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HACKATHON SOLUTION 2021

1. DEFINICION Y ALCANCE.

El Hackathon Solution 2021 (en adelante “EL Hackathon”) es una competencia de
propuestas, donde los participantes exploran y desarrollan soluciéon que resuelvan un
problema o satisfaga una necesidad actual vinculada a sustentabilidad, impacto social,
economia circular e innovacién, de acuerdo a lo definido en el punto 2 de estas bases y

condiciones.

Se desarrollara durante los meses de Septiembre 2021, Octubre 2021 y Noviembre 2021,
en donde podrdn ofrecerse propuestas en equipo que respondan a la siguiente consigna,
vinculada a ODS (Objetivos de Desarrollo Sostenible de la Organizacién de Naciones
Unidas) Nro. 12: “PRODUCCION Y CONSUMO RESPONSABLE”. En 2021, en el marco de
la transicidn hacia la “nueva normalidad” POSCOVID-19, Universidad Siglo 21 desafia a
estudiantes de todo el pais a proponer soluciones que generen “PRODUCCION Y
CONSUMO RESPONSABLE”. Podran presentarse propuestas en dos Lineas de desarrollo.

Linea 1) Investigacion Linea 2) Trabajo Aplicado.

2. CATEGORIA DE PROPUESTAS

Las ideas que se presenten en EL HACKATHON deberan enmarcarse en las siguientes

categorias tematicas:

En el marco de la Linea INVESTIGACION, se dispone una sola categoria a saber; 1)
Investigar “productos y servicios” como objetos sustentables de uso cotidiano o bien

gue respondan a una problematica social y ambiental.

En el marco de la Linea TRABAJO APLICADO, se disponen 3 categorias diferentes a saber;
1) Propuesta de Comercializacion Marketing para COMPONENTE CONSTRUCTIVO (Casos
CEVE: ladrillos Pet y Teja)

2) Aplicacion de ecodisefio a un producto existente o creacidn de nuevos
productos/servicios bajo el concepto del ecodisefio a los procesos y producto/servicio

3) Campaiia de concientizacién o intervencion en comunidades diferentes. -
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3. ORGANIZACION DEL HACKATHON SOLUTION 2021.

EL HACKATHON es promovido por UNIVERSIDAD EMPRESARIAL SIGLO 21, a través de la
carrera Licenciatura en Comercializacion Marketing y el acompafiamiento del CENTRO
DE EMPRENDIMIENTO E INNOVACION, con domicilio en Calle de los Latinos N°8555, B°
Los Boulevares, Ciudad de Coérdoba, Republica Argentina (en adelante "EL

ORGANIZADOR").

4. BASES DE PARTICIPACION.

Estas “Bases y condiciones de participacidn en el Hackathon Solution 2021” (en adelante
"LAS BASES") constituyen los requisitos particulares necesarios para participar en EL

HACKATHON.

5. ACEPTACION DE LAS BASES DE “EL HACKATHON”.

La participacién en EL HACKATHON supone la aceptacion plena e incondicional de todas
las condiciones fijadas en LAS BASES, constituyendo un requisito indispensable para
participar. Quienes no acepten o no estén de acuerdo con cualquier disposicion relativa

a LAS BASES, no podran participar en EL HACKATHON.

La participacion en EL HACKATHON es libre y gratuita y sin obligacién de compra, no

encontrandose sujeta al pago de ningun canon, derecho o suma dineraria alguna.

LAS BASES estaran disponibles en todo momento en el sitio web de postulaciones de EL
ORGANIZADOR

https://contenidos.21.edu.ar/microsites/hackathon/https://contenidos.21.edu.ar/micr

osites/hackathon/ y podran ser modificadas sin previo aviso y a sélo criterio de EL

ORGANIZADOR.


https://contenidos.21.edu.ar/microsites/hackathon/https:/contenidos.21.edu.ar/microsites/hackathon/
https://contenidos.21.edu.ar/microsites/hackathon/https:/contenidos.21.edu.ar/microsites/hackathon/
https://contenidos.21.edu.ar/microsites/hackathon/https:/contenidos.21.edu.ar/microsites/hackathon/
https://contenidos.21.edu.ar/microsites/hackathon/https:/contenidos.21.edu.ar/microsites/hackathon/
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6. CONDICIONES PARA SER PARTICIPANTE.

Podréan participar en EL HACKATHON todos aquellos que cumplan con los siguientes
requisitos: 1) ser personas fisicas, 2) mayores de 18 afios de edad, 3) estudiantes de
pregrado y grado de la UNIVERSIDAD EMPRESARIAL SIGLO 21 (en cualquiera de sus
modalidades) y que cuenten con una solucién de innovacién en el marco del ODS Nro.
12: “Produccidon y consumo responsable”, vinculada a las consignas definidas por EL
ORGANIZADOR en LAS BASES, 4) Contar con, al menos, 1 integrante en su equipo
postulante, 5) Haber completado exitosamente todos los pasos de inscripcidon y

mecanica de incorporacién a EL HACKATHON que EL ORGANIZADOR haya definido.

