REGULAMIN KONKURSU SCHOOL HACKDAY 2026

§ 1. Postanowienia ogélne

. Niniejszy regulamin (dalej: Regulamin) okresla zasady prowadzenia, w tym organizacji,

uczestnictwa i przebiegu hackathonu, tj. konkursu o nazwie ,,School HackDay 2026” (dalej:
Konkurs lub Hackathon).

. Organizatorem Konkursu jest Nowa Era sp. z o0.0. z siedzibg w Warszawie, Aleje

Jerozolimskie 146 D 02-305, wpisana do rejestru przedsiebiorcéw prowadzonego przez Sad
Rejonowy dla m.st. Warszawy w Warszawie, Xll Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru
Sadowego pod numerem KRS 0000031950, NIP: 527-13-74-376, REGON 012186107 (dalej:
Organizator).

. Hackathon ma charakter konkursu w rozumieniu art. 921 Kodeksu cywilnego, a jego celem

jest popularyzowanie rozwigzan cyfrowych wspierajgcych edukacje.

. Regulamin jest wigzacy dla Organizatora i uczestnikéw Konkursu. Regulamin oprdcz zasad

wskazanych w ust. 1 okresla zasady przyznawania nagréd, przekazania autorskich praw
majatkowych, a takze okresla procedure reklamacyjna.

. Wszelkie informacje, w tym dane osobowe, podawane przez uczestnikow Konkursu sag

informacjami podawanymi Organizatorowi.
Udziat w Konkursie jest dobrowolny, przystgpienie do Konkursu oznacza zgode na
uczestnictwo w nim na zasadach i warunkach okreslonych Regulaminem.

§ 2. Uczestnicy Konkursu

1.

Uczestnikami Konkursu sg szkoty ponadpodstawowe, ktére odpowiedziaty na zaproszenie
Organizatora i zgtosity swoj zespoét konkursowy (dalej: Zesp6t) przez opiekuna tego zespotu
(dalej: Opiekun), za posrednictwem udostepnionego w tym celu formularza zgtoszenia
uczestnictwa w terminie do dnia 15.04.2026 roku.

. Kazda szkota moze zgtosi¢ jeden Zespot. Zespdt powinien sktadaé sie z 5 ucznidw

posiadajgcych wiedze informatyczng i programistycznag, ktérzy na dzien trwania Konkursu
bedg uczniami tej szkoty. Rekomenduje sie, aby Zespdét posiadat charakter
interdyscyplinarny tj. w jego sktadzie znajdowali sie cztonkowie posiadajgcy kompetencje z
zakresu projektowania (UX/Ul), analizy problemow, kreatywnosci, komunikacji lub
prezentacji. W przypadku, gdy po dniu zgtoszenia uczen z Zespotu zrezygnuje z udziatu, w
tym z przyczyn losowych, Zespét moze zostaé uzupetniony o nowego ucznia, ktory spetnia
kryteria okreslone w zdaniu poprzednim.

. Opiekunem Zespotu jest nauczyciel zatrudniony w szkole, ktérg reprezentuje Zespoéti ktéry

dokonuje zgtoszenia uczniéw nalezacych do Zespotu w imieniu szkoty oraz uczestniczy
w Konkursie wraz z Zespotem.

. Opiekun Zespotu wypetnia wszystkie niezbedne pola informacyjne wymagane w formularzu

zgtoszenia.

. Udziat w Hackathonie jest mozliwy jedynie po wypetnieniu obowigzkdéw, o ktérych mowa

pkt od 6 do 11 ponizej. Niedopetnienie obowigzkéw, o ktérych mowa w zdaniu pierwszym
wyklucza Opiekuna oraz Zespét z udziatu w Hackathonie.

. Opiekun:



10.

11.

12.

a) akceptuje Regulamin oraz pozyskuje zgody na udziat w Konkursie na warunkach
okreslonych w Regulaminie od petnoletnich uczniéw — cztonkéw Zespotu (zatacznik nr
1 do Regulaminu), a w przypadku niepetnoletnich uczniéw — cztonkéw Zespotu od ich
rodzicow lub opiekundw prawnych (zatgcznik nr 2 do Regulaminu),

b) moze wyrazi¢ zgode na wykorzystanie swojego wizerunku poprzez wypetnienie
i przekazanie Organizatorowi zatacznika nr 1 do Regulaminu,

c) zbiera od wszystkich zgtoszonych uczniéw — cztonkdw Zespotu i przekazuje podpisane
przez petnoletnich ucznidéw — cztonkdéw Zespotu, a w przypadku osdéb niepetnoletnich
przez ich rodzicow lub opiekunéw prawnych dokumenty wymagane Regulaminem.
Pisemna forme tych dokumentéw przekazuje sie Organizatorowi w dniu Konkursu -
przed jego oficjalnym rozpoczeciem. Niedopetnienie tego obowigzku skutkuje
dyskwalifikacjg i wykluczeniem z Konkursu.

