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Regulamin Hackathon

1 POSTANOWIENIA OGOLNE

1. Organizatorem Hackathonu jest Fundacja Play Sustain z siedzibg w Warszawie, ul. Bagno 2/168,
00-112 Warszawa, wpisang do Rejestru Stowarzyszen, Innych Organizacji Spotecznych i Zawodowych,
Fundacji oraz Samodzielnych Publicznych Zaktadéw Opieki Zdrowotnej oraz do Rejestru
Przedsiebiorcdw Krajowego Rejestru Sgdowego przez Sgd Rejonowy dla m. st Warszawy w Warszawie
Xl Wydziat Gospodarczy Krajowego Rejestru Sgdowego pod numerem KRS: 0000790330, NIP:
5252792316 oraz REGON: 383608319.

2. Hackathon ma charakter edukacyjny i promuje proekologiczne i zrdwnowazone podejScie do mody,
w tym mode cyrkularng i upcyklingowg. Celem Hackathonu jest réwniez promowanie kompetencji
przedsiebiorczych i postaw zwigzanych z odpowiedzialno$cig za Srodowisko.

3. Niniejszy Regulamin okres$la wigzgce zasady i warunki uczestnictwa w Hackathonie, ktéry odbedzie sie
w dniu 28 pazdziernika 2025 r. w Szkole Gtéwnej Handlowej w Warszawie, przy al. Niepodlegto$ci 162,
w ramach konferencji Summit Play Sustain.

4. Kazdy Uczestnik jest zobowigzany zapozna€ sie z trescig niniejszego Regulaminu przed dokonaniem
Rejestracji. Przystgpienie do Hackathonu poprzez dokonanie Rejestracji jest jednoznaczne z:

a. akceptacjg wszystkich postanowieh niniejszego Regulaminu oraz Regulaminu konferencji SUMMIT
PLAY SUSTAIN,

b. zobowigzaniem do ich Scistego przestrzegania,

c. potwierdzeniem spetnienia warunkéw uprawniajgcych do udziatu w Wydarzeniu.

5. Niniejszy Regulamin obowigzuje wszystkich uczestnikéw Hackathonu.
6. Regulamin  zostanie udostepniony Uczestnikom Wydarzenia na stronie internetowej
www.playsustain.pl.
2 CEL HACKATHONU

1. Celem Hackathonu jest stworzenie innowacyjnych rozwigzan, koncepcji i prototypow, ktére wspierajg
idee gospodarki cyrkularnej, ktére nie tylko odpowiadajg na aktualne wyzwania, ale takze budujg
trwatg warto$¢ poprzez ponowne wykorzystanie zasobdw, ograniczanie odpaddéw i projektowanie z
my$Ig o przysztych pokoleniach.

3 PRZEBIEG HACKATHONU

1. Hackathon odbedzie sie¢ w dniu 28 pazdziernika 2025 r. Szczegdtowy harmonogram Wydarzenia (dalej
»Agenda”) zostanie opublikowany na Stronie internetowej -
https://playsustain.pl/events/play-sustain-summit-2025/. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany
Agendy, o czym poinformuje Uczestnikdw.

2. Organizator zapewnia Uczestnikom:

bezprzewodowy dostep do sieci Internet,

dostep do zasilania elektrycznego,

podstawowe materiaty biurowe,

napoje i positki (przerwy cateringowe).
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Organizator udostepnia Uczestnikom na czas trwania Hackathonu komputery oraz inny sprzet

niezbedny do realizacji Projektu.

Odebranie przez Uczestnika sprzetu od Organizatora jest réwnoznaczne z potwierdzeniem jego

dobrego stanu technicznego oraz przyjeciem do wiadomos$ci zasad odpowiedzialno$Sci materialnej

okre$lonych w ust. 5 lit. b. Organizator zastrzega sobie prawo do zastosowania pisemnego protokotu
zdawczo-odbiorczego.

