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Regulamin konkursu

§ 1 Postanowienia ogolne

1. Niniejszy Regulamin okresla zasady i warunki, w jakich odbywa sie Ogolnopolski Konkurs
Programistyczny Gigathon (dalej ,Konkurs”).

2. Organizatorem Konkursu jest Giganci Programowania sp. z 0.0, z siedzibg w Warszawie
(00-195), ul. Stominskiego 15/508, wpisana do rejestru przedsiebiorcéw Krajowego Rejestru
Sadowego pod numerem KRS: 0000687990, NIP: 7010705680, REGON: 36788493100000,
o kapitale zaktadowym w wysokosci 159.100 ztotych (dalej ,Organizator”).

3. Fundatorami nagrod giéwnych oraz nagrdod dodatkowych sg Organizator oraz Komputronik
S.A. z siedzibg w Poznaniu (60-003), ul. Wotczynska 37, wpisana do rejestru przedsiebiorcow
Krajowego Rejestru Sgdowego pod numerem KRS: 0000270885, NIP: 9720902729,
REGON: 63440422900000, o kapitale zaktadowym w wysokosci 979.397,40 ztotych, w
catosci wptaconym (dalej jako ,,Fundator”).

4. Celem Konkursu jest:

» stworzenie mozliwosci sprawdzenia swoich umiejetnosci programistycznych w obszarach
okreslonych przez Organizatora;

* rozwijanie umiejetnosci programistycznych oraz cech indywidualnych o charakterze
interdyscyplinarnym;

* popularyzacja tematu programowania, nowoczesnych technologii, bezpieczenstwa w
Swiecie gier komputerowych, sztucznej inteligencji i cyberprzestrzeni;

« zaprezentowanie mozliwosci nowoczesnych technologii we wspoétczesnym swiecie.

5. Udziat w Konkursie polega na rozwigzaniu zadan konkursowych w terminach okreslanych
przez harmonogram Konkursu, ktére zostang opublikowane na stronie internetowej
www.gigathon.pl prowadzonej przez Organizatora (dalej ,Strona”).

6. Nadzor nad prawidtowoscig i przebiegiem Konkursu w tym udzielaniem informacji na temat
Konkursu, rozpatrywaniem reklamaciji, sprawuje Organizator.

§ 2 Uczestnicy

1. W Konkursie moga bra¢ udziat wszystkie osoby fizyczne bedace konsumentami w
rozumieniu art. 22(1) ustawy Kodeks cywilny (Dz. U. z 1964 r. Nr 16 poz. 93 z pézn. zm.), ktére
przez caly czas trwania Konkursu sg w wieku miedzy 7 a 18 rokiem zycia stale
zamieszkujacymi na obszarze Polski (dalej ,Uczestnik").

2. Udziat w konkursie jest bezptatny i dobrowolny.
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3. Warunkiem zakwalifikowania do Konkursu jest poprawne zarejestrowanie sie za
posrednictwem formularza zgloszeniowego znajdujacego sie na Stronie.
4. Dziatania, o ktérych mowa w ust. 3 powyzej (rejestracja) podejmowaé moze wytacznie
osoba uprawniona do sktadania oswiadczen woli lub wiedzy w imieniu potencjalnego
Uczestnika (dalej jako ,,Opiekun”).
5. Uczestnikiem moze byc¢ zaréwno uczen Organizatora, jak i osoba, ktdra nie uczeszcza oraz
nie uczeszczata na kursy organizowane przez Organizatora.
6. Organizator zastrzega sobie prawo wykluczenia uczestnika z Konkursu w przypadku
stwierdzenia niespetniania warunkdow uczestnictwa, jak réwniez braku przestrzegania
postanowien Regulaminu lub obowigzujgcych przepisow prawnych.
7. Opiekun akceptujgc Regulamin oswiadcza, ze zaréwno on, jak i Uczestnik:
a) zapoznali sie z trescig niniejszego Regulaminu, zas Uczestnik w sposodb dobrowolny
przystepuje do Konkursu;
b) wyrazajg zgode i akceptuja warunki Regulaminu, w tym zapoznali sie z zasadami
dotyczacymi procedury odbioru nagrody i w petni jg akceptuja;
c) zobowigzujg sie do przestrzegania postanowien Regulaminu.
8. Uczestnik w kazdej chwili moze zrezygnowaé¢ z uczestnictwa w Konkursie bez podania
przyczyny rezygnacji. Rezygnacja powinna nastgpi¢ poprzez skierowanie wiadomosci e-mail
skierowanej na nastepujacy adres Organizatora [gigathon@giganciprogramowania.edu.pl].
9. Finalisci 1l edycji Konkursu otrzymujg bezposrednie zaproszenie do Il etapu lll edycji
Konkursu. Zaproszenie rozumiane jako mozliwo$é dalszego udziatu w Konkursie jest wazne
tylko w przypadku, gdy uczestnik nie wykroczyt poza ramy wiekowe dla Uczestnikdw
Konkursu (7-18 lat).

