REGULAMIN ,HACKATHONU MNW"

Organizator — Muzeum Narodowe w Warszawie

I. Wstep

1. Regulamin okresla warunki, tryb zgtoszenia i zasady, zgodnie z ktérymi odbywac sie bedzie
wydarzenie pod nazwa “HackArt MNW” (zwany dalej ,Hackathonem”).

2. Organizatorem i wykonawcg Hackathonu jest Muzeum Narodowe w Warszawie (zwanym dalej
“Organizatorem”).

3. Hackathon odbedzie sie w dniach 26-27 maja 2018 r., w Muzeum Narodowym w Warszawie, adres:
Aleje Jerozolimskie 3, 02-086 Warszawa.

Il. Zasady i warunki udziatu

1. Udziat w Hackathonie jest bezptatny i dobrowolny.

2. Uczestnicy podczas Hackathonu tworza prototypy rozwigzan technologicznych wedtug wyzwan
ogtoszonych przez Organizatora, zwanych dalej “Projektami”.

3. Uczestnicy nie moga tworzy¢ Projektow sprzecznych z prawem, wykorzystujgcych zakazane tresci
lub naruszajacych prawa oséb trzecich.

4. Prace w trakcie Hackathonu bedg prowadzone w zespotach 5-osobowych.

[ll. Zasady zgtoszenia

1. Rekrutacja uczestnikéw potrwa od dnia 26 kwietnia 2018 r. do dnia 14 maja 2018 roku do godziny
23:59.

2. Udziat w Hackathonie zgtasza¢ moga osoby fizyczne - pojedynczo lub w zespotach za
posrednictwem strony internetowej www.hackathon.mnw.art.pl

3. Uczestnikami Hackathonu moga by¢ petnoletnie osoby fizyczne:

a) posiadajgce petng zdolnos¢ do czynnosci prawnych,
b) posiadajgce wiedze i umiejetnosci w przedmiotowym zakresie.

4. W przypadku zgtaszania sie 0séb fizycznych pojedynczo, Organizator zastrzega sobie prawo
taczenia ich w zespoty lub dotgczania do zgtoszonych zespotéw w porozumieniu z cztonkami
zespotow.

5. Uczestnicy dotagczani sg do zespotdéw na podstawie kwalifikacji okreslonych w formularzu.

6. W przypadku zgtaszania sie zespotdéw wszyscy cztonkowie zespotu musza zarejestrowac sie
indywidualnie z podaniem nazwy zgtaszanego zespotu.

7. Zgtoszenie zawiera¢ bedzie nastepujace dane:

a) imie, nazwisko,
b) adres e-mail,

c)numer telefonu,
d) obszar kompetencji uczestnika,

e) okreslenie zgtoszenia jako osoby indywidualnej lub zespotu (w tym nazwy zespotu),



f) wskazanie zagadnienia, ktére bedzie chciat rozwija¢ uczestnik,

8. Zgtoszenie uczestnikow do udziatu w Hackathonie nastepuje poprzez wypetnienie formularza on-line
rekrutacyjnego udostepnionego na stronie: www.hackathon.mnw.art.pl.

9. Wypetnienie i przestanie formularza rekrutacyjnego jest jednoznaczne z akceptacjg niniejszego
Regulaminu.

10. Wystanie formularza nie jest jednoznaczne z zakwalifikowaniem sie na udziat w Hackathonie.

11. O zakwalifikowaniu do udziatu w Hackathonie decyduje Organizator.

12. Decyzja o przyjeciu na Hackathon podejmowana jest na podstawie informacji zawartych w
zgtoszeniu i ma charakter ostateczny.

13. Zakwalifikowani uczestnicy zostang o tym fakcie poinformowani drogg mailowa nie pézniej niz na 5
dni przed rozpoczeciem Hackathonu na adres e-mailowy wskazany w formularzu rekrutacyjnym.

