Regulamin Hackathon HAcK NA ZDROWIE 4

§ 1 POSTANOWIENIA OGOLNE

1. Niniejszy Regulamin Hackathonu HAcK NA ZDROWIE (dalej ,Regulamin”) okresla zasady
i warunki, na jakich odbywa sie wydarzenie Hackathon HAcK NA ZDROWIE 4, zwane dalej

,Hackathon”.

2. Organizatorem wydarzenia jest Akademickie Biuro Karier Uniwersytetu Medycznego

w todzi, z siedzibg przy Pl. Hallera 1, 90-643 w todzi, zwanym dalej ,, Organizatorem”.

3. Hackathon ktory bedzie odbywat sie w dniach 5/04/2025-14/05/2025 w formie zdalnej oraz w
dniach 4/4/2025, 12/05/2025, 15/05/2025 w formie stacjonarnej na terenie siedziby

Uniwersytetu Medycznego w todzi.

4. Wszelkie informacje o Hackathonie - w tym Harmonogram wydarzenia, dostepne bedg

na stronie internetowej www.abk.umed.pl.

§ 2 ZASADY | WARUNKI UDZIAtU

1. Udziat w Hackathonie jest bezptatny i dobrowolny. Uczestnicy mogg zgtaszaé swadj udziat w

Hackathonie jako Uczestnicy indywidualni oraz jako zespoty, z wyznaczeniem lidera zespotu.

2. Uczestnikami Hackathonu mogg by¢ wytgcznie zespoty sktadajgce sie od 3 do 6 oséb —
studentow, absolwentow (do jednego roku) publicznych i niepublicznych uczelni wyzszych,
wszystkich kierunkdw w Polsce, ktére tworzg zespoty interdyscyplinarne. Muszg to by¢

petnoletnie osoby fizyczne posiadajgce petng zdolnos¢ do czynnosci prawnych.

3. Zespot biorgey udziat w Hackathonie musi mie¢ charakter interdyscyplinarny, a jego sktad

powinien obejmowac co najmniej jednego studenta lub absolwenta z innej uczelni.

4. W uzasadnionych przypadkach Organizator moze podjg¢ decyzje o zmianie liczby oséb

w zespole.
5. Kazdy z Uczestnikdw moze byc cztonkiem tylko jednego zespotu.

6. Uczestnicy we wtasnym zakresie organizujg sprzet komputerowy na potrzeby udziatu

w Hackathonie.



7. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za ewentualne straty i uszkodzenia. Organizator nie
jest odpowiedzialny za zapewnienie bezpieczeistwa urzgdzen stanowigcych witasnosé
Uczestnikow. Uczestnicy ponoszg petng odpowiedzialno$¢ za swojg wiasnos¢ (w tym sprzet
komputerowy) i sami sg zobligowani do jej nadzorowania. Organizator nie ponosi

odpowiedzialnosci za rzeczy pozostawione bez opieki oraz za ewentualne straty.

8. Od Uczestnikow oczekuje sie wypracowania prototypu innowacyjnego produktu lub ustugi
w formie cyfrowej lub analogowej w odpowiedzi na wyzwania stawiane przez firmy

wspotpracujgce z Organizatorem w ramach Hackathonu.

9. Organizator moze odmowic¢ prawa do uczestnictwa w Hackathonie osobom i/lub zespotom,
wobec, ktérych powezmie uzasadnione przypuszczenie, iz dokonaty rejestracji w celu innym, niz
wziecie udziatu w Konkursie organizowanym w ramach Hackathonu. Ich zgtoszenie zostanie

wowczas uznane za bezskuteczne.

10. W przypadku rezygnacji Uczestnika z udziatu w Hackathonie lub braku mozliwosci udziatu
Uczestnika w Hackathonie z powodu decyzji Organizatora, w zwigzku z naruszeniem postanowien

Regulaminu, Uczestnikowi nie przystugujg wzgledem Organizatora zadne roszczenia.

