Zarzadzenie nr VIII/1337/2021

Prezydenta Miasta Rzeszowa

z dnia 26 maja2021r.

w sprawie powotania Komisji Konkursowej Jury hackathonu online ,EDU HACK -
Hackathon dla edukacji miejskiej” w ramach realizowanej umowy dotacji nr
DPT/BDG-11/POPT/112/19 Projekt ,Adaptacja koncepcji Urban Lab w Rzeszowie”
udzielonej ze $srodkéw Programu Operacyjnego Pomoc Techniczna 2014 - 2020,

dzialanie 3.1 Skuteczni beneficjenci, projekt nr POPT.03.01.00-00-0235/18.

Na podstawie art. 33 ust. 3, ustawy z dnia 8 marca 1990 r. o samorzadzie gminnym
(Dz.u.z 2020 r. poz. 713 z pézn.zm.), w zwiazku z zalgcznikiem nr 3 SOZ umowy dotacji

nr DPT/BDG-11/POPT/112/19 Projekt ,Adaptacja koncepcji Urban Lab w Rzeszowie”.

zarzadza sie, co nastepuje:
§1

Powotuje sie Komisje Konkursowg Jury hackathonu online ,EDU HACK - Hackathon dla

edukacji miejskiej” zwane dalej ,Jury”.
§2
Jury petni funkcje:

1) doradcza w sprawach zwigzanych z przebiegiem prac Zespoldw uczestniczacych
w hackathonie online ,EDU HACK - Hackathon dla edukacji miejskiej”;
2) opiniujaca pomysty zgtoszone do oceny w hackathonie online EDU HACK - Hackathon

dla edukacji miejskiej”.
&3
Na cztonkéw Jury powotuje sie nastepujace osoby:

1) Wojciech Bakun, Prezydent Miasta Przemysla;
2) Zbigniew Bury, Dyrektor Wydziatu Edukacji Urzedu Miasta Rzeszowa;
3) Marzena Furtak - Zebracka, Dyrektor Wydzialu Promocji i Wspotpracy

Miedzynarodowej Urzedu Miasta Rzeszowa;



4) Dr inz. Andrzej Paszkiewicz, profesor uczelni w grupie pracownikéw badawczo-
dydaktycznych, Zaktad Systeméw Ztozonych Politechniki Rzeszowskiej;

5) Barttomiej Strojek, Ekspert ds. rozwoju biznesu;

6) Piotr Michon, Wiceprzewodniczacy Rady Miejskiej w Debicy, Geoinformatyk,
programista.

§4

Kadencja  Jury  trwa co do zasady rok  jednakze nie krocej

niz do zakoniczenia prac nad tematem bedacym w kompetencjach Jury.

§5
Jury pracuja na podstawie Regulaminu stanowigcego zatgcznik
do niniejszego Zarzadzenia.

§6

1. Spotkania Jury beda odbywatly si¢ nie mniej niz 3 razy w trakcie trwania
hackathonu.

2. Dopuszcza sie odbywanie spotkan Jury w formie zdalnej.

§7
Obstuge administracyjno-organizacyjna spotkan zapewnia Urban Lab Rzeszow.
§8

Wykonanie zarzadzenia powierza sie Panu Lestawowi Bandurowi, Dyrektorowi Biura

Obstugi Informatycznej i Telekomunikacyjnej Urzedu Miasta Rzeszowa.
§9

Zarzadzenie wchodzi w zycie z dniem podpisania.
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REGULAMIN HACKATHONU
EDU HACK - Hackathon dla edukacji miejskiej

INFORMACJE OGOLNE

1. Regulamin okre$la warunki, tryb zgloszenia i zasady, zgodnie z ktérymi odbywac
sie bedzie wydarzenie pod nazwa EDU HACK - Hackathon dla edukacji
miejskiej (zwany dalej ,Hackathonem”).

2. Organizatorem Hackathonu jest Gmina Miasto Rzeszéw realizujaca projekt
pt. ,Adaptacja koncepcji Urban Lab w Rzeszowie”

3. Hackathon bedzie sie odbywat od czerwca do sierpnia 2021 .

Hackathon zostanie przeprowadzony w formie online przy wykorzystaniu

narzedzi do komunikacji zdalnej przy wykorzystaniu narzedzi takich jak: Zoom

-_

i Discord.

