REGULAMIN

6. MALOPOLSKIEGO HACKATHONU DLA UCZNIOW SZKOL
SREDNICH WSEICRAFT

§ 1
POSTANOWIENIA OGOLNE

1. Organizatorem Matopolskiego Hackathonu dla ucznidéw szkét srednich ,,WSEJcraft”, Zwanego
dalej Konkursem, jest Wyzsza Szkota Ekonomii i Informatyki w Krakowie, ul. Sw. Filipa 17, 31-
150 Krakéw, zwana dalej ,,Organizatorem”.

2. Konkurs polega na zaprojektowaniu podczas 24-godzinnego maratonu dwoch autorskich gier
komputerowych w programie Construct, przez zespot uczniow reprezentujacych szkote
srednia.

3. Konkurs skierowany jest do uczniéw szkoét srednich z terenu Matopolski, zwanych dalej
»,Szkotami”.

§2
CELE KONKURSU

1. Rozwijanie zainteresowan i budowanie kompetencji informatycznych mtodziezy.

2. Wytanianie i wspieranie uczniow zdolnych w rozwijaniu i poszerzaniu zainteresowan
informatycznych.

3. Zachecanie szkét do rozpoznawania i rozwijania zainteresowan i uzdolnien uczniow.
4. Promowanie wiedzy z zakresu tworzenia gier komputwrowych.

5. Nawigzanie integracji, networking pomiedzy uczestnikami wydarzenia.



§3
PRZEBIEG, WARUNKI | ZASADY UCZESTNICTWA W KONKURSIE

1. Zgtoszenie do Konkursu przebiega nastepujaco:

a.

Warunkiem udziatu jest wypetnienie i przestanie przez Szkote na adres e-mailowy
Organizatora (btkacz@wsei.edu.pl) Karty Zgtoszeniowej zawierajacej deklaracje
udziatu uczniéw w konkursie. Termin nadestania formularzy uptywa z dniem 30.04.2022
roku.

Kazdy uczestnik zobowiazany jest do uzupetnienia formularza zgtoszeniowego, ktory
znajduje sie na stronie: http://craft.wsei.edu.pl/ . Kazdy zespét wytania lidera, ktory
reprezentuje druzyne w kontaktach z organizatorem - podczas uzupetniania formularza
zgtoszeniowego lider podaje dodatkowe informacje o catym zespole. Formularze nalezy
wypetni¢ najpozniej do dn. 30.04.2022 roku.

Kazda Szkota moze wydelegowac maksymalnie 3 zespoty + jeden zespot rezerwowy.
Zespoty moga liczy¢ od 2 do 5 oséb (4 programistow + 1 grafik).

O zakwalifikowaniu Szkoty do udziatu w Konkursie decyduje kolejnos¢ zgtoszen.
Pierwszenstwo zapisow maja szkoty, ktore beda bra¢ udziat w konkursie po raz
pierwszy.

Dla uczniow zakwalifikowanej do Konkursu Szkoty zorganizowany zostanie bezptatny,
kompleksowy warsztat dla dowolnej liczby uczniow, dotyczacy tworzenia gier na
potrzeby Konkursu.

Po ztozeniu deklaracji i skorzystaniu z bezptatnych warsztatow Szkota nie moze
wycofaé zespotu z uczestnictwa w konkursie, chyba ze zajda jakie$ nieprzewidziane
okolicznosci.

Uczestnictwo w Konkursie osob niepetnoletnich odbywa sie za zgoda rodzicéw lub
opiekunéw prawnych. Za uzyskanie zgdd odpowiedzialna jest Szkota delegujaca
Uczestnika. Zgody nalezy przekazac do organizatora, najpozniej na 7 dni przed
wydarzeniem.

W Konkursie moze bra¢ udziat maksymalnie 30 zespotow.

Uczestnik zobowiagzany jest do zawiadomienia Organizatora w przypadku odczucia
zawrotow gtowy, mdtosci, silnego zmeczenia, bélu gtowy lub innych niepokojacych
objawow.