. Opiekun, w przypadku uzyskania przez Zespot prawa do Nagrody, podpisuje umowe,

o ktérej mowa w § 7, z Organizatorem w swoim imieniu, oraz z upowaznienia, o ktérym
mowa w ust. 11, — w imieniu rodzica albo przedstawiciela ustawowego niepetnoletniego
ucznia - cztonka Zespotu.

. Petnoletni uczniowie — cztonkowie Zespotu — akceptuja regulamin i moga wyrazi¢ zgode na

wykorzystanie swojego wizerunku poprzez wypetnienie i przekazanie Opiekunowi
zatacznika nr 1 do Regulaminu. W przypadku uzyskania przez Zespoét prawa do Nagrody,
podpisuja umowe, o ktérej mowaw § 7.

. Akceptacji Regulaminu i dobrowolnej zgody na wykorzystanie wizerunku niepetnoletniego

ucznia — cztonka Zespotu — dokonuje jego rodzic albo przedstawiciel ustawowy poprzez
wypetnienie i przekazanie Opiekunowi zatacznika nr 2 do Regulaminu.
Rodzic albo przedstawiciel ustawowy, ktéry nie moze towarzyszy¢ niepetnoletniemu
uczniowi — cztonkowi Zespotu - podczas rozgrywek, w przypadku uzyskania prawa do
Nagrody, moze upowaznié¢ Opiekuna Zespotu albo inng osobe posiadajgca petng zdolnosé
do czynnosci prawnych towarzyszgcg niepetnoletniemu uczniowi, do podpisania w jego
imieniu umowy, o ktorej mowa w 8§ 7, z Organizatorem. Opiekun lub inna osoba podpisujaca
umowe w imieniu rodzica lub przedstawiciela ustawowego ponosi odpowiedzialno$é¢ za
dziatanie bez lub z przekroczeniem udzielonego upowaznienia.
Warunkiem wydania Nagrody dla Zespotu jest bezptatne przeniesienie praw autorskich do
nagrodzonego rozwigzania Zadania konkursowego przez wszystkich cztonkéw Zespotu,
ktory uzyskat prawo do Nagrody.
Opiekun poprzez fakt przystgpienia do Konkursu oswiadcza, ze:

a) bytuprawniony do zgtoszenia i reprezentacji Zespotu,

b) zapoznat sie z Regulaminem i poinformowat o nim osoby uczestniczagce w ramach
Zespotu w Konkursie,
c) wyraza zgode na udziat w Konkursie na zasadach okreslonych regulaminem,

d) przekazat informacje rodzicom lub opiekunom prawnym uczniéw biorgcych udziat w
Konkursie tres¢ Regulaminu oraz odpowiednie dokumenty towarzyszace okreslone
Regulaminem i pozyskat odpowiednie zgody i oswiadczenia,

e) oswiadcza, ze uzyskat zgode Dyrektora swojej szkoty na udziat w Konkursie jako
reprezentant szkoty.



§ 3. Przedmiot Konkursu

1.

Przedmiotem Konkursu jest przygotowanie przez Zesp6t programistycznego rozwigzania
technologicznego zgodnie z tematem wskazanym przez Organizatora, polegajacego na
zaprojektowaniu rozwigzania informatycznego (aplikacji, prototypu, koncepciji, itp.), ktore
sprawi, ze nauka w szkole bedzie bardziej uporzadkowana, prostsza i bardziej wspierajgca
ucznia, a nastepnie przedstawienie go przed JURY w ramach 5 minutowej prezentac;ji (dalej:
Zadanie konkursowe).

. Szczegoétowy opis Zadania konkursowego zawierajgcego temat wyzwania oraz wytycznych

dla jego realizacji zostanie ogtoszony przez Organizatora podczas oficjalnego otwarcia
Hackathonu w pierwszym dniu, tj. 21.04.2026 r.

. Wykonanie Zadania konkursowego nie moze by¢ sprzeczne z prawem, wykorzystywac

zakazanych tresci lub naruszaé praw osdb trzecich, w szczegélnosci poprzez uzycie
materiatéw albo utwordw, do ktérych Zespoét nie posiada praw albo zezwolen.

