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CZESC ORGANIZACYJNO-LOGISTYCZNA

1. Czym jest NASA International Space Apps Challenge 20227
1-2 pazdziernika 2022 r. NASA zaprasza programistow, przedsiebiorcéw, naukowcédw, projektantéw, storytelleréw,
twoércéw, budowniczych, artystow i technologdw do wspdlnego globalnego hackathonu. W ciggu dwéch dni uczestnicy
z catego Swiata stworzg zespoty, ktore beda rozwigzywac wyzwania, korzystajgc z danych open source NASA.

2. Jaki jest cel NASA Space Apps?
Jest obecnie najwiekszym corocznym globalnym hackathonem na $wiecie.
Nasza misja koncentruje sie na nastepujacych celach:
inspirowanie do wspétpracy, kreatywnoSci i krytycznego myslenia,
wspieranie zainteresowania nauka i eksploracjga kosmosu,
aby zwiekszy¢ Swiadomos$¢ danych NASA na calym $wiecie,
zachecanie do rozwoju i réznorodnosci w nastepnym pokoleniu naukowcédw, technologéw, projektantéw,
inzynierdw i artystow.

Jaki jest temat NASA Space Apps Challange 20227
Tegorocznym tematem wydarzenia jest ,Make SPACE”, celebrujgce nasze motto ,there’s always space for one more.”.
W Space Apps staramy sie eliminowac bariery dostepu do przestrzeni kosmicznej i mozliwosci naukowych. Space Apps
jest dla kazdego!

4. Dla kogo jest NASA Space Apps Challange?
Dla kazdego! Dotyczy to rowniez tych, ktorzy nigdy wczesniej nie ,hakowali”! Nie trzeba by¢ programistg! Zachecamy
wszystkich pasjonatéw rozwigzywania probleméw - studentéw, ekspertéw, inzynieréw, tworcoéw, artystow
i storytellerow. Podczas gdy niektére z naszych wyzwan sg techniczne, inne wymagaja wykorzystania swoich
umiejetnosci artystycznych, doswiadczenia biznesowego biznesowa i umiejetnosci miekkich!

5. Co musze zabrac ze soba?
Wszystkim uczestnikom wydarzenia zapewniamy:
e miejsce do pracy - stolik i krzesta,
e wyzywienie - obiad i kolacje pierwszego dnia, $niadanie i obiad drugiego dnia, napoje,
e strefe ciszy - miejsce do odpoczynku od pracy, miejsca do spania (materace).
Co musisz zabra¢:
e sprzetniezbedny do stworzenia Twojego projektu - komputer, narzedzia manualne i elektroniczne,
materiaty papiernicze - wszystko co moze Ci sie przydac,
$piwor, poduszka - jesli chcesz zostaé na noc na terenie hackathonu,
recznik, przybory toaletowe - w obiekcie zapewniamy toalety z prysznicami.

Czat - discord
Po zarejestrowaniu na stronie https://www.spaceappschallenge.org/ w profilu uzytkownika pojawi sie przycisk
Launch Chat - ktory jest zaproszeniem na serwer hackathonu na discordzie.

Najwazniejsze daty:

start pracy - sobota, 01.10, 10:00

koniec pracy, deadline na przestanie projektéow do oceny lokalnej - niedziela, 02.10, 13:00
deadline na przesylanie ostatecznych projektéw do oceny globalnej - niedziela, 02.10, 23:59

Gdzie odbywa sie hackathon?
Centrum Sportu Akademickiego Politechniki Rzeszowskiej, Poznanska 24, Rzeszéw

Pinezka Google Maps: Centrum Dydaktyczno - Sportowe - https://goo.gl/maps/FgBVAa8zamn8gZLbh9
PARKING - bezptatny, bezposrednio pod budynkiem.



https://goo.gl/maps/FgBVAa8zamn8gZLb9

9. Plan budynku, w ktérym pracujemy:
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Zespotl projektowy:

1 - 6 0s6b, rekomendowana liczba cztonkéw zespotu to 4-5,

wszyscy cztonkowie musza by¢ zarejestrowani na stornie i dodani do zespotu,

zespoty budowane s3a przed i w trakcie hackathonu,

1 uczestnik - 1 zesp6t, 1 zesp6t - 1 projekt,

team tworzy jedna osoba - team leader,

sktad teaméw, nazwe, projekt mozna zmieni¢ przez caty czas trwania hackathonu,

zespot studencki - moze mie¢ w sktadzie 1 nauczyciela, cztonkowie z woj. Podkarpackiego,
zespot uczniowski - moze mie¢ w sktadzie 1 nauczyciela, cztonkowie z woj. Podkarpackiego,
nie mozna wyrzuci¢ cztonkéw z zespotu, cztonkowie moga tylko opusci¢ zespoét.

