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1. Datos Generales del programa
1.1. Nombre de la Institucion: Universidad Nacionai de Asuncion
1.2. Nombre y/o identificacidn del proyecto: Campus Partv
1.3. Unidad Académica: Facultad Politécnica -
1.4. ODS. Objetivo de Desarrollo Sostenible al cual y/o cuales responde:
Educacion de calidad, Industria, innovacion e infraestructura, Ciudades y
comunidades sostenibles, Produccion y consumao responsables.

2. Antecedentes y Justificacion:
Campus Party es uno de los mayores eventos de tecnologia, emprendimiento e
innovacion a nivel mundial, en el que coexisten empresas, universidades privadas y
estatales, estudiantes, comunidades, emprendedores, et con-temdticas como
Educacién del Futuro, Experiencias Digitales, Conferencias relacionadas con nuevas
tecnologias, Inteligencia Artificial, Computaciéon Cudntica, Blockchain, Gaming,
Robética, etc. '
El evento es internacional, y ya se han desarrollado mas de 85 ediciones en los 5
continentes. En Paraguay, el evento #1 se realizé en 2019, y tuvo una duracion de tres
dias.
Se desarrolld en el Centro de Convenciones de la CONMEBOL, se dieron cita mas de
6.000 personas, fundamentalmente jovenes, quienes partu:lparon de las conferencnas
talleres y hackathones realizados en el evento.

é¢como lo hacemos?

e Charlas inspiracionales con guestspeakers de renombre mundial
e Exposicion y experiencias de empresas de tecnologia e innovacion
® El mayor campamento geek del mundo

e Hackathons, Datathons, Calldldeas

e Workshops (talleres)

3. Objetivos Generales

Campus Party Paraguay 2022 tiene 2 objetivos principales:
Por un lado, es inspirar, educar y fomentar el emprendimiento en Paraguay, inspirar mediante
nuestras charlas, educar con nuestros talleres, y fomentar el emprendimiento con nuestros
hackathones y/o desafios de negocios.




En segundo lugar, es servir de punto de encuentro para el ecosistema emprendedor de
Paraguay. Esperamos tener un impacto positivo en aproximadamente 5000 personas que
estaran asistiendo al evento.

4. Objetivos especificos

e Generar engagement con generacion Z y millenial, un publico joven de entre 15 a 35
afios que tenga interés en la innovacién, el emprendimiento y la tecnologia.

e Fomentar el reclutamiento de talento IT

e Fomentar el relacionamiento con el ecosistema emprendedor e innovador

5. Implementacion

Durante 3 dias se desarrollan contenidos de tecnologia, ciencia, innovacion,
creatividad, emprendedorismo y entretenimianto. A través de 2 escenarios tematicos
en simultaneo con conferencias, entrevistas y paneles de discusidon con los principales
referentes locales e internacionales del mundo de !a tecnologia, innovacidon y
emprendimiento. Los contenidos ademas son transmitidos en streaming en canales de
Campus Party y medios de comunicacién aliados. Area de experiencias inmersivas en
donde Campus Party, las compafias y organizaciones aliadas desarrollan activaciones
ludicas e innovadoras: VR, AR, Robotica y gaming son algunas de ias actividades que
los campuserosencontraran en los eventos fisicos y virtuales. 4 espacios de workshops
con agenda non-stop durante los 3 dias del evento en donde los campuseros podran
aprender nuevas herramientas o desarrollar habilidades a través de la practica y el
encuentro con su comunidad. Un area comun en donde los campuseros podran
trabajar en sus proyectos, competir en hackathons y encontrarse con su comunidad
para generar oportunidades de crecimiento. Area Campus, en donde miles de
campuseros pasar los 3 dias del evento con actividades non-stop.

Los estudiantes que puedan ser participes del evento, serén parte de la organizacion
en actividades de logistica, disertacion de actividades, difusion, entre otras
actividades, que hacen a la gestion a la ciencia y a la tecnologia.

La participacion de la FP-UNA sera a través de Startup Lab y el Programa de
Emprendedores como coorganizadores, apoyo y ge stiones entre los estudiantes
voluntarios para el Campus Party. Dichos estudiante. tendran la posibilidad de ser los
organizadores y apoyo a la organizacion de varias actividades relacionadas al evento.

La organizacién central de Campus Party sera la responsahbie de proveer las
necesidades logisticas para el logro del evento, por lo'que'ia FPUNA y los estudiantes
tendran asignadas tareas en sus respectivos ambitos y acompafamiento de los
docentes de Startup Lab y el Programa de Emprendedores sin incurrir en gastos para el
desarrollo de las actividades.

6. Resultados esperados

Tener una asistencia de al menos 5000 participantes, gue Una vez terminado Campus
Party, los participantes habran aprendido sobre las uitimas tendencias locales y regionales en
materia de emprendimiento, innovacién y tecnologia. Habran pulidc o aprendido nuevas
habilidades gracias a los talleres que elaboramos y generado nuevas ideas o emprendimientos
mediante nuestros hackathones o desafios de negocics. e




Estudiantes comprometidos en la organizacion de eventos relacionados a sus
ambitos de conocimientos.

7. Metas

Inspirar y ensefiar a los participantes sobre las Gltimas tendencias en tecnologia,
emprendimiento e innovacion, gracias a nuestras charlas, conferencias, paneles y entrevistas.
(Indicador: Cantidad de contenido en escenarios que se vio, y qué se aprendio) -Los
participantes aprenderan nuevas habilidades gracias a nuesiros talleres. {Indicador: nuevas
habilidades aprendidas en los talleres). -Los participantes emprenderdn y/o obtendrdn la
experiencia necesaria para hacerlo gracias a nuestros hackatones o desafios de negocios.
(Indicador: proyectos terminados durante estas actividades)

8. Cronograma y presupuesto

8.1.1. Cronograma
Construir el cronograma segun el diagrama de Ganit -

Actividades Junio Julio | Ag”osto

Difusion en redes y
mailing

Participacion en el
evento

9. Anexos







