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San Borja, 21 de Mayo del 2019
RESOLUCION DIRECTORAL N° D000003-2019-DGPC/MC

VISTOS, el Informe N° D000037-2019-DGPC/MC del 20 de mayo de 2019 y;

CONSIDERANDO:

Que, por Ley N° 29565 se crea el Ministerio de Cultura como organismo del
Poder Ejecutivo, con personeria juridica de derecho publico; estableciendo en el literal
f) de su articulo 5, que es el organismo rector en materia de cultura y ejerce competencia
exclusiva y excluyente, respecto a otros niveles de gobierno en todo el territorio nacional,
en la implementacion y administracion del sistema de registros nacionales relativo a los
bienes de patrimonio cultural;

Que, conforme a lo dispuesto en el numeral 52.2 del articulo 52° del Reglamento
de Organizacién y Funciones del Ministerio de Cultura, la Direccién General de
Patrimonio Cultural formula y promueve, en coordinacion con los sectores publico y
privado, estrategias que promueven el registro de los bienes culturales inmuebles
correspondiente al ambito de su competencia; asimismo, en el quinto parrafo del articulo
28-B del Reglamento de la Ley 28296, modificado mediante el Decreto Supremo N° 001-
2016/MC, se establece que la Direccion General de Patrimonio Cultural sera
responsable de supervisar las acciones de los delegados ad hoc en el marco de su
competencia.

Que, asimismo, conforme a lo dispuesto en el numeral 54.3 del articulo 54 del
Reglamento de Organizacién y Funciones del Ministerio de Cultura, la Direccion de
Patrimonio Histérico Inmueble tiene como funcion mantener actualizado el Registro de
Bienes Inmuebles integrantes del Patrimonio Cultural de la Nacién, con la informacién
de las edificaciones y sitios de las épocas colonial, republicana y contemporanea, en
coordinacién con los 6rganos y entidades publicas y privadas que correspondan.

Que, para cumplir dicha funcion, la Direcciéon de Patrimonio Histérico Inmueble
en coordinacion con la Oficina General de Estadistica, Tecnologias de la Informacién y
Comunicaciones realizo, entre otras cosas, una plataforma digital con la informacion de
los registros de la Direccion de Patrimonio Histérico Inmueble. En dicha plataforma se
implement6 y desarrollé un sistema digitalizado de registro que alberga una base de
datos a nivel nacional de los bienes culturales inmuebles declarados. Sin embargo, a la
fecha su actualizacion y verificacion supera la actual capacidad operativa y técnica de
la Direccién de Patrimonio Histérico Inmueble y del area de Informatica del Ministerio de
Cultura, no habiéndose podido implementar mejoras tecnoldgicas, ni aplicaciones que
faciliten o mejoren la administracion de la informacién de las diferentes actividades
relacionadas al Patrimonio Histérico Inmueble, como registro de Patrimonio Cultural,
emision de la opinién respecto a Licencias de funcionamiento, representacion del
Ministerio de Cultura a través de Delegados Ad Hoc, entre otras actividades, desde la
creacion del sistema de registro;

Que, mediante el Informe N° D000037-2019-DGPC/MC del 20 de mayo de 2019,
la Direccion General de Patrimonio Cultural propuso a la alta direccién del Ministerio de
Cultura la realizacion de un Programa de Innovacion e Inclusion Digital para el
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Patrimonio Cultural, que propone como parte de sus actividades el desarrollo de
diversos eventos con la participacion de la ciudadania y la comunidad profesional
especializada. Dicho programa incluye el desarrollo de un HACKATHON PARA EL
PATRIMONIO CULTURAL, “Revalorando los Centros Histéricos”, evento que se
encuentra referido a una maratén tecnoldgica dirigida al publico en general, para
identificar soluciones y herramientas tecnolégicas que amplien el conocimiento, la
sensibilizacion y la difusion del Patrimonio Histérico inmueble, reforzando los vinculos
entre el Ministerio de Cultura y los ciudadanos, como instituciéon que contribuye al
fortalecimiento de la identidad cultural del pais y apuesta por la innovacion tecnoldgica
para la gestion del patrimonio cultural tanto a nivel nacional e internacional.

