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Bases y Condiciones
Hackathon UdeSA 2023

1. Objetivo de la Hackathon

La Hackathon UdeSA 2023 (en adelante la “Hackathon”) es un evento realizado por la Universidad de San
Andrés (en adelante “UdeSA”). Es una competencia de propuestas que propone fomentar la cultura
emprendedora entre jovenes, como un modo de contribuir al desarrollo econédmico y social del pais y a la
evolucion de las herramientas tecnoldgicas aplicadas a la comunidad universitaria. Busca fomentar la
creatividad, la innovacién y el trabajo en equipo entre los jovenes talentosos de diversas disciplinas.

Todo el evento se regira por las presentes bases y condiciones (en adelante las “Bases”). Las Bases
contienen las disposiciones que regularan las formas de participacién, los participantes, los criterios de
evaluacién, el jurado, los premios y todos los demds aspectos de la Hackathon. Cualquier condicién que
consigne el participante en la formulacién de la propuesta y que no se ajuste a lo establecido en las Bases
serd de ningun valor y efecto. Si circunstancias imprevistas o de fuerza mayor lo justificaran, UdeSA, a su
sola discrecién, podrda modificar, suspender o dar por finalizada la Hackaton de manera total o parcial y los
participantes no tendran derecho a reclamo alguno.

2. Plazos y fechas

La Hackathon se realizard de manera presencial los dias viernes 10 de noviembre de 2023 de 14.30a20 hy
sabado 11 de noviembre de 2023 de 9 a 20 h en el Campus de UdeSA ubicado en la calle Vito Dumas 284,
Victoria, San Fernando, Provincia de Buenos Aires.

- Fecha de finalizacion de inscripcién online de participantes: 3 de noviembre de 2023 a las 23:59 h.

- Fecha de anuncio de aceptacién de inscripciones: durante el proceso de inscripcion y hasta el 6 de
noviembre de 2023 a las 23:59 h.

- Fecha de constitucion de equipos: 10 de noviembre de 2023 a las 15 h al inicio de la Hackathon.

- Fecha de comunicacion de ganadores: 11 de noviembre de 2023 a las 19 h al cierre de la
Hackathon.



3. Ejes tematicos

Durante la Hackathon se trabajard en equipos para abordar problematicas sociales y proponer soluciones.
Las ideas o proyectos que se presenten deberan enmarcarse en los desafios definidos por UdeSA para la
Hackathon. Los principales ejes tematicos son medioambiente y educacién.

4. Participantes

Podrdn participar en la Hackathon alumnos universitarios de grado mayores de dieciocho (18) afios al
momento de completar el formulario de registro y con domicilio real dentro de la Republica Argentina (en
adelante, los “Participantes”). UdeSA podra solicitar cualquier documentacion que considere necesaria para
acreditar la veracidad de los datos suministrados. Los dias en que se realice la Hackathon, los Participantes
se organizaran por equipos (en adelante, los “Equipos”). Los Equipos se formaran al inicio de la primera
jornada mediante la aplicacion de diferentes criterios y dindmicas llevadas a cabo por UdeSA.

Los Participantes deberdn respetar las siguientes normas de convivencia durante la realizacion del evento:

e Elingreso al evento serd permitido unicamente a los participantes inscriptos y aceptados mediante
comunicacion expresa de UdeSA.
Es indispensable presentar un documento que acredite identidad al momento de la acreditacion.

® Los participantes deberan traer su propia computadora.
UdeSA no se hard responsable de la pérdida o sustracciéon de ningun elemento dentro de las
instalaciones.
Los participantes deberdn contribuir a mantener el orden y aseo de las instalaciones del evento.

e (Cada equipo deberd cuidar el orden de su propia area de trabajo y los materiales de trabajo.

No podran participar de la Hackathon:

-Las personas que no hagan entrega de los documentos solicitados, que presenten informacion
incompleta o falseen datos entregados.

-Las personas que participen en la Hackaton como mentores o sean miembros del jurado.

-Los familiares directos de los miembros del jurado, hasta el segundo grado inclusive de
consanguinidad o afinidad.

5. Inscripcion

La inscripcion se realizara online en el siguiente sitio web:
http://app.becas-santander.com/program/becas-santander-hackathon-udesa. La inscripcidn podra

realizarse hasta el 3 de noviembre de 2023 a las 23:59 h.

Todos los datos consignados en el formulario de inscripcion tendran el caracter de declaracion juraday los
participantes garantizan la propiedad intelectual sobre la idea que presenten para participar en la
Hackathon.


http://app.becas-santander.com/program/becas-santander-hackathon-udesa

Los participantes aceptan que la Unica forma de notificacién fehaciente es por via de correo electrdnico, a la
direccién consignada en el formulario de inscripcién. Cualquier error en los datos consignados por los
participantes en dicho formulario sera Unica y exclusiva responsabilidad de ellos.

