REGULAMIN
HACKATHON COIG Al ACADEMY

POSTANOWIENIA OGOLNE

Niniejszy Regulamin (zwany dalej ,Regulaminem”) okre$la zasady i warunki na jakich odbywa sie wydarzenie, pn. ,,Hackathon
COIG Al Academy”, zwane dalej ,Hackathonem”.

2. Organizatorem Hackathonu jest COIG S. A. z siedzibg w Katowicach przy ul. Mikotowskiej 100, 40-065 Katowice (KRS 92497,
NIP 6340134205, REGON 272171512), zwana dalej ,,Organizatorem”.

3. Wszelkie informacje o Hackathonie dostepne sg na stronie internetowej pod adresem www.coig.pl/hackathon.

II. TERMIN | MIEJSCE

Hackathon:

1) rozpocznie sie w dniu 24 listopada 2022 r. 0 godz. 8:00 i zakoriczy sie w dniu 15 grudnia 2022 r. o godz. 18:00;

2) odbywa sie w formie zdalnej.

lll. ZASADY | WARUNKI UDZIAtU

1. W ramach Hackathonu uczestnicy realizujg zadanie przygotowane przez Organizatora na platformie www.kaggle.com, dostepne
pod adresem https://www.kaggle.com/competitions/patentapplicationspl/overview

2. Warunkiem udziatu w Hackathonie jest rejestracja uczestnika Hackathonu na platformie www.kaggle.com i akceptacja wszystkich
warunkow formalno-prawnych ww. platformy.

3. Przystgpienie do realizacji zadania w ramach Hackathonu jest réwnoznaczne z akceptacjg Regulaminu.

4. Celem Hackathonu jest opracowanie koncepcji aplikacji wyciagajacej kluczowe informacje z dokumentéw PDF, z wykorzystaniem
metod deep learningowych, a z pominieciem stosowania wyrazen regularnych (regexéw). Dodatkowo punktowane bedzie
opisanie nie tylko zastosowanych metod ale réwniez opisanie autorskiego podejscia do problemu.

5. Udziat w Hackathonie jest bezptatny i dobrowolny.

6. Uczestnikami Hackathonu moga by¢ wytgcznie petnoletnie osoby fizyczne posiadajgce petng zdolnos¢ do czynnosci prawnych.

7. Uczestnicy Hackathonu pracujg nad projektem indywidualnie lub w zespotach dwuosobowych.

8. Projekty realizowane w ramach Hackathonu:

1) muszg by¢ autorstwa uczestnika Hackathonu i wolne od jakichkolwiek wad prawnych;
2) nie mogg naruszac jakichkolwiek praw osdb trzecich;
3) nie moga naruszad przepiséw prawnych powszechnie obowigzujgcych na terenie Polski.

9. Uczestnik Hackathonu musi by¢ twdrcg —w rozumieniu ustawy z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych,
utworu realizowanego w ramach Hackathonu.

10. Organizator dopuszcza wykorzystywanie przy tworzeniu projektéw w ramach Hackathonu, oprogramowania dostepnego na
otwartych licencjach.

11. Projekt, stanowigcy propozycje uczestnika Hackathonu rozwigzania zadania, o ktérym mowa w ust. 1, musi w catosci powstac
w czasie trwania Hackathonu.

12. Po uptywie czasu wyznaczonego w pkt I.1. Regulaminu, uczestnicy Hackathonu przesytajg swoje rozwigzanie na platforme
www.kaggle.com, zgodnie z regulacjami obowigzujgcymi na ww. platformie.

IV. WYBOR ZWYCIEZCOW | NAGRODY

1. Zwyciezcy Hackathonu zostang wytonieni na podstawie swobodnej oceny Jury.

2. W sktad 5 osobowego Jury wchodza eksperci Organizatora i Politechniki Slaskiej w Gliwicach.

3. Decyzje Jury sg ostateczne i nie przystuguje od nich odwotanie.

4. W ramach Hackathonu decyzjg Jury, wytonione zostang 3 zwycieskie miejsca:

1) 1 miejsce otrzyma nagrode w postaci vouchera o wartosci 5 000 zt, do wykorzystania w pierwszej potowie 2023 roku na
dowolne szkolenie z katalogu SAS w formie elearning. Katalog szkolen dostepny jest pod adresem
https://support.sas.com/edu/coursesaz.html?&ctry=pl;