Que, con la autorizaciéon del Viceministerio de Patrimonio Cultural e Industrias
Culturales, y la revision de la Oficina General de Asesoria Juridica, la propuesta ha sido
aceptada y autorizada por la alta direccion del Ministerio de Cultura, habiéndose emitido
la Resolucion Ministerial N° 215-2019/MC del 21 de mayo de 2019.

Que, en atencién a los considerandos precedentes, resulta necesario emitir el
acto resolutivo respectivo a fin de aprobar las bases del Hackathon para el Patrimonio
Cultural.

De conformidad con lo dispuesto en la Ley N° 29565 - Ley de Creacion del
Ministerio de Cultura; Ley N° 28296 - Ley General del Patrimonio Cultural de la Nacion,
y sus modificatorias; Ley N° 27444 - Ley del Procedimiento Administrativo General, y
sus modificatorias; Decreto Supremo N° 005-2013-MC que aprobé el Reglamento de
Organizacion y Funciones del Ministerio de Cultura; Decreto Supremo N° 001-2010-MC
que aprobd la fusiéon de, entre otros, el Instituto Nacional de Cultura en el citado
Ministerio, por lo que toda referencia normativa al INC se debe entender al Ministerio de
Cultura; Decreto Supremo N° 011-2006-ED que aprobé el Reglamento de la Ley General
del Patrimonio Cultural de la Nacién;

SE RESUELVE:

Articulo 1.- APROBAR las Bases del HACKATHON PARA EL PATRIMONIO
CULTURAL, “Revalorando los Centros Histéricos”, la cual incluye dos anexos:
Reglamento Interno.
Declaracion Jurada.

Articulo 2°.- DISPONER la publicacion de la presente resolucién y sus Anexos en el
Portal Institucional del Ministerio de Cultura (www.gob.pe/cultura) y en el Diario Oficial
“El Peruano”.

REGISTRESE, COMUNIQUESE y PUBLIQUESE
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HACKATHON PARA EL PATRIMONIO CULTURAL
Revalorando los Centros Histéricos

PRESENTACION

El Ministerio de Cultura, a través de la Direccion General del Patrimonio Cultural organiza el
primer HACKATHON PARA EL PATRIMONIO CULTURAL, “Revalorando los Centros
Histéricos”; encargada de elaborar sus bases y reglamento interno.

El Ministerio de Cultura invita a participar a este gran evento de innovacion y maratén tecnologica
dirigido al plblico en general, para identificar soluciones y herramientas tecnolégicas que
amplien el conocimiento, la sensibilizacion y la difusién del Patrimonio Histérico Inmueble,
reforzando los vinculos entre el Ministerio de Cultura y los ciudadanos, como institucion que
contribuye al fortalecimiento de la identidad cultural del pais y apuesta por la innovaciéon
tecnoldgica para la gestion del patrimonio cultural tanto a nivel nacional e internacional.

OBJETIVO DEL EVENTO

La Hackathon del Ministerio de Cultura definié como tematica principal “Revalorando los Centros
Historicos” y cuyo objetivo principal es el desarrollo de soluciones tecnolégicas innovadoras, para
la recoleccion de informacion respecto a nuestro patrimonio arquitecténico en las ciudades; y de
esta forma promover la participacion ciudadana para la preservacion, registro, proteccion,
promocion, difusion, sensibilizacion y gestidn del Patrimonio Histérico Inmueble y agilicen
procesos de recoleccion de datos e informacion de campo respecto a este vasto patrimonio
existente a nivel nacional.

PUBLICO OBJETIVO:
La convocatoria es para el publico en general, siempre que cuente con experiencia como:

Disefadores y desarrolladores de software, emprendedores, innovadores, historiadores,
estudiantes, profesionales, disruptores, expertos profesionales y ciudadanos en la
materia comprometidos con enfoque al patrimonio histdrico inmueble.

