REGULAMIN PZPN Innovation Hub Hackathon 2026

(zwany dalej Regulaminem)

§ 1 Informacje ogolne

1.

PZPN Innovation Hub Hackathon 2026 (dalej: ,,Hackathon” Iub ,,Wydarzenie”) jest wydarzeniem
organizowanym w dniach 20-22 listopada 2026 r. w celu rozwijania innowacyjnych rozwigzan dla
polskiej pitki noznej oraz popularyzacji nowoczesnych technologii w sporcie.

Hackathon ma charakter projektowo-konkursowy. Uczestnicy, samodzielnie lub w zespotach,

opracowujg i prezentuja rozwigzania odpowiadajace na wyzwania ogtoszone przez Polski Zwiazek

Pitki Noznej (PZPN) lub partnerow Wydarzenia.

W ramach Hackathonu przewidziano dwa réwnolegle strumienie:

b) ,.Strategic” — wyzwania o wigkszej ztozonos$ci, w ktorych dopuszczalne jest przygotowanie
koncepcji 1 prowadzenie prac nad rozwigzaniem jeszcze przed rozpoczeciem Wydarzenia, a ich
rozwoj 1 prezentacja nastgpuja w ramach Hackathonu;

b) ,,Hackathon” —wyzwania o bardziej skoncentrowanym zakresie, realizowane przede wszystkim
podczas Wydarzenia w tradycyjnej formule hackathonowe;j.

Szczegblowy opis wyzwan, wymaganych rezultatow, zasad oceny i ewentualnych warunkoéw

szczegblnych podawany jest w zestawieniu wyzwan opublikowanym przez Organizatora.

§ 2 Organizator

1.

Organizatorem Hackathonu jest Polski Zwiazek Pitki Noznej z siedziba w Warszawie, ul. Bitwy
Warszawskiej 1920 1. 7, 02-366 Warszawa (dalej: ,,Organizator” lub ,,PZPN”).

W sprawach organizacyjnych zwigzanych z Hackathonem nalezy kontaktowac si¢ pod adresem e-
mail: hackathon@pzpn.pl.

Poszczegdlne wyzwania mogg by¢ przygotowane przez PZPN lub partneréw Wydarzenia. W

przypadku wyzwan partnerskich warunki szczegdlne, w tym dotyczace praw wlasnosci
intelektualnej, wskazuje zestawienie wyzwan.

§ 3 Forma, miejsce i termin

1. Hackathon odbedzie si¢ w formule stacjonarnej w dniach 20—22 listopada 2026 r. w siedzibie PZPN
w Warszawie.

2. Rozpoczecie Wydarzenia planowane jest na piatek, 20 listopada 2026 r., okoto godz. 19:00, a
zakonczenie — na niedziele, 22 listopada 2026 r., okoto godz. 15:00. Program obejmuje okoto 36
godzin pracy projektowe;.

3. Uczestnicy moga ukonczy¢ realizacj¢ wyzwania wcze$niej, z zastrzezeniem harmonogramu
zgloszen, prezentacji i oceny projektow okreslanego przez Organizatora.

4. Organizator zapewni mozliwo$¢ udziatu osobom z niepelnosprawnosciami, w zakresie dostepnosci
miejsca i organizacji Wydarzenia, oraz umozliwi wczesniejsze zgloszenie szczegolnych potrzeb
organizacyjnych.

5. Organizator moze zmieni¢ godziny lub miejsce Wydarzenia z waznych powodow organizacyjnych,
technicznych albo zwigzanych z bezpieczenstwem, informujac o tym zakwalifikowanych
uczestnikow.

§ 4 Cele

1. Idea wydarzenia jest zaadresowanie potrzeb technologicznych i innowacyjnych polskiego

ekosystemu pitkarskiego w obszarach takich, jak:
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— Narzedzia do przygotowywania harmonogramow rozgrywek z uwzglednieniem uwarunkowan
platformy PZPN+,

— Nowe formaty contentowe zwickszajace atrakcyjnos¢ polskiej pitki noznej, do ktdrych
przygotowania mozna wykorzystywa¢ nowoczesne technologie cyfrowe,

—  Wykorzystanie technologii IT do podniesienia atrakcyjnosci wydarzen sportowych i aktywacji
kibicow

— Narzedzia zwiekszajace efektywnosc funkcjonowania organizacji sportowych

Hackathon ma w szczeg6lnos$ci na celu:

e) wspieranie ksztalttowania polskiego rynku sportstech,

e) poszukiwanie innowacyjnych rozwigzan wyzwan organizacji sportowych,

e) angazowanie specjalistow technologicznych w rozwoj branzy sportowej,

e) wyszukiwanie i wspieranie zdolnych, kreatywnych osob,

e) wlaczenie organizacji sportowych w dialog ze srodowiskiem biznesowym i technologicznym,

§ 5 Uczestnicy i kryteria rekrutacji

1.

10.

11.

W czgécei konkursowej Hackathonu mogg uczestniczy¢ petnoletnie osoby fizyczne posiadajace petng
zdolno$¢ do czynnosci prawnych, ktore nie sg pracownikami Organizatora (dalej: ,,Uczestnicy”).
W Wydarzeniu mogg ponadto bra¢ udzial mentorzy, eksperci, prelegenci, czlonkowie Jury,
przedstawiciele partnerow oraz inne osoby zaproszone przez Organizatora. Osoby te nie sa
Uczestnikami cze$ci konkursowej wylacznie z tytutu petnienia wskazanych funkc;ji.

