REGULAMIN HACKATHONU GUS
9-10 listopada 2018 .

POSTANOWIENIA OGOLNE

Niniejszy regulamin, zwany dalej ,Regulaminem”, okres$la warunki oraz zasady, wedtug ktérych
odbywac¢ sie bedzie wydarzenie Hackathon, w trakcie ktérego zostanie stworzony prototyp
interaktywnej aplikacji webowej, promujacy idee Zroéwnowazonego Rozwoju
oraz korzystanie z danych statystycznych dotyczacych wskaznikéw zréwnowazonego rozwoju - zwane
dalej ,Hackathonem”.

Organizatorem Hackathonu jest Gtowny Urzad Statystyczny w Warszawie, zwany dalej
»0rganizatorem”.

Hackathon odbedzie sie w dniach 9-10 listopada 2018 r. w Gtéwnym Urzedzie Statystycznym, adres: al.
Niepodlegtosci 208, 00-925 Warszawa.

Hackathon rozpocznie sie nie wczesniej niz o godzinie 17:00. Przewidywany czas trwania Hackathonu
wynosi 27 godzin. W przypadku wczesniejszego ukonczenia prac przez wszystkich Uczestnikéw,
przedstawiciel Organizatora moze podjac decyzje o jego skrdceniu.

Hackathon skierowany jest do oséb posiadajacych peing zdolno$¢ do czynnosci prawnych, zwanych
dalej ,Uczestnikami”.

Celem Hackathonu jest wylonienie najlepszego, stworzonego podczas Hackathonu, prototypu
interaktywnej aplikacji webowej, ktory:

1) jestskierowany do mtodziezy;

2) promuje idee Zréwnowazonego Rozwoju oraz dane statystyczne dotyczace wskaznikow
zréwnowazonego rozwoju;

3) wykorzystuje dane statystyczne dotyczace co najmniej jednego  wskaznika
pochodzacego z bazy danych ONZ dedykowanej wskaznikom zréwnowazonego rozwoju.
Dopuszcza sie mozliwos¢ Kkorzystania z innych Zrédet danych zwigzanych
z zagadnieniami zréwnowazonego rozwoju, udostepnianych przez inne instytucje publiczne.
Prezentowane dane muszg dotyczy¢ Polski; dla celéw poréwnawczych dopuszcza sie
mozliwos¢ przedstawienia danych takze dla innych krajow oraz regionéw swiata.

Organizator moze doprecyzowa¢ cel Hackathonu w dniu rozpoczecia  Hackathonu
w ramach zatozen zawartych w ust. 6.

Informacje dotyczace Hackathonu dostepne sg na stronie kodujsdg.stat.gov.pl

ZASADY ZGLASZANIA

Udziat w Hackathonie jest bezptatny i dobrowolny.

Uczestnicy biorg udzial w Hackathonie wylacznie w ramach stworzonych przez siebie Zespotdw,
liczacych od 2 do 4 oséb.

Uczestnicy nie moga by¢ przypisani do wiecej niz jednego Zespotu.

Nie przewiduje sie zdalnego udziatu w Hackathonie.


http://www.koduj.stat.gov.pl/
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Z udzialu w Hackathonie wylaczeni sg pracownicy jednostek stuzb statystyki publicznej, jurorzy,
mentorzy oraz cztonkowie ich rodzin.

Liczba uczestnikéw jest ograniczona. O ich liczbie decyduje Organizator.

Zgloszenie do udziatu w Hackathonie jest rdwnoznaczne z akceptacja postanowienn Regulaminu.
Zgtoszenie do Hackathonu jest jednoznaczne z wyrazeniem zgody na utrwalenie, wykorzystanie,
rozpowszechnianie swojego wizerunku i glosu w materiatach foto, video

i audio w celach promocyjnych Hackathonu bez ograniczen czasowych i terytorialnych. Uczestnik za
wyrazenie takiej zgody nie otrzyma wynagrodzenia.

REJESTRACJA UCZESTNIKOW

Udziat w Hackathonie nalezy zgtasza¢ za pomoca formularza rejestracyjnego znajdujgcego sie na
stronie kodujsdg.stat.gov.pl

Rejestracja internetowa Uczestnikéw Hackathonu w ramach stworzonych Zespotéw trwa od dnia 17
pazdziernika 2018 r. od godz. 00.01 do dnia 6 listopada 2018 roku do godz. 23.59. Organizator
dopuszcza mozliwo$¢ rejestracji Uczestnikow w siedzibie GUS w dniu rozpoczecia Hackathonu.