REQUISITOS DE POSTULANTES:

Podran participar todas las personas que sean mayores de 18 afios, que acredite la identidad y
edad del participante, asi como la experiencia descrita en el punto anterior.

El participante debera contar con dispositivos para programar y acceso a WIFI (laptop,
dispositivo movil, tabletas o cualquier herramienta a utilizar) el cual sea cémodo programar y
probar su solucién tecnoldgica.

No podran participar en el Hackathon:
- Los funcionarios y servidores publicos del Ministerio de Cultura.
- Los familiares de los funcionarios publicos y servidores del Ministerio de Cultura (por
familiares se entiende hasta el cuarto grado de consanguinidad o segundo de afinidad.)

INSCRIPCIONES DE LOS POSTULANTES
La inscripcién es gratuita, abierta y de manera individual no existen restricciones sobre la
formacién profesional; sin embargo se dara preferencia a la participacion a quienes acrediten

encontrarse en las categorias dispuestas en las presentes Bases como “publico objetivo”.

Los interesados se podran inscribir, desde el 21 de mayo de 2019 hasta el 31 de mayo de 2019
a través del siguiente link:

https.//www.gob.pef/institucion/cultura/campa%C3%B1as/139-hackathon-para-el-patrimonio-
cultural-revalorando-los-centros-historicos




No obstante, los participantes deberan entregar la Declaracion Jurada que forma parte de las
Bases hasta el mediodia del 31 de mayo del 2019, a efectos de brindarle un nimero oficial como
participante, el cual se le hara de conocimiento al correo electrénico indicado en su inscripcion,
teniendo en cuenta que la capacidad para la participacién en la Hackathon es limitada a 150
participantes.

Las personas inscritas individualmente necesariamente deberan formar parte de los grupos de
trabajo de 5 personas, con otros participantes. Esta agrupacion se dara en los talleres inductivos
previos al inicio de la Hackathon.

Los grupos deberan ser multidisciplinarios y contar con un programador, se sugiere que tengan
ademas perfiles diversos, y por lo menos alguno de ellos con conocimientos basicos del
patrimonio cultural de la Nacién (histérico inmueble).

Cada grupo debera elegir a un lider, quien se encargara de todo tipo de comunicacién entre los
organizadores y su grupo.

Cada grupo debera tener por lo menos un dispositivo con acceso a WIFI (laptop, dispositivo
movil, tabletas o cualquier herramienta a utilizar), para desarrollar sus soluciones tecnoldgicas.

Durante la Hackathon el Ministerio de Cultura proporcionara a las personas un espacio de
trabajo, energia eléctrica y conexion a internet.

TALLERES INDUCTIVOS DE LA HACKATHON
La participacion en los talleres inductivos es obligatoria para los integrantes de los grupos, siendo
necesario por lo menos participar en un taller a efectos de participar en la Hackathon

- Taller 1: Presentacion y Taller inductivo
Sabado 25 de mayo de 8 am a 2:00pm
Lugar: Ministerio de Cultura, Av. Javier Prado Este 2465 — San Borja.

- Taller 2 Mentoria y Asesoria técnica
Sabado 01 de junio de 8:00 pm a 2:00 pm
Lugar: Municipalidad Metropolitana de Lima.

DESAFIOS

1- Aplicacién web/mévil para el registro de informacion del Patrimonio Histérico
Inmueble

La busqueda de datos abiertos, para el manejo urbano de los centros histéricos nos
permite identificar en un espacio territorial los monumentos y sitios de valor que son
parte de nuestra formacion de ciudad. En este desafio se busca que a traves de
sinergias entre el Ministerio de Cultura en un proceso participativo y de acceso
ciudadano en el marco de una plataforma web podamos sistematizar el registro de
nuestro patrimonio histérico inmueble no solo prehispanico, virreinal y republicano,
sino también la representativa del siglo XX.