Udzial w Hackathonie jest dobrowolny i nieodptatny. Uczestnicy samodzielnie oceniajg swoje
mozliwosci udziatu w intensywnej formule Wydarzenia, z uwzglednieniem konieczno$ci
odpoczynku i1 wlasnego stanu zdrowia.

Warunkiem ubiegania si¢ o udzial w Hackathonie jest prawidtowe wypehienie formularza
rejestracyjnego dostepnego na oficjalnej stronie Wydarzenia, wskazanej przez Organizatora w
komunikatach dotyczacych rekrutacji.

Rejestracja online jest planowana od 12 listopada 2026 r. do 16 listopada 2026 r. do godz. 23:59.
Organizator moze zakonczy¢ rekrutacje wczesniej w razie wyczerpania liczby miejsc albo
przedhuzy¢ ja, publikujgc stosowng informacje.

Formularz rejestracyjny moze wymaga¢ podania danych niezbgdnych do przeprowadzenia
rekrutacji 1 organizacji Wydarzenia, w szczeg6lno$ci imienia i nazwiska, adresu e-mail, numeru
telefonu, informacji o zespole, reprezentowanej organizacji i zainteresowaniu wyzwaniami. Zasady
przetwarzania danych okresla § 11.

Planowana maksymalna liczba Uczestnikow wynosi 100 os6b. Organizator moze zwigkszy¢ te
liczbe z uwzglednieniem mozliwosci organizacyjnych.

O zakwalifikowaniu do udziatu decyduje Organizator, biorgc pod uwage w szczegdlnosci liczbe
miejsc, kompletno$¢ zgloszenia oraz dopasowanie zgloszonych kompetencji do charakteru
Wydarzenia. Samo przestanie formularza nie gwarantuje udziatu.

Informacja o zakwalifikowaniu lub niezakwalifikowaniu zostanie przestana na adres e-mail podany
w formularzu rejestracyjnym. Uczestnik uzyskuje prawo udziatu po otrzymaniu potwierdzenia
zakwalifikowania od Organizatora.

Projekty moga by¢ realizowane indywidualnie lub w zespotach liczacych od 1 do 4 Uczestnikow.
Organizator moze pomaga¢ w tworzeniu zespotow podczas Wydarzenia, bez gwarancji znalezienia
wspotpracownikow.

Zakwalifikowani Uczestnicy dokonujg ostatecznego zgloszenia zespotu do wybranego wyzwania w
terminie wskazanym w § 6. Zgloszenie do udzialu w Wydarzeniu i zgloszenie zespotu do
konkretnego wyzwania sg odrebnymi czynnosciami.
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12.

Kazdy Uczestnik jest zobowigzany zapozna¢ si¢ z Regulaminem oraz zasadami wybranego
wyzwania, w szczegolnosci z warunkami dotyczacymi praw wiasnosci intelektualnej w przypadku
wyzwan partnerskich.

§ 6 Zasady realizacji wyzwan, oceny projektow i przyznawania nagrod

1.

10.

11.

Zadaniem Uczestnikow jest opracowanie i przedstawienie rozwiazania odpowiadajacego na

wybrane wyzwanie, w szczego6lnosci w formie demonstracji, prototypu, koncepcji lub innego

rezultatu wskazanego w opisie wyzwania, wraz z uzasadnieniem warto$ci i mozliwosci

zastosowania rozwigzania.

Projekt powinien zosta¢ przygotowany nie pdzniej niz do konca Wydarzenia, z uwzglednieniem

termindw przekazania materiatow Jury i prezentacji wskazanych przez Organizatora. W strumieniu

Strategic dopuszczalne sg prace przygotowawcze rozpoczete przed Hackathonem. Nie wymaga sig,

aby caly projekt powstat wytacznie podczas Wydarzenia.

Uczestnicy odpowiadaja za posiadanie praw lub odpowiednich uprawnien do wykorzystania

materiatow, elementow i narzedzi uzytych w projekcie oraz za poszanowanie praw osob trzecich.

Zasady dotyczace praw do Rezultatow okresla § 13 Regulaminu.

Projekty nie moga naruszac przepisdéw prawa, dobr osobistych ani praw 0sob trzecich. Zabronione

jest w szczegdlno$ci zamieszczanie tresci nawotujgcych do nienawisci, przemocy lub

dyskryminacji, tresci bezprawnych, obrazliwych albo naruszajacych bezpieczenstwo innych osob.

Najpozniej 21 listopada 2026 r. do godz. 11:30 zespo6l dokonuje ostatecznego zgloszenia do

wybranego wyzwania, przekazujac Organizatorowi co najmniej nazwe zespotu, sktad zespotu i

oznaczenie wyzwania, w sposob wskazany podczas Wydarzenia. Termin ten dotyczy wylacznie

przypisania zespolu do wyzwania, a nie przekazania ukonczonego projektu.

Sposéb 1 termin przekazania gotowych materiatdw projektowych oraz godziny prezentacji

Organizator okresli w harmonogramie Wydarzenia. Uczestnicy moga pracowac¢ nad projektem do

terminu wskazanego dla danego wyzwania; materialy przekazane po tym terminie moga nie zostac¢

uwzglednione przez Jury.

Projekt moze wykorzystywaé wczesniej opracowane rozwigzania, komponenty, biblioteki,

materialy 1 narzedzia, pod warunkiem posiadania odpowiednich uprawnien do ich uzycia oraz

wskazania, ktore elementy zostaly przygotowane lub rozwinigte na potrzeby Hackathonu.