IV. Przebieg Hackathonu

1. Hackathon rozpocznie sie dnia 26 maja 2018 r. o godzinie 10.00, a zakonczy sie dnia 27 maja 2018
r. okoto godziny 20.00.

2. Szczegotowy program Hackathonu zostanie opublikowany na stronie internetowej
www.hackathon.mnw.art.pl w terminie do 25 maja 2018.

3. Zakwalifikowani Uczestnicy rejestrujg swéj udziat wpisujgc sie na liste obecnosci pierwszego dnia
Hackathonu w godz. 9.30-10.00.

4. Uczestnik moze pracowac¢ podczas Hackathonu tylko w ramach jednego zespotu.

5. Organizator udostepnia uczestnikom:
a) dostep do baz i zasobéw MNW poprzez baze danych przygotowang przez Organizatora,
c) dostep do Internetu za pomoca zabezpieczonej sieci bezprzewodowej Wi-Fi,
d) zasilanie elektryczne,
e) projektor multimedialny wraz z komputerem i niezbednym oprogramowaniem przeznaczone do
prezentacji Projektow,
f) dostep do wszelkich informacji organizacyjnych w trakcie trwania Hackatonu,
g) catering (co najmniej jeden ciepty positek dziennie oraz kanapki i napoje).

6. W pozostatym zakresie Uczestnicy zobowigzani sg korzysta¢ z wtasnych zasoboéw, w szczegélnosci
oprogramowania i innych niezbednych narzedzi oraz sprzetu.

7. Nie jest dopuszczalne wykorzystywanie podczas trwania Hackathonu Projektéw przygotowanych
przez Uczestnikéw Hackathonu przed rozpoczeciem Hackathonu.

8. Zgtoszony do oceny Projekt musi bazowac¢ na pracy wtasnej Uczestnikow (nie dopuszcza sie
korzystania z pomocy zewnetrznej dostepnej innej niz zapewnionej przez Organizatora).

V. Konkurs i nagrody

1. W ramach Hackathonu prowadzony bedzie konkurs na stworzenie najlepszych Projektéw.
2. Najlepsze Projekty zostang nagrodzone wedtug oceny komisji konkursowe;.
3. Organizator przekaze 3 najlepszym zespotom nagrody:
Sesja mentoringowa wspomagajgca prace nad wdrozeniem rozwigzan Projektu.
Nagroda finansowa w wysokosci 5000 PLN netto
Pobyt w domu pracy tworczej w zabytkowym Patacu w Nieborowie - Oddziale Muzeum Narodowego
w Warszawie.
Roczne karty cztonkowskie umozliwiajace bezptatny wstep do Muzeum Narodowego w Warszawie.
4. 0Odbidr nagréd potwierdzony bedzie protokotem odbioru.
5. Nagrody nie podlegajg wymianie na ekwiwalent pieniezny ani na inne nagrody rzeczowe o tej samej
wartosci.
6. 0Od nagrdd Organizator odprowadzi nalezny podatek.



7. Organizator moze przyzna¢ inne nagrody poza nagrodami gtdwnymi w postaci wyréznien.

V1. Jury

1. Organizator powota Jury, w sktadzie: Eliza Kruczkowska, Dyrektor ds. Rozwoju Innowacji, Polski
Fundusz Rozwoju, dr Aleksandra Przegalinska, ekspertka w dziedzinie filozofii sztucznej inteligenciji,
Mateusz Labuda, Zastepca Dyrektora MNW, Magda Biernat, dyrektorka zarzgdzajgca Centrum
Cyfrowego, dr Andrzej Kusmierz, Wspoétzatozyciel Warszawskiego Akceleratora Technologicznego
WAW.ac, dr Renata Wioch, Koordynatorka programu Society in Digital Age Instytut Socjologii UW /
DELAB UW.

2. Do zadan Jury nalezy wybér laureatéw Hackathonu oraz podjecie decyzji o podziale nagréod i
ewentualnych wyréznieniach.