Odpowiedzialno$¢ za mienie:

a. Uczestnicy ponoszg petng odpowiedzialno$¢ za swoje mienie osobiste. Organizator nie ponosi
odpowiedzialnoSci za utrate lub uszkodzenie mienia osobistego Uczestnikdw.

b. Uczestnik ponosi petng odpowiedzialno$¢ materialng za szkody, zniszczenie lub utrate sprzetu
udostepnionego mu przez Organizatora, powstate z jego winy lub w wyniku uzytkowania
niezgodnego z przeznaczeniem.

Projekty tworzone w ramach Hackathonu muszg by¢ zgodne z obowigzujgcym prawem, zasadami etyki
oraz ideg zréwnowazonego rozwoju.

Dyskwalifikacji podlega Zespdt, ktéry nie zaprezentuje finalnej wersji Projektu przed Jury. Organizator
nie ponosi odpowiedzialnoSci za problemy techniczne po stronie Zespotu, uniemozliwiajgce
prezentacje.

4 REJESTRACJA | WARUNKI UCZESTNICTWA

1.

Uczestnictwo w Hackathonie jest dobrowolne i bezptatne. Uczestnicy pokrywajg we wiasnym zakresie
koszty dojazdu i ewentualnego zakwaterowania.
Uczestnikiem moZze byC wytgcznie osoba fizyczna, ktdra tgcznie spetnia nastepujgce warunki:
a. ukonczyta 18. rok zycia i posiada petng zdolno$S¢ do czynnosci prawnych,
b. nie prowadzi dziatalno$ci gospodarczej, ktorej profil jest zbiezny z tematykg Hackathonu,
nie jest pracownikiem, statym wspotpracownikiem ani cztonkiem organéw Organizatora, Partnerow
lub Patronéw wydarzenia,
d. nie jest cztonkiem Jury ani osobg zaangazowang w organizacje Hackathonu,
e. nie jest malzonkiem, wstepnym, zstepnym, rodzehstwem, powinowatym w linii prostej ani osobg
pozostajgcg we wspdlnym pozyciu z osobami wymienionymi w pkt. c-d.
Rejestracja Uczestnikdw rozpocznie sie najpdzniej do 10 pazdziernika 2025 r. trwa do wyczerpania
limitu 50 miejsc. Organizator zastrzega sobie prawo do zwi€kszenia liczby miejsc.
Rejestracja Uczestnikdw odbywa sie wytgcznie drogg elektroniczng poprzez Formularz zgloszeniowy
dostepny na Stronie internetowej Organizatora.
Kazdy Uczestnik musi dokona¢ indywidualnej Rejestracji. W Formularzu zgtoszeniowym nalezy podac
nazwe Zespotu lub zadeklarowaC chec dofgczenia do Zespolu tworzonego przez Organizatora.
Uczestnik moze by¢ cztonkiem tylko jednego Zespotu.
Zatwierdzenie udziatlu Uczestnika w Hackathonie przez Organizatora nastepuje po dokonaniu
pozytywnej weryfikacji przestanego Formularza zgloszeniowego. Informacja o zatwierdzeniu udziatu
przekazywana jest Uczestnikowi w formie wiadomo$ci elektronicznej przestanej na adres e-mail
wskazany w Formularzu zgtoszeniowym, co stanowi potwierdzenie dopuszczenia Uczestnika do udziatu
w Hackathonie.
Organizator ma prawo do weryfikacji zgloszen i odmowy udziatu w przypadku uzasadnionego
podejrzenia, ze zgloszenie narusza Regulamin lub jest niezgodne z celem Wydarzenia.
Projekt musi zosta¢ stworzony w catoSci podczas trwania Hackathonu, tj. w czasie nie dluzszym niz 5
godzin. Niedopuszczalne jest prezentowanie lub rozwijanie istniejgcych juz komercyjnie produktéw.
Rezygnacja z udziatu lub dyskwalifikacja nie stanowig podstawy do jakichkolwiek roszczen wobec
Organizatora.

10. Warunkiem uruchomienia Hackathonu jest zgtoszenie sie co najmniej 10 Uczestnikow.
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11. Organizator dgzy do zapewnienia wszystkim Uczestnikom $rodowiska wolnego od negkania,
dyskryminacji i jakichkolwiek form agresji, opartego na wzajemnym szacunku i wspotpracy.

