wydarzenia najp6zniej do 15
maja 2026 r. Organizator moze nie dopusci¢ do udziatu w Hackathonie osoby, ktora
ukonczyta rejestracje juz po 15 maja 2026 r.

Rejestracja trwa od 28 kwietnia 2026 r. do 15 maja 2026 r., chyba ze przed terminem
zakonczenia rejestracji wyczerpie sie limit miejsc dla Osob Uczestniczgcych.

Potwierdzeniem zarejestrowania Osoby Uczestniczgcej do Hackathonu jest
wiadomos¢ e-mail od Organizatora. Samo wystanie formularza rejestracyjnego nie
jest jednoznaczne z zakwalifikowaniem sie do Hackathonu.

W Hackathonie moze wzig¢ udziat maksymalnie 15 zespotow 3-5 osobowych. W
przypadku wiekszej ilosci chetnych o dopuszczeniu do uczestnictwa w Hackathonie
decyduje kolejnos¢ zgtoszen. Organizator zastrzega sobie prawo zablokowania lub
usuniecia formularza rejestracyjnego po wyczerpaniu limitu miejsc. O zablokowaniu
lub usunieciu formularza Organizator poinformuje w miejscu, w kitérym formularz
rejestracyjny byt dostepny.

Organizator zastrzega sobie prawo zakwalifikowania do Hackathonu dodatkowych
Osob Uczestniczgcych nawet w dniu wydarzenia, jesli osoby juz zarejestrowane
zrezygnujg z udziatu.

W czasie rejestracji nalezy poda¢ nastepujgce dane:
a) imie i nazwisko,

b) adres e-mail,

c) numer telefonu,

d) rok i kierunek studiow,

€e) numer albumu,

f) pted,

Osoby Uczestniczgce moga zgtosic sie do Hackathonu zespotowo lub indywidualnie.
Kazdy zespdt moze liczy¢ od trzech do pieciu osdb. Osoby zgtaszajgce sie
indywidualnie zostang dotgczone do zgtoszonych lub nowo tworzonych zespotdw.

Przed rozpoczeciem Hackathonu Osoby Uczestniczace otrzymajg od Organizatora
szczegotowag dokumentacje z zasadami, wytycznymi i terminami.

Przed dokonaniem rejestracji Osoba Uczestniczaca jest zobowigzana do zapoznania
sie z trescig Regulaminu, a przestanie formularza rejestracyjnego oznacza akceptacje
Regulaminu, zgode na przetwarzanie danych osobowych przez Organizatora oraz
zgode na wykorzystanie przez Organizatora wizerunku Osoby Uczestniczacej w
zakresie opisanym w Regulaminie.



10. Wypetnienie i wystanie formularza rejestracyjnego przez Osobe Uczestniczaca jest
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jednoznaczne ze ztozeniem przez nig oswiadczenia o braku przeciwwskazan
zdrowotnych do wziecia udziatu w Hackathonie. Organizator nie ponosi
odpowiedzialnosci z tego tytutu.

Osoba Uczestniczgca po rozpoczeciu Hackathonu moze zrezygnowaé z udziatu w
Hackathonie z waznych przyczyn. Jesli rezygnacja Osoby Uczestniczgcej uniemozliwi
jego zespotowi wykonanie Projektu, Organizator moze przydzieli¢ ten zespot do
wsparcia Projektu innego zespotu.

§5. Szczegoty wydarzenia

Hackathon odbedzie sie w terminie 30 —31 maja 2026 r. i bedzie trwat w sumie 24
godziny — w godzinach 8:30-21:00 w dniu 30 maja 2026 r. oraz w godzinach 8:30-
20:00 w dniu 31 maja 2026 r.

Hackathon odbedzie sie w formie stacjonarnej, a miejscem jego przeprowadzenia jest
budynek Wydziatu Matematyki, Fizyki i Informatyki Uniwersytetu Gdanskiego.
Osoby Uczestniczace tworzgc Projekty korzystajg z wtasnego sprzetu, materiatow i
narzedzi, a Organizator nie ponosi za to odpowiedzialnosci.

Organizator zapewnia dostep do Internetu.

Organizator nie pokrywa i nie zwraca kosztéw dojazdu na wydarzenie.