5. Celem Hackathonu jest wypracowanie rozwiazania pt. Atlasu Rzeszowskiej Edukacji
(ARE) interaktywnej mapy 3D online ukazujacej aktualne informacje dotyczace
wszystkich jednostek o§wiatowych na tFerenie Gminy Miasta Rzeszow.

IL ZASADY UDZIALU
1. Udziat w hackathonie jest bezptatny jak i réwniez dobrowolny.
2. Organizator nie zwraca zadnych kosztéw uczestnikom wydarzenia wynikajgcych
z udziatu w hackathonie
3. W hackathonie, w czeéci dotyczacej kodowania, pracownicy Organizatora Urban
Lab Rzeszéw nie mogg przyjac roli uczestnika hackathonu.
4. Czeé¢ projektu - prace programistyczne sa wydarzeniem zamknietym dla oséb
z zewnatrz niebedacych uczestnikami.
5. Technologia wykonania projektu zostanie podana przez Organizatora na stronie:
urbanlab.erzeszow.pl
Zgtaszajac sie do hackathonu uczestnicy akceptujg regulamin.
Prace w zespotach beda prowadzone w grupach maksymalnie 3 osobowych.
Uczestnicy nie mogg bra¢ udziatu w pracach wiecej niz jednego zespotu.
Uczestnicy w trakcie hackathonu mogg stworzy¢ jedno rozwigzanie, ktore
zaprezentujg. Projekty wykonane i przedstawione do prezentacji nie moga
narusza¢ praw osob trzecich. Projekty nie moga by¢ wykonywane sprzecznie
Z prawenmn.
10. Uczestnikami hackathonu mogg by¢ osoby fizyczne posiadajgce petng zdolnos¢ do
czynnosci prawnych.
11. Uczestnik/uczestnicy:
a) Ukonczony 18 rok zycia.
b) Zapoznat sie z Regulaminem hackathonu.
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c) Wyraza zgode na przetwarzanie danych osobowych oraz wykorzystanie
wizerunku przez Organizatoréw w celu organizacji promocji wydarzenia oraz
jego efektow.

d) Potwierdza autentyczno$¢ danych z formularza rejestracyjnego z faktycznymi
danymi.

e) Ma brak przeciwskazan zdrowotnych do udziatu w hackathonie online.
Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci z tego tytutu.

IlI. ZGLOSZENIA

1. Zgloszenia uczestnikéw odbywajg sie poprzez wypetnienie formularza
rejestracyjnego dostepnego na evenea.pl/event/hackrzeszow2021.

2. Zgloszenie zawiera nastepujace informacje: imig, nazwisko, numer telefonu
i adres mailowy.

3. Uczestnik moze zarejestrowa¢ innych cztonkéw Zespotu podajac dane

rejestracyjne.

Rejestracja trwa do 18 czerwca 2021 r.

Rejestracja jest bezptatna dla uczestnikéw hackathonu.

Wystanie formularza nie jest jednoznaczne z rejestracja.

0 zakwalifikowaniu do udzialu w Hackathonie decyduje Organizator Hackathonu.

Organizator moze utworzy¢ liste rezerwowa zespolow. W przypadku

dopuszczenia do udzialu w Hackathonie zespotu z listy rezerwowej,

zarejestrowane osoby otrzymaja decyzj¢ o zakwalifikowaniu do udziatu.
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Iv. ETAPY HACKATHONU

1. I Etap poszukiwan - prototypowanie pomyshu.
Zespoty w trakcie I etapu pracuja nad koncepcja pomystu. Wypracowane
pomysty zostang zaprezentowane w trakcie pierwszego spotkania Show
Day. Najlepsza koncepcja a zarazem najbardziej realna do rozwoju zostanie
skierowana do II etapu inkubacji w ramach Inkubatora Innowacji Urban
Lab Rzeszow.

2 II Etap inkubacji wybranego pomystu.
Wybrany pomyst testowany jest w wersji prototypu. Zespot wspieraja
Mentorzy oraz Eksperci Hackathonu. W fazie koficowej inkubacji prototyp
jest poddany weryfikacji i ocenie Jury.

