Alicante Smart City aplicado a los

retos de la Agenda Urbana
Dinapsis Hackathon

A continuacion, se detallan los términos y condiciones de participacion en el Dinapsis
Hackathon Alicante Smart City (en adelante, “Hackathon” o “concurso”) promovida
por Dinapsis (Grupo AGBAR), Aguas Municipalizadas de Alicante, Empresa Mixta
(AMAEM), Aquatec y el Ayuntamiento de Alicante.

1 CONTEXTO Y OBJETIVOS

Siguiendo los objetivos que sefiala la Estrategia Europea 2020, en la que se destaca
la “regeneracion urbana integrada” como una accion fundamental para el desarrollo
sostenible, se identifican tres motores clave para impulsar el desarrollo de las
ciudades en el ambito de la Unidn Europea:

e Crecimiento inteligente con el impulso del conocimiento, la innovacién, el
aprendizaje y la sociedad digital.

e Crecimiento sostenible con el desarrollo de una economia verde, el fomento
de una produccioén y gestion mas eficiente de los recursos y un impulso de
nuestra competitividad.

e Crecimiento integrador aumentando la participacion en el mercado de trabajo,
la educacion, la inclusion social y la lucha contra la pobreza.

Alicante ha ido elaborando, en los ultimos afios, diversos planes estratégicos con
enfoque cada vez mas integrado y participativo, que han servido de base para disefiar
la “Estrategia Urbana de Desarrollo Sostenible Integrado (EDUSI), que se ha
presentado a la convocatoria de la Direccidbn General de Fondos Comunitarios del
Ministerio de Hacienda y Administraciones Publicas, en el marco del Programa
Operativo FEDER de Crecimiento Sostenible 2014-2020.

El objetivo de este hackathon es, utilizando la tecnologia que se facilita a los
participantes, proponer soluciones a alguno de los 11 proyectos estratégicos que
engloban los objetivos de sostenibilidad ambiental, social y econdémica.



2 EL RETO

El reto de la Hackathon es la promocion Smart City en la ciudad de Alicante, donde
se propondréan diferentes lineas de trabajo como pueden ser la calidad ambiental,
movilidad sostenible, riego inteligente, etc. La ciudad de Alicante ya cuenta con una
red de sensores y tecnologias que controlan ciertos pardmetros, los cuales son
compartidos con la ciudadania. El reto planteado debe servir para complementar lo
ya existente y aumentar su valor afiadido.

Para seleccionar el proyecto a desarrollar por los equipos, deberan utilizar el Plan
estratégico de la Agenda Urbana de Alicante, los cuales se basan en:

Territorio, paisaje y biodiversidad

Modelo de ciudad

Cambio climético

Gestion sostenible de los recursos y economia circular
Movilidad y transporte

Cohesion social e igualdad de oportunidades
Economia urbana

Vivienda

Era digital

Instrumentos de intervencidn y gobernanza

3 FASES Y CALENDARIO*

La Hackathon se compone de 3 fases:

FASE 1: INSCRIPCION Y PREPARACION

1.

Inscripcion. La inscripcidn se realizara exclusivamente a través del formulario
online: Inscripcion

El plazo de inscripcion sera hasta 24 de noviembre de 2022

Seleccidn de equipos.

En base a todas las inscripciones recibidas, AMAEM y el Ayuntamiento
seleccionara hasta un total de 28 personas para participar en la Hackathon
(formando equipos de 3 a 4 personas).

La seleccidon de los equipos se realizara el 24 de noviembre de 2022; y se
notificara mediante medios electronicos a determinar, a los equipos si han
superado o0 no el proceso de seleccion. Aquellos que superen el proceso de
seleccién, pasaran automaticamente a ser participantes de la Hackathon,

Los criterios de seleccion se detallan en el punto 6.5 de estas Bases de
Participacion.


https://www.alicante.es/sites/default/files/documentos/documentos/plan-accion-local-agenda-urbana-alicante/plan-accion-local-aua-2030.pdf
https://www.alicante.es/sites/default/files/documentos/documentos/plan-accion-local-agenda-urbana-alicante/plan-accion-local-aua-2030.pdf
https://forms.gle/p2o84oXQ5N4MDQEJ9
https://forms.gle/p2o84oXQ5N4MDQEJ9

3. Recogida de material.
Para el correcto desarrollo del Hackathon, todos los equipos recibiran un kit de
bienvenida que incluiré:
- 1 kit estandar de tecnologia.
- 1 kit especifico segun reto elegido
- Obsequio

Dichos kits se entregaran durante la primera de las sesiones

El detalle del contenido de los Kits de tecnologia esta referenciado en el punto
10 de estas Bases de Patrticipacion.

