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1.- ¢ Quiénes somos?

1.1.- Artemis Code.

Artemis Code S.L., una startup en la industria tecnolégica fundada en mayo
de 2023. Nos especializamos en el desarrollo de software y actualmente
formamos parte de Lanzadera, donde dedicamos nuestros esfuerzos al
desarrollo de nuestro proyecto principal, Belos.

Belos tuvo sus inicios en la Universidad Politécnica de Valencia,
especificamente en la Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica.
Este proyecto tomd forma en el Espacio de Emprendimiento Start.Inf.,
consolidando asi nuestra conexion con la universidad y marcando el punto
de partida de nuestra travesia en el mundo tecnolégico.

1.2.- Nuestro proyecto.

Desde Artemis Code, nos enorgullece manifestar nuestro compromiso en
ayudar a los jovenes en su incursion al ambito laboral, respaldandolos en su
proceso de aprendizaje al integrar conocimientos practicos a la base tedrica
adquirid. Por ello, en febrero de 2024 comenzamos con la iniciativa del
Codethon, siendo esta la primera edicién.

Este proyecto innovador, respaldado por la Escuela Técnica Superior de
Ingenieria Informatica (ETSINF) de la Universidad Politécnica de Valencia
(UPV), el Master en Disefio digital y Disefio de Proyectos Interactivos (iFab
UPV) y el Centro de Formacion Profesional, Aula Campus.

Este proyecto se despliega en un formato de tres meses. Invitamos a
estudiantes universitarios y de mddulos formativos a participar en equipos y
enfrentarse a retos. Con el respaldo esencial de un mentor profesional, cada
equipo se sumergira en la ejecucion de su proyecto, enriqueciendo su
experiencia con charlas de apoyo que brindardn la perspectiva de
profesionales de diversos sectores a través de mentorias. La culminacién de
este proceso sera la evaluacion y puntuacién de los proyectos, marcando el
éxito de esta emocionante e instructiva iniciativa.

Esta iniciativa no solo busca promover la innovaciéon tecnoldgica, sino
también fomentar la conexién entre la academia y la industria. Este vinculo
fortalecera la formacion de los estudiantes y contribuird al desarrollo de
soluciones tecnoldgicas.
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2.- Codethon Il

2.1.- Objetivo principal.

El proposito de esta segunda edicion esta en proceso de definicion en estos
momentos. Sin embargo, al igual que en la edicidon anterior, se mantendra el
enfoque en nuestra ciudad, Valencia.

El objetivo primordial del proyecto es impulsar soluciones tecnoldgicas
innovadoras que aborden desafios especificos de nuestra comunidad. Se
espera que los participantes no solo presenten propuestas tecnoldgicas
avanzadas, sino que también consideren la viabilidad y la sostenibilidad a
largo plazo de sus soluciones.

La integracién de nuevas tecnologias debera estar fundamentada en un
analisis critico de los impactos sociales, econdmicos y ambientales que
puedan surgir. Es fundamental que las soluciones propuestas no solo sean
eficientes desde el punto de vista tecnoldgico, sino que también generen un
impacto positivo y sean beneficiosas para la comunidad en su conjunto.

2.2.- Bases principales.

Este proyecto ofrece la flexibilidad de participacién tanto de manera
individual como en equipos, con un limite maximo de seis participantes por
equipo, buscando un equipo multidisciplinar. Se busca involucrar a
estudiantes de grado universitario, un master universitario o alumnos de
formacion profesional, fomentando la diversidad de habilidades vy
conocimientos.

Dado que las plazas para el Codethon son limitadas, se ha establecera un
maximo de equipos, cada uno de los cuales contara con un mentor
dedicado. Estos mentores desempefaran un papel fundamental al brindar
orientacion y apoyo a los equipos a lo largo de los tres meses del proyecto.