2- Aplicacion web/mévil para delegados Ad-hoc para la Cultura

Las acciones de monitoreo y seguimiento a los monumento de valor historico
inmueble y como estos se transforman a lo largo del tiempo dentro de nuestros
centro histéricos, deben dar paso al uso de las nuevas tecnologias, la innovacion en
la gestion publica y la creatividad para ello.

La implementacion de un sistema que nos permita en tiempo real, ver el tipo de
cargas asignadas a los monumentos y como se van concentrando usos, necesidad
y espacios de riesgo seran el resultado de este desafio.
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Planteado en el uso de las comisiones técnicas de las diferentes Municipalidades
provinciales y distritales a nivel nacional la iniciativa “Cero Papel”

3- Aplicaciones de difusién y gestion cultural

Para la promocién, sensibilizacion y difusién de bienes histéricos inmuebles.

El Patrimonio histérico inmueble debe servir como base para generar innovacion con
el apoyo de tecnologias dentro del marco global de Smart City (ciudades inteligentes)
busca orientar nuestra vida hacia la sostenibilidad. La innovacién tecnologica es una
herramienta necesaria para la gestion, promocion y difusién del Patrimonio Cultural,
En este caso se plantea la bisqueda de nuevas alternativas para la optimizacion de
estas actividades y poder acercar el patrimonio histérico a la ciudadania; por lo cual
dentro de la tematica principal de difusién del patrimonio, los participantes tendran
la oportunidad de dejar volar laimaginacion a través de tecnologia para el desarrollo
de aplicaciones de |OT (Internet de las Cosas), realidad aumentada, realidad virtual
y realidad mixta y plantear diversas alternativas para el cumplimiento del objetivo
principal del evento.

LUGAR DE LA HACKATHON

El desarrollo de la Hackathon se llevard a cabo los dias 15 y 16 de junio de 2019 en las
instalaciones de la sede central de Ministerio de Cultura ubicada en: Av. Javier Prado Este 2465
San Borja, Lima - Peru.

HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

El objeto de la Hackathon es usar herramientas de cédigo abierto:

Tecnologia para el desarrollo mévil nativas o hibridas que soporten los sistemas operativos como
Android / 10S.

Tecnologia para el desarrollo web con lenguaje de programacién Java, PHP, Framework
Spring,Struts, Java Server faces, y almacenamiento de informacién basados en MYSQL y
Posgresql.

Tecnologia para el desarrollo de aplicaciones de 10T, realidad aumentada, realidad virtual y
realidad mixta.

Los participantes tienen la opcién de conceder una licencia GNU General Public License version
2.0 (GPL-2.0) de libre uso para desarrollar, ejecutar, mostrar y utilizar la aplicacién.

La eleccion de herramientas de desarrollo, dependeran de cada uno de los grupos participantes.

JURADO

Las presentaciones seran evaluadas por un jurado designado mediante Resolucién Directoral
de la Direccién General de Patrimonio Cultural del Ministerio de Cultura.

Estara conformado por (7) profesionales comprometidos en el uso de tecnologias, innovaciones
y/o el Patrimonio Histérico Inmueble, cada miembro del jurado contara con autonomia para sus
deliberaciones.

El jurado tendra autonomia a la hora de tomar una decisién y esta serd inapelable; presidiendo
el jurado un representante del Ministerio de Cultura, conforme a la resolucién que los designa
como tales.

El jurado calificara las soluciones tecnolégicas presentadas por los grupos durante la Hackathon
de acuerdo a los criterios de evaluacién mencionados en las Bases, seleccionando a los (3)
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grupos que hayan logrado el primer puesto en sus respectivos desafios; lo cual sera incorporado
en un Acta en el que se indicara el tercer, segundo y primer puesto.

Los nombres de los grupos ganadores se daran a conocer por el jurado al término de la
Hackathon para el Patrimonio Cultural “Revalorando los Centros Histéricos”, el dia 16 de junio
del 2019.