Zespot rejestruje Kapitan Zespotu.
Formularz rejestracyjny zawiera nastepujace dane:

1) imie i nazwisko Kapitana Zespotu oraz poszczegdlnych cztonkéw Zespotu zgtoszonych przez
Kapitana Zespotu;

2) adresy e-mail Kapitana Zespotu i poszczeg6lnych cztonkéw Zespotu;

3) numery telefonéw kontaktowych do Kapitana Zespotu i poszczegdlnych cztonkéw Zespotu;

4) Nazwe Zespotu;

5) doswiadczenie w tworzeniu aplikacji webowych;

6) doswiadczenie w tworzeniu aplikacji dla miodziezy;

7) zainteresowanie udziatem w kolejnych Hackathonach Organizatora;

8) zrddto informacji o Hackathonie.

Kazdy cztonek Zespotu jest zobowigzany do ztozenia o$wiadczen o:

1) ukonczeniu 18 lat;

2) zapoznaniu sie z tre$cig Regulaminu i akceptacja zawartych w nim warunkéw;

3) zgodzie na przetwarzanie danych osobowych przez Organizatora w celu organizacji
wydarzenia;

4) zgodnosci danych zawartych w formularzu rejestracyjnym ze stanem faktycznym;

5) zapoznaniu sie z klauzulg informacyjng o przetwarzaniu danych osobowych.

Brak ztozenia osSwiadczen uniemozliwia rejestracje.

Administratorem danych osobowych Uczestnikéw Hackathonu jest Organizator.

Klauzula informacyjna z art. 13 Rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z
dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony o0s6b fizycznych w  zwigzku
z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz
uchylenia dyrektywy 95/46/WE (Dz. Urz. UE L 119 z 04.05.2016 r.) (dalej: RODO) w celu zwigzanym z
organizacja Hackathonu: Organizator - Gtéwny Urzad Statystyczny z siedziba w Warszawie przy al.
Niepodlegtosci 208, 00 - 925 Warszawa (dalej: ,,GUS”) przetwarza dane zawarte w formularzu
rejestracyjnym oraz przekazane przez uczestnika w trakcie Hackathonu, a takze wizerunek w celu
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przeprowadzenia Hackathonu. Wsréd tych informacji moga pojawi¢ sie dane, ktére na gruncie RODO
majg charakter danych osobowych.
W $wietle powyzszego Organizator informuje, zZe:

1) administratorem danych osobowych (dalej: ,Administrator”) jest Dyrektor Generalny
Glownego Urzedu Statystycznego zZ siedziba w Warszawie przy
al. Niepodlegtosci 208, 00 - 925 Warszawa.

2) w sprawach  zwigzanych z Pani/Pana danymi prosze kontaktowaé sie
z Inspektorem Ochrony Danych, kontakt pisemny za pomoca poczty tradycyjnej
na adres: 10D GUS, 00-925 Warszawa, al. Niepodlegtosci 208; e-mail: [IODGUS@stat.gov.pl.

3) dane  osobowe zawarte w  formularzu rejestracyjnym < s3  przetwarzane
na podstawie art. 6 ust. 1 lit. a RODO, tj. na podstawie wyrazonej przez Uczestnika zgody na
przetwarzanie danych osobowych w celu prowadzenia procedur zwigzanych z
przeprowadzeniem Hackathonu, w tym upublicznienia jego wynikow.

4) odbiorca Pani/Pana danych osobowych beda upowaznieni pracownicy GUS, oraz podmioty
wspotpracujace, w tym dostawcy ustug technicznych i organizacyjnych umozliwiajacych
realizacje Hackathonu oraz przechowywanie dotyczacej
go dokumentacji, a takze w zwigzku z upublicznieniem jego wynikéw, w przypadku imienia i
nazwiska nieograniczony krag odbiorcéw.

