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HACKATHON VIRTUAL 2022:
HACKWEEK

“Innovacion para el Desarrollo Econémico”

I. PRESENTACION

La Secretaria de Innovacién y Desarrollo Econémico, en colaboracién con la
Direccion de Turismo y la Direccion de Innovacién y Emprendimiento, de
Gobierno del Estado de Chihuahua, a través del Instituto de Innovacion y
Competitividad del Gobierno del Estado de Chihuahua, con el patrocinio
principal de Microsoft presentan el primer Hackathon Virtual denominado
“Innovacion para el Desarrollo Econdmico”. Este espacio promueve la
participacion de estudiantes, docentes, profesionales emprendedores, y
expertos del area técnica e ingenieria, con la finalidad de construir propuestas
tecnoldgicas que permitan solucionar las problematicas planteadas en cada
uno de los retos propuestos.

Il. RETOS

Para este evento tendremos disponibles dos retos que son: Comercio y Turismo,
donde cada equipo podra seleccionar el reto a participar de su preferencia.

Los retos seran presentados por el facilitador el dia 1 del evento y contendran los
siguientes puntos:

Problema

Objetivo del Reto

Entregable / Productos esperados
Otros puntos a considerar



V. INSCRIPCIONES

La pre inscripciones de los equipos participantes se realiza a través liga:

https:/hackweek22 . boletia.com/

En esta liga el participante debera dejar un correo de contacto que revise con
frecuencia, al cual se les enviara Instrucciones como guia del evento.

V. PROCESO DE CLASIFICACION DE EQUIPOS

El proceso de clasificacion establecido para los equipos participantes es el
siguiente:

Fase 1: Primera evaluacion.

Explicacion de la idea-solucion, justificada, se sube la informacion en forma de
texto a la plataforma de evaluacién del Hackathon.

Fase 2: Evaluacion técnica

Desarrollo del prototipo, entrega de las evidencias del prototipo en un alto
porcentaje de avance.

Fase 3: Presentacioén Final

Explicacion-demo del prototipo y pruebas funcionales del proyecto ante el
jurado.

VI. ELEMENTOS A EVALUAR
Cada solucion sera evaluada tomando en consideracion los siguientes criterios:

Capacidad tecnolégica

Creatividad e Innovacion

Viabilidad (La propuesta sea realizable)
Prototipo y su funcionalidad.
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Jurado Calificador: Los trabajos seran evaluados por un jurado designado por el
comité organizador, el cual contara con autonomia para sus deliberaciones.

El Jurado Calificador determinara tres proyectos ganadores, es decir que sera un
ganador por cada reto.

VIl. DESARROLLO DEL HACKATHON 2022
Sede del evento:

La segunda edicion del ° HACKATHON VIRTUAL 2022 “Innovacion para el
Desarrollo Econédmico” se llevarad a cabo de manera virtual por la plataforma que
el comité organizador les indique cercano al dia del evento.

Equipamiento:


https://hackweek22.boletia.com/

Los equipos participantes deberan disponer de su propio software y hardware,
como laptops, tabletas, hosting y otros elementos. Las herramientas
tecnolégicas frameworks, lenguajes de programacion, y otros, asi como los
formatos de deployment o demostracion seran elegidos por los equipos
participantes.

Consultas:

El Organizador del evento sera el érgano facultado para responder dudas,
aclaraciones e interpretaciones que los interesados formulen respecto a las
presentes bases.

Las consultas podran dirigirlas a la coordinacion del evento con atencion a Bani
Carrasco por correo electrénico a livinglab@chihuahuait.org

Premiacioén:

La ceremonia de premiacion se realizara el dia final del Hackathon. El premio se
otorgara a los equipos ganadores a razén de un ganador por cada uno de los
retos.

El premio a otorgar consiste en una dotacion o (o Kit) de articulos electronicos
para cada uno de los equipos ganadores. Donde dotaciéon tendrd un valor
estimado acorde al premio.

VIil. ASPECTOS LEGALES A CONSIDERAR.

a.

Los datos proporcionados por los participantes deben ser correctos, veraces y
completos, asumiendo toda responsabilidad sobre la falta de veracidad o
exactitud de los mismos.

Los participantes autorizan que la informacidn obtenida a partir de su
participacion en el hackathon se utilice en el material de difusion
relacionado con el presente Concurso, incluido internet, sin recibir
contraprestacion alguna.

Los participantes garantizan bajo su exclusiva responsabilidad que el
contenido que presentan en sus soluciones son de su creacidn original y que
no infringe derechos, ni derechos de propiedad intelectual de terceros,
incluido sin limites, derechos de autor, marcas comerciales, patentes, secreto
comercial, privacidad y publicidad, y que el contenido no es ilegal ni se ha
enviado de una forma infrinja una obligacién contractual que puedan tener
con un tercero; o que viole cualquier ley o normativa vigente.

Los participantes aseguran no haber comercializado ni estar en proceso de
comercializacion con anterioridad a los dias del evento la solucion
presentada.

La propiedad de la idea pertenece a los desarrolladores, pero el ganador dara
su consentimiento para que el desarrollo sea utilizado y publicado por las
instancias que propuso el reto.



f. Lasinstancias que propuso el reto daran continuidad y seguimiento del
proyecto con el equipo ganador o participantes posterior al cierre del mismo.
En los casos que se considere pertinente se invitara a los desarrolladores para
gue expongan en reuniones con autoridades y empresas interesadas en la
solucion y en foros locales, nacionales e internacionales.

g. La continuidad del proyecto depende exclusivamente de la disponibilidad
del equipo ganador, asi como de la instancia que propuso el reto

h. La convocatoria esta sujeta a cambios sin previo aviso.