Wiecej informacji:

2. Mentorzy
Mentor podczas hackathonu ma kilka zadan:

pomoc uczestnikom hackathonu, zaré6wno techniczna jak i merytoryczna,
inspirowanie do tworzenia projektow,
petnig role ,z6ttej kaczuszki”
pomagaja oceni¢ sensownos$¢ projektu, okresli¢ grupe docelowa.
W trakcie catego wydarzenia, dostepni sg réwniez globalni mentorzy poprzez czat na discordzie.




Weronika Wesolowska - EkKspert Departamentu Rozwoju Innowacji, Polski Fundusz
Rozwoju

Absolwentka Wydzialu Nauk Ekonomicznych Uniwersytetu Wiedenskiego. Dotychczasowe
dos$wiadczenie zawodowe zdobywata zaréwno w miedzynarodowych Kkorporacjach jak
i startupach oraz organizacjach pozarzadowych zajmujgc sie gidwnie analiza danych oraz

zarzadzaniem projektami, m.in. w Stowarzyszeniu Mobilne Miasto czy projekcie SharedMobility.ai. Na co dzien
wspiera polskie samorzady w budowaniu inteligentnych miast.

Maciej Stanecki - Menadzer ds. Rozwoju Biznesu w SENER Polska

W 2021 objat stanowisko Business Development Manager w SENER Polska. Wcze$niej pracowat
w Accenture, gdzie zarzadzat projektami badawczymi, ktorych beneficjentami byty firmy oraz
instytucje rzadowe z sektora Aerospace & Defense. Uczestniczyt w procesie rozwoju oferty
Accenture A&D, m.in. o wsparcie planowania 1irealizacji centrum bezpieczenstwa

cybernetycznego/ICT dla jednego z gtéwnych krajéw cztonkowskich NATO.

Pawel Pasko - Konstruktor i Kierownik Projektéw w SENER Polska

Konstruktor mechanik oraz kierownik projektow zwigzany z polskim sektorem kosmicznym od
2013 roku. Autor i wspdtautor szeregu publikacji z zakresu robotyki kosmicznej oraz systeméw do
eksploatacji planetarnej. Cztonek zespotéw projektowych instrumentéw Submillimetre Wave
Instrument (SWI) misji JUICE oraz Fine Guidance System (FGS) misji ARIEL. Wspétpracowat

z Centrum Badan Kosmicznych PAN, Max Planck Institute for Solar System Research w Getyndze i Spacive sp. z o. o.

Maja Wasilewska - Ekspert Departamentu Rozwoju Innowacji w Polskiej Agencja Rozwoju
Przedsiebiorczosci

Z PARP zwigzana od 2009 r, w ostatnich latach zaangazowana w inicjatywy zwigzane
z sieciowaniem, koordynacja i rozwojem $rodowiska innowatoréw oraz w projekty badawcze
i konkursowe. Koordynatorka projektu "Connect & Scale Up". Wczes$niej zwigzana z firma questus

(Akredytowane centrum Szkoleniowo - Egzaminacyjne - The Chartered Institute of Marketing in London), w ktérej
zarzadzata certyfikowanymi programami szkoleniowymi. Posiada do§wiadczenie we wspétpracy miedzynarodowej,
w tym jako kierownik projektu w EIT Food CLC North-East.

) —
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startup6w B2G w Polsce. Ekspert oraz cztonek Komitetu Inwestycyjnego w Narodowym Centrum Badan i Rozwoju.
Absolwent Politechniki Warszawskiej. Cztonek Polskiego Towarzystwa Informatycznego.

Bartosz Wrobel - Programista w PrimeBit Games S.A.

0Od dziecka byt zafascynowany programowaniem. Juz w wieku 13 lat napisat pierwsza strone
webowa. Swoje do$wiadczenie zdobywat po nocach, wymys$lajac rézne rozwigzania. Teraz jest
Team Leaderem w Primebit Investments SA i wie jak pisa¢ aplikacje w Xamarinie i Flutterze. Do
tego uwielbia Gwiezdne wojny oraz gry MOBA.

