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BASES DE LA CONVOCATORIA

El UJIL>LAB CHALLENGE es una dindmica de iniciativas innovadoras lideradas por el
Parque Cientifico y Tecnolégico de la UJI, Espaitec, enmarcada dentro del programa UJI.>LAB.

El objetivo principal es promover y potenciar el desarrollo de proyectos co-creativos e innovadores
mediante el desarrollo de concursos de ideas, donde los alumnos puedan presentar soluciones a los
diferentes retos planteados basandose en esencia en una hibridacién de metodologias conocidas
como Design Thinking, Human Centered y Design Sprint denominada “Innovation Camp”,
aunando todas estas caracteristicas para desarrollar un proceso de innovacién liderado por las
propias partes interesadas, explorando, experimentando, prototipando, descubriendo y, sobre todo,
aprendiendo. Por ello, mediante estas metodologias se pretende acelerar el proceso de disefio,
definiendo los objetivos, ideando/boceteando posibles soluciones, decidiendo la idea a llevar a
cabo, creando un prototipo, siendo probado y validado por usuarios reales (Design Sprint), todo
ello, con un enfoque de innovacion centrado en las personas, donde se aborde la problematica a
resolver de una forma integral (Design Thinking), buscando establecer lazos de empatia con las
personas afectadas (Human Centered).

Una de las iniciativas innovadoras es UJI.>LAB CHALLENGE UX, cuyo objetivo principal es
permitir que las empresas u organizaciones en el area de Castellon o de su area de influencia tomen
conciencia de los beneficios del uso de metodologias y técnicas para mejorar la experiencia del
usuario (UX) en el disefio de productos y servicios de alta tecnologia.

Este proyecto nace de la necesidad de potenciar la tercera mision de la universidad, impulsando el
desarrollo y promoviendo la transmision de conocimientos gestados en la universidad, para dar
solucion a retos planteados por las empresas, organizaciones y la sociedad mediante un trabajo
colaborativo.

Concretamente, el UJL.>LAB CHALLENGE UX es un Challenge de Usabilidad y Disefio de
Producto, que posibilita a las compafiias mejorar la usabilidad, la experiencia del usuario y,
consecuentemente, el valor de los productos y servicios en la fase de disefio o existentes. Esto es
posible gracias a la participacién de los usuarios finales en el disefio y prueba de los productos en
desarrollo con el fin de resaltar los problemas, necesidades y oportunidades que de otro modo no se
cumplirian.
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El UJI>LAB CHALLENGE UX ser4, por tanto, la herramienta de innovacién abierta
mediante la cual se articulara la seleccién de propuestas de mejora de los productos y servicios
presentados por las empresas u organizaciones participantes. La convocatoria sera lanzada a los
estudiantes de los grados de Ingenieria en Disefio Industrial y Desarrollo de Producto, Ingenieria
Informadtica, Disefio y Desarrollo de videojuegos, Administracién de Empresas, Publicidad y
Relaciones Publicas, Ingenieria en Tecnologias Industriales, Inteligencia robdtica, Ingenieria
Mecanica, Comunicacion Audiovisual, Doble grado en AE-Derecho de la UJI y SaUJI de estas
titulaciones que hayan finalizado sus estudios en los ultimos 5 afios, quienes como “Solvers”
trabajaran en un grupo para desarrollar una propuesta de mejora a través de pruebas de concepto o
prototipos apoyandose en diferentes herramientas de trabajo colaborativo. Los equipos contaran con
la asistencia de expertos del sector (tutores).

Ademas, el UJL.>LAB CHALLENGE UX contard con la asistencia de usuarios finales
seleccionados por Espaitec (www.espaitec.uji.es), quienes tendran la funciéon de probar los
productos y propuesta de los solucionadores contribuyendo al proceso de innovacion. Por su parte,
la empresa u organizacion tendra la opcion de implementar la idea resultante si lo considera
oportuno.

