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CZĘŚĆ ORGANIZACYJNO-LOGISTYCZNA 
 

1. Czym jest NASA Space Apps Challenge 2023?  

 
7-8 paz dziernika 2023 r. NASA zaprasza programisto w, przedsiębiorco w, naukowco w, projektanto w, 

storytellero w, two rco w, budowniczych, artysto w i technologo w do wspo lnego globalnego hackathonu. 

W ciągu dwo ch dni uczestnicy z całego s wiata stworzą zespoły, kto re będą rozwiązywac  wyzwania, 

korzystając z danych open source NASA.  

 

2. Jaki jest cel NASA Space Apps?  

 
Jest obecnie największym corocznym globalnym hackathonem na s wiecie.  

Nasza misja koncentruje się na następujących celach:  

• inspirowanie do wspo łpracy, kreatywnos ci i krytycznego mys lenia,  

• wspieranie zainteresowania nauką i eksploracją kosmosu,  

• aby zwiększyc  s wiadomos c  danych NASA na całym s wiecie,  

• zachęcanie do rozwoju i ro z norodnos ci w następnym pokoleniu naukowco w, technologo w, 

projektanto w, inz yniero w i artysto w.  

 

3. Jaki jest temat NASA Space Apps Challange 2023?  

 
Tegorocznym tematem jest "Explore Open Science Together" we wspo łpracy z NASA Transform to 

Open Science (TOPS). Temat ten uznaje rok 2023 za Rok Otwartej Nauki - jak ogłosiła NASA, Biały Dom 

i inne agencje federalne. W Space Apps staramy się eliminowac  bariery dostępu do przestrzeni 

kosmicznej i moz liwos ci naukowych. Space Apps jest dla kaz dego!  

 

4. Dla kogo jest NASA Space Apps Challange?  

 
Dla kaz dego! Dotyczy to ro wniez  tych, kto rzy nigdy wczes niej nie „hakowali”! Nie trzeba byc  

programistą! Zachęcamy wszystkich pasjonato w rozwiązywania problemo w – studento w, eksperto w, 

inz yniero w, two rco w, artysto w i storytellero w. Podczas gdy niekto re z naszych wyzwan  są techniczne, 

inne wymagają wykorzystania swoich umiejętnos ci artystycznych, dos wiadczenia biznesowego 

biznesowa i umiejętnos ci miękkich!  

 

5. Co muszę zabrać ze sobą?  

 
Wszystkim uczestnikom wydarzenia zapewniamy:  

• miejsce do pracy – stolik i krzesła,  

• wyz ywienie - obiad i kolację pierwszego dnia, s niadanie i obiad drugiego dnia, napoje,  

• strefę ciszy – miejsce do odpoczynku od pracy, miejsca do spania.  

 

Co musisz zabrać:  

• sprzęt niezbędny do stworzenia Twojego projektu – komputer, narzędzia manualne i elektroniczne, 

materiały papiernicze – wszystko co moz e Ci się przydac ,  

• s piwo r, poduszka - jes li chcesz zostac  na noc na terenie hackathonu,  

 



 

7. Najważniejsze daty 

 

• otwarcie budynku, rejestracja – sobota, 7 paz dziernika 7:00  

• start pracy – sobota, 7 paz dziernika 10:00 

• koniec pracy, deadline na przesłanie projektów do oceny lokalnej – niedziela, 8 paz dziernika 

16:00  

• finał – niedziela, 8 paz dziernika 18:00 

• deadline na przesyłanie ostatecznych projektów do oceny globalnej – niedziela, 8 paz dziernika 

23:59  

 

8. Gdzie odbywa się hackathon?  

 
Podkarpackie Centrum Innowacji, ul. Lenartowicza 6, Rzeszo w 

Pinezka Google Maps https://maps.app.goo.gl/NHYZXjXcN33MVN5L8 

PARKING – bezpos rednio pod budynkiem lub w pobliz u Hali Podpromie 

  

https://maps.app.goo.gl/NHYZXjXcN33MVN5L8


 