§ 3 Rejestracja. Panel Uczestnika

1. Uczestnicy mogg zglasza¢ swoje uczestnictwo w Konkursie za posrednictwem
interaktywnego formularza znajdujgcego sie na Stronie.

2. Po dokonaniu zgtoszenia do Konkursu, Uczestnik otrzymuje na podany w formularzu
rejestracyjnym adres e-mail oraz numer telefonu wiadomosé zawierajgcg dane dostepowe
(login oraz hasto) wydzielonego elementu infrastruktury platformy internetowej Organizatora
(dalej jako “Panel Uczestnika”)

3.W ramach Panelu Uczestnika udostepniane sg przez Organizatora materiaty zwigzane z
przebiegiem Konkursu, w tym tresci zadan konkursowych oraz inne istotne informacje

organizacyjne.
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4. Rozwigzywanie quizu w ramach | etapu Konkursu nastepuje wylgcznie po uprzednim
zalogowaniu sie Uczestnika do Panelu Uczestnika.

5. Tres¢ zadania projektowego przewidzianego na Il etap Konkursu bedzie udostepniona
Uczestnikowi za posrednictwem Panelu Uczestnika.

6. Wgrywanie opracowanych przez Uczestnika rozwigzan zadania projektowego Il etapu
odbywa sie wylgcznie za posrednictwem Panelu Uczestnika, po uprzednim zalogowaniu sie
na konto.

7. Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za brak dostepu do Panelu Uczestnika
wynikajacy z przyczyn lezacych po stronie Uczestnika, w szczegdlnosci zwiagzanych z
nieprawidilowym podaniem danych kontaktowych, utratg danych dostepowych Iub
problemami technicznymi niezaleznymi od Organizatora.

8. W przypadku wystgpienia problemow technicznych zwigzanych z dostepem do Panelu
Uczestnika, Uczestnik zobowigzany jest niezwiocznie skontaktowac¢ sie z Organizatorem i
zgtosi¢ zaistniate trudnosci. Organizator dotozy wszelkich staranh w celu ich rozwigzania,
jednak nie gwarantuje petnej dostepnosci Panelu Uczestnika w przypadku awarii
niezaleznych od niego.

9. Dziatania, o ktérych mowa w pkt 8 powyzej nalezy réwniez podja¢ w przypadku
nieotrzymania danych, o ktérych mowa w pkt 2 powyzej, niezwlocznie po dokonaniu
rejestraciji.

§ 4 Konkurs

1. Wdniach 24.03-18.05.2025 Uczestnicy moga zgtaszac swoje uczestnictwo w Konkursie za
posrednictwem formularza na Stronie.

2. Konkurs sktada sie z trzech etapow:

a) pierwszy etap: rozwigzanie quizu, o ktérym mowa w ust. 3 ponizej, w terminie 07.04 —
18.05. 2025

c) drugi etap: przygotowanie rozwigzania jednego zadania o charakterze projektowym, o
ktérych mowa w ust. 6 ponizej, w terminie 7.04.-25.05.2025;

d) trzeci etap: przygotowanie rozwigzania jednego zadania projektowego, o ktérym mowa w
ust. 9 ponizej, podczas gali finatowej w dniu 14.06.2025.

3. Pierwszy etap stanowi quiz ztozony z 20 pytan zamknietych. Wazna jest ilos¢ poprawnych
odpowiedzi, a takze czas wykonania quizu, o czym doktadniejsze informacje mozna znalez¢ w
§ 5 pkt 2i 5 Regulaminu.