Niedopuszczalne jest przedstawianie cudzych prac jako wtasnych.

Co do zasady zespol przygotowuje prezentacj¢ projektu liczaca maksymalnie 10 slajdow. W

przypadku wyzwan o charakterze kreatywnym lub contentowym opis wyzwania moze wymagac

takze filmu o dtugosci do 3 minut, materiatu graficznego, plakatu lub innej formy demonstracji.

Ostateczny katalog materialow wskazuje opis wyzwania i harmonogram.

Prawidlowo zgloszone projekty ocenia Jury powotane przez Organizatora, liczace co najmniej 3

osoby. W sktad Jury moga wchodzi¢ przedstawiciele PZPN, partnerow oraz zaproszeni eksperci.

Ocena projektow moze obejmowac¢ dwa etapy:

f) etap [ — oceng nadestanych materialow i wybor maksymalnie 3 projektow z kazdego wyzwania
do prezentacji finatowych;

f) etap Il — prezentacje finatowe, w ramach ktorych zakwalifikowany zesp6t otrzyma do 5 minut
na zaprezentowanie projektu, chyba ze harmonogram lub opis wyzwania stanowi inacze;j.

W strumieniu Hackathon Jury ocenia projekty wedtug nastepujacych kryteriow (tacznie 100%):

skutecznos¢ i1 przydatnos$¢ rozwigzania w kontekscie wyzwania — 40%;

wyjatkowos$¢ 1 innowacyjno$¢ rozwigzania — 20%;

przygotowanie i kompletnos¢ projektu — 20%;

krytyczna analiza mozliwosci 1 ograniczen projektu — 10%;

NasNa-BNa e BNav

kompatybilno$¢ z istniejgcymi narzedziami i inicjatywami — 10%.
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12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

W strumieniu Strategic Jury stosuje dodatkowe kryterium ,,Zgodno$¢ z oczekiwaniami PZPN”.
Ocena obejmuje nastepujace kryteria (facznie 100%):
skuteczno$¢ 1 przydatnos¢ rozwigzania w kontekscie wyzwania — 30%;
zgodnos$¢ z oczekiwaniami PZPN wskazanymi w opisie wyzwania, w tym z jego celami i
wymaganiami funkcjonalnymi — 20%;

przygotowanie i kompletnos¢ projektu — 15%;
krytyczna analiza mozliwosci i ograniczen projektu — 10%;
f) kompatybilno$¢ z istniejagcymi narzedziami i inicjatywami — 10%.
Kazdy cztonek Jury przyznaje oceny zgodnie z wtasciwymi kryteriami i wagami, a wynik projektu

f)
f)
f) wyjatkowos¢ i innowacyjno$¢ rozwigzania — 15%;
f)
f)

stanowi suma punktow przyznanych przez Jury. Organizator moze okresli¢ szczegélowa skale
punktowa w instrukcji dla Jury.

W przypadku uzyskania takiej samej liczby punktow przez projekty ubiegajace si¢ o nagrode¢ o ich
ostatecznej kolejnosci decyduje glosowanie Jury.

Decyzje Jury dotyczace oceny merytorycznej projektow i przyznania nagrdd sa ostateczne w ramach
Wydarzenia.

Ogloszenie wynikow konkursu planowane jest na 22 listopada 2026 r. po zakonczeniu oceny
projektow.

Informacja o nagrodach przewidzianych dla poszczegolnych wyzwan zostanie opublikowana wraz
z finalnym zestawieniem wyzwan, nie po6zniej niz w przeddzien rozpoczgcia Wydarzenia.
Ewentualne zmiany nagrod wymagaja przekazania uczestnikom jasnej informacji przed
rozpoczeciem rywalizacji w danym wyzwaniu.

Nagroda jest przyznawana zespotowi. Zasady jej podziatu pomigdzy cztonkow zespotu uzgadniaja
oni samodzielnie, z zastrzezeniem wymogoéw formalnych i1 podatkowych zwigzanych z
przekazaniem nagrody.

Nagrody pieni¢zne podlegaja rozliczeniu podatkowemu zgodnie z obowigzujacymi przepisami.
Jezeli wymagane bedzie pobranie podatku przez podmiot wyplacajacy nagrode, zostanie on
potracony w wysokosci wynikajacej z przepisow.

Uczestnicy co do zasady korzystajg z wlasnego sprzetu i legalnego oprogramowania. Organizator
nie odpowiada za sposob korzystania przez UczestnikOw z oprogramowania, tresci ani zasobow
nalezgcych do 0sob trzecich, z zastrzezeniem obowiazujacych przepisow prawa.

Uczestnicy powinni samodzielnie zabezpiecza¢ kopie zapasowe swoich materiatdéw i stosowaé
odpowiednie srodki bezpieczenstwa informatycznego. Awarie sprzetu lub ustug po stronie
Uczestnika co do zasady nie stanowia podstawy do przedtuzenia terminu, chyba ze Organizator
zdecyduje inaczej ze wzgledu na okolicznosci dotyczace wiekszej liczby zespotow.

§ 7 Obowiazki Uczestnikow

1.