Organizator zapewnia Osobom Uczestniczgcym catering podczas wydarzenia.
Podczas Hackathonu Organizator zapewnia obecno$¢ Oséb Mentorujgcych. Osoby
Mentorujgce bedg dostepne dla Uczestnikdw w celach konsultacji stacjonarnie lub
telefonicznie przez caty czas trwania wydarzenia.

§6. Przebieg Hackathonu

Szczegdbtowy program Hackathonu z podziatem na planowane godziny rozpoczecia
poszczegdlnych etapdéw zostanie opublikowany na stronie internetowej Hackathonu.

Organizator zaktada nastepujacy przebieg Hackathonu:
a) Sesja Startowa (Kickoff) - Omowienie zasad, celdw i kwestii organizacyjnych;

b) Faza Rozwoju (Development Phase) - Zespoty realizujg swoje projekty przy
wsparciu mentoréw;

c) Sesje Kontrolne (Check-in Sessions) - Organizator moze ogtosi¢ punkty
kontrolne w celu oceny postepow, zapewnienia informacji zwrotnych i utrzymania
tempa pracy;

d) Termin Zgtoszen (Submission Deadline) — przestanie Projektow przez
Uczestnikow Organizatorowi za posrednictwem wyznaczonej platformy (np.
GitHub lub Google Drive); zgtoszenie powinno zawierac jasng prezentacje
rozwigzania (prototyp, koncepcja, makieta) wraz z krétkim wyjasnieniem jego celu
i wpltywu;



e) Prezentacje Finatowe (Final Presentations) — prezentacja Projektéw przed jury
przez zespoty (kazda prezentacja powinna trwaé¢ od 5 do 10 minut);

f) Ocena i Ceremonia Wreczenia Nagréd — ocena Projektow przez jury,
ogtoszenie wynikow, wreczenie nagrod i zakonczenie wydarzenia.

§7. Zasady oceniania i nagrody

Wszystkie Projekty po ich zaprezentowaniu zostang ocenione przez jury, {j. jury
przyzna Projektom punkty.

Projekty bedg oceniane w pieciostopniowej skali, przy czym kazde kryterium bedzie
miato 20% wagi. Kazda kategoria zostata podzielona na kluczowe aspekty, ktére
beda podlegaty ocenie jury:

1. Innowacyjnos¢ i kreatywnos¢ (20%)

Oryginalnos$é — Czy projekt przedstawia unikalng lub swiezg perspektywe?
Kreatywnosé¢é — Na ile rozwigzanie jest nowatorskie w poréwnaniu z istniejgcymi
alternatywami?

Zwiazek z problemem — Czy projekt rozwigzuje wyzwanie w nowatorski sposob?
5 punktow — Bardzo oryginalna, przetomowa koncepcja, catkowicie nowe podejscie.

3 punkty — Pewna doza innowacyjnos$ci, opiera sie na istniejgcych pomystach, ale
wnosi co$ nowego.

1 punkt — Brak innowacyjno$ci, w duzej mierze podobne do istniejgcych rozwigzan.

2. Wdrozenie techniczne (20%)

Funkcjonalnos¢ — Czy projekt dziata zgodnie z zamierzeniami?
Wykonalnos¢ — Czy rozwigzanie to mozna realistycznie wdrozy¢?
Ztozonos¢ techniczna — Czy realizacja techniczna robi wrazenie?

5 punktow — W petni funkcjonalne, dobrze wykonane, wysoki poziom realizacji
techniczne;.

3 punkty — Dziata, ale ma drobne problemy; przy wiekszym naktadzie czasu mozna
by je ulepszyc.

1 punkt — Ledwo dziata lub ma gtdéwnie charakter koncepcyjny.

3. Wplyw spoteczny i znaczenie (20%)

Dopasowanie rozwigzania do problemu — W jakim stopniu projekt ten odpowiada
na rzeczywisty problem?



Mozliwosci skalowania — Czy pomyst ten mozna rozwing¢ poza ramy hackathonu?
Trwatosé — Czy jest to rozwigzanie praktyczne i trwate w dtuzszej perspektywie?

5 punktow — Bezposrednio rozwigzuje palgca kwestie, wywierajgc znaczacy wptyw
na rzeczywistosc.

3 punkty — Pewna trafnos¢, ale potencjalny wptyw jest niejasny.

