Términos y Condiciones
HACKATHON MAS SALUD POR COLOMBIA
AFIDRO - UNIVERSIDAD EL BOSQUE

La Asociacion de Laboratorios Farmacéuticos de Investigacion y Desarrollo -AFIDRO- y el
HUB iEX de la Universidad El Bosque -Nodo C-Emprende de Innovacion en Salud y
Educacion-, contando con el auspicio de iNNpulsa Colombia, han organizado la Hackathon
“Mas salud por Colombia” en el marco de actividades C-Emprende, con el propésito de
promover la generacion de iniciativas innovadoras que aporten a la sostenibilidad financiera
del sistema de salud en Colombia, a partir de la activa participacion de equipos
interdisciplinarios de Instituciones de Educaciéon Superior (IES) y otras Instituciones
vinculadas con el sector salud. También se recibiran postulaciones individuales de personas
que conformaran una lista de elegibles para la conformacion de equipos adicionales

Los presentes términos y condiciones enmarcan el relacionamiento entre cada equipo
Participante y las Instituciones organizadoras de la Hackathon, aplicables al acceso a
materiales, uso de datos, documentos, contenidos herramientas digitales, acceso y uso a
locaciones donde se realizara la Hackathon.

1. Lugary horade la Hackathon

La Hackathon “Un llamado por la Salud en Colombia” se realizara en la ciudad de Bogota,
en las instalaciones del HUB de Innovacion y Extension (HUB iEX) de la Universidad El
Bosque (Nodo C-Emprende de Innovacion en Salud y Educacion), ubicado en la direccion
Cra. 7b bis No. 132-28, los dias 20 y 21 de septiembre de 2019. La Hackathon inicia el
viernes 20 de septiembre a las 1:00 pm Y finaliza el sdbado 21 a las 4:00 pm.

2. Los Retos de la Hackathon

La Hackathon se centra en abordar un gran desafio que enfrenta la salud en Colombia y
busca generar propuestas de soluciones a tres retos. El gran desafio y los retos son los
siguientes:

2.1 Desafio

Desarrollar iniciativas innovadoras y eficaces que aporten a la sostenibilidad financiera del
sistema de salud en Colombia, desde el trabajo colaborativo de diversos actores, utilizando
las dinamicas de innovacion con el soporte técnico interdisciplinar de la academia.

2.2. Retos

., Coémo hacer mas sostenible el sistema de salud en Colombia a través de la
eficiencia?

¢Cémo hacer mas sostenible el sistema de salud en Colombia a partir de una
participacion mas activa y corresponsable de la ciudadania?

¢ Cbémo crear nuevas fuentes para el sistema de salud en Colombia para mejorar su
sostenibilidad financiera?



Los retos seran descritos detalladamente durante la fase inicial de la Hackathon para que
los diferentes equipos puedan elegir el reto sobre el cual trabajardn para proponer la
solucion. Los equipos Participantes tendran apoyo y soporte de mentores técnicos y de
innovacion durante las fases de trabajo de la Hackathon.

3. Conformacion de equipos

Para participar en la Hackathon “Mé&s Salud por Colombia” deben conformarse equipos que
serén presentados por Instituciones de Educacion Superior (IES) y otras Instituciones
relacionadas con el sector salud. También se recibiran postulaciones individuales de
personas que conformardn una lista de elegibles para la conformacion de equipos
adicionales. Cada equipo debe conformarse por un numero de cinco (5) personas maximo
y cumplir los presentes términos y condiciones de participacion. Cada equipo debe contar
como minimo con dos personas vinculadas formalmente a la Institucién que presenta el
respectivo equipo, los demas integrantes seran de libre elecciéon (estudiantes, docentes,
investigadores, técnicos, profesionales, expertos, etc) sin que sea requisito que exista algin
tipo de vinculo con la respectiva Institucion. Cada Institucién es libre de conformar sus
equipos con perfiles interdisciplinares que consideren estratégicos para abordar los retos.
Dentro de los equipos que cumplan los requisitos de elegibilidad, se seleccionaran hasta
20 equipos segun el orden de registro. Los equipos no seleccionados seran notificados a
través de correo electronico.

4. Registro, postulacion de soluciones y presentaciones

Todos los equipos Participantes deben estar previamente registrados previo al inicio de la
Hackathon y no se aceptaran modificaciones y/o alteraciones de equipos durante el curso
de tiempo de accion de la Hackathon. El registro de los equipos Participantes debe
realizarse Unica y exclusivamente a través del formulario virtual que se pondra a disposicion
por parte de las Instituciones organizadoras. Las soluciones que se generen durante la
Hackathon, seran presentadas - en la fase final de la Hackathon- por uno o dos
representantes de cada equipo ante los jurados a través de una presentacion de maximo
cinco (5) minutos en la que deberd explicar sustancial y suficientemente la solucién
propuesta.

