Regulamin Konkursu Hackathon
»Akademia UpLevel - BioMedTech Hackathon”
24-25 czerwca 2026 r., Akademia Tarnowska

§1 POSTANOWIENIA OGOLNE
Niniejszy regulamin okresla zasady Hackathonu pod nazwa ,Akademia Uplevel -
BioMedTech Hackathon”, zwanego w dalszej czesci Regulaminu ,Hackathonem”.

Organizatorem Hackathonu jest Akademia Tarnowska, zwany w dalszej czesci niniejszego
Regulaminu ,Organizatorem”.

Obstuge techniczng oraz nadzér nad przebiegiem Konkursu sprawuje Wydziat Nauk
Technicznych Akademii Tarnowskiej.

Hackathon ma charakter edukacyjno-naukowy, a jego celem jest ksztattowanie postaw
naukowo - technicznych wsroéd uczniow szkét ponadpodstawowych oraz miodziezy
i wychowankéw innych jednostek oswiatowych, a takze promocja nauk informatycznych oraz
innowacyjnych technologii zwigzanych z szeroko pojeta inzynieria.

Hackathon rozpocznie sie w dniu 24 czerwca 2026 r. o godz. 9:00, a zakonczy sie 25 czerwca
2026 r. 0 godz. 9:00 (tacznie 24 godziny).

Hackathon odbedzie sie w budynku C - Centrum Nowoczesnych Technologii, Akademia
Tarnowska, ul. Mickiewicza 8, 33-100 Tarnéw.

Celem Hackathonu jest tworzenie i rozwoj innowacyjnych rozwigzan z obszaru nowoczesnych
technologii.

Forma prac powstatych w trakcie Hackathonu s innowacyjne aplikacje, systemy oraz
rozwiazania technologiczne.

Udziat w Hackathonie oznacza akceptacje postanowien niniejszego Regulaminu.

§2 ZASADY HACKATHONU
Uczestnictwo w Hackathonie jest dobrowolne i nieodptatne.

W Hackathonie uczestniczg minimalnie 2-osobowe, a maksymalnie 4-osobowe zespoty,
zwane dalej ,,Zespotami”.

Cztonkowie Zespotow wybierajg sposrdd siebie kapitana Zespotu, zwanego dalej ,Kapitanem
Zespotu”.

Cztonkiem Zespotu moze by¢ uczen szkoty ponadpodstawowej lub tegoroczny absolwent
szkoty ponadpodstawowej z zastrzezeniem pkt. 5, zwany w dalszej czesSci Regulaminu
,Uczestnikiem”.

Niepetnoletni Uczestnicy sg zobowigzani do dostarczenia do siedziby Akademii Tarnowskiej,
podczas rejestracji Zespotéw, zgody na udziat w Hackathonie, podpisanej przez rodzica lub
opiekuna prawnego. Zgoda powinna zawierac: imie, nazwisko i numer PESEL Uczestnika
Hackathonu oraz czytelny podpis rodzica lub opiekuna prawnego.

Wz6r zgody stanowi Zatacznik Nr 2 do niniejszego Regulaminu.

Niepetnoletni Uczestnicy sa réwniez zobowiazani do przestania podpisanej zgody, o ktorej
mowa w pkt 5, w wersji elektronicznej (skan lub fotografia), na adres hackathon@atar.edu.pl
do dnia 22 czerwca 2026 .
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Warunkiem udziatu w Hackatonie jest wypetnienie formularza zgtoszeniowego, stanowiacego
Zatacznik Nr 1 do niniejszego Regulaminu oraz przestanie podpisanego skanu droga mejlowa
na adres hackathon@atar.edu.pl lub dostarczenie go do siedziby Akademii Tarnowskiej (ul.
Mickiewicza 8, 33-100 Tarnow, w godz. 8-15, bud. C, p. 214) do dnia 22 czerwca 2026 .

Rejestracji dokonuje Kapitan Zespotu. Rejestrujac Zesp6t, Kapitan Zespotu potwierdza, iz
kazdy Uczestnik Zespotu wyraza zgode na osobisty odbiér przez Kapitana Zespotu nagrody.
Wszelkie ewentualne odwotania Uczestnikow Zespotu w w/w zakresie sg bezskuteczne.