3. Jury bedzie zwracato uwage na: 1) Kreatywne zastosowanie / Inspiracje Al, 2) Stopien
zaawansowania rozwigzania; 3) Korzysci dla Muzeum i uzytkownikéw, 4) Mozliwo$¢ wdrozenia.

4. Decyzje Jury majg charakter ostateczny.

VII. Wybér laureatéw

1. Po ukonczeniu pracy Uczestnicy prezentujg Projekt przed Jury.

2. Uczestnicy prezentujg Projekty w kolejnosci wskazanej przez Jury.

3. Prezentacja Projektu powinna trwa¢ do 5 minut. Prezentacja powinna zawierac¢ krétkie odpowiedzi
na pytania: a) dla kogo jest dane rozwigzanie,

b)jakie problemy rozwigzuije,

c) na jaka potrzebe odpowiada,

d) jakie korzysci dla uzytkownika i Organizatora niesie,
e) jakie technologie zostaty wykorzystane.

4. Kazdy zespot powinien zaprezentowaé fragment dziatajgcego oprogramowania i/lub prototyp w
formie makiety funkcjonalnej i/lub projekt graficzny 2-3 podstawowych ekranéw.

5. W przypadku zastrzezen dotyczgcych wykonania danego Projektu, zgodnie z zasadami okreslonymi
w Regulaminie, Komisja zastrzega sobie prawo do weryfikacji sposobu powstania Projektu.

6. Wyniki Hackatonu zostang ogtoszone podczas prezentacji Projektéw w dniu 27 maja 2018 r, a takze
opublikowane w dniu 28 maja 2018 r. na stronie wydarzenia.

VIII. Prawa autorskie

1. Uczestnicy gwarantuja, ze zrealizowane podczas Hackathonu projekty sg ich autorstwa lub
wspotautorstwa (w przypadku pracy zespotowej) i nie naruszajg jakichkolwiek praw osdéb trzecich.

2. Uczestnik udziela Organizatorowi zgody na wykorzystanie wszelkich fotografii ukazujgcych Projekty,
ktére zostaty stworzone w trakcie trwania Hackathonu dla celéw wewnetrznych oraz promocyjnych,
w tym na stronach internetowych Organizatora.

1. Uczestnik jest odpowiedzialny wzgledem Organizatora za wszelkie wady prawne Projektow, a w
szczegoblnosci za ewentualne roszczenia osob trzecich, wynikajgce naruszenia prawa autorskich i
innych praw oséb trzecich, w szczegdlnosci w zakresie legalnosci oprogramowania i narzedzi
uzytych do powstania Projektu. W przypadku skierowania z tego tytutu roszczen przeciwko
Organizatorowi, uczestnik zobowigzuje sie do ich catkowitego zaspokojenia oraz zwolnienia
Organizatora od obowigzku swiadczen.

2. Zchwilg przekazania Projektéw Organizatorowi Uczestnicy, udzielajg na swoje Projekty licencji
creative commons CC BY-SA 3.0 PL (Uznanie autorstwa - Na tych samych warunkach 3.0 Polska) w
zakresie utworéw niebedacych oprogramowaniem lub Apache 2.0. w zakresie utworéw bedacych
oprogramowaniem.
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Organizator na bazie licencji otwartych na projekty planuje wdrozenie zaprojektowanych rozwigzan.
Uczestnicy majg obowigzek dopetnienia swoich zobowigzan wynikajgcych z licencji przez
zamieszczenie noty licencyjnej w kodzie o nastepujacej tresci stanowigcej Zatagcznik nr 1i2 do
Regulaminu.

IX. Dane osobowe

Administratorem danych osobowych udostepnionych przez Uczestnikdw Hackathonu jest
Organizator. Dane osobowe bedg przetwarzane dla celéw organizacji Hackathonu, prezentacji
projektéw oraz wydania przyznanych Nagréd.

