Fundusze Europejskie Rzeczpospolita Dofinansowane przez
dla Polski Wschodniej - Polska Unie Europejska

B PARP

Grupa PFR

REGULAMIN HACKATHONU
Transformacja Cyrkularna Biznesu

INFORMACJE OGOLNE

Regulamin okresla warunki, tryb zgtoszenia i zasady, zgodnie z ktérymi odbywac sie
bedzie wydarzenie pod nazwa Hackathon Transformacji Cyrkularnej Biznesu (zwany
dalej ,,hackathonem”).

Organizatorem hackathonu jest Polska Agencja Rozwoju Przedsiebiorczosci (PARP).
Wykonawca hackathonu, dziatajgcym na zlecenie Organizatora jest Instytut Innowacji
i Odpowiedzialnego Rozwoju.

Partnerem hackathonu jest Centrum Innowacji Miejskich - Urban Lab Rzeszéw.
Hackathon odbedzie sie w formie stacjonarnej w dniach 16-17 listopada 2024 r. w
godzinach 7.00-20.00 pierwszego dnia oraz 7.00-17.30 drugiego dnia w Centrum
Innowacji Miejskich - Urban Lab Rzeszéw, przy ul. 3 Maja 13 w Rzeszowie.

Celem hackathonu jest wypracowanie rozwigzan z zakresu gospodarki obiegu zamknietego
odpowiadajgcych na rzeczywiste wyzwania biznesowe pieciu wybranych firm z regionu,
przedstawione przez Organizatordéw na stronie internetowej hackathonu
www.parp.gov.pl/hackathonGOZ.

Hackathon realizowany jest w ramach projektu ,Akademia Transformacji Cyrkularnej
dla Biznesu”, ktéry wspétfinansowany jest z Europejskiego Funduszu Rozwoju
Regionalnego ze srodkdw programu Fundusze Europejskie dla Polski Wschodniej
(FEPW) 2021-2027.

ZASADY UDZIAtU

Uczestnikami/Uczestniczkami hackathonu mogg by¢ petnoletnie osoby fizyczne
posiadajgce petng zdolnos¢ do czynnosci prawnych z terenu woj. podkarpackiego,
lubelskiego, Swietokrzyskiego, podlaskiego, warminsko-mazurskiego i mazowieckiego
(bez Warszawy i otaczajgcych jg powiatéw).

Udziat w hackathonie jest bezptatny.

Uczestnicy/Uczestniczki powinni zapewnic sobie niezbedny sprzet (komputer i
oprogramowanie) i inne materiaty przydatne do pracy.

Organizator zapewnia przestrzen, w ktérej odbedzie sie hackathon, wsparcie
merytoryczne mentorow i ekspertdw podczas pracy, wsparcie techniczne (dostep do
internetu, zasilanie elektryczne) oraz wyzywienie i napoje. Organizator nie zwraca



Uczestnikom/Uczestniczkom wydarzenia zadnych kosztow wynikajgcych z udziatu w
hackathonie.

Prace w zespotfach bedg prowadzone w grupach maksymalnie 7 osobowych a
minimum 1 osobowych.

Uczestnicy/Uczestniczki nie mogg bra¢ udziatu w pracach wiecej niz jednego zespotu.
Pracownicy Organizatora, Wykonawcy i Partnera nie mogg przyjac roli uczestnika
hackathonu.

Kazdy z zespotdéw opracuje w trakcie hackathonu jedno rozwigzanie z zakresu
gospodarki obiegu zamknietego odpowiadajgce na rzeczywiste wyzwania biznesowe jednej z
wybranych firm z regionu.

Rozwigzanie, w postaci prezentacji (max. 7 slajdéw) lub filmu (max. 1 min.), kazdy z zespotéw
zaprezentuje przed Jury hackathonu.

ZGLOSZENIA

Zgtoszenia Uczestnikow/Uczestniczek odbywajg sie poprzez wypetnienie formularza
rejestracyjnego dostepnego na stronie internetowej hackathonu
www.parp.gov.pl/hackathonGOZ.

