Wyzsza Szkota Ekonomii m HEE ICR“F T
i Informatyki w Krakowie

REGULAMIN

9. MALOPOLSKIEGO HACKATHONU DLA UCZNIOW SZKOt SREDNICH
WSEICRAFT

§1
POSTANOWIENIA OGOLNE

1. Organizatorem Matopolskiego Hackathonu dla uczniow szkét srednich ,WSElcraft”, zwanego dalej
Konkursem, jest Wyzsza Szkota Ekonomii i Informatyki w Krakowie, ul. Sw. Filipa 17, 31-150 Krakéw,
zwana dalej ,,Organizatorem”.

2. Konkurs polega na zaprojektowaniu podczas 24-godzinnego maratonu jednej autorskiej gry
komputerowej przez zespét ucznidow reprezentujgcych szkote srednia.

3. Konkurs skierowany jest do ucznidéw szkét sSrednich z terenu Matopolski, zwanych dalej ,,Szkotami”.

§2
CELE KONKURSU

1. Rozwijanie zainteresowan i budowanie kompetencji informatycznych mtodziezy.

2. Wytanianie i wspieranie uczniow zdolnych w rozwijaniu i poszerzaniu zainteresowan
informatycznych.

3. Zachecanie szkét do rozpoznawania i rozwijania zainteresowan i uzdolnien uczniéw.

§3
PRZEBIEG, WARUNKI | ZASADY UCZESTNICTWA W KONKURSIE

1. Zgtoszenie do Konkursu przebiega nastepujaco:

a) Warunkiem udziatu jest wypetnienie i przestanie przez Szkote formularza zgtoszeniowego, ktory jest
dostepny pod linkiem https://forms.office.com/e/Gj8qg72pUZy.

b) Kazda Szkota moze wydelegowaé maksymalnie 2 zespoty.

c) Zespoty mogg liczy¢ od 2 do 5 0s6b (4 programistéw + 1 grafik).
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d) O zakwalifikowaniu Szkoty do udziatu w Konkursie decyduje kolejnos¢ zgtoszen. Pierwszenstwo
zapisOw majg szkoty, ktére bedg brac udziat w konkursie po raz pierwszy.

e) Dla uczniéw zakwalifikowanej do Konkursu Szkoty zorganizowany zostanie bezptatny, kompleksowy
warsztat dla dowolnej liczby ucznidw, dotyczacy tworzenia gier na potrzeby Konkursu.

f) Po ztozeniu deklaracji i skorzystaniu z bezptatnych warsztatow Szkotfa nie moze wycofaé zespotu z
uczestnictwa w konkursie, chyba ze zajdg jakie$ nieprzewidziane okolicznosci.

g) Uczestnictwo w Konkursie osdb niepetnoletnich odbywa sie za zgoda rodzicéw lub opiekundw
prawnych. Za uzyskanie zgdd odpowiedzialna jest Szkota delegujgca Uczestnika.

h) W Konkursie moze bra¢ udziat maksymalnie 30 zespotdw (120 uczestnikdw).

i) Uczestnicy zobowigzani sg zachowywac sie w sposdb niezagrazajgcy bezpieczenstwu innych oséb, a
w szczegolnosci przestrzegac postanowien regulaminu obiektu dostepnego w miejscu odbywania sie
Hackathonu i Regulaminu Hackathonu.

j) Zabrania sie wnoszenia i posiadania przez Uczestnikéw broni lub innych niebezpiecznych
przedmiotow, materiatdw wybuchowych, wyrobdow pirotechnicznych, materiatéw pozarowo
niebezpiecznych, napojow alkoholowych, srodkéw odurzajgcych lub substancji psychotropowych. W
przypadku podejrzenia wnoszenia wymienionych przedmiotéw Uczestnik deklaruje poddanie sie
kontroli przez Organizatora lub przez Osobe przez niego wyznaczona.

§4
TERMINY | MIEJSCA

1. Zgtoszenie uczestnictwa Szkoty w Konkursie nalezy zgtosi¢ do 14.02.2025r.

2. Indywidualne terminy bezptatnych warsztatéow dla poszczegdlnych szkét zostang osobno
uzgodnione przez Szkote i Organizatora. Warsztaty organizowane bedg na terenie Szkoty lub w formie
zdalnej.