FASE 2: HACKATHON

4. Kick-off.
La fecha prevista para el Kick-Off de esta Hackathon es el 30 de noviembre,
de 9:00h a 18:00h, en el museo de Aguas de Alicante.
El evento tendr& lugar en formato presencial explicando el reto y los objetivos.
Los equipos seleccionados para participar en la Hackathon recibiran la
convocatoria a través de correo electronico, asi como el detalle de la jornada,
una vez hayan sido seleccionados para participar.

5. Formacion
La formacion tendra lugar el mismo 30 de noviembre en horario de mafiana
(horario detallado en el punto 8). En el horario de tarde se realizara una sesién
practica para conocer en profundidad el contenido de los kits asi como su
funcionamiento.

6. Desarrollo de la Hackathon.

Los equipos tendran hasta el 1 de diciembre para desarrollar y prototipar las
soluciones al reto indicado en el punto 2, en base a los kits indicados en el
punto 10. Se presentara via email con el formato de la plantilla que se les
facilitara a los equipos.

Durante este periodo, los equipos contaran con: diferentes talleres y mentorias
para ayudarles en el prototipado de soluciones. Estos espacios de soporte
incluiran talleres préacticos con los kits obtenidos y mentorias mas relacionadas
con otros aspectos como marketing, comunicacion o empresa.

Una vez desarrollado el prototipo de la solucion, este se presentara en forma
de proyecto al jurado mediante presentacion .ppt o formato similar a decision
del equipo. De esta evaluacion se escogera un equipo ganador.



En caso de que un equipo no presente el proyecto o no se conecte a la sesién
de mentorizacion, podra perder el derecho a participar y deberan devolver los
kits.

7. Final Hackathon.
La Hackathon se cerrard con el evento final en la que se presentaran las
soluciones de los equipos de cada reto, y se hara la entrega de premios al
equipo ganador.
La fecha de dicha final sera el 2 de diciembre de 2022 en Alicante en la sede
Alicante Technology Forum.

*La organizacion se reserva el derecho de modificar este calendario. En este caso
informara de los cambios a través de correo electronico a los participantes.

3 PROYECTOS

Los proyectos que se desarrollen en la Hackathon deben utilizar las tecnologias
propuestas en las sesiones de formacion para aportar una solucion al reto al cual
cada equipo esté participando.

Pueden ser soluciones totalmente nuevas o bien soluciones existentes adaptadas a
las tecnologias presentadas.

Una vez desarrollado la solucién que querran presentar a la competicion, cada equipo
preparara una presentacion de 10 minutos para exponer ante el tribunal el dia 2 de
diciembre de 2022 en Alicante.

El mismo dia se resolvera el equipo ganador del Hackathon.
La solucion ganadora se seleccionara en base en los siguientes criterios y pesos:

e Viabilidad de la idea (25%)

e Originalidad e innovacion de la propuesta (25%)

e Impacto en la sociedad (25%)

e Escalabilidad/universalidad (25%)

Los jurados evaluaran cada uno de los criterios mencionados con un maximo de 5
puntos y se sumaran los puntos de cada criterio como nota final del proyecto (maximo
de 20 puntos).



5 PREMIOS
Se concederan tres premios a las tres mejores ideas:

e Primer premio: 1200€ en equipos informaticos
e Segundo premio: 500€ en equipos informaticos
e Tercer premio: 300€ en equipos informaticos

Adicionalmente, en funcién de los perfiles participantes, se estudiara la posibilidad de
ofrecer a los integrantes del equipo ganador la posibilidad de realizar practicas en
Aquatec o alguna otra empresa del Grupo AGBAR.

Salvo comunicacion en contrario el premio se repartird de forma proporcional entre
los participantes del equipo premiado. La organizaciéon de la Hackathon no se
responsabilizara de posibles disputas entre los miembros del equipo en relacion a los
premios.

Los premios pueden quedar desiertos por decision del jurado final de la Hackathon.