. Zabronione jest wykorzystanie w rozwigzaniu Zadania konkursowego komponentow,

bibliotek lub narzedzi, w tym wykorzystujacych modele sztucznej inteligencji, ktérych
licencja uniemozliwia lub ogranicza przeniesienie autorskich praw majgtkowych na
Organizatora albo korzystanie z utworu w celach komercyjnych, chyba ze Organizator
wyrazi na to wyrazng zgode. W przypadku korzystania z narzedzi Al muszg one
funkcjonowaé¢ w modelu zamknietym, a pozyskane za ich posrednictwem rozwigzania
muszg by¢ wyraznie wskazane, jako stworzone przez to narzedzie.

. Zadanie konkursowe musi mie¢ charakter oryginalny, odpowiada¢ kryteriom okreslonym

przez Organizatora (zatacznik nr 3) oraz zosta¢ opracowane w czasie trwania Hackathonu,
z zastrzezeniem postanowien ust. 6.

. Zespoty na moment rozpoczecia Hackathonu moga posiadaé koncepcje rozwigzania

Zadania konkursowego, komponenty prototypu tego rozwigzania opracowane w ramach
uczestnictwa i przygotowan w Akademia School HackDay.

. Zespoty zobowigzujg sie wykona¢ Zadanie konkursowe z nalezytg starannoscig

i w ramach $Scistej wspotpracy z Mentorami, o ktérych mowa w § 4 ust. 9, oraz
z Organizatorem.

. Niedozwolone jest wulgarne zachowanie cztonkéw Zespotéw lub ich Opiekunéw wobec

innych cztonkéw Zespotdéw lub ich Opiekunéw lub Organizatora lub Mentoréw.

. W trakcie trwania Konkursu Organizator moze udostepni¢ Zespotom platforme

komunikacyjng (Discord) stuzacag do kontaktu i wymiany informacji. Dostep do platformy
wymaga wczesniejszej weryfikacji uczestnika przez Organizatora, polegajgcej na podaniu
imienia, nazwiska i nazwy zespotu. Uczestnicy zobowigzani sg do korzystania z platformy z
poszanowaniem zasad kultury osobistej, obowigzujgcych przepiséw prawa oraz zasad
okreslonych przez Organizatora. Szczegdtowe zasady korzystania z platformy, w tym zasady
komunikacji oraz weryfikacji uzytkownikéw, zostang przekazane uczestnikom po uzyskaniu
dostepu do platformy. Naruszenie zasad korzystania z platformy moze skutkowaé
wykluczeniem uczestnika lub Zespotu z Konkursu.

10. Organizator ma prawo wykluczy¢ ucznia — cztonka Zespotu lub jego Opiekuna, jezeli

stwierdzi naruszenie przez ktéregos z nich postanowien Regulaminu, lub zajdzie
podejrzenie naruszenia przez ktérego$ z nich przepisbw prawa powszechnie



obowigzujgcego. W przypadku podejrzenia naruszenia przepiséw prawa, Organizator
powiadomi o tym zdarzeniu organy Scigania, o ile zaistnieje taki obowiagzek.

§ 4. Czas i forma Hackathonu

1.

10.

11.

Hackathon rozpoczyna sie w dniu 21.04.2026 r. od godz. 15:00 i konczy sie w dniu
22.04.2026 r. o godzinie 19:00. Miejscem prowadzenia Hackathonu jest Z-Hotel Business &
Spa, Wczasowa 25, 05-400 Otwock

. Gotowe Zadania konkursowe nalezy zgtosi¢ Organizatorowi w sposob elektroniczny,

poprzez wgranie kompletnego projektu do wskazanego przez Organizatora formularza oraz
repozytorium online GitHub do godz. 12:00 w dniu 22.04.2026 r.

. Szczegoétowy harmonogram Hackathonu oraz terminy poszczegdlnych wydarzen okresla

agenda stanowigca zatgcznik nr 4 do Regulaminu.

. Udziat Zespotéw w Hackathonie mozliwy jest wytgcznie w trybie stacjonarnym w miejscu

jego prowadzenia.

. Organizator zapewnia odpowiednie technologie pozwalajgce Zespotom realizowaé

Zadania konkursowe w ramach Hackathon dostep do sieci internetowej oraz odpowiednie
miejsce do pracy. W celu realizacji Zadania konkursowego Zespoty zapewniajg sprzet w
postaci komputerdéw, laptopdw, itp. we wtasnym zakresie.