Termin rejestracji uptywa 22 czerwca 2026 r.

Przygotowane przez Zespoly w trakcie Hackathonu prace, muszg by¢ wykonane
w catoéci samodzielnie, z wykorzystaniem wilasnego sprzetu i wtasnych narzedzi
programistycznych. Organizator nie zapewnia nadzoru nad sprzetem i pozostatym mieniem
uczestnikéw.

Zespoty moga pracowaé wytacznie na legalnym oprogramowaniu.
Organizator zapewni Uczestnikom:

a) miejsce do pracy z dostepem do Internetu oraz zasilania elektrycznego;
b) wyzywienie;

c) konsultacje Mentorow w zakresie wsparcia merytorycznego;

d) miejsce do odpoczynku w postaci wydzielonej przestrzeni chill-out;

e) przygotowanie oraz udostepnienie materiatdéw niezbednych do udziatu w Hackathonie
(w szczegblnosci zdjec¢, grafik, plikéw) z wykorzystaniem zewnetrznych serwiséw do
przechowywania danych.

Uczestnicy Hackathonu, w wydzielonej przestrzeni chill-out, moga korzysta¢ z wtasnych
Spiworéw, karimat, lezakow i poscieli.

Prace, ktére powstana w trakcie Hackathonu beda oceniane przez Jury sktadajace sie
z Mentoréw, zwanych w dalszej czesci Regulaminu ,Jury”. Prace Jury koordynuje
Przewodniczacy Jury.

Organizator zastrzega sobie prawo dotaczenia do Jury osoby niebedacej Mentorem.

Prace, ktére powstang w trakcie Hackathonu bedg oceniane wedtug nastepujacych kryteriéw:
a) innowacyjnos¢;

b) spoteczna uzytecznosé;

c) potencjat biznesowy;

d) design i funkcjonalnosc;

e) tatwos¢ wdrozenia;

a) zaawansowanie w realizacji pracy.

Jury oceni prace, ktére powstang w trakcie Hackathonu na podstawie:

a) biezacej obserwacji pracy Zespotéw podczas trwania Hackathonu,
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b) 7-minutowych prezentacji prac, ktére powstang w trakcie Hackathonu, sporzadzonych
przez Zespoty. Dla kazdej prezentacji bedzie dodatkowo przeznaczony czas 3 minut na
pytania od Jury i odpowiedzi.

Prezentacje prac, ktére powstang w trakcie Hackathonu, odbeds sie bezposrednio po
zakonczeniu Hackathonu, tj. 25 czerwca 2026 r., po godz. 9:00.

Kazdy cztonek Jury bedzie oceniat prace, ktére powstang w trakcie Hackathonu,
indywidualnie, w skali od 1 do 5 (1 - najnizsza ocena, 5 - najwyzsza ocena). Ocena koncowa
jest suma ocen przyznanych przez wszystkich cztonkéw Jury, w ramach kryteriow wskazanych
w pkt. 17.

W przypadku gdy dwa lub wiecej Zespotébw otrzyma takg samg liczbe punktow,
Przewodniczacy Jury zarzadza dodatkowe gtosowanie, ktére bedzie miato na celu wyboér
zwyciezcy.

Nagrody zostang przyznane trzem najlepszym Zespotom. O kolejnosci miejsc zadecyduje
suma punktéw przyznanych przez Jury.

Organizator przyzna nagrody pieniezne za zajecie trzech pierwszych miejsc w rankingu
koncowym w wysokosci odpowiednio: 5 000 zt (stownie: pie¢ tysiecy ztotych) za zajecie
I miejsca, 3 000 zt (stownie: trzy tysigce ztotych) za zajecie Il miejsca oraz 2 000 zt (sfownie:
dwa tysigce ztotych) za zajecie Ill miejsca.