THON

1__‘ Regulamin konkursu
4, Wymogiem zakwalifikowania sie do drugiego etapu Konkursu jest zdobycie minimalnej
liczby punktéw stanowiacej 50% (piecdziesiat procent) maksymalnej liczby punktow. Kazde
pytanie punktowane jest w skali 0-1 punktow. Przez kwalifikacje do drugiego etapu Konkursu
rozumie sie udostepnienie zadania konkursowego dla drugiego etapu Konkursu, nie zas
gwarancje dokonania oceny zadania konkursowego wykonanego przez Uczestnika zgodnie z
§ 5 pkt 2i 5 Regulaminu.
5. Kryterium oceny stanowi w pierwszej kolejnosci liczba poprawnych odpowiedzi, a w
przypadku uzyskania takiej samej liczby punktow przez wiecej niz jednego Uczestnika — czas
ukonczenia testu.
6. W ramach drugiego etapu, po ustaleniu wynikdw pytan konkursowych, wytonieni
Uczestnicy zostang dopuszczeni do realizacji zadan projektowych Il etapu.
7. Drugi etap polega na nadestaniu przez Uczestnika jednego zadania projektowego w
terminie okreslonym przez harmonogram Konkursu. Tres¢ zadania projektowego zostanie
udostepniona przez Organizatora kazdemu Uczestnikowi za posrednictwem Panelu
Uczestnika, ktory zakwalifikowat sie do Il etapu.
8. Do trzeciego etapu zakwalifikowani zostang Uczestnicy wybrani przez Jury dziatajace na
zasadach okreslonych w § 4 Regulaminu. Uczestnik zakwalifikowany do trzeciego etapu
zobowigzany jest do potwierdzenia swojego udziatu nie pozniej niz w terminie 1 (jednego)
tygodnia od dnia opublikowania przez Organizatora informacji o rozstrzygnieciu drugiego
etapu.
9. W przypadku rezygnaciji z uczestnictwa w trzecim etapie lub braku potwierdzenia, o ktérym
mowa w ust. 7 powyzej, Uczestnik traci prawo do dalszego udziatu w Konkursie, a w jego
miejsce kwalifikuje sie osoba, ktdrej zadania projektowe zostaty kolejno najwyzej ocenione
przez Jury.
10. Trzeci etap stanowi wykonanie indywidualnego projektu na podstawie zadania
konkursowego zaprezentowanego przez Organizatora podczas stacjonarnej gali finatowej
Konkursu w dniu 14.06.2025.
11. Konkurs bedzie sprawdzat wiedze w nastepujgcych kategoriach i zagadnieniach:
a) 7-9 lat, Minecraft oraz programowanie w Minecraft Education;
b) 10-12 lat, programowanie w jezyku Scratch;
c) 13-15 lat, programowanie w jezyku Python/C++/C#;
d) 16-18 lat, programowanie w jezyku Python/C++/C#;
12. W Konkursie brane pod uwage beda tylko prace wykonane indywidualnie przez
Uczestnikéw zgtoszonych do Konkursu na zasadach okreslonych w Regulaminie.
13. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany harmonogramu poszczegoblnych etapoéw z
przyczyn niezaleznych od Organizatora. O zmianie harmonogramu Uczestnicy beda
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informowani natychmiastowo wszelkimi drogami komunikagcji (mail, informacja na Stronie).

Zmiana harmonogramu nie bedzie negatywnie wptywaé na wynikajacy z Regulaminu czas na
rozwigzanie poszczegolnych zadan konkursowych.

§ 5 Jury iocena prac

1. W celu rozstrzygniecia drugiego etapu Konkursu Organizator powota 4 — osobowg komisje
konkursowg w skfad ktorej wejdg osoby posiadajgce specjalistyczng wiedze z zakresu
programowania oraz nowoczesnych technologii (dalej jako ,Jury”).

2. Prace konkursowe w ramach drugiego etapu Konkursu bedg oceniane przez Jury wedtug
nastepujacej kolejnosci:

a) w pierwszej kolejnosci wedtug liczby poprawnych odpowiedzi uzyskanych w | etapie
Konkursu,

b) w przypadku takiej samej liczby poprawnych odpowiedzi — wedilug czasu ukonczenia testu
w | etapie.

3. Jury dokonuje oceny zadan realizowanych przez Uczestnikow w |l etapie przy
uwzglednieniu przestanek wskazanych w ust. 4 ponize;j.