Zgtoszenie zawiera nastepujace informacje: imie, nazwisko, numer telefonu

i adres mailowy, wybdr wyzwania, wymagania zywieniowe.

Uczestnik moze zarejestrowac innych cztonkdéw Zespotu podajac ich dane
rejestracyjne.

W przypadku zgtoszenia indywidualnego, Uczestnik moze zgtosic prosbe o
przydzielenie do wiekszej grupy projektowe;j.

Rejestracja trwa do 14 listopada 2024 roku.

Woystanie formularza rejestracyjnego nie jest jednoznaczne z zakwalifikowaniem sie
do udziatu. Uczestnicy/Uczestniczki, ktérych zgtoszenie udziatu w wydarzeniu
zostanie pozytywnie rozpatrzone, otrzymajg mailowe potwierdzenie.

O zakwalifikowaniu do udziatu w hackathonie decyduje Organizator hackathonu.
Organizator moze utworzy¢ liste rezerwowq zespotow. W przypadku dopuszczenia do
udziatu w hackathonie zespotu z listy rezerwowej, zarejestrowane osoby otrzymaja
decyzje o zakwalifikowaniu do udziatu.

PRZEBIEG HACKATHONU

W ramach hackathonu zespoty projektowe stang przed wyzwaniem wypracowania
rozwigzan z zakresu gospodarki obiegu zamknietego odpowiadajgcych na rzeczywiste
wyzwania biznesowe jednej z wybranych firm z regionu.
Hackathon sktada sie z trzech etapow:
a) | Etap — PRACA PROJEKTOWA

Zespoty w trakcie pracy projektowe]j sg wspierane przez Mentordw oraz



VI.

Ekspertéw hackathonu.
b) 1l Etap — PREZENTACJE ROZWIAZAN
Kazdy zespot przygotowuje prezentacje swojego rozwigzania. Prezentacja odbywa
sie przed Jury hackathonu. W obradach Jury mogg uczestniczyé Mentorzy bez
prawa gtosu. Prezentacja jednego Zespotu trwa max. 7 min + 3 min pytania.
c) Il Etap — WYBOR FINALISTOW | WRECZENIE NAGROD
Jury wybiera trzy zespoty Finalistéw, ktdre w fazie oceny uznane zostaty za
najlepsze (zgodnie z przyjetymi kryteriami oceny).
Hackathon bedzie przebiegat wedtug harmonogramu, ktéry zostanie udostepniony
Uczestnikom/Uczestniczkom przed jego rozpoczeciem. Organizator zastrzega sobie
prawo do zmiany harmonogramu w trakcie hackathonu.
Organizator przedstawi na stronie internetowej hackathonu wyzwania, nad ktérymi
Uczestnicy/Uczestniczki bedg pracowac.

NAGRODY

Zaprezentowane rozwigzania zostang ocenione przez Jury zgodnie z kryteriami oceny
zawartymi w pkt. VI. ppkt 6.
Finalistom hackathonu przyznane zostang nastepujace nagrody:

a) 1 miejsce: 5000 zt brutto,

b) 2 miejsce: 3 000 zt brutto,

c) 3 miejsce: 2 000 zt brutto.

. Jury moze takze podjgé decyzje o przyznaniu dodatkowych wyrdznien i nagrod

specjalnych.

Ogtoszenie wynikéw nastgpi 17 listopada 2024 r. Wyniki hackathonu zostang podane
rowniez do publicznej wiadomosci na stronie internetowej hackathonu.

Po zakonczeniu hackathonu Finalistom zostang wyptacone nagrody, na konto lidera
zespotu projektowego.

Nagrody zostang wyptacone w terminie 30 dni od dnia ogtoszenia wynikéw
hackathonu.

Organizator zastrzega sobie mozliwos¢ nieprzyznania nagréd, o ktérych mowa

w ppkt. 2 i 3 niniejszego regulaminu.