11. W przypadku rezygnacji uczestnika lub catego zespotu, skutkujgcej nieprzystgpieniem do prac
projektowych i finatu oraz niezaopiekowaniem sie przydzielonym wyzwaniem, bez uzasadnienia

zdarzeniami losowymi, na zespét zostanie natozona kara finansowa w wysokosci 2 000 zt.

12. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za rezygnacje uczestnika badz grupy (zespotu

studentow) z udziatu w pracach projektowych.

13. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za niestawienie sie grupy (zespotu studentow) do

podjecia danego wyzwania.
14. Hackhaton prowadzony jest w jezyku polskim.

15. Uczestnicy zobowigzani sg do zachowywania sie w sposdb nie zagrazajacy bezpieczenstwu
innych osdb oraz przestrzegac zalecen porzgdkowych Organizatora i warunkéw wynikajgcych

z aktualnych przepisow BHP i p.poz.

16. Uczestnicy odpowiadajg za ewentualne szkody, jakie wyrzadzili w miejscu organizacji
Hackhatonu w trakcie jego trwania, w tym za stworzenie zagrozenia dla zycia i zdrowia ludzkiego

oraz za uszkodzenie sktadnikdw mienia.



17. Zabrania sie wnoszenia i posiadania przez Uczestnikdw broni lub innych niebezpiecznych
przedmiotéw, materiatéw wybuchowych, wyrobdéw pirotechnicznych, materiatéw pozarowo
niebezpiecznych, napojow  alkoholowych, srodkéw  odurzajgcych  lub  substancji

psychotropowych.

18. Osoby bedgce pod wptywem alkoholu lub $rodkdw odurzajgcych oraz osoby stanowigce
zagrozenie dla porzadku publicznego, maja zakaz wstepu na teren, w ktérym odbywa sie

Hackathon.

19. W przypadku naruszenia przez Uczestnika lub zespdt postanowien Regulaminu lub przepiséw
prawa powszechnie obowigzujgcego lub zalecen porzadkowych Organizatora, podania
nieprawdziwych danych, Organizatorowi przystuguje prawo dyskwalifikacji danego Uczestnika

lub zespotu z udziatu w Hackathonie.

20. Organizator, w ramach wspodtpracy, rozstawi materiaty promocyjne Sponsora (np.: rollu-upy,

banery, ulotki) podczas trwania Hackathonu tj. inauguracji i finatu.

21. Sponsor ponosi wszelkie koszty zwigzane z dostarczeniem oraz odbiorem swoich materiatow

promocyjnych (np.: roll-upy, banery, ulotki itd.).

22. Sponsor odpowiedzialny jest za odbidr swoich materiatéw promocyjnych w ciggu 14 dni od

zakonczenia wydarzenia.

materiatéw marketingowych

§ 3 PRZEBIEG WYDARZENIA

1. Hackathon bedzie przebiegat wedtug harmonogramu umieszczonego przez Organizatora

na stronie internetowej www.abk.umed.pl.

2. Wniosek zgtoszeniowy udziatu w Hackathonie bedzie mozna ztozy¢ przy uzyciu formularza

udostepnionego na stronie internetowej Organizatora w okresie 03/03/2025 r. -26/03/2025 r.

3. Liczba miejsc jest ograniczona. O wynikach rekrutacji do sesji networkingowej ,Team
Challange” zadecyduje Organizator na podstawie przestanych zgtoszen. Natomiast o
uczestnictwie w Hackathonie Hacka na Zdrowie 4 decyduje Organizator na podstawie formularza

zgtoszenia zespotu.



4. W przypadku zbyt duzej liczby zgtoszen Uczestnikow indywidualnych lub zespotow,
Organizator zastrzega sobie prawo do odmdwienia udziatu w Hackhatonie lub wskazania innego

rozwigzania np. zmiana wyzwania lub dogrywka.

5. Udziat w sesji networkingowej oraz sesji warsztatowej, odbywajacych sie w formie zdalnej, jest

obowigzkowy i stanowi jedno z kryterium zakwalifikowania do sesji gtowne;j.

