Zal. Zmodyfikowany Regulamin Hackathonu ,,Wielkie Wyzwania Programistyczne — Switch to
Smart” (dalej ,,Regulamin”)
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§ 1 POSTANOWIENIA OGOLNE

Niniejszy Regulamin okresla zasady i warunki, na jakich odbywa si¢ wydarzenie pod nazwa
»Wielkie Wyzwania Programistyczne — Switch to Smart” (dalej ,,Hackathon™).
Organizatorem Hackathonu jest Interdyscyplinarne Centrum Modelowania Matematycznego i
Komputerowego Uniwersytetu Warszawskiego z siedzibg w Warszawie przy ul. Tynieckiej
15/17 (dalej ,,Organizator”).

Partnerem Gtownym wydarzenia jest PGE Nowa Energia Sp. z 0.0. z siedzibg w Warszawie
przy ul. Mysiej 2 (dalej ,,Partner Glowny”).

Hackathon odbgdzie si¢ w dniach: 10-18 listopada 2018 (I etap) i 24 listopada 2018 w godz.
10:00 — 19:00 (II etap).

I etap Hackathonu przeprowadzany jest przez internet.

Migjscem II etapu Hackathonu jest Centrum Technologii ICM mieszczace si¢ przy ul.
Kupieckiej 32 w Warszawie.

Celem Hackathonu jest popularyzacja nowych metod programowania, w tym programowania
rownoleglego 1 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

Udziat w Hackathonie jest dobrowolny i otwarty.

Udzial w Hackathonie moze wzig¢ wylacznie osoba petnoletnia, ktora posiada wiedze i
umiejetnosci z zakresu programowania (,,Uczestnik”). Uczestnicy, aby wzia¢ udzial w
Hackathonie, musza dokona¢ zgtoszenia jako zespot sktadajacy si¢ od 2 do 3 Uczestnikow
(,,Zespol™).

Warunkiem udziatu Zespotu w Hackathonie jest:

1) wypekienie formularza zgloszeniowego on-line zamieszczonego na stronie
https://eris.icm.edu.pl/ZawodyWeb/,

2) akceptacja postanowien Regulaminu,

3) w przypadku zakwalifikowania do II etapu Hackathonu akceptacja
regulaminu uzytkownika ICM
https://www.icm.edu.pl/kdm/Regulamin_uzytkownika,

4) w przypadku zakwalifikowania do II etapu dokonanie oplaty w wysokosci 25
zk za uczestnictwo Zespolu w Hackathonie na konto bankowe Organizatora:

Uniwersytet Warszawski
ul. Krakowskie Przedmiescie 26/28, 00-927 Warszawa

Bank Millennium SA
numer konta: PL59 1160 2202 0000 0000 6084 9685

Tytutem: optata za udziat w Il etapie hackathonu Switch to Smart

Potwierdzenie dokonania optaty za uczestnictwo w Hackathonie w wersji
elektronicznej musi zosta¢ przestane do Organizatora na adres:
akademia@jicm.edu.pl w nieprzekraczalnym terminie do 22 listopada 2018 r.,
do godziny 18:00.

5) faktura potwierdzajgca dokonanie optaty za uczestnictwo w hackatonie
zostanie wystawiona wylgcznie na zadanie i po wptywie optaty na konto
bankowe Organizatora. Dokument zostanie wystawiony i wystany poczta na
dane podane w formularzu zgloszeniowym.
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6) dane niezbedne do wystawienia faktury: pelna nazwa rejestrowa firmy, dane
adresowe rejestrowe, NIP oraz dane adresowe niezbedne do wystania
dokumentu, pod warunkiem, Ze nie sg tozsame z danymi rejestrowymi. Dane
niezbedne do wystawienia faktury dla osoby fizycznej nieprowadzacej
dziatalnos$ci gospodarczej: imig¢, nazwisko i1 adres oraz w celu wystania
faktury adres korespondencyjny, pod warunkiem, Ze jest inny niz podawany
do faktury.

Zespoty skladajace si¢ w co najmniej potowie ze studentéw studiujgcych na kierunku
inzynieria obliczeniowa prowadzonym przez Organizatora sa zwolnione z obowigzku
dokonania optaty za uczestnictwo w Hackathonie.