2) 2 miejsce otrzyma nagrode w postaci dostepu do materiatéw VOD konferencji Data Summit o wartosci 700 zt;

3) 3 miejsce otrzyma nagrode w postaci kompletu ksigzek autorstwa Marcina Szeligi dotyczacych uczenia maszynowego:
https://ksiegarnia.pwn.pl/Data-Science-i-uczenie-maszynowe,706763082,p.html oraz

https://ksiegarnia.pwn.pl/Praktyczne-uczenie-maszynowe,802518135,p.html.
5. Nagrody:
1) Ufundowane sg przez Organizatora;

2) Nie podlegajg wymianie na nagrode pieniezng, inne nagrody lub ekwiwalent pieniezny.

6. Lista zwyciezcdw Hackathonu zostanie opublikowana na stronie Organizatora pod adresem www.coig.pl/hackathon, do dnia

22.12.2022 .

7. Wreczenie nagrod zwyciezcom Hackathonu nastgpi w ustalonym przez Organizatora czasie, w porozumieniu ze zwyciezcami

Hackathonu, nie pdzniej jednak niz w terminie 14 dni od dnia opublikowania listy zwyciezcéw Hackathonu.

V. PRAWA WEASNOSCI INTELEKTUALNE!

1. Uczestnik Hackathonu oswiadcza, ze wszystkie stworzone przez niego (w ramach Hackathonu), utwory w rozumieniu ustawy z

dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (dalej ,,Utwdér”) sg wolne od jakichkolwiek praw osdb trzecich,
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10.

11.

VI.

a uczestnik Hackathonu jest jedyng osobg uprawniong do rozporzgdzania prawami autorskimi do tych utworéw.

Zwyciezca Hackathonu z chwilg opublikowania listy zwyciezcéw Hackathonu, nieodptatnie przenosi na Organizatora autorskie

prawa majagtkowe do Utworu, w zakresie w jakim Utwdr nie stanowi programu komputerowego, na zasadzie wytgcznosci i bez

ograniczen czasowych i terytorialnych, na nastepujacych polach eksploatacji:

1) w zakresie utrwalania i zwielokrotniania Utworu — wytwarzanie jakgkolwiek technikg egzemplarzy Utworu, w tym technikg
drukarskg, reprograficzna, zapisu magnetycznego oraz technika cyfrowa;

2) w zakresie obrotu oryginatem albo egzemplarzami, na ktérych Utwér utrwalono — wprowadzanie do obrotu, uzyczenie lub
najem oryginatu albo egzemplarzy;

3) w zakresie rozpowszechniania Utworu w sposéb inny niz okreslony w pkt 2 — publiczne wykonanie, wystawienie, wyswietlenie,
odtworzenie oraz nadawanie i reemitowanie, a takze publiczne udostepnianie Utworu w taki sposéb, aby kazdy mogt mieé
do niego dostep w miejscu i w czasie przez siebie wybranym (w szczegdlnosci Internet, sieci telefoniczne);

4) w zakresie nieograniczonego prawa do dokonywania ttumaczenia, przystosowywania, dokonywania zmian ukfadu,
rozbudowy, adaptacji i kazdych innych zmian lub modyfikacji Utworu, w tym z zachowaniem praw osoby, ktéra tych zmian
dokonata.

Organizator nabywa prawo do wykonywania prawa zaleznego (rozporzgdzania i korzystania z opracowania Utworu) oraz prawo

zezwalania na wykonywanie zaleznego prawa autorskiego do Utworu w zakresie okreslonym w ust. 2.

Organizator ma prawo dokonywania zmian w Utworze, koniecznych ze wzgledu na pole eksploatacji, na ktérym Utwér bedzie

wykorzystany, moze wykorzystaé go w catosci lub w czesci samodzielnie lub we wspdtpracy z osobami trzecimi, jak rowniez moze

nie wykorzysta¢ go wcale. Organizator decyduje czy, kiedy i w jakim zakresie rozpowszechniaé¢ Utwor.

