Realizan hackathon para
reactivacion econdmica de
Jesus Maria

Diversos sectores econdmicos a nivel nacional se vieron
afectados con 1los estragos ocasionados por la crisis
sanitaria, econdmica y social producida tras la llegada del
Covid-19 al Perd. Asi, surgidé la necesidad de crear y brindar
un espacio de cocreacidén para encontrar nuevas formas de
dinamizar dichos sectores.

Por ello la Municipalidad de Jests Maria con el apoyo del
Ministerio de la Produccidén a través del programa Inndvate
Perd, la Incubadora de negocios de la Universidad Nacional de
Ingenieria — Startup UNI, la Cémara de Comercio de Lima (CCL),
el Coworking de Jesus Maria y Apitec, organizaron la Hackathon
por la Reactivacion Econdmica en Jesus Maria.

Este evento convocd tanto al sector publico como al privado en
la blsqueda del desarrollo de nuevas tecnologias que potencien
la recuperacion de la economia nacional.

u Clase media bajé de 43,6% a 24% de la poblacidn
afectando a 6,3 millones de peruanos

u Exportaciones peruanas alcanzan valores récord al crecer
100% en mayo
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u éCudnto aumentd la produccidn de los principales metales
que exporta Peru?

Soluciones digitales

La hackathon tuvo como objetivo identificar soluciones
digitales a través de la participacidén de los ciudadanos,
emprendedores y desarrolladores de innovaciones tecnolégicas
que generen un impacto en la recuperacién de la economia del
distrito, para lo cual se definid dos desafios:

- Desarrollo Empresarial:

Soluciones tecnoldgicas orientadas al comercio e incremento de
ventas de las empresas del Distrito, automatizacidon de
procesos de bajo costo, integracién logistica, entre otras.

= Desarrollo de Oportunidades de negocio:

Soluciones tecnolégicas que desarrollen nuevos modelos de
negocio (productos/servicios) para el desarrollo econdomico del
distrito.

Evento

La Hackathon por la Reactivacion Econdmica en Jesis Maria tuvo
lugar del martes 22 de junio hasta el sabado 26 de junio en
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formato digital.

Para 1o cual se inicié con 17 equipos conformados entre 4 a 5
personas cada uno, con la particularidad que debia
garantizarse la participacién de un profesional que cuente con
un perfil tecnolégico (Disenador, Programador, Negocios,
Marketing o Finanzas) y un empresario cuya empresa opere en el
distrito de Jesls Maria.

Durante la realizacidén de la Hackathon se desarrollaron una
serie de Conferencistas Magistrales, Sesiones Practicas vy
Mentorias con la finalidad de que los participantes puedan
consolidar su solucidén a partir del acompafiamiento de
profesionales y lecciones que puedan aplicar en el desarrollo
de su propuesta.

Conferencias magistrales

EL 22, 23 ,24 y 26 de junio se realizaron las conferencias
magistrales, las cuales brindaron el panorama de aplicacién en
las que las soluciones de los equipos puedan desarrollarse.
Para ello se contd con la presencia de los conferencistas
Elizabeth Becerril, Erwin Salas, Randiel Melgarejo y Martin
Vivas.

Las sesiones practicas fueron fundamentales para los equipos
pues les brindaron los recursos técnicos y herramientas
necesarias que pudieron utilizar para aterrizar su idea en
una solucion formidable.



Se asigndé a cada equipo un mentor que desde el miércoles 23
hasta el viernes 25 de junio los acompafid en tres sesiones de
mentorias. Cabe resaltar que muchos equipos tuvieron sesiones
extra con su mentor en un horario que ambas acordaron.

Selecciodn

De los 17 equipos iniciales que se presentaron en 1la
Hackathon, solo 12 pasaron los filtros para poder participar
en la semifinal, desarrollada el 26 de junio.

Estos equipos fueron divididos en dos salas en donde se
realizaron dos semifinales en simultaneo, cada una con un
panel de jurados que evaluaron y dieron feedback a 1los
participantes.

Solo ocho equipos fueron los seleccionados para llegar a la
final realizada el mismo 26 de junio, y en donde solo se
escogid a las 3 mejores propuestas de soluciodn.

Los ganadores fueron seleccionados por el panel de jurados
conformado por: Randiel Melgarejo (Especialista en Innovacién
y Arquitectura Digital), Dennys Mallqui (Cognitive Business
Decision Support), Alonso Tenorio (Jefe de la Oficina de
Tecnologias de la Informacidén y Comunicacién en Minedu) vy
Marlene Prado (Data Engineer, Cloud Engineer and Solutions
Architect).



Ganadores

Primer lugar: Innovate with Friends

CERQA, plataforma que te ofrece la oportunidad de tener tu
negocio sin salir de casa, abastece de alimentos, bebidas y
productos de cuidado personal.

Segundo lugar: Banner Plant

Instalacién de paneles publicitarios con plantas en espacios
del distrito utilizando jardines verticales con disefios
publicitarios con el logo o nombre de la empresa.

Tercer lugar: Qawan Peru

Contribuir al desarrollo de los negocios de Jesus Maria y el
bienestar de los vecinos, a través de un APP para la
administracién de edificios y condominios de uso gratuito
financiado por los negocios a cambio de publicidad con anuncio
de beneficios (descuentos, promociones).