Michal Nowak - Producent Gier w PrimeBit Games S.A.
Pasjonata gier od najmtodszych lat. Gdy nie zajmuje sie tworzeniem gier, lubi pogra¢ na konsoli,
obejrze¢ dobre anime oraz spacerowac z ukochanym psem.

Michal Gasior - Asystent Dyrektora, Zesp6l Rozwoju Otoczenia Technicznego Innowacji
Departamentu GovTech Polska

Informatyk, architekt oprogramowania oraz specjalista analizy biznesowo-systemowej.
Koordynator projektéw technologicznych w Centrum GovTech. Kieruje pracami zespotu
odpowiedzialnego za wdrazanie innowacji w administracji publicznej oraz wspiera rozwoj




Michatl Cenzartowicz - Spacecraft Ops Engineer - RF payload at SES Satellites

Absolwent Elektryki i Elektroniki na uniwersytecie w Notthingam, UK. Inzynier systemoéw
tacznosci na poktadach satelit MEO w SES. Aktualnie pracuje nad dwiema konstelacjami na $redniej
orbicie okotoziemskiej: instniejacej ,,03b” i nadchodzacej konstelacji ,mPower”. Zajmuje sie
projektowaniem, monitorowaniem i automatyzacjq operacji satelitarnych.

3. Jurorzy

Pawel Grzegorczyk - p.o. Izabela Banas - Zastepca Michat Pilecki - Michat Reczkowicz -
Dyrektora Departamentu  Dyrektora Departamentu Dyrektor Oddziatu Twdrca i wlasciciel
Rozwoju Innowacji w PFR  Strategii i Analizw PARP  Terenowego Polskiej Prime Bit Investments

Agencji Kosmicznej S.A. oraz Prime Bit
w Rzeszowie Games S.A.
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Andrzej Majka - Kierownik Katedry Tomasz Skoczylas - Dyrektor Maciej Krynski - Konsultant
inzynierii Lotniczej i Kosmicznejna Centrum Innowacji Miejskich - Dzialu Wspierania
Wydziale Budowy Maszyn Urban Lab Rzeszow Przedsiebiorczosci w RARR S.A.
i Lotnictwa Politechniki
Rzeszowskiej

e

4. Czy uczestnicy otrzymaja certyfikaty?
Niezaleznie od tego, czy Twéj zesp6t zdobedzie nagrode, uczestnicy, ktérzy sa w zarejestrowanym zespole i zgtosza
projekt do konca hackathonu (2 pazdziernika, 23:59 czasu lokalnego), otrzymaja certyfikat potwierdzajacy udziat.

Zadania
22 zadania podane przez NASA,
1 zadanie otwarte - nie podlega ocenie globalnej, moze wygra¢ nagrody lokalne.

Nagrody
Lokalne:
a) 39500zt
i. 15000 - I miejsce
il. 10000 - II miejsce
iii. 5000 - III miejsce
iv. 4000 - nagroda specjalna I miejsce zespoty studenckie
V. 2500 - nagroda specjalna Il miejsce zespoty studenckie
vi. 2000 - nagroda specjalna I miejsce zespoty uczniowskie
vii. 1000 - nagroda specjalna II miejsce zespoty uczniowskie
b) staze dla wybranego zespotu przedstawiajacego rozwigzanie z zakresu gry/aplikacje mobilne,




udziat w wybranym warsztacie w ramach Masterclass V edycji programu pre-akceleracyjnego Szkota
Pionieréw odbywajacych sie w pazdzierniku 2022 oraz fast-track w kolejnej edycji Nagrody rzeczowe -
PFR,

d) Wycieczka do Luksemburga do siedziby firmy SES,

e) Zestawy kosmiczne klockéw COBI,

f) Ksiazki, puzzle, gry, nagrody rzeczowe od partneréw,

Globalne:

a) Zaproszenie do siedziby NASA, mozliwo$¢ ogladania startu misji kosmicznej wraz zaproszonym go$ciem,

b) Wpyroéznienie zespotu jako jednego z 10 najlepszych na $wiecie.

