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|. PRESENTACION

La Oficina Nacional de Procesos Electorales (ONPE), invita a participar al evento
denominado HACKATHON - ONPE 2018 “Desafiando la Solucién del Voto
Electronico Presencial”, la cual estara dirigida a jovenes de instituciones de
educacién superior o técnica, y publico en general que deseen aportar en el
mejoramiento de la gestibn puablica a través del desarrollo de soluciones
tecnoldgicas electorales.

II. OBJETIVOS
2.1. GENERALES

e Fomentar la difusion de las soluciones tecnolégicas de Voto Electronico
Presencial, las buenas practicas y mecanismo de seguridad implementados en
ellas.

2.2. ESPECIFICOS

e Fomentar soluciones tecnoldgicas en la gestiébn publica en el marco de la
gobernabilidad democrética.

¢ Intercambio académico y cultural bajo un enfoque de ideas innovadoras en
beneficio de los ciudadanos.

e Difundir los mecanismos de seguridad del Voto Electronico Presencial, como
una solucién tecnolégica electoral confiable.

¢ Promover medidas de transparencia en la gestion publica para la solucién de
Voto Electronico Presencial.

[ll. ALCANCE

El alcance de la HACKATHON - ONPE 2018 “Desafiando la Solucién del Voto
Electronico Presencial’, comprende a la Solucion de Voto Electrénico Presencial
enmarcado al proceso de las Elecciones Regionalesy Municipales 2018 -
ERM2018.

Asimismo, esta dirigido a jovenes de instituciones de educacién superior o técnica,
y publico en general que deseen aportar en el mejoramiento de la gestién publica.

IV. PROPUESTAS DE MEJORA

La ONPE requiere difundir el uso de la solucion de voto electrénico, asi como los
mecanismos de seguridad implementados. Para ello pone a disposicion a los
participantes de la Hackathon el acceso a la solucion de Voto Electronico Presencial
proponiendo a manera de desafio, la validacion de dichos mecanismos, asi como
captar oportunidades de mejora que puedan ser aplicadas.

La HACKATHON se convierte en una buena practica que le permitird a la ONPE dar
la seguridad y confianza a la ciudadania sobre las soluciones tecnolégicas
electorales, como el Voto Electronico Presencial (ECI y CVE).



V. GLOSARIO DE TERMINOS

AMENAZA.- Es una circunstancia que tiene el potencial de causar un dafo o
una pérdida. Es decir, las amenazas pueden materializarse dando lugar a un
ataque en el equipo.
CAPACITACION: Taller presencial de induccién para los participantes respecto
a la Soluciéon del Voto Electronico Presencial, sera brindado antes de la
realizacion de la HACKATHON ONPE 2018.
EQUIPO ORGANIZADOR: Conformado por la Gerencia de Informatica y
Tecnologia Electoral.
EQUIPO RESPONSABLE: Grupo de trabajo encargado de gestionar el
desarrollo de las actividades para garantizar el desarrollo de la HACKATON
ONPE 2018, el cual esta conformado por personal de los siguientes érganos:

v Gerencia de Informatica y Tecnologia Electoral.

v' Subgerencia de Infraestructura y Seguridad Tecnoldgica

v Subgerencia de Innovacion, Investigacion y Desarrollo.

v' Subgerencia de Proyectos Electorales.

v' Subgerencia de Operaciones Informaticas
EQUIPOS ACCESITARIOS: Equipos adicionales a ser considerados para
completar la cantidad de grupos participantes en la Hackathon, en el caso de
alguno/s de los primeros 20 seleccionados no confirmen su participacion o
clasifiquen.
HACKATHON ONPE 2018: Competencia organizada por la ONPE con el
objetivo de Fomentar la difusion de las soluciones tecnoldgicas de Voto
Electronico Presencial, las buenas practicas y mecanismo de seguridad
implementados en ellas, todo ello en el marco de la Estrategia Nacional de Datos
Abiertos Gubernamentales del Pert 2017-2021, aprobada mediante D. S. N°
016-2017-PCM.
ONPE: Oficina Nacional de Procesos Electorales.
RIESGO: Es la posibilidad de que una amenaza se produzca, dando lugar a un
ataque al equipo. Probabilidad de que ocurra el ataque por parte de la amenaza.
TALLER: Charlas presenciales de contextualizacion a los participantes, que sera
brindado antes de la HACKATHON ONPE 2018.
VEP: Solucion de Voto Electronico Presencial.
VULNERABILIDAD: Es la capacidad, condiciones y caracteristicas del sistema
gue lo hace susceptible a amenazas, con el resultado de sufrir algin dafio o mal
funcionamiento del sistema.