Rejestracja na Hackathon rozpocznie si¢ 10 listopada 2018 r. i potrwa do konca I etapu
hackathonu (18 listopada) na stronie: https://eris.icm.edu.pl/ZawodyWeb/

Hackathon odbegdzie si¢ w przypadku zgloszenia si¢ co najmniej 5 Zespotow.

Zespolty we wlasnym zakresie zorganizuja sprz¢t komputerowy na potrzeby udziatu w
Hackathonie.

Uczestnicy zakwalifikowani do II etapu Hackathonu przed jego rozpoczgciem musza zglosic¢
wnoszony przez siebie sprzet na teren Centrum Technologii ICM poprzez wpisanie na
przygotowana przez Organizatora list¢ numerow seryjnych sprze¢tu oraz oznakowanie sprzgtu
naklejka dostarczong przez Organizatora.

Uczestnik o$wiadcza, ze nie ma zadnych przeciwskazan zdrowotnych, aby mogl uczestniczy¢
w Hackathonie. Organizator nie ponosi odpowiedzialno$ci za jakiekolwiek efekty uboczne
uczestnictwa w Hackathonie (wynikajace np. z dlugotrwalego  przebywaniem przed
monitorem komputera itp.).

§ 3 KOMISJA KONKURSOWA

. Nad przebiegiem Hackathonu czuwac¢ bedzie komisja konkursowa powotana przez

Organizatora (,,Komisja”).
Przewodniczacego Komisji powotuje Organizator.

. Sktad Komisji zostanie podany przed rozpoczgciem Hackathonu.

§ 4 PRZEBIEG HACKATHONU

Hackathon bedzie odbywat si¢ w terminach i godzinach, o ktorych mowa w § 1 Regulaminu.
I etap Hackathonu polega na przestaniu przez uczestniczace Zespoty rozwigzan postawionych
zadan poprzez serwis internetowy Hackathonu. Rozwigzania moga by¢ przesylane
wielokrotnie — w rankingu bedzie uwzglednianie ostatnie przestane rozwigzanie.
W I etapie Hackathonu bedzie tworzona lista rankingowa najlepszych rozwigzan. Jako$c¢
rozwigzania bedzie oceniana automatycznie zgodnie ze specyfikacjg techniczng (Zalacznik nr
1). Rozwigzania beda weryfikowane przez Komisje.
Najlepsze zespoly (maksymalnie dziesi¢¢, minimalnie trzy zespoly) znajdujgce si¢ w
czotowce listy rankingowej zostang zakwalifikowane do II etapu Hackathonu. Ostateczng
liczbg zespotow okresli Komisja bezposrednio po zakonczeniu I etapu konkursu.
Uczestnik zakwalifikowany do II etapu Hackathonu o$wiadcza, Zze stawi si¢ punktualnie w
miejscu Hackathonu. Organizator zastrzega sobie prawo do wykluczenia osoby/zespotu
spOznionego.
W trakcie II etapu Hackathonu Zespot jest zobowigzany przygotowaé prace konkursowa w
ramach Hackathonu do godziny 16:00 dnia zawodow.
W trakcie II etapu Organizator zapewni Uczestnikom:

a. stolik do pracy + 3 krzesta,

b. jeden komputer przenosny z dostepem do sieci (na jeden Zespot) i mozliwoS$cia

drukowania na drukarce sieciowe;j ,
c. dostep do Internetu za pomocg sieci Wi-Fi,
d. zasilanie elektryczne (4 gniazdka na zespoét),
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e. dostep do zasobow obliczeniowych ICM,