La inscripcién estara abierta a partir del dia 17 de febrero. Los
participantes pueden registrarse individualmente o como parte de un
equipo, completando el formulario disponible en el sitio web oficial
(https://artemisclub.es/codethon) u otras plataformas designadas para
compartir la informacion del proyecto.
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Se ha tomado en cuenta a los participantes de la primera edicion, quienes
tendran la oportunidad de preinscribirse, semanas antes, para esta nueva
edicién. Este privilegio reconoce su participacion anterior y les ofrece la
ventaja de asegurar su lugar en el evento antes de la apertura de
inscripciones al publico general.

Durante este periodo, los equipos contardn con el respaldo continuo de sus
mentores, quienes se reunirdn regularmente con los equipos para realizar un
seguimiento del progreso y proporcionar retroalimentacion constructiva.
Ademas, se llevaran a cabo charlas especializadas con mentores expertos
en diversas areas, enriqueciendo asi la experiencia de aprendizaje de los
participantes.

Este enfoque estructurado y colaborativo garantiza que los participantes,
independientemente de su formacion académica, puedan aprovechar al
maximo el Codethon, fomentando el desarrollo de habilidades, la
colaboracién efectiva y la generacién de soluciones tecnoldgicas
innovadoras.

Es importante resaltar que los equipos y sus mentores asignados tendran un
contacto directo mediante diversas plataformas de comunicaciéon, lo que
permitira un seguimiento continuo durante los meses de desarrollo del
proyecto. Ademas, se ha creado un servidor en la aplicacién Discord para
reunir a todos los participantes en un mismo espacio virtual, facilitando asi
la comunicacion, coordinacion y difusién de informacién relevante.

2.3.—- Caracteristicas a valorar.

Dado que los proyectos pueden abarcar diversas areas como ciencia de
datos, videojuegos, realidad virtual (VR), aplicaciones moéviles y mas, hemos
adaptado nuestra rubrica de evaluacion para reflejar esta diversidad y
asegurar una evaluacion justa y detallada. Esta rudbrica ayudara a los
evaluadores a destacar la calidad y el impacto potencial de cada
propuesta, considerando las particularidades de cada tipo de proyecto.

La evaluacién se centrara en seis aspectos principales: Sostenibilidad,
Creatividad, Disefo, Dificultad, Viabilidad y Trabajo en Equipo. Cada aspecto
cuenta con criterios especificos que permitiran sumar puntos en funcién de
la realizacién de objetivos concretos. Los aspectos de Disefio y Dificultad
tendran un peso doble en la evaluacién, reflejando la importancia de estos
elementos en la calidad general del proyecto.
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2.3.1.- Rubrica de Evaluacion de Proyectos

1. Sostenibilidad (10 puntos)

« Impacto Ambiental

o

Implementacién de tecnologias para la reduccion de emisiones
de carbono (1 punto)

Uso de materiales reciclados o sostenibles en el desarrollo del
proyecto (1 punto)

Integracion de practicas ecoldgicas en los procesos y
operaciones del proyecto (1 punto)

Disefio de sistemas que promuevan el ahorro energético (1
punto)

Estrategias para la reduccién de residuos durante la
producciéon y el ciclo de vida del producto (1 punto)

 Impacto Social

o

Desarrollo de soluciones que mejoren la calidad de vida de la
comunidad local (1 punto)

Inclusion de funcionalidades o accesos para grupos
vulnerables (1 punto)

Programas educativos o iniciativas de concienciacion
ambiental integradas en el proyecto (1 punto)

Fomento de la equidad social a través del proyecto (1 punto)
Creacién de empleo sostenible y apoyo a la economia local (1
punto)

2. Creatividad (10 puntos)

o Originalidad

@)

Desarrollo de una idea completamente nueva que no se haya
implementado antes (1 punto)

Aplicacién innovadora de tecnologia existente para nuevos
usos (1 punto)

Planteamiento de un enfoque Unico y disruptivo para resolver el
problema (1 punto)

Propuestas que rompen con las soluciones convencionales del
mercado (1 punto)