5) Pani/Pana dane osobowe beda przetwarzane przez czas trwania Hackathonu oraz przez
okres, w jakim Organizator zobowigzany bedzie przepisami prawa
do przechowywania materiatéw z Hackathonu, to jest przez okres 5 lat od jego zakonczenia.

6) posiada Pani/Pan prawo dostepu do treSci swoich danych, w tym prawo
do uzyskania kopii tych danych; prawo do Zadania sprostowania (poprawiania) danych
osobowych - w przypadku, gdy dane sg nieprawidtowe lub niekompletne; prawo do zadania
usuniecia danych osobowych; prawo do Zadania ograniczenia przetwarzania danych
osobowych; prawo do przenoszenia danych osobowych; prawo do sprzeciwu wobec
przetwarzania danych osobowych, w tym profilowania; prawo do cofniecia zgody na
przetwarzanie danych osobowych.

7) ma Pan/Pani prawo wniesienia skargi, gdy uzna Pani/Pan, iz przetwarzanie danych
osobowych Pani/Pana dotyczacych narusza przepisy RODO do Prezesa Urzedu Ochrony
Danych Osobowych.

8) podanie przez Pana/Pania danych osobowych jest dobrowolne, ale niezbedne
do uczestnictwa w Hackathonie, konsekwencja niepodania danych osobowych bedzie brak
mozliwosci wziecia udziatu w Hackathonie.

9) dane udostepnione przez Panig/Pana nie beda podlegaty profilowaniu.

10) Administrator nie ma zamiaru przekazywa¢ danych osobowych do panstwa trzeciego lub
organizacji miedzynarodowe;.

11) organizator doktada wszelkich staran, aby zapewni¢ wszelkie $rodki fizycznej, technicznej i
organizacyjnej ochrony danych osobowych przed ich przypadkowym czy umysSlnym
zniszczeniem, przypadkowa utratg, zmiang, nieuprawnionym ujawnieniem, wykorzystaniem
czy dostepem, zgodnie ze wszystkimi obowiazujacymi przepisami.

Organizator nie odpowiada za nieprawidtowo podane podczas rejestracji adresy e-mail
oraz numery telefonéw i w zwigzku z tym za brak mozliwo$ci kontaktu z osobami zgtaszajacymi sie.

Zespotom przystuguje prawo do zastepstwa zarejestrowanych cztonkéw Zespotu do chwili
rozpoczecia Hackathonu.

Rejestracja Zespolu nie jest jednoznaczna =z zakwalifikowaniem Zespolu do udziatu
w Hackathonie. O zakwalifikowaniu do udziatu w Hackathonie decyduje Organizator
na podstawie informacji zawartych w formularzu rejestracyjnym. Decyzja Organizatora
ma charakter ostateczny.


mailto:IODGUS@stat.gov.pl
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wiadomo$ci e-mail nie pézniej niz 48 godzin przed rozpoczeciem Hackathonu.

Uczestnik jest zobowigzany do okazania przedstawicielowi Organizatora dokumentu
ze zdjeciem w dniu rozpoczecia Hackathonu oraz podpisania listy obecnos$ci w recepcji.

OBOWIAZKI UCZESTNIKOW

Uczestnicy Hackathonu korzystajg z wlasnych zasobéw sprzetowych oraz oprogramowania
i innych niezbednych narzedzi.

Zgtoszony do oceny prototyp aplikacji webowej musi by¢ stworzony podczas Hackathonu
i bazowac na pracy wiasnej Uczestnikow.

Kazdy Zespot jest zobowigzany do posiadania konta w publicznym repozytorium kodow
np. GitHub, w celu oceny przez Jury kodu Zrédtowego prototypu aplikacji webowe;.

Uczestnicy nie mogg tworzy¢ prototypéw aplikacji webowej sprzecznych z prawem, ogélnie przyjetymi
zasadami etyki, wykorzystujacych zakazane tresci lub naruszajacych prawa oséb trzecich.

Uczestnicy zobowigzani sg zachowywac sie w sposob niezagrazajacy bezpieczenstwu innych oséb, a w
szczeg6lnosci do przestrzegania postanowien Regulaminu oraz zalecen porzadkowych Organizatora.

Uczestnicy odpowiadajg za ewentualne szkody, jakie wyrzadzili w miejscu organizacji Hackathonu,
podczas jego trwania.