Las empresas u organizaciones se podran inscribir rellenando el formulario habilitado para tal fin y
seran seleccionadas hasta un maximo de 8 empresas u organizaciones, por riguroso orden de
inscripcion.

El UJI>LAB CHALLENGE UX se llevard a cabo por parte del Parque Cientifico y
Tecnoldgico Espaitec, ubicado en la Universitat Jaume I durante los dias 21, 28 y 29 de octubre de
2022 en la Sala Multiusos de Espaitec 2. En adicion, se llevara a cabo una sesion inicial los dias
previos al inicio del Challenge.

La edicién 2022 del UJI.>LAB CHALLENGE UX esté financiada por la Agencia Valenciana
de la Innovacion (AVI).

Articulo 1. Objeto de aplicacion

Esta convocatoria esta dirigida a seleccionar estudiantes de Ingenieria en Disefio Industrial y
Desarrollo de Producto, Ingenieria Informdtica, Disefio y Desarrollo de videojuegos,
Administracion de Empresas, Publicidad y Relaciones publicas, Ingenieria en Tecnologias
Industriales, Inteligencia robotica, Ingenieria Mecanica, Comunicacion Audiovisual y Doble grado
en AE-Derecho de la UJI y SaUJI de estas titulaciones que hayan finalizado sus estudios en los
ultimos 5 afios, quienes tendran acceso al UJI.>LAB CHALLENGE como Solvers.

Los Solvers trabajaran generalmente de forma colaborativa en equipos de 4-6 personas.

Los Solvers, asistidos por tutores, realizaran una evaluacion y mejora de la Experiencia del Usuario
de diversos Productos digitales presentados por empresas u organizaciones, a lo largo de 3 jornadas
mediante la metodologia “Innovation Camp”, donde realizaran pruebas de usabilidad con usuarios
reales, analisis de problemas de interaccién digital, disefio y exploracién de posibles soluciones,
bocetos de estructura, maquetas de nuevas interfaces, creacion rapida de prototipos en diapositivas
o con software especializado (en adelante “Actividades”). A cada equipo de Solvers se le asignara
uno de los productos en concreto para realizar las mejoras.
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Los productos que seran evaluados y mejorados por los Solvers, son productos o servicios digitales
cuyo valor estd muy influenciado por la interaccion humano-computadora, como, por ejemplo:
aplicaciones maviles (teléfonos inteligentes o tabletas), aplicaciones web, paginas web y sitios web
interactivos, aplicaciones y software de escritorio. Estos productos podran estar en diferentes
niveles de maduracién: ya en el mercado, versiones prototipo, conceptos, ideas en fase embrionaria.

Articulo 2. Requisitos y seleccion de los participantes (Solvers)

Podran ser participantes como Solvers, la personas que cumplan alternativamente alguno de los
requisitos que se exponen a continuacion:

1. Los alumnos del grado de Ingenieria en Disefio Industrial y Desarrollo de Producto, Ingenieria
Informatica, Disefio y Desarrollo de videojuegos, Administracién de Empresas, Publicidad y
Relaciones publicas, Ingenieria en Tecnologias Industriales, Inteligencia robotica Ingenieria
Mecanica, Comunicacion Audiovisual y Doble grado en AE-Derecho de la UJI que se encuentren
matriculados durante el curso 2022-2023.

2. SAUIJI de las titulaciones citadas anteriormente que hayan finalizado sus estudios en los tltimos
5 afios.

3. Opcionalmente se admitira a alumnos de instituto de FP.

Los solicitantes deberan aportar documentacion acreditativa de estar en disposicion de cumplir los
requisitos anteriormente citados, comprobante de matricula o similar, que debera ser adjuntada en el
formulario de inscripcién. Tras la comprobacién de la documentacion, los participantes recibiran
una notificacion por correo electronico para notificar su admision en el Challenge UX.

Los candidatos seleccionados deben confirmar su participacion en la iniciativa por correo
electrénico a espaitec@espaitec.uji.es. En ausencia de dicha confirmacién, Espaitec desestimara la
participacion del candidato en cuestion.