Presentacioén original y atractiva del proyecto (1 punto)
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e Innovacion

o

Integraciéon de tecnologia de vanguardia (ej. blockchain, loT, Al)
en el proyecto (1 punto)

Desarrollo e implementacion de nuevas metodologias para
abordar el problema (1 punto)

Creacién de herramientas o métodos Unicos que no existen en
el mercado (1 punto)

Propuestas que introducen cambios significativos en el sector o
industria (1 punto)

Incorporacion de multiples disciplinas (ingenieria, disefio,
ciencias sociales) en la solucién (1 punto)

3. Disefio (20 puntos)

o Esteética

o

Disefio visual atractivo que sigue las mejores practicas de
disefio grafico (2 puntos)

Coherencia en el estilo visual alo largo de todo el proyecto (2
puntos)

Uso adecuado de colores, tipografia y otros elementos de
disefio (2 puntos)

Diseifio adaptado a las necesidades y preferencias del usuario
final (2 puntos)

Detalles estéticos bien cuidados que muestran atencién al
detalle (2 puntos)

e Usabilidad

Interfaz intuitiva que facilita la navegacién y el uso (2 puntos)
Disefio de navegacién clara y sencilla que mejora la
experiencia del usuario (2 puntos)

Accesibilidad para personas con discapacidades
(cumplimiento de normas de accesibilidad) (2 puntos)
Funcionalidad efectiva que cumple con los objetivos del
proyecto (2 puntos)

Evaluacion de la experiencia del usuario y optimizacién basada
en retroalimentacién (2 puntos)
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4. Dificultad (20 puntos)

Complejidad Técnica

o

Implementacién de algoritmos avanzados y soluciones
matematicas complejas (2 puntos)

Integracion de inteligencia artificial y aprendizaje automatico (2
puntos)

Desarrollo de soluciones que combinan hardware y software de
manera efectiva (2 puntos)

Uso de tecnologias emergentes y avanzadas (ej. realidad
aumentada, computacién cuantica) (2 puntos)

Superacion de problemas técnicos complejos durante el
desarrollo (2 puntos)

Innovacion Técnica

o

Introducciéon de nuevas tecnologias que no estan ampliamente
utilizadas (2 puntos)

Desarrollo de soluciones escalables y sostenibles a nivel técnico
(2 puntos)

Uso de técnicas avanzadas de programacién y desarrollo de
software (2 puntos)

Implementacién de principios de ingenieria innovadores y
disruptivos (2 puntos)

Aplicacion de soluciones técnicas que demuestran un alto nivel
de conocimiento y habilidad (2 puntos)

Desafios Superados

@)

Resoluciéon de problemas técnicos inesperados de manera
efectiva (2 puntos)

Adaptacion a nuevas exigencias y cambios en el proyecto de
manera eficiente (2 puntos)

Innovacién en la resoluciéon de problemas criticos del proyecto
(2 puntos)

Desempeno del proyecto en condiciones adversas o exigentes
(2 puntos)

Implementacién de medidas de seguridad avanzadas y
proteccién de datos (2 puntos)
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5. Viabilidad (10 puntos)

e Practicidad

o

Facilidad de implementacidon del proyecto en un entorno real (1
punto)

Disefio de sistemas que permitan el mantenimientoy la
escalabilidad a largo plazo (1 punto)

Compatibilidad del proyecto con infraestructuras existentes (1
punto)

Adaptabilidad del proyecto a diferentes contextos y escenarios
(T punto)

Potencial de implementacion a corto plazo con resultados
tangibles (1 punto)

Rentabilidad econémica del proyecto y retorno de inversién
claro (1 punto)

Estrategias de ahorro de recursos y costos a largo plazo (1
punto)

Presupuesto realista y bien definido para todas las fases del
proyecto (1 punto)

Acceso a fuentes de financiaciéon y sostenibilidad econdémica (1
punto)

Analisis de coste-beneficio favorable que justifique la inversion
(1 punto)

6. Trabajo en Equipo (10 puntos)

o Colaboracion

o

(e]