Zwyciezca Hackathonu z chwilg opublikowania listy zwyciezcéw Hackathonu, nieodptatnie przenosi na Organizatora autorskie

prawa majgtkowe do Utworu, w zakresie w jakim Utwér stanowi program komputerowy (w tym do jego koddéw Zrédtowych),

zwany dalej ,Programem”, na zasadzie wytacznosci i bez ograniczert czasowych i terytorialnych, na nastepujgcych polach
eksploatacji:

1) trwate lub czasowe zwielokrotnienie Programu (w tym do jego kodéw Zrédtowych) w catosci lub w czesci jakimikolwiek
Srodkami i w jakiejkolwiek formie;

2) ttumaczenie, przystosowanie, zmiana ukfadu lub jakiekolwiek inne zmiany w Programie (w tym w jego kodach zrédtowych);
3) rozpowszechnianie, w tym uzyczenie lub najem Programu (w tym do jego kodéw zrddtowych) lub jego kopii.
Do Programu stosuje sie odpowiednio postanowienia ust. 3-4.
Zwyciezca Hackathonu zobowigzuje sie w stosunku do Organizatora do niewykonywania, przez czas nieoznaczony autorskich praw
osobistych przystugujacych mu do Utwordw, o ktérych mowa w ust. 2 i ust. 5, co do ktdérych autorskie prawa majatkowe
przystuguja Organizatorowi. W szczegdlnosci zwyciezca Hackathonu zobowigzuje sie w stosunku do Organizatora do
niewykonywania prawa do autorstwa Utworéw (w tym Programu i jego kodéw zrédtowych), do udostepnienia ich anonimowo,
prawa do nienaruszalnosci tresci i formy utwordw oraz jego rzetelnego wykorzystywania, prawa do decydowania o pierwszym
udostepnieniu utworéw publicznosci, prawa do nadzoru nad sposobem korzystania z utwordéw.

Zwyciezca Hackathonu zezwala na wykonywanie przez Organizatora przez czas nieoznaczony w jego imieniu autorskich praw

osobistych do Utwordw (w tym Programu i jego koddw zrédtowych) stworzonych w ramach Hackathonu.

Organizator jest wolny w wyznaczaniu terminu rozpowszechnienia Utworow (w tym Programu i jego koddw Zrédtowych).

Nierozpowszechnianie Utwordow (w tym Programu i jego kodéw zrédtowych) w wyznaczonym przez Organizatora terminie nie

powoduje powrotu praw, o ktérych mowa w ust. 2 i ust. 5 oraz wtasnosci nosnika, na ktérym utwory utrwalono.

Naruszenie przez zwyciezce Hackathonu postanowien ust. 7-8 rodzi po stronie Organizatora roszczenie wobec zwyciezcy

Hackathonu o zapfate kary umownej w wysokosci 2 000 zt (dwa tysigce ztotych zero groszy ) za kazdy stwierdzony przypadek

naruszenia.

W przypadku zgtoszenia przez osoby trzecie jakichkolwiek roszczen wobec Organizatora z tytutu naruszenia praw wtasnosci

intelektualnej przez Utwory (w tym Program i jego kody Zzrédtowe) stworzone przez zwyciezce Hackathonu w ramach Hackathonu,

zwyciezca Hackathonu zobowigzuje sie do podjecia na swdj koszt i ryzyko wszelkich krokéw prawnych zapewniajgcych nalezyta
ochrone Organizatora przed takimi roszczeniami osdb trzecich. W szczegdlnosci zwyciezca Hackathonu zobowigzuje sie, na
zadanie Organizatora, wstgpi¢ w miejsce Organizatora, a w przypadku braku takiej mozliwosci, przystapi¢ po stronie Organizatora
do wszelkich postepowan toczacych sie przeciwko niemu, atakze zobowigzuje sie pokry¢ wszelkie koszty, jakie poniesie

Organizator lub odszkodowania jakie bedzie zobowigzany zaptaci¢ Organizator na rzecz osoby trzeciej w zwigzku z roszczeniem

lub pozwem sgdowym o naruszenie patentu, prawa autorskiego, licencji, zastrzezonego wzoru lub praw do znaku towarowego,

w tym koszty sadowe i koszty zastepstwa procesowego.

DANE OSOBOWE

Przetwarzanie danych osobowych uczestnika Hackathonu odbywa sie na zasadach przewidzianych rozporzadzeniem Parlamentu
Europejskiego i Rady (UE) 2016/679, z dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony o0sdéb fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem
danych osobowych i w sprawie swobodnego przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE.

