Science Hack Day es un encuentro de dos dias entre personas de distintas disciplinas
para realizar aplicaciones practicas, proyectos divulgativos, artisticos y otros desarrollos
basados en ciencia. Disefiadores, programadores, cientificos, artistas, etcétera se
reunen en un mismo espacio fisico en un corto pero intenso periodo de colaboracion,
descubrimiento y disfrute de la ciencia.

Un hack es una solucién rapida a un problema, que puede no ser la mejor, pero suele
ser la mas original e inteligente. El caracter improvisado, creativo y acelerado del
concepto hace que las personas que realizan estos hacks actuen de una forma mucho
mas eficiente de lo que cabria esperar en un primer analisis, permitiendo obtener
grandes resultados en eventos como este.

El objetivo final de la actividad es expandir y divulgar la cultura cientifica de cara a la
sociedad como un elemento natural y util, ademas de mostrar a colectivos
especializados usualmente alejados de la ciencia, como el artistico, la utilidad de la
ciencia en sus trabajos y las posibilidades e implicaciones de sus acciones en la ciencia
de cara a efectos promocionales, divulgativos e incluso de investigacion.

Este evento ya ha sido realizado en mas de 30 ocasiones en distintos puntos del globo.
Ya nos hemos puesto en contacto con los organizadores del evento a nivel global y
contamos con su total aprobacion y apoyo. Creemos que es una gran oportunidad para
promocionar la cultura cientifica en la isla. Para conocer mas informacién sobre el
evento, puede visitar www.tenerife.sciencehackday.org.


http://tenerife.sciencehackday.org/

OBJETIVOS

Los objetivos del proyectos son:

- Divulgacioén de la cultura cientifica. El evento atraera a personas interesadas en la
ciencia como pilar cultural, independientemente de su disciplina base. Esto fomenta la
interaccion entre personas de distintos fondos académicos y mostrara a la

proyectos realizados en este evento no tienen por que ser
altamente rigurosos, dado que el objetivo implica que personas /
con bajos conocimientos cientificos puedan verse involucradas
en el evento, mas como un elemento de inserciéon que como unaj @
forma eficiente de desarrollo.

- Impulsar el trabajo interdisciplinar. Cada vez es mas usual
encontrarnos con casos de colaboraciones entre ciencia y arte en
distintas formas, debido a las implicaciones tecnolégicas, sociales y
filosoficas de los cambios de paradigma resultantes de la investigacion. Los
resultados cientificos reciben una puesta en escena mas llamativa y emocional,
mientras que el aspecto artistico se beneficia de una base técnica, filosofica y creativa
nueva. Se hace logico, por tanto, apoyar el desarrollo sinérgico en los limites de estos
ambitos, que no dejan de ser manifestaciones diferentes de la creatividad humana.

ciudadana en la obtencion de datos y recursos para experimentos
# cientificos, beneficiando a la primera parte por la transmision de
s#5 conocimientos y un sentido de participacion en el avance cientifico.
fe#Ademas, muchos de los proyectos realizados en estos eventos

‘tienden a facilitar la participacion ciudadana mediante el desarrollo
¥ de equipos de bajo coste o sistemas en red de recopilacion de
datos, usualmente relacionados con el Big Data.

- Desarrollo de materiales didacticos y divulgativos orientados a entidades
cientificas. Con la proposicion de retos especificos provenientes de distintas entidades
cientificas a las que pediremos formular dichas propuestas, esperamos que los
participantes generen contenidos utiles para dichas entidades, ya sea desde el punto de
vista promocional o practico. También se generan experimentos de bajo coste o
miniaturizados orientados al uso educativo.