CZĘŚĆ MERYTORYCZNA 
 

1. Zespół projektowy 
 
• 1 - 6 oso b, rekomendowana liczba członko w zespołu to 4-5,  

• wszyscy członkowie muszą byc  zarejestrowani na stronie i dodani do zespołu,  

• zespoły budowane są przed i w trakcie hackathonu,  

• 1 uczestnik – 1 zespo ł, 1 zespo ł – 1 projekt,  

• zespo ł zakłada jedna osoba - team leader,  

• skład zespołu, nazwę, projekt moz na zmienic  przez cały czas trwania hackathonu,  

• zespo ł studencki – moz e miec  w składzie 1 pracownika dydaktycznego, członkowie studiujący w woj. 
podkarpackim,  

• zespo ł uczniowski – moz e miec  w składzie 1 nauczyciela, członkowie uczący się w woj. podkarpackim,  

• nie moz na wyrzucic  członko w z zespołu, członkowie mogą tylko opus cic  zespo ł.  

 
2. Mentorzy  
 
Mentor podczas hackathonu ma kilka zadan :  
• pomoc uczestnikom hackathonu, zaro wno techniczna, jak i merytoryczna, 
• inspirowanie do wybrania wyzwania, poszukiwania najlepszych rozwiązan  i odpowiedzi, tworzenia 
projekto w, 
• pełnią rolę „z o łtej kaczuszki” – przys piesza rozwiązywanie problemo w, stara się znalez c  wyciągnąc  na jaw 
niedociągnięcia w projekcie, 
• pomagają ocenic  sensownos c  projektu, jego realnos c , wpływ, innowacyjnos c  i okres lic  grupę docelową (są 
to po z niejsze kryteria oceny). 

 
3. Czy uczestnicy otrzymają certyfikaty?  
 
Niezalez nie od tego, czy Two j zespo ł zdobędzie nagrodę, uczestnicy, kto rzy są w zarejestrowanym zespole 
i zgłoszą projekt do kon ca hackathonu (8 paz dziernika, 23:59 czasu lokalnego), otrzymają certyfikat 
potwierdzający udział.  
 

4. Zadania  

• 31 zadan  podanych przez NASA,  

• Kosmiczne wyzwania NASA (pcinn.space)  
 

5. Nagrody  
1. Lokalne:  

a) 40 000 zł:  

i. 15 000 – I miejsce  

ii. 10 000 – II miejsce  

iii. 5 000 – III miejsce  

iv. 3 000 – nagroda specjalna I miejsce zespoły studenckie  

v. 2 000 – nagroda specjalna II miejsce zespoły studenckie  

vi. 3 000 – nagroda specjalna I miejsce zespoły uczniowskie  

vii. 2 000 – nagroda specjalna II miejsce zespoły uczniowskie  

 
2. Globalne:  

a) Globalni zwycięzcy otrzymają zaproszenie na S więto Zwycięzco w, kto re obejmie wizytę w Centrum lub 
Obiekcie NASA w celu wręczenia nagro d. 
 

https://hackathon.pcinn.space/wyzwania


 

6. Przesłanie projektu  

 
Moz esz edytowac  i ponownie przesyłac  swo j projekt tyle razy, ile chcesz, az  do kon ca hackathonu. 
Tylko Twoje ostateczne zgłoszenie będzie sprawdzone przez lokalnych sędzio w z lokalizacji, w kto rej 
jestes  zarejestrowany. 
 

Elementy składowe zgłoszenia: 
 
1. Tytuł projektu  

Jak nazywa się Two j projekt? 

 

2. High-Level Project Summary  
Podaj ogo lne podsumowanie swojego projektu. Co opracowałes ? Jak „rozwiązuje” wyzwanie? 
Dlaczego to jest waz ne?  
 
3. Link do plików projektu  
Przes lij cały kon cowy projekt do witryny zewnętrznej (usługa hostingu w chmurze lub repozytorium 
kodu, jes li Two j projekt uz ywa kodu) i udostępnij publicznie dostępny link.  
 
4. Link do demo projektu  
Przygotuj kro tką prezentację („Demo”) swojego projektu w formie prezentacji slajdo w (limit 
7 slajdo w) lub prezentacji wideo (limit 30 sekund). Przes lij swoje Demo do zewnętrznej witryny 
(usługi hostingowej opartej na chmurze) i podaj publicznie dostępny link (tj. dostęp nie powinien 
wymagac  pozwolenia ani rejestracji).  
 
