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Regulamin Hackathonu ,,Wielkie Wyzwania Programistyczne — Map the Gap” (dalej
»Regulamin”)

§ 1 POSTANOWIENIA OGOLNE

Niniejszy Regulamin okresla zasady i warunki, na jakich odbywa si¢ wydarzenie pod nazwa
,»Wielkie Wyzwania Programistyczne - Map the Gap” (dalej ,,Hackathon™).

Organizatorem Hackathonu jest Interdyscyplinarne Centrum Modelowania Matematycznego i
Komputerowego Uniwersytetu Warszawskiego (dalej ,,Organizator™).

Hackathon odbgdzie si¢ w dniach: 16-17 lutego 2017 w godzinach od 10:00 pierwszego dnia
do 20:00 drugiego dnia.

Miejscem Hackathonu jest ,,Centrum Technologii ICM” mieszczace si¢ przy ul. Kupieckiej 32
w Warszawie.

Celem Hackathonu jest popularyzacja nowych metod programowania, w tym programowania
rownoleglego i rozproszonego oraz ich zastosowanie do przetwarzania duzych danych
(BigData) w celu wytworzenia rozwigzan technologicznych i programistycznych majacych
potencjalne zastosowanie praktyczne.

§ 2 ZASADY I WARUNKI UDZIALU

Udzial w Hackathonie jest dobrowolny i otwarty.
Udzial w Hackathonie moze wzigé wylacznie osoba pelnoletnia, ktéra posiada wiedze i
umiejetnosci z zakresu programowania (,,Uczestnik”). Uczestnicy aby wzia¢ udzial w
Hackathonie musza dokona¢ zgtoszenia jako zespotl, sktadajacy si¢ od 2 do 4 Uczestnikow
(,,Zespot”).
Warunkiem udziatu Zespotu w Hackathonie jest:
1) wypelnienie formularza zgloszeniowego on-line zamieszczonego ha stronie
http://wwp.icm.edu.pl,
2) akceptacja postanowien Regulaminu,
3) akceptacja regulaminu uzytkownika ICM
https://www.icm.edu.pl/kdm/Regulamin_uzytkownika,
4) dokonanie optaty za uczestnictwo Zespotu w Hackathonie na konto bankowe
Organizatora podane w formularzu zgtoszeniowym.
Zespot zobowigzany jest dokonaé optaty za uczestnictwo w Hackathonie w wysokosci 50 zt.
Potwierdzenie dokonania opfaty za uczestnictwo w Hackathonie w wersji elektronicznej musi
zosta¢ przestane do Organizatora w nieprzekraczalnym terminie do 10 lutego 2017 r., do
godziny 18:00.
Zespoty skladajace si¢ w co najmniej potowie ze studentow studiujgcych na kierunku
»Inzynieria obliczeniowa” prowadzonym przez Organizatora, sa zwolnione z obowigzku
dokonania oplaty za uczestnictwo w Hackathonie.
Zgtoszenie si¢ Zespotu do uczestnictwa w Hackathonie jest rownoznaczne z akceptacja
niniejszego Regulaminu oraz Regulaminu uzytkownika ICM przez kazdego Uczestnika.
Rejestracja za posrednictwem formularza zgloszeniowego, o ktorym mowa w ust. 3 pkt. 1), na
Hackathon potrwa do dnia 31 stycznia 2017 r. do godziny 23:59 lub do wyczerpania si¢ miejsc.
l1o$¢ miejsc jest ograniczona do 10 Zespotow. Potwierdzenie udziatu w Hackatonie zostanie
przestane przez Organizatora Zespotowi najpdzniej w dniu 4 lutego 2017 r. Otrzymanie
potwierdzenia od Organizatora jest warunkiem zakwalifikowania si¢ Zespolu do udziatu w
Hackathonie. W przypadku nieotrzymania przez Uczestnika potwierdzenia udzialu w
Hackathonie uznaje si¢, ze Zespot nie zostat zakwalifikowany.
Zespol, ktory nie zostat zakwalifikowany do udziatu w Hackathonie, a dokonat prawidlowego
zgloszenia oraz oplaty za uczestnictwo w Hackathonie, otrzyma zwrot optaty za uczestnictwo
w Hackathonie w ciggu 21 dni na podany przez Zespot Organizatorowi numer konta
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bankowego. O dacie zwrotu oplaty za uczestnictwo decyduje data zaksiggowania na rachunku
bankowym Organizatora.