Articulo 3. Caracteristicas y desarrollo del UJIL.>LAB CHALLENGE

El UJIL>LAB CHALLENGE UX se dividira en tres jornadas intensivas, a las que los Solvers
acudiran para idear, disefiar y prototipar sus propuestas por equipos sobre la mejora de usabilidad de
los productos.

Los equipos trabajaran de forma independiente con el soporte de un mentor que les guiara en la
ejecucion de actividades para conseguir un reporte final (.ppt formato Powerpoint, prezi, video o
similar) conteniendo sugerencias y soluciones para la mejora de la usabilidad del producto asignado
(en adelante resultados). La seleccién de Solvers, la creacion de equipos y su capacitacion se llevara
a cabo por Espaitec, en coordinacion con los socios de la iniciativa.
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El UJIL>LAB CHAULLENGE se organizara de acuerdo al siguiente calendario en base a la
metodologia Innovation Camps:

1.

Inscripcion de estudiantes: del 19 de septiembre al 13 de octubre (ambos incluidos)
Los estudiantes deberan presentar una solicitud de acuerdo al articulo 4 de esta convocatoria
en el plazo indicado.

Notificacion de participacion a los Solvers: 13 de octubre
Se comunicara por correo electronico a los Solvers su participacion en el UJL>LAB
CHALLENGE UX. Se pedira confirmacion de aceptacion de la plaza.

Sesion informativa previa: 14 (maiiana) o 17 (tarde) de octubre

Se realizard una sesiéon informativa previa para explicar el desarrollo del Challenge y la
metodologia. Se proponen dos fechas en diferentes horarios para asegurar la asistencia de
todos los participantes a esta sesion.

ETAPA 1. Presentaciones. Explorar la posible solucion: 21 de octubre (tarde)

La primera jornada estara dedicada a la presentacién de las empresas u organizaciones
participantes, asi como sus Productos objeto de mejora. Para ello, se contarda con la
presencia y participacion del personal técnico de las empresas u organizaciones.
Excepcionalmente si alguna empresa u organizaciéon por un motivo justificado no pudiera
acudir de forma presencial, se podra establecer una conexién on-line. En esta sesién también
se llevara a cabo la presentacién de los Solvers y la configuracién de los equipos. Cada
equipo contara con la ayuda de un Mentor.

Tras las presentaciones, los Solvers empezaran a explorar las posibles soluciones de mejora,
generando y combinando ideas.

Durante esta sesion los responsables de las empresas u organizaciones quedaran a
disposicion de los Solvers para contestar a las posibles preguntas y dudas que éstos puedan
tener.

ETAPA 2. Experimentar y prototipar: 28 de octubre (tarde)

La segunda jornada del UJL>LAB CHALLENGE UX, estara focalizada en la
realizacién de bocetos de estructura, maquetas de nuevas interfaces, creacion rapida de
prototipos en diapositivas o con software especializado.Los participantes realizaran sus
propuestas teniendo como referencia las necesidades planteadas por las empresas u
organizaciones en la primera jornada.

Durante esta jornada, las empresas u organizaciones deberan garantizar la disponibilidad
para responder a cualquier necesidad de aclaracién o informacion que pueda surgir.

ETAPA 3. Descubrir y aprender: 29 de octubre (mafiana)
La tercera jornada, estara enfocada a exponer estas ideas de mejora a través de un “Elevator

pitch” (discurso cuyo objetivo es convencer a los posibles usuarios interesados que inviertan
o selecciones el proyecto) a los responsables de las empresas u organizaciones en una sesion
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privada, quienes, conjuntamente con los tutores asignados, seran los encargados de evaluar
la adecuacién, viabilidad e innovacién de la propuesta.

@ Posteriormente, los equipos presentaran a una audiencia seleccionada por invitacion los
métodos de aplicacion de las actividades utilizadas y cualquier detalle sobre los resultados
que cada compafiia acepte compartir.