Comunicacién efectiva y constante entre los miembros del
equipo (1 punto)

Resolucion efectiva de conflictos y desacuerdos dentro del
equipo (1 punto)

Participacion equitativa y aprovechamiento de las habilidades
de cada miembro (1 punto)

Motivacion y cohesién del equipo a lo largo del proyecto (1
punto)

Responsabilidad compartida y liderazgo colaborativo (1 punto)

¢ Distribucion de Tareas

o

o

Asignacion claray justa de tareas entre los miembros del
equipo (1 punto)
Cumplimiento de plazos y objetivos establecidos (1 punto)
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o Flexibilidad y adaptabilidad ante cambios y nuevas
necesidades (1 punto)
o Documentacién detallada y seguimiento constante del
progreso (1 punto)
o Evaluacién y mejora continua de procesos y metodologias de
trabajo (1 punto)

La rubrica de evaluacion del Codethon esta disefiada para proporcionar una
evaluaciéon exhaustiva y equitativa de los proyectos presentados,
considerando la variedad de areas tecnoldgicas en las que pueden
destacarse los participantes. Al centrarse en aspectos criticos como la
sostenibilidad, creatividad, disefo, dificultad, viabilidad y trabajo en equipo,
la rubrica asegura que cada propuesta sea valorada por su calidad técnica
y su potencial impacto.

2.3.2.- Sistema de puntuacion.

El sistema de puntuacién para determinar los ganadores se estructurara de
la siguiente manera:

e Valor del proyecto: 80%.
e Charlas: 10%.
¢ Mentorias: 10%.

Esta metodologia asegura una evaluacién integral, reconociendo no solo la
calidad del proyecto desarrollado, sino también la participacion vy
aprendizaje adquirido a través de las charlas y mentorias. La combinacion
de estos elementos busca destacar el esfuerzo y la excelencia en todas las
facetas del Codethon.

2.4.- Cronograma de desarrollo.

El cronograma de desarrollo del Codethon se divide en varias fases clave
para asegurar una organizaciéon eficiente y una participacién exitosa. A
continuacion, se presentan las fases del cronograma:

2.4.1.- Fase de Preinscripcion.

La fase de preinscripcion se llevara a cabo entre el 10 y el 17 de febrero.
Durante este periodo, los participantes de la primera edicion del Codethon
tendran la oportunidad de inscribirse para la segunda edicion. Esta fase les

10
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brinda una ventaja inicial al permitirles registrarse antes que otros
interesados.

Sin embargo, es importante destacar que, aunque tengan prioridad en la
preinscripcién, esto no garantiza su seleccion automadtica en la fase de
seleccién de equipos. La preinscripcion ofrece un reconocimiento a los
participantes previos, pero todos los aspirantes deberdn pasar por el
proceso de seleccion para formar parte de los equipos finales.

2.4.2.- Fase de Inscripcion.

La fase de inscripcién estara abierta del 17 de febrero al 27 de febrero y
permitira que cualquier persona interesada en participar en la segunda
edicion del Codethon se registre. Durante este periodo, los organizadores del
evento visitaran las clases de la ETSINF y del master iFab para impartir
minicharlas informativas.

Estas presentaciones tienen como objetivo proporcionar detalles sobre la
segunda edicion del Codethon, explicar el proceso de inscripcion y motivar a
los estudiantes a participar. La fase de inscripcién busca atraer a una
amplia variedad de participantes, fomentando una mayor diversidad y
creatividad en los proyectos presentados.

2.4.3.- Fase del Proceso.

En esta fase intermedia, los participantes se sumergen en la ejecucion del
proyecto. Se llevan a cabo sesiones de trabajo, reuniones regulares con
mentores. Esta fase es la columna vertebral del Codethon, donde las ideas
toman forma y se desarrollan las soluciones propuestas.