. Kazdego dnia trwania Hackathonu Zespoty bedg mogty rozwigzywaé Zadanie konkursowe

w wyznaczonych w harmonogramie godzinach (zatgcznik nr 4).

. Projekty rozwigzan Zadania konkursowego zgtoszone przez Zespoty bedg przekazane do

Jury do oceny najpdzniej 22.04.2026 do godz. 12:00 w sposob wskazany w ust. 2.

. Podczas trwania Hackathonu prace Zespotéw obserwowac¢ beda wyznaczeni przez

Organizatora Mentorzy, stuzacy jako osobowe Zrédta wiedzy z obszaru zagadnienia
przedstawionego w tresci zadania.

Préba wptywania przez Zespoty lub ich cztonkdéw na prace innych Zespotéw lub realizacja
Zadania konkursowego w sposob sprzeczny z zasadami sztuki programowania, w tym
z wykorzystaniem metod i sSrodkéw mogacych w sposdb nieuczciwy wptywaé na przebieg
Konkursu, w tym np. przy pomocy osdb trzecich jest surowo zabroniona.

W przypadku gdy okaze sie, iz Zespo6t zostat Laureatem, dziatajgc w sposdb wskazany w ust.
9 nie zostanie mu przyznana Nagroda.

Organizator zastrzega sobie mozliwos¢, wykluczenia w kazdym czasie uczestnika Konkursu,
ktéry dziata w sposdb sprzeczny z zasadami Konkursu opisanymi w Regulaminie lub w
spos6éb naruszajgcy powszechnie obowigzujgce przepisy prawa lub dziata na szkode
pozostatych Uczestnikéw Konkursu.

§ 5. Ocena zadan konkursowych

. W celu wytonienia Laureatéw Nagrody powotuje sie Jury.

Jury powotuje Organizator sposrdd swoich przedstawicieli. Sktad Jury zostanie podany do
wiadomosci najpdzniej w dniu rozpoczecia Hackathonu.

Jury, przed przystgpieniem do oceny Zadania, wybierze ze swego grona Przewodniczacego
Jury.

. Do obowigzkéw Jury nalezy w szczegdlnosci czuwanie nad przebiegiem Konkursu,

sprawiedliwe ocenianie rozwigzania Zadania zgodne z kryteriami, o ktérych mowa



10.

11.

w zatgczniku nr 3 oraz sporzgdzenie protokotu zawierajgcego punktacje przyznanych
poszczegbélnym Zespotom.

. W sytuacjach spornych decyzje Jury zapadajg zwykta wiekszoscig gtoséw. W przypadku

rownego roztozenia liczby gtosow, wigzaca jest decyzja Przewodniczgcego Jury.

. Jury oraz Przewodniczacy Jury, w sytuacji, o ktérej mowa w ust. 5, moze uwzglednic opinie

Mentorow.
Decyzje Jury majg charakter ostateczny.

. Terminowo wgrane na wskazane repozytorium rozwigzania Zadania konkursowego zostana

przez Jury poddane ocenie zgodnie z kryteriami i odpowiadajacej im skali punktowe;.
Kryteria oceny oraz odpowiadajgca im skala punktowa zostata okreslona w zataczniku nr 3.

. Rozwigzania wgrane po terminie nie bedg oceniane z wytgczeniem sytuacji niezaleznych od

Zespotéw, w tym awarii Internetu, problemdéw z platformg do wgrywania projektow.
Wszelkie nieprawidtowosci i problemy zwigzane z przesytaniem projektu do oceny Jury
powinny zosta¢ zgtoszone niezwtocznie Organizatorowi.

W przypadku uzyskania takiej samej liczby punktéw przez co najmniej 2 Zespoty stosuje sie
ust.5i6.

Jury sporzadza protokét szeregujac Zespoty w kolejnosci od najwyzszej liczby zdobytych
punktéw do najnizszej. Protokot Jury przekazuje Organizatorowi.

§ 6. Nagrody

1.

Organizator przewiduje 3 nagrody za zajecie |, Il i [ll miejsca dla Laureatdw, ktérzy otrzymali
w kolejnosci 3 najwyzsze wyniki w punktacji oraz dla szkét ktorych reprezentujg Laureaci.
Organizator wybiera maksymalnie 3 rozwigzania Zadania konkursowego Zespotdw,
z zastrzezeniem, o ktérym mowa w § 5 ust. 9i 10, ktdre uzyskaty najwyzsza punktacje. Trzy
najlepsze Zespoty, ich Opiekunowie oraz szkoty, ktdre reprezentujg otrzymujg odpowiednio
tytut Laureata | lub Il lub Il nagrody.