3. III Etap ewaluacji
Prezentacja prototypu projektu - Live.
Etap ewaluacji a zarazem przekazania do testéw projektu wykonanego
w trakcie hackathonu. Projekt testowany bedzie przez uzytkownikow
danego rozwigzania.
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V. PRZEBIEG HACKATHONU

1. Hackathon rozpocznie sie 18 czerwca 2021 roku o godzinie 17:00 a zakonczy
sie 24 sierpnia 2021 r. Przebieg hackathonu poza kodowaniem dostepny bedzie na
stronach https://www.facebook.com/UrbanLabRzeszow

orazu 2szow.pl

2. Zakwalifikowani Uczestnicy/Uczestniczki I etapu rejestruja swoj udziat wpisujac
sie na liste do prezentacji pomystéw w komunikatorze do 26 czerwca 2021 r.
(uczestnicy zakwalifikowani do hackathonu otrzymaja dostep do komunikatora
online).

3. Organizator poda zakres zadan - wyzwan, nad ktérymi uczestnicy beda pracowac

na stronach https: //www.facebook.com/Urbanl.abRzeszow
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4. Szczegblowy przebieg hackathonu zostanie zamieszczony na stronie

https://www.facebook.com/UrbanLabRzeszow

urbanlab.erzeszow.pl

VI. UCZESTNIKOM ZAPEWNIA SIE

1. Uczestnikom zapewnia sie wsparcie mentorow.

2. Uczestnicy/Uczestniczki zobowigzani sg korzysta¢ z wiasnych zasobow,
w szczegblnosci oprogramowania i innych niezbednych narzedzi oraz sprzetu.

3. Uczestnicy sa zobowigzaniu do przestrzegania zasad opisanych w Regulaminie.
Zgloszony do oceny projekt musi bazowaé¢ na pracy wiasnej
Uczestnikow/Uczestniczek przy wsparciu Mentoréw.

VI. WYROZNIENIA

1. W ramach Hackathonu zespoly uczestniczace w hackathonie stang przed
zadaniami oraz wyzwaniem wypracowania najlepszych projektéw, pomystow
(prototypéw), ktére beda miaty realng mozliwo$¢ wdrozenia w Rzeszowie
w obszarze edukacji miejskiej.

2. Zgtoszone prace zostang ocenione i wyrdznione przez Jury przy wsparciu
Mentoréw po I etapie hackathonu.

3. Organizator po zakonczonym III etapie ewaluacji/inkubacji zakupujac
dedykowane rozwigzanie - pomyst wypracowany przez uczestnikow w trakcie
hackathonu wyptaci nagrode gtéwna: 40 000,00 zi brutto. Kwota zostanie
podzielona i réwnomiernie wyptacona dla cztonkéw wyréznionego przez Jury
sktadu Zespotu w kwocie brutto po podpisaniu umowy o dzieto z Gming Miasto
Rzeszow - Urzedem Miasta Rzeszowa.

4. Organizator w imieniu Partner6w moze przyzna¢ inne nagrody poza nagrodami
gtownymi i wyréznieniami.
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5. Organizator zastrzega sobie mozliwo$¢ nieprzyznania nagréd, o ktorych mowa
w poz. VIl Wyrdznienia w punktach 3 i 4 niniejszego regulaminu.

VIII. KOMISJA KONKURSOWA “JURY” I PREZENTACJA UCZESTNIKOW

1. Organizator powota Jury, w sktad ktérego wejda przedstawiciele Organizatora
oraz eksperci zewnetrzni.

2. Za udzial w pracach Jury przedstawiciele organizacji pozarzadowych, Urzedu
Miasta Rzeszowa, eksperci, aktywiSci miejscy, przedstawiciele $wiata nauki
i biznesu otrzymuja wynagrodzenie. Zasady przyznawania wynagrodzenia beda
okreélone w indywidualnie zawartych umowach cywilno-prawnych.

3. Do zadan Jury nalezy w szczegdlno$ci wybor laureatéw Hackathonu oraz podjecie
decyzji o podziale nagréd i przyznaniu ewentualnych wyrdznien.