f. wyzywienie oraz napoje,

g. miejsce do odpoczynku.
W pozostaltym zakresie kazdy Uczestnik jest zobowigzany do korzystania z wlasnego sprzetu,
zasobow oraz innych niezbednych 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 repozytorium GitHub udostepnionym przez Organizatorow.
Wszelkie informacje, dane oraz zasoby udost¢pniane przez Organizatora nie moga by¢ uzyte
przez Uczestnika do celow innych niz udzial w Hackathonie, ze szczegdlnym
uwzglednieniem dziatan na szkode innych podmiotow, w tym innych Uczestnikow lub
Zespotow bioracych udziat w Hackathonie. Po zakonczeniu Hackatonu, Uczestnicy
zobowigzani sg do usuni¢cia wszelkich danych przekazanych im w ramach Hackatonu ze
swoich komputeréw oraz innych no$nikow danych.
Praca Zespolow bedzie na biezgco monitorowania przez cztonkéw Komisji. W przypadku
stwierdzenia naruszenia Regulaminu przez Uczestnika przewodniczacy Komisji moze podjaé
decyzj¢ o wykluczeniu Uczestnika lub Zespotu z udziatu w Hackathonie.
W trakcie Hackathonu Organizator (w osobie Dyrektora Interdyscyplinarnego Centrum
Modelowania Matematycznego i Komputerowego Uniwersytetu Warszawskiego lub jednego
z jego zastgpcOw lub poprzez przewodniczacego Komisji) moze przerwa¢ Uczestnikowi lub
Zespolowi udziat w Hackathonie i odmowi¢ zgloszenia oraz prezentacji pracy konkursowej,
jesli okolicznosci realizacji pracy konkursowej lub jej tre§¢ uzna za wskazujacg na
niezgodno$¢ z prawem lub zasadami wspotzycia spotecznego lub Regulaminem Hackathonu,
co oznacza wykluczenie Uczestnika lub Zespotu z dalszego udziatu w Hackathonie.

§ 5 WYBOR ZWYCIEZCOW

Po zakonczeniu Hackathonu, Zespoty przedstawia swoje prace konkursowe w postaci:

a) kodu zrodtowego,

b) skryptu pozwalajacego na kompilacje i uruchomienie aplikacji,

c) wyniku dziatania aplikacji opisanego zgodnie ze specyfikacja techniczng stanowigcg

zatacznik nr 1 do Regulaminu,

d) czasu dziatania aplikacji (wall time),

e) liczbie wykorzystanych weztow 1 rdzeni.
Ocena projektow stworzonych przez poszczegdlne Zespolty odbedzie si¢ w Il etapie
Hackathonu w godzinach 16:00-18:00 na podstawie oprogramowania umieszczonego na
dedykowanym serwerze GitHub oraz przygotowanych przez Zespoly wynikow i czasow
dziatania aplikacji. Zespoly zostana poproszone o przedstawienie Komisji dodatkowych
informacji na temat przygotowanego projektu (prezentacja do 5 minut).
Oceny projektéw konkursowych dokona Komisja.
Komisja wybierze do 5 najlepszych projektow konkursowych w drodze glosowania, biorac
pod uwage nastepujace kryteria gtowne:

a) uzyskanie najlepszego wyniku (w rozumieniu specyfikacji technicznej stanowigcej

zatgcznik nr 1 do Regulaminu),

b) szybko$¢ dziatania (wall time),

c) efektywnos$¢ wykorzystania zasobow obliczeniowych,
oraz dodatkowe:

a) pomystowos¢,

b) kreatywnosc,

c) oryginalnos¢.
Decyzje Komisji sg ostateczne i nie przystuguje od nich odwotanie.



6. Wyniki Hackathonu zostang ogloszone w dniu rozstrzygnigcia po posiedzeniu Komisji, a w
kolejnych dniach beda takze opublikowane na stronie: http://wwp.icm.edu.pl oraz w social
mediach wykorzystywanych przez Organizatora.

7. Autorzy nagrodzonych prac dokonajg ich prezentacji podczas zakonczenia Hackathonu.

8. W ramach Hackathonu przewidziane sg nagrody. Informacje o nagrodach znajdujg si¢ na
stronie http://wwp.icm.edu.pl

9. Nagrody nie podlegaja wymianie na ekwiwalent pieni¢zny ani na inng nagrodg.

§ 6 SPOSOB I ZASADY WYPLATY NAGROD

1. Nagroda pienigzna zostanie wyptacona przez Partnera Glownego Zespotom wskazanym przez
Komisj¢ jako zwyciezcy Hackathonu, na podstawie protokotu Komisji oceniajgce;.

a) Podstawa do wyptaty nagrody bedzie pisemne o$wiadczenie kazdego z czlonkow
zwycieskiego Zespolu lub zwycigskich Zespotow, zawierajagce dane niezbedne do
odprowadzenia zryczaltowanego podatku dochodowego z tytutu wyptaty nagrody oraz
dane do rachunku bankowego wilasciwego do wyplaty nagrody. Nagroda zostanie
podzielona na rowne cz¢s$ci migdzy cztonkdéw zwycieskiego Zespotu.

b) Nagroda pieni¢zna zostanie wyptacona na indywidualne rachunki bankowe cztonkow
zwycigskiego Zespotu w terminie do 30 dni od otrzymania przez Partnera Gtownego od
wszystkich cztonkéw danego zwycigskiego zespotu oswiadczen, o ktérych mowa w pkt.
a) powyzej.