- Produccidén de aplicaciones cientificas utiles. A pesar de no ser
el objetivo primordial del evento, en ediciones anteriores se han
desarrollado proyectos que han servido luego como herramientas
reales de cara a la investigacion cientifica.

m

THE DATA OF SPACE

L L G0 LA 6 A WBE 3 BT M
i FLINET, 58000 I| 168 mrmgy




PUBLICO OBIJETIVO

El publico al que va dirigido el evento es bastante amplio,
dado que el objetivo principal del evento es fomentar la
cultura cientifica entre distintas disciplinas. Por ello, sera
bienvenida cualquier persona que refleje interés por la
ciencia en alguna de sus vertientes. De esta forma y
atendiendo a las necesidades de los equipos para realizar
los proyectos podemos separar el publico objetivo en los
siguientes grupos:

e
- Cientificos e investigadores. El evento supone una oportunidad para utilizar sus
conocimientos de una forma diferente y llamativa, desarrollando proyectos relacionados
con sus especialidades y que gracias a la colaboracion multidisciplinar, puedan usar
para crear material didactico o util con el que mostrar sus conocimientos y
descubrimientos.

- Programadores, informaticos e ingenieros en general. Permitiran acelerar y mejorar
la creacion contenido digital y prototipos fisicos las ideas. Su papel en el evento es vital,
dada la necesidad de desarrollar los proyectos en un lapso tan corto de tiempo.

- Disefnadores y artistas. Este sector generara aplicaciones inusuales de la ciencia y
destacara el atractivo de los fendbmenos naturales a través de aplicaciones visuales,
sonoras Yy otras formas de representacion.

- Aficionados y ciencia ciudadana. Toda persona con cierto interés en la ciencia es
bienvenido. Su participacion ayudara a desarrollar proyectos atractivos para
el publico general y ademas tendran la oportunidad de aprender de
primera mano al trabajar en proyectos relacionados con la ciencia.

NIVELES DE PATROCINIO

El patrocinio no tiene que ser necesariamente econdémico, también se acepta el aporte
directo de otras necesidades. Por ejemplo, ponentes y jueces, material inventariable,
fungible u obsequios y premios a los jueces y ganadores. Si su empresa se incluye en el
sector alimenticio, aportes en términos de comida o bebida también son bienvenidos.

Estas son las opciones que hemos disefiado, pero estamos abiertos a otras propuestas.



Pulsar - 2000€ o equivalente

- Premio en nombre de la entidad (ej.: Premio Divulgacion
Cientifica, patrocinado por X)

- Proposicién de Reto' para dicho premio

- Oportunidad de realizar pitch de 5 min.

- Reconocimiento en actos de apertura y clausura (actos
publicos)

- Reconocimiento en correo final a los participantes

- Posicion preferente en posicionamiento de patrocinadores

- Enlace y logo en la web, material promocional y carteleria

- Material promocional en el evento (a aportar por parte de la entidad)

Supernova - 1000€ o equivalente

.- Premio en nombre de la entidad (ej.. Premio Divulgacion Cientifica,

participantes puedan realizar dicho proyecto
- Reconocimiento en actos de apertura y clausura (actos publicos)

8" - Posicion preferente en posicionamiento de patrocinadores
- " . ’
- Enlace y logo en la web, material promocional y carteleria
- Material promocional en el evento (a aportar por parte de la entidad)

Enana blanca - 800€ o equivalente

- Proposicion de proyecto en seccidn Ideas de Hacks, para que los participantes puedan
realizar dicho proyecto

- Reconocimiento en actos de apertura y clausura (actos publicos)

- Reconocimiento en correo final a los participantes

- Posicion preferente en posicionamiento de patrocinadores

- Enlace y logo en la web, material promocional y carteleria

- Material promocional en el evento (a aportar por parte de la entidad)

Enana marrén - 300€ o equivalente

- Posicion preferente en posicionamiento de patrocinadores
- Enlace y logo en la web, material promocional y carteleria
- Material promocional en el evento (a aportar por parte de la entidad)

Los retos son una propuesta para encauzar los proyectos con un objetivo en mente. Los proyectos que cumplan el
reto para un premio concreto recibiran puntos extra con respecto a los que no, de forma que se incentiva la
produccion de proyectos con una tematica clara. Por ejemplo, Reto para Premio Divulgaciéon Cientifica:
Seguimiento de asteroides.



Sugerencias, propuestas y contacto:
sciencehackday@orohack.com



mailto:sciencehackday@orohack.com