VI. EL DESAFIO

Se propone como reto desafiar a la solucion del Voto Electrénico Presencial (VEP),

los participantes tendran a su disposicion los médulos del VEP para ser sometida

del 6 al 8 de julio a un masivo ataque cibernético a fin de demostrar su seguridad,

robustez y confiabilidad ante los diversos actores electorales.

Cada equipo tendra que presentar un informe final el cual sera evaluado en funcién
de las validaciones y andlisis realizados. De igual forma se consideraran los intentos
en tratar de alterar el sistema y propuestas de mejora.

VII. PARTICIPANTES

La HACKATHON estara dirigida a estudiantes universitarios o egresados de
institutos de educacion superior y/o profesional, pertenecientes a las ramas de



ingenieria de sistemas, informatica, software, computacién, electronica, redes,
negocios u otras carreras afines, y publico en general.

Para participar, se deben conformar equipos de trabajo de 03 integrantes, teniendo
como limite de 20 equipos.

NOTA: No se encuentra permitido la participacidén de integrantes que hayan tenido
algun vinculo laboral con la ONPE

VIII. INSCRIPCION DE LOS EQUIPOS

La inscripcién de los equipos debe realizarse a través de la pagina web del evento
http://www.hackathon.pe debiendo seguir los siguientes pasos:

8.1. Paso 1:

¢ Ingreso del nombre del equipo.
¢ Registro simple de los 3 miembros del equipo:
o Numero de DNI con el que validaremos sus nombres + apellidos +
fecha de nacimiento.
0 Ubigeo de residencia.
o Correo electronico.
e Seleccion del lider del equipo.

8.2. Paso 2:

e A cada miembro del equipo inscrito, le llegard un correo electrénico para
confirmar su participacion como miembro del equipo.

e Al hacer clic al link, ingresardn a un panel de registro personal donde
completaran:
o Informacion personal:

= Apodo (si desean utilizarlo en vez del nombre).

= Direccion de residencia.

= Datos de contacto de emergencia: Nombres, apellidos y
teléfonos.

= Prescripciones meédicas.

= Seguro médico personal (Rimac, Pacifico, SIS, ESSALUD,
etc.)

o Estudios:

= Nombre de la carrera.

» Indicar si estdn estudiando (afio que cursa) o0 si son
egresados.

= Nombre de la carrera


http://www.hackathon.pe/

El Gnico mecanismo oficial de inscripcion es la pagina web del evento, asimismo,
toda la informacién presentada tiene caracter de declaracion jurada, por lo que, los
participantes que hubieran proporcionado informacion falsa incurriran en delito de
falsedad genérica y no seran considerados para el proceso de inscripcion.

Al inscribirse, cada equipo tendra un panel con los integrantes del equipo, en el

gue podra ver el estado de la confirmacién de la participacién de cada uno de
los miembros, como futuros anuncios e informacion relevante.

8.3. Declaracion jurada

e Tengo conocimiento y acepto la totalidad de los términos y consideraciones
expuestos en el alcance de la HACKATHON ONPE 2018, publicada en la
pagina web http://www.hackathon.pe/.

e Reuno los requisitos y condiciones exigidos para participar de la
HACKATHON ONPE 2018.

e Me comprometo a participar de manera activa en todas las actividades que
integran el programa.

¢ Me comprometo a participar con mi equipo completo hasta el término de la
HACKATHON ONPE 2018.

e Gozar de buen estado de salud fisico y mental, asumiendo la responsabilidad
de participar del reto y esfuerzo que demanda la HACKATHON 2018.

¢ Que la informacion que declaro es totalmente cierta y se encuentra vigente,
en caso contrario me sujeto a la normativa administrativa y/o penal vigente.

e Lectura y aceptacion de la Declaracién Jurada de no ser proveedor y/o
empleado de las instituciones organizadoras ni parientes hasta el cuarto
grado de consanguinidad y segundo de afinidad.