5 MENTORZY | JURY

1. Uczestnicy majg zapewnione wsparcie merytoryczne Mentoréw, ekspertéw w dziedzinach zwigzanych
z tematykg Hackathonu. Konsultacje z Mentorami odbywajg sie w czasie i formie okre$lonej
w Agendzie.

2. Jury sktada sie z co najmniej 3 cztonkdw, w tym przedstawicieli Organizatora oraz partnerow
Hackathonu. Lista cztonkéw Jury zostanie opublikowana na Stronie internetowe;j.

3. Decyzje Jury zapadajg zwyktg wiekszoscig glosow. W przypadku réwnej liczby gloséw decyduje glos
Przewodniczgcego Jury.

4. Decyzje Jury sg ostateczne i wigzgce.

6 OCENA | NAGRODY

1. Warunkiem oceny Projektu jest jego prezentacja przed Jury, trwajgca maksymalnie 5 minuty, oraz
udzielenie odpowiedzi na pytania.

2. Jury ocenia Projekty wedtug nastepujgcych kryteriow:

Praktyczne zastosowanie i potencjat wdrozeniowy (1-10),

Innowacyjnosc i oryginalno$¢ rozwigzania (1-10),

WartosSc¢ biznesowa i skalowalnos$¢ (1-10),

Pozytywny wpltyw Srodowiskowy (1-10),

Jako$¢ prezentacji i klarowno$¢ przekazu (1-10).

3. Jury zastrzega sobie prawo do niewylonienia Zwyciezcy, jezeli Zaden z Projektdw nie bedzie spetniat
w stopniu zadowalajgcym postawionych kryteridw.

4. Organizator przewiduje nagrode dla Zwyciezcow w postaci pienieznej w wysokosci 10 000 zt netto
(stownie: dziesie¢ tysiecy ztotych), do réwnego podziatu miedzy cztonkéw zwycieskich Zespotdw.

5. Jury moze zdecydowac o:

a. przyznaniu nagrody jednemu zwycieskiemu Zespotowi, albo

b. podziale nagrody pomiedzy dwa zwycieskie Zespoty, ktére uzyskaly najwyzsze oceny,
w proporcji okreSlonej przez Jury, z zastrzezeniem, ze fgczna warto$¢ nagrody nie przekroczy
kwoty wskazanej w ust. 4.

6. W przypadku przyznania nagrody wiecej niz jednemu Zespotowi, Jury wskazuje wysoko$¢ czesci
nagrody przypadajgcej kazdemu z nich w Protokole z obrad Jury, stanowigcym integralng cze$¢
dokumentacji Hackathonu.

7. Kwota nagrody lub jej cze$¢ przypadajgca na dany Zespdt podlega podziatowi w cze$ciach réwnych
pomiedzy jego cztonkdw.

8. Nagroda podlega opodatkowaniu zryczattowanym podatkiem dochodowym od o0séb fizycznych zgodnie
z obowigzujgcymi przepisami. Platnikiem podatku jest Organizator, ktéry potrgci nalezng kwote
podatku przed wyptatg nagrody, chyba Ze odrebne przepisy stanowig inaczej.

9. Warunkiem wyptaty nagrody jest dostarczenie przez kazdego cztonka zwycieskiego Zespotu
kompletnych danych niezbednych do jej przekazania (w tym numeru rachunku bankowego) w terminie
14 dni od ogloszenia wynikdw. Nagroda zostanie wyptacona przelewem bankowym w terminie 21 dni
od otrzymania kompletnych danych. Niedostarczenie danych w terminie jest réwnoznaczne z utratg
prawa do nagrody.

10. Oficjalne ogtoszenie wynikéw nastgpi w dniu 28 pazdziernika 2025 r. Lista Zwyci€zcow - zawierajgca
imiona i nazwiska cztonkdw, zostanie opublikowana na Stronie internetowej najpdzniej do dnia 30
pazdziernika 2025 .
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8 ZASADY OCHRONY DANYCH OSOBOWYCH

1. Organizator jako Administrator Danych Osobowych przetwarza dane osobowe Uczestnikdow
Hackathonu, zgodnie z obowigzujgcymi przepisami prawa, w tym z Rozporzgdzeniem Parlamentu
Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 (RODO).