. Organizator zastrzega sobie prawo nieprzyznania Nagréd, ze wzgledu na brak projektéow

spetniajacych kryteria, albo niepodpisanie umowy, o ktérej mowaw 8§ 7.
Laureaci Konkursu zostang powiadomieni o wynikach w ostatnim dniu Konkursu.

. Nagrodami w Konkursie sg:

a) kazda szkota z ktérej Zespot uzyskat tytut Laureata otrzyma narzedzie Empiriusz 2.0 VR,
b) kazdy cztonek Zespotu, ktéry zajmie | miejsce otrzyma voucher ALLEGRO o wartosci

1000 zt,

c) kazdy cztonek Zespotu, ktéry zajmie Il miejsce otrzyma voucher ALLEGRO o wartosci
800 zt,

d) kazdy cztonek Zespotu, ktéry zajmie lll miejsce otrzyma voucher ALLEGRO o wartosci
500 zt.

. Organizator moze wybranym Zespotom, ktére nie uzyskaty tytutu Laureata przyznac

wyrdznienia i nagrody dodatkowe.

. Laureaci Konkursu otrzymujg prawo do Nagrody zgodnej z zajetym miejscem. Nagrody

wydaje sie po spetnieniu warunku, o ktérym mowa § 7 .

. Na podstawie art. 21 ust. 1 pkt 68 ustawy z dnia 26 lipca 1991 r o podatku dochodowym od

0s6b fizycznych Nagrody przyznane Laureatom zwolnione sg z podatku okreslonego tg
ustawag.
Nagrody nie podlegajg wymianie na ekwiwalent pieniezny.



§ 7. Prawa autorskie

1.

Uczestnicy gwarantuja, ze przedstawione przez nich projekty w ramach rozwigzania
Zadania konkursowego sg ich wspoétautorstwa i nie naruszajg jakichkolwiek praw oséb
trzecich badz innych praw, czy débr prawnie chronionych oséb trzecich i jest wytacznie
efektem osobistej dziatalnosci uczestnika w ramach Zespotu.

. W przypadku braku wyraznego wskazania uznaje sie, ze prawa autorskie do projektu

cztonkdéw Zespotu przystuguja im w czesciach rownych.

. W celu unikniecia watpliwosci wskazuje sie, ze projekt obejmuje wszelkie wyniki pracy

zespotu przygotowane w trakcie Konkursu przekazane do oceny Jury.

. Warunkiem otrzymania Nagrdd przez Laureata jest podpisanie Umowy, ktorej wzor stanowi

zatacznik nr 5 do Regulaminu, przez petnoletnich: Opiekuna, uczniéw petnoletnich i
rodzica/opiekuna niepetnoletniego ucznia wchodzacych w sktad Zespotu albo przez
Opiekuna lub inng osobe posiadajagcg petng zdolno$¢é do czynnosci prawnych
towarzyszacag niepetnoletniemu uczniowi, jezeli rodzic/przedstawiciel ustawowy
niepetnoletniego ucznia udzielit upowaznienia do dokonania takiej czynnosci. Wzér umowy
podlega dostosowaniu w zaleznosci od rodzaju utworu powstatego w wyniku realizacji
Zadania konkursowego i jego czesci, w szczegdlnosci w przypadkach, gdy utworem
wyniktym z realizacji Zadania jest oprogramowanie. W przypadku gdy utworem jest
oprogramowanie, przeniesienie praw obejmuje réwniez kod zrédtowy, powstatg
dokumentacje techniczng oraz prawo do modyfikacji i dalszego rozwoju oprogramowania.

. Petnoletni: Opiekun, uczen - cztonek Zespotu i rodzic/przedstawiciel ustawowy

niepetnoletniego ucznia - cztonka Zespotu — Laureata Konkursu przenoszg nieodptatnie na
Organizatora, autorskie prawa majatkowe do utworéw stanowigcych rozwigzanie Zadania
Konkursowego na polach eksploatacji okreslonych w umowie, ktérej wzor stanowi
zatgcznik nr 5 do Regulaminu.

W przypadku nieuzyskania skutecznego przeniesienia autorskich praw majatkowych do
rozwigzania Zadania konkursowego od ktdéregokolwiek z cztonkéw Zespotu, w tym z
powodu braku zgody przedstawiciela ustawowego ucznia niepetnoletniego, Nagroda nie
zostaje przyznana.