Hackathon odbedzie si¢ w przypadku zakwalifikowania si¢ co najmniej 3 Zespotow.

Zespoty we wlasnym zakresie zorganizujg sprzet komputerowy na potrzeby udziatu w
Hackathonie.

Przed rozpoczegciem Hackathonu uczestnicy musza zglosi¢ wnoszony przez siebie sprzet na
teren Centrum Technologii ICM poprzez wpisanie na liste numeréw seryjnych sprzgtu oraz
oznakowanie sprzgtu naklejka dostarczong przez Organizatora.

Uczestnik stwierdza, ze nie ma zadnych przeciwskazan zdrowotnych aby mégl uczestniczyé w
Hackathonie.

§ 3 KOMISJA KONKURSOWA

Nad przebiegiem Hackathonu czuwa¢ bedzie Komisja konkursowa powotana przez
Organizatora (,,Komisja”).

Przewodniczacego Komisji powotuje Organizator.

Sktad komisji zostanie podany przed rozpoczgciem Hackathonu.

§ 4 PRZEBIEG HACKATHONU

Hackathon bedzie odbywat sie w terminach i godzinach, o ktérych mowa w § 1 Regulaminu.
Uczestnik, o§wiadcza, ze stawi si¢ punktualnie w Miejscu Hackathonu. Komisja bedzie miata
uprawnienie do wykluczenia z udziatu w Hackathonie sp6znionych osob.
Zespol jest zobowigzany przygotowac pracg konkursowg w ramach Hackathonu do godziny
16:00 drugiego dnia zawodow.
Organizator w trakcie Hackathonu zapewni Uczestnikom:

a. stolik do pracy + 4 krzesta,

b. komputer przeno$ny z dostepem do sieci i mozliwoscig drukowania na drukarce
sieciowej,
dostep do Internetu za pomoca sieci Wi-Fi,
zasilanie elektryczne (4 gniazdka na zespot),
dostep do zasobow obliczeniowych ICM,
wyzywienie oraz napoje,

g. miejsce do odpoczynku.
W pozostalym zakresie kazdy Uczestnik jest zobowigzany do korzystania z wlasnego sprzgtu,
zasobow oraz innych niezb¢dnych do udzialu w Hackathonie narzedzi, pod warunkiem
korzystania z nich w sposob zgodny z prawem oraz podania zrodta danych.
Wytworzone przez Uczestnikow w ramach pracy konkursowej oprogramowanie zostanie przez
nich umieszczone w publicznym repozytorium GitHub. Wszelkie informacije, dane oraz zasoby
udostepniane przez Organizatora nie moga by¢ uzyte przez Uczestnika dla celéw innych niz
udzial w Hackathonie, jak réwniez do dziatan na szkod¢ innych podmiotow, w tym innych
Uczestnikow lub Zespotéw biorgcych udziat w Hackathonie.
Praca Zespotow bedzie na biezgco monitorowania przez cztonkéow Komisji. W przypadku
stwierdzenia naruszenia Regulaminu przez Uczestnika przewodniczacy Komisji moze podjaé
decyzje o wykluczeniu Uczestnika lub Zespotu z udzialu w Hackathonie.
W trakcie Hackathonu Organizator (w osobie Dyrektora Interdyscyplinarnego Centrum
Modelowania Matematycznego i Komputerowego Uniwersystetu Warszawskiego lub jednego
z jego zastepcow lub poprzez przewodniczacego Komisji) moze przerwa¢ Uczestnikowi lub
Zespotowi udzial w Hackathonie i odmowi¢ zgloszenia oraz prezentacji pracy konkursowej,
jesli okolicznosci realizacji pracy konkursowej lub jej tre§¢ uzna za wskazujaca na niezgodnosé
z prawem lub zasadami wspolzycia spolecznego lub regutami Hackathonu, co oznacza
wykluczenie Uczestnika lub Zespotu z dalszego udziatu w Hackathonie.
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§ 5 WYBOR ZWYCIEZCOW