6 PARTICIPANTES

La Hackathon esta dirigida a todas aquellas personas apasionadas por la tecnologia
y la innovacion, que quieran generar y descubrir nuevos usos con las herramientas a
su alcance. Pueden participar tanto personas con conocimiento previo de las
tecnologias de telecomunicacion como aquellas que aporten ideas innovadoras para
la resolucion los retos propuestos, con soluciones ad hoc o adaptando a este ambito
ideas provenientes de otros sectores.

No es imprescindible tener un equipo o un proyecto previo para participar en la
Hackathon, aunque si recomendable. Se detalla el proceso de inscripcion y seleccion
de equipos en los siguientes puntos del punto 6.4 de estas Bases de Participacion.

Es imprescindible que todas las personas premiadas (y/o sus profesores) estén
presentes durante el acto de la entrega de premios.

La comunicacion de los ganadores se realizara en el evento final de la Hackathon, y
se publicara a través de los medios de comunicacion de Dinapsis, Ayuntamiento de
Alicante, AMAEM, UA y Agbar.

6.1. Los perfiles que pueden participar en esta Hackathon son:

Emprendedores/as

Creativos/as (disefo, usabilidad)
Desarrolladores/as técnicos/as
Comunicacion y marketing
Desarrolladores/as de negocios
Estudiantes



e Profesionales de startups
e Pequefias empresas
e Centros de investigacion

6.2. NUmero de equipos participantes:

e Podran participar en la Hackathon un nimero maximo de 28 personas
formando equipos de hasta 4 personas.
e Los equipos deben estar formados por un minimo de 2 personas.

6.3. Condiciones de participacion:

e Laedad minima de los participantes debe ser 18 afios.

e El cumplimiento del formulario de inscripcion a la Hackathon implica que el
participante conoce y acepta las presentes bases legales.

e Lainscripcion es totalmente gratuita.

6.4. Método de inscripcion:

Las inscripciones se harén a través de este enlace. Se requerira una inscripcion por
participante, indicando el nombre del equipo en caso de tener uno, debiendo todos
los integrantes del equipo utilizar el mismo nombre identificativo. Se pedira la
siguiente informacion:

« Nombre y apellidos.

« Correols electronico/s de contacto.

o Teléfono de contacto

« Breve descripcion del perfil profesional de cada uno de los integrantes del
equipo.

» Aceptacion de tratamiento de datos por parte de los integrantes.

6.5. Criterios de seleccioén de los equipos:

Para la seleccion de los equipos participantes se valorara los siguientes puntos con
pesos:

e Perfil relacionado con el evento (50%)

e Experiencia en eventos similares (30%): participacion de los miembros del
equipo en otros eventos, Hackathon o similares.

e Composicion del equipo (20%): interdisciplinaridad del equipo, variedad de
perfiles y experiencias previas.

Con estos criterios se evaluara a los equipos y se escogera a los 20 participantes
mejor valorados.

8 PROGRAMA HACKATHON*


https://forms.gle/p2o84oXQ5N4MDQEJ9

El programa definitivo de la Hackathon se confirmara a los participantes unos dias
antes del inicio por correo electrénico, pero orientativamente es éste:

e 11-24 INSCRIPCION

e 30 noviembre: PRESENTACION Y FORMACION (Jornada
completa) MUSEO AGUAS DE ALICANTE

(@]

Presentacion del Concurso, reglas y coordinacion de
Equipos participantes

Entrega de kits programables y sensores (1 caja/equipo)
Formacion en Arduino

Presentacion de necesidades de la ciudad: Proyecto Smart
City 2.0 y Aguas de Alicante.

Sesidn de formacion tedrica/practica de los kits a los
equipos.

Mentorizacion de los equipos.

e 2 diciembre: FINAL Y ENTREGA DE PREMIOS (10:00-12:00).
ALICANTE TECHNOLOGY FORUM.

o

o

Presentacion de los proyectos desarrollados por los
equipos en formato Elevator Pitch

Evaluacion del Jurado y entrega de Premios

9 JURADO Y MENTORES

Los jurados intermedios y final estaran formados por expertos de reconocida
trayectoria en el sector del agua, la innovacién tecnoldgica, la comunicacion y la
ciencia, asi como profesores de la UA y Agbar.