7. Przestanie projektu

Mozesz edytowac i ponownie przesyta¢ swoéj projekt tyle razy, ile chcesz, az do konca hackathonu. Tylko Twoje

ostateczne zgloszenie bedzie sprawdzone przez lokalnych sedziéw z lokalizacji, w ktorej jestes$ zarejestrowany.
Tytut projektu
High-Level Project Summary
Podaj ogdlne podsumowanie swojego projektu. Co opracowates? Jak ,rozwigzuje” wyzwanie? Dlaczego to jest
wazne?
Link do plikéw projektu
Przeslij caty konncowy projekt do witryny zewnetrznej (ustuga hostingu w chmurze lub repozytorium kodu,
jesli Twoj projekt uzywa kodu) i udostepnij publicznie dostepny link.
Link do demo projektu
Przygotuj krotka prezentacje (,Demo”) swojego projektu w formie prezentacji slajdéw (limit 7
slajdéw) lub prezentacji wideo (limit 30 sekund). Przeslij swoje Demo do zewnetrznej witryny
(ustugi hostingowej opartej na chmurze) i podaj publicznie dostepny link (tj. dostep nie powinien
wymagac¢ pozwolenia ani rejestracji).
Szczegotowy opis projektu
Podaj dodatkowe szczegéty dotyczace swojego projektu. Co doktadnie robi? Jak dziata? Jakie ma
zalety? Co przy jego pomocy chcesz osiggna¢? Jakich narzedzi, jezykéw kodowania, sprzetu lub
oprogramowania uzyte$ do opracowania swojego projektu?
Space Agency Data
Podaj szczegétowe informacje o tym, jakie dane agencji kosmicznej wykorzystate§ w swoim

projekcie, w jaki sposdb je wykorzystates$ lub w jaki sposéb zainspirowaty Twdj projekt. Pamietaj:

mozesz uzywa¢ dowolnych otwartych danych w swoim projekcie. Aby jednak kwalifikowa¢ sie do
Global Judging, musisz uzy¢ przynajmniej niektérych danych open source z NASA i/lub jednego z
partnerow Agencji Kosmicznej na rok 2022 (Australijska, Brazylijska, Kanadyjska, Europejska,
Indyjska, Japoniska, Meksykanska, Argentynska, Bahrajnska, Paragwajska, RPA).

Hackathon Journey

Jak opisatbys swoje wrazenia z hackathonem? Czego sie nauczyte$? Co zainspirowato Twoj zespot
do podjecia tego wyzwania? Jakie byto twoje podejscie do tworzenia tego projektu? Jak Twoj zespé6t
poradzit sobie z niepowodzeniami i wyzwaniami? Czy jest ktos, komu chciatby$s podziekowac i
dlaczego?

Refences

Wymien wszystkie dane, zasoby i narzedzia uzywane w Twoim projekcie. Zasoby powinny zawierac
dowolny kod, tekst i obrazy (nawet jesli s3 one otwarte lub dostepne bezptatnie), ktorych uzytes
podczas tworzenia rozwigzania. Jesli korzystasz z materiatdbw chronionych prawem autorskim,
upewnij sie, ze masz pozwolenie na ich wykorzystanie.




Wiecej informacji:

8. Udostepnianie plikow na stronie projektu
Zwré6é uwage na te ograniczenia i postepuj zgodnie z ponizszymi instrukcjami udostepniania plikéw na stronie
projektu:
1. Strona projektu POZWALA na przesytanie lub kopiowanie/wklejanie obrazéw. NIE POZWALA jednak na
przesytanie film6éw ani dokumentow.
Aby przesta¢ filmy lub dokumenty, postepuj zgodnie z tymi instrukcjami:
a) Przesylaj filmy lub dokumenty do ustugi hostingu w chmurze lub do repozytorium kodu (YouTube, Google
Drive, GitHub, One Drive, Dropbox itp.) wyposazonego w hostowanie multimediéw, a nastepnie w swoim
zgtoszeniu umie$¢ publicznie dostepny link. Innymi stowy, linki nie powinny wymagac¢ rejestracji ani
pozwolenia na dostep do nich.
Te witryny maja zwykle opcje ,udostepniania”, dzieki ktérej mozna skopiowac adres URL. Zanim
to zrobisz, upewnij sie, Ze opcja udostepniania umozliwia publiczny dostep do pliku. Przetestuj
adres URL ze swoimi kolegami z druzyny lub w oknie przegladania prywatnego, aby upewnic sie, ze
sedziowie majg do niego dostep.
c) Niezaleznie od tego, czy tworzysz link do prezentacji slajdéw Google, filmu na YouTube, czy czego$ innego,
istnieje wiele sposobow na wiaczenie elementéw wizualnych do ostatecznego zgtoszenia.
Nie ma ograniczen co do liczby elementéw, do ktérych mozna linkowac na stronie projektu. Prosimy jednak o
podanie tylko jednego linku w sekgc;ji ,Link do demonstracji projektu”. Dzieje sie tak, poniewaz musisz wybra¢
JEDNA z opcji Demo.