Uczestnicy zobowiazani sg do:

h) zapoznania si¢ z tre$cig niniejszego Regulaminu i stosowania jego zapisow,

h) wudzialu w Hackathonie,

h) wlasciwego zachowania, w szczegdlnosci zgodnego z zasadami wspodtzycia spotecznego w
trakcie Hackathonu,

h) przestrzegania w trakcie wydarzenia przepisOw powszechnie obowigzujacego prawa,

h) przestrzegania regulaminu obiektu, na terenie ktdrego realizowane bedzie wydarzenie,

h) wykonywania polecen porzadkowych i organizacyjnych kadry Organizatora,

h) udziatu w testach, badaniach, analizach, ankietach, ktore odbeda si¢ w trakcie Hackathonu i po
jego zakonczeniu, majacych na celu zbadanie efektow wydarzenia,

h) niezwlocznego zglaszania braku mozliwosci udzialu w Hackathonie: osobiscie, telefonicznie
lub mailowo,
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2. Udziat Uczestnikéw w Hackathonie moze by¢ dokumentowany materialem w formie papierowe;j,
zdjeciowej 1 filmowej/nagran audio.

§ 8 Dostepnos¢ i zasady wspolpracy

1. Hackathon realizowany bedzie zgodnie z zasada réwnosci szans kobiet i me¢zczyzn oraz
niedyskryminacji, w tym dostepnosci dla 0sob z niepetnosprawno$ciami:

g) Uczestnicy bedg mogli uzyska¢ wsparcie w ramach projektu bez wzgledu na ple¢, rase,
pochodzenie etniczne, narodowos$¢, niepetnosprawno$é, orientacje seksualng, religie badz
wyznanie lub §wiatopoglad,

g) Uwzglednione zostang indywidualne potrzeby i mozliwosci uczestnika.

g) Hackathon realizowany bedzie w miejscach dostepnych (podjazdy, windy, schodotazy itp.) i w
sposob umozliwiajacy udziat w nim osobom z niepetnosprawnosciami.

g) Osoby z niepetnosprawnos$ciami i o szczeg6élnych potrzebach, beda mogly uzyska¢ wsparcie
zgodnie z ich indywidualnymi potrzebami, wynikajacymi z deficytow (np. w zakresie
poruszania si¢ po obiekcie, przygotowania wigksza czcionkg materiatow, tatwej do zrozumienia
informacji itp.).

2. Uczestnicy zobowiazani sa do poszanowania praw i godnosci osobistej innych uczestnikow. Podczas
Hackathonu obowigzuje bezwzgledny zakaz uzywania obrazliwych zwrotow stownych, komentarzy
odnoszacych si¢ do plci, tozsamosci ptciowej, wieku, orientacji seksualnej, niepelnosprawnosci,
wygladu fizycznego, rasy, pochodzenia etnicznego lub religii.

3. W trakcie trwania Hackathonu oraz na wszelkich kanatach komunikacji zespolowej wydarzenia
surowo zabrania sig:

g) wszelkich form zastraszania, prze$ladowania oraz wyrazania obrazliwych uwag czy
komentarzy,

g) uzywania jezyka uznawanego powszechnie za nieakceptowalny, wlaczajac w to wulgaryzmy
oraz wszelkie wypowiedzi, ktére moga urazi¢ uczucia religijne, §wiatopogladowe czy
propagowa¢ dyskryminacje,

g) propagowania tresci o charakterze rasistowskim, terrorystycznym, nieobyczajnym, brutalnym
lub naruszajacym porzadek publiczny,

g) agitacji politycznych,

g) wykorzystania i posiadania przez uczestnikéw broni lub innych niebezpiecznych przedmiotow
- w razie koniecznosci o takiej sytuacji powiadomione zostang odpowiednie stuzby,

g) korzystania lub bycia pod wpltywem napojow alkoholowych, srodkow odurzajacych lub
substancji psychotropowych lub ich odpowiednikow (dopalacze) - w razie koniecznosci o takiej
sytuacji powiadomione zostang odpowiednie stuzby,

g) prowadzenia przez uczestnikow lub zespoly jakichkolwiek dziatan komercyjnych,
akwizycyjnych, reklamowych, promocyjnych, a takze agitacyjnych oraz zbidrek pieni¢znych,
nieuzgodnionych z Organizatorem, jak rowniez dziatan niezgodnych z obowigzujacymi
przepisami prawa.

4. Uczestnicy sa zobowigzani zglosi¢ niezwlocznie do Organizatora wszelkie przypadki
nieodpowiednich zachowan innych uczestnikow.

§ 9 Rezygnacja i wykluczenie z udzialu w Hackathonie

1. Uczestnik moze w kazdej chwili zrezygnowa¢ z udziatu w Hackathonie, informujac o tym
Organizatora niezwlocznie za posrednictwem adresu e-mail wskazanego w § 2. W miar¢ mozliwos$ci
informacja powinna zosta¢ przekazana najp6zniej na 2 dni robocze przed rozpoczeciem Wydarzenia.
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Organizator moze odmowi¢ wstepu na Wydarzenie albo wykluczy¢ Uczestnika z dalszego udziatu,

jezeli Uczestnik razaco narusza Regulamin, przepisy prawa, zasady bezpieczenstwa albo prawa

innych oséb, w szczegolnosci gdy:

d) dopuszcza si¢ przemocy fizycznej, grozb, ngkania, dyskryminacji, kradziezy, wandalizmu lub
innego powaznego zaktdcania porzadku;

d) podaje istotne nieprawdziwe informacje w zgltoszeniu albo postuguje si¢ cudzg tozsamoscig;

d) narusza prawa wlasnosci intelektualnej lub wykorzystuje bez uprawnienia dane, materiaty albo
infrastruktur¢ PZPN, partneréw lub osob trzecich;

d) dziata w sposob zagrazajacy bezpieczenstwu osob, obiektu lub systemow informatycznych albo
uporczywie nie stosuje si¢ do uzasadnionych polecen organizacyjnych.