La composicion del jurado, asi como los mentores que ayudaran a los equipos y
participantes durante la Hackathon sera comunicado mas adelante.

10 CONTENIDO DE LOS KITS

Cada equipo recibird un kit de desarrollo basado en tecnologia Arduino.



Adicionalmente a los sensores que se faciliten para el desarrollo de la formacién y la
hackathon, los participantes podran afiadir aguellos que consideren interesantes para
Su proyecto.

11 CONSULTAS Y SUGERENCIAS

Para resolver cualquier duda o realizar alguna sugerencia se pueden contactar a
través de la siguiente direccion de email: alejandro.garcia@agbar.es

12 CONDICIONES GENERALES

La presentacion de una idea y proyecto a la Hackathon implica la aceptacion integra
e incondicional de los términos y condiciones expresados en las presentes bases
reguladoras, asi como la interpretacion que de las mismas que se lleve a cabo.

Por tanto, las personas participantes se comprometen a asistir a la Hackathon en caso
de ser seleccionadas, realizar una presentacion en publico de su proyecto y participar
en las presentaciones y discusiones informales con las partes interesadas,
cumpliendo asimismo con todas las normas de la Hackathon.

El incumplimiento de estas bases o la falta de veracidad en realizar cuantas
manifestaciones y garantias realicen los participantes comportaran la exclusién de la
Hackathon y la pérdida de cuantos premios o distinciones se hubieran concedido. La
organizacion se reserva el derecho a descalificar cualquier proyecto que a su juicio
viole los procedimientos y normas de la competicion, siendo sus decisiones definitivas
y vinculantes.

Asimismo, los participantes aceptardn las decisiones del jurado en cuanto a la
seleccién de las ideas finalistas y los ganadores de la Hackathon. La organizacion se
reserva el derecho a introducir cambios en la mecanica o funcionamiento de la
Hackathon en cualquier momento y/o finalizarla de forma anticipada si fuera necesario
por justa causa, sin que de ello pueda derivarse responsabilidad alguna. No obstante,
estos cambios se comunicaran debidamente. Se hard todo lo posible para evitar que
ningun cambio perjudique a unos participantes respecto a otros.

Estas bases constituyen un tnico acuerdo entre la organizacion y los participantes en
la Hackathon.

Todos los derechos sobre la Hackathon son titularidad de Agbar.
Sobre los premios
No se ofreceran premios alternativos si los ganadores deciden rechazar los premios.

Dichos premios son personales e intransferibles y pueden estar sujetos a cambios o
modificaciones ajenas a la organizacion del evento.


mailto:alejandro.garcia@agbar.es

13 PROTECCION DE DATOS
Autorizacion de uso de informacion.

Los participantes autorizan el uso de su identidad (hombre completo y demas datos
facilitados en la inscripcion de la Hackathon), su imagen o voz, asi como la
informacion relativa a los proyectos, para que puedan aparecer publicados en el sitio
web creado para la Hackathon, en la pagina web de Agbar, asi como su difusién en
las diferentes redes sociales —por ejemplo, Facebook, Instagram y Twitter- asi como
en revistas y otros medios de comunicacién, con fines informativos y/o publicitarios
relacionados con la difusién de esta Hackathon, bajo el rigor y respeto al honor,
intimidad personal y familiar y sin que de ello se derive ninguna contraprestacion. Asi
mismo, la autorizacion no tiene limite de tiempo, por lo cual se considera cedida por
un tiempo ilimitado.

En este sentido, cada participante cede a Agbar, para todo el mundo y durante el
plazo maximo permitido por la legislacion vigente, los derechos de reproduccion,
obtencion de copias, transformacion, promocion y comunicacion publica en cualquier
medio electrénico —con exclusion de los derechos morales- de las imagenes cedidas
por los participantes asi como fotografias realizadas durante la Hackathon. La
autorizacion y la cesién de derechos contemplados en el presente documento se
realizan de forma gratuita.

Tratamiento de datos personales.

Los participantes quedan informados de que tanto los datos personales propios como
los de los respectivos representados o de terceros que se faciliten a través del
formulario de inscripcion, asi como aquellos que puedan facilitarse posteriormente y
aqguellos otros a los que se tenga acceso como consecuencia de su participacion en
Hackathon son necesarios para el desarrollo de dicha participacion y para la
realizacion y gestion de las operaciones que de ella se deriven, en especial contactar
con el participante y también analizar y valorar el perfil registrado, asi como para
promocionar futuras convocatorias de Hackathon, por lo que AGBAR queda
autorizado para su tratamiento y registro en los respectivos ficheros.