Los miembros de los equipos seleccionados para participar en la Hackathon ONPE
2018, deberan suscribir lo siguiente:

e Acta de recepcion y devolucion de los equipos de VEP (acta de revision de
componentes).

¢ Acta de confidencialidad.

e Declaracion Jurada de Responsabilidad de los bienes entregados.

IX. PROCESO DE CLASIFICACION DE EQUIPOS

Todos los equipos participaran previamente en una Capacitacion en la que se les
presentard los lineamientos de la HACKATHON ONPE 2018, incluyendo una charla
de inmersidn sobre las areas estratégicas relacionadas con el VEP, asi como una
charla sobre la elaboracion de sus informes a presentar, a fin de que los equipos
cuenten con todas las herramientas necesarias para presentar sus proyectos.


http://www.hackathon.pe/

La participacion a la capacitacion es de caracter obligatorio para los equipos
clasificados. En caso el equipo no asista el sera descalificado. Esta capacitacion,
se encuentra programada en el calendario de actividades del presente documento.

Como resultado de la capacitacion antes mencionada, cada equipo presentara un
esquema de su proyecto considerando los siguientes elementos:

v' Descripcion de la probleméatica y el Plan de trabajo, informacion que sera
plasmada en un informe de propuesta de proyecto.

Nota: La fecha de entrega de esta informacion se encuentra programada en
el calendario de actividades del presente documento.

Luego de la entrega del informe, el equipo coordinador evaluara la presentacion de
las propuestas para seleccionar a los 20 equipos participantes, teniendo en cuenta
la confirmacion del total de integrantes por equipo, caso contrario se completara la
seleccion con los equipos accesitarios.

Los criterios de evaluacion

Criterio de Seleccidn Ponderado Calificacion
Compresién de la problematica 40% Del 1 al 20
Nivel de complejidad 25% Del 1 al 20
Coherencia tematica 35% Del 1 al 20
X. EL JURADO

XI.

Los trabajos serdn evaluados por un jurado designado por la ONPE, para este
evento el jurado estara conformado por el Comité de Gobierno Digital de la Oficina
Nacional de Procesos Electorales conjuntamente con el Subgerente de Proyectos
Electorales, los cuales contardn con autonomia para sus deliberaciones. El Jurado
calificador determinara 03 ganadores, segun orden de mérito; primero, segundo y
tercer puesto.

En caso de presentarse un empate, el equipo cuyo proyecto obtenga la mayor
puntuacién en el rubro Originalidad e Innovacion por parte del jurado sera elegido
como ganador. La decisién tomada por el jurado es inapelable.

CRITERIOS DE EVALUACION

Cada propuesta sera evaluada tomando en consideracion los siguientes criterios:

Criterio de Evaluacion Ponderacion Calificacion

¢Se encuentran todos los

T P SI/NO De ser NO, serd descartado.




Criterio de Evaluacion Ponderacién Calificacion

;Essgenr?;’gsﬁsl?mforme y SI/NO De ser NO, sera descartado.
Originalidad e Innovacién 21% Del 1 al 20

Profundidad y coherencia tematica. 18% Del 1al 20

Identificacion, evaluacién y control 219% Del 1 al 20

de Riesgos

Interaccidn con la solucién de VEP 21% Del 1 al 20

Viabilidad de Propuesta 19% Del 1 al 20

11.1. Originalidad e innovacién (Evaluado de 1 a 20)

El término innovacion refiere a aquel cambio que introduce alguna novedad o
varias en un ambito, un contexto o producto.

Lo conforman los siguientes aspectos:

e El analisis trabaja el problema de un modo novedoso.
e Tiene elemento diferencial de competitividad.

11.2. Profundidad y coherencia teméatica. (Evaluado de 1 a 20)

Se refiere al grado en que los procesos incluidos en el proyecto, estén
interconectados y relacionados entre si.

Lo conforman los siguientes aspectos:

e La aplicacion propuesta se presenta de manera clara y con el suficiente
sustento técnico.

¢ El analisis propuesto cumple con lo requerido.