W przypadku naruszen, ktore mozna usuna¢ bez zagrozenia dla bezpieczenstwa lub praw innych

0sob, Organizator moze uprzednio wezwa¢ Uczestnika do zaprzestania naruszenia. W sytuacjach

powaznych lub pilnych wykluczenie moze nastgpi¢ bez wezesniejszego ostrzezenia.

Decyzje o wykluczeniu podejmuje Organizator po rozwazeniu okoliczno$ci sprawy; w miare

mozliwosci umozliwia Uczestnikowi przedstawienie wyjasnien. Informacja o decyzji i jej podstawie

jest przekazywana Uczestnikowi w sposob dostosowany do okolicznosci.

Wykluczenie z czesci konkursowej oznacza utrate prawa do dalszego udziatlu w ocenie oraz do

nagrod, ktore nie zostaty jeszcze przyznane. Jezeli naruszenie dotyczy catego zespotu lub wptywa

na rzetelno$¢ zgloszenia, Organizator moze wykluczy¢ projekt z oceny.

Uczestnik odpowiada za szkode wyrzadzong z jego winy w mieniu Organizatora, partnerow lub

0sob trzecich na zasadach wynikajacych z obowiazujacych przepiséw prawa. Sam fakt wykluczenia

nie przesadza o istnieniu obowigzku naprawienia szkody.

Postanowienia niniejszego paragrafu nie wytaczajg uprawnien przystugujacych Uczestnikowi na

podstawie bezwzglednie obowigzujacych przepisow prawa.

§ 10 Odpowiedzialnos¢ i zasady postepowania

1.

Organizator zapewnia organizacj¢ Wydarzenia z uwzglednieniem zasad bezpieczenstwa wtasciwych
dla jego charakteru i miejsca. Odpowiedzialno$¢ Organizatora za szkody poniesione przez
Uczestnikow jest oceniana na zasadach wynikajacych z obowigzujacych przepiséw prawa;
Regulamin nie wytacza odpowiedzialno$ci, ktérej nie mozna skutecznie wylaczyc.

Uczestnicy sa zobowigzani dba¢ o wlasne bezpieczenstwo, stosowac si¢ do zasad obowigzujacych
w obiekcie oraz do polecen stuzb porzadkowych i personelu Organizatora. W razie zauwazenia
zagrozenia powinni niezwlocznie zawiadomi¢ Organizatora.

Uczestnicy odpowiadaja za nadzér nad wniesionymi rzeczami osobistymi, sprzgtem i nosnikami
danych. Organizator nie prowadzi depozytu tych rzeczy, chyba ze wyraznie poinformuje o
udostepnieniu takiej ustugi. Kwestie odpowiedzialnosSci za ich utrate lub uszkodzenie rozstrzygane
sg zgodnie z przepisami prawa.

Organizator nie gwarantuje nieprzerwanego dziatania tgczy internetowych, zasilania, narzedzi i
innych zasobdw technicznych udostepnionych w trakcie Wydarzenia. O istotnych awariach
wplywajacych na mozliwo$¢ realizacji wyzwan informuje Uczestnikow, a w uzasadnionych
przypadkach moze dostosowa¢ harmonogram lub warunki oceny.

Kazda osoba obecna na Hackathonie, w tym Uczestnicy, mentorzy, cztonkowie Jury, przedstawiciele
partnerow, wolontariusze i goscie, jest zobowigzana do wzajemnego szacunku i powstrzymywania
si¢ od przemocy, zastraszania, ngkania, zachowan dyskryminacyjnych oraz obrazliwych.
Uczestnicy sg zobowigzani do przestrzegania przepisOw o ochronie danych osobowych, tajemnicy
przedsigbiorstwa oraz zasad korzystania z materiatéw i systemow informatycznych udostepnianych
im na potrzeby Wydarzenia. Nie wolno wprowadza¢ do narzedzi lub modeli Al danych i materiatow,
do ktorych uzycia Uczestnik nie jest uprawniony.

PZPN Innovation Hub Hackathon 2026 | Regulamin « str. 6



Naruszenia zasad Regulaminu, incydenty bezpieczenstwa i przypadki zachowan nieodpowiednich
nalezy zglasza¢ niezwlocznie Organizatorowi. Organizator rozpatruje zgloszenia z poszanowaniem
prywatnosci osob zainteresowanych oraz podejmuje dziatania odpowiednie do charakteru i wagi
zgloszonej sytuacji.

§ 11 Klauzula Informacyjna RODO

1.

Administratorem danych osobowych oséb zglaszajacych si¢ do udziatu oraz Uczestnikow PZPN
Innovation Hub Hackathon 2026 jest Polski Zwigzek Pitki Noznej (,,PZPN”) z siedzibg w
Warszawie przy ul. Bitwy Warszawskiej 1920 r. 7, 02-366 Warszawa, e-mail pzpn@pzpn.pl.

Z inspektorem ochrony danych PZPN mozna skontaktowa¢ si¢ pod adresem daneosobowe@pzpn.pl
lub korespondencyjnie na adres siedziby PZPN z dopiskiem ,,Inspektor Ochrony Danych”.