Wiecej informacji:

9. Czy musze uzywa¢ kodu w moim projekcie?
Kod nie jest wymagany dla zadnego wyzwania. To, czy piszesz kod do swojego projektu, moze zaleze¢ zaréwno od tego,
czego wymaga wyzwanie, jak i od tego, co faktycznie jeste$ w stanie wykona¢ w ciggu 2 dni.

10.Kwalifikacja do oceny globalnej
Co sie dzieje po przestaniu projektu? Aby uzyska¢ szczegdtowe informacje na temat oceniania i nagréd na poziomie
lokalnym, globalnym i wykonawczym, zobacz Przewodnik po ocenianiu i nagrodach Space Apps 2022.

Aby zakwalifikowac sie do przejscia do Global Judging z wydarzenia lokalnego, Twéj zespét i/lub projekt musi spetnia¢
okres$lone wymagania.
Oto lista minimalnych wymagan:
1. Odpowiedz na jedno z 22 oficjalnych wyzwan. Uwaga: Projekty zgtoszone do ,, Wymys$l wtasne wyzwanie” nie
beda kwalifikowac sie do oceny globalne;j.
Upewnij sie, ze wszyscy cztonkowie zespotu sg zarejestrowani na stronie projektu zespotu. Zespoty nie beda
mogly dodawa¢ nowych cztonkéw po zamknieciu przesytania projektéw. Maksymalna dozwolona liczba
cztonkéw zespotu na stronie wynosi 6. Minimum to jeden.
Wypetnij wszystkie wymagane pola na stronie sktadania projektu.




Uzywaj jezyka angielskiego na stronie zgtaszania projektow oraz we wszelkich powigzanych materiatach.
Wyjatek: jesli Twoj zesp6t zdecyduje sie stworzy¢ film do demonstracji projektu, mozesz méwi¢ w innym
jezyku. Jednak MUSI zawieraé napisy w jezyku angielskim.

Upewnij sie, ze projekt nie zawiera wulgaryzmdéw ani nieodpowiedniego jezyka.

Przeslij projekt za posrednictwem portalu zgtoszeniowego Space Apps do niedzieli 2 pazdziernika do 23:59
czasu lokalnego, zgodnie z czasem lokalnym miejsca, w ktorym zarejestrowany jest Twoj zespot.

11.Wskazowki dotyczace demo projektu
Jak wspomniano powyzej, wszystkie zespoty musza stworzy¢ Demo projektu (,Demo”) w ramach sktadania
projektu. Demo to bardzo kroétki przeglad Twojego projektu dostarczony w formie wideo (do 30 sekund)
LUB slajdow (do 7 slajdow). Celem Demo jest dostarczenie jurorom podsumowania projektu na wysokim
poziomie wraz z demonstracjg ostatecznego projektu, w tym dowolnego oprogramowania lub sprzetu, ktory
stworzytes.

Uwaga: Demo rézni sie od , Projektu koncowego”. Na przyktad, jesli Twdj zespot tworzy strone internetows, gre lub
algorytm, TO jest Twoj projekt koncowy. W przeciwienstwie do tego Demo to krétki film lub slajd, ktory wyjasnia, jak
dziata ta strona internetowa, gra lub algorytm i dlaczego jest to wazne. Kazdy zesp6t powinien udostepnic osobne linki
do Projektu Ostatecznego i Demo.

12.Wskazowki dotyczace tworzenia zwycieskiego demo:

1.

Przydatne moze by¢ myslenie o demonstracji jako o ,pitchu”, poniewaz jest to najlepsza okazja, aby przekonac
odbiorcow, dlaczego Twdj projekt ma warto$¢ i dlaczego powinni doktadniej przyjrze¢ sie wszystkim
szczegdtom, ktére podates$ na stronie projektu. Czesto jest to pierwsza czes¢ twojego zgtoszenia, ktore jest
oceniana przez sedziow!

Nie zostawiaj przygotowania Demo do ostatniej chwili. Porozmawiaj ze swoim zespotem: Czy zamierzasz
stworzy¢ film lub slajdy? Jakich umiejetnosci i narzedzi potrzebujesz?