CRITERIOS DE EVALUACION

Para evaluar las soluciones presentadas por los grupos participantes de la Hackathon se
basara en los siguientes criterios:

- Originalidad e Innovacion: Identificacion del problema, nivel de complejidad en el
desarrollo técnico y solucion creatividad empleada.

- Presentacion: La labor del grupo para exponer su idea al jurado, creatividad al hacerlo,
experiencia de usuario y su impacto de la solucion planteada

- Ejecucion: La excelencia en el disefio y la viabilidad en la implementacion que
garantice la operatividad de la solucién tecnoldgica.

RECONOCIMIENTO

El reconocimiento se otorgara a los grupos ganadores que hayan logrado el primer puesto en
sus respectivos desafios, y seran publicados en la pagina web de la Hackathon.

Los integrantes de los grupos ganadores estaran sujetos a una verificacion de identidad antes
de la entrega del reconocimiento.

Se entregara a todos los participantes que hayan competido en la Hackathon, siempre que no
hayan sido descalificados, una constancia a nombre del Ministerio de Cultura en agradecimiento
por su participacion.

La Alta Direccién del Ministerio de Cultura entregara el diploma, conforme a sus competencias

La ceremonia de reconocimiento se realizarda el domingo 16 de junio del 2019, en las
instalaciones del Ministerio de Cultura.

CONDICIONES PARA LA PRESENTACION DE SOLUCIONES TECNOLOGICAS

1. Los participantes garantizan bajo su exclusiva responsabilidad que el contenido que presentan
en sus soluciones son de su creacién original y que no infringe derechos, ni derechos de
propiedad intelectual de terceros, 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; o que viole cualquier
Ley o normativa vigente en el territorio peruano.

Para tal efecto, cada participante en forma individual y a manera de Declaracién Jurada, otorgara
consentimiento para el tratamiento de sus datos personales por parte del Ministerio de Cultura,
aceptando que el Ministerio de Cultura puede ceder estos datos a terceros para los siguientes
fines: 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; incluyendo imagenes, fotos y videos que sean obtenidas en el
trascurso de los talleres inductivos y en la Hackathon, para dichos fines, sin necesidad de
ninguna autorizacién adicional y sin contraprestacién alguna.

2. Los participantes aseguran no haber comercializado previamente la solucién presentada ni

estar en proceso de comercializacién. La propuesta debe ser fruto del trabajo durante la jornada
convocada.
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3. Los derechos de autor pertenecen a los creadores del respectivo trabajo, quienes deben dar
cuenta de la fuente de informacién publica que serd incluida en sus contenidos con el proposito
de garantizar la calidad de los datos y contribuir a que los ciudadanos tomen decisiones
informadas.

4. Los participantes se hacen responsables de la legalidad del Software utilizado, si fuera el caso,
en la solucion presentada.

5. Los participantes ganadores consentiran mediante Declaracion Jurada, el uso de la solucién
tecnoldgica presentada por parte del Ministerio de Cultura, sin que dicha utilizacién les confiera
derecho alguno a ningun tipo de compensacion econdémica.

CRITERIOS DE DESCALIFICACION.

Seran criterios de descalificacién automatica:

1. Presentar contribuciones que hagan uso de datos protegidos.

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

3. Presentar alguna contribucién que sea falsa, inexacta o engafiosa o infrinja los derechos de
autor de terceros, patentes, marcas registradas, secretos comercial u otros derechos de

propiedad, publicidad o privacidad.

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

5. Los participantes aceptan y garantizan que no presentaran soluciones que puedan ser
consideradas difamatorias, calumniosa, racial o moralmente ofensivas, ilicitamente o ilegalmente
que puedan acosar a cualquier persona, sociedad o corporacion.

6. Promover el disturbio y faltas éticas.

7. El incumplimiento de las condiciones establecidas para el desarrollo de la Hackathon dara
lugar a la exclusién del participante.