6. Udziat w warsztatach online i stacjonarnych jest obowigzkowy dla wszystkich uczestnikow. W
uzasadnionych przypadkach dopuszcza sie niepetny sktad zespotu, jednak aby zespdt otrzymat
punkty za obecnos¢, musi w nich uczestniczy¢ co najmniej 60% jego cztonkédw. Punkty za

obecnos¢ sg wliczane do oceny korcowe;j.
7. Organizator w trakcie Hackathonu zapewni: zasilanie elektryczne oraz przerwe kawowa.

8. W pozostatym zakresie kazdy Uczestnik jest zobowigzany do korzystania z wtasnego sprzetu (§

2 pkt. 516).

9. Organizator zapewnia wsparcie mentorow podczas trwajgcego wydarzenia. Realizujgc zadania
w ramach Hackathonu, Uczestnicy konsultujg swoje pomysty na rozwigzania
z mentorami. Zasiegniecie przez zespot porady u mentordow nie wptywa w zaden sposdb na ocene

projektu przez Jury. Mentorzy nie wchodzg w sktad Jury.

10. Podczas trwania Hackathonu, Uczestnicy bedg pracowaé w zespotach w celu stworzenia

innowacyjnego prototypu rozwigzania (§ 2 pkt. 7).

11. Hackathon zakonczy sie prezentacjg stworzonych rozwigzan przed panelem Jury w celu

wytonienia zwyciezcy.

12. Jesdli zespdt nie wykona zadania i nie zaprezentuje jego finalnej wersji, zostanie
zdyskwalifikowany i nie bedzie brany pod uwage przy wytanianiu zwyciezcy. Organizator nie
ponosi odpowiedzialnosci za ewentualne problemy techniczne po stronie Zespotu lub
Uczestnikdow, ktore mogg utrudnié lub uniemozliwic¢ prezentacje finalnej wersji zadania, a takze

za wynikajgce z tego konsekwencje, w tym dyskwalifikacje.
§ 4 WYBOR ZWYCIEZCOW | NAGRODY

1. Zespoty biorgce udziat w Hackathonie zaprezentujg przed Jury przygotowany w trakcie trwania

Hackathonu Projekt.

2. W skfad Jury wchodzg eksperci z branzy medycznej, technologicznej i biznesowe] wskazani

przez Organizatora.



3. Zwyciezcy Hackathonu zostang wytonieni na podstawie ocen Jury.
4. Projekty zostang poddane ocenie na podstawie nastepujgcych kryteridw:

e Innowacyjnosé

e Praktyczne zastosowanie

e Wykonanie prototypu

e Znaczenie dla branzy

e Wartosc¢ biznesowa

e Sposdb prezentacji

e Jasnosc¢ przekazu

e Obecnosci i zaangazowane uczestnictwo w warsztatach oraz spotkaniach

mentoringowych odbywajgcych sie w okresie od 04/04/2025 do 14/05/2025
5. Decyzje Jury sg ostateczne i nie przystuguje od nich odwotanie.

6. Po uptywie wyznaczonego czasu zabronione jest dokonywanie jakichkolwiek zmian
i poprawek w Projekcie. Zmiany i poprawki dokonane po uptywie wyznaczonego czasu nie bedg

brane pod uwage przez Jury.
7. Kolejnos$é prezentacji zespotéw jest losowa.

8. W ramach Hackathonu wytonione zostang 3 miejsca. Zwycieskie zespoty otrzymajg nagrody

finansowe adekwatne do zajetego miejsca.

9. Organizator zastrzega sobie prawo do nieprzyznania nagrdd, jezeli zadne z rozwigzan

wypracowanych przez zespét nie spetni wymogdéw Hackhatonu.

10. Przekazanie nagrdod nastgpi w ustalonym przez Organizatora czasie w porozumieniu
z laureatami Hackathonu. Wyptata nagrody moze wigzac sie z koniecznoscig podpisania przez
laureatéw dodatkowej dokumentacji np. umowa, os$wiadczenie. Z powodu wymogow

formalnych wyptata nagrody moze nastgpi¢ w czesciach.

