SURMISTRZ NYSY
ul. Kolejowa 15
48-300 Nysa
Zarzadzenie nr 1315/2017

Burmistrza Nysy
z dnia 14 wrzesnia 2017 roku

w sprawie ogtoszenia konkursu pod nazwg ,Hackathon - Zaloguj sie w Nysie”.

Na podstawie art. 31 ustawy z dnia 8 marca 1990r. o samorzadzie gminnym (Dz. U. z
2016r. poz. 446, ze zm.) zarzgdzam co nastepuje:

§1
1. Ogtosic¢ konkurs pod nazwa ,Hackathon - Zaloguj sie w Nysie”.
2. Regulamin konkursu stanowi zatgcznik do niniejszego zarzadzenia.

§2

Wykonanie zarzgdzenia powierza sie Il. Zastepcy Burmistrza Nysy.

§3
Zarzadzenie podlega ogfoszeniu na tablicy ogloszen Urzedu Miejskiego w Nysie przy
ul. Kolejowej 15, na stronie internetowej Urzedu: www.nysa.eu oraz w Biuletynie Informacji
Publicznej.

§4

Zarzadzenie wchodzi w zycie z dniem podpisania.




Zafgcznik nr 1

Do Zarzadzenia nr 1315/2017
Burmistrza Nysy

z dnia 14 wrzesnia 2017r.

Regulamin konkursu ,Hackathon — Zaloguj sie w Nysie”

§1
POSTANOWIENIA OGOLNE

Niniejszy regulamin okresla zasady konkursu programistycznego pod nazwa ,Hackathon -
Zaloguj sie w Nysie” (dalej Hackathon).

Organizatorem Hackathonu jest Gmina Nysa, z siedzibg przy ul. Kolejowej 15, 48-300 Nysa przy
wspotorganizacji Agencji Rozwoju Nysy sp. z 0.0. oraz Panistwowej Wyzszej Szkoty Zawodowe;
w Nysie.

Hackathon bedzie sie odbywat od dnia 28 pazdziernika 2017 roku od godz. 8:30 do dnia 29
pazdziernika 2017 roku do godz. 18:00.

Hackathon odbedzie sie w Regionalnym Centrum Transferu Wiedzy i Technologii Innowacyjnych
Panstwowej Wyzszej Szkoty Zawodowe w Nysie Budynek C, ul. ObroAcéw Tobruku 5, 48-300
Nysa.

. Celem Hackathonu jest promowanie korzystania z danych publicznych za posrednictwem
aplikacji serwiséw internetowych zgodnie z ideami otwartych danych i wolnego
oprogramowania oraz zachecenie do tworzenia takich aplikacji i serwiséw.

Przedmiotem prac konkursowych s3 aplikacje mobilne lub serwisy internetowe funkcjonujace
w oparciu o dane udostepnione uczestnikom przez Organizatora lub inne dane publiczne,
dostepne do ponownego wykorzystania, zgodne z motywem przewodnim Hackathonu,
promujace aspekty turystyczne, kulturalne, sportowe i rekreacyjne Gminy Nysa.

§2
ZASADY KONKURSU

. Aktualna Agenda i Regulamin Hackathonu bedg dostepne na stronie internetowej
www.hackathon.nysa.pl.

Uczestnictwo w Hackathonie jest dobrowolne i nieodptatne.

Uczestnikiem Hackathonu (dalej Uczestnik) moze by¢ petnoletnia osoba fizyczna lub uczen
szkoty ponadgimnazjalnej pod warunkiem udzielenia pisemnej zgody rodzica lub opiekuna
prawnego. Kazdy Uczestnik musi zarejestrowac sie indywidualnie za pomocg formularza
rejestracyjnego dostepnego na stronie internetowej www.hackathon.nysa.pl.

Uczestnicy moga zgtasza¢ sie do udzialu w Hackathonie w zespotach - maksymalnie
3 osobowych. Kazdy uczestnik moze by¢ cztonkiem tylko jednego zespotu. Osoby indywidualne
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niebedace cztonkami zespofu moga zosta¢ przydzielone przez Organizatora do specjalnie
powotanych zespotow.