KOMISJA KONKURSOWA | KRYTERIA OCENY

Organizator powota Jury hackathonu.

Za udziat w pracach cztonkowie Jury nie otrzymujg wynagrodzenia.

Do zadan Jury nalezy wybér Finalistéw hackathonu oraz podjecie decyzji o przyznaniu
ewentualnych wyréznien i nagréd specjalnych.

Ocena rozwigzan dokonywana jest indywidualnie przez kazdego z Juroréw.

Decyzje Jury sg ostateczne i nie przystuguje od nich odwotanie.



VII.

Kryteria oceny:

a) Wzmocnienie cyrkularnosci i zrGwnowazonego rozwoju (10 pkt)

b) Uzytecznosc rozwigzania (8 pkt)

c) Innowacyjnos¢ rozwigzania (8 pkt)

d) Mozliwos¢ wdrozenia (8 pkt)

e) Formutaisposéb prezentacji (6 pkt)

Kazdy z Jurorédw podczas oceny prezentacji moze przyznaé maksymalnie 40 punktdow.
Ostateczng liczbe punktéw stanowic bedzie Srednia ocen przyznanych przez
poszczegdlnych Jurorow. Finalistami zostajg trzy zespoty o najwyzszej liczbie
punktow.

W przypadku zastrzezen dotyczgcych wykonania danego rozwigzania, zgodnie
z zasadami okreslonymi w Regulaminie, Organizator zastrzega sobie prawo
do weryfikacji powstania rozwigzania.

PRAWA AUTORSKIE

Uczestnicy/Uczestniczki gwarantujg, ze zrealizowane podczas hackathonu
rozwigzania bedg ich autorstwa, czy tez wspdtautorstwa i nie bedg naruszaé
jakichkolwiek praw oséb trzecich, zgodnie z ustawg z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie
autorskim i prawach pokrewnych (Dz. U. z 2022 r. poz. 2509, z pdzn. zm.).
Uczestnicy/Uczestniczki sg odpowiedzialni za wszelkie wady prawne
wspottworzonego przez siebie projektu, a w szczegdlnosci za ewentualne roszczenia
0s0b trzecich, wynikajgce z naruszenia praw autorskich i innych praw oséb trzecich.
Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za ewentualne roszczenia oséb trzecich
wynikajgce z naruszenia praw witasnosci intelektualnej, w tym za naruszenie przez
uczestnika Konkursu przepiséw ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i
prawach pokrewnych.

Uczestnicy/Uczestniczki zobowigzani sg do wykonywania podjetych wyzwan zgodnie
z obowigzujacym prawem.

Uczestnik/Uczestniczka wyraza zgode na nieodptatne wykorzystanie wizerunku, w
tym zdjeé, nagran i materiatéw audiowizualnych wykonanych w trakcie hackathonu,
przez Organizatoréw w celu promocji wydarzenia oraz jego efektéw.
Organizatorom przystuguje nieograniczone w czasie i przestrzeni terytorialnej prawo
do wykorzystywania zdje¢, nagran i materiatéw audiowizualnych wykonanych w
trakcie hackathonu, w celu promocji wydarzenia i opracowanych rozwigzan, w
szczegblnosci poprzez publikacje ww. na wiasnych stronach internetowych, w
mediach spotecznosciowych oraz wtasnych kanatach informacyjnych.



VIIl. POSTANOWIENIE KONCOWE

10.

11.

12.

Organizator zastrzega mozliwo$¢ zmiany Regulaminu.

W przypadku zaistnienia koniecznosci wprowadzenia zmian w Regulaminie
Organizator zamieszcza na stronie internetowej hackathonu informacje o jego
zmianie, aktualng tres¢ Regulaminu oraz termin, od ktérego stosuje sie zmiane.
Organizator zastrzega sobie prawo do odwotania lub przesuniecia terminu
hackathonu.

W przypadku odwotania lub przesuniecia terminu hackathonu Organizator nie ponosi
zadnej odpowiedzialnosci za szkody, jakie poniosty z tego tytutu osoby, ktére zgtosity
swoj udziat w hackathonie.