Po zakonczeniu Hackathlonu, o ktorym mowa w § 3 ust. 2 Regulaminu, Zespoly przedstawia
swoje prace konkursowe w postaci:

a. kodu zrodtowego,

b. skryptu pozwalajacego na kompilacje i uruchomienie aplikacji,

C. wyniku dziatania aplikacji opisanego zgodnie ze specyfikacjg techniczng stanowigca

Zalacznik nr 1 do regulaminu,

d. czasu dziatania aplikacji (wall time),

e. liczbie wykorzystanych weztow i rdzeni.
Ocena projektow stworzonych przez poszczegodlne Zespoty odbedzie sie drugiego dnia
Hackathonu w godzinach 16:00 — 18:00 na podstawie oprogramowania umieszczonego na
serwerze GitHub oraz przygotowanych przez Zespoty wynikdéw i czasow dziatania aplikacji. W
tym czasie Zespoty mogg by¢ poproszone o przedstawienie dodatkowych informacji na temat
przygotowanego projektu Komisji.
Oceny projektow konkursowych dokona Komisja konkursowa.
Komisja wybierze do 5 najlepszych projektéw konkursowych za pomocg glosowania, biorgc
pod uwage nastepujace kryteria gtéwne:

a. uzyskanie najlepszego wyniku (w rozumieniu specyfikacji technicznej stanowiacej

zatacznik nr 1 do regulaminu),

b. szybkos¢ dziatania (wall time),

c. efektywno$¢ wykorzystania zasobow obliczeniowych,
oraz pomocnicze:

a. pomystowosc,

b. kreatywnos¢,

C. oryginalnos¢.
Decyzje Komisji sg ostateczne 1 nie przyshuguje od nich odwotanie.
Wyniki Hackathonu zostang ogloszone w dniu rozstrzygnigcia, po posiedzeniu Komisji, a takze
opublikowane na stronie: http://wwp.icm.edu.pl.
Autorzy nagrodzonych prac dokonaja ich prezentacji podczas zakonczenia Hackathonu.
W ramach Hackathonu przewidziane sa nagrody. Informacje o nagrodach znajduja si¢ na stronie
http://wwp.icm.edu.pl.
Nagrody nie podlegajg wymianie na ekwiwalent pieniezny ani na inng nagrodg.

§ 6 WELASNOSC INTELEKTUALNA

Wiascicielami wszelkich praw wlasnosci intelektualnej do prac i utworow stworzonych podczas
Hackathonu sg Uczestnicy.

Uczestnik o$wiadcza, ze wykonany przez Uczestnika projekt konkursowy jest jego autorstwa
lub wspotautorstwa i nie narusza jakichkolwiek praw oséb trzecich.

Uczestnik poprzez udziat w Hackathonie wyraza zgode na utrwalenie i wykorzystanie swojego
wizerunku i glosu w materiatach foto i wideo w celach promocyjnych w mediach internetowych
i tradycyjnych bez ograniczen czasowych i terytorialnych.

§ 7 TEMATYKA I DOBOR TECHNOLOGII

W zakresie przygotowania pracy konkursowej w ramach Hackathonu, Uczestnicy, w oparciu o
otwarte dane, powinni stworzy¢ rozwigzania technologiczne i programistyczne dotyczace
zagadnienia opisanego w dokumentacji technicznej stanowigcej Zatacznik nr 1 do Regulaminu.
Uczestnicy maja pelna dowolno$¢ wyboru technologii, w ktorych bedg tworzyli rozwigzania
technologiczne i programistyczne, przy czym powstate aplikacje musza by¢ uruchomione za
zasobach obliczeniowych Organizatora. W zwiazku z tym preferowane sa nastgpujace
technologie:

a. C/C++, MPI, OpenMP

b. CoArray Fortran
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c. Java, biblioteka PCJ
Szczegotowy opis dostepnych jezykow programowania i kompilatorow znajduje si¢ na stronie:
https://www.icm.edu.pl/kdm oraz http://pcj.icm.edu.pl.