Las empresas u organizaciones tendran la oportunidad de decidir si desean testear y validar
la propuesta en el entorno real de su compaiia.

Durante la deliberacion del Comité de Evaluador se llevara a cabo un taller formativo sobre
la preparacion de entrevistas y del CV en la bisqueda activa de empleo.

Articulo 4. Solicitud y documentacion

Los estudiantes interesados en participar en el UJIL.>LAB CHALLENGE UX deben completar
el formulario de solicitud disponible en el enlace https://forms.gle/pUiS1A51ByjR3mqQ7.

El plazo de presentaciéon de las solicitudes sera del 14 de septiembre al 12 de octubre de 2022,
ambos inclusive. Las solicitudes recibidas después de la fecha limite indicada anteriormente o cuyo
formulario no esté completo en su totalidad se consideraran no elegibles.

Articulo 5. Requisitos de participacion y gratificacién

La asistencia a todas las jornadas del Challenge es obligatoria. Por tanto, la interrupcion individual
y/o grupal en la participacion del UJIL.>LAB CHALLENGE UX por parte de un Solver o un
equipo, supone la renuncia a cualquier tipo de beneficio y/o gratificacion por participaciéon o
premio, en el caso de que el disefio de su equipo finalmente sea galardonado.

En adicion, la participacion quedara acreditada mediante el cumplimiento de los siguientes
requisitos minimos:

Requisitos del producto:

¢+ Grado de mejora de la propuesta: impacto potencial de los resultados en el negocio o
producto

< Innovacion y creatividad: elementos diferenciadores incorporados en el producto con la
propuesta

% Funcionalidad: optimizacion y/o ampliacion de las caracteristicas funcionales del producto

% Viabilidad técnica: capacidad para realizar las mejoras de forma eficaz

Requisitos del desarrollo del Challenge:

< Trabajo en equipo: desarrollo colaborativo por parte de todos los integrantes del equipo
% Asistencia: obligacion de asistir a todas las jornadas del desarrollo del Challenge

La evaluacién de los requisitos minimos se llevara a cabo por el Comité Evaluador formado por los
Mentores y profesionales de Espaitec, quienes tras la realizacion de la presentacién en la sesion
privada, emitiran un juicio sobre los resultados presentados por los equipos en su competencia.
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Debido a la pluralidad de productos objeto de mejora presentados por las empresas u
organizaciones, todos aquellos Solvers que hayan recibido una valoracion positiva de los requisitos
citados anteriormente, recibiran una gratificacién por participar, ademas de la posibilidad intrinseca
de ofrecer una posible solucién innovadora a una aplicacién real.

La gratificacion consta de un kit de merchandising de Espaitec que incluye una camara de accion.
Ademas, como beneficio adicional por participar se ofrecerd un taller formativo sobre la
preparacion de entrevistas y del CV en la busqueda activa de empleo.

Cada grupo de Solvers sera el encargado de la mejora de la Experiencia del Usuario de uno de los
productos en concreto. No obstante, en caso de la existencia de mas de un equipo de Solvers por
producto, cabe la posibilidad de que el jurado estime conveniente conceder un premio adicional.

Articulo 6. Obligaciones de los Solvers. Confidencialidad.

Con el objetivo de salvaguardar la privacidad y la propiedad intelectual (PI), el Solver se
compromete a mantener la confidencialidad de cualquier informacion sobre las empresas u
organizaciones y productos seleccionados, a excepcién de los siguientes datos: nombre de la
empresa u organizacion, URL del sitio web, sector de referencia, breve descripcion de la actividad
comercial, nombre del Producto. Ademas, el Solver también se compromete a mantener los
resultados confidenciales y a no divulgarlos de ninguna manera y de ninguna forma, sin perjuicio
del consentimiento por escrito que autorice una difusién o uso diferente de dicha informacion,
incluso parcial, de la empresa u organizacion en cuestion.

Esta restriccién de confidencialidad permanecera vigente durante dos (2) afios a partir de la fecha de
inicio del Desafio.