1 punkt — Staby zwigzek z oddziatywaniem spotecznym, ograniczone zastosowanie
W rzeczywistosci.

4. Prezentacja i komunikacja (20%)
Przejrzystos¢ — Czy problem i rozwigzanie zostatly jasno wyjasnione?
Zaangazowanie — Czy prezentacja jest przekonujgca i ma spojng strukture?

Jakos¢ prezentacji — Czy dostepny jest dziatajgcy prototyp lub wizualna
prezentacja?

5 punktow — Przejrzysta, angazujgca i dobrze skonstruowana prezentacja z
przekonujacg demonstracja.

3 punkty — Przyzwoite wyjasnienie, ale brakuje mu wyrazistosci lub spéjnej struktury.

1 punkt — Niejasna prezentacja, trudna do zrozumienia.

5. Praca zespolowa i rozwigzywanie problemoéw (20%)
Wspobtpraca — Czy zespdt skutecznie wspétpracowat?

Umiejetnos¢é dostosowania sie — Czy czlonkowie zespotu kreatywnie radzili sobie z
wyzwaniami?

Podziat rél — Czy zadania byly jasno rozdzielone?

5 punktéw — Bardzo dobra wspétpraca, skuteczne pokonywanie przeszkéd, dobrze
zréwnowazony podziat rél.

3 punkty — Pewne problemy z pracg zespotows, ale ogélny wysitek byt dobry.

1 punkt — Staba praca zespotowa, brak koordynaciji.

Dodatkowe punkty

W ramach oceny projektéw przewidziana jest mozliwo$¢ uzyskania dodatkowych 10
punktoéw za uwzglednienie specjalnych warunkdéw, ktére zostang ogtoszone w dniu
hackathonu. Element ten ma charakter dodatkowy i nie jest obowigzkowy, jednak
jego realizacja moze znaczgco wptyngé na korncowg ocene projektu.



Projekt, ktory uzyskat najwiekszg liczbe punktéw otrzyma pierwszg nagrode,
nastepny w kolejnosci — drugg nagrode, a nastepny w kolejnosci — trzecig nagrode.
W przypadku remisu punktowego, zostang przeprowadzone gtosowania wsrod
cztonkow jury, w celu wytonienia pierwszego, drugiego i trzeciego miejsca.

O wynikach Organizator poinformuje niezwtocznie po dokonaniu oceny Projektow
przez jury w czasie Hackathonu oraz ogtosi je na stronie internetowej Hackathonu i w
kanatach informujgcych o Hackathonie w mediach spotecznosciowych.

Zwycieski zespot otrzyma mozliwosé wziecia udziatu w finatowej sesji i prezentaciji
Projektu w jezyku angielskim w Warszawie podczas Perspektywy Women in Tech
Summit 2026 w dniu 11 czerwca 2026 r. Koszty dojazdu i noclegu w dniach 9-11
czerwca dla wszystkich os6b ze zwycieskiego zespotu pokrywa organizator. Jesli
zespot zwycieski z waznych przyczyn nie bedzie mogt wzigé udziatu w wydarzeniu
Perspektywy Women in Tech Summit 2026 w dniach 9-11 czerwca, to mozliwos¢
prezentacji Projektu przechodzi na kolejny zespoét wskazany przez Organizatora.
Ponadto zespoly, ktére zajmg drugie i trzecie miejsca rowniez otrzymajg nagrody.
Szczegdétowa informacja o nagrodach bedzie opublikowana na stronie Hackathonu.

Hackathon jest konkursem z dziedziny nauki, a zadna nagroda dla jednej Osoby
Uczestniczacej nie przekracza wartosci 2.000 zt (dwdch tysiecy ztotych).

Wszystkie Osoby Uczestniczgce otrzymajg Certyfikat Uczestnictwa. Organizator
moze przygotowacé dla Osob Uczestniczgcych dodatkowe gadzety.

§8. Prawa autorskie oraz wykorzystywanie wizerunku

Osoba Uczestniczgca oswiadcza i gwarantuje, ze wykonane przez niego lub przy
wspotpracy zespotowej w czasie Hackathonu prace, w tym Projekt, majg charakter
tworczy i oryginalny i nie naruszajg jakichkolwiek praw osob trzecich.

Wszelkie prawa wtasnosci intelektualnej, w tym prawa autorskie, do Projektu
pozostajg przy jego autorach lub wspétautorach.