. O ile umowa, o ktérej mowa w ust 4 nie stanowi inaczej przeniesienie autorskich praw

majagtkowych nastepuje bez ograniczen czasowych, terytorialnych oraz ilosciowych i

obejmuje, w szczegélnosci prawo do:

a) utrwalaniaizwielokrotniania utworu dowolng technika,

b) wprowadzania do obrotu oraz rozpowszechniania utworu,

c) publicznego udostepniania utworu w taki sposdb, aby kazdy moégt mieé¢ do niego dostep
W miejscu i czasie przez siebie wybranym,

d) korzystania z utworu w celach edukacyjnych, promocyjnych i komercyjnych,

e) modyfikowania, tgczenia z innymi utworami oraz tworzenia utworéw zaleznych.

§ 8. Odpowiedzialnosé

1.

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za zdarzenia niezalezne od niego,
w szczegolnosci problemy techniczne.



2. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za nieprzekazanie Nagrody Laureatom w
przypadku podania nieprawidtowych, niepetnych lub nieprawdziwych danych
osobowych, danych kontaktowych oraz innych informacji uniemozliwiajgcych wydanie
Nagrody, niepodpisanie umowy przez jedng ze stron.

3. Kazdy cztonek Zespotu ponosi petng odpowiedzialnos¢ za szkody poniesione przez

Organizatora lub osoby trzecie wspoétpracujgce z Organizatorem, spowodowane
przekazaniem projektu zrealizowanego w ramach Zadania konkursowego zawierajgcego
wady prawne i zobowigzany jest kazdorazowo zwolni¢ Organizatora i takie osoby trzecie
od wszelkich roszczen wynikajgcych z tego faktu. Cztonek Zespotu ponosi wytaczna
odpowiedzialno$¢ za naruszenie praw majatkowych lub osobistych osdéb trzecich,
wynikajagce z wykorzystania przez uczestnika wktadéw twoérczych tych osob.
Postanowienia niniejszego Regulaminu nie wytaczajg odpowiedzialnosci za naruszenie
praw osob trzecich okreslonej przepisami prawa, w szczegdlnosci Kodeksu Cywilnego
oraz ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Zespét, ktérego cztonek dopuscit
sie naruszenia, o ktérym mowa w zdaniu poprzednim nie nabywa prawa do Nagrody.

4. Uczestnik jest odpowiedzialny wzgledem Organizatora réwniez w zakresie legalnosci
narzedzi uzytych do stworzenia projektu. W przypadku skierowania z tego tytutu roszczen
przeciwko Organizatorowi, uczestnik zobowigzuje sie do ich catkowitego zaspokojenia
oraz zwolnienia Organizatora od obowigzku swiadczen.

5. Zespottraci prawo do Nagrody, jezeli naruszenie miato istotny wptyw na wynik Konkursu
lub wartos$¢ rozwigzania Zadania konkursowego.

§ 9. Dane osobowe

1. Dane osobowe uczniéw - cztonkéw Zespotéw oraz opiekundéw tych zespotéw beda
przetwarzane zgodnie z przepisami o ochronie danych osobowych. Administratorem
danych osobowych tych oséb jest Organizator.

2. Dane osobowe przetwarzane bedg wytacznie w celach zwigzanych z przeprowadzeniem
Konkursu, w tym, w celu wydania nagréd i uregulowania zobowigzan podatkowych
zwigzanych z ich wydaniem oraz rozpatrywania ewentualnych reklamacji, a takze w celu
zawarcia umowy o przeniesienie autorskich praw majatkowych w przypadku Laureatéw.
Po wyrazeniu dodatkowej zgody dane osobowe mogg by¢ przetwarzane w celach
promocyjnych, w tym z wykorzystaniem wizerunku uczestnika.

3. Organizator wyznaczyt Inspektora Ochrony Danych, z ktérym w sprawach dotyczacych
przetwarzania danych osobowych istnieje mozliwo$¢ kontaktu za posrednictwem adresu
mailowego: bezpieczenstwo@nowaera.pl

4. Dane osobowe Uczestnikéw Konkursu w zwigzku z jego organizacjg i prowadzeniem beda
przetwarzane w oparciu o przestanke wskazang w art. 6 ust. 1 lit. f) Rozporzadzenia UE