Para participar del Hackathon no se requieren conocimientos previos.

Dado la limitacion de cupos, se seleccionara hasta un maximo de 80 (ochenta) personas segun la evaluacion
de los perfiles registrados que realice UdeSA a su sola discrecion.

Los Participantes autorizan en forma irrevocable a UdeSA a utilizar sus imagenes, tomadas durante el
transcurso de la Hackathon, a los fines de ser utilizadas para realizar material institucional, presentaciones,
publicaciones en redes sociales, publicaciones en su pagina web y cualquier otra actividad promocional que
UdeSA decida. La autorizacidn de uso de las imdagenes es gratuita y los Participantes renuncian a realizar
cualquier tipo de reclamo.

6. Desarrollo de la Hackathon

Durante el evento, los Participantes, organizados en Equipos, trabajaran en la generacion de ideas y
soluciones especificas (en adelante, los “Proyectos”) sobre los ejes tematicos propuestos por UdeSA. Los
Participantes seran los Unicos responsables del contenido de sus Proyectos, que seran presentados al final
de la Hackathon para ser evaluados por un jurado evaluador (en adelante, el “Jurado”). Los Participantes
garantizan que el contenido que presenten en sus soluciones sera de su creacion original y que no infringira
derechos de propiedad intelectual de terceros. El Jurado podra desestimar, a su exclusivo criterio, aquellos
Proyectos que considere contrarios a las leyes o buenas costumbres, que contengan contenido
discriminatorio o que de cualquier manera generen potenciales riesgos para UdeSA, los Participantes o
terceros.

Serd responsabilidad de cada Participante completar correctamente los campos e informacidn por proyecto.
Los proyectos deberdn contener la siguiente estructura minima:

Nombre del Proyecto/idea;

Contexto y visidn de la estrategia;
Introduccion/fundamentacion;

Desafios y publico objetivo;

Vision del Proyecto;

Objetivos generales del Proyecto;

Lineas de accién (desarrollo del proyecto o idea);
Impacto social, ambiental y econédmico esperado;
Equipo de trabajo;

Anexos.

Las ideas y prototipos de los Proyectos podran ser utilizados y desarrollados por UdeSA en cualquier
proyecto que considere oportuno, previo pedido de autorizacién expreso a los participantes, excepto en los
casos expresamente previstos en estas Bases.



En caso de que UdeSA decida utilizar los proyectos para difundir la Hackathon y exhibirlos en el sitio web,
en otras paginas web, blogs y redes sociales, soporte impreso, television, radio e Internet, entre otros
medios, identificara con claridad los autores del Proyecto en los créditos y el uso del mismo serd gratuito.

Sin perjuicio de lo dispuesto en el pdarrafo anterior, la propiedad intelectual de las ideas y los prototipos sera
de los Participantes. Es responsabilidad exclusiva de los Participantes inscribir y gestionar los derechos de
propiedad intelectual sobre sus respectivos Proyectos. No obstante, UdeSA podra ceder cualquier
organizaciéon no gubernamental (“ONG”) cualquiera de los Proyectos premiados a los efectos de su
implementacién por esa ONG. La cesidon se hara sin cargo y los Participantes que hubieran desarrollado el
Proyecto que se ceda autorizan irrevocablemente a UdeSA a realizar esa cesidn. En todos los casos, la ONG
a la que se ceda el Proyecto para su implementacién deberd reconocer la autoria del Proyecto y mencionar
a sus creadores.

Los Participantes se obligan a mantener indemne a UdeSA contra cualquier reclamo de un tercero derivado
de la violacién de cualquier derecho por los Participantes en el desarrollo de sus respectivos Proyectos.

Los Participantes son los Unicos responsables por el material enviado a UdeSA y de la autenticidad de Ia
informacion entregada al momento de inscribirse o durante el desarrollo de la Hackathon. Los Participantes
liberan a UdeSA de toda responsabilidad, ya sea directa o indirecta, prevista o imprevista, por cualquier tipo
de daiios, ya sea emergente, lucro cesante o dafio moral, entre otros, derivados del material enviado o
desarrollado por ellos. Los Participantes deberan estar disponibles durante la Hackathon para responder a
las eventuales consultas o requerimientos de los miembros del Jurado, o de quien estos designen.

7. Mentor

Durante la realizacién y el desarrollo de los Proyectos, participara un grupo de mentores en caracter de
tutores académicos y técnicos. Los mentores brindaran soporte a los Participantes durante el transcurso de
la Hackathon. Los mentores no se consideraran parte integrantes de los Equipos, sino terceros facilitadores
de los desarrollos que realicen los Equipos. Los datos de contacto de los mentores, como asi también sus
habilidades, seran informados a los equipos.