Uczestnicy moga w kazdej chwili uzyskaé¢ dostep do swoich danych osobowych i zadac ich
poprawienia, zmiany lub usuniecia (usuniecie danych przed startem Hackathonu stanowi rezygnacje
z udziatu w Hackathonie).

Uczestnik wyraza zgode na wykorzystanie plikow Cookies do czynnosci pobierania danych, ktére
bedg wymagaty wykorzystania tego mechanizmu. Cookies sg informacjg na komputerze Uczestnika
i umozliwiajg identyfikacje komputera.

Dane osobowe Uczestnika bedg przetwarzane zgodnie z ustawg z dnia 29 sierpnia 1997 r. o
ochronie danych osobowych (Dz.U. z 2002r., Nr 101, poz. 926, z p6zn. zm.) przez Organizatora w
celu uczestnictwa, przeprowadzenia i rozstrzygniecia Konkursu, wykonania obowigzkow
podatkowych na co Uczestnik wyraza zgode.

Organizator zaprzestanie przetwarzania danych osobowych Uczestnika po zrealizowaniu ww. celéw.
Organizator informuje, ze przetwarzane bedg nastepujace kategorie danych Uczestnikéw:
imie,nazwisko, adres poczty elektronicznej.

Wyrazenie zgody na przetwarzanie danych osobowych Uczestnika na warunkach podanych w
Regulaminie jest dobrowolne, aczkolwiek konieczne do otrzymania nagrody i wziecia udziatu w
Konkursie.

Kazdy Uczestnik, ktory przekazat Organizatorowi swoje dane osobowe ma prawo dostepu do tresci
swoich danych oraz ich poprawiania.

X. Odpowiedzialnos$é

1.

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za jakgkolwiek szkode majatkowa lub niemajatkowa
poniesiong przez Uczestnika w wyniku wziecia udziatu w Hackathonie lub w wyniku i w zwigzku z
przyznaniem badz nie przyznaniem nagrody.

Uczestnik ponosi petng i wytgczng odpowiedzialnos¢ w przypadku, gdy jego Projekt bedzie naruszat
prawa os6b trzecich lub powszechnie obowigzujgce przepisy prawa.

Kazdy Uczestnik zobowiazuje sie do wstagpienia do sporu w miejsce Organizatora lub wystepowania
wspdlnie z Organizatorem na drodze postepowania sgdowego lub ugodowego, w przypadku
wystgpienia przez osobe trzecig z roszczeniem lub zgdaniem skierowanym przeciwko
Organizatorowi z tytutu naruszenia jej praw w zwigzku ze zgtoszeniem Projektu w ramach
Hackathonu.

Uczestnik zobowigzuje sie zwroci¢ Organizatorowi wydatki w tym koszty obstugi prawnej poniesione
przez Organizatora na skutek roszczenia lub zadania, o ktérym mowa powyzej,stwierdzonego
prawomocnym wyrokiem sgdowym, ostateczng decyzjg administracyjng lub ugoda pisemna.
Organizator zobowigzany jest niezwtocznie poinformowac¢ Uczestnika o wystgpieniu przez osobe
trzecig z opisanym powyzej roszczeniem lub zgdaniem skierowanym przeciwko Organizatorowi.
Organizator Hackathonu nie ponosi odpowiedzialnosci za brak mozliwosci odbioru nagrody przez
Uczestnika z przyczyn lezacych po stronie Uczestnika.

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za rzeczy materialne pozostawione bez opieki podczas
trwania Hackathonu.

XI. Wizerunek Uczestnika



Uczestnik wraz z rozpoczeciem udziatu w Hackathonie wyraza zgode na zarejestrowanie przez
Organizatora jego wizerunku w ramach Hackathonu w formie fotografii oraz materiatéow
audiowizualnych. Organizatorowi przystuguje nieograniczone w czasie i przestrzeni terytorialnej prawo
do wykorzystywania fotografii oraz materiatéw audiowizualnych w celu zwigzanym ze statutowa
dziatalnoscig Organizatora, w szczegdlnosci poprzez publikacje ww. na wtasnych stronach
internetowych, w mediach spotecznosciowych oraz wtasnych kanatach informacyjnych.