3. Konkurs rozpoczyna sie o godzinie 14:00, 14 marca 2025r. (pigtek) i korczy o godzinie 15:00 dnia
nastepnego, 15 marca 2024r. (sobota).

4. Konkurs zostanie przeprowadzony w Wyzszej Szkole Ekonomii i Informatyki w Krakowie, ul. Sw. Filipa
17, 31-150 Krakdw.

5. Organizacja Konkursu:
a) 14:00 — 15:00 — Rejestracja
b) 15:00 — 15:30 — Czas na przygotowanie stanowisk

c) 15:30 — 16:00 — Inauguracja
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d) 16:00 — 11:00 — Start projektowania gry

e) 11:00 — 12:00 — Przesytanie gry do oceny i sprzatanie stanowisk

f) 12:00 — 14:00 — Oceny przez Jury

g) 14:00 — 15:00 — Wyniki i zakoriczenie

§5
NAGRODY

1. Ocenie zostajg poddane gry, ktdre zostaty przez uczestnikdw zgrane do chmury udostepnionej przez
Organizatora lub przestane na adres e-mail.

2. Gry zostajg ocenione przez juroréw po przestaniu ich do chmury w wyznaczonym na to czasie,
uwzglednionym w planie wydarzenia.

3. Wyniki zostajg przedstawione na gali finatowej, podczas ktdre zwycieskie zespoty zaprezentujg swoja
prace.

4. Gry bedg oceniane wg. wczesniej ustalonych kryteriéw, ktdre zostang ogtoszone uczestnikom z
wyprzedzeniem.

5. Sktad jurorski oceniajgcy gry zostanie przedstawiony podczas rozpoczecia imprezy.

6. Kazda gra bedzie oceniana w 4 kategoriach, w ktérych moze uzyskaé¢ maksymalnie 5 pkt, tgcznie gra
moze otrzymaé max 20 pkt.

7. 3 zwycieskie druzyny z najwiekszg iloscig zdobytych punktéw otrzymaja pule nagréd rzeczowych.
Nagrode otrzyma kazdy cztonek zwycieskiego zespotu. Pula nagréod do wygrania przedstawiona
zostanie na stronie wydarzenia http://craft.wsei.edu.pl/

8. Zwycieska druzyna otrzymuje dodatkowo zwolnienie z czesnego na kierunku Informatyka na
pierwszych dwdch semestrach studiéw dziennych pierwszego stopnia w Wyzszej Szkole Ekonomii i
Informatyki w Krakowie.

9. W sytuacji, gdy kilka zespotdw uzyska identyczng ilos¢ punktéw uprawniajgcg do otrzymania
Nagrody Gtéwnej, zostang one zaproszone podczas Gali Finatowej do prezentacji swojej gry. Zwyciezca
zostanie wytoniony przez gtosowanie publiczno$ci. W razie réwnego rozktadu gtoséw ostateczng
decyzje podejmuje Jury.

10. Wreczenie nagrdd nastgpi podczas gali finatowej w dniu 15 marca 2025 r.

11. Zwycieska gra powinna zawierac¢ informacje o zwyciestwie na 9. Matopolskim Hackathonie dla szkét
$rednich wraz z umieszczeniem logo WSEI
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§6

DANE OSOBOWE UCZESTNIKOW KONKURSU

1.Przystepujac do Konkursu i akceptujgc niniejszy Regulamin Uczestnik wyraza zgode na
przetwarzanie przez Organizatora jego danych osobowych. Dane bedg przetwarzane wytgcznie w celu

przeprowadzenia niniejszego Konkursu. Administratorem danych osobowych jest Wyzsza Szkota
Ekonomii i Informatyki z siedziba w Krakowie, przy ul. Sw. Filipa 17.

2. Uczestnicy wyrazaja zgode na przekazanie podmiotom wspétpracujagcym z Organizatorem ich
danych osobowych, w tym adresdw e-mail, oraz wizerunku utrwalonego podczas Konkursu i na
wykorzystywanie ich w dziataniach stuzgcych marketingowi, promocji i informowaniu o Konkursie i jej
przysztych edycjach oraz stuzgcych marketingowi sponsoréw Wseicraftu.

3. Uczestnicy wyrazajg zgode na utrwalenie lub wykorzystanie ich wizerunku oraz zarejestrowanych
materiatdw z ich udziatem, w tym réwniez udzielonych wywiaddw, prezentacji oraz materiatéw
audiowizualnych ich autorstwa, tresci przeprowadzonych wyktadow, w dziataniach marketingowych
prowadzonych przez Organizatora.