Administratorem danych osobowych uczestnikdw Hackathonu jest COIG S. A. z siedzibg w Katowicach przy ul. Mikotowskiej 100,
40-065 Katowice, wpisana do rejestru przedsiebiorcow Krajowego Rejestru Sgdowego prowadzonego przez Sad Rejonowy
Katowice-Wschdéd Wydziat VIII Gospodarczy-KRS w Katowicach, pod numerem KRS 92497, postugujaca sie numerami NIP
6340134205 i REGON 272171512.

Administrator w ramach Hackathonu przygotowat zadanie na dedykowanej platformie www.kaggle.com. W zwigzku z tym
przetwarza dane, ktére pozostawiaja uczestnicy wydarzenia.

Dane osobowe takich oséb sg przetwarzane:



VIL.

3.

1) w celu umozliwienia im aktywnosci;

2) w celu wytonienia zwyciezcow oraz wreczenia nagrody;

3) ewentualnie mogg by¢ przetwarzane w celu dochodzenia roszczen i obrony przed roszczeniami.

Podstawg prawng przetwarzania Danych osobowych jest prawnie uzasadniony interes Administratora (art. 6 ust. 1 lit. f RODO),
polegajacy na:

1) zorganizowaniu wydarzenia, pn. ,,Hackathon COIG Al Academy”;

2) w razie takiej koniecznosci — na dochodzeniu roszczen i obronie przed roszczeniami.

Powyzsza informacja nie dotyczy przetwarzania danych osobowych przez administratora platformy www.kaggle.com.

REKLAMACJE
Reklamacje dotyczace przebiegu Hackathonu, uczestnik Hackathonu moze zgtosi¢ na adres e-mail coig@coig.pl lub pisemnie,

na adres siedziby Organizatora.
Reklamacja, o ktérej mowa w ust. 1, moze by¢ ztozona w terminie 14 dni od dnia zakoriczenia Hackathonu. Za date ztozenia

reklamacji uznaje sie date wptywu reklamacji do Organizatora.
Reklamacje ztozone po uptywie terminu okreslonego w ust. 2, nie bedg rozpatrywane.

4. Organizator zobowigzuje sie do rozpatrzenia reklamacji w terminie do 14 dni od dnia jej ztozenia. Jezeli Organizator nie udzieli
odpowiedzi na reklamacje we wskazanym powyzej terminie, uwaza sie, ze uznat reklamacje.

VIIL
1.

POZASADOWE ROZSTRZYGANIE SPOROW
Ewentualne spory powstate pomiedzy Organizatorem a uczestnikiem Hackathonu, moga by¢ rozstrzygane polubownie. Szczegdty

dotyczagce sposobdéw oraz dostepu do pozasgdowych form rozstrzygania sporéw znajdujg sie pod adresem:
https://www.uokik.gov.pl/pozasadowe_rozwiazywanie_sporow_konsumenckich.php

Szczegdtowe informacje dotyczace mozliwosci skorzystania z pozasgdowych sposobdw rozpatrywania reklamacji i dochodzenia
roszczen, rozstrzygania sporow oraz zasady dostepu do tych procedur dostepne sg réwniez w siedzibach oraz na stronach
internetowych:

1) powiatowych (miejskich) rzecznikdw konsumentéw;
2) organizacji spotecznych, do ktérych zadan statutowych nalezy ochrona konsumentéw (m.in. Federacja Konsumentow,

Stowarzyszenie Konsumentéw Polskich);
3) Wojewddzkich Inspektoratéw Inspekcji Handlowej oraz Urzedu Ochrony Konkurencji i Konsumentow.

POSTANOWIENIA KONCOWE
Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany postanowient Regulaminu z waznych przyczyn.
Organizator zastrzega sobie prawo do odwotania lub przesuniecia terminu Hackathonu, najpdzniej na 24 godziny przez

rozpoczeciem Hackathonu.

Poprzez zgtoszenie udziatu w Hackathonie jego uczestnik akceptuje i zobowigzuje sie do przestrzegania postanowien Regulaminu.
Wszelkie naruszenia Regulaminu, a w szczegdlnosci podanie nieprawdziwych danych osobowych lub naruszenie przepiséw
obowigzujacego prawa, upowaznia Organizatora do wykluczenia uczestnika z udziatu w Hackathonie.

Regulamin wchodzi w zycie, z dniem 23.11.2022 .