Zabrania sie wnoszenia i posiadania przez Uczestnikbw broni lub innych niebezpiecznych
przedmiotéw, materiatbw wybuchowych, wyrobéw pirotechnicznych, materiatéw pozarowo
niebezpiecznych, napojow alkoholowych, srodkéw odurzajacych lub substancji psychotropowych.

Osoby bedace pod wplywem alkoholu lub $rodkéw odurzajacych oraz osoby stanowigce zagrozenie dla
porzadku publicznego majg zakaz wstepu na teren, w ktérym odbywa sie Hackathon.

W  przypadku naruszenia przez Uczestnika lub  Zespét postanowien  Regulaminu
oraz przepisOw prawa powszechnie obowijzujgcego oraz zalecen porzadkowych Organizatora,
podanie nieprawdziwych danych, Organizatorowi przystuguje prawo dyskwalifikacji danego
Uczestnika lub Zespotu z udzialu w Hackathonie.

Uczestnik o$wiadcza, Ze nie ma zadnych przeciwwskazan zdrowotnych do wudziatu
w Hackathonie. Organizator ma wytaczong odpowiedzialno$¢ z tego tytutu.

OBOWIAZKI ORGANIZATORA

Organizator, w trakcie Hackathonu, zapewnia Uczestnikom:
1) miejsce do pracy;
2) dostep do Internetu;
3) zasilanie elektryczne,
4) projektor multimedialny do prezentacji wynikéw prac;
5) wydzielong przestrzen do wypoczynku;
6) wyzywienie oraz napoje.

Podczas trwania Hackathonu Organizator zapewnia pomoc mentoréw. Zesp6t moze przyjechac
z wlasnym mentorem.



Organizator przygotuje instrukcje korzystania z API ONZ i opublikuje jg na stronie kodujsdg.stat.gov.pl
nie pézniej niz w dniu Hackathonu.

ZALOZENIA APLIKACJI

Celem stworzenia prototypu aplikacji webowej jest promocja statystyki publicznej
oraz  przyblizenie  mlodziezy ~wiedzy na temat idei ZréwnowaZonego  Rozwoju
w przyjazny i atrakcyjny graficznie dla nich sposéb.

Prototyp aplikacji webowej musi:

1) promowacl idee Zréwnowazonego Rozwoju oraz dane statystyczne dotyczace wskaznikéw
zréwnowazonego rozwoju;

2) wykorzystywaé dane statystyczne dotyczace co najmniej jednego wskaznika
pochodzgcego z bazy danych ONZ dedykowanej wskaznikom zréwnowazonego rozwoju.
Dopuszcza sie mozliwo$¢ korzystania z innych Zrédet danych zwiazanych
z zagadnieniami zréwnowazonego rozwoju, udostepnianych przez inne instytucje publiczne.
Prezentowane dane musza dotyczy¢ Polski; dla celéw poréwnawczych dopuszcza sie
mozliwo$¢ przedstawienia danych takze dla innych krajéw oraz regionéw $wiata.

Prototyp aplikacji webowej nie moze wykorzystywac¢ technologii Adobe Flash.

Nagrodzony na Hackathonie prototyp aplikacji webowej zostanie umieszczony na stronie internetowej
Organizatora oraz na koncie Organizatora w GitHub.

Ocenie podlega¢ beda:
1) przydatno$¢ w dydaktyce, walory edukacyjne;
2) innowacyjno$¢ pomystu;
3) jakos¢ wykonania z uwzglednieniem zasad User Experience;
4) mozliwo$¢ rozwoju prototypu aplikacji webowe;j.
Maksymalna liczba mozliwych do zdobycia punktéw to 120. Kryteria oceny prototypu interaktywnej

aplikacji webowej wraz Z punktacja zawarte s3 w zalgczniku nr 1
do Regulaminu.

JURY
W imieniu Organizatora, czynno$ci zwigzane z wyborem Jury beda wykonywali pracownicy
Departamentu Edukacji i Komunikacji.

Prototypy interaktywnych aplikacji webowych stworzone podczas Hackathonu bedg oceniane przez
Jury.

Prezes GUS wskazuje Przewodniczacego Jury.
Do zadan Jury nalezy wybdr laureatéw Hackathonu.
Decyzje Jury maja charakter ostateczny.