5. Lineamientos para la postulacién de soluciones

Para ser considerada una solucion objeto de evaluacion durante la Hackathon, estas no
podran:

5.1 Contener, representar o referirse a actividades, elementos y/o contenidos que
promuevan la ilicitud, lenguaje irrespetuoso o inapropiado, conductas inmorales y/o
no éticas.

5.2 Contener, representar y/o incluir elementos, y/o contenidos que se refieran
negativamente a las Instituciones organizadoras, a personas, y/o a los retos
planteados en la Hackathon.

5.3 Contener algun contenido que infrinja la Ley y/o derechos de terceros,
especialmente referidos a propiedad intelectual y privacidad de terceros.

El desconocimiento de cualquiera de estos lineamientos, de manera total o parcial,
generara la descalificacion inmediata de la solucidon propuesta sin que haya lugar a la
presentacion ante los jurados.



6. Criterios de evaluacion

Las soluciones presentadas por los equipos como resultado de la Hackathon seran
evaluadas de conformidad con los siguientes criterios que permitiran brindar un puntaje
global a cada soluciéon presentada, de acuerdo con el grado de cumplimiento de cada
criterio:

e Desarrollo: estructuracion de la solucién incluyendo elementos para su
implementacién y evaluacién. Determinacion de componentes de la solucion tales
como problemas que resuelve, analisis, disefio, implementacion, producto minimo
viable, prototipo, aplicacion en el sector salud.

e Impacto: descripcion del impacto positivo y de alto alcance sobre la sostenibilidad
del sistema de Salud en Colombia.

e Escalabilidad: formulacion de la solucién con escalabilidad nacional, regional y local,
e intersectorial.

e Relacion Costo-Beneficio: presentacién de analisis amplio de costos y beneficios
positivos asociados a la solucion, determinando los aspectos econdmicos y fuentes
de financiacion.

e Innovacién: la solucion presenta un grado alto de innovacién en relacion con el
estado del arte.

Cada equipo, en virtud de los presentes términos y condiciones, acepta otorgar una licencia
de uso gratuita a favor de las Instituciones organizadoras, sobre las soluciones
presentadas, con el propésito de realizar la evaluacion respectiva en el marco de la
Hackathon por parte de los jurados y con fines de divulgacién y/o socializacion del evento,
sin que exista ningun tipo de fin lucrativo. El detalle de los criterios y el puntaje asignado a
cada uno sera explicado en la fase inicial de la Hackathon.

7. Incentivos paralos ganadores de la Hackathon
Los incentivos que se entregaran en la Hackathon para los ganadores son los siguientes:

Gran Ganador:
Premio: COP 10.000.000 por equipo.
Reto 1:
Premio primer lugar: COP 5.000.000 por equipo.
Premio segundo lugar: COP 2.500.000 por equipo.
Reto 2:
Premio primer lugar: COP 5.000.000 por equipo.
Premio segundo lugar: COP 2.500.000 por equipo.
Reto 3:
Premio primer lugar: COP 5.000.000 por equipo.
Premio segundo lugar: COP 2.500.000 por equipo.

Adicionalmente a los incentivos indicados, durante el curso de la Hackathon se entregaran
estimulos no monetarios para los Participantes proporcionados por patrocinadores del
evento. Los equipos ganadores, ademas recibiran en la fase post-Hackathon, mentoria
interdisciplinar por parte de Instituciones aliadas a la Hackathon.

8. Recursos para Participantes



Los recursos proporcionados para los equipos Participantes previo y durante la Hackathon
deberan ser utilizados Unica y exclusivamente para los fines de la Hackathon y su uso estara
sujeto a los términos y condiciones aqui consignados. Todo tipo de material y/o informacién
perteneciente a las Instituciones organizadoras y/o a terceros, que hagan o puedan estar
incluidos en los recursos proporcionados a los equipos Participantes, continuaran siendo
propiedad de cada uno de sus titulares, sin que la provisién de estos implique algun tipo de
transferencia de derechos.

9. Confidencialidad

Los equipos Participantes asumen el compromiso de mantener estricta confidencialidad
ante informacién de caracter confidencial corporativa y/o personal a la que puedan tener
acceso con ocasion a la Hackathon, particularmente en lo relacionado con recursos y
materiales proporcionados por las Instituciones organizadoras que contenga informacion
privilegiada y/o confidencial. No se entendera que se trata de informacion confidencial y/o
privilegiada aquella que esté en el dominio publico, que sea accesible a través de medios
publicos o de libre acceso, o aquella que haya sido divulgada al publico por parte de las
Instituciones organizadoras a través de cualquier medio. Las Instituciones organizadoras
brindaran apoyo a los equipos Participantes durante la preparacion de la presentacién de
las soluciones, en materia legal del manejo de confidencialidad ante la existencia de
informacioén técnica incluida en las soluciones propuestas, que pueda requerir mantenerse
bajo secreto para evitar la pérdida de valor comercial y/o empresarial.