2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 r. (dalej: RODO), tj. w oparciu o prawnie uzasadniony
interes administratora jakim jest przeprowadzenie Konkursu i wykonanie przyrzeczenia
publicznego. W przypadku rozliczenia nagrody dane osobowe beda przetwarzane w
oparciu o art. 6 ust. 1 lit. ¢) RODO, tj. przetwarzanie jest niezbedne do wypetnienia
obowigzku prawnego cigzacego na organizatorze wynikajagcego z przepisow
podatkowych. Dane osobowe beda réwniez przetwarzane w celu realizacji praw z tytutu
reklamacji — art. 6 ust. 1 lit. f) RODO. Dane osobowe w zwigzku z przeniesieniem
autorskich praw majagtkowych na Organizatora bedg przetwarzane na podstawie art. 6
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ust. 1 lit. b) RODO. W celu promocyjnym lub informacyjnym, w tym publikacji informac;ji

o laureatach lub osobach wyréznionych w dowolnych mediach dane osobowe bedg

przetwarzane w oparciu o przestanke wskazang w art. 6 ust. 1 lit. a) RODO, tj. o wyrazong

zgode przez te osoby.

5. Dostep do danych osobowych majg ustugodawcy i ich upowaznieni pracownicy, ktérym
w drodze umowy powierzono lub przekazano przetwarzanie danych osobowych na
potrzeby realizacji ustug swiadczonych dla Organizatora w zwigzku z Konkursem, w
szczegdlnosci podmioty obstugujgce systemy informatyczne, zapewniajgce ustugi
doradcze lub prawne.

6. Dane osobowe uczestnikéw w celach zwigzanych z Konkursem beda przetwarzane do
momentu wniesienia sprzeciwu, nie dtuzej niz do uptywu okresu przedawnienia roszczen
wynikajacych z obowigzujacych przepiséw prawa przewidzianych z tego tytutu. Dane
osobowe w celu rozliczenia naleznosci publicznoprawnych przetwarzane beda przez
okres 5 lat od korica roku, w ktérym powstato zobowigzanie podatkowe. Dane osobowe w
celach promocji bedg przetwarzane do momentu cofniecia zgody. Dane osobowe w
zwigzku z korzystaniem z praw autorskich beda przetwarzane przez okres ich
obowigzywania, nie dtuzej niz to wynika z przepisow prawa.

7. Podanie danych jest dobrowolne, ale niezbedne do udziatu w Konkursie oraz publikac;ji
informacji o laureatach. W zakresie, w jakim przetwarzanie danych osobowych jest
niezbedne do udziatu w Konkursie, wniesienie sprzeciwu uniemozliwia dalszy udziat w
Konkursie. Podanie danych osobowych na potrzeby rozliczenia nagréd jest obowigzkowe
i wynika z obowigzujacych przepiséw podatkowych.

8. Osoba, ktérej dane dotycza moze skorzysta¢ wobec Organizatora z nastepujgcych praw:
a) prawa do zgdania dostepu do swoich danych osobowych oraz do ich sprostowania (art.

15iart. 16 RODO),

b) prawa do ograniczenia przetwarzania jej danych w sytuacjach i na zasadach
wskazanych w art. 18 RODO lub do ich usuniecia zgodnie z art. 17 RODO (,,prawo do
bycia zapomnianym”),

c) prawa do cofniecia zgody w dowolnym momencie, bez podania przyczyn i wptywu na
zgodnos$é z prawem przetwarzania, ktérego dokonano na podstawie zgody przed jej
cofnieciem (art. 7 ust. 3 RODO),

d) prawa do wniesienia w dowolnym momencie sprzeciwu wobec przetwarzania jej
danych osobowych z przyczyn zwigzanych z jej szczegblng sytuacja, o ktdrym mowa w
art. 21 ust. 1 RODO.

9. Organizator informuje rowniez o prawie wniesienia skargi do organu nadzorczego (Prezesa
Urzedu Ochrony Danych Osobowych).

10. Wyrazone zgody uczestnicy mogg wycofaé, kontaktujgc sie z Organizatorem za
posrednictwem adresu e-mail: SchoolHackDay@sanoma.com lub przesytajgc zagdanie na
adres jego siedziby Organizatora lub przesytajgc zgdanie na adres jego siedziby
Organizatora.

§ 10. Reklamacije

1. Reklamacje w sprawach zwigzanych z prowadzenia Konkursu, w szczegdlnosci
dotyczacych stwierdzonych niezgodnosci z Regulaminem moga by¢ zgtaszane przez



§11.

Opiekundw zespotdw konkursowych w trakcie trwania Konkursu lub w ciggu 14 dni od dnia
jego zakonczenia. Reklamacje mozna zgtaszaé¢ w formie pisemnej lub dokumentowej
przekazujac jej tres¢ przewodniczacemu Jury w trakcie trwania Konkursu lub przesytajac ja
na adres e-mail podany w pkt 4 lub przesytajac jg na adres siedziby Organizatora.
Reklamacja zgtoszona po wyznaczonym terminie nie wywotuje skutkdéw prawnych.