5. Szczegółowy opis projektu  
Podaj dodatkowe szczego ły dotyczące swojego projektu. Co dokładnie robi? Jak działa? Jakie ma 
zalety? Co przy jego pomocy chcesz osiągnąc ? Jakich narzędzi, języko w kodowania, sprzętu lub 
oprogramowania uz yłes  do opracowania swojego projektu?  
 
6. Space Agency Data  
Podaj szczego łowe informacje o tym, jakie dane agencji kosmicznej wykorzystałes  w swoim 
projekcie, w jaki sposo b je wykorzystałes  lub w jaki sposo b zainspirowały Two j projekt. Pamiętaj: w 
swoim projekcie moz esz wykorzystac  dowolne otwarte dane. Jednakz e, aby kwalifikowac  się do 
nagrody Global Award, musisz korzystac  z danych lub zasobo w NASA. Zachęcamy ro wniez  do 
zachęca się ro wniez  do korzystania z danych lub zasobo w partnero w Agencji Kosmicznej Space Apps 
na rok 2023: Australijska Agencja Kosmiczna, Brazylijska Agencja Kosmiczna, Kanadyjska Agencja 
Kosmiczna, Europejska Agencja Kosmiczna, Indyjska Organizacja Badan  Kosmicznych, Włoska 
Agencja Kosmiczna, Japan Aerospace Exploration Agency, Meksykan ska Agencja Kosmiczna, 
Argentyn ska Narodowa Komisja Działalnos ci Kosmicznej, Bahrajn ska Narodowa Agencja Nauk 
Kosmicznych, Paragwajska Agencja Kosmiczna, Południowoafrykan ska Narodowa Agencja 
Kosmiczna, Turecka Agencja Kosmiczna. 
 
7. Referencje 
Wymien  wszystkie dane, zasoby i narzędzia uz ywane w Twoim projekcie. Zasoby powinny zawierac  
dowolny kod, tekst i obrazy (nawet jes li są one otwarte lub dostępne bezpłatnie), kto rych uz yłes  
podczas tworzenia rozwiązania. Jes li korzystasz z materiało w chronionych prawem autorskim, 
upewnij się, z e masz pozwolenie na ich wykorzystanie. 
 
8. Narzędzia AI 
Czy korzystałes  z narzędzi i oprogramowania sztucznej inteligencji podczas przygotowywania 
swojego rozwiązania? Jes li tak, to kto re i w jaki sposo b ich uz yto? (Odpowiedz  na to pytanie nie 
będzie miała wpływu na ocenę projektu).  



 

7. Udostępnianie plików na stronie projektu  

 
Po utworzeniu zespołu lub dołączeniu do niego będzie moz na edytowac  stronę zgłaszania projekto w 
zespołu. Strona Przesyłanie projektu to miejsce, na kto rym zespo ł przekaz e wszystkie szczego ły 
dotyczące projektu. Jest to ro wniez  strona, kto rą sędziowie będą przeglądac . Im więcej informacji 
podasz na tej stronie, tym lepiej sędziowie mogą ocenic  Twoje zgłoszenie! 
 
Zwro c  uwagę na te ograniczenia i postępuj zgodnie z poniz szymi instrukcjami udostępniania pliko w 
na stronie projektu:  
 
1. Strona projektu POZWALA na przesyłanie lub kopiowanie/wklejanie obrazo w. NIE POZWALA 
jednak na przesyłanie filmo w ani dokumento w.  