PZPN przetwarza dane osobowe w nastepujacych celach:

e) przyjmowanie i weryfikacja zgloszen, kontakt w sprawach organizacyjnych, obstuga udzialu w

Hackathonie, ocena projektow przez jury, ustalenie wynikéw i wydanie nagréd, na podstawie
art. 6 ust. 1 lit. b RODO, w zakresie niezbednym do podjecia dzialan na zadanie osoby
zglaszajacej si¢ przed zawarciem umowy o udziat w Hackathonie lub do wykonania tej umowy
na zasadach okre$lonych w Regulaminie;

e) prowadzenie dokumentacji podatkowej i ksiggowej, w tym rozliczenie nagrod, w zakresie, w
jakim obowigzki te maja zastosowanie, na podstawie art. 6 ust. 1 lit. ¢ RODO w zwiazku z
wlasciwymi przepisami podatkowymi i przepisami o rachunkowosci;

e) udokumentowanie przebiegu Hackathonu, potwierdzenie realizacji Wydarzenia na potrzeby
jego rozliczenia lub kontroli oraz ustalenie, dochodzenie lub obrona roszczen, na podstawie art.
6 ust. 1 lit. f RODO. Prawnie uzasadnionym interesem PZPN jest mozliwo$¢ wykazania
prawidtowego przebiegu Wydarzenia i ochrony swoich praw. Utrwalanie wizerunku na
potrzeby dokumentacji odbywa si¢ na zasadach okreslonych w § 12 ust. 2;

e) utrwalanie oraz publikacja wizerunku lub glosu w celu przygotowania relacji z Hackathonu,
promocji Hackathonu lub promocji PZPN, na podstawie art. 6 ust. 1 lit. a RODO, w granicach
celow 1 kanalow objetych odrebng zgoda oraz na zasadach okreslonych w § 12. W przypadku
publikacji wizerunku PZPN uzyskuje rowniez zezwolenie, o ktorym mowa w § 12 ust. 3;

e) przygotowanie i publikacja relacji z Hackathonu w postaci uje¢ ogdlnych, o ktorych mowa w §
12 ust. 5, jezeli na ujeciu mozna zidentyfikowa¢ Uczestnika, na podstawie art. 6 ust. 1 lit. f
RODO, po uwzglednieniu praw i interesow Uczestnikow. Prawnie uzasadnionym interesem
PZPN jest informowanie o przebiegu Wydarzenia.

Dane mogg otrzymac, w zakresie wynikajacym z powierzonych im zadan, cztonkowie jury, eksperci
oceniajagcy projekty, dostawcy ustug rejestracyjnych, informatycznych i organizacyjnych,
wykonawcy ustug fotograficznych i filmowych oraz podmioty uprawnione do rozliczenia lub
kontroli Wydarzenia. Dane mogg rowniez otrzymac¢ organy uprawnione na podstawie przepisow
prawa. W razie publikacji materialow na zasadach okreslonych w § 12 ich odbiorcami moga by¢
takze wskazani partnerzy, operatorzy wskazanych platform oraz odbiorcy opublikowanych
materialow.

Organizator nie przekazuje danych poza Europejski Obszar Gospodarczy, jesli jednak dojdzie do

przekazania danych poza EOG, w tym w zwiazku z rejestracja na Hackathon lub publikacjg w

mediach spotecznosciowych Organizator wskaze wlasciwa decyzje Komisji Europejskiej

stwierdzajaca odpowiedni stopien ochrony albo stosowane zabezpieczenia i sposob uzyskania ich
kopii.

PZPN przechowuje dane przez nast¢pujgce okresy:

e) dane zwigzane ze zgloszeniem i udziatem, do zakonczenia obstugi zgloszen oraz organizacji
Hackathonu, w tym rozstrzygnigcia konkursu, wydania nagrdd i rozpatrzenia reklamacji, jezeli
Regulamin je przewiduje;
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e) dane niezbedne do celow podatkowych i ksiegowych, przez okres wymagany przepisami
prawa;

e) dane niezbedne do udokumentowania, rozliczenia lub kontroli Wydarzenia, przez okres
wynikajacy z zasad rozliczenia i kontroli Wydarzenia.

e) dane niezbedne do ustalenia, dochodzenia lub obrony roszczen, do uptywu wilasciwych
terminow przedawnienia, a w razie sporu rowniez do jego prawomocnego zakonczenia;

e) materialy przetwarzane na podstawie zgody, przez okres wskazany w o$wiadczeniu, chyba ze
zgoda zostanie wczesniej wycofana, z uwzglednieniem § 12 ust. 7.

§ 12 Wizerunek

1.

Podpis na liscie obecnos$ci potwierdza udzial Uczestnika w Hackathonie. Zgoda na utrwalanie i
wykorzystywanie wizerunku lub gtosu w celu publikacji jest dobrowolna. Odmowa jej udzielenia
lub jej wycofanie nie wptywa na udziat w Hackathonie, mozliwo$¢ zaprezentowania rozwigzania,
oceng zgloszonego projektu ani prawo do nagrody.

Na potrzeby dokumentowania, rozliczenia lub kontroli Hackathonu PZPN moze utrwala¢ wizerunek
Uczestnikow wylacznie w zakresie niezbednym do danego celu i na podstawie wskazanej w
informacji o przetwarzaniu danych, o ktorej mowa w § 11. W pierwszej kolejnosci PZPN korzysta
z list obecnosci, protokotdow i materiatow, ktore nie pozwalaja zidentyfikowaé Uczestnikow.
Materialy pozwalajace na identyfikacje moga by¢ udostepniane podmiotom uprawnionym do
rozliczenia lub kontroli Wydarzenia w zakresie niezb¢dnym do wykonania ich zadan. Ich
wykorzystanie do publikacji wymaga odrebnej podstawy prawne;j.