4. W ramach drugiego etapu Konkursu rozwigzania zadan projektowych oceniane bedg w
skali punktowej (0-100), przy uwzglednieniu nastepujgcych sktadowych:

* spetnienie zatozen projektowych (brak btedow w dziataniu projektu/gry (0-30 pkt);

« architektura rozwigzania (organizacja plikdw, skryptow, podziat na podprogramy, sposéb
nazewnictwa zmiennych (0-30 pkt);

* poziom techniczny projektu (poziom uzytych technologii / funkcjonalnosci) (0-20 pkt);

* innowacyjnosci (0-15 pkt);

« dotgczenie instrukcji uruchomienia gry, projektu (dokumentacja) (0-5 pkt).

5. Organizator zastrzega, ze prace projektowe Uczestnikdw, ktdrzy uzyskali niewystarczajgca
liczbe poprawnych odpowiedzi w | etapie, moga nie zosta¢ poddane ocenie, jesli liczba
zakwalifikowanych Uczestnikow przekroczy mozliwosci organizacyjne lub limit przewidziany
Regulaminem. Decyzja w tym zakresie nalezy do Organizatora i jest ostateczna. W celu
unikniecia watpliwosci Organizator wskazuje, ze w pierwszej kolejnosci oceniane s prace
Uczestnikow, ktorzy w pierwszym etapie Konkursu uzyskali najwieksza liczbe poprawnych
odpowiedzi, zas w przypadku takiej samej liczby poprawnych odpowiedzi, tych Uczestnikéw,
ktorzy najszybciej wykonali zadanie konkursowe z pierwszego etapu Konkursu.
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6. W celu rozstrzygniecia trzeciego etapu Konkursu Organizator powota 12 — osobowg
komisje konkursowg w skifad ktérej wejdg osoby posiadajgce specjalistyczng wiedze z
zakresu programowania oraz nowoczesnych technologii (dalej jako ,Jury”).
7. Jury dokonuje oceny zadan realizowanych przez Uczestnikbw w 1l etapie przy
uwzglednieniu przestanek wskazanych w ust. 6 ponize;j.
8. W ramach trzeciego etapu Konkursu rozwigzania zadan projektowych oceniane bedg w
skali punktowej (0-100), przy uwzglednieniu nastepujgcych sktadowych:
* spetnienie zatozen projektowych (brak bteddw w dziataniu projektu/gry (0-30 pkt);
« architektura rozwigzania (organizacja plikdw, skryptow, podziat na podprogramy, sposob
nazewnictwa zmiennych (0-30 pkt);
* poziom techniczny projektu (poziom uzytych technologii / funkcjonalnosci) (0-20 pkt);
« innowacyjnosci (0-15 pkt);
« dotgczenie instrukcji uruchomienia gry, projektu (dokumentacja) (0-5 pkt).
8. W czasie trwania trzeciego etapu Konkursu Organizator zapewni Uczestnikom wsparcie
mentorow, ktérych zadaniem jest udzielanie pomocy na prosbe Uczestnikdéw. Kazdy mentor
udziela wsparcia w zakresie, w jakim uzna za wskazane i uzasadnione, przy uwzglednieniu
zasady niewptywania na ostateczne wyniki Konkursu.
9. Decyzje podejmowane przez Jury s ostateczne i nie podlegajg ponownej weryfikacji. Od
decyzji Jury nie przystuguje odwotanie ani reklamacja. W ramach drugiego etapu Konkursu i
zwigzanego z nim zadania konkursowego Jury oraz inni przedstawiciele Organizatora nie
udzielaja odpowiedzi na pytania dot. zadania konkursowego. Przedmiotem pytan, na ktore
udzielane beda odpowiedzi sg wytacznie kwestie formalne i techniczne zwigzane z
uczestnictwem w Konkursie.

§ 6 Nagrody

1. Nagrodami gtéwnymi w konkursie, odrebnie dla kazdej z kategorii, o ktérych mowa w § 3
ust. 10 Regulaminu, sa:

* 1 miejsce: nagroda rzeczowa ufundowana przez Sponsora Gtéwnego, darmowy kurs roczny
Zz programowania w szkole Giganci Programowania, wyjazd na wakacyjny obdz
programistyczny, pakiet gadzetow gamingowych i edukacyjnych oraz gadzety od partneréw
wydarzenia;