¢) Od kwoty przyznanej nagrody lub nagrdd pienigznych zostanie potracony zryczaltowany
10% podatek dochodowy, ktéry zostanie przez Partnera Gltownego odprowadzony do
wlasciwego Urzedu Skarbowego.

d) PGE Nowa Energia Sp. z o.0. jako Partner Glowny Hackathonu odpowiada za
odprowadzenie zryczattowane podatku dochodowego z tytulu wydania nagrody.

§ 7 WEASNOSC INTELEKTUALNA

1. Wtascicielami wszelkich praw wlasnosci intelektualnej do prac i utworéw stworzonych
podczas Hackathonu sg Uczestnicy.

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

3. Partner Gtowny Hackhatonu zastrzega prawo pierwszenstwa wykorzystania nagrodzonych
prac przy zachowaniu zasad wynikajacych z przepisow dotyczacych wiasnosci intelektualnej.

4. O zamiarze wykorzystania nagrodzonych prac Partner Glowny powiadomi autorow w
terminie do 3 miesi¢cy od zakonczenia Hackathonu. W tym czasie autorzy nagrodzonych prac
zobowigzani beda do powstrzymania si¢ od upublicznienia prac i utworéw stworzonych
podczas Hackathonu Iub ich przekazania innym osobom lub podmiotom. Sposob
wykorzystania prac i utworéw, o ktorych mowa w zdaniu poprzedzajacym, nastagpi na
podstawie uzgodnien poczynionych pomigdzy zainteresowanymi stronami.

5. W przypadku gdy Partner Glowny nie skorzysta z prawo pierwszenstwa wykorzystania
nagrodzonych prac, po uptywie 3 miesigcy od zakonczenia Hackathonu Uczestnicy moga
dowolnie dysponowac pracami i prawami do utwordow stworzonych podczas Hackathonu.

§ 8 TEMATYKA I DOBOR TECHNOLOGII

1. 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 majg pelng dowolno$¢ wyboru technologii, w ktorych beda tworzyli rozwigzania
technologiczne i programistyczne, przy czym powstalte aplikacje muszg by¢ uruchomione na
zasobach obliczeniowych Organizatora. W zwigzku z tym preferowane s3a nastepujace
technologie:

a. C/C++, MPI, OpenMP

b. CoArray Fortran

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

§ 9 BEZPIECZENSTWO I ODPOWIEDZIALNOSC

Uczestnicy zobowigzani sg do przestrzegania niniejszego Regulaminu, regulaminu
uzytkownika ICM (https://www.icm.edu.pl/kdm/Regulamin uzytkownika) oraz polecen
porzadkowych wydawanych przez przedstawicieli Organizatora podczas Hackathonu. W
zakresie bezpieczenstwa i porzadku stuzby porzadkowe Organizatora oraz osoby przez niego
wyznaczone majg prawo wydawacé wigzace wskazowki i polecenia uczestnikom Hackathonu.

Uczestnikom Hackathonu zabrania si¢ zachowywania w sposob zagrazajacy bezpieczenstwu
innych osob, jak tez wzniecania fatszywych alarmow.

Organizator ma prawo usung¢ Uczestnika lub Zespot z Hackathonu w przypadku razacego
naruszenia przez niego zasad wspotzycia spotecznego.

Organizator nie ponosi odpowiedzialno$ci za koszty lub wydatki poniesione przez
Uczestnikow zwigzane z przygotowaniem do Hackathonu, w szczegdlnosci w przypadku
odwotania przez Organizatora Hackathonu.

§ 10 INFORMACIJE DOTYCZACE PRZETWARZANIA DANYCH OSOBOWYCH

Administratorem danych osobowych jest Uniwersytet Warszawski
z siedzibg przy ul. Krakowskie Przedmiescie 26/28, 00-927 Warszawa.

Administrator wyznaczyl Inspektora Ochrony Danych nadzorujacego prawidtowos¢
przetwarzania danych osobowych, z ktérym mozna skontaktowaé si¢ za posrednictwem
adresu e-mail: iod@adm.uw.edu.pl.

Dane osobowe Uczestnika beda przetwarzane w celu organizacji 1 przeprowadzenia
Hackathonu.