Jury sporzadza protokét z przebiegu swoich prac.



PARTNERZY

Organizator dopuszcza udziat partneréw w Hackathonie.

Szczeg6towe warunki udziatu partneréw w Hackathonie zawarte s3 w Procedurze Wyboru Partneréw
Hackathonu w zatgczniku nr 2 do Regulaminu.

Warunkiem udziatu os6b bioracych udziat w Procedurze Wyboru Partneréw Hackathonu
jest podpisanie przez nie o$wiadczenia. Wzér o$wiadczenia zawarty jest w zalgczniku nr 3
do Regulaminu.

Warunkiem udziatu partneréw w Hackathonie jest podpisanie z Organizatorem umowy partnerskiej, w
ktoérej zostang okreslone zasady wspétpracy miedzy Stronami. Wzér umowy partnerskiej zawarty jest
w zataczniku nr 4 do Regulaminu.

Partnerzy moga przyznaé wlasne nagrody poza nagrodami przyznawanymi
przez Organizatora. Organizator nie ponosi odpowiedzialno$ci z tego tytutu.

WYBOR LAUREATOW

Zespoly zaprezentuja prototypy interaktywnych aplikacji webowych w kolejnosci wskazanej przez
Jury.

Prezentacja prototypu interaktywnej aplikacji webowych bedzie trwata do 5 minut,
dla kazdego Zespotu.

Organizator zastrzega sobie prawo nieprzyznania nagrody gltéwnej w  przypadku,
gdy przedstawione prototypy interaktywnych aplikacji webowej nie uzyskajag minimum 60 punktéw
przyznanych wedtug kryteriow okreslonych w Zatgczniku nr 1 do Regulaminu.

W przypadku uzyskania tej samej liczby punktéow przez Zespoty, Przewodniczacy Jury wskazuje
zwyciezce Hackathonu.

NAGRODY

Jury przyzna ufundowang przez Organizatora nagrode gtéwna w wysokosci 15.000 zt brutto dla
zwycieskiego Zespotu za dopracowanie prototypu interaktywnej aplikacji webowej powstatego
podczas Hackathonu.

. Jury przyzna ufundowang przez Organizatora nagrode za Il miejsce w wysokosci 10.000 zt brutto dla
jednego Zespotu za dopracowanie prototypu interaktywnej aplikacji webowej powstatego podczas
Hackathonu.

. Jury przyzna ufundowang przez Organizatora nagrode za III miejsce w wysokosci 5.000 zt brutto dla
jednego Zespotu za dopracowanie prototypu interaktywnej aplikacji webowej powstatego podczas
Hackathonu.

Nagrode gtéwng zdobywa Zespdt, ktorego prototyp interaktywnej aplikacji webowej otrzyma
najwieksza liczbe punktéw przyznanych wedtug kryteriow okre$lonych w Zatgczniku nr 1 do
Regulaminu.

Nagrode za I1 i Il miejsce zdobywaja Zespoty, ktorych prototypy interaktywnych aplikacji webowych
otrzymaja druga i trzecig lokate pod wzgledem zebranej liczby punktéw.
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Warunkiem wyptaty nagrody gtéwnej jest:

1) uzupetnienie w ciggu 15 dni roboczych od zakonczenia Hackathonu prototypu interaktywnej

2)

3)

aplikacji webowej o wskazane ponizej elementy:

a) zapewnienie poprawnego dziatania peinej funkcjonalnosci aplikacji zgtoszonych podczas
Hackathonu;

b) utworzenie finalnego interfejsu uzytkownika;

c) przeprowadzenie testow pod katem usuniecia wykrytych bted6éw i usterek;

d) dodanie funkcji informujgcej uzytkownika o wystapieniu btedu;

e) wdrozenie architektury utatwiajacej dostosowanie aplikacji do zmian po stronie zrédet
danych oraz wiasciwe reagowanie na ewentualne btedy lub opdznienia w przesytaniu
danych (wskazane jest uzycie wzorca projektowego Model-View-Controller oraz dobrych
praktyk programowania asynchronicznego i réwnolegtego przetwarzania danych);

f) dostosowanie aplikacji do wymagan WCAG 2.0 (Web Content Accessibility Guideliness)
na poziomie AA;