El participante declara que dispone de la autorizacion previa de los terceros afectados
cuyos datos incluye en el formulario de inscripcion para su incorporacion al mismo y
para su cesion a terceros en los términos y con las finalidades expresadas. Los
participantes garantizan la veracidad de los datos que faciliten en cada momento y se
comprometen a comunicar a AGBAR cualquier variacién sobre los datos de contacto
mientras dure la Hackathon.

En cumplimiento de la Ley Organica 15/1999, de 13 de diciembre, de Proteccion de
Datos de Caracter Personal y de acuerdo con su articulo 5 se informa que los datos
facilitados para participar en la Hackathon seran incorporados en un fichero de datos
titularidad de AGBAR Espafa



Los participantes podran ejercer sus derechos de acceso, rectificacion, cancelacion y
oposicion mediante un escrito dirigido a AGBAR Espafia, Passeig de la Zona Franca
48 08038 Barcelona

14 CONFIDENCIALIDAD 'Y PROPIEDAD INTELECTUAL E
INDUSTRIAL

Confidencialidad

Toda la informacién o datos, documentacion, contrasefias, software, material de
capacitacion y técnicas puesto directa o indirectamente a disposicion del participante
en la Hackathon por AGBAR serd tratado con confidencialidad, no pudiendo ser
puesto en conocimiento o transmitido de cualquier manera a terceros por el
participante, ni explotado comercialmente por éste o en su nombre. El participante se
obliga a una vez finalizado el concurso a eliminar y destruir, de sus equipos y
herramientas de gestion y correo electrénico asi como la informacion en soporte
papel, toda informacion y datos proporcionados por AGBAR.

Todos los materiales presentados por los participantes deberan ser apropiados para
su difusién publica. No deberan incluir informacion confidencial que los participantes
no deseen hacer publica, o bien lo comunicaran expresamente a la organizacion para
evitar su divulgacion.

Propiedad intelectual e industrial

Los participantes garantizan, con total indemnidad para la organizacion, que la autoria
de los proyectos presentados les pertenecen legitimamente conforme a derecho, que
no son copia ni modificacion total o parcial de ninguna otra y que no vulneran ningun
derecho de propiedad intelectual o industrial, deber de secreto o pacto de
confidencialidad.

En particular, los participantes no utilizardn ningin material protegido por copyright,
marca u otro derecho de propiedad intelectual o industrial sin el permiso expreso del
titular del copyright, marca u otro derecho de propiedad intelectual o industrial. Los
participantes seran los Unicos responsables de cualquier dafio que se derive de
cualquier infraccion de copyright, marca u otro derecho de propiedad intelectual o
industrial o cualquier otro dafio que resulte de tal publicacién.

Los participantes también seran responsables de asegurar que las ideas y proyectos
presentados no sean ofensivos, denigrantes o inciten a la violencia, el racismo o
vulneren los derechos fundamentales ni las libertades publicas, ni tampoco supongan
una intromision en la intimidad personal o familiar de las personas fisicas ni una
violacién del derecho al honor de terceros, respetando en todo caso las normas de
convivencia y codigo ético de la clausula 15 de las presentes bases.



Los participantes conservan la autoria de sus proyectos y ceden a AGBAR con
caracter no exclusivo los derechos de explotacion sobre los mismos, en particular
para su uso y desarrollo en la gestion del servicio del ciclo integral del agua.

A los efectos anteriores, los participantes ceden a AGBAR los derechos de uso,
reproduccion, distribucion, comunicacion publica y transformacion de los proyectos
presentados, de manera no exclusiva, para todo el mundo y para toda la duracion
legalmente establecida en la vigente Ley de Propiedad Intelectual, Unicamente a los
efectos de la gestion que AGBAR realiza del servicio del ciclo integral del agua.

El otorgamiento de los derechos sefalados en el parrafo anterior se realiza de manera
gratuita siempre que AGBAR no lleve a cabo un uso lucrativo de los proyectos
presentados; en caso contrario, los participantes y AGBAR tendran que establecer,
en su caso, los términos de la explotacion comercial de los proyectos.