6. MECANICA DE PARTICIPACION

EL ORGANIZADOR sdlo considerara valida la inscripcidn de aquellas personas que rednan
las condiciones aqui establecidas. Quienes deseen participar en EL HACKATHON,

deberdn suscribirse de acuerdo a las siguientes instrucciones:

a) Acceder al formulario online de inscripcion publicado en el sitio web de
postulaciones de EL ORGANIZADOR,

https://contenidos.21.edu.ar/microsites/eventos/hackathon/

b) Responder a las consignas de caracterizacion especifica de la propuesta, en cada

una de las etapas eliminatorias.

c) Completar los datos personales solicitados en el formulario para ultimar el
registro a EL HACKATHON y de miembro/s de su equipo de trabajo: a) nombre/s
y apellido/s completos, b) tipo y nimero de documento, c) género, d) edad, e)
fecha de nacimiento, f) direcciéon de correo electrénico para notificaciones, g)
numero de teléfono o celular, primario y secundario, h) localidad, i) provincia, j)
usuario de Skype, k) vinculo con Universidad Siglo 21 (indicar carrera de estudio)

I) Modalidad en la que estas vinculada/o (ED, EDH, Presencial-Home, Presencial),
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m) Sede o CAU en el que estas vinculada/o. n) Proporcionar la misma

informacidn para quien sea compafiero/a de equipo del postulante.

Sélo se permite una (1) inscripcién por persona en EL HACKATHON. Los datos personales

ingresados deben ser correctos y completos para que el participante pueda hacerse

acreedor de cualquier premio que EL ORGANIZADOR defina, en caso de resultar ganador

de EL HACKATHON.

EL ORGANIZADOR no se hace responsable por inconvenientes en el proceso de

inscripcion a EL HACKATHON. EL ORGANIZADOR tampoco se hace responsable por el

retraso o no recepcidn de mensajes electrénicos enviados en el proceso de inscripcién.

7. PLAZOS Y FECHAS

Los interesados podran postularse y participar, segun categorias definidas en el punto 2
de LAS BASES, de acuerdo a las convocatorias vigentes:

Fecha de finalizacidn de inscripcion online de participantes segun formulario
indicado en el punto 6, inciso “a”: jueves 14 de octubre de 2021, a las 23:59
horas.

Fecha de anuncio de inscripciones aceptadas y equipos conformados: lunes, 25
de octubre 2021, a las 18:00 horas.
Fecha Inspiration Day. 21 de octubre a las 17hs.

Fechas Skills Training + Mentoring: o Martes 26/10 y 2/11 14hs Categoria
“Investigacion”

Martes 26/10 y 2/11 17hs Categoria “Propuesta de Comercializacion

Marketing” o Miércoles 27/10y 3/11 14hs Categoria “Desarrollo de
producto/servicio”
Miércoles 27/10y 3/11 17hs Categoria “Campafia/intervencion” o

Viernes 5/11 Mentoring 17hs.

Fecha Pitch competition 9 de noviembre 11hs.

Fecha de finalizacion de desarrollo de propuesta HACKATHON SOLUTION 2021:
domingo, 22 de noviembre 2021 a las 23:59 horas.

Fecha de conferencia de cierre y premiacién a ganadores del Desafio: jueves 25
de noviembre, de noviembre 2021 a las 17hs.-

Los plazos y fechas pueden sufrir modificaciones y ajustes temporales y/o de contenido.

En caso de tener lugar a una modificacion, EL ORGANIZADOR comunicara del suceso en

tiempo y forma a los participantes.
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8. CRITERIOS DE EVALUACION

Las propuestas deberdn apuntar a la generacidn de soluciones que respondan al alcance
definido en el punto 1 y a las categorias definidas en el punto 2 de LAS BASES. Se
evaluardn las propuestas con los siguientes criterios:

*  POSTULACION COMPLETA, en tiempo y forma, acorde a consigna / tematicas del

Hackathon.

« INNOVACION: la propuesta es innovadora de manera que reinterpreta, original
y asertivamente, los nuevos escenarios de mercado, sociedad y/o ambiente, para
el problema o necesidad que intenta resolver.

* |IMPACTO SOCIO-AMBIENTAL: La propuesta contempla impacto socio, medio
ambiental claramente detectados.

* SUSTENTABILIDAD DE LA PROPUESTA: la propuesta contempla un equipo,
conocimientos y herramientas técnicas y no técnicas necesarias, para garantizar

la continuidad de la misma en el tiempo.

*  PRESENTACION Y EQUIPO:

O Todas las partes de la exposicidn fueron correctamente concatenadas,
concisas y claras.

0 En Pitch demostraron conviccidn y convencimiento durante su
exposicion.
o] El equipo interdisciplinario cuenta con potencialidad de desarrollo
o implementacion de la linea presentada.

e PROPUESTA TEMATICA ACORDE AL EJE DE POSTULACION:

1- Investigacion: 1) Introduccion, 2) Definicidn de los obj. de investigacidn, 3)
Desarrollo del disefio de investigacién, 4) Desarrollo del plan muestral, 5)
Entregable, 6) Plazos de realizacion del proyecto, 7) Desarrollo del
instrumento de recoleccién de datos.
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2- Plan de Marketing: 1) Analisis de Macro y Microambiente, 2) Diagndstico, 3)
Objetivos, 4) Estrategias, 5) Programas de accidn, 6) Presupuesto, KPI y
vigencia, 7) Conclusiones y recomendaciones.