2. Dane osobowe Uczestnikow bedg przetwarzane w celu organizacji Hackathonu, w tym do przesytania
zaproszen, informacji organizacyjnych oraz materiatéw informacyjnych zwigzanych z wydarzeniem lub
zdje¢ z wydarzenia. Wydania nagrod oraz realizacji wszelkich obowigzkdéw prawnych z tym zwigzanych.

3. Dane osobowe bedg przechowywane przez okres niezbedny do petnej realizacji celéw, o ktérych mowa
w ust. 2, a po jego uptywie przez okres wymagany przepisami prawa lub do czasu przedawnienia
ewentualnych roszczen.

4. Uczestnicy Hackathonu majg prawo do wgladu, sprostowania oraz usuni€cia swoich danych
osobowych. Przystuguje im takze prawo do wniesienia sprzeciwu wobec przetwarzania danych oraz
prawo do przenoszenia danych.

5. Podanie danych osobowych w zakresie wymaganym w procesie rejestracji jest dobrowolne, jednakze
stanowi warunek konieczny do wziecia udziatu w Hackathonu.

6. Szczegdétowe informacje dotyczgce zasad przetwarzania danych osobowych przez Administratora
zawarte sg w Polityce Prywatnosci, dostepnej na stronie internetowej www.playsustain.pl.

9 ZASADY KORZYSTANIA Z WIZERUNKU UCZESTNIKOW HACKATHONU

1. Hackathon bedzie dokumentowana za pomocg nagran wideo, fotografii lub transmisji na Zywo
(Streaming), podczas ktérych moze zosta¢ utrwalony wizerunek uczestnikow. Powstaty materiat moze
by¢ wykorzystywany w formach elektronicznej i drukowanej — m.in. na stronach internetowych,
platformach spotecznoSciowych, w materiatach informacyjnych, reklamowo - promocyjnych oraz
publikacjach edukacyjnych, bez ograniczeh czasowych, terytorialnych i na wszystkich znanych polach
eksploatacji. Przetwarzanie danych osobowych, w tym wizerunku, odbywa sie na podstawie prawnie
uzasadnionego interesu administratora (art. 6 ust. 1 lit. f RODO) w celu dokumentowania,
relacjonowania oraz promowania dziatalnoSci statutowej administratora. Udziat w Hackathonu jest
réwnoznaczny z akceptacjg powyzszych warunkdw.

10 POSTEPOWANIE REKLAMACYINE

1. Kazdy Uczestnik ma prawo do zloZenia reklamacji w sprawach dotyczgcych organizacji i przebiegu
Hackathonu. Reklamacje nalezy ztozy¢ w terminie nieprzekraczajgcym 7 (siedmiu) dni od dnia
zakonczenia Hackathonu. Reklamacje ztoZzone po uptywie tego terminu pozostang bez rozpoznania.

2. Reklamacja dla swojej skuteczno$ci wymaga zachowania formy dokumentowej i przestania jej drogg
elektroniczng na adres e-mail: hello@playsustain.pl. Prawidtowo ztoZona reklamacja powinna zawiera¢
€O najmniej:

Imig i nazwisko Uczestnika,

Adres e-mail uzyty podczas rejestracji,

Doktadny opis i powdd reklamacji,

Wskazanie okolicznosci faktycznych uzasadniajgcych reklamacje.

3. Organlzator rozpatruje prawidtowo ztozong reklamacje w terminie 14 dni roboczych od dnia jej
otrzymania. W przypadku, gdy reklamacja wymaga uzupetnienia, bieg powyzszego terminu ulega
zawieszeniu do czasu otrzymania przez Organizatora kompletnych informacji. Odpowiedz na
reklamacje zostanie przestana na adres e-mail, z ktérego zostata ona wystana.
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11 WEASNOSC INTELEKTUALNA

1. Wszelkie autorskie prawa majgtkowe do Projektu stworzonego w ramach Hackathonu przystugujg
tacznie cztonkom Zespotu, ktéry go stworzyt. Organizator nie nabywa tych praw na mocy niniejszego
Regulaminu.