Asimismo, si los participantes quieren explotar sus proyectos o desarrollo de los
mismos con vocacion comercial, debera ofrecer con caracter preferente a AGBAR
una cesion de los derechos de explotacion, en cuyo caso, los participantes y AGBAR
negociaran las condiciones y términos para llevar a cabo, en caso de acuerdo, dicha
cesion de todos los derechos de explotacion a AGBAR.

En todo caso, el desarrollo de los proyectos que lleve a cabo AGBAR seran propiedad
exclusiva de esta, que ejercera todos los derechos de propiedad intelectual o
industrial sobre los referidos desarrollos.

Finalmente, los participantes consienten la divulgacion y comunicaciéon de sus
proyectos por parte de AGBAR, siendo responsabilidad de los mismos la proteccion
de sus proyectos a efectos de la Ley de Propiedad Intelectual y/o Industrial que en su
caso corresponda, quedando por tanto la organizacibn eximida de cualquier
responsabilidad en dicha materia.

15 NORMAS DE CONVIVENCIA Y CODIGO ETICO

Los participantes se comprometen al cumplimiento del codigo ético de la competicion:

e Solo seran vélidas aquellas aportaciones de soluciones innovadoras que estén
directamente relacionadas con las actividades y servicios del sector del agua.

« La solucién no podra tener contenidos ni referencias sexualmente explicitas o
sugerentes, violentas o despectivas hacia colectivos étnicos, raciales, de
género, religiosa, profesional o de edad, profanos o pornograficos.

« La participacion no puede promocionar medicamentos ilegales o armas de
fuego (o el uso de cualquiera de los anteriores), o cualquier actividad que pueda
ser insegura o peligrosa, o con mensajes politicos.

o La participacién no puede ser obscena u ofensiva, ni que apoye ninguna forma
de odio o de grupos de odio; ni comentarios despectivos sobre AGBAR 0 sus
servicios, u otras personas, productos o empresas vinculadas.



« La participacion no puede contener las marcas o logos que sean propiedad de
otros o hacer publicidad o promover cualquier marca o producto de cualquier
tipo.

e La participacion no puede contener materiales con copyright propiedad de
terceros (incluyendo fotografias, esculturas, pinturas y otras obras de arte o
imagenes publicadas en sitios web o en la television, peliculas u otros medios)
sin el permiso expreso del titular de los derechos.

o La participacién no puede contener materiales que contengan los nombres,
imagenes, fotografias, u otros indicios para identificar a cualquier persona, viva
0 muerta, sin el permiso escrito.

« La participacién no puede violar en ningan caso las leyes nacionales vigentes.

16 RESPONSABILIDADES

Los participantes mantendran indemnes en todo momento a AGBAR delante de
reclamaciones de terceros y seran responsables asumiendo integramente a su cargo
cualquier coste o carga que pueda derivarse a favor de terceros como consecuencia
de acciones, reclamaciones o conflictos derivados del incumplimiento de las
obligaciones establecidas en las presentes bases.

AGBAR no se responsabiliza de las posibles eventualidades fortuitas que puedan
afectar al desarrollo de la Hackathon. En ninglin caso AGBAR sera responsable de
los errores en la prestacion de los servicios de cualquier otra persona o entidad cuya
participacion sea necesaria para el desarrollo de la Hackathon.

AGBAR se reserva la facultad de adoptar todas las medidas que sean oportunas para
evitar cualquier conducta de la cual sospeche que tenga por finalidad o efecto
cualquier intento de actuar en fraude de la presente Hackathon o en incumplimiento
de sus normas o en perjuicio de otros participantes. La primera e inmediata
consecuencia sera la exclusion del participante y la pérdida de todo derecho al premio
gue eventualmente haya obtenido, y sin perjuicio de cualesquiera otras acciones
legales que sea procedentes, incluyendo la correspondiente indemnizacion de dafios
y perjuicios.

Asimismo, AGBAR se reserva el derecho a excluir los participantes en caso de aportar
0 colgar material que contenga virus, gusanos o cualquier otro cédigo informatico
dirigido a, o apto para hacer dafo, interferir, interceptar o vulnerar la seguridad de
cualquier sistema, informacién o datos. Ello sin perjuicio de las acciones legales que
correspondan.



