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REGULAMIN HACKATHONU
Matopolski Festiwal Programowania - Matopolska Koduje 2025

§1

POSTANOWIENIA OGOLNE
1. Organizatorem Hackathonu MFP 2025, zwanego dalej Hackathonem jest Fundacja Szkota
Medialna z siedzibg ul. Piwna 27/9, 30-527 Krakéw, zwana dalej ,Organizatorem”.
2. Hackathon realizowany jest w ramach Matopolskiego Festiwalu Programowania - Matopolska
koduje 2025.
2. Wspotorganizatorem Hackathonu jest Da Vinci Spoteczne Liceum Ogoélnoksztatcgce w
Krakowie, os. Na Stoku 34, 31-706 Krakéw, zwany dalej Wspdtorganizatorem i jest to miejsce
odbywania sie Hackathonu.
3. Hackathon polega na zaprojektowaniu podczas maratonu 1 autorskiej gry komputerowe;.
4. Hackathon skierowany jest do uczniéw szkét podstawowych i Srednich z terenu wojewddztwa
matopolskiego.
5. Uczniowie zostang objeci mentoringiem nauczycieli oraz opiekunéw Kota Naukowego
Studentéw Zaktadu Humanocentrycznej Sztucznej Inteligenciji Wydziat Fizyki, Astronomii i
Informatyki Stosowanej UJ w Krakowie, ktdrzy dzielgc sie wiedzg i doswiadczeniem z zakresu
programowania, systemow operacyjnych, projektowania cyfrowego i tworzenia aplikacji z dziedziny
Al opracuja i bedg wspiera¢ uczestnikdow wydarzenia w tworzeniu wtasnych, autorskich projektow z
zakresu technologii sztucznej inteligenciji.

§2

CELE KONKURSU
1. Rozwijanie zainteresowan i budowanie kompetenciji informatycznych miodziezy.
2. Wytanianie i wspieranie uczniéw zdolnych w rozwijaniu i poszerzaniu zainteresowan
informatycznych.
3. Zachecanie szkot do rozpoznawania i rozwijania zainteresowan i uzdolnien uczniéw.
4. Promowanie wiedzy z zakresu tworzenia gier komputerowych.
5. Nawigzanie integracji, networking pomiedzy uczestnikami wydarzenia.

§3

PRZEBIEG, WARUNKI | ZASADY UCZESTNICTWA W KONKURSIE
1. Zgtoszenie do hackathonu przebiega nastepujgco:
a. Warunkiem udziatu jest zgtoszenie przez opiekuna naukowego druzyny na adres mailowy:
fundacja@szkolamedialna.pl.
b. O przyjeciu zgtoszenia decyduje kolejnos¢ zgtoszen.
c. Zespoty sktadajg sie trzech oséb.
d. W przypadku zgtoszeh ucznidéw ponizej 16 r.z. niezbedna jest zgoda rodzica/opiekuna prawnego
do udziatu w Hackathonie.
e. W hackathonie moze bra¢ udziat maksymalnie 50 osdb.
f. Uczestnik zobowigzany jest do zawiadomienia Organizatora (w przypadku odczucia zawrotow
gtowy, mdiosci, silnego zmeczenia, bolu gtowy lub innych niepokojgcych objawow).
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g. Z zastrzezeniem ogolnego obowigzku Organizatora do zapewnienia bezpieczenstwa na
terytorium szkoty, Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za ewentualne szkody, wypadki i
zdarzenia losowe, dotyczgce zdrowia i zycia uczestnikow w trakcie trwania Hackathonu, a takze za
ewentualne uszkodzenie sprzetu.

h. Podczas trwania konkursu uczestnicy korzystajg ze sprzetu Wspotorganizatora.
Wspdtorganizator zapewnia uczestnikom dostep do tgcza Internetowego oraz zasilaczy.

i. Organizator moze wypozyczy¢ uczestnikom na okres trwania konkursu sprzet: laptop, myszka -
po wczesniejszym zgtoszeniu przez uczestnika takiej potrzebny. Odpowiedzialnosé za
wypozyczony sprzet spoczywa na uczestniku.

j.- W trakcie trwania Hackathonu Organizator zapewnia ciepty positek oraz napoje - dostepne na
czas trwania konkursu w strefie chillu i gastro.

§4

TERMINY | MIEJSCA
1. Zgtoszenie uczestnictwa druzyny w konkursie nalezy przesta¢ do 12.11.2025 roku.
2. Konkurs rozpoczyna sie o godzinie 9:00, 21 listopada 2025 roku i kohczy o godzinie 15:00 tego
samego dnia ogtoszeniem i podsumowaniem wynikow.
3. Hackathon zostanie przeprowadzony w Da Vinci Spotecznym Liceum Ogdlnoksztatcgce w
Krakowie, os. Na Stoku 34, 31-706 Krakéw, ktéry jest Wspoétorganizatorem wydarzenia.
4. Organizacja Hackathonu:
8.00 - 8.30 Rejestracja, przygotowanie stanowisk
8.30-9.45  Wyktad wprowadzajgcy “Hackathonowy niezbednik”
10.00 - 13.30 Rozpoczecie hackathonu, opracowanie gry
14.00 Ogtoszenie wynikow + prezentacje zespotow.