g) uzupetnienie aplikacji o wersje angielska;

h) umieszczenie wspdlnie z Organizatorem aplikacji na stronie internetowej Organizatora
oraz wspoétpraca z Organizatorem przy usuwaniu ewentualnych konfliktéw
oprogramowania miedzy aplikacjg a serwerem WWW lub jego $rodowiskiem;

i) przekazanie Organizatorowi kodéw zrédtowych aplikacji poprzez zamieszczenie ich na
koncie Organizatora w GitHub wraz z komentarzami w jezyku polskim i angielskim.
Komentarze w kodzie musza opisywa¢ wszystkie zmienne i funkcje w aplikacji i powinny
by¢ zgodne z dobrymi praktykami dokumentowania kodu tzn. z opisu powinno
jednoznacznie wynika¢ do czego stuzy dana zmienna lub co robi dana funkcja bez
konieczno$ci analizowania implementacji;

j) przekazanie dokumentacji technicznej w jezyku polskim i angielskim zawierajacej:

i.opis architektury aplikacji;
il.instrukcje dla uzytkownika i administratora;
iii.specyfikacje uzytego $srodowiska programistycznego; zewnetrznych bibliotek i innych
zasobow, z ktérych aplikacja korzysta;
iv.instrukcje krok po kroku jak dotaczy¢ do aplikacji kolejne zestawy danych dostarczane
przez API oraz co zrobi¢ w przypadku, gdyby zestaw danych pobieranych przez API
ulegt zmianie na skutek przebudowy ustugi sieciowej przez dostawce danych;

k) przekazanie tekstu promocyjnego o aplikacji;

1) przekazanie filmu promujacego aplikacje w formacie mp4;

m) finalna wersja aplikacji powinna spetnia¢ minimum dwa wymagania pozafunkcjonalne:
ergonomia dostepu rozumiana jako intuicyjna obstuga oraz wydajno$¢ rozumiana jako
krotki czas odpowiedzi na zapytania.

przekazanie Organizatorowi przez kazdego cztonka Zespolu danych niezbednych do
zawarcia umowy stanowigcej zatgcznik nr 5 do Regulaminu oraz jej podpisanie w terminie do
2 dni roboczych od dnia zakonczenia Hackathonu. Niedostarczenie danych lub brak
podpisania umowy przez kazdego cztonka Zespotu w powyzszym terminie, jest r6wnoznaczne
z rezygnacjq z zawarcia umowy i ze zrzeczeniem sie nagrody.

podpisanie przez kazdego cztonka Zespotu umowy wedlug wzoru umowy stanowigcego
zatgcznik nr 5.

Warunkiem wyptaty nagréd za Il miejsce jest:

1) uzupetnienie w ciggu 15 dni roboczych od zakonczenia Hackathonu prototypu interaktywne;j

aplikacji webowej o wskazane ponizej elementy:

a) zapewnienie poprawnego dziatania petnej funkcjonalno$ci aplikacji zgtoszonych podczas
Hackathonu;

b) utworzenie finalnego interfejsu uzytkownika;

c) przeprowadzenie testow pod katem usuniecia wykrytych btedow i usterek;

d) dodanie funkcji informujgcej uzytkownika o wystgpieniu btedu;



2)

3)

e) dostosowanie aplikacji do wymagan WCAG 2.0 (Web Content Accessibility Guideliness)
na poziomie AA;

f) uzupehienie aplikacji o wersje angielska;

g) umieszczenie wspdlnie z Organizatorem aplikacji na stronie internetowej Organizatora
oraz wspoétpraca z Organizatorem przy usuwaniu ewentualnych Kkonfliktow
oprogramowania miedzy aplikacjg a serwerem WWW lub jego $rodowiskiem;

h) przekazanie Organizatorowi kodéw Zrédtowych aplikacji poprzez zamieszczenie ich na
koncie Organizatora w GitHub wraz yA komentarzami
w jezyku polskim i angielskim. Komentarze w kodzie musza opisywac wszystkie zmienne
i funkcje w aplikacji i powinny by¢ zgodne z dobrymi praktykami dokumentowania kodu
tzn. z opisu powinno jednoznacznie wynika¢ do czego stuzy dana zmienna lub co robi
dana funkcja bez konieczno$ci analizowania implementacji;