2. Aby przesłac  filmy lub dokumenty, postępuj zgodnie z tymi instrukcjami:  

a) Przesyłaj filmy lub dokumenty do usługi hostingu w chmurze lub do repozytorium kodu (YouTube, 
Google Drive, GitHub, One Drive, Dropbox itp.) wyposaz onego w hostowanie multimedio w, a 
następnie w swoim zgłoszeniu umies c  publicznie dostępny link. Innymi słowy, linki nie powinny 
wymagac  rejestracji ani pozwolenia na dostęp do nich.  

b) Te witryny mają zwykle opcję „udostępniania”, dzięki kto rej moz na skopiowac  adres URL. Zanim 
to zrobisz, upewnij się, z e opcja udostępniania umoz liwia publiczny dostęp do pliku. Przetestuj adres 
URL ze swoimi kolegami z druz yny lub w oknie przeglądania prywatnego, aby upewnic  się, z e 
sędziowie mają do niego dostęp.  

c) Niezalez nie od tego, czy tworzysz link do prezentacji slajdo w Google, filmu na YouTube, czy czegos  
innego, istnieje wiele sposobo w na włączenie elemento w wizualnych do ostatecznego zgłoszenia.  

3. Nie ma ograniczen  co do liczby elemento w, do kto rych moz na linkowac  na stronie projektu. 
Prosimy jednak o podanie tylko jednego linku w sekcji „Link do demonstracji projektu”. Dzieje się 
tak, poniewaz  musisz wybrac  JEDNĄ z opcji Demo.  

 

Dokładna instrukcja składania projektu znajduje się na stronie: NASA Space Apps Challenge w 
zakładce „Resources”, pod nazwą „Sharing Files to Your Project Submission Page”. 

 

 

8. Oczekiwania dotyczące projektów 
 
- Zespoły mają tylko dwa dni na ukon czenie projekto w. 
- Podczas gdy niekto re zespoły będą tworzyc  zaawansowane projekty, nie oczekujemy, z e większos c  
zespoło w będzie w stanie przesłac  całkowicie ukon czone, w pełni rozwinięte rozwiązanie. 
- Zamiast tego prosimy, aby zademonstrowali swo j plan rozwiązania i wyjas nili uzasadnienie 
za swoimi projektami, nawet jes li nie zajdą zbyt daleko w budowaniu rzeczywistego projektu. 
 

9. Kwalifikacja do oceny globalnej  
 
Aby kwalifikowac  się do awansu do oceny globalnej, projekt MUSI: 
 
- Odpowiedziec  na jedno z oficjalnych wyzwan  Space Apps 2023. Uwaga: projekty 
zgłoszone do "Create Your Own Challenge" nie będą kwalifikowały się do oceny globalnej. 
- Upewnij się, z e wszyscy członkowie zespołu są zarejestrowani i zidentyfikowani na stronie projektu 
zespołu. 
- Zespoły nie będą mogły dodawac  nowych członko w po zamknięciu przesyłania projekto w. 
- Wypełnij wszystkie wymagane pola na stroni. 
- Uz ywaj języka angielskiego na stronie zgłoszenia projektu i we wszystkich powiązanych 
materiałach. 
Wyjątek: Jes li Two j zespo ł zdecyduje się stworzyc  film wideo dla projektu "Demo", moz esz mo wic  w 
innym języku. MUSI on jednak zawierac  napisy w języku angielskim. 
- Upewnij się, z e projekt nie zawiera wulgaryzmo w ani nieodpowiedniego języka. 

https://www.spaceappschallenge.org/resources/sharing-files-to-your-project-submission-page/


 

- Przes lij projekt za pos rednictwem strony zgłaszania projekto w do niedzieli, 8 paz dziernika do 
godziny 23:59 czasu lokalnego dla lokalizacji, w kto rej zarejestrowany jest zespo ł. 
- Przestrzegaj wszystkich zasad zawartych w Regulaminie dla uczestniko w Space Apps. 
- Zaznacz pole na stronie zgłaszania projektu, kto re brzmi: "Przeczytałem i rozumiem wymagania 
programu zawarte w Regulaminie Space Apps". Wymagania programu zawarte w Przewodniku 
zgłaszania projekto w Space Apps 2023 oraz w Warunkach uczestnictwa. 
- NOWOS C ! Zaznacz pole na stronie zgłaszania projektu, kto re mo wi: "Potwierdzam, z e przesłany 
projekt reprezentuje oryginalną pracę mojego zespołu i z e wszystkie zasoby zewnętrzne, w tym kod, 
tekst i obrazy (nawet jes li są one open source lub ogo lnodostępne) wykorzystane w rozwiązaniu są 
wymienione w polu Referencje formularza zgłoszenia projektu. Tworząc nasze rozwiązanie, mo j 
zespo ł nie korzystał z z adnych materiało w chronionych prawem autorskim (np. muzyki, obrazo w, 
tekstu itp.), na kto rych wykorzystanie nie mamy pozwolenia. nie mamy pozwolenia na ich 
wykorzystanie". 
 