4. Decyzje Jury sa ostateczne.

5. Po zakonczeniu I etapu poszukiwan - prototypowanie pomystu rozpocznie si¢
prezentacjg wypracowanych projektéw przez Zespoly w trakcie hackathonu. Czas
prezentacji dla Zespotu wynosi 10 min. Do II etapu inkubacji zostanie skierowany
jeden projekt, ktory po ukoniczeniu prac nad prototypem zostanie przekazany do
testow i oficjalnej prezentacji prototypu.

6. Kryteria oceny:

Innowacyjnos¢ i atrakcyjno$¢ rozwigzania.

a) Potencjat rozwojowy rozwigzania.

b) Uzytecznos¢ rozwiazania.

c) Poprawnos¢ podejscia do tematu hackathonu.

d) Formutla i sposéb prezentacji.

e) Jury podczas oceny I etapu hackathonu ,Show Day” moze przyznac
maksymalnie 30 punktéw jednemu Zespotowi. Zespét o najwyzszej liczbie
punktéw przechodzi do II etapu hackathonu.

7. Wyniki Hackathonu zostang ogtoszone po prezentacji projektéw oraz zostang
podane do publicznej wiadomosci na stronach
https://www.facebook.com/UrbanLabRzeszow/ oraz urbanlab.erzeszow.p

8. W przypadku zastrzezen dotyczacych wykonama danego pr0]ektu zgodnie
z zasadami okre$lonymi w Regulaminie, Organizator zastrzega sobie prawo
do weryfikacji powstania projektu.

IX. PRAWA AUTORSKIE

1. Uczestnicy gwarantuja, ze zrealizowane podczas Hackathonu projekty beda ich
autorstwa, czy tez wspotautorstwa i nie beda naruszac¢ jakichkolwiek praw oséb
trzecich.

2. Uczestnicy Hackathonu udzielajg Organizatorowi zgody na wykorzystanie
wszelkich nagran ukazujacych Projekty, ktére zostaty stworzone w trakcie trwania
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Hackathonu dla celéw wewnetrznych oraz promocyjnych wydarzenia.

3. Organizator otrzymuje prawa autorskie do projektu skierowanego
do II etapu inkubacji podczas hackathonu oraz zakonczonych prac nad
prototypem podczas III etapu hackathonu.

4. Uczestnicy sa odpowiedzialni wzgledem Organizatora za wszelkie wady prawne
wspbttworzonego przez siebie projektu, a w szczegblno$ci za ewentualne
roszczenia 0sob trzecich, wynikajgce z naruszenia praw autorskich i innych praw
0s6b trzecich. W przypadku skierowania z tego tytutu roszczen przeciwko
Organizatorowi, Uczestnicy zobowiazuja sig do ich catkowitego zaspokojenia oraz
zwolnienia Organizatora od obowigzku Swiadczen.

XI. WIZERUNEK UCZESTNIKOW

1. Organizatorowi przystuguje nieograniczone w czasie i przestrzeni terytorialne;
prawo do wykorzystywania nagran, fotografii oraz materiatéw audiowizualnych
w celu zwiazanym ze statutowa dziatalno$cig Organizatora, w szczegdlnoSci
poprzez publikacje ww. na wiasnych stronach internetowych, w mediach
spoteczno$ciowych oraz wiasnych kanatach informacyjnych zdje¢ i innych
materiatow wykonanych w trakcie Hackathonu.

2. Organizatorowi przystuguje przekazanie nagran, zdje¢ i innych materiatow
wykonanych w trakcie wydarzenia Partnerom Hackathonu.

XIl. POSTANOWIENIE KONCOWE

1. Organizator zastrzega sobie prawo do odwotania lub przesuniecia terminu
Hackathonu.

2. W przypadku odwotania lub przesuniecia terminu Hackathonu Organizator nie
ponosi zadnej odpowiedzialno$ci za szkody, jakie poniosty z tego tytutu osoby,
ktore zgtosity swoj udzial w Hackathonie.

3. Organizator nie jest odpowiedzialny za zapewnienie bezpieczefistwa urzgdzen
stanowigcych wiasno$é Uczestnikéw. Uczestnicy biora peing odpowiedzialnosc¢ za
swojg wihasno$¢ (w tym sprzet komputerowy). Organizator ani Wykonawca nie
ponosi odpowiedzialno$ci za ewentualne straty podczas prac w trakcie
hackathonu online.
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