11. Wszystkie zespoty uczestniczagce w sesji gtownej sg zobowigzane do dostarczenia
Organizatorowi w wyznaczonym terminie opisu rozwigzania stworzonego w ramach Hackhatonu,
opisu modelu biznesowego rozwigzania oraz prezentacji, ktéra byta przedstawiona przed Jury.
Zespoty ) zobowigzane do stosowania okreslonych szablonow

i dostarczonych przez Organizatora.



12. Zespoty sg zobowigzane do ewaluacji uczestnictwa w Hackhatonie oraz statego kontaktu
z Organizatorem w celu monitorowania rezultatéw udziatu w Hackhatonie przez minimum 12

miesiecy.

§ 5 PRAWA WEASNOSCI INTELEKTUALNE)
1. W drodze realizacji programu moze zosta¢ wytworzona nowa wtasnosc¢ intelektualna.

2. Prawa do wytworzonej wtasnosci intelektualnej nalezg do autordéw, a skfad uprawnionych

bedzie ustalany kazdorazowo.

3. Wtasnos¢ intelektualna wytworzona przez Organizatora, jak i Uczestnika przed rozpoczeciem

Hackathonu pozostaje wtasnoscig Stron.

4. Organizator ma jednak prawo wykorzystywania wizerunku wytworzonych produktéw, celem

promocji Hackathonu, na zasadach licencji niewytacznej, na co Uczestnik wyraza zgode.

5. W zamian za prawo do udziatu w Hackathonie, Uczestnik przekazuje Organizatorowi wyniki

swojej pracy w celu dalszego ich procedowania przez Organizatora w ramach Hackathonu.

6. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za wady prawne zadan realizowanych przez zespoty,
a w szczegolnosci za ewentualne roszczenia oséb trzecich, wynikajgce z naruszenia
ich débr osobistych lub praw wtasnosci intelektualnej, w tym za nieprzestrzeganie przepiséw
ustawy z dnia 4 lutego 1994 roku o prawie autorskim i prawach pokrewnych w zwigzku

z wykonywaniem zadan w trakcie Hackathonu.

7. Uczestnik/Zespdt oswiadcza, iz wszelkie wyniki pracy powstate podczas Hackathonu
w momencie ich materializacji w postaci projektow, szkicow, makiet, rysunkow, opisow, zdjec,
filméw, animacji, grafik, kodow, prototypdw, prezentacji lub w zmaterializowanej,
w jakiejkolwiek formie stanowig jego wtasng oryginalng, twdrczos¢, nie zawierajg zapozyczen
oraz nie nasladujg innych utwordw, w szczegdlnosci nie naruszajg jakichkolwiek praw oséb

trzecich.



§ 6 INFORMACIJE O PRZETWARZANIU DANYCH

1. Przetwarzanie danych osobowych odbywa sie na zasadach przewidzianych Rozporzadzeniem
Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia 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.
2. Administratorami danych Uczestnikow Hackhatonu jest Organizator.

3. Administrator danych w celu nalezytej ochrony danych osobowych powotat Inspektora

Ochrony Danych, z ktorym mozna sie skontaktowaé pod adresem e-mail: iod@umed.lodz.pl

4. Dane osobowe Uczestnikdw Hackhatonu bedg przetwarzane przez Organizatora w celu
wykonania zadania realizowanego w interesie publicznym zgodnie z podstawowymi zadaniami
szkolnictwa wyzszego prowadzenie w ramach upowszechniania i pomnazania osiggnie¢ wiedzy
medycznej (art. 6 ust. 1 lit. e) RODO), w celu dokonania czynnosci niezbednych
do prawidtowego przeprowadzenia Hackhatonu (zgtoszenie, wybodr zwyciezcow, kontakt
W sprawie obioru nagréd), na podstawie art. 6 ust. 1 lit. f) RODO — czyli prawnie uzasadnionego
interesu Administratora polegajgcy na przeprowadzeniu i rozstrzygnieciu Hackhatonu, w celu
podjecia dziatan promocyjnych po ustaleniu zwyciezcéw Hackhatonu oraz w celu ewentualnego

ustalenia, dochodzenia i obrony roszczen.