3- Nuevos productos/servicios ECODISENO: 1) Caratula, 2) Desarrollo de mapa
de Empatia y Buyer persona, 3) Cuadro problemas y soluciones, 4)
Justificacién de problema/solucidon, 5) Desarrollo de prototipado, incluida
ficha de producto, 6) Presupuesto, 7) Encuestas de validacién, 8) Resultados
de la validacion.

4- Campana de concientizacidon o Intervencién comunitaria: 1) Brief, 2) Flyer
adaptado a Feed (Instagram), Storie (Instagram) y Mailling, 3) Videominuto
de baja producciéon como pieza promocional de campafia, 4) Brochure.

9. MODALIDAD DE POSTULACION Y SELECCION

* Inscripcidon de participantes: La postulacion debera realizarse Unicamente de
manera virtual, en el formulario indicado en el punto 6, inciso “a”. Todos los
datos requeridos en el formulario deben estar completos, sin excepcién, para
continuar a la siguiente fase.

* Anuncio de postulaciones aceptadas: EL ORGANIZADOR evaluara las
postulaciones y pre-seleccionara a aquellos/as candidatos/as que cumplan con
todos los datos solicitados en el formulario, y que se correspondan con la
consigna y tematicas definidas en la convocatoria.

* Anuncio de los equipos conformados: El ORGANIZADOR designara los equipos
interdisciplinarios para desarrollar EL HACKATHON y comunicard via correo
electréonico los datos del equipo conformado para poder trabajar
inmediatamente.

* Hito Inspiration Day: Todos los grupos y sus participantes deben estar presente
en la actividad Inspiration Day. Los participantes que no presencien esta
instancia, quedan automaticamente eliminados de EL HACKATHON.

* Hito Training Skills + Mentoring: En esta instancia donde los equipos han
comenzado a trabajar y profundizar la idea de propuesta, deben participar de las
dos semanas de training en el taller correspondiente a su linea de trabajo donde
desarrollaran a fondo su propuesta. Alli se les entregara la plantilla de su linea
de trabajo. Los talleres estan definidos en el punto 7. Los participantes que no
participen de esta instancia, quedan automaticamente eliminados de EL
HACKATHON.

* Hito Pitch Competition: Los equipos deberan asistir al taller PITCH Competition
gue se desarrollard segun lo establecido en el punto 7. Los participantes que no
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participen de esta instancia, quedan automaticamente eliminados de EL
HACKATHON.

* Postulacion final “Entrega de video y el documento de la propuesta”: La
postulacion debera realizarse Unicamente de manera virtual. Todos los datos
requeridos en el formulario deben estar completos, sin excepcion, para
continuar a la siguiente fase. Alli debera subirse ambas piezas 1. Video Pitchy 2.
Documento de propuesta. No se aceptaran entregas tardias o entregas
incompletas.

* Conferencia de cierre y premiacion: EL ORGANIZADOR evaluara las
postulaciones y seleccionard aquellos candidatos que cumplan con todos los
datos solicitados en el formulario, de acuerdo a los criterios de evaluacion
definidos en el punto 8 de LAS BASES. La probabilidad de ser seleccionados como
finalistas y ganadores dependera de la decision de un Jurado Evaluador,
designado oportunamente por EL ORGANIZADOR, el cual estard conformado por
expertos y referentes, locales e internacionales, de organizaciones sociales y
aliadas. La decision del jurado, por la sola participacidon en EL HACKATHON, es
para todos los participantes inapelable.

10. PREMIOS

1- PRIMER PREMIO: ARS 100.000, 1 Golden Pack para cada integrante de equipo.
100 % Gift Card de capacitacion Agenda Ambiental. Posibilidad stand vy
competicion en Feria 21. Mentoria Centro de Emprendimiento.

2- SEGUNDO PREMIO: ARS 45.000 pesos. 50 % Gift Card de capacitacion Agenda
Ambiental. Posibilidad stand y competicion en Feria 21. Mentoria Centro de
Emprendimiento.

3- MENCIONES ESPECIALES POR CATEGORIA: 50 % Gift Card de capacitacién
Agenda Ambiental, posibilidad de preincubacidon Impulso 21, Kit de productos
Siglo 21.

En total se otorgard $145.000 pesos en premios, distribuido en 100.000 pesos para el
PRIMER LUGAR y 45.000 pesos para el SEGUNDO LUGAR.

11. PUBLICACION DE GANADORES:
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El/los candidato/s ganador/es autoriza/n expresamente a EL ORGANIZADOR a difundir su
nombre y obra en los medios que considere conveniente, sin derecho a compensacion
alguna.

12. TRATAMIENTO DE LOS DATOS PERSONALES

Los datos personales que EL ORGANIZADOR reciba o posea de los participantes seran
tratados de acuerdo con la legislacién vigente en materia de proteccidon de datos de

caracter personal.