Los participantes contaran con la asesoria constante de un mentor
dedicado, quien desempefiara un papel integral en su proceso de
aprendizaje. Este mentor ofrecerd orientacién continua y conducira sesiones
de aclaracion de dudas sobre el proyecto, programadas cada dos semanas.
Ademas, se llevaran a cabo diversas charlas disefnadas para introducir a los
alumnos al mercado laboral, proporcionandoles conocimientos practicos
sobre el uso de las habilidades demandadas por las empresas.

Este enfoque integral, combinando la guia personalizada del mentor con
sesiones educativas, busca brindar a los participantes una experiencia

11
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enriquecedora y prepararlos para enfrentar los desafios del mundo laboral
con confianza y habilidades actualizadas.

2.4.3.1.- Gala de Bienvenida.

La jornada de bienvenida del Codethon esta programada para el 6 de
marzo en las instalaciones de la Universidad Politécnica de Valencia (UPV).
Este evento inaugural tiene como objetivo proporcionar informacién crucial
sobre el proyecto, asignar mentores a los equipos y elegir al capitan de cada
equipo, quien sera el punto de contacto principal para coordinar las
mentorias.

Durante esta jornada, se realizara una presentacion detallada por parte de
los organizadores del proyecto, explicando quiénes somos y nuestra visiéon
para el Codethon. Se destacaran los aspectos clave del formato general que
los participantes deben tener en cuenta para asegurar una participacién
exitosa.

Se presentaran a los mentores asignados a cada equipo, proporcionando
una descripcidon de sus perfiles y experiencias. También se detallaran las
charlas y sesiones de formacién planificadas a lo largo del proyecto, las
cuales estan disenadas para apoyar el desarrollo de los proyectos de los
equipos.

Finalmente, se guiara a los equipos en el proceso de formacion y se facilitara
la eleccién del capitan, una figura esencial para asegurar la comunicacién
efectiva con los mentores y coordinar las mentorias. La jornada de
bienvenida no solo es un punto de partida para el Codethon, sino también
una oportunidad para que los participantes se familiaricen con los recursos
y el apoyo que tendran a su disposicion a lo largo del evento.

2.4.3.2.- Mentorias.

Las mentorias, programadas para realizarse cada dos semanas los jueves,
ofreceran flexibilidad al poder llevarse a cabo de forma online o presencial,
segln la preferencia del equipo. La comunicacién con el mentor se
gestionara a través del capitan del equipo, quien coordinara la ubicaciéon y
el horario de la reunién, siempre dentro de los dias acordados.

Estas mentorias representardn un componente crucial del Codethon,
contribuyendo significativamente al desarrollo del proyecto. Con un peso del
10% en la calificacién final, las sesiones de mentoria proporcionaran
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orientacion personalizada, oportunidades para aclarar dudas y un espacio
para evaluar y mejorar el progreso del equipo.

Los mentores, expertos en sus respectivas areas, aportaran conocimientos y
experiencias valiosas que ayudaran a los equipos a enfrentar desafios
técnicos y estratégicos, garantizando que los proyectos se desarrollen de
manera efectiva y cumplan con los objetivos establecidos.

2.4.3.3.- Charlas.

Las charlas, programadas cada dos semanas con una duraciéon aproximada
de 1:30 horas, seguiran un formato teorico-practico. La asistencia a estas
sesiones constituira el 10% de la calificacién final del proyecto.

El calendario de las charlas y los temas abordados sera el siguiente:

Cada charla sera liderada por expertos en el tema correspondiente,
brindando a los participantes la oportunidad de adquirir conocimientos 9
fundamentales y aplicarlos de manera practica en el desarrollo de sus
proyectos.

2.4.4.- Fase Final.

La fase final del Codethon es una etapa critica que culmina con la
evaluacién, presentacion y celebracién de los proyectos desarrollados por
los equipos. A continuacién, se detallan las subfases incluidas en esta fase,
con fechas clave para cada una:

o Presentacion de Proyectos: Hasta el 16 de mayo a las 23:59h.
e Tribunal de evaluacion: Del 21 y 22 de mayo.
e Feriade Proyectos y Gala de Entrega de Premios: 29 de mayo.