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za ewentualne szkody, wypadki i zdarzenia
losowe, dotyczace zdrowia i zycia Uczestnikdow w trakcie trwania Hackathonu, a takze
za ewentualne uszkodzenie sprzetu.


mailto:btkacz@wsei.edu.pl
http://craft.wsei.edu.pl/

l. Podczas trwania konkursu uczetsnicy korzystaja z wtasnego sprzetu. Organizator
zapewnia uczestnikom dostep do tacza Internetowego oraz zasilaczy.

m. Organizaotr moze wypozyczyc uczestnikom na okres trwania konkursu sprzet:
komputer, klawiatura, myszka, po wczesniejszym zgtoszeniu przez uczestnika takiej
koniecznosci. Odpowiedzialnos¢ za wypozyczony sprzet spoczywa na uczestniku.

n. Uczestnicy, ktorzy nie ukonczyli 18tego roku zycia nie moga samodzielnie opuszczac
terenu uczelni przed zakonczeniem wydarzenia, chyba ze posiadaja pisemna zgode
rodzica lub opiekuna prawnego.

0. W trakcie trwania konkursu organizator zapewnia ciepty positek, przekaski oraz napoje.

§4

Terminy i miejsca

1. Zgtoszenie uczestnictwa Szkoty w Konkursie nalezy zgtosi¢ do 30 kwietnia 2022 r.

2. Indywidualne terminy bezptatnych warsztatow dla poszczegolnych szkét zostang osobno
uzgodnione przez Szkote i Organizatora. Warsztaty organizowane beda na terenie Szkoty.

3. Konkurs rozpoczyna sie o godzinie 15:00, 20 maja 2022 r. (piatek) i konczy o godzinie 14:00
dnia nastepnego, 21 maja 2022 r. (sobota).

4. Konkurs zostanie przeprowadzony w Wyzszej Szkole Ekonomii i Informatyki w Krakowie, ul.
Sw. Filipa 17, 31-150 Krakow.

5. Organizacja Konkursu:

14:30 - 15:00 - Rejestracja

15:00 - 15:30 - Przygotowanie stanowisk

16:00 - 02:00 - Slot #1 (opracowanie 1 gry)

02:00 - 03:00 - przerwa | Przestanie pierwszej gry do oceny

03:00 - 13:00 - Slot #2 (opracowanie 2 gry)

13:00 - 14:00 - przestanie drugiej gry do oceny | sprzatanie stanowisk

14:00 - 16:00 - Ogtoszenie wynikow + prezentacje zwycieskich zespotow

6. Podczas rozpoczecia czesci oznaczonej jako SLOT #X, uczestnikom zostanie przedstawiony
temat przewodni gry do zaprojektowania przez zespoty.



7. Na zaprojektowanie kazdej z gier, przewidziane jest 10 godzin. Po zakonczeniu czasu
zaplanowanego na kazda z gier druzyna przesyta swoja prace do oceny.

§5
NAGRODY | OCENA PRAC

1. Ocenie zostaja poddane gry, ktore zostaty przez uczestnikow zgrane do chmury
udostepnionej przez Organizatora.

2. Gry zostaja ocenione przez jurorow po przestaniu ich do chmury w wyznaczonym na to
czasie, uwzglednionym w planie wydarzenia.

3. Wyniki zostaja przedstawione na gali finatowej, podczas ktére zwycieskie zespoty
zaprezentuja swoja prace.

4. Gry beda oceniane wg. wczesniej ustalonych kryteriow, ktore zostana ogtoszone
uczestnikom z wyprzedzeniem.

5. Sktad jurorski oceniajacy gry zostanie przedstawiony podczas rozpoczecia imprezy.
6. Kazda gra moze zostac¢ nagrodzona maksymalnie 100 punktami.

7. 3 zwycieskie druzyny z najwiekszg iloscig zdobytych punktow otrzymaja pule nagrdd
rzeczowych. Nagrode otrzyma kazdy cztonek zwycieskiego zespotu. Pula nagrdod do wygrania
przedstawiona zostanie na stronie wydarzenia http://craft.wsei.edu.pl/

8. Zwycieska druzyna otrzymuje dodatkowo zwolnienie z czesnego na kierunku Informatyka na
pierwszych dwoch semestrach studiow dziennych w Wyzszej Szkole Ekonomii i Informatyki w
Krakowie.