Podane dane bgda przetwarzane na podstawie art. 6 ust. 1 lit. a) Rozporzadzenia Parlamentu
Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony 0sob
fizycznych w zwiazku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego
przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE (ogoélne rozporzadzenie o
ochronie danych).

Podanie danych jest dobrowolne, jednak konieczne do realizacji celow do jakich zostaty

zebrane.

Zgoda na przetwarzanie danych jest zawarcie umowy jakg jest rejestracja uczestnictwa w
Hackathonie. Jesli Uczestnik wyrazi zgodg, jego dane beda przetwarzane w celu udostepniania
materiatow informacyjnych i promocyjnych przygotowanych przez zespét ICM. Zgod¢ mozna
cofna¢ w dowolnym momencie wysytajac email na adres: akademia@icm.edu.pl.

Uczestnik poprzez udzial w Hackathonie udziela zezwolenia na utrwalenie 1 wykorzystanie

swojego wizerunku i gtosu w materiatach foto i wideo w celach promocyjnych Organizatora i
Partnera Gtownego w mediach internetowych i tradycyjnych bez ograniczen czasowych i
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terytorialnych. Uczestnik potwierdzi zgodg, wypehiajac stosowne os$wiadczenie przed
rozpoczeciem II czgsci Hackathonu.

Dane Uczestnika nie beda udostepniane podmiotom zewngtrznym z wyjatkiem przypadkow
przewidzianych przepisami prawa.

Dane Uczestnika przechowywane beda do czasu odwolania zgody na przetwarzanie.
Uczestnik posiada prawo dostepu do tresci swoich danych oraz prawo ich sprostowania,
usunigcia, ograniczenia przetwarzania, prawo do przenoszenia danych, prawo do wniesienia
sprzeciwu, prawo do cofni¢cia zgody w dowolnym momencie.

Uczestnik ma prawo do wniesienia skargi do Prezesa Urzedu Ochrony Danych Osobowych;
Dane Uczestnika nie beda przetwarzane w sposéb zautomatyzowany i nie beda poddawane
profilowaniu.

§ 11 POSTANOWIENIA KONCOWE

Niniejszy Regulamin wchodzi w zycie z dniem 15 pazdziernika 2018 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 sktadzie Komisji, czasie oceny projektow konkursowych i terminie
rozstrzygnigcia Hackathonu, co nie wplywa na pozostale postanowienia Regulaminu i na
decyzje Komisji podjete przez Komisje w jej poprzednim sktadzie. Organizator zobowigzuje
si¢ do poinformowania Uczestnikow, na wskazany w procesie rejestracji adres e-mail, o
zmianach w Regulaminie, jednoczes$nie zastrzegajac 7-dniowy termin, w ktérym Uczestnicy
mogg zrezygnowac z udziatu w konkursie z powodu zmian, jakie nastgpily w Regulaminie.
Rezygnacji mozna dokona¢ poprzez poinformowanie o tym w wiadomosci e-mail wystanej na
adres: akademia@icm.edu.pl.

W uzasadnionych przypadkach Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany postanowien
niniejszego Regulaminu. Ewentualne zmiany w Regulaminie poczytywane beda w razie
watpliwo$ci za nowy regulamin, ktory jest skuteczny wobec uczestnikow dokonujgcych
rejestracji na Hackathon po dacie publikacji zmian regulaminu na stronie internetowej
Organizatora. Nowy regulamin bg¢dzie obowigzywal réwniez Uczestnikow, ktorzy dokonali
rejestracji na konkurs przed datg publikacji zmian regulaminu na stronie internetowej, o ile nie
zrezygnuja oni w terminie 7 dni od daty poinformowania ich o zmianach w regulaminie.
Rezygnacji mozna dokona¢ poprzez poinformowanie o tym w wiadomosci e-mail wystanej na
adres akademia@icm.edu.pl.

W sprawach nieuregulowanych niniejszym Regulaminem zastosowanie maja przepisy ogélne
Kodeksu cywilnego i inne przepisy prawa polskiego.

Wszelkie spory mogace wynikngé z tytutu uczestnictwa w Hackathonie strony beda staraty si¢
rozwigza¢ polubownie.

W przypadku niemozliwosci rozstrzygnigcia sporu w sposob okreslony w ust. 6 powyzej, spor

zostanie poddany pod rozstrzygniecie sagdu miejscowo wihasciwego dla siedziby Uniwersytetu
Warszawskiego.