* 2 miejsce: nagroda rzeczowa ufundowana przez Sponsora Gtownego, darmowy kurs
semestralny z programowania w szkole Giganci Programowania, pakiet gadzetow
gamingowych i edukacyjnych oraz gadzety od partnerow wydarzenia;
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» 3 miegjsce: nagroda rzeczowa ufundowana przez Sponsora Gtownego, darmowy kurs
semestralny z programowania w szkole Giganci Programowania, pakiet gadzetéw
gamingowych i edukacyjnych oraz gadzety od partnerow wydarzenia;
» Wyrdznienie: nagroda rzeczowa ufundowana przez Sponsora Gtéwnego, darmowy kurs
krotki z programowania w szkole Giganci Programowania, pakiet gadzetéw gamingowych i
edukacyjnych oraz gadzety od partneréw wydarzenia.
Doktadne informacije o nagrodach rzeczowych zostang opublikowane do 1.04.2025r.
2. Kazdy uczestnik Il etapu konkursowego stanowigcego stacjonarng gale finatowg otrzyma:
« certyfikat poswiadczajgcy umiejetnosci programistyczne,
« zestaw gadzetow gamingowych i edukacyjnych zawierajgcy m.in. pakiet ksigzek,
« gadzety od partnerow wydarzenia.
3. Organizator zastrzega sobie prawo do przyznawania wyrdznien oraz nagrod pocieszenia
wedtug swojego uznania.
4. W przypadku braku dostepnosci nagrody we wskazanym modelu Organizator zastrzega
sobie prawo do zmiany wskazanego modelu stanowigcego model zblizony do
zastepowanego, o podobnej wartosci rynkowe;.
5. Wszystkie nagrody konkursowe zostang przekazane zwyciezcom bezposrednio na
finatowej gali lub kurierem i drogg mailowg na wskazane przez Uczestnika adresy, jezeli
Uczestnik wyrazi takg potrzebe.
6. W przypadku Nagrod gtéwnych ich warto$¢ przekracza kwote 2.000 zt (stownie: dwa
tysigce ztotych). W zwigzku z powyzszym Fundator nagrdd laureatom tych nagréd przyznaje
dodatkowg nagrode pienieznej w wysokosci 10% (dziesieciu procent) tacznej wartosci
Nagrody giéwnej (przy uwzglednieniu nagrody pienieznej).
7. Nagroda, o ktorej mowa w ust. 6 powyzej stanowi rownowartos¢ naleznego podatku
dochodowego od o0s6b fizycznych w wysokosci 10% wartosci Nagrody gtdownej. Organizator
wskazuje, ze nagroda pieniezna nie bedzie wyptacana bezposrednio Uczestnikowi, lecz
zostanie odprowadzona jako nalezy podatek do wiasciwego urzedu skarbowego przez
Organizatora lub Fundatora.
8. Uczestnik oswiadcza, ze wyraza zgode na podjecie przez Organizatora dziatan, o ktérych
mowa w ust. 7 powyze;.