Osoba Uczestniczgca akceptujgc Regulamin udziela Organizatorowi niewytgcznej,
nieodptatnej licencji na wykorzystanie Projektu autorstwa lub wspotautorstwa Osoby
Uczestniczgcej w celach promocyjnych, edukacyjnych i informacyjnych na wszystkich
polach eksploatacii.

Osoba UCzestniczgca udziela Organizatorowi zgody na informowanie o Projektach
stworzonych w czasie Hackathonu, fotografowanie oraz nagrywanie Projektéw oraz
wykorzystanie wszelkich nosnikéw ukazujgcych Projekty dla celéw wewnetrznych
oraz promocyjnych, w tym na stronach internetowych Organizatora i w mediach
spotecznosciowych Organizatora.

Osoba Uczestniczgca ponosi odpowiedzialnos¢ wobec Organizatora za wszelkie
wady prawne Projektu, w szczegdlnosci za ewentualne roszczenia osob trzecich,
wynikajgce z naruszenia praw autorskich i innych praw oséb trzecich. W przypadku
skierowania z tego tytutu roszczen przeciwko Organizatorowi, Osoba Uczestniczgca
zobowigzuje sie do ich catkowitego zaspokojenia oraz zwolnienia Organizatora od
obowigzku swiadczenia.



6. Przebieg Hackathonu bedzie rejestrowany (nagranie, fotografie). Materiaty z
Hackathonu bedg publikowane na stronach internetowych Organizatora oraz w
mediach spofecznosciowych Organizatora.

7. Kazda Osoba Uczestniczgca z chwilg dokonania rejestracji na Hackathon wyraza -
zgodnie z art. 81 ust. 1 z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach
pokrewnych - zgode na wykorzystanie wizerunku Osoby Uczestniczgcej przez
Organizatora poprzez:

a) utrwalanie wizerunku Osoby Uczestniczacej w formie zdje¢ lub materiatu
audiowizualnego z Hackathonu,

b) publikacje wizerunku Osoby Uczestniczgcej w materiatach zapowiadajgcych i
promujgcych Hackathon,

c) publikacje relacji z Hackathonu w formie zdje¢ lub materiatu audiowizualnego
przez Organizatora na potrzeby promocji Hackathonu oraz sprawozdania z
jego przebiegu

na stronach www, w powstatych publikacjach oraz za posrednictwem wszelkich pozostatych
mediéw/kanatow dystrybuciji, ale tylko i wytgcznie w kontekscie promocji Hackathonu oraz
sprawozdania z jego przebiegu.

8. Opisana powyzej zgoda:
a) jest nieodptatna,
b) nie jest ograniczona czasowo ani terytorialnie,

c) dotyczy wszelkich zdje¢ oraz materiatow audiowizualnych z udziatem Osoby
Uczestniczgcej wykonanych / zarejestrowanych w czasie trwania Hackathonu;

d) obejmuje wykorzystanie wizerunku Osoby Uczestniczgcej do réznego rodzaju
form elektronicznego przetwarzania obrazu, kadrowania i kompozycji, bez
obowigzku akceptacji produktu kohcowego, lecz nie w formach obrazliwych
lub ogdlnie uznanych za nieetyczne;

e) jestjednoznaczna ze zrzeczeniem sie przez Osobe Uczestniczgcg wszelkich
roszczen wzgledem Organizatora z tytutu wykorzystania wizerunku
Uczestnika zgodnie z niniejszg zgoda.

§9. Przetwarzanie danych osobowych

1. Organizator w celu organizacji Hackathonu, wspotpracy przy tworzeniu Projektow,
przyznania i przekazania nagréd oraz publikacji informacji o laureatach przetwarza
dane osobowe Osoby Uczestniczgcej, wobec czego jest Administratorem danych
osobowych Uczestnika, zgodnie z Rozporzgdzeniem Parlamentu Europejskiego i
Rady (UE) 2016/679 z dnia 27.04.2016 r. w sprawie ochrony 0séb fizycznych w
zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu
takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE (dalej RODO) (Dz. Urz. UE L 119,
s. 1).



Hackathon przeznaczony jest dla oséb petnoletnich, wobec czego Administrator nie
gromadzi i nie przetwarza danych osobowych oséb matoletnich.