Aby wzig¢ udziat w Hackathonie nalezy wypetni¢ formularz rejestracyjny. Zgtoszenie jest wazne
po otrzymaniu od Organizatora potwierdzenia uczestnictwa na wskazany w formularzu adres
e-mail. Zgtoszenia uczestnictwa mozna wysyta¢ do 27.10.2017 r. do godz. 12:00.
W uzasadnionych przypadkach dopuszcza sie zgtoszenie Uczestnika w dniu rozpoczecia
Hackathonu na miejscu. Ztozenie zgtoszenia jest rdwnoznaczne z petna akceptacjg niniejszego
Regulaminu przez Uczestnika.

Liczba miejsc dla Uczestnikdw jest ograniczona. O dopuszczeniu do udziatu decyduje kolejnos¢
zgtoszen.

Organizator w trakcie Hackathonu udostepnia Uczestnikom dane bezpfatnie. Uczestnicy s3
zobowigzani do poinformowania uzytkownikéw wytworzonych aplikacji mobilnych bad?
serwisow internetowych o: zrédle, czasie wytworzenia i pozyskania informacji od Organizatora
oraz o ewentualnym przetworzeniu danych.

Uczestnicy przygotujg prace konkursowe w trakcie trwania Hackathonu w cafosci samodzielnie,
korzystajagc z wiasnego sprzetu i wiasnych narzedzi programistycznych. Organizator nie
zapewnia nadzoru nad mieniem Uczestnikéw ani nad innymi przedmiotami uzywanymi
,W trakcie tworzenia prac konkursowych.

Organizator zapewni Uczestnikom:

1) miejsce do pracy z dostepem do internetu i zasilania elektrycznego;

2) wyzywienie zgodnie z Agendg;

3) konsultacje Mentoréw z zakresu architektury i tworzenia aplikacji, $rodowisk
programistycznych, zarzadzania projektem;

4) miejsce do odpoczynku w postaci wydzielonej przestrzeni z lezakami;

5) dostep do danych, o ktérych mowa w ust. 7.

Przed przedstawieniem pracy konkursowej do oceny, Uczestnicy deponujg ja we wskazanym
przez Organizatora otwartym repozytorium cyfrowym (np. github) udzielajgc do niej wolnej
licencji (np. CC-BY-SA dla efektéw niebedacych programami komputerowymi a Apache 2.0 dla
efektodw stanowigcych programy komputerowe).

Ocena prac konkursowych zostanie przeprowadzona w dwdch etapach:

1)I etap - akceptacja pomystu na prace konkursowa przez Jury na podstawie
1 - minutowych prezentacji Uczestnikow;

2)1l etap - ocena prac konkursowych przez Jury na podstawie analizy tych prac oraz
5 - minutowych prezentacji Uczestnikow.

Wytworzone w trakcie Hackathonu aplikacje lub serwisy bedg oceniane przez Jury sktadajace sie
z Mentoréw oraz oséb zaproszonych do udziatu w Hackathonie przez Organizatora (dalej
Lury”). )

Prace konkursowe bedg oceniane wedtug nastepujacych kryteridéw:

1) innowacyjnosé,
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2) uzytecznos¢ pro publico bono,
3) design i funkcjonalnosé,

4) potencjatf biznesowy,

5) jakosé/czystos¢ kodu.

Kazdy cztonek Jury bedzie oceniat prace konkursowe indywidualnie w skali od 1 do 10
(1-najnizsza ocena a 10-najwyzsza). Ocena koncowa jest sumg ocen przyznanych w ramach
5 wyrdznionych kryteridw.

W przypadku, gdy dwie lub wiecej prac konkursowych otrzyma réwng ocene koicowa, decyduje
gtos przewodniczgcego Jury.

Jury przyzna nagrody zwyciezcy lub zwycieskiemu Zespotowi, ktorego praca konkursowa
uzyskata najwyzsze noty.

Zwyciezcy Hackathonu otrzymajg atrakcyjne nagrody rzeczowe, wedtug wykazu zawartego na
stronie www.hackathon.nysa.pl.

Nagrody zostang przyznane za zdobycie | miejsca, |l miejsca i Ill miejsca. Maksymalnie nagrodzonych
moze zostaé 3 Uczestnikéw lub trzy Zespoty trzyosobowe (za kazde miejsce nagroda dla jednej
osoby lub jednego Zespotu).

Wreczenie nagrod odbedzie sie w dniu 29 pazdziernika 2017 roku, po ogtoszeniu wynikéw

Hackathonu przez Jury.