10. Uprawnienia i prawa autorskie  
 
Zarejestrowani uczestnicy wyraz ają zgodę na warunki Space Apps, kto re obejmują następujące 
postanowienia: 
 
- Nalez y cytowac  kaz de z ro dło uz yte podczas tworzenia projektu, nawet jes li jest to z ro dło otwarte 
lub swobodnie dostępne. Wszystkie zasoby (w tym open source) muszą byc  odpowiednio cytowane. 
NASA ZASTRZEGA SOBIE PRAWO DO USUNIĘCIA NOMINACJI, NAGRO D LUB STATUSU ZWYCIĘZCY 
DLA ZESPOŁO W, KTO RE NARUSZĄ TĄ ZASADĘ. 
- Rozwiązania nie mogą naruszac  ani stanowic  sprzeniewierzenia jakichkolwiek praw własnos ci 
intelektualnej lub poufnych informacji oso b trzecich. 
- NASA, WEDŁUG WŁASNEGO UZNANIA, ZASTRZEGA SOBIE PRAWO DO USUNIĘCIA UCZESTNIKA I 
JEGO ROZWIĄZANIA Z MIĘDZYNARODOWEGO KONKURSU APLIKACJI KOSMICZNYCH. 
UCZESTNIKA I JEGO ROZWIĄZANIA ZE STRONY INTERNETOWEJ INTERNATIONAL SPACE APPS 
CHALLENGE ZA KAZ DE NARUSZENIE ZASAD KONKURSU INTERNATIONAL SPACE APPS 
CHALLENGE W DOWOLNYM MOMENCIE. 
- NOWOS C ! Uczestnicy muszą ro wniez  zaznaczyc  pole, kto re wyraz nie okres la, z e wszystkie zasoby 
muszą byc  cytowane i z e mają pozwolenie na korzystanie z wszystkich uz ytych zasobo w. 
 

11. Wskazówki dotyczące demo projektu  
 
Jak wspomniano powyz ej, wszystkie zespoły muszą stworzyc  Demo projektu („Demo”) w ramach 
składania projektu. Demo to bardzo kro tki przegląd Twojego projektu dostarczony w formie wideo (do 
30 sekund) LUB slajdo w (do 7 slajdo w). Celem Demo jest dostarczenie jurorom podsumowania 
projektu na wysokim poziomie wraz z demonstracją ostatecznego projektu, w tym dowolnego 
oprogramowania lub sprzętu, kto ry stworzyłes .  
 
Uwaga: Demo ro z ni się od „Projektu kon cowego”. Na przykład, jes li Two j zespo ł tworzy stronę 
internetową, grę lub algorytm, TO jest Two j projekt kon cowy. W przeciwien stwie do tego Demo to 
kro tki film lub slajd, kto ry wyjas nia, jak działa ta strona internetowa, gra lub algorytm i dlaczego jest to 
waz ne. Kaz dy zespo ł powinien udostępnic  osobne linki do Projektu Ostatecznego i Demo. 

 
12. Wskazówki dotyczące tworzenia zwycięskiego demo 

 
1. Przydatne moz e byc  mys lenie o demonstracji jako o „pitchu”, poniewaz  jest to najlepsza okazja, aby 
przekonac  odbiorco w, dlaczego Two j projekt ma wartos c  i dlaczego powinni dokładniej przyjrzec  się 
wszystkim szczego łom, kto re podałes  na stronie projektu. Często jest to pierwsza częs c  Twojego 
zgłoszenia, kto re jest oceniana przez sędzio w!  

2. Nie zostawiaj przygotowania Demo do ostatniej chwili. Porozmawiaj ze swoim zespołem: Czy 
zamierzasz stworzyc  film lub slajdy? Jakich umiejętnos ci i narzędzi potrzebujesz?  