Utrwalanie na potrzeby publikacji oraz publikacja indywidualnych uje¢ Uczestnika, wywiadow i
nagran jego wypowiedzi lub prezentacji odbywaja si¢ na podstawie odrgbnego oswiadczenia
Uczestnika. Os$wiadczenie obejmuje zgodg na przetwarzanie wizerunku lub glosu na podstawie art.
6 ust. 1 lit. a RODO, a w odniesieniu do wizerunku takze zezwolenie na jego rozpowszechnianie
zgodnie z art. 81 ust. 1 ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych.

W przypadku uje¢ ogdlnych, na ktorych Uczestnik stanowi jedynie szczegot catosci, PZPN moze
rozpowszechnia¢ jego wizerunek bez zezwolenia na podstawie art. 81 ust. 2 pkt 2 ustawy o prawie
autorskim i prawach pokrewnych, jezeli spetnione sg przestanki tego przepisu.

Materialy objete oswiadczeniem mogg by¢ kadrowane, skracane i montowane w zakresie
potrzebnym do ich przygotowania do publikacji. Obrobka nie moze znieksztatca¢ sensu wypowiedzi
ani narusza¢ godno$ci lub innych dobr osobistych Uczestnika.

Uczestnik moze w kazdym czasie wycofa¢ zgode oraz cofna¢ zezwolenie na rozpowszechnianie
wizerunku. Wycofanie zgody jest rownie tatwe jak jej udzielenie. Wycofanie zgody nie wptywa na
zgodnos¢ z prawem przetwarzania dokonanego przed jej wycofaniem. Po otrzymaniu o$wiadczenia
PZPN zaprzestaje dalszego wykorzystywania materiatow w zakresie objetym wycofaniem i usuwa
je z kanatow, ktoérymi zarzadza, w zakresie, w jakim ich dalsza publikacja opierata si¢ na tej zgodzie
lub zezwoleniu. Jezeli materialy przekazano partnerowi do publikacji, PZPN informuje go.

§ 13 Wiasnos¢ intelektualna

1.

Na potrzeby niniejszego paragrafu przez ,,Rezultaty” rozumie si¢ rozwigzania, projekty, prototypy,
utwory, kod zrodtowy, dokumentacjg, materiaty audiowizualne, grafiki, koncepcje, modele, know-
how 1 inne efekty pracy uczestnikow przedstawione lub wytworzone w zwigzku z Hackathonem, w
zakresie, w jakim moga podlegac¢ ochronie prawnej.

W przypadku wyzwan przygotowanych przez Polski Zwiazek Pitki Noznej (,,Wyzwania PZPN”)
wszelkie prawa wilasno$ci intelektualnej do Rezultatow pozostaja przy ich twoércach lub innych
osobach 1 podmiotach uprawnionych na podstawie przepisow prawa lub odrgbnych stosunkow
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prawnych. Udziat w Hackathonie, zgloszenie lub zaprezentowanie Rezultatow, ich ocena ani
przyznanie nagrody nie powoduja przeniesienia tych praw na PZPN.

W odniesieniu do Wyzwan PZPN Organizator jest uprawniony do zapoznawania si¢ z przekazanymi
Rezultatami, ich utrwalania w zakresie technicznie niezbednym do obstugi zgloszen oraz
prezentowania ich Jury, mentorom i uczestnikom podczas Hackathonu, wylacznie na potrzeby
organizacji wydarzenia, oceny projektow, prezentacji finalowych i ogloszenia wynikow.
Uprawnienie to ma charakter nieodptatny, niewylaczny i ograniczony do wskazanych celow; nie
obejmuje prawa do samodzielnego wdrazania, rozwijania, komercyjnego wykorzystywania,
udzielania dalszych licencji ani upubliczniania kodu zrodtowego lub poufnych szczegdtow
technicznych projektu.

Ewentualna wspotpraca PZPN z wybranymi uczestnikami lub zespotami po Hackathonie, w
szczegolnosci dotyczaca testowania, pilotazu, wdrozenia, rozwoju, komercjalizacji lub inwestycji,
a takze zasad wykorzystania Rezultatow 1 udzielania licencji, bedzie wymagata odrgbnych
uzgodnien i — w stosownym przypadku — zawarcia odrgbnej umowy z osobami lub podmiotami
uprawnionymi. Ani PZPN, ani uczestnicy nie sa zobowigzani do nawigzania takiej wspolpracy.

W przypadku wyzwan przygotowanych przez partnerow Hackathonu (,, Wyzwania Partnerskie”)
zasady dotyczace praw wilasnosci intelektualnej do Rezultatow oraz ewentualnego przeniesienia
praw, licencji i sposobdw wykorzystania Rezultatow sg okreslane przez partnera bedacego autorem
danego wyzwania. Zasady te beda opisane w zestawieniu wyzwan udostgpnionym przez
Organizatora przed wyborem danego wyzwania przez uczestnikow. Opis wyzwania powinien w
sposob zrozumiaty wskazywac¢ ewentualne obowigzki uczestnikow dotyczace praw i licencji.
Warunki dotyczace wtasno$ci intelektualnej przewidziane dla danego Wyzwania Partnerskiego
stosuje si¢ wytacznie do uczestnikow, ktorzy wybiorg to wyzwanie i zaakceptujg jego warunki.
Jezeli opis Wyzwania Partnerskiego nie okre$la wyraznie odmiennych zasad, udziat w takim
wyzwaniu, zgloszenie projektu ani otrzymanie nagrody nie skutkuja automatycznym przeniesieniem
praw do Rezultatow ani udzieleniem partnerowi licencji na cele wdrozeniowe lub komercyjne.
Ustalenia wymagajace odrgbnej umowy bedg uzgadniane bezposrednio z uprawnionymi osobami
lub podmiotami.