10. Propiedad Intelectual

Los equipos Participantes se obligan a seguir las siguientes reglas en materia de Propiedad
Intelectual en el marco de la Hackathon:

10.1 Los equipos Participantes seran los titulares de todos los derechos de
propiedad intelectual asociados a las soluciones generadas con ocasion a la
Hackathon y a su vez, seran responsables de cualquier uso inadecuado de
contenidos de terceros. En calidad de titulares de derechos de Propiedad Intelectual
conceden de manera gratuita, sin limitacién temporal ni territorial, una licencia de
uso sobre las soluciones presentadas a favor de las Instituciones organizadoras con
el fin de que éstas puedan ser difundidas a través de cualquier medio y/o forma en
el marco de acciones post-Hackathon de difusidn, sin incluir informacién de caréacter
confidencial que pueda estar presente en las soluciones presentadas, para
salvaguardar el secreto empresarial que pueda existir.

10.2 Los equipos Participantes asumen la obligacion de respetar estrictamente los
derechos de propiedad intelectual de las Instituciones organizadoras, asi como de
terceros, sobre cualquier tipo de material y/o informacion que utilicen como insumo
para la generacion de las soluciones.

10.3 Cada equipo asume la plena responsabilidad ante cualquier tipo de
reclamacion que pueda presentarse, en cualquier momento, por la real y/o supuesta
infraccion de derechos de propiedad intelectual.



10.4 Las soluciones presentadas por los equipos Participantes no podran incluir
marcas, lemas comerciales, ni cualquier tipo de signo distintivo, o simbolos
asociados a las Instituciones organizadoras de la Hackathon.

10.5 La continuidad, desarrollo y/o explotacién de las soluciones presentadas por
los equipos Participantes como resultados de la Hackathon, estad completamente a
cargo de los respectivos equipos en su calidad de titulares de los derechos
asociados a las soluciones planteadas.

11. Derechos de Imagen y actividades promocionales

Las personas integrantes de los equipos Participantes autorizan expresamente a las
Instituciones organizadoras, sin limitacion de tiempo ni territorio y de forma gratuita, el uso
de su voz e imagen para ser incluida en cualquier tipo de formato, como fotografias, videos,
audios, entre otros, para ser difundidos y/o promocionados a través de medios fisicos y/o
digitales directamente por canales oficiales de las Instituciones organizadoras, asi como a
través de canales y medios de terceros.

12. Exoneracién de responsabilidad

Los equipos participantes asumen todo tipo de responsabilidad asociada a su participacion
en la Hackathon, especialmente en lo referente a las soluciones presentadas, por lo que las
Instituciones organizadoras no tendran ningun tipo de responsabilidad asociada a las
soluciones que se presenten, divulguen y promocionen. Los equipos Participantes asumiran
cualquier tipo de reclamacion que terceros realicen por acciones realizadas previa, durante
y posterior a la Hackathon, asi como en todo lo relacionado con las soluciones presentadas,
manteniendo indemne y libre de cualquier tipo de responsabilidad a las Instituciones
organizadoras a nivel corporativo, asi como a nivel personal en relacién con las personas
vinculadas a las mismas.

13. Cédigo de Conducta

Todos los participantes en la Hackathon se comprometen a cumplir el siguiente cédigo de
conducta basico:

10.1 Cumplir con los lineamientos y directrices que las personas designadas por las
Instituciones organizadoras impartan previo, durante y posteriormente a la
Hackathon.

10.2 Comportarse de manera respetuosa y ética durante toda la jornada de la
Hackathon.

10.3 Utilizar adecuadamente los espacios, recursos y servicios dispuestos por las
Instituciones organizadoras durante la Hackathon.

10.4 No realizar acciones inapropiadas en las locaciones donde se realizara la
Hackathon, tales como utilizacién de bebidas alcohdlicas, sustancias psicoactivas,
actividades sexuales, actividades violentas, injuriosas, entre otras.

14. Condiciones Generales



Ademas de lo establecido en los presentes términos y condiciones y Acuerdo de
Participacion, los equipos Participantes, acepten lo siguiente:

14.1 Cumplir con los términos y condiciones establecidos en el presente documento

14.2 Cumplir con las directrices y lineamientos que se impartan durante la
Hackathon por parte de las Instituciones organizadoras.

14.3 Las Instituciones organizadoras se reservan el derecho de excluir de la
Hackathon a cualquier persona y/o equipo por el incumplimiento de cualquier
término, condicion y/o directriz impartida.

14.4 Las Instituciones organizadoras se reservan el derecho de modificar cualquier
término y/o condicién establecida en el presente documento, en cualquier momento,
contando con la respectiva notificacion a los equipos Participantes.
El registro de los equipos participantes se tendra como aceptacién de los presentes
términos y condiciones y plena conformidad con los mismos.

Fin del documento