4. Uczestnicy nie otrzymujg wynagrodzenia z tytutu wykorzystania wyzej wymienionych materiatéw
przez Organizatora.

§7
WARUNKI OGOLNE

1. Administratorem danych osobowych jest Organizator, tj. Wyzsza Szkota Ekonomii i Informatyki w
Krakowie z siedzibg przy ul. $w. Filipa 17, 31-155 Krakdw. Dane osobowe Prelegentéw i Uczestnikow
wykorzystywane bedg w celach opisanych w niniejszym regulaminie i w informacji udzielanej
Prelegentom i uczestnikom podczas rejestracji, do czasu cofniecia przez nich zgody na przetwarzanie
ich danych osobowych.

2. Zgody mogg zostac¢ w kazdym czasie odwotane. W celu odwotania zgody nalezy wysta¢ wiadomos¢
email na adres kworytkiewicz@wsei.edu.pl

3. Odwotanie zgody na wykorzystanie wizerunku uczestnika moze by¢ cofniete jedynie na przysztosé,
co oznacza, ze od momentu ztozenia oswiadczenia w tym zakresie, Wyzsza Szkota Ekonomii i
Informatyki w Krakowie nie moze wykorzystywac¢ wizerunku uczestnika, w tym rozpowszechniaé go w
zadnych materiatach oprdcz tych, w ktérych na moment ztozenia oswiadczenia o cofnieciu zezwolenia
wizerunek zostat juz wykorzystany.

4. W przypadku wykorzystania wizerunku tego uczestnika na stronach internetowych, nalezacych do
Wyizszej Szkoty Ekonomii i Informatyki w Krakowie, w mediach spotecznosciowych i portalach
internetowych — w innej formie niz okreslona w ust. wyzej, niniejsza zgoda moze zosta¢ cofnieta
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rowniez ze skutkiem wstecznym, o ile nie naraza Wyzszej Szkoty Ekonomii i Informatyki w Krakowie na
szkode lub o ile usuniecie materiatdw wykorzystujgcych wizerunek nie jest nadmiernie utrudnione.

5. Wysytajac zgtoszenie prelegent badz uczestnik oswiadcza, ze nie istniejg zadne przeciwwskazania, w
tym dotyczace jego zdrowia, ktdre mogtyby mie¢ wptyw na mozliwos¢ udziatu w Hackathonie (w
szczegodlnosci choroby przewlekte badZz wymagajace zapewnienia specjalistycznej opieki medycznej
badZ koniecznos¢ hospitalizacji) oraz, ze jest w stanie pod wzgledem zdrowotnym wzig¢ udziat w
Konkursie.

6. Uczestnik nie moze dochodzi¢ wzgledem Organizatora zadnych roszczen, zwigzanych z
pogorszeniem swego stanu zdrowia podczas trwania Konkursu.

7. Osoby niepetnosprawne, ktére ze wzgledu na stopien swojej niepetnosprawnosci mogg miec
problem z samodzielnym uczestnictwem w Konkursie, proszone sg o przyjscie w towarzystwie osoby
asystujacej (opiekuna).

8. Opiekun osoby niepetnosprawnej, podobnie jak pozostali uczestnicy Konkursu, zobowigzany jest do
akceptacji niniejszego regulaminu.

9. O przybyciu w towarzystwie opiekuna nalezy poinformowaé Organizatora drogg e-mailowg do 2 dni
od zarejestrowania sie na Konkurs.

10. Zabrania sie uczestniczenia w Konkursie osobom pod wptywem alkoholu lub srodkéw odurzajgcych
oraz ich spozywania w trakcie Konkursu.

11. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za szkody osobiste i majgtkowe, ktdre mogg wystgpic
przed, w trakcie lub po zakoriczeniu Konkursu.

§8

POSTANOWIENIA KONCOWE

1. Organizator zastrzega sobie prawo do odwotania lub przesuniecia na inny termin konkursu na skutek
zajScia nadzwyczajnych okolicznosci, jak réwniez w przypadku zbyt matej ilosci zgtoszonych do
konkursu zespotow.

2. Organizator jest uprawniony do zmiany postanowien niniejszego Regulaminu.