XIl. Postanowienia koncowe

10.

11.

Regulamin Hackathonu bedzie dostepny od momentu rozpoczecia rekrutacji Uczestnikow na stronie
internetowej www.hackathon.mnw.art.pl

Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany Regulaminu.

Zmiany dokonane w Regulaminie wchodza w zycie w momencie opublikowania zmienionego
Regulaminu na stronie internetowej www.hackathon.mnw.art.pl

Regulamin wchodzi w zycie z dniem opublikowania go na stronie www.hackathon.mnw.art.pl
Organizator zastrzega sobie prawo do odwotania lub przesunigcia terminu Hackathonu.

W przypadku odwotania lub przesunigcia terminu Hackathonu Organizator nie ponosi zadnej
odpowiedzialnosci za szkody jakie poniosty z tego tytutu osoby, ktére zgtosity swoéj udziat w
Hackathonie.

Zgtaszajac udziat w Hackathonie i biorgc w nim udziat Uczestnik zobowigzuje sie do stosowania
Regulaminu, zrzekajac sie wszelkich roszczen wobec Organizatora.

Naruszenie przez Uczestnikéw Hackathonu ktéregokolwiek z postanowien Regulaminu, a w
szczegoblnosci podanie nieprawdziwych danych osobowych, naruszenie przepiséw prawa lub ogdélnie
przyjetych zasad zycia spotecznego w zwigzku z uczestnictwem w Hackathonie upowaznia
Organizatora do wykluczenia Uczestnika z Hackathonu wraz z utratg prawa do nagrody.

Organizator nie jest odpowiedzialny za zapewnienie bezpieczenstwa urzadzen stanowigcych
wtasnos¢ Uczestnikéw. Uczestnicy biorg petng odpowiedzialno$¢ za swojg wtasnos¢ (w tym sprzet
komputerowy) i sami sg zobligowani do jej pilnowania. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za
rzeczy pozostawione bez opieki oraz za ewentualne straty.

Uczestnik oswiadcza, ze nie ma zadnych przeciwskazan zdrowotnych, aby mégt uczestniczy¢ w
Hackathonie. Organizator ma wytgczong odpowiedzialno$¢ z tego tytutu.

Uczestnik odpowiada za szkody, jakie wyrzadzit w obiekcie organizacji Hackathonu.

ZALACZNIK NR 1 TRESC NOTY LICENCYJNEJ

Copyright [rok] [imig i nazwisko tworcy]

Licensed under the Apache License, Version 2.0 (the "License"); you may not use this file except in
compliance with the License. You may obtain a copy of the License at

http://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0



Unless required by applicable law or agreed to in writing, software distributed under the License is distributed
on an "AS IS" BASIS, WITHOUT WARRANTIES OR CONDITIONS OF ANY KIND, either express or implied. See
the License for the specific language governing permissions and limitations under the License.

ZALACZNIK NR 2 TRESC NOTY LICENCYJNE CC BY-SA

Copyright [rok] [imig i nazwisko twércy]

Licensed under the CC BY-SA 3.0 (the "License"); you may not use this file except in compliance with the
License. You may obtain a copy of the License at

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/pl/legalcode

Unless required by applicable law or agreed to in writing, so ware distributed under the License is distributed
on an "AS IS" BASIS, WITHOUT WARRANTIES OR CONDITIONS OF ANY KIND, either express or implied. See
the License for the specific language governing permissions and limitations under the License." WITHOUT
WARRANTIES OR CONDITIONS OF ANY KIND, either express or implied. See the License for the specific
language governing permissions and limitations under the License.