2.4.3.1.- Presentacion de Proyectos.

Hasta el 16 de mayo a las 23:59h, los equipos deberan presentar sus
proyectos a través de una plataforma de compartir archivos. Esta
presentaciéon incluye dos componentes esenciales:

e Video Explicativo: Cada equipo debe grabar un video de maximo 10
minutos que detalle y explique la aplicacién desarrollada. Este video
debe cubrir aspectos clave del proyecto, como el problema que
aborda, la solucién propuesta, las tecnologias utilizadas, y una
demostracion del funcionamiento de la aplicacion.
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e Ubicacion/URL del Repositorio: Los equipos deben proporcionar la
ubicacion o el enlace del repositorio donde se encuentra el cédigo
fuente del proyecto. Este repositorio debe estar bien organizado y
documentado, facilitando a los evaluadores el acceso y la revisién del
codigo.

Esta metodologia asegura una evaluacién consistente y eficiente,
permitiendo a los evaluadores revisar cada proyecto de manera exhaustiva
y siguiendo la rubrica establecida. Al disponer de un video explicativo y del
acceso al cédigo fuente, los evaluadores pueden entender mejor la solucion
propuesta y su implementacién técnica.

2.4.3.2.- Tribunal de evaluacion.

Entre el 21 y el 22 de mayo, los equipos deberan exponer sus proyectos ante
un tribunal compuesto por los diferentes responsables de categoria. Podran
visualizar y preguntar a los participantes cualquier duda. Cada uno de los
puntos a evaluar serd supervisado por un miembro de Artemis Club, el cual
serd el encargado de evaluar una categoria en conjunto con el tribunal de
esta.

e Presentacion Formal: Los equipos realizaran una presentacion formal
de sus proyectos ante el tribunal. Esta presentacion debe resumir los
aspectos clave del video explicativo.

e Sesion de Preguntas y Respuestas: Después de la presentacion, los
evaluadores realizaran preguntas para aclarar dudas y profundizar en
aspectos técnicos, funcionales y estratégicos del proyecto. Los
equipos deben estar preparados para explicar en detalle sus
decisiones de disefno, los desafios enfrentados y cémo los superaron.

e Feedback y Evaluacion: El tribunal proporcionara feedback
constructivo y evaluara los proyectos segun la rubrica establecida,
considerando criterios como sostenibilidad, creatividad, diseno,
dificultad, viabilidad y trabajo en equipo.

2.4.3.3.- Feria de Proyectos.

El 29 de mayo se llevara a cabo la Feria de Proyectos, un evento donde los
equipos tendran la oportunidad de presentar sus proyectos al publicoy a las
empresas patrocinadoras e invitadas.
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Exposiciéon Publica: Los proyectos seran expuestos en stands,
permitiendo a los equipos demostrar sus aplicaciones en tiempo real.
Esta exposicién publica brinda una plataforma para que los equipos
muestren sus innovaciones a una audiencia amplia, incluidas
empresas, académicos, y potenciales inversores.

Interaccion con Empresas: Las empresas patrocinadoras e invitadas
tendran la oportunidad de interactuar directamente con los equipos,
probar los proyectos desarrolladas y proporcionar feedback
inmediato.

Networking: La feria también sera un espacio de networking, donde
los participantes pueden establecer contactos valiosos con
profesionales de la industria y otros estudiantes, fomentando un
ambiente de colaboracién e intercambio de ideas.

2.4.3.4.- Gala de Entrega de Premios.

El 30 de mayo, se celebrara la Gala de Entrega de Premios. Esta gala marca la

culminacion del Codethon y es un evento para celebrar los logros de todos los
participantes.