11.3. Identificacién, evaluacion y control de Riesgos (Evaluado de 1 a 20)

Se refiere al andlisis de la gestion del riesgo, el cual se considerara los siguientes
criterios:

e Elaboracién de la Matriz de riesgos, segun formato proporcionado. Se
debera considerar con la identificacion correcta del riesgo seguin su impacto
y probabilidad de amenaza para poder determinar su nivel.



e Andlisis del tratamiento del riesgo, es importante determinar
coherentemente si el control propuesto permitira evitar, mitigar, compartir y
aceptar el riesgo.

e Los riesgos pueden ser a nivel de hardware y software como a humanos.

11.4. Interaccién con la solucién de VEP (Evaluado de 1 a 20)

Se refiere a las distintas pruebas realizadas para validar la seguridad de la solucion
de Voto Electronico Presencial (VEP), asi como al uso dado a la imagen provista
del sistema operativo.

Lo conforman los siguientes aspectos:

e Pruebas realizadas con los equipos del VEP para validar su seguridad.

e Manipulacién de la imagen del VEP: apertura, modificacion e instalacion en
Tablet.

e Analisis y conclusiones realizadas con la solucién del VEP.

11.5. Viabilidad de Propuesta (Evaluado de 1 a 20)

La propuesta trabajada en el proyecto debe estar relacionado a la solucién de voto
electrénico y/o de los procesos inmersos en el proceso electoral.

Se tomara como referencia las siguientes consideraciones:

e Propuesta coherente

¢ Viabilidad en laimplementacién de la propuesta de mejora tanto en aspectos
técnicos, econdémicos y regulaciones.

¢ Nivel de complejidad del desarrollo de la mejora propuesta, grado de
dificultad y uso de técnicas inusuales que se han utilizado para la
elaboracion de la propuesta de mejora.

¢ Originalidad de la propuesta de mejora.

XII. CALENDARIO DE ACTIVIDADES

ACTIVIDADES Fecha Inicio

Inscripciones de participantes y confirmacion.

Desde el 01 junio
Nota: Hasta el 27 junio

e Para que el equipo pueda ingresar a la clasificacion, se 2018

requiere la confirmacion de participacion de sus 3 integrantes.




ACTIVIDADES Fecha Inicio

Capacitacion

Presentacion de los lineamientos de la HACKATHON ONPE 2018,
incluyendo una charla de inmersién sobre las areas estratégicas
relacionadas con el proyecto, asi como una charla sobre la
elaboracion del informe.

e Lugar: Jr. Washington 1894, Cercado de Lima

e Hora: 08:30 am. X d;gﬂgo de
Nota:
o Es importante la asistencia del equipo a la capacitacion, la
inasistencia conlleva a la descalificacion inmediata del
equipo.
e Sipor alguna razon debidamente justificada, algin miembro
del equipo no puede participar en la capacitacion de manera
presencial, debera solicitar el acceso al taller via streaming.
Presentacién de propuesta Desde el

Envio de la propuesta de solucion al correo electrénico: 30JUN208 hasta el

informes@hackathon.pe 03JUL2018
Seleccion de propuestas
e Elresultado de la evaluacion de las propuestas y la publicacién de 04 julio 2018

los equipos clasificados a la Hackathon se realizara en la pagina
web http://www.hackathon.pe

Desarrollo de la Hackathon
e Lugar: Jr. Washington 1894, Cercado de Lima
e Hora inicio: 05:00 pm.
Nota:
e El retiro de uno o mas integrantes del equipo durante el
desarrollo de la hackathon serd penalizado con la
descalificaciéon del equipo.

06, 07 y 08 de julio
de 2018

Ceremonia de Premiacion
e Lugar: Jr. Washington 1894, Cercado de Lima 08 de julio de 2018
e Hora: 06:00 pm.

Xlll. DESARROLLO DE LA HACKTHON

13.1. SEDE DEL EVENTO

Se llevara a cabo en la sede principal de la Oficina Nacional de Procesos
Electorales, ubicado en Jr. Washington 1894, Cercado de Lima, desde el viernes
06 de julio del 2018 a partir de las 17:00 horas hasta las 18:00 horas del domingo
08 de julio del 2018.

13.2. ENTREGABLES ESPERADOS


mailto:informes@hackathon.pe
http://www.hackathon.pe/

Sélo se recibird un (01) informe por cada equipo. Los documentos considerados
como parte de anexos al proyecto deberan ser remitidos de acuerdo a las
indicaciones el dia del evento.