i) przekazanie dokumentacji technicznej w jezyku polskim i angielskim zawierajacej:
i.opis architektury aplikacji;

i.instrukcje dla uzytkownika;
iii.specyfikacje uzytego S$rodowiska programistycznego; zewnetrznych bibliotek
i innych zasobo6w, z ktdérych aplikacja korzysta;
j)  przekazanie tekstu promocyjnego o aplikacji;
k) przekazanie filmu promujacego aplikacje w formacie mp4;
przekazanie Organizatorowi przez kazdego cztonka Zespotu danych niezbednych do
zawarcia umowy stanowigcej zatgcznik nr 6 do Regulaminu oraz jej podpisanie w terminie
do 2 dni roboczych od dnia zakonczenia Hackathonu. Niedostarczenie danych lub brak
podpisania umowy przez kazdego czlonka Zespotu w powyzZszym terminie, jest
réwnoznaczne z rezygnacja z zawarcia umowy i ze zrzeczeniem sie nagrody.
podpisanie przez kazdego czlonka Zespotu umowy wedlug wzoru umowy stanowigcego
zatgcznik nr 6.

8. Warunkiem wyptaty nagréd za III miejsce jest:

D

uzupetienie w ciggu 15 dni roboczych od zakonczenia Hackathonu prototypu interaktywnej

aplikacji webowej o wskazane ponizej elementy:

2)

a) zapewnienie poprawnego dzialania pelnej funkcjonalnosci aplikacji zgtoszonych podczas
Hackathonu;
b) przeprowadzenie testdw pod katem usuniecia wykrytych btedéw i usterek;
¢) dodanie funkcji informujacej uzytkownika o wystgpieniu btedu;
d) uzupeienie aplikacji o wersje angielska;
e) umieszczenie wspélnie z Organizatorem aplikacji na stronie internetowej Organizatora
oraz wspoétpraca z Organizatorem przy usuwaniu ewentualnych konfliktéw oprogramowania
miedzy aplikacjg, a serwerem WWW lub jego $rodowiskiem;
f) przekazanie Organizatorowi kodéw Zrédtowych aplikacji poprzez zamieszczenie ich na
koncie Organizatora w GitHub wraz z komentarzami w jezyku polskim i angielskim.
Komentarze w kodzie musza opisywa¢ wszystkie zmienne i funkcje w aplikacji i powinny by¢
zgodne z dobrymi praktykami dokumentowania kodu tzn. z opisu powinno jednoznacznie
wynika¢ do czego stuzy dana zmienna lub co robi dana funkcja bez konieczno$ci analizowania
implementacji;
g) przekazanie dokumentacji technicznej w jezyku polskim i angielskim zawierajacej:
i. specyfikacja uzytego srodowiska programistycznego; zewnetrznych biblioteki innych
zasobow, z ktorych aplikacja korzysta;
ii. krotka instrukcje dla uzytkownika;
h) przekazanie tekstu promocyjnego o aplikacji ;
i) przekazanie filmu promujacego aplikacje w formacie mp4;
przekazanie Organizatorowi przez kazdego cztonka Zespolu danych niezbednych do
zawarcia umowy stanowigcej zatgcznik nr 7 do Regulaminu oraz jej podpisanie w terminie do
2 dni roboczych od dnia zakonczenia Hackathonu. Niedostarczenie danych lub brak
podpisania umowy przez kazdego cztonka Zespotu w powyzszym terminie, jest r6wnoznaczne
Z rezygnacja z zawarcia umowy i ze zrzeczeniem sie nagrody.



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

3) podpisanie przez kazdego cztonka Zespotu umowy wedtug wzoru umowy stanowigcego
zalacznik nr 7.

Otrzymanie przez Organizatora uzupeinionego zwycieskiego prototypu interaktywnej aplikacji
webowej o elementy wskazane w ust. 6 oraz prototypéw interaktywnych aplikacji webowych za II
miejsce o elementy wskazane w ust. 7 i za IIl miejsce o elementy wskazane w ust. 8 zostanie
potwierdzone na pi$mie w Protokole odbioru przedmiotu umowy stanowigcym zatacznik nr 2 do
umowy.