FORMAN PARTE DE LAS BASES DE LA HACKATHON LOS SIGUIENTES ANEXOS 1 Y I
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ANEXO 1
REGLAMENTO INTERNO

®  |a asistencia y puntualidad es de 8am a 8:45 am del sabado 15 de junio de 2019

= Elingreso y salida del Ministerio de Cultura lugar donde se desarrollara la Hackathon, se hara previa
presentacion del DNI y registro de equipos personales, siendo el tnico acceso la puerta principal del
Ministerio de Cultura.

= Cada participante se responsabiliza por los equipos informaticos o recursos tecnologicos de su
propiedad que usara durante el evento. Por lo cual la organizacién no se responsabiliza por las
pérdidas, dafios o robos.

= La participacion en el presente concurso supone la aceptacion integra de los términos y condiciones
estipulados en las presentes Bases y la aceptacion expresa de las decisiones interpretativas que de
las mismas efectie el Organizador de la Hackathon

=  Solo se expedira constancia de participacion a los integrantes que no hayan sido descalificados.

* En caso de divergencia entre los participantes del Concurso y la interpretacion de las presentes Bases
por el Comité Organizador, las partes acuerdan someterse a lo que resuelva el Organizador.

= Las dudas o interpretaciones que puedan merecer las disposiciones de las presentes Bases, seran
resueltas internamente por el Organizador de la Hackathon.

= El Organizador de la Hackathon, no se hace responsable ante errores en la recepcion o emision de
comunicaciones. Sera responsabilidad de los candidatos comunicar oportunamente los cambios de
domicilios o de numeros de teléfonos de ser el caso.

= Los participantes deberan haberse inscrito individualmente en el sitio Web Oficial de la Hackathon y
haber llenado correctamente todos los campos requeridos en el formulario virtual de inscripcion.

= Los participantes inscritos individualmente necesariamente deberan formar parte de los grupos de
trabajo de 5 personas. Esta agrupacién final se dara en el primer taller de induccion previo al dia la
Hackathon

=  Si el participante no cuenta con un grupo en los talleres de induccién podra encontrar personas que
aln no conforman un grupo ni tienen claro la idea tecnolégica a proponer, en este caso el
Organizadores de la Hackathon conformara grupos con quienes no se hayan agrupado, en el trascurso
de los talleres de induccion.

= Los equipos deberan ser multidisciplinarios y contar con al menos un programador.

= El grupo debera contar con un nombre.

=  No hay restricciones en cuanto a la ropa y accesorios que elijan usar los participantes mientras no
promuevan actos en contra de la ley y el orden publico o inciten a la violencia, la discriminacién, ni en
contra del evento y sus organizadores.

= El lider del grupo sera el tnico responsable de todas las comunicaciones con el Organizador.

= La participacion de los grupos de trabajo en los talleres vivenciales previos a la Hackathon es
obligatoria, debiendo participar en forma individual por lo menos en un taller. Estos talleres estan
orientados a dar toda la informacion necesaria para que puedan plantear la mejor solucion para el
Desafio, asi como absolver cualquier duda respecto al mismo por parte de los mentores de negocio y
mentores tecnologicos, cualquier inasistencia debera ser debidamente justificada.

= Los participantes de la Hackathon deberan permanecer en la sede una vez iniciado el concurso y
durante las 24 horas que este dure. Si un participante del grupo se retira de la competencia antes de
que esta finalice se procederd a descalificacion, salvo en caso de emergencia y debidamente
justificada. Su equipo podré permanecer en el concurso siempre que cuente con dos o mas miembros
propiamente registrados. No se permitird el intercambio de miembros de equipo una vez iniciado el
concurso ni la sustitucion de los mismos.

= La organizacion excluirda de la Hackathon a aquellos participantes cuyos datos no se ajusten a su
identidad real o que incumplan cualquier condicién exigida.

=  Sialguno de los equipos termina antes de las 24 horas podra aprovechar el tiempo para terminar su
presentacion o descansar, pero no podra abandonar la sede, salvo situaciones de emergencia con
previo aviso al Organizador de la Hackathon.