§ 7 Dane osobowe
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1. Dane osobowe Uczestnikow (w tym laureatow nagrod), jak rowniez ich Opiekunow, beda
przetwarzane zgodnie z przepisami prawa powszechnie obowigzujgcego, w tym w
szczegolnosci Ogolnym Rozporzadzeniem o Ochronie Danych (,RODO”).
2. Dane osobowe Uczestnikow (imie, nazwisko, wiek, adres e-mail, adres do doreczen) oraz
Opiekunow (imie, nazwisko, adres e-mail, numer telefonu, kod pocztowy) bedg przetwarzane
w okresie i zakresie (celu) niezbednym do przeprowadzenia Konkursu, wytonienia laureatow,
powiadomienia o przyznaniu nagrody oraz rozpatrzenia ewentualnych reklamagciji, tj. na
podstawie art.6 ust. 1 lit. f RODO tj. na podstawie uzasadnionego interesu administratora
polegajacego na prawidtowym wykonaniu ztozonego przyrzeczenia publicznego, ktorego
przedmiotem jest organizacja Konkursu, jak rowniez na podstawie art. 6 ust. 1lit. c RODO, w
zakresie w jakim przetwarzanie danych osobowych laureatéw jest konieczne do zrealizowania
obowigzkdow Organizatora wynikajacych z przepisow prawa podatkowego (np. odprowadzenia
podatku od wygranej). Ponadto Organizator moze przetwarzaé dane Uczestnikow na
podstawie art. 6 ust. 1 lit. f RODO, tj. na postawie uzasadnionego interesu administratora
polegajacego na dochodzeniu roszczen oraz ochrony przed roszczeniami.
3. Podanie danych w zakresie wskazanym w ust. 2 powyzej jest dobrowolne, jednakze
konieczne do udziatu w Konkursie.
4. Administratorem danych osobowych Uczestnikdw oraz laureatow nagrod jest Organizator.
W przypadku takiej koniecznosci wynikajgcej z obowigzujacych przepisow prawa, Organizator
udostepni dane laureatow nagréd Fundatorowi.
5. Dane osobowe 0sob, ktérych dane dotycza, w zakresie opisanym w ust. 2. powyzej
przetwarzane bedg przez Organizatora do czasu uptywu terminu do zgtoszenia reklamagcji
stosownie do § 7 Regulaminu lub do czasu przedawnienia roszczeh zwigzanych z
Konkursem. Dane osobowe zwyciezcow konkursu przetwarzane bedg przez Organizatora
przez okres przedawnienia roszczen zwigzanych z Konkursem lub przyznaniem Nagrod, o ile
co innego nie wynika z przepisow prawa podatkowego.
6. Organizator informuje, ze w zakresie dotyczacym przetwarzania danych osobowych
skontaktowac sie z nim mozna w dowolnym momencie, za posrednictwem wiadomosci e-mail
kierowanej na adres e-mail rodo@giganciprogramowania.edu.pl.
7. Organizator informuje, ze dane osobowe Uczestnikdow nie bedg przekazywane do panstw
trzecich (poza Europejski Obszar Gospodarczy).
8. Organizator informuje, ze Uczestnicy nie beda podlegaé¢ profilowaniu Ilub
zautomatyzowanemu podejmowaniu decyzji.
9. Organizator informuje, ze kazda osoba, ktdrej dane Organizator przetwarza ma prawo do
cofniecia zgody, o ile jest ona podstawg przetwarzania tych danych oraz prawo do: i) dostepu
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do danych; ii) sprostowania danych; iii) zgdania usuniecia jej danych lub ograniczenia ich
przetwarzania; iv) wniesienia skargi do organu nadzorczego; v) przenoszenia danych.
10. Aby skorzystaé z prawa do wniesienia skargi (artykut 77 RODO), nalezy skontaktowac sie
z Prezesem Urzedu Ochrony Danych Osobowych (ul. Stawki 2, 00 -193 Warszawa). Wiecej
informacji mozna znalez¢ na stronie internetowej organu nadzoru.

§ 8 Reklamacje

1. Wszelkie reklamacje dotyczace przebiegu Konkursu moga byé sktadane przez Opiekunéw
lub Uczestnikbw za zgoda Opiekunow w formie elektronicznej na adres:
gigathon@giganciprogramowania.edu.pl w terminie do dnia 1.08.2025 .

2. Reklamacje powinny zawiera¢ imie i nazwisko Uczestnika i jego Opiekuna, ktory dokonat
zgtoszenia do Konkursu, doktadny adres korespondencyjny oraz opis i wskazanie przyczyn
reklamaciji, a takze okreslenie zgdania.

3. Reklamacje ztozone po uptywie terminu lub niespetniajace wymogodw, okreslonych w ust. 2,
nie beda rozpatrywane przez Organizatora. O zachowaniu terminu ziozenia reklamagiji
decyduje data wystania maila.

4. Reklamacje beda rozpatrywane bez zbednej zwtoki, jednakze nie pdzniej niz w terminie 14
dni od daty otrzymania reklamaciji. Decyzje Organizatora dotyczgce reklamacji sq ostateczne.
W przypadku braku rozpatrzenia w terminie, o ktérym mowa powyzej, uznaje sie ze
Organizator pozytywnie rozpatrzyt reklamacije.

5. Reklamacje dotyczace braku mozliwosci skorzystania w infrastruktury informatycznej za
posrednictwem ktorej prowadzony jest konkurs, w tym mozliwosci zalogowania sie do Panelu
Uczestnika lub btedéw dziatania tej infrastruktury powinny by¢ zglaszane niezwiocznie, nie
pozniej niz w terminie 7 (siedmiu) od dnia wystgpienia zdarzenia bedacego przyczyna
reklamagcji. Organizator zastrzega sobie prawo do odrzucania reklamacji zgtoszonych po

terminie, o ktbrym mowa w zdaniu uprzednim.