Zastanow sie nad wydelegowaniem jednego cztonka zespotu, aby przejat koordynacje nad przygotowanie
demo i rozwaz rekrutacje czlonkéw zespotu z umiejetnosciami opowiadania historii, projektowania
i komunikacji.

Podczas hackathonu przygotuj czas na stworzenia Demo i zastandéw sie nad pytaniem ,Jaka historie chce
opowiedzie¢ mdj zespot?”

Niezaleznie od tego, czy tworzysz prezentacje wideo, czy prezentacje slajdowa, zobacz ponizsza grafike
zatytutowana , 30 sekund chwaty”, aby uzyska¢ porady dotyczace rodzaju informacji, ktore nalezy uwzglednic.
Jesli tworzysz wideo, ten dokument zawiera réwniez wskazéwki, jak madrze wykorzysta¢ swoje 30 sekund.
Jesli tworzysz slajd, wybierz szablon slajdu z czytelna czcionka i ogranicz liczbe stéw na kazdym slajdzie, jesli
to mozliwe.

Niezaleznie od wybranego formatu, zastosuj mocne efekty wizualne. Masz zdjecia, filmy lub diagramy, ktére
pomoga Ci opowiedzie¢ Twoja historie? Jesli zbudowates prototyp, czy mozesz udostepni¢ samouczek, ktéry
pokaze odbiorcom, jak to dziata?

Nalezy pamieta¢ o kryteriach stosowanych przez sedziéw podczas oceny projektow: wpltyw, kreatywnosé¢,
wazno$¢, trafnos$é i prezentacja. Kategorie te sg opisane bardziej szczegétowo w Przewodniku oceniania
i przyznawania nagréd Space Apps 2022.

Nie przekraczaj limitéw. Sedziowie przestang przeglada¢ demo, gdy osiagna 30 sekund (dla filmu) lub 7
slajdow (dla slajdow).




SECONDS OF GLORY

A model for a great NASA International Space Apps Challenge Pitch
A great pitch can be the difference between greatness and obscurity. This guide is designed to ensure your good work gets

the attention it deserves. Your goal should be to quickly communicate the importance and relevance of your solution to
someone who has no context, technical background, or previous knowledge of your solution

INTRODUCE YOURSELF - What is your name and your team'’s name?

LEAD US IN - What NASA International Space Apps Chall
« What inspired your team to choose this challenge?

does your

NAME YOUR SOLUTION - Provide a title and tagline of your project to catch your audience's attention
o:os « What problem does it solve?
« What do people gain? Where is the opportunity?

l DESCRIBE YOUR IDEA - How does it work?
0.10 « Display images or a prototype (optional screen share)
2 « Describe a user's experience
+ How did using data from one or more of the 10 space partner agencies make your
I solution possible?

o.zo LOOK INTO THE FUTURE - Paint a picture
« What will your idea change?
« Captivate your audience with what it could be
l « What can your solution do for people, the world, and beyond?

0:30 END

30 sekund chwaty czyli poradnik na skuteczne video demo!

Ten przewodnik ma na celu przedstawienie instrukcji na to, ze Twoja projekt przyciagnie uwage, na jaka zastuguje.
Twoim celem powinno by¢ szybkie poinformowanie o istotno$ci i trafno$ci rozwigzania osobie, ktora nie zna kontekstu,
zaplecza technicznego ani wiedzy o Twoim rozwigzaniu.

Przedstawione ponizej kroki odnosza sie wprost do demo video, mozesz je spokojnie zastosowac takze do prezentacji.

Modelowe demo NASA International Space Apps Challenge
0:00 PRZEDSTAW SIE - Jak sie nazywasz i jak nazywa sie Twdj zesp6t?
0:02 WPROWADZ NAS - Nad jakim wyzwaniem NASA Space Apps Challange pracowal Twéj zesp6t? Co
zainspirowato Was do wyboru tego zadania?
0:05 NAZWI] SWOJE ROZWIAZANIE - Podaj tytut i slogan swojego projektu, aby przyciagna¢ uwage
odbiorcéw. Jaki problem rozwigzuje Twdéj projekt? Co zyskaja na tym odbiorcy, jakie sg szanse i mozliwo$ci dla
tego projektu?
0:10 OPISZ WASZ POMYSL - Jak to dziata? Pokaz zdjecia lub prototyp (opcjonalnie zrzuty z ekranu). Opisz
wrazenia uzytkownika. W jaki sposéb wykorzystanie dane od wskazanych 10 agencji kosmicznych pozwolity
zrealizowa¢ Twdj projekt.
0:20 SPOJRZ W PRZYSZLOSC - co Wasze rozwigzanie moze zmieni¢? Oczaruj swoja publiczno$é wizja
przysztosci dla projektu. Co Twoje rozwigzanie moze zrobic¢ dla ludzi, §wiata i nie tylko?
0:30 KONIEC