§5

OCENA PRAC
1. Ocenie zostang poddane gry, zgtoszone przez druzyny do Organizatora.
2. Gry zostang ocenione przez juroréw w wyznaczonym na to czasie, uwzglednionym w planie
wydarzenia:
3. Wyniki zostang przedstawione na podsumowaniu hackathonu, kiedy zespoty zaprezentujg swojg
prace.
4. Gry beda oceniane wg. wczesniej ustalonych kryteridow: pomyst, zgodnos¢ z tematem, grafika,
grywalnos¢. Kazde kryterium moze otrzymac od 1-10 pkt (tgcznie 40 pkt/gra).
5. Sktad jurorski oceniajagcy gry zostanie przedstawiony w dniu wydarzenia.
6. Kazda gra moze zosta¢ nagrodzona maksymalnie 40 punktami.

§6
DANE OSOBOWE UCZESTNIKOW KONKURSU
1. Przystepujgc do konkursu i akceptujgc niniejszy Regulamin uczestnik wyraza zgode na
przetwarzanie przez Organizatora oraz Wspoétorganizatora jego danych osobowych. Dane bedg
przetwarzane wytgcznie w celu przeprowadzenia niniejszego konkursu. Administratorem danych
osobowych jest Fundacja Szkota Medialna z siedzibg w Krakowie, ul. Piwna 27/9.
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2. Uczestnicy wyrazajg zgode na przekazanie podmiotom wspotpracujgcym z Organizatorem i
Wspdtorganizatorem ich danych osobowych, w tym adreséw e-mail, oraz wizerunku utrwalonego
podczas Konkursu i na wykorzystywanie ich w dziataniach stuzgcych marketingowi, promociji i
informowaniu o konkursie i jej przysztych edycjach.

3. Uczestnicy wyrazajg zgode na utrwalenie lub wykorzystanie ich wizerunku oraz
zarejestrowanych materiatow z ich udziatem, w tym réwniez udzielonych wywiadéw, prezentaciji
oraz materiatdéw audiowizualnych ich autorstwa, tresci przeprowadzonych wykfadéw, w dziataniach
marketingowych prowadzonych przez Organizatora lub Wspodtorganizatora.

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

§7

WARUNKI OGOLNE
1. Administratorem danych osobowych jest Organizator tj. Fundacja Szkota Medialna, ul. Piwna
2719, 30-527 Krakéw. Dane osobowe jury i uczestnikéw wykorzystywane beda w celach opisanych
w niniejszym regulaminie i w informacji udzielanej jury i uczestnikom podczas rejestracji, do czasu
cofniecia przez nich zgody na przetwarzanie ich danych osobowych.
2. Zgody mogg zosta¢ w kazdym czasie odwotane. W celu odwotania zgody nalezy wystaé
wiadomos¢ e-mail na adres: fundacja@szkolamedialna.pl
3. Odwotanie zgody na wykorzystanie wizerunku uczestnika moze by¢ cofniete jedynie na
przysztos¢, co oznacza, ze od momentu ztozenia oswiadczenia w tym zakresie, Fundacja Szkota
Medialna, ul. Piwna 27/9, 30-527 Krakdéw nie moze wykorzystywaé wizerunku uczestnika, w tym
rozpowszechnia¢ go w zadnych materiatach oprécz tych, w ktérych na moment ztozenia
oswiadczenia o cofnieciu zezwolenia wizerunek zostat juz wykorzystany.
4. W przypadku wykorzystania wizerunku tego uczestnika na stronach internetowych, nalezgcych
do Fundacji Szkota Medialna w mediach spotecznoéciowych i portalach internetowych — w inne;j
formie niz okreslona w ust. wyzej, niniejsza zgoda moze zosta¢ cofnigeta rowniez ze skutkiem
wstecznym, o ile nie naraza Fundacji Szkota Medialna na szkode lub o ile usunigcie materiatow
wykorzystujgcych wizerunek nie jest nadmiernie utrudnione.
5. Wysylajgc zgtoszenie uczestnik oswiadcza, ze nie istniejg zadne przeciwwskazania, w tym
dotyczace jego zdrowia, ktére mogtyby mieé¢ wptyw na mozliwosé udziatu w Hackathonie (w
szczegoblnosci choroby przewlekte bgdZz wymagajgce zapewnienia specjalistycznej opieki
medycznej bgdz 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 swojego stanu zdrowia podczas trwania konkursu.
7. Osoby niepetnosprawne, ktére ze wzgledu na stopien swojej niepetnosprawnosci mogg mieé
problem z samodzielnym uczestnictwem w konkursie, proszone sg o przyjscie w towarzystwie
osoby asystujgcej (opiekuna).
8. Opiekun osoby niepetnosprawnej, podobnie jak pozostali uczestnicy konkursu, zobowigzany jest
do akceptaciji niniejszego regulaminu.
9. O przybyciu w towarzystwie opiekuna nalezy poinformowa¢ Organizatora drogg e-mailowg do 2
dni od zarejestrowania sie na konkurs.
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10. Z zastrzezeniem ogolnego obowigzku Organizatora do zapewnienia bezpieczenstwa na
terytorium szkoty, Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za szkody osobiste i majgtkowe, ktére
moga wystgpi¢ przed, w trakcie lub po zakornczeniu Konkursu.