§ 9 Oswiadczenia i odpowiedzialnos¢

1. Organizator ponosi odpowiedzialnos¢ za wydanie Nagrod w ramach Konkursu na zasadach
okreslonych w Regulaminie.

2. W momencie wystania Organizatorowi zadania konkursowego Uczestnik oswiadcza, ze
zadanie zgtoszone przez niego do Konkursu jest wolne od jakichkolwiek wad prawnych, w
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szczegolnosci jest ono autorstwa Uczestnika, zas osoby trzecie nie majag do niej jakichkolwiek
roszczen, w tym roszczen zwigzanych z prawami wtasnosci intelektualnej.

3. Uczestnik ponosi petng odpowiedzialno$é w przypadku, gdy jego oswiadczenie wyrazone
w ust. 2 powyzej okaze sie nieprawdziwe, niezaleznie od przyczyn. W szczegolnosci
Uczestnik zobowigzuje sie do uwolnienia Organizatora od jakichkolwiek roszczen osob
trzecich odnoszacych sie do zadania konkursowego stworzonego przez danego Uczestnika.

§ 10 Finat konkursu

1. Trzeci etap Konkursu odbedzie sie dnia 14 czerwca 2025 r. w jednym z budynkdw

Politechniki Warszawskiej. Wszelkie szczegdty dotyczgce kwestii organizacyjnych

oraz technicznych zwigzanych z finatowym etapem zostang przekazane Uczestnikom

za posrednictwem Panelu Uczestnika.

2. W ramach trzeciego etapu Konkursu Organizator nie odpowiada za:

a) przyjazd Uczestnikow, ktory odbywa sie na ich wkasny koszt i ryzyko;
b) bezpieczenstwo Uczestnikow w zakresie dotyczacym w szczegdlnosci: i)

skutkéw spozycia positkdw oferowanych w ramach trzeciego etapu Konkursui;
ii) uszkodzen ciata wskutek zachowan Iub zaniechan Uczestnika lub
pozostatych Uczestnikdw; iii) zachowania oséb obecnych na trzecim etapie
Konkursu, innych niz personel Organizatora; iv) opuszczenie przez Uczestnika
miejsca organizacji trzeciego etapu Konkursu.

3. Organizator odpowiada za: prawidtowg organizacje i przebieg trzeciego etapu

Konkursu, odpowiednie przygotowanie stanowisk dla Uczestnikow, jak rowniez

zapewnienie Uczestnikom opieki w salach, w ktérych wykonywaé bedg oni zadania

konkursowe.

4. Rodzice oraz opiekunowie Uczestnikbw sg uprawnieni i zobowigzani do

przebywania w budynku, w ktérym organizowany jest trzeci etap Konkursu. Rodzice

oraz opiekunowie nie moga przebywa¢ w salach, w ktérych Uczestnicy wykonujg

zadania konkursowe.

§ 11 Postanowienia koricowe
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1. Regulamin wchodzi w zycie z dniem ogltoszenia Konkursu.

2. Organizator zastrzega, ze nie pokrywa jakichkolwiek kosztéw ponoszonych przez
Uczestnikbw oraz Opiekunéw w zwigzku z udziatem w Konkursie. W szczegolnosci
Organizator nie ponosi kosztoéw zwigzanych z transportem oraz zakwaterowaniem zwigzanym
Z udziatem w czwartym etapie Konkursu.

3. Petna tresé niniejszego Regulaminu dostepna bedzie na stronie konkursowe.

4. Konkurs oglaszany i organizowany jest przez Organizatora za posrednictwem strony
internetowej www.giganciprogramowania.edu.pl oraz portalu spotecznosciowego Facebook
oraz Instagram.

5. Wszelkie ewentualne spory lub roszczenia podnoszone w zwigzku z Konkursem
rozstrzygane bedg przez wtasciwy sad powszechny.

6. Organizator jest uprawniony do zmiany postanowien niniejszego Regulaminu, o ile nie
wptynie to na pogorszenie warunkéw uczestnictwa w Konkursie. Dotyczy to w szczegdlnosci
zmian termindw poszczegodlnych czynnosci konkursowych oraz zmian specyfikacji nagrody.
Zmieniony Regulamin obowigzuje od czasu opublikowania go na stronie.