Entrega de Premios: Se otorgaran recompensas monetarias a los tres
primeros equipos destacados, reconociendo su excelencia en
innovacién, implementacion técnica y colaboracion en equipo.
Celebracion y Cierre: La gala incluira discursos de los organizadores,
mentores y patrocinadores, celebrando el esfuerzo y la dedicacién de
todos los equipos. Sera una oportunidad para reflexionar sobre el
recorrido del Codethon, compartir experiencias y motivar a los
participantes a continuar desarrollando sus habilidades y proyectos.
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3.- Participantes.

Para fomentar la participacién en el Codethon, hemos establecido una serie
de incentivos y premios que van mas alla de simplemente ganar. Los
participantes podran disfrutar de una experiencia enriquecedora que
incluira:

e Créditos ECTS: Los participantes podran optar créditos ECTS como
reconocimiento a su dedicaciéon y aprendizaje durante el Codethon.

e Oportunidades de contratos con empresas: Los participantes
tendran la posibilidad de ser considerados para contratos laborales
con empresas colaboradoras, brindandoles una entrada directa al
mundo laboral. Si los participantes son estudiantes se optara por
oportunidades de practicas en empresas.

e Formacion a través de charlas: Las charlas especializadas no solo
seran informativas, sino también formativas, proporcionando a los
participantes valiosos conocimientos y habilidades practicas.

o Aprendizaje y seguimiento de los mentores: Los participantes se
beneficiaran del apoyo continuo y la orientacibn de mentores
expertos, permitiéndoles un aprendizaje practico y personalizado.

e Participacion en equipos multidisciplinares: El Codethon abarcara
diversas especialidades, como robdtica, datos, telecomunicaciones y
disefio grafico, brindando una oportunidad Unica para la interseccién
de conocimientos y habilidades en un entorno colaborativo y
multidisciplinario.

e Certificados de participacion: Todos los participantes recibiran
certificados de participacion, reconociendo su compromiso vy
contribucién al proyecto.

Estos incentivos estan diseflados para crear una experiencia integral que no
solo motive a los participantes durante el evento, sino que también
contribuya a su crecimiento y desarrollo a largo plazo en el ambito
tecnoldgico y laboral.
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4.- Reglas del Codethon

Importacion de Repositorios:

No esta permitido importar repositorios completos para ofrecer una interfaz
o cédigo de programacion.

Penalizaciones por Retrasos:

Se penalizard a los equipos con una reduccién en la nota final si existen
retrasos en la entrega de sus proyectos o componentes de este.

Conductay Trato:

Las conductas indebidas o malos tratos entre los miembros del equipo seran
castigados con la expulsion inmediata del Codethon.

Resolucion de Conflictos:

Cualquier conflicto dentro del equipo que no pueda resolverse entre los
integrantes debe ser comunicado al mentor correspondiente para su
resolucién.

Colaboracion y Trabajo en Equipo:

Se fomenta la colaboracién y el trabajo en equipo. La falta de cooperaciony
el comportamiento individualista que afecte negativamente al equipo seran
evaluados y podran ser penalizados.

Plagio y Originalidad:

El plagio esta estrictamente prohibido. Todos los trabajos presentados
infraccion resultara en la descalificacion.

Uso de Recursos:

Se espera que los equipos utilicen los recursos proporcionados de manera
responsable y eficiente. El mal uso de los recursos podra resultar en
sanciones.

Participacion Activa:

Todos los miembros del equipo deben participar activamente en el
desarrollo del proyecto. La falta de participacion puede resultar en una
evaluacién negativa individual.
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Mentoria:

Los equipos deben asistir a todas las sesiones de mentoria programadas y
seguir las recomendaciones de sus mentores. La falta de asistencia sin
justificacion podra ser penalizada.

Entrega Final:

Los proyectos deben ser presentados de manera profesional y completa,
siguiendo las directrices proporcionadas. La presentacion final sera un factor
clave en la evaluacién del proyecto.

Gastos del Proyecto:

No se permite gastar dinero en el desarrollo del proyecto. Todos los recursos
utilizados deben ser gratuitos o proporcionados por la organizacién del
Codethon.
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