9. W sytuacji, gdy kilka zespotow uzyska identyczng ilos¢ punktéw uprawniajaca do
otrzymania Nagrody Gtownej, zostang one zaproszone podczas Gali Finatowej do prezentacji
swojej gry. Zwyciezca zostanie wytoniony przez gtosowanie publicznosci. W razie réwnego
rozktadu gtosow ostateczna decyzje podejmuje Jury.

10. Wreczenie nagrdod nastagpi podczas gali finatowej w dniu 21 maja 2022 r.

11. Wyniki oraz zwycieskie gry zostana zaprezentowane na stronie internetowej Uczelni i
Konkursu maksymalnie do tygodnia od zakonczenia Konkursu.

12. Zwycieska gra powinna zawierac informacje o zwyciestwie na 6. Matopolskim Hackathonie
dla szkét srednich wraz z umieszczeniem logo WSEI.
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§6
DANE OSOBOWE UCZESTNIKOW KONKURSU

Przystepujac do Konkursu i akceptujac niniejszy Regulamin Uczestnik wyraza zgode na
przetwarzanie przez Organizatora jego danych osobowych. Dane beda przetwarzane
wytacznie w celu przeprowadzenia niniejszego Konkursu. Administratorem danych
osobowych jest Wyzsza Szkota Ekonomii i Informatyki z siedzibg w Krakowie, przy ul.
Sw. Filipa 17.

Uczestnicy wyrazaja zgode na przekazanie podmiotom wspotpracujacym z
Organizatorem ich danych osobowych, w tym adresow e-mail, oraz wizerunku
utrwalonego podczas Konkursu i na wykorzystywanie ich w dziataniach stuzacych
marketingowi, promocji i informowaniu o Konkursie i jej przysztych edycjach oraz
stuzacych marketingowi sponsorow Wseicraftu.

Uczestnicy wyrazaja zgode na utrwalenie lub wykorzystanie ich wizerunku oraz
zarejestrowanych materiatow z ich udziatem, w tym rowniez udzielonych wywiadow,
prezentacji oraz materiatow audiowizualnych ich autorstwa, tresci przeprowadzonych
wyktadow, w dziataniach marketingowych prowadzonych przez Organizatora.

Uczestnicy nie otrzymuja wynagrodzenia z tytutu wykorzystania wyzej wymienionych
materiatow przez Organizatora.

§7

Warunki ogélne

1. Administratorem danych osobowych jest Organizator, tj. Wyzsza Szkota Ekonomii i
Informatyki w Krakowie z siedziba przy ul. sw. Filipa 17, 31-155 Krakow. Dane
osobowe Prelegentow i Uczestnikow wykorzystywane beda w celach opisanych w
niniejszym regulaminie i w informacji udzielanej Prelegentom i uczestnikom
podczas rejestracji, do czasu cofniecia przez nich zgody na przetwarzanie ich
danych osobowych.

2. Zgody moga zosta¢ w kazdym czasie odwotane. W celu odwotania zgody nalezy
wysta¢ wiadomos¢ email na adres nuchwat@wsei.edu.pl .

3. Odwotanie zgody na wykorzystanie wizerunku uczestnika moze by¢ cofniete jedynie
na przysztos¢, co oznacza, ze od momentu ztozenia o$wiadczenia w tym zakresie,
Wyzsza Szkota Ekonomii i Informatyki w Krakowie nie moze wykorzystywac
wizerunku uczestnika, w tym rozpowszechnia¢ go w zadnych materiatach oprocz
tych, w ktorych na moment ztozenia oswiadczenia o cofnieciu zezwolenia
wizerunek zostat juz wykorzystany.