= Los participantes que se hayan inscrito y que vengan en representaciéon de una empresa a la que
pertenecen y formen un grupo, para efectos de la Hackahon y el Organizador, dicha empresa no sera
reconocida como parte de la Hackathon ni tendra derecho alguno sobre el proyecto desarrollado por
sus representantes..

= Los integrantes de los grupos ganadores estaran sujetos a una verificacion de identidad antes de la
entrega de los reconocimientos.

= Altérmino de la Hackathon los participantes de los grupos deberan realizar una correcta devolucion de
los equipos y bienes suministrados dentro de las instalaciones del Ministerio de Cultura.

= Elincumplimiento de los términos y condiciones establecidas en el presente documento daré lugar a la
exclusion del participante, en tal caso el Ministerio de Cultura no esta obligado a notificar el motivo de
la exclusién.

= Lo no previsto en estas Bases sera resuelto por el Organizador de la Hackathon.
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ANEXO 2
DECLARACION JURADA

Hackathon para el Patrimonio Cultural “Revalorando los Centros Historicos”

Por medio de la presente, yo:

N° Nombres y Apellidos N° DNI Email Nombre de grupo
al que pertenece

01

Declaro bajo juramento que cumplo con los requisitos exigidos para participar en la Hackathon para el

Patrimonio Cultural “Revalorando los Centros Histéricos”, organizada por el Ministerio de Cultura, y

no me encuentro en los supuestos de prohibicién de participacion; asimismo que:

= Tengo conocimiento y acepto la totalidad de los términos y condiciones expuestos en las Bases de la
Hackathon para el Patrimonio Cultural “Revalorando los Centros Histéricos” 2019.

* Gozo de buen estado de salud fisico y mental y asumo la responsabilidad de participar del desafio y
esfuerzo que demanda el desarrollo de la Hackathon.

= Me comprometo a:

- Participar de manera libre, voluntaria, activa y responsable en todas las actividades del Hackathon
tal como se establece en el programa, integrando mi grupo hasta el término del Hackathon para el
Patrimonio Cultural “Revalorando los Centros Histéricos * 2019

- Presentar soluciones tecnoldgicas de creacion original y que no infringen derechos, ni derechos
de propiedad intelectual de terceros, derechos de autor, marcas comerciales, patentes, secreto
comercial, privacidad y publicidad.

- Presentar la solucion tecnoldgica sin contener virus informatico, gusano informético, spyware, u
otro componente malicioso, engafioso, o disefiado para restringir o daiiar la funcionalidad de una
computadora.

- Presentar la solucion tecnolégica que no contenga informacion difamatoria, calumniosa, racial o
moralmente ofensiva, amenazante o acosadora.

- Presentar soluciones tecnolégicas que no hayan sido comercializadas.

- Cumplir el reglamento interno que se me entregara en el taller inductivo.

=  Otorgo consentimiento para el tratamiento de mis datos personales por parte del Ministerio de Cultura,
aceptando que el Ministerio de Cultura puede ceder estos datos a terceros para los siguientes fines:
Incorporacion en el banco de datos de contactos de |a institucion, para utilizarlos en las comunicaciones
institucionales y difusién del evento, para fines estadisticos, gestiones institucionales y administrativas;
incluyendo imagenes, fotos y videos que sean obtenidas en el trascurso de los talleres inductivos y en
la Hackathon, para dichos fines, sin necesidad de ninguna autorizacién adicional y sin contraprestacion
alguna.

= En caso sea ganador, consiento el uso de la solucion tecnolégica presentada por parte del Ministerio
de Cultura, sin que dicha utilizacion me confiera derecho alguno a ningln tipo de compensacion
economica.

Suscribo la presente declaracion jurada en sefial de conformidad y aceptacién.
Fecha: ......... e i e, o,
ADJUNTO COPIA SIMPLE DE DOCUMENTOS Y/O CURRICULUM VITAE QUE ACREDITEN MI

EXPERIENCIA PARA PODER CONCURSAR EN LA HACKATHON, CONFORME A LAS CATEGORIAS
ESTABLECIDAS EN LAS BASES DE LA HACKATON.

Firma