§8

POSTANOWIENIA KONCOWE
1. Podczas zapisu, uczestnicy skfadajg oswiadczenie o zapoznaniu sie i akceptacji Regulaminu.
Akceptacja Regulaminu jest wymogiem do dokonania rejestracji, a tym samym udziatu w
konkursie.
2. Uczestnicy Hackathonu zobowigzani sg do przestrzegania postanowien niniejszego
Regulaminu.
3. Uczestnicy, ktérzy mimo wezwania do zaprzestania famania postanowien Regulaminu, nie
zastosujg sie do polecen Organizatora, a w szczegdlnosci stwarzajg swoim zachowaniem
niebezpieczenstwo dla innych uczestnikéw, badz zaktdcajg przebieg Hackathonu zostang
zdyskwalifikowani z udziatu w konkursie i nie przystugujg im z tego tytutu Zzadne roszczenia wobec
Organizatora.
4. Organizator zastrzega sobie prawo do odwotania lub przesunigcia na inny termin hackathonu na
skutek zajscia nadzwyczajnych okolicznosci, jak rowniez w przypadku zbyt matej ilosci
zgtoszonych do konkursu zespotéw.
5. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany Regulaminu z waznych przyczyn. Wszelkie
zmiany Regulaminu, w tym w zakresie terminéw konkursu zostang niezwiocznie opublikowane na
stronie internetowej MFP 2025 www.malopolskakoduje.pl. O wszelkich zmianach Regulaminu
Organizator poinformuje rowniez pocztg elektroniczng zarejestrowanych Uczestnikow.
6. Organizator jest uprawniony do utrwalania przebiegu Hackathonu za pomoca urzadzen
rejestrujgcych obraz i dzwiek.
7. We wszelkich sprawach organizacyjnych, w tym w kwestiach spornych w trakcie Hackathonu
decyduje Organizator.
8. Regulamin wchodzi w zycie w dniu 03.11.2025 r.
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Zgoda rodzica/opiekuna prawnego na udzial ucznia w Hackathonie

Oswiadczenie podpisuje przedstawiciel ustawowy Uczestnika, ktory
ukonczyt / nie ukonczyt 16 lat (nalezy podkresli¢ wtasciwg odpowiedz)

imie i nazwisko uczestnika

imie i nazwisko Rodzica

nazwa szkoty

Dziatajac jako rodzic/opiekun prawny* wyrazam zgode na udziat mojego dziecka w
Hackathonie organizowanym w ramach Matopolskiego Festiwalu Programowania 2025
przez Fundacje Szkota Medialna we wspotpracy z Da Vinci Spotecznym Liceum
Ogodlnoksztatcacym w Krakowie, realizowanym przy wsparciu finansowym Wojewddztwa
Matopolskiego.

Jednoczesnie:

a) oswiadczam, ze zapoznatam/em sie z Regulaminem Hackathonu i akceptuje jego tres¢;

b) wyrazam zgode na przetwarzanie danych osobowych mojego dziecka oraz wyrazam zgode na
publikowanie na stronie internetowej organizatora (www.malopolskakoduje.pl) imienia i nazwiska
oraz nazwy szkoty mojego dziecka na liscie finalistow i laureatow konkursu;

c) wyrazam zgode na wykorzystanie wizerunku mojego dziecka w formie nieodptatnego utrwalenia,
wykorzystania i powielania zdje¢ oraz nagran wideo wykonanych podczas Matopolskiego
Festiwalu Programowania 2025 i publikowanych w mediach internetowych.

d) oswiadczam, ze zostatem/am poinformowany/a, iz administratorem danych osobowych jest
Fundacja Szkota Medialna z siedzibg w Krakowie, ul. Piwna 27/9.

e) przekazanie wyzej wskazanych danych jest dobrowolne, aczkolwiek niezbedne do udziatu
dziecka w Hackatonie;

f) przystuguje mi prawo do dostepu do tresci moich danych oraz ich poprawienia.

(miejscowosé, data) (czytelny podpis rodzica/opiekuna prawnego)

*niepotrzebne skresli¢
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