Nagroda zostanie wyptacona w catosci, wytacznie na numer rachunku bankowego Kapitana
Zespotu, podany w formularzu rejestracyjnym. Organizator nie przewiduje mozliwosci
odwotania sie od decyzji Jury.

Od nagrod, o ktérych mowa w ust. 23 Organizator odprowadzi podatek w wysokosci
okreslonej przez obowigzujace przepisy prawa.

Organizator zastrzega sobie prawo przyznania dodatkowych nagrod rzeczowych dla
uczestnikoéw Hackathonu.

W przypadku niewypetnienia kryteriéw Hackathonu, przez zaden z Zespotéw, Organizator
zastrzega sobie mozliwo$¢ nie przyznania nagrody pienieznej.

§3 POSTANOWIENIA KONCOWE
Wiascicielami wszelkich praw wtasnosci intelektualnej do prac i utworéw stworzonych
podczas Hackathonu sg Uczestnicy, tworzacy poszczegblne Zespoty.

Uczestnik oswiadcza, ze jest autorem lub wspétautorem wszelkich prac wykonanych podczas
Hackathonu oraz Ze te prace nie naruszaja jakichkolwiek praw oséb trzecich.

Uczestnik oswiadcza, ze bierze na siebie wszelkg odpowiedzialnos¢ z tytutu roszczen oséb
trzecich kierowanych wobec Organizatora, ktére moga powsta¢ w zwiazku z udziatem
w Hackathonie.

Uczestnik o$wiadcza, ze nie ma zadnych przeciwwskazan zdrowotnych do udziatu
w Hackathonie. Organizator ma wytaczong odpowiedzialnosé z tego tytutu.

Organizator zastrzega sobie wytaczne prawo witasnosci do informacji oraz materiatow
i danych udostepnionych Uczestnikom, w celu udziatu w Hackathonie.
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Uczestnikami nie moga by¢ pracownicy Organizatora, a takze osoby, ktérym powierzono
okreslone prace, w zwigzku z opracowaniem lub organizacjg Hackathonu. Uczestnikami nie
moga by¢ rowniez najblizsi cztonkowie rodzin tych oséb (tj. ich dzieci i rodzenstwo).

Organizator przewiduje rozpowszechnianie wizerunku Uczestnikéw, m.in. w postaci
fotografii, nagran audio lub audio-wideo, sporzadzonych w trakcie Hackathonu oraz w trakcie
ogtoszenia wynikéw i wreczenia nagréd w celach informacyjnych i promocyjnych Hackathonu
lub Organizatora, w zakresie, w jakim na takie rozpowszechnianie wizerunku konieczna jest
zgoda Uczestnika. Uczestnicy takg zgode wyrazajg poprzez akceptacje Regulaminu oraz
podpisanie zgody na przetwarzanie danych osobowych na potrzeby Hackathonu.

Wz6r zgody na przetwarzanie danych osobowych stanowi Zatacznik Nr 3 do niniejszego
Regulaminu.

W przypadku ujawnienia, ze podane w formularzu zgtoszeniowym informacje s3
niekompletne lub niezgodne ze stanem rzeczywistym, zwycieski Zesp6t zobowigzany jest do
zwrotu przyznanej nagrody.

Limit wszystkich Uczestnikow Konkursu wynosi 40 oséb. Organizator zastrzega sobie prawo
do utworzenia listy rezerwowej.

Zakazane jest przedstawianie do oceny prac powstatych w trakcie Hackathonu, ktére:

a) maja charakter bezprawny, w szczegoélnosci takie, ktore wykorzystuja prawa oséb
trzecich;

b) sa sprzeczne z prawem lub z dobrymi obyczajami.
Koszt dojazdu na Hackathon oraz zakwaterowania Uczestnik pokrywa we wtasnym zakresie.

Organizator zastrzega sobie prawo, w przypadku zaistnienia okolicznosci od niego
niezaleznych, do odwotania lub zorganizowania Hackathonu w innym terminie.

Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany Regulaminu.