5. Podanie danych osobowych ma charakter dobrowolny, lecz jest to element niezbedny

do przystgpienia przez Uczestnika do Hackhatonu.

6. Dane osobowe Uczestnikéw Hackhatonu bedg przechowywane przez Organizatora tylko przez
okres niezbedny do przeprowadzenia Konkursu i wydania nagrod wyrdznionym Uczestnikom. Po
tym okresie  dane moga by¢ przetwarzane w  celach marketingowych

i promocyjnych na stronach internetowych lub portalach spotecznosciowych Administratora.

7. Odbiorcami danych osobowych mogg by¢ podmioty wspdtpracujgce z Administratorem
w zakresie realizowanych umow, wytgcznie na mocy stosownych umow powierzenia
przetwarzania danych osobowych oraz przy zapewnieniu stosowania przez ww. podmioty
adekwatnych s$rodkow technicznych i organizacyjnych zapewniajgcych ochrone danych.
Dane osobowe mogg réwniez byé udostepnione podmiotom uprawnionym na podstawie

obowigzujgcych przepiséw prawa.

8. Uczestnicy Hackhatonu majg prawo do:



a) dostepu do tresci swoich danych oraz ich sprostowania, usuniecia lub ograniczenia

przetwarzania,

b) wniesienia sprzeciwu wobec przetwarzania,

c) przenoszenia danych,

d) wniesienia skargi do Prezesa Urzedu Ochrony Danych Osobowych.

9. W celu skorzystania z powyzszych praw nalezy skontaktowac sie z Administratorem danych za

posrednictwem adresu e —mail: iod@umed.lodz.pl

10. Dane osobowe nie podlegajg zautomatyzowanemu podejmowaniu decyzji w tym

profilowaniu.

11. Dane osobowe mogg by¢ przekazywane do panstw trzecich w zwigzku z publikacjg danych

uczestnikow konkursu w portalach spotecznosciowych Administratora w celach promocyjnych.

§ 7 POSTANOWIENIA KONCOWE
1. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany postanowien niniejszego regulaminu.

2. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany terminu lub formuty Hackathonu, badZ jego
odwotania wytgcznie w przypadku wystgpienia zdarzen od niego niezaleznych (zagrozenie
epidemiologiczne, stan wyjatkowy, kleska zywiotowa), ktore uniemozliwia przeprowadzenie

Hackathonu w terminie lub na zasadach okreslonych w niniejszym Regulaminie.

3. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za zaktécenia w pracy systemow
teleinformatycznych wspierajacych prowadzenie Hackathonu, wywotane dziataniem sity wyzszej,

awarig sprzetu lub niedozwolong ingerencjg osdb trzecich lub innych Uczestnikdow.

4. Organizator zastrzega sobie prawo przerwania Hackathonu z przyczyn technicznych, prawnych
lub naruszenia bezpieczerstwa srodowiska informatycznego w wyniku dokonania lub proby

cyberataku na srodowisko informatyczne Organizatora.

5. Organizator nie zwraca kosztow zakwaterowania i przejazdu Uczestnikow oraz dodatkowych

kosztédw moggcych wynikaé z udziatu w stacjonarnej czesci Hackhathonu.

6. Poprzez zgtoszenie udziatu w wydarzeniu Uczestnik akceptuje i zobowigzuje sie do

przestrzegania postanowien niniejszego regulaminu.



7. Wszelkie naruszenia niniejszego regulaminu, a w szczegdlnosci podanie nieprawdziwych
danych osobowych lub naruszenie przepiséw obowigzujgcego prawa upowaznia Organizatora do

wykluczenia Uczestnika z udziatu w Hackathonie.