Los equipos deben entregar sus respectivas presentaciones, informes,
sustentacion y demostracion de la solucion de mejora en caso presentarla.

13.3. EQUIPAMIENTO
Los equipos participantes deberan disponer de su propio software y hardware, como
laptops, Tablet, hosting y otros elementos, es necesario indicar que la ONPE
realizara la revision de dichos equipos.
Las herramientas tecnoldgicas, frameworks, lenguajes de programacion, y otros,
asi como los formatos de deployment o demostracion seran elegidos por los

equipos participantes.

Los organizadores del evento, se encargaran de proveer servicio de internet, mesas
de trabajo, bebidas y alimentacion (desayuno, almuerzo y cena).

13.4. PROGRAMA DEL EVENTO

R 06 D OD 018

Actividad Duracion

e RECEPCION Y BIENVENIDA
- Registro de participantes.
- Recepcién Y Bienvenida.
- Presentacién de la Hackathon.
- Revision de los Alcances del desafio.
- Revisidon de las bases del desafio.
- Revision de las Normas y Reglas de la HACKATHON 17:00 a 19:00 horas
ONPE 2018.
- Presentacion de mentores.
- Inauguracion oficial de la HACKATHON ONPE 2018.
- Presentacion de Jurado.
- Inauguracion oficial de la HACKATHON — ONPE 2018.
- Brindis y bocaditos.

e DESARROLLO DE LA HACKATHON, disefio, preguntas y
feedback de mentores.

19:00 a 20:30 horas

e CENA 20:30 a 21:30 horas
e DESARROLLO DE LA HACKATHON, disefio, preguntas y
feedback de mentores. 21:30 a 00:00 horas

e Primera evaluacion de avances.




SABADO 07 DE JULIO DE 2018

DESARROLLO DE LA HACKATHON, disefio, preguntas y
feedback de mentores.

00:00 a 08:00 horas

DESAYUNO

08:00 a 09:00 horas

DESARROLLO DE LA HACKATHON, disefio, preguntas y
feedback de mentores.
Segunda evaluacion de avances.

09:00 a 13:00 horas

ALMUERZO
Sesién de entrevistas (VIDEO)

13:00 a 15:00 horas

DESARROLLO DE LA HACKATHON, disefio, preguntas vy
feedback de mentores.

15:00 a 20:30 horas

CENA

20:30 a 21:30 horas

DESARROLLO DE LA HACKATHON, disefio, preguntas y
feedback de mentores.
Tercera evaluaciéon de avances.

21:30 a 00:00 horas

DOMINGO 08 DE JULIO DE 2018

DESARROLLO DE LA HACKATHON, disefio, preguntas y
feedback de mentores.

00:00 a 08:00 horas

DESAYUNO

08:00 a 09:00 horas

DESARROLLO DE LA HACKATHON, feedback de
mentores.

INTEGRACION DE INFORME , Informe final y elaboracién
de presentacion

09:00 a 13:00 horas

ALMUERZO

13:00 a 14:00 horas

ENVIO DE PROPUESTAS Y PRESENTACION DEL INFORME
FINAL

14:00 horas

EVALUACION DE PROPUESTA INNOVADORA.
Rondas de evaluacion del jurado.

Sesion de entrevistas

Presentacion Final

14:00 a 17:30 horas




DOMINGO 08 DE JULIO DE 2018

e PREMIACION
e ANUNCIO DE GANADORES
17:30 a 18:00 horas
e CIERRE DE LA HACKATHON ONPE 2018 Y CEREMONIA DE
PREMIACION.

13.5. PREMIACION

La ceremonia de premiacion se realizara el dia final de la HACKATHON ONPE
2018, domingo 8 de junio. El premio se otorgara a los equipos ganadores que
obtengan el primero, segundo y tercer puesto.

Los premios estan conformados por lo siguiente

v Diploma distintivo para los equipos ganadores del primer, segundo y tercer
Puesto del evento.

Constancia de reconocimiento emitido por la ONPE.