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za zapewnienie bezpieczenstwa urzadzen
stanowigcych wiasnos$¢ Uczestnikdw. Uczestnicy/Uczestniczki biorg petna
odpowiedzialno$¢ za swojg wtasnosc (w tym sprzet komputerowy). Organizator ani
Wykonawca nie ponosi odpowiedzialnosci za ewentualne straty podczas prac w
trakcie hackathonu.

Uczestnicy/Uczestniczki odpowiadajg za ewentualnie wyrzgdzone przez siebie szkody
materialne i niematerialne na terenie, na ktérym odbywac sie bedzie hackathon.
Uczestnik/Uczestniczka potwierdza autentycznos¢ danych z formularza
rejestracyjnego z faktycznymi danymi.

Hackathon nie podlega przepisom ustawy z dnia 19 listopada 2009 r. o grach
hazardowych (Dz. U. z 2022 r. poz. 888, z pézn. zm.).

W kwestiach nieuregulowanych znajdujg zastosowanie odpowiednie postanowienia
ustawy z dnia 23 kwietnia 1964 r. Kodeks cywilny (Dz. U. z 2022 r. poz. 1360, z pdzn.
zm.).

Wszelkie spory powstate na tle wykonania Regulaminu rozstrzyga sgd powszechny
wiasciwy miejscowo dla siedziby Organizatora.

Przystgpienie do hackathonu jest jednoznaczne z akceptacjg postanowien niniejszego
Regulaminu.

Integralng czes¢ Regulaminu stanowi zatgcznik:

a) Zatgcznik nr 1 —Kryteria oceny.
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Zatgcznik nr 1 do Regulaminu

Kryteria oceny rozwigzan
HACKATHON ,,TRANSFORMACJA CYRKULARNA BIZNESU”

1. Wzmocnienie cyrkularnosci i zréwnowazonego rozwoju (maksymalna liczba punktéw w
kryterium - 10 pkt):
W jakim stopniu proponowane rozwigzanie przyczynia sie do wzrostu poziomu
cyrkularnosci w dziatalnosci firmy? Czy wspiera zamykanie cyklu materiatowego, redukcje
odpadoéw, ponowne wykorzystanie surowcow? Jakie sg przewidywane korzysci
ekologiczne ptyngce z wdrozenia rozwigzania? Czy zespo6t uwzglednit minimalizacje
negatywnego wptywu na srodowisko?

2. Uzyteczno$¢ rozwigzania (maksymalna liczba punktéw w kryterium - 8 pkt):
Czy rozwigzanie przynosi rzeczywiste korzysci dla firmy, ktdra przedstawita wyzwanie?
Ocena, jak dobrze rozwigzanie odpowiada na konkretne potrzeby firmy i czy moze by¢
bezposrednio zastosowane do ich problemu. Uwzgledniane s3 takie aspekty jak
przydatnos¢ operacyjna oraz korzysci dla uzytkownikéw koricowych.

3. Innowacyjnos¢ rozwigzania (maksymalna liczba punktéw w kryterium - 8 pkt):
Jak nowatorskie jest proponowane rozwigzanie? Czy zespot wprowadzit nowy sposob
podejscia do problemu, ktéry znaczgco rézni sie od tradycyjnych metod?

4. Mozliwos¢ wdrozenia (maksymalna liczba punktéow w kryterium - 8 pkt):
Na ile realistyczne jest wdrozenie zaproponowanego rozwigzania? Czy uwzgledniono
techniczne, finansowe i organizacyjne aspekty jego implementacji? Czy jest odpowiednio
dopasowane do specyfiki danej branzy oraz konkretnych potrzeb firmy?

5. Formuta i sposéb prezentacji (maksymalna liczba punktéw w kryterium - 6 pkt):
Jak skutecznie zespét zaprezentowat swoje rozwigzanie? Czy prezentacja byta zrozumiata,
logiczna, przejrzysta i przekonywujgca?