§ 7 BEZPIECZENSTWO I ODPOWIEDZIALNOSC

Uczestnicy zobowigzani sg do przestrzegania niniejszego Regulaminu oraz polecen
porzadkowych wydawanych przez przedstawicieli Organizatora podczas szkolenia. W zakresie
bezpieczenstwa i porzadku shizby porzadkowe Organizatora oraz osoby przez hiego
wyznaczone majg prawo wydawaé wigzace wskazowki 1 polecenia dla uczestnikow szkolenia.

Uczestnikom szkolenia zabrania si¢ zachowywania w sposob zagrazajacy bezpieczenstwu
innych osdb, jak tez wzniecania falszywych alarmow.

§ 8 POSTANOWIENIA KONCOWE

Niniejszy Regulamin wchodzi w zycie z dniem 19 grudnia 2016 roku.

Poprzez zgloszenie udzialu w Hackathonie Uczestnik akceptuje i zobowigzuje si¢ do
przestrzegania postanowien niniejszego Regulaminu. Fakt ten Uczestnik potwierdza pisemnie
w miejscu odbywania si¢ Hackathonu.

W przypadkach szczegolnych, Organizator zastrzega sobie prawo do zmian: w programie
Hackathonu, liczebnosci i sktadu Komisji, czasu oceny projektow konkursowych i terminu
rozstrzygniecia Hackathonu, co nie wplywa na pozostate postanowienia Regulaminu i na
decyzje Komisji podjete przez Komisje w poprzednim jej skladzie. Organizator zobowigzuje
sie do poinformowania Uczestnikow, na wskazany w procesie rejestracji adres e-mail, 0
zmianach w Regulaminie, jednoczes$nie zastrzegajgc 7-dniowy termin, w ktérym Uczestnicy
mogg zrezygnowac z udzialu w konkursu z powodu zmian, jakie nastgpily w Regulaminie.
Rezygnacji mozna dokona¢ poprzez poinformowanie o tym w wiadomos$ci e-mail wystany na
adres Organizatora.

W uzasadnionych przypadkach Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany postanowien
niniejszego Regulaminu. Ewentualne zmiany w Regulaminie poczytywane beda w razie
watpliwosci za nowy regulamin, ktory jest skuteczny wobec uczestnikow dokonujacych
rejestracji na konkurs po dacie publikacji zmian regulaminu na stronie internetowej
Organizatora. Nowy Regulamin begdzie obowigzywat rowniez Uczestnikow, ktorzy dokonali
rejestracji na konkurs przed datg publikacji zmian regulaminu na stronie internetowej, o ile nie
zrezygnuja oni w terminie 14 dni od daty poinformowania ich o zmianach w regulaminie.
Rezygnacji mozna dokona¢ poprzez poinformowanie o tym w wiadomosci e-mail wystany na
adres Organizatora.W sprawach nieuregulowanych niniejszym Regulaminem zastosowanie
majg przepisy ogolne Kodeksu cywilnego i inne przepisy prawa polskiego.

Wszelkie spory mogace wynikna¢ z tytutu uczestnictwa w szkoleniu strony bedg staraly si¢
rozwigza¢ polubownie.

Zgodnie z Ustawa z dnia 29 pazdziernika 1997 roku o ochronie danych osobowych (Dz. U.