2. Uczestnik oSwiadcza, Ze Projekt stanowi jego oryginalng tworczoS$¢, nie zawiera zapozyczeh oraz nie
narusza praw autorskich, praw wlasno$ci przemystowej ani jakichkolwiek innych praw osdéb trzecich.

3. Z chwilg przystgpienia do Hackathonu, kazdy Uczestnik udziela Organizatorowi nieodptatnej,
niewytgcznej, nieograniczonej terytorialnie i czasowo licencji na korzystanie z Projektu (w catoSci lub
we fragmentach) dla celéw dokumentacyjnych, informacyjnych, promocyjnych i marketingowych
zwigzanych z Hackathonem, Summit Play Sustain oraz dziatalno$cig statutowg Organizatora.

4. Licencja, o ktérej mowa w ust. 3, obejmuje nastepujgce pola eksploatacji:

utrwalanie i zwielokrotnianie dowolng technikg, w tym cyfrowg,

wprowadzanie do pamieci komputera i do sieci teleinformatycznych,

publiczne wystawienie, wySwietlenie, odtworzenie,

publiczne udostepnianie w taki sposob, aby kazdy madgt mie€ do niego dostep w miejscu i w czasie

przez siebie wybranym (w szczegdlnoSci w Internecie, na Stronie internetowej oraz w mediach

spotecznoSciowych).

5. Uczestnik zwalnia Organizatora z wszelkiej odpowiedzialnosci z tytutu ewentualnych roszczeh oséb
trzecich, wynikajgcych z naruszenia ich praw w zwigzku z korzystaniem przez Organizatora z Projektu
na warunkach okre$lonych w niniejszym Regulaminie.

6. Ewentualna komercjalizacja lub dalsze wykorzystanie Projektu wykraczajgce poza zakres licencji,
o ktérej mowa w wust. 3, wymaga zawarcia odreébnej Umowy pomiedzy autorami Projektu
a zainteresowanym podmiotem.
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11 POSTANOWIENIA KONCOWE

1. W sprawach nieuregulowanych niniejszym Regulaminem stosuje sie przepisy prawa polskiego,
w szczegolnos$ci Kodeksu cywilnego oraz ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych.

2. Wydarzenie nie jest grg losowg, loterig fantowg, zaktadem wzajemnym ani loterig promocyjng,
ktérych wynik zalezy od przypadku, w rozumieniu ustawy z dnia 19 listopada 2009 r. o grach
hazardowych.

3. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany postanowien Regulaminu. O wszelkich zmianach
Uczestnicy zostang poinformowani poprzez publikacje zmienionego Regulaminu na Stronie
internetowe;j.

4. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany terminu, formatu lub odwotania Hackathonu
w przypadku zaistnienia waznych przyczyn, w szczegdlnoSci o charakterze sity wyZszej (rozumianej jako
zdarzenie zewnetrzne, niemozliwe do przewidzenia i zapobieZenia, np. kleski Zywiolowe, stan
epidemii, akty wladzy panstwowej). W takim przypadku Organizator nie ponosi odpowiedzialnoSci za
ewentualne koszty poniesione przez Uczestnikdw w zwigzku z planowanym udziatem (np. koszty
podrézy, zakwaterowania).

5. O istotnych zmianach zarejestrowani Uczestnicy zostang dodatkowo powiadomieni drogg
elektroniczng.

6. Ostateczna i wigzgca interpretacja postanowien Regulaminu nalezy wytgcznie do Organizatora.

7. Wszelkie spory moggce wynikngé w zwigzku z realizacjg Hackathonu bedg rozstrzygane przez sad
powszechny wtasciwy miejscowo dla siedziby Organizatora.

8. lJezeli ktérekolwiek z postanowien Regulaminu zostanie uznane za niewazne lub bezskuteczne, nie
wplywa to na waznosSc i skuteczno$¢ pozostatych postanowien.
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9. Regulamin wchodzi w Zycie z dniem jego publikacji na Stronie internetowe;j.
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