 

3. Zastano w się nad wydelegowaniem jednego członka zespołu, aby przejął koordynację nad 
przygotowanie demo i rozwaz  rekrutację członko w zespołu z umiejętnos ciami opowiadania historii, 
projektowania i komunikacji.  

4. Podczas hackathonu przygotuj czas na stworzenia Demo i zastano w się nad pytaniem „Jaką historię 
chce opowiedziec  mo j zespo ł?”  

5. Niezalez nie od tego, czy tworzysz prezentację wideo, czy prezentację slajdową, zobacz poniz szą 
grafikę zatytułowaną „30 sekund chwały”, aby uzyskac  porady dotyczące rodzaju informacji, kto re 
nalez y uwzględnic . Jes li tworzysz wideo, ten dokument zawiera ro wniez  wskazo wki, jak mądrze 
wykorzystac  swoje 30 sekund.  

6. Jes li tworzysz slajd, wybierz szablon slajdu z czytelną czcionką i ogranicz liczbę sło w na kaz dym 
slajdzie, jes li to moz liwe.  

7. Niezalez nie od wybranego formatu, zastosuj mocne efekty wizualne. Masz zdjęcia, filmy lub 
diagramy, kto re pomogą Ci opowiedziec  Twoją historię? Jes li zbudowałes  prototyp, czy moz esz 
udostępnic  samouczek, kto ry pokaz e odbiorcom, jak to działa?  

8. Nalez y pamiętac  o kryteriach stosowanych przez sędzio w podczas oceny projekto w: wpływ, 
kreatywnos c , waz nos c , trafnos c  i prezentacja. Kategorie te są opisane bardziej szczego łowo w 
Przewodniku oceniania i przyznawania nagro d Space Apps 2023.  

9. Nie przekraczaj limito w. Sędziowie przestaną przeglądac  demo, gdy osiągną 30 sekund (dla filmu) 
lub 7 slajdo w (dla slajdo w).  

 
30 sekund chwały, czyli poradnik na skuteczne video demo! 

 

Ten przewodnik ma na celu przedstawienie instrukcji na to, z e Twoja projekt przyciągnie uwagę, na 

jaką zasługuje. Twoim celem powinno byc  szybkie poinformowanie o istotnos ci i trafnos ci rozwiązania 

osobie, kto ra nie zna kontekstu, zaplecza technicznego ani wiedzy o Twoim rozwiązaniu.  

  

Przedstawione poniz ej kroki odnoszą się wprost do demo video, moz esz je spokojnie zastosowac  takz e 

do prezentacji.  

  

 

 



 

Modelowe demo NASA International Space Apps Challenge  

 

- 0:00 PRZEDSTAW SIĘ - Jak się nazywasz i jak nazywa się Two j zespo ł?  

- 0:02 WPROWADŹ NAS - Nad jakim wyzwaniem NASA Space Apps Challange pracował Two j zespo ł? 

Co zainspirowało Was do wyboru tego zadania?  

- 0:05 NAZWIJ SWOJE ROZWIĄZANIE - Podaj tytuł i slogan swojego projektu, aby przyciągnąc  uwagę 

odbiorco w. Jaki problem rozwiązuje Two j projekt? Co zyskają na tym odbiorcy, jakie są szanse i 

moz liwos ci dla tego projektu?  

- 0:10 OPISZ WASZ POMYSŁ - Jak to działa? Pokaz  zdjęcia lub prototyp (opcjonalnie zrzuty z ekranu). 

Opisz wraz enia uz ytkownika. W jaki sposo b wykorzystanie dane od wskazanych 10 agencji 

kosmicznych pozwoliły zrealizowac  Two j projekt.  

- 0:20 SPÓJRZ W PRZYSZŁOŚĆ - Co Wasze rozwiązanie moz e zmienic ? Oczaruj swoją publicznos c  

wizją przyszłos ci dla projektu. Co Twoje rozwiązanie moz e zrobic  dla ludzi, s wiata i nie tylko?  