. Administrator w ramach organizacji Hackathonu, wspétpracy przy tworzeniu
Projektéw, przyznania i przekazania nagréd oraz publikacji informaciji o laureatach
moze gromadzi¢ i przetwarza¢ nastepujgce dane osobowe:

a) Dane identyfikacyjne (imie, nazwisko),
b) Dane kontaktowe (adres e-mail, numer telefonu),
c) rok i kierunek studiow,
d) numer albumu.
Podstawg przetwarzania danych osobowych jest:
a) zgoda Uczestnika (art. 6 ust. 1 lit a RODO),
b) prawnie uzasadniony interes Administratora (art. 6 ust. 1 lit f RODO).

Dane osobowe bedg przechowywane przez okres trwania Hackathonu oraz czas
niezbedny do realizacji / dochodzenia roszczen zwigzanych z organizacjg
Hackathonu, w tym przez okres przedawnienia ewentualnych roszczen podatkowych,
skarbowych lub cywilnych przeciw Administratorowi.

Osoba Uczestniczgca w kazdej chwili moze

a) zazada¢ dostepu do wilasnych danych osobowych, sprostowania ich,
usuniecia lub ograniczenia przetwarzania,

b) wnies¢ sprzeciw wobec przetwarzania danych oraz skorzystac z prawa do
przenoszenia danych,

c) cofngc¢ zgode na przetwarzanie danych bez wptywu na zgodno$¢ z prawem
przetwarzania danych osobowych, ktérego dokonano na podstawie zgody
przed jej cofnigciem,

d) wnieé¢ skarge do organu nadzorczego.

Dane osobowe powierzone Administratorowi nie bedg wykorzystane do
zautomatyzowanego podejmowania decyzji.

§10. Odwotanie wydarzenia, reklamacje i postanowienia koncowe

Organizator zastrzega sobie prawo do odwotania albo zmiany terminu lub miejsca
wydarzenia. Moze to nastgpic:

a) z waznych przyczyn, w szczegolnosci takich, ktérych na dzieh udostepniania
Regulaminu i pierwszego ogtoszenia o Hackathonie nie dato sie przewidzie¢ lub

b) w przypadku wycofania sie¢ Oséb Uczestniczacych w takiej ilosci, ze
przeprowadzenie Hackathonu bedzie niemozliwe lub z wysokim
prawdopodobienstwem nie osiggnie sie zamierzonego celu wydarzenia.

O odwotaniu albo zmianie terminu lub miejsca wydarzenia Organizator niezwtocznie
poinformuje Osoby Uczestniczace.
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Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci z tytutu odwotania lub zmiany terminu lub
miejsca Hackathonu, a wszelkie roszczenia z tego tytutu sg wytgczone.

Uczestnik ma prawo ztozenia reklamacji dotyczgcej Hackathonu w terminie 21 dni od
dnia zakonczenia wydarzenia. Reklamacje mogg by¢ przesytane za posrednictwem
poczty elektronicznej na adres marta.frankowska@ug.edu.pl.

Organizator rozpatrzy reklamacje i udzieli na nig odpowiedz nie pozniej niz w terminie
14 dni od dnia jej otrzymania.

Jesli sposdb rozpatrzenia reklamacji nie odpowiada Osobie Uczestniczgcej moze ona
skorzysta¢ z pozasgdowego sposobu rozwigzania sporu, informujgc Organizatora o
tym, ze kwestionuje sposéb rozpatrzenia reklamaciji. Organizator ponownie przystgpi
do rozpatrzenia sprawy i w terminie 14 dni udziela Osobie Uczestniczgcej informaciji o
wyniku tych dziatan.

Do Regulaminu stosuje sie prawo polskie.

Wszelkie spory dotyczgce Hackathonu oraz Regulaminu nalezy starac¢ sie rozwigzaé
polubownie, a gdy strony sporu nie dojdg do porozumienia wtasciwy bedzie sad
powszechny wedtug przepisow Kodeksu postepowania cywilnego.

Organizator zastrzega sobie prawo zmiany niniejszego Regulaminu z waznych
przyczyn w kazdym czasie.

Wszelkie zmiany Regulaminu wchodzg w zycie z momentem ich publikacji na
mediach spotecznosciowych Organizatora albo na stronie internetowej