Primer puesto:

01 Laptop a cada miembro del equipo ganador.

Segundo puesto:

01 Tablet a cada miembro del equipo

Tercer puesto:

01 Smartphone a cada miembro del equipo.

AN

ANRNIN

13.6. CONSTANCIAS

Dentro de los diez (10) dias de culminado la HACKATHON ONPE 2018, el Equipo
Coordinador expedira via correo electrénico las respectivas constancias de
participacién a cada uno de los integrantes de los equipos conformados, siempre y
cuando hayan acreditado su participacion en las fechas programadas.

02 CONSULTAS

El Equipo Coordinador del evento serd el érgano facultado para responder dudas,
aclaraciones e interpretaciones que los interesados formulen respecto a la presente
base. Las consultas podran dirigirlas a la coordinacién del Equipo Coordinador con
atencion al correo electronico: informes@hackathon.pe

03 ASPECTOS LEGALES A CONSIDERAR
15.1. VERACIDAD DE LOS DATOS Y ACEPTACION DEL ALCANCE

e Queda terminantemente prohibido la suplantacion de identidad y otras
conductas tipificadas como ilicitas, sin perjuicio que se inicie las acciones
legales en su contra.

e 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.


mailto:informes@hackathon.pe

15.2.

Los participantes conocen y aceptan que presentan sus informes a la Oficina
Nacional de Procesos Electorales (ONPE), bajo su Unica y exclusiva
responsabilidad y a su propia cuenta y riesgo. Asimismo, aceptan mantener
indemne a estos, frente a reclamaciones de terceros relacionadas con las
soluciones que presenten.

Los participantes autorizan que la informacién obtenida a partir de su
participacion en la HACKATHON ONPE 2018 se utilicen en el material de
difusién relacionado con el presente Concurso, incluido internet, sin recibir
contraprestacion alguna.

De conformidad con la Ley N° 29733, Ley de Proteccién de Datos Personales,
los participantes que se inscriban en la HACKATHON ONPE 2018, otorgan su
consentimiento para el tratamiento de sus datos personales, aceptando que la
ONPE pueden ceder estos datos a terceros para los fines expuestos a
continuacion: Incorporacion en el banco de datos de contactos de la institucion,
para utilizarlos en las comunicaciones institucionales y difusion del evento, para
fines estadisticos, gestiones institucionales y administrativas; y se mantendran
mientras sean de necesidad para efectos de seguimiento de las actividades
propias del evento. Los participantes, podran ejercer los derechos de acceso,
rectificacion, oposicion y cancelacion de los datos personales remitiendo una
comunicacion a los canales de contacto que se detallan en el acapite XllI del
presente documento.

PROPIEDAD INTELECTUAL E INDUSTRIAL

Los participantes garantizan bajo su exclusiva responsabilidad que el contenido
que presentan en sus proyectos son de su creacion 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 que infrinja una obligacién contractual que puedan tener con un tercero;
0 gue viole cualquier ley o normativa vigente en el territorio peruano.

Los participantes aceptan y garantizan que no presentaran soluciones que
contengan virus informatico, gusano informatico, spyware, u otro componente
malicioso, engafioso, o disefiado para restringir o dafiar la funcionalidad de una
computadora y/o acceder a la informacion personal de los usuarios de la
aplicacion.

Los participantes aceptan y garantizan que no presentaran proyectos que
puedan ser considerados difamatorios, calumniosos, racial o moralmente
ofensivos, amenazantes ilegalmente que puedan acosar a cualquier persona,
sociedad o corporacion.

Los participantes aseguran no haber sido premiados en ninglin concurso similar
de caracter nacional o internacional con la solucién presentada.

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

Los derechos de autor pertenecen a los creadores de los respectivos trabajos
y sus contenidos. Los ganadores consienten el uso de sus ideas, aplicaciones



15.3.

15.4.

15.5.

Ser

y de sus datos para usos de difusién del presente Concurso, incluyendo pero
no limitando a su publicacién en las webs, sin que dicha utilizacién le confiera
derecho alguno a ningun tipo de compensacion econémica.

Los participantes se hacen responsables de la legalidad del software utilizado,
si existe, en la solucion presentada.

ACEPTACION DE LOS TERMINOS Y CONDICIONES

La participacion en el presente concurso supone la aceptacién integra de los
términos y condiciones estipulados en el presente documento y la aceptacion
expresa de las decisiones interpretativas que de las mismas efectue el Equipo
Organizador.