. Dla oceny zachowania prawidtowego terminu ztozenia reklamacji miarodajna jest

odpowiednio data jej zgtoszenia przewodniczacemu Jury lub data wystania maila z trescig
reklamacji lub data nadania przesytki u operatora pocztowego.

Reklamacja powinna zawierac¢ imie, nazwisko, adres do korespondencji Opiekuna zespotu
konkursowego oraz doktadny opis i uzasadnienie reklamacji.

. Reklamacja przesytana mailem powinna by¢ przestana na adres poczty elektronicznej:

SchoolHackDay@sanoma.com

. Reklamacja rozpatrywana bedzie przez Jury niezwtocznie, jednak nie pdzniej nizw ciggu 14

dni roboczych liczonych od daty jej otrzymania przez Organizatora. OdpowiedZz na
reklamacje, w zaleznosci od stopnia zawito$ci sprawy i charakteru zgtoszenia
reklamacyjnego, moze zostaé¢ przekazana bezposrednio Opiekunowi zespotu
konkursowego w trakcie trwania Konkursu lub przestana na podany adres korespondencji
w formie w jakie Organizator otrzymat zgtoszona reklamacje.

. Reklamacje rozpatrujemy na podstawie postanowienn Regulaminu oraz przepiséw prawa

obowiagzujacego w Polsce.

. Skorzystanie z procedury reklamacyjnej jest dobrowolne i nie wytacza, ani nie ogranicza

mozliwosci dochodzenia roszczen na drodze postepowania sadowego, przed wtasciwym
sgdem powszechnym.

Postanowienia koncowe

. Regulamin wchodzi w zycie z dniem jego opublikowania na stronie internetowej

https://www.nowaera.pl/akademiaschoolhackday i obowigzuje przez caty okres trwania

Konkursu oraz do czasu zakonczenia wszelkich czynnosci z nim zwigzanych, w
szczegolnosci postepowan reklamacyjnych.

. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany Regulaminu z waznych przyczyn,

w szczegélnosci w przypadku zmiany powszechnie obowigzujgcych przepiséw prawa,
koniecznosci doprecyzowania postanowienn Regulaminu lub zmiany organizacyjnej
Konkursu, o ile zmiany te nie naruszaja praw nabytych przez uczestnikéw.

. Informacja o zmianie Regulaminu oraz jego jednolity tekst zostang opublikowane na stronie

internetowej Organizatora, o ktérej mowaw § 11 ust. 1. Zmiany wchodza w zycie zdniemich
opublikowania, chyba ze Organizator postanowi inaczej.

. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za brak mozliwosci udziatu w Konkursie

spowodowany dziataniem sity wyzszej, przez ktérg rozumie sie zdarzenia zewnetrzne,
niemozliwe do przewidzenia i zapobiezenia, w szczegdlnosci kleski zywiotowe, awarie
systemoéw teleinformatycznych, dziatania organdéw wtadzy publicznej lub inne okolicznosci
niezalezne od Organizatora.

. W sprawach nieuregulowanych Regulaminem zastosowanie majg obowigzujgce przepisy

prawa polskiego, w szczegélnosci przepisy Kodeksu cywilnego oraz ustawy o prawie
autorskim i prawach pokrewnych.
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§12.

. Regulamin udostepniony jest nieodptatnie wszystkim zainteresowanym w formie

elektronicznej na stronie internetowej Organizatora oraz w wersji dokumentowej podczas
trwania Hackathonu w miejscu jego organizaciji, a takze przestany Opiekunom.

. Jezeli ktérekolwiek z postanowien Regulaminu zostanie uznane za niewazne lub

nieskuteczne, nie wptywa to na waznos¢ pozostatych postanowien Regulaminu.

. Sagdem wtasciwym do rozstrzygania sporéw wynikajacych z Konkursu jest sgd powszechny

wtasciwy miejscowo dla siedziby Organizatora, z zastrzezeniem bezwzglednie
obowigzujacych przepiséw prawa.
Zataczniki do Regulaminu stanowia jego integralng czesé.

Zataczniki

. Zatacznik nr 1 — zgoda na udziat/wizerunek (petnoletni),
. Zatgcznik nr 2 — zgoda rodzica na udziat/wizerunek/upowaznienie do przeniesienia praw

autorskich,
Zatgcznik nr 3 — kryteria oceny,
Zatagcznik nr 4 — agenda,

. Zatgcznik nr 5 —wzor umowy praw autorskich.