13.Kryteria oceny
Oprécz minimalnych wymagan przedstawionych powyzej w sekcji ,Kwalifikacja do oceny globalnej”, sedziowie lokalni,
globalni i wykonawczy oceniajg projekty zgodnie z nastepujacymi standardami:
o  Wplyw: Jak duzy wptyw (jakoSciowy i ilo§ciowy) moze mie¢ ten projekt? Czy to rozwigzuje duzy czy maty
problem? Zainspiruje lub pomoze wieluy, czy nielicznym?
Kreatywnos¢: Jak kreatywne/innowacyjne jest to rozwigzanie? Czy projekt jest nowoscia i czyms, czego
wcze$niej nie prébowano, czy jest to ulepszenie czego$, co juz istnieje?




Trafnos$¢: Czy ten projekt odpowiada na wyzwanie, do ktérego zostal zgtoszony? Czy jest to kompletne
rozwigzanie, czy ma przed sobg dtuga droge? Czy jest to technicznie wykonalne? Jak uzyteczne lub przyjazne
dla uzytkownika jest rozwigzanie?

Prezentacja: Jak dobrze zesp6t komunikowat swoj projekt? Czy skutecznie opowiadali

Historie projektu: wyzwanie, rozwigzanie i dlaczego jest to wazne?

Podczas gdy wiele zespotow Space Apps odpowiada na pierwsze cztery kryteria oceny opracowuje rozwigzania
o duzym potencjale, zapomina aby zwracac¢ taka samg uwage na ostatnie kryterium: prezentacje. W konicu, jak Twoje
rozwigzanie moze co$ zmienié, je$li nie potrafisz skutecznie zaprezentowac i wyjasni¢ swojego rozwigzania w sposaéb,
ktéry przekona ludzi do jego wdrozenia? Zalecamy poswiecenie czasu i zasobow na opracowanie prezentacji
i zbudowanie wspaniatej historii wokot projektu.

Wiecej informacji:

14.Przebieg oceny jurorskiej:

1. Zapoznanie z demo zespotu (video lub slajdy),

2. Zapoznanie z opisami i plikami przestanymi w zgtoszeniu,
3. Ocena w skali od 1 do 10 w odniesieniu do 5 kryteriow,
4

Zaproszenie przedstawicieli wybranych zespotéw na krétkie (max 5 min) sesje Q&A, na ktérych zostang
zadane uzupetniajgce pytania,
Wybér zwycieskich projektéw, ogtoszenie zwyciezcéw i wreczenie nagrod

15.Przydatne linki:
Rejestracja: https://2022.spaceappschallenge.org/locations/rzeszow/
Informatory i przewodniki - jak stworzy¢ zespdl, czat, instrukcja przestania projektu, informacje o ocenie
projektow, FAQ: https://www.spaceappschallenge.org/resources/




AGENDA

Dzien 1. 01.10.2022
08:00  Otwarcie budynku, rejestracja
09:00  Oficjalne rozpoczecie, brief z kluczowymi informacjami
10:00 Start pracy projektowej
14:00  Obiad
16:60 Informacja o postepach, wystapienia prelegentéw

21:00 Kolacja

Dzien 1. 02.10.2022
07:00 Pobudka, rozgrzewka
08:00  Aktualizacja postep6w, $niadanie
13:00  Ztozenie projektéw do oceny lokalnej
13:00  Obiad
13:30 Ocena projektéw przez Jury
14:30  Prezentacje najlepszych zespotéw przed jury
16:00 Ceremonia zamkniecia, wreczenie nagréd lokalnych
17:00 Zamkniecie przestrzeni wydarzenia

23:59  Zamkniecie mozliwo$ci przesytania projektéw do oceny NASA

JESLI MASZ JAKIS PROBLEM - SZUKAJ NAS NA MIEJSCU WYDARZENIA!
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Marcin Rudnicki Kacper Moczarny
tel. 507 836 542 tel. 798 870 455

Wojciech Fiksa
Tel. 798 870 493