- 0:30 KONIEC  
 

13. Kryteria oceny  
 

Opro cz minimalnych wymagan  przedstawionych powyz ej w sekcji „Kwalifikacja do oceny globalnej”, 

sędziowie lokalni, globalni i wykonawczy oceniają projekty zgodnie z następującymi standardami:  

 

- Wpływ: Jak duz y wpływ (jakos ciowy i ilos ciowy) moz e miec  ten projekt? Czy to rozwiązuje duz y czy 

mały problem? Zainspiruje lub pomoz e wielu, czy nielicznym?  

- Kreatywność: Jak kreatywne/innowacyjne jest to rozwiązanie? Czy projekt jest nowos cią i czyms , 

czego wczes niej nie pro bowano? Czy jest to ulepszenie czegos , co juz  istnieje?  

- Poprawność: Czy rozwiązanie jest uzasadnione naukowo? Czy zrobi to, co ma robic ? Czy moz e działac  

w prawdziwym s wiecie?  

- Trafność: Czy ten projekt odpowiada na wyzwanie, do kto rego został zgłoszony? Czy jest to 

kompletne rozwiązanie, czy ma przed sobą długą drogę? Czy jest to technicznie wykonalne? Jak 

uz yteczne lub przyjazne dla uz ytkownika jest rozwiązanie?  

- Prezentacja: Jak dobrze zespo ł komunikował swo j projekt? Czy byli skuteczni w opowiadaniu historii 

projektu: wyzwania, rozwiązania i dlaczego jest to waz ne? 

  

Podczas gdy wiele zespoło w Space Apps odpowiada na pierwsze cztery kryteria oceny, opracowuje 

rozwiązania o duz ym potencjale, zapomina, aby zwracac  taką samą uwagę na ostatnie kryterium: 

prezentację. W kon cu jak Twoje rozwiązanie moz e cos  zmienic , jes li nie potrafisz skutecznie 

zaprezentowac  i wyjas nic  swojego rozwiązania w sposo b, kto ry przekona ludzi do jego wdroz enia? 

Zalecamy pos więcenie czasu i zasobo w na opracowanie prezentacji i zbudowanie wspaniałej historii 

woko ł projektu.  

  

14. Przebieg oceny jurorskiej 
 

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

2. Zapoznanie z opisami i plikami przesłanymi w zgłoszeniu,  

3. Ocena w skali od 1 do 10 w odniesieniu do 5 kryterio w,  

4. Zaproszenie przedstawicieli wybranych zespoło w na kro tkie (max 5 min) sesje Q&A, na kto rych 

zostaną zadane uzupełniające pytania,  

5. Wybo r zwycięskich projekto w, ogłoszenie zwycięzco w i wręczenie nagro d  

  



 

15. Przydatne linki 
 

Rejestracja: NASA Space Apps Challenge  

Informatory i przewodniki – jak stworzyć zespół, czat, instrukcja przesłania projektu, 

informacje o ocenie projektów, FAQ: NASA Space Apps Challenge 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
   

  

  

https://www.spaceappschallenge.org/2023/locations/rzeszow/
https://www.spaceappschallenge.org/resources/


 

AGENDA 
 

  
Dzień 1.  07.10.2023 

 

07:00  Otwarcie budynku, rejestracja  

09:00  Oficjalne rozpoczęcie, brief z kluczowymi informacjami  

10:00  Start pracy projektowej  

14:00  

15:00 

Obiad  

PITCH Marcin Kapusta 

16:00  Informacja o postępach, wystąpienia prelegento w  

20:00  

21:00 

22:00 

Kolacja  

Quiz 

Karaoke 

  

Dzień 1.  08.10.2023 

 

07:00  Pobudka, rozgrzewka  

08:00  S niadanie  

14:00  Obiad  

16:00  Złoz enie projekto w do oceny lokalnej  

18:00  Wyłonienie zwycięzco w, gala wręczenia nagro d  

23:59  Zamknięcie moz liwos ci przesyłania projekto w do oceny NASA  

  
Przez cały czas trwania wydarzenia otwarta będzie strefa rozrywki i relaksu! 

 

 

JEŚLI MASZ JAKIŚ PROBLEM – SZUKAJ NAS NA MIEJSCU 

WYDARZENIA! 
 

  
 

  
  

  

Kacper Moczarny 

Tel. 798 870 493 

 

Magdalena Radzimowska 

Tel. 504 238 352 

 