W ciggu 6 dni roboczych od otrzymania uzupeinionego prototypu zwycieskiej, interaktywnej
aplikacji webowej oraz prototypdw interaktywnych aplikacji webowych, ktére otrzymaty nagrode za
I1 i Il miejsce, Organizator moze zgtosi¢ uwagi. Zespoty maja 4 dni robocze na dokonanie zmian oraz
przekazanie Organizatorowi zmodyfikowanych prototypéw interaktywnych aplikacji webowych.

W przypadku braku uwag, Organizator zaakceptuje na piSmie przyjecie zmodyfikowanych
prototypéw interaktywnych aplikacji webowych w Protokole koncowym stanowigcym zatacznik nr 3
do umowy.

Nagrody pieniezne, o ktérych mowa w ust. 1, 2 i 3, bedg wyptacone w walucie polskiej — (zloty).
Organizator ~wyptaci nagrody w  cze$ciach  okres$lonych przez cztonkéw Zespotu
w umowie, o ktérej mowa w ust. 6 pkt 3, ust. 7 pkt 3 albo ust. 8 pkt 3 na konta wskazane przez
cztonkow zwycieskiego Zespotu i Zespotéow, ktére otrzymaty nagrode za II i III miejsce. Nagrody
zostang wyptacone po potraceniu naleznych podatkow.

Nagrody, o ktérych mowa w ust. 1, 2 i 3, stanowia wynagrodzenie za przeniesienie
na Organizatora autorskich praw majatkowych oraz praw zaleznych do prototypu interaktywnej
aplikacji webowej - zwycieskiej i za Il i IIl miejsce.

W przypadku podpisania umowy, niedostarczenie Organizatorowi zmodyfikowanych prototypéw
interaktywnych aplikacji webowych: zwycieskiej oraz tych, ktére otrzymaty nagrode za II i III miejsce
we wskazanych terminach, o ktérych mowa w ust. 6 pkt 1, ust. 7 pkt 1, ust. 8 pkt 11 ust.10 jest
réwnoznaczne ze zrzeczeniem sie nagrod.

Czlonkowie zwycieskiego Zespotu i Zespotéw, ktore otrzymaly nagrode za II i III miejsce
nie moga zada¢ wymiany otrzymanej nagrody na inna.

Prototyp interaktywnej aplikacji webowej, ktéry otrzymat nagrode gtéwna, po spetieniu warunkéw,
o ktérych mowa w ust. 6 bedzie promowany przez Gtéwny Urzad Statystyczny.

PRAWA AUTORSKIE

Uczestnicy udzielajg Organizatorowi gwarancji, Ze zrealizowane podczas Hackathonu prototypy
interaktywnych aplikacji webowych s3 ich autorstwa oraz Ze nie naruszajg jakichkolwiek praw osdéb
czy podmiotéw trzecich i ponosza wszelka odpowiedzialno$¢ z tego tytutu.

Uczestnik jest odpowiedzialny wzgledem Organizatora za wszelkie wady prawne prototypu
interaktywnej aplikacji webowej, a w szczeg6lnosci za ewentualne roszczenia oséb trzecich,
wynikajgce z naruszenia praw autorskich i innych praw os6b trzecich. W przypadku skierowania
z tego tytutu roszczen przeciwko Organizatorowi, uczestnik zobowigzuje sie do ich catkowitego
zaspokojenia oraz zwolnienia Organizatora od obowigzku $wiadczen.



POSTANOWIENIA KONCOWE

Organizator zapewnia sobie prawo zmiany terminu Hackathonu badZz jego odwotania
w przypadku zdarzen od niego niezaleznych, o czym niezwtocznie poinformuje Uczestnikow.
Uczestnikom nie przystuguja z tego tytutu zadne roszczenia.

Przez dni robocze rozumie sie dni od poniedziatku do piatku, z wytaczeniem dni ustawowo wolnych od
pracy oraz dni wolnych od pracy u Organizatora.

Organizator zapewnia sobie prawo do zmiany postanowien Regulaminu.

Organizator nie zwraca kosztéw zakwaterowania i przejazdu Uczestnikéw.

Organizator nie zapewnia nadzoru nad mieniem uczestnikéw ani nad innymi przedmiotami
uzywanymi w trakcie tworzenia prac konkursowych.
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