Articulo 7. Propiedad intelectual

Los derechos de explotacion de la propiedad intelectual sobre los Resultados, asi como los derechos
de propiedad industrial que, en su caso, se generen perteneceran de manera exclusiva a las empresas
u organizaciones, sin perjuicio del derecho moral inherente de los Solucionadores a ser reconocidos
como autores o inventores.

Al participar en el Desafio, las compaifiias autorizan en cualquier caso a los Solvers a mencionar su
participacion en el Desafio, haciendo referencia explicita al nombre del Producto y a la compafiia en
cuyo favor se han llevado a cabo las Actividades

Articulo 8. Ausencia de garantias. Exencion de responsabilidad

En el caso de la aceptacion, estrictamente igual, de los resultados prestados por los Solvers por parte
de la empresa u organizacion, ni Espaitec ni los Solvers proporcionan ninguna declaracién o
garantia de que los resultados: (i) sean de una calidad técnica especifica; (ii) sean adecuados para un
proposito particular; (iii) no violen los derechos de terceros o las posiciones subjetivas legalmente
protegidas.

Ni Espaitec ni el Solver asumen ninguna responsabilidad por la exactitud, validez, originalidad y
calidad de los resultados, que la compafiia considerara con total autonomia. Las empresas u
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organizaciones participantes exoneran expresamente a Espaitec y a los Solvers de cualquier dafio
directo, indirecto, incidental, consecuente, punitivo o moral resultante de la participacion en el
Desafio o el uso de los Resultados.

Articulo 9. Tratamiento de datos personales

De conformidad con el art. 13 del GDPR 2016/679, le informamos que todos los datos que estaran
en posesion de la FUNDACIO GENERAL DE LA UNIVERSITAT JAUME I (Espaitec), como
entidad responsable de llevar a cabo el procedimiento previsto en esta convocatoria se utilizaran
exclusivamente para los fines especificados en el mismo y se procesaran con la ayuda de sistemas
de informacién en pleno cumplimiento de la legislacion mencionada. El tratamiento esta legitimado
en la ejecucién del UJL>LAB CHALLENGE UX por parte de Espaitec como entidad
organizadora y en la participacion voluntaria de los Solvers. Los datos no seran comunicados ni
divulgados a terceros.

Los datos proporcionados se conservaran mientras se desarrolle el UJIL.>LAB CHALLENGE
UX y después se mantendran bloqueados para atender las posibles responsabilidades que se
pudieran derivar del tratamiento y de cualquier otra exigencia legal.

Los Solvers podran ejercitar sus derechos de acceso, rectificacién, supresién, limitacién del
tratamiento, olvido, portabilidad y oposicién dirigiéndose por carta a FUNDACIO GENERAL DE
LA UNIVERSITAT JAUME 1 en la siguiente direccion: fundacio.general@uji.es, expresando
claramente su deseo, acompafiando copia de su DNI y cuantos documentos sean necesarios para
acreditar su identidad y, en su caso, los motivos que justifiquen el ejercicio de su derecho.

Articulo 10. Autorizacion publicacion imagenes

Con objeto de promocionar y publicitar el UJI.>LAB CHALLENGE UX, Espaitec podra
realizar fotografias y grabaciones de video donde aparezca la imagen de los Solvers siempre
vinculada a la actividad englobada en dicho proyecto. El tratamiento de dichas imagenes consistira
en la publicacion en cualquier soporte (prensa, web, RRSS y similares) con la finalidad expresada
de difusién y promocién.

Espaitec se compromete a no utilizar ninguna imagen de tal manera que pueda dafiar o
comprometer la dignidad personal o, en cualquier caso, para fines distintos de los indicados en el
mismo y / o contrarios a la ley.

Articulo 11. Causas de anulaciéon de la convocatoria

La organizacion se reserva el derecho de anulacién de la convocatoria en caso de no poder
realizarse un correcto desarrollo del UJI.>LAB CHALLENGE UX.