4. W przypadku wykorzystania wizerunku tego uczestnika na stronach internetowych,
nalezacych do Wyzszej Szkoty Ekonomii i Informatyki w Krakowie, w mediach
spotecznosciowych i portalach internetowych - w innej formie niz okreslona w ust.
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wyzej, niniejsza zgoda moze zostac cofnieta réwniez ze skutkiem wstecznym, o ile
nie naraza Wyzszej Szkoty Ekonomii i Informatyki w Krakowie na szkode lub o ile
usuniecie materiatow wykorzystujacych wizerunek nie jest nadmiernie utrudnione.

5. Wysytajac zgtoszenie prelegent badz uczestnik oswiadcza, ze nie istnieja zadne
przeciwwskazania, w tym dotyczace jego zdrowia, ktére mogtyby mie¢ wptyw na
mozliwos¢ udziatu w Hackathonie (w szczegdlnosci choroby przewlekte badz
wymagajace zapewnienia specjalistycznej opieki medycznej badz koniecznos¢
hospitalizacji) oraz, ze jest w stanie pod wzgledem zdrowotnym wzia¢ udziat w
Konkursie.

6. Uczestnik nie moze dochodzi¢c wzgledem Organizatora zadnych roszczen,
zwigzanych z pogorszeniem swego stanu zdrowia podczas trwania Konkursu.

7. Osoby niepetnosprawne, ktore ze wzgledu na stopien swojej niepetnosprawnosci
moga mie¢ problem z samodzielnym uczestnictwem w Konkursie, proszone sa o
przyjscie w towarzystwie osoby asystujacej (opiekuna).

8. Opiekun osoby niepetnosprawnej, podobnie jak pozostali uczestnicy Konkursu,
zobowiazany jest do akceptacji niniejszego regulaminu.

9. O przybyciu w towarzystwie opiekuna nalezy poinformowac Organizatora droga e-
mailowa do 2 dni od zarejestrowania sie na Konkurs.

10. Zabrania sie uczestniczenia w Konkursie osobom pod wptywem alkoholu lub
srodkow odurzajacych oraz ich spozywania w trakcie Konkursu.

11. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za szkody osobiste i majatkowe, ktoére
moga wystapi¢ przed, w trakcie lub po zakonczeniu Konkursu.

§8
POSTANOWIENIA KONCOWE

1. Podczas zapisu, uczestnicy sktadaja oswiadczenie o zapoznaniu sie i akceptacji
Regulaminu. Akceptacja Regulaminu jest wymogiem do dokonania rejestracji, a tym
samym udziatu w Konkursie.

2. Uczestnicy Hackathonu zobowiagzani sa do przestrzegania postanowien niniejszego
Regulaminu.

3. Uczestnicy, ktérzy mimo wezwania do =zaprzestania tamania postanowien
Regulaminu, nie zastosuja sie do polecen Organizatora, a w szczegolnosci stwarzaja
swoim zachowaniem niebezpieczenstwo dla innych Uczestnikow, badz zaktécaja



przebieg Hackathonu zostang zdyskwalifikowani z udziatu w konkursie i nie przystuguja
im z tego tytutu zadne roszczenia wobec Organizatora.

4. Organizator zastrzega sobie prawo do odwotania lub przesuniecia na inny termin
konkursu na skutek zajscia nadzwyczajnych okolicznosci, jak rowniez w przypadku zbyt
matej ilosci zgtoszonych do konkursu zespotow.

5. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany Regulaminu z waznych przyczyn.
Wszelkie zmiany Regulaminu, w tym w zakresie terminéw Konkursu zostang niezwtocznie
opublikowane na stronie internetowej Hackathonu oraz na profilu Facebook
Hackathonu. O wszelkich zmianach Regulaminu Organizator poinformuje réwniez poczta
elektroniczng zarejestrowanych Uczestnikow. Zmiany wchodza w zycie w ciagu 7 dni od
ich publikacji i rozestania wiadomosci Uczestnikom.

6. Organizator jest uprawniony do utrwalania przebiegu Hackathonu za pomoca
urzadzen rejestrujacych obraz i dzwiek.

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

8. Regulamin wchodzi w zycie w dniu 31.03.2022 r.