Uczestnicy sg zobowigzani do poszanowania praw o0sob trzecich, w tym praw do oprogramowania,
bibliotek, baz danych, nagran, utworow audiowizualnych, materiatow graficznych oraz narzedzi
sztucznej inteligencji, z ktérych korzystaja podczas opracowywania Rezultatéw. Uczestnicy
powinni posiada¢ uprawnienia niezbedne do wykorzystania elementéw przedstawionych w
zgloszeniu 1 ujawni¢ istotne ograniczenia licencyjne. Regulamin nie naklada obowigzku
publikowania Rezultatow w modelu Open Source, chyba ze odmienne zasady zostaly wyraznie
wskazane 1 zaakceptowane w opisie konkretnego Wyzwania Partnerskiego.

Materiaty, dane, informacje i inne zasoby udostepnione uczestnikom przez PZPN lub partnera
wyzwania mogg by¢ wykorzystywane wyltacznie w zakresie i na zasadach wskazanych przez
podmiot udostgpniajacy, na potrzeby realizacji danego wyzwania. Ich udostgpnienie nie oznacza
przeniesienia praw ani udzielenia licencji na dalsze ich rozpowszechnianie lub wykorzystywanie
poza Hackathonem.

W przypadku Rezultatdéw opracowanych przez zespot jego cztonkowie samodzielnie regulujg
migdzy sobg kwestie wspotautorstwa, udziatdw w prawach oraz reprezentacji przy ewentualnych
negocjacjach. Osoby przedstawiajace Rezultaty zobowiazane sa zapewnié, ze ich zgloszenie i
prezentacja nie naruszajg praw innych wspottworcow ani podmiotéw uprawnionych.

§ 14 Postanowienia koncowe

Organizatorem Hackathonu i podmiotem odpowiedzialnym za niniejszy Regulamin jest Polski
Zwiazek Pitki Noznej z siedzibg w Warszawie, ul. Bitwy Warszawskiej 1920 1. 7, 02-366 Warszawa,
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wpisany do Krajowego Rejestru Sagdowego pod numerem KRS 0000091546 (,,Organizator” lub
,PZPN”).

Regulamin jest udostepniany uczestnikom w formie elektronicznej. Zestawienie wyzwan,
obejmujace w szczegdlnosci opis zadan, kryteria lub wymagania szczegdlne, nagrody oraz — dla
Wyzwan Partnerskich — warunki dotyczace praw wtasnosci intelektualnej i licencji, publikowane
jest przez Organizatora na stronie wydarzenia. Zasady dotyczace praw i licencji w Wyzwaniach
Partnerskich podlegaja postanowieniom § 13.

Organizator moze zmieni¢ Regulamin z waznych przyczyn prawnych, organizacyjnych,
technicznych lub zwigzanych z bezpieczenstwem wydarzenia. O zmianach poinformuje
uczestnikOw niezwlocznie na stronie wydarzenia oraz, w miar¢ mozliwosci, za posrednictwem
adreséw e-mail podanych przy rejestracji. Zmiany nie mogg dziata¢ wstecz ani narusza¢ praw do
Rezultatow powstatych przed ich wprowadzeniem.

W przypadku istotnej zmiany zasad uczestnictwa Organizator zapewni zakwalifikowanym
uczestnikom informacj¢ umozliwiajaca podjecie decyzji o dalszym udziale. Uczestnik moze w takim
przypadku zrezygnowac¢ z udzialu, informujac Organizatora droga elektroniczna, bez sankcji
wynikajgcych z samej rezygnacji.

Organizator moze zmieni¢ termin, miejsce lub formule Hackathonu, a takze odwotaé lub przerwac
wydarzenie, jezeli jest to konieczne z przyczyn organizacyjnych, technicznych, prawnych,
zwigzanych z zagrozeniem bezpieczenstwa uczestnikow, awarig infrastruktury, cyberatakiem,
dzialaniem sily wyzszej lub innymi okoliczno$ciami pozostajacymi poza uzasadniong kontrola
Organizatora. O podjetej decyzji Organizator poinformuje uczestnikow bez zbednej zwtoki.

Udziat w Hackathonie jest nieodplatny. Koszty dojazdu, zakwaterowania i inne indywidualne
wydatki zwigzane z udzialem ponosza uczestnicy we wilasnym zakresie, chyba ze Organizator
postanowi inaczej na piSmie. Postanowienie to nie wylacza uprawnien, ktoérych zgodnie z
bezwzglednie obowigzujacymi przepisami prawa nie mozna wylaczyc.

Przez dni robocze rozumie si¢ dni od poniedziatku do piatku, z wytgczeniem dni ustawowo wolnych
od pracy w Polsce.

W sprawach nieuregulowanych Regulaminem zastosowanie majg przepisy prawa polskiego.
Niewazno$¢ lub bezskuteczno$¢ pojedynczego postanowienia nie wplywa na obowigzywanie
pozostatych postanowien Regulaminu.

Regulamin wchodzi w zycie z dniem jego opublikowania przez Organizatora na stronie wydarzenia.
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