W miejscu, w ktorym odbywa sie Hackathon, tj. Akademia Tarnowska, bud. C (Centrum
Nowoczesnych Technologii), ul. Mickiewicza 8, obowigzuje bezwzgledny zakaz wnoszenia i
spozywania napojow alkoholowych, palenia papieroséw i innych wyrobéw tytoniowych oraz
przebywania osob nietrzezwych, znajdujacych sie pod wptywem alkoholu, narkotykow lub
innych $rodkéw odurzajacych, a takze oséb stanowiacych zagrozenie dla bezpieczenistwa i
porzadku publicznego.

W sprawach nieuregulowanych niniejszym Regulaminem stosuje sie odpowiednio przepisy
Kodeksu Cywilnego.

Niniejszy Regulamin wchodzi w zycie z dniem 9 czerwca 2026 .



Zatgcznik Nr 1
do Regulaminu Konkursu Hackathon ,,Akademia UpLevel - BioMedTech Hackathon’

J

FORMULARZ ZGEOSZENIOWY ZESPOtLU KONKURSOWEGO
do Konkursu Hackathon ,Akademia UpLevel - BioMedTech Hackathon”, 24-25 czerwca 2026 r.

Macierzysta szkota/inna jednostka oswiatowa Zespotu Konkursowego

(nazwa, adres, adres e-mail, nr telefonu)

Kapitan Zespotu Konkursowego:

(imie i nazwisko, numer telefonu komdrkowego, adres e-mail)

Zespot Konkursowy w sktadzie (minimalnie 2, maksymalnie 4 osoby):

1) et s eeene. = KaPItAN Zespotu

(imiona i nazwiska, wiek)

Podpisy cztonkéw Zespotu:

(Podpis Kapitana Zespotu)

(Miejscowosé, data)



Zatqgcznik Nr 2
do Regulaminu Konkursu Hackathon ,,Akademia UpLevel - BioMedTech Hackathon”

Oswiadczenie opiekuna prawnego/ przedstawiciela ustawowego osoby niepetnoletniej

Ja

(imie i nazwisko)

zamieszkaty/a

(petny adres)

jako opiekun prawny/przedstawiciel ustawowy osoby niepetnoletniej, wyrazam zgode na udziat
w przedsiewzieciu organizowanym przez Akademie Tarnowska pn.: Hackathon ,Akademia UpLevel -
BioMedTech Hackathon”

przez niepetnoletniego/niag

(imie i nazwisko)

Zam.

(petny adres)

Jednoczes$nie potwierdzam, ze zapoznatem/-am sie z Regulaminem Konkursu.

(Czytelny podpis opiekuna prawnego/ przedstawiciela ustawowego)

(Miejscowosc, data)



Zatqgcznik Nr 3
do Regulaminu Konkursu Hackathon ,,Akademia UpLevel - BioMedTech Hackathon”

Zgoda na przetwarzanie danych osobowych

Wyrazam zgode na przetwarzanie moich danych osobowych, zgodnie z Ustawa z dnia
10 maja 2018 r. o ochronie danych osobowych (Dz.U. 2019 poz. 1781), w zwigzku z udziatem
w Konkursie, pn.: Hackathon ,,Akademia UpLevel - BioMedTech Hackathon”.

Zgodnie z Rozporzadzeniem Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27
kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony oséb fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych
i w sprawie swobodnego przeptywu takich danych (,RODO”) oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE
informujemy, ze administratorem Pani/Pana danych osobowych jest Akademia Tarnowska z siedziba
w Tarnowie, przy ul. Mickiewicza 8, 33-100 Tarnéw.

Zgoda na publikacje wizerunku

Wyrazam zgode na nieograniczone czasowo wykorzystanie mojego wizerunku/wizerunku
mojego dziecka w formie zdje¢ oraz nagran wideo, przez Akademie Tarnowska, w zwigzku
z przeprowadzeniem Konkursu, pn.: Hackathon ,Akademia UpLevel - BioMedTech Hackathon”.

(Czytelny podpis Uczestnika Zespotu Konkursowego)

(Czytelny podpis opiekuna prawnego/przedstawiciela
ustawowego - jedynie w przypadku oséb nhiepetnoletnich)

(Miejscowosé, data)