1997 nr 133 poz. 883) Organizator zobowigzuje si¢ do nieprzekazywania, niesprzedawania oraz
nieuzyczania zgromadzonych podczas procesu rejestracji danych osobowych Uczestnikow
innym osobom lub instytucjom. Dane osobowe podane przez Uczestnika w trakcie procesu
rejestracji traktowane sa jako informacje poufne i beda wykorzystywane wytacznie do celow
komunikacyjnych miedzy Uczestnikiem a Organizatorem.
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Zalacznik 1. do regulaminu Hackatonu ,,Wielkie Wyzwania Programistyczne — Map the Gap”—
specyfikacja techniczna.
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Zadanie polega na zaproponowaniu sposobu podlaczenia maksymalnej liczby lokalizacji
geograficznych (adresow budynkow) do sieci swiattowodowe;j.
Lokalizacje budynkow zdefiniowane sg na li§cie biatych plam Internetu:
https://form.teleinfrastruktura.gov.pl/help-files/slowniki/bp_konkurs_2_20160912.rar
Lokalizacje moga by¢ podtaczane dowolnymi odcinkami §wiattowodu. Jeden odcinek
$wiattowodu moze taczy¢ kilka lokalizacji.
Kazdy odcinek swiattowodu musi zawiera¢ co najmniej jeden punkt styku z siecig Internet
zdefiniowanym jako lokalizacje BTS’6w sieci LTE1800:
https://www.uke.gov.pl/files/?id_plik=24982
UWAGA: Lokalizacje BTS podane sg w uktadzie WGS 84 w formacie 19E41'04 (zapis
potozenia z wykorzystaniem minut i sekund). W rozwiazywaniu problemoéw zalecany jest
uktad WGS 84 w reprezentacji dziesigtne;.
Odcinki $wiattowodu nie moga si¢ rozgateziaé.
Ignorujemy wysoko$¢ nad poziomem morza, tzn. zakladamy ze wszystkie punkty znajduja si¢
na plaszczyznie.
Maksymalna sumaryczna dtugosé¢ odcinkow swiattowoddéw wynosi 1 000 000 km.
Uczestnicy w pierwszej wersji przygotowuja rozwigzanie zaktadajace prowadzenie
swiattowoddéw w postaci odcinkow aczgcych podane punkty (budynki i punkty dostepowe)
bez uwzglednienia drog.
W drugiej wersji uczestnicy uwzgledniajg prowadzenie $wiattowodow wzdhuz drog
(dowolnego rodzaju) zdefiniowanych na mapach OpenStreetMap dla Polski:
http://download.geofabrik.de/europe/poland-latest.osm.bz2
Do czytania plikow osm mozna uzy¢ frameworki OpenStreetMap
http://wiki.openstreetmap.org/wiki/Frameworks
Za doprowadzenie $wiattowodu do danej lokalizacji (budynku lub punktu dostepowego)
uznaje si¢ doprowadzenie §wiattowodu do tego punktu (wersja pierwsza) lub najblizszego
punktu na drodze (wersja druga).
Dostepna jest lokalna kopia plikéw opisanych w punktach 2.4,8.
Ocenie podlega (dla obu wersji)
a. wytworzone oprogramowanie (zdeponowane na serwerze GitHub)
b. czas wykonania, liczba uzytych procesorow i rdzeni
C. liczba podiaczonych lokalizacji
Wynik (dla obu wersji) musi zosta¢ zapisany w postaci 2 plikow:
a. out.txt — plik zawiera 5 linii:
w 1. linii nazwe zespotu i przypisane konto (kdmszk??)
w 2. linii adres url repozytorium GitHub
w 3. linii liczbe podtaczonych punktow
w 4. linii czas wykonania programu w sekundach (wall time z doktadnoscig do 0.01s)
w 5. linii liczbg wykorzystanych weztow oraz liczbe wykorzystanych rdzeni
rozdzielone spacja
b. lista.txt - plik zawiera:
w 1. linii liczbe odcinkow $wiattowodow (ns)
w kolejnych ns blokach opis odcinkow $wiattowodowych:
w 1. linii bloku liczbe punktow podiaczonych w danym odcinku (pi), liczbe
punktow stykow z siecia (ps) oraz liczbe odcinkow (segmentow) §wiattowodu
(s) (dla pierwszej wersji s=pi+ps-1)
w kolejnych pi liniach wspotrzedne x, y podiagczonych punktow
w kolejnych ps liniach wspotrzedne x, y punktow styku z siecig
w kolejnych s liniach wspotrzedne poczatku 1 kofica segmentu $wiattowodu
Wspotrzedne punktow nalezy opisa¢ w formacie WGS84
(wspotrzedne X i Y rozdzielone spacja).
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Segmenty nalezy wypisa¢ zgodnie z kolejnoscig w jakiej $wiattowod
przebiega przez punkty.
14. Pliki musza zosta¢ zapisane na koncie przypisanym do zespolu w katalogach o nazwie
,wynik1” (pierwsza wersja) i ,,wynik2” (druga wersja).

Przyktadowe pliki wyjsciowe:
out.txt:

ICM kdmszk00
https://github.com/projekt zespol 1/
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