Uczestnik, ktoremu zostata przyznana nagroda, nie moze przenie$¢ praw do przyznanej mu
nagrody na osoby trzecie.

Wszelkie reklamacje dotyczace wynikéw Hackathonu mogg by¢ zgtaszane pisemnie badz droga
elektroniczng na adres Organizatora. Zgtoszenie reklamacji powinno zawiera¢ dane
reklamujacego umozliwiajgce jego identyfikacje, a takze wskazanie podstaw reklamacji wraz
z uzasadnieniem. Reklamacje Organizator rozpatruje niezwtocznie, jednak nie pdzniej niz
w ciggu 14 dni od wptyniecia reklamacji. O wyniku reklamacji reklamujgcy zostanie
powiadomiony na adres podany w reklamacji. Termin skfadania reklamacji uptywa dnia
10.11.2017r.

§3
POSTANOWIENIA KONCOWE

W Hackathonie nie moga bra¢ udziatu pracownicy Organizatora, a takize osoby, ktérym
powierzono okreslone prace w zwigzku z opracowaniem lub organizacjg Hackathonu.
Uczestnikami Hackathonu nie mogg by¢ réwniez cztonkowie najblizszych rodzin oséb, o ktérych
mowa w zdaniu poprzednim (tj. ich matzonkowie, dzieci, rodzice i rodzeristwo).

2. Administratorem danych osobowych Uczestnikéw jest Organizator.

Dane osobowe Uczestnika bedg przetwarzane zgodnie z ustawa z dnia 29 sierpnia 1997 r.
o ochronie danych osobowych (Dz. U. z 2016r. poz. 922) w celu organizacji, rekrutacji,
przeprowadzenia, rozstrzygniecia i promocji wydarzenia oraz ewentualnych jego przysztych
edycji, na co uczestnik wyraza zgode. Dane te zostang rowniez przekazane partnerom
wydarzenia wskazanym w §1 ust. 2 niniejszego Regulaminu celem poprawnego
przeprowadzenia Hackathonu.



. Zakres danych osobowych pozyskiwanych przez Organizatora od Uczestnikdw: imie, nazwisko,
adres zamieszkania, data urodzenia, adres e-mail, telefon, wizerunek.

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

Kazdy Uczestnik ma prawo dostepu do swoich danych osobowych oraz ich poprawiania,
a w uzasadnionych przypadkach wniesienia sprzeciwu wobec przetwarzania jego danych
osobowych zgodnie z art. 32 ustawy z dnia 29 sierpnia 1997 r. o ochronie danych osobowych
(Dz. U. z 2016r. poz. 922).

Udziat w wydarzeniu oznacza zgode na rozpowszechnianie przez Organizatora, badz na jego
zlecenie wizerunku Uczestnika (fotografii, nagran audio lub audio-wideo) pozyskanych w trakcie
trwania Hackathonu w celu informacji i promocji o wydarzeniu oraz ewentualnych jego
przysztych edycji, jak rowniez w materiatach o dziatalnosci Organizatora lub partneréw
wydarzenia.

. Zakazane jest dostarczanie prac konkursowych:

1) o charakterze bezprawnym, a w szczegdlnosci takich, ktérych wykorzystanie narusza
prawa osob trzecich (w tym poprzez wykorzystanie w pracach danych lub bibliotek
programistycznych osob trzecich niezgodnie z licencjami, przy czym przy ocenie
zgodnosci z licencjami bierze sie pod uwage nie tylko mozliwosé uwzglednienia pracy na
potrzeby Hackathonu, lecz réwniez na potrzeby pdzniejszego korzystania z aplikacji lub
serwisu zgodnie z jej wolng licencjg);

2) sprzecznych z dobrymi obyczajami.

Uczestnicy s3 zobowigzani przestrzega¢ zasad bezpieczeistwa, przepisow BHP i p.poz.
obowiazujacych na terenie obiektu, w ktérym organizowany jest Hackathon.

Osoby nietrzezwe, bedgce pod wptywem alkoholu lub $rodkéw odurzajacych oraz osoby
stanowigce zagrozenie dla porzadku publicznego majg zakaz wstepu na teren, w ktérym odbywa
sie Hackathon.

Uczestnicy bedacy pod wptywem alkoholu lub innych $rodkéw odurzajacych zostana
zdyskwalifikowani w Hackathonie.