En caso de divergencia entre los participantes del Concurso y la interpretacion
del presente documento por el Equipo Organizador, las partes acuerdan
someterse a lo que resuelva el Equipo Organizador.

RESPONSABILIDADES DEL EQUIPO PARTICIPANTE

Las dudas o interpretaciones que puedan merecer las disposiciones del
presente documento, seran resueltas internamente por el Equipo Organizador.

El Equipo Organizador, no se hace responsable ante errores en la recepcion o
emision de comunicaciones. Serd responsabilidad de los participantes
comunicar oportunamente los cambios de correo o de nimeros de teléfonos de
ser el caso.

Lo no previsto en el documento sera resuelto por el Equipo Organizador.

Los equipos estara sujetos a cumplir los protocolos establecidos para el
desarrollo del evento, estos protocolos estaran relacionados al correcto uso de
los equipos informaticos electorales que se les brindaran, bajo responsabilidad
de cada equipo.

CODIGO DE CONDUCTA

Valoramos la participacion de cada uno de ustedes por lo que queremos que el
ambiente sea amable y amistoso. De acuerdo a esto, tanto el personal de staff,
los participantes asi como el jurado invitado se les pide respeto y cortesia con
todos los asistentes.

Para lograr esto, debemos actuar con el siguiente cédigo de conducta:

Respetuoso

Se amable con otros. No insultes o humilles a otros participantes. Compdrtate
profesionalmente, ningun chiste racista, sexista o excluyente es apropiado para
esta HACKATHON ONPE 2018.

El acoso no sera tolerado y eso incluye cualquier tipo de ofensa verbal relativa
a género, identidad de género, edad, orientacion sexual, habilidades fisicas,
apariencia fisica, raza, etnia, nacionalidad o religion.



o No se permitira el uso de imagenes sexuales y pornogréficas ni contacto fisico
inapropiado, miradas o frases obscenas las entradas a estos sitios web estan
prohibidas.

e Tampoco se permite la intimidacion entre equipos, acecho, toma de audios o
videos de otros participantes sin su consentimiento.

Sé Tu Mismo
e Para incentivar la innovacion y la colaboracion, es importante que no seas
timido o reservado, pregunta, cuestiona, opina, da ideas, levanta tu voz,

gueremos saber quién eres, se evaluard los proyectos finales no tu persona.
Ta eres un miembro valioso del equipo y de la HACKATHON ONPE 2018.

Sé Silencioso

e En la HACKATHON ONPE 2018 si quieres escuchar musica, escuchala por
medio de tus audifonos o en volumen bajo, evita los gritos, todos estaran muy
concentrados.

Se Abierto

e Da la bienvenida a todos los participantes de la HACKATHON ONPE 2018, ya
gue todos se congregan bajo el mismo espiritu innovador. Esta competencia
debera propiciar la solidaridad y el sentido de comunidad, ayuda a otros con
sus dudas, el conocimiento no sirve de nada si no es compartido y acepta las
criticas de forma madura, la retroalimentacion es esencial para aprender.

04 PROHIBICIONES

¢ Ingreso con armas de fuego, armas blancas y/o otros dispositivos explosivos y/o
derivados.

e Ingreso, la comercializaciéon, consumo de bebidas alcohdlicas y/o drogas
ilegales.

¢ Ingreso del participante bajo los efectos del alcohol y/o drogas ilegales.

e Tomar foto o realizar filmaciones del evento.

o Desplazarse en ambientes no autorizados para la hackathon.

05 CONSIDERACIONES GENERALES

¢ Sillegas hacer victima de cualquier tipo de violencia o sufres de acoso, no dudes
en informar a cualquier miembro del staff.

e Si un participante incumple el cédigo de conducta, el Equipo Coordinador
analizaran el comportamiento y de ser necesario se le pedird de inmediato
retirarse de la HACKATHON ONPE 2018. Los participantes expulsados no
recibiran ningun tipo de reconocimiento ofrecido en el concurso.

e Trae ropa adecuada para la HACKATHON ONPE 2018 y guardar las buenas
costumbres.



o El participante podria asistir con: Articulos de higiene personal (cepillo, pasta de
dientes, desodorante). o Cambio de ropa. Sleeping bag/ropa de abrigo, entre
similares.

e Los participantes se someteran a los protocolos de seguridad establecidos en la
HACKATHO
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