8. Jurado

La seleccion de finalistas estard a cargo del Jurado multidisciplinario. UdeSA elegird a los integrantes del
Jurado. El Jurado podra estar integrado por miembros de la Universidad, y/o académicos o miembros del
ecosistema emprendedor con experiencia en la materia y su integracidon se comunicard a los Participantes el
dia del evento en el acto de apertura.

UdeSA se reserva el derecho de reemplazar a cualquier integrante del Jurado a su sola discrecién. Las
decisiones de Jurado se adoptardn por mayoria.



9. Proceso evaluacion y seleccion de ganadores

Los Proyectos seran analizados, evaluados y eventualmente seleccionados por el Jurado, el que realizara
una revision general y descartard inmediatamente, aquellos que no se ajusten a lo previsto en las presentes
Bases, en caso de que los hubiera.

A los fines de desarrollar su tarea, el Jurado podra servirse de los informes de especialistas que, ademas de
la valoracién global del Proyecto, evaluaran los siguientes aspectos:

a. Originalidad y caracter innovador del Proyecto presentado.

b. Rigor metodoldgico y solidez técnica del Proyecto.

c. Viabilidad del Proyecto y potencial de implementacion: el desarrollo plantea alternativas que hacen
posible su crecimiento a lo largo del tiempo.

d. Antecedentes personales y composicién equilibrada del equipo humano que presenta el Proyecto.

e. Compromiso de cada uno de los integrantes del Equipo con el Proyecto presentado.

f. Pertinencia del Proyecto a a los objetivos de la Hackathon

g. Beneficio publico del Proyecto: el objetivo del Proyecto tiene un valor social por encima de su potencial
valor de mercado.

La decision del Jurado serd irrecurrible y se dara a conocer durante el segundo dia al finalizar la Hackathon.
UdeSA se reserva el derecho de publicar la identidad de los integrantes del Equipo ganador del premio en
todas sus Redes Sociales y paginas web y/o en cualquier otro medio de comunicacion. Los Participantes
autorizan expresamente a UdeSA a realizar esas publicaciones. El Jurado podra declarar vacante algunos y/o
todos los premios.

10. Premios

Los Proyectos ganadores de la Hackathon recibiran los siguientes premios otorgados por UdeSA.

1) Primer premio: 1 tablet Samsung Galaxy Tab A7 Lite Silver, $45.000 (pesos cuarenta mil) de descuento
para ser utilizados dentro de la plataforma Students de Samsung (https://estudiantes.samsung.com.ar/) y

un ejemplar del libro “Artificial” de Santiago Bilinkis y Mariano Sigman dedicado por Santiago a cada
integrante del equipo.

2) Segundo premio: 1 par Auriculares Samsung Galaxys Buds2 y $35.000 (pesos treinta mil) de descuento
para ser utilizados dentro de la plataforma Students de Samsung (https://estudiantes.samsung.com.ar/) y

un ejemplar del libro “Artificial” de Santiago Bilinkis y Mariano Sigman dedicado por Santiago a cada
integrante del equipo.

3) Tercer premio: 1 par Auriculares Samsung Galaxys Buds2 y $25.000 (pesos veinte mil) de descuento para
ser utilizados dentro de la plataforma Students de Samsung (https://estudiantes.samsung.com.ar/) y un

ejemplar del libro “Artificial” de Santiago Bilinkis y Mariano Sigman dedicado por Santiago a cada integrante
del equipo.


https://estudiantes.samsung.com.ar/
https://estudiantes.samsung.com.ar/
https://estudiantes.samsung.com.ar/

11.  Responsabilidad

UdeSA no se responsabiliza por ningun dafio personal y/o material y/o pérdida (directa, indirecta y/o
consecuente) sufridos por los Participantes y/o por terceras personas, con motivo o en ocasidon de su
participacién en la Hackathon. Los Participantes eximen expresamente a UdeSA de toda responsabilidad,
excepto en caso de dolo de UdeSA.

12. Proteccion de Datos personales

Los datos suministrados por los Participantes se encuentran amparados por la Ley N° 25.326 de Proteccién
de Datos Personales. El titular tiene derecho, previa acreditacién de su identidad, a solicitar y obtener
informacion relativa a los datos personales referidos a su persona que se encuentren incluidos en los
archivos, registros, bases o bancos de datos de UdeSA y a obtener su rectificacidn, actualizacidn o supresion
de acuerdo con lo previsto en la mencionada norma.

13. Aceptaciéon de Bases y Condiciones

La inscripcidn para participar en la Hackathon implica la aceptacidon irrevocable de la totalidad de estas
Bases.



