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AWS Futuro IA

Bases competicion

| HACKATHON de PartyRock
de desarrollo de APPs con IA
Generativa aplicada a los
entornos productivos.

La iniciativa AWS FUTURO IA llega de la mano de Amazon Web Services con
PartyRock y un innovador Hackathon de IA Generativa enfocada en la asignatura
de Digitalizacion aplicada a los sectores productivos.

Esta competicion busca reunir a estudiantes de ciclos formativos de Grado Superior

junto a formadores de AWS con el objetivo de explorar como la Inteligencia Artificial
Generativa puede impulsar la “Digitalizacion aplicada a los entornos productivos”
mediante el prototipado de aplicaciones que solucionen problemas reales.

)

Explorar el potencial de

la Inteligencia Artificial

Generativa en diversas
industrias y sectores.

—

70

Conectar el mundo
empresarial y
académico.

Prototipar soluciones
practicas y aplicables
que mejoren la
experiencia del cliente

N/,

36

Fomentar la
empleabilidad de los
estudiantes.

Promover la adopcién
de tecnologias
emergentes en el
ecosistema empresarial.

Reconocer y premiar los
mejores prototipos de
aplicaciones desarrollados
durante el evento.
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< ¢Para quién va dirigido? >

Para alumnos mayores de 18 afios de los cursos de FP superior
de diferentes centros educativos.

< ¢Cuando se realiza? >

Una vez aceptado el proyecto, se debera decidir la modalidad a seguir, teniendo
en cuenta la disponibilidad del centro educativo. La duracidn variara segun la
modalidad escogida

< ¢Cuanto dura? >

Dependera de la modalidad escogida:

Modalidad 1: Hackathon presencial de una jornada.
Duracion: 5 horas en una uUnica jornada

Modalidad 2: competicion extendida en el aula.
Duracion: variable (de 10 a 20 dias)

( Formato y ejecucion >

El Hackathon ofrece a los centros educativos dos modalidades de participacion,

con el objetivo de adaptarse a la realidad organizativa de cada institucion y facilitar
la integracidn curricular del proyecto. Ambas opciones comparten la misma filosofia:
acercar la Inteligencia Artificial Generativa a los estudiantes de Formacidon
Profesional, fomentar el pensamiento creativo y el desarrollo de soluciones
tecnoldgicas aplicadas a los entornos productivos reales. Sin embargo,

se diferencian en el formato de ejecucidn, el calendario y el grado de autonomia que
asumen los equipos participantes.

Ambas modalidades tienen en comun la formacion inicial al profesorado, el
acceso a los materiales didacticos, el acompanamiento por parte del equipo
organizador y la posibilidad de evaluar el trabajo mediante rabricas oficiales.

Del mismo modo, en ambas modalidades se opta a los mismos premios, diplomas
y reconocimientos.
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< Modalidad 1: Hackathon presencial de una jornada >

Este formato, disefiado como una experiencia intensiva, se celebra en una tnica
jornada de entre 4 y 5 horas en el centro educativo. Durante la misma, el alumnado
participa en un evento tipo Hackathon, donde se combinan una sesion inicial de
presentacion, el desarrollo del prototipo de aplicaciéon por equipos, y una fase de
cierre con evaluacion y entrega de premios.

Esta modalidad permite concentrar toda la experiencia en un unico dia, fomentando el
trabajo bajo presion, la creatividad en tiempo limitado y la colaboracion

activa. Es ideal para centros que quieran introducir la herramienta PartyRock y la

IA Generativa de forma puntual y con gran impacto. La organizacion se desplaza

al centro para dinamizar el evento y apoyar a los docentes, previamente formados,
durante toda la jornada.

Duracidn total: 5 horas en una unica jornada.
Formato: evento tipo Hackathon intensivo.
Lugar: presencial en el centro educativo.

Estructura:

- Presentacion conjunta en Saldn de Actos.
- Trabajo en equipos en las aulas.

- Exposicion final y entrega de premios.

Rol del docente: coordinador y guia durante el evento (formado previamente).
Evaluacion: rubrica competitiva y jurado en directo.

Ideal para: centros que buscan una experiencia concentrada, ludica e impactante.
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< Modalidad 2: Competicion extendida en el aula >

La segunda modalidad esta pensada para aquellos centros que prefieren trabajar

el proyecto de forma transversal, a lo largo de varias sesiones distribuidas en
diferentes dias o semanas. En este caso, los equipos de estudiantes desarrollan su
prototipo de aplicacion en horario lectivo, integrando el trabajo en la asignatura

de "Digitalizacion aplicada a los sectores productivos”. Los docentes lideran el
seguimiento de cada equipo con el apoyo del material formativo facilitado por la
organizacion (webinars, pildoras, rubricas...), y la presentacion final de los proyectos
puede organizarse como un evento especial o como una evaluacion integrada en clase.

Esta opcidn permite una mayor profundidad en el aprendizaje, iteracion del
prototipo y reflexion pedagdgica, permitiendo al profesorado conectar el proyecto
con los resultados de aprendizaje del médulo correspondiente.

Duracion total: variable (de 10 a 20 dias).

Formato: trabajo distribuido en sesiones lectivas del médulo “Digitalizacion
aplicada a los sectores productivos”.

Lugar: aulas del centro, en horario regular.

Estructura:

- Presentacion conjunta en Saldn de Actos y sesidn reducida de trabajo.
- Trabajo por equipos durante las clases.

- Exposicion final y entrega de premios.

Rol del docente: responsable del seguimiento del alumnado, apoyado por los
recursos de formacion y rubricas.

Evaluacion: integrada en la programacion didactica del modulo.

Ideal para: centros que quieren incorporar la IA Generativa dentro de la dinamica
curricular.
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FASES DE LA COMPETICION

< Fase 0. Formacion online del profesorado )

Esta fase es comun a las dos modalidades.

Objetivo: capacitar a los docentes mediante certificados micro-credenciales para
que puedan acompanar y asesorar a los estudiantes en el desarrollo de sus aplicaciones y
posteriormente puedan seguir utilizando la herramienta en el aula.

- La formacion sera planificada de manera flexible con cada centro educativo, adaptandose
a sus necesidades y horarios. Consistira en un primer webinar informativo en donde se
mostrard cdmo utilizar la plataforma PartyRock y resolveremos las dudas previas que
puedan tener sobre la competicion.

- Se proporcionaran pildoras formativas en formato video tras el webinar, documentando
paso a paso el proceso de creacion de una aplicacion con PartyRock.

- Se complementara con un webinar online de consultas previo a la realizacion del
Hackathon y opcional, en las que se resolverdn dudas técnicas y se ofreceran estrategias
pedagdgicas para guiar al alumnado en la competicion.

Contenido de las pildoras formativas:

. Pildora formativa “Introduccién al Hackathon de AWS FUTURO IA, la herramienta
PartyRock y la Inteligencia artificial generativa”.

- Pildora formativa “Planteamiento de prototipos de aplicaciones”.
- Pildora formativa “Prompting”.

- Pildora formativa “Refinamiento y testeo de aplicaciones”.

- Pildora formativa “Publicacion del prototipo”.

Tras el Hackathon os entregaremos también rubricas con criterios de evaluacion y
aprendizaje para poder calificar el desempefio de los alumnos a lo largo del evento
en el mdédulo de Digitalizacion enfocado a entornos productivos.
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< Fase 1. Hackathon en el centro >

Presentacion del evento

Objetivo: introducir a los alumnos en el Hackathon y la herramienta PartyRock,
organizando los equipos y facilitando el inicio del desarrollo de sus aplicaciones.

Duracion: 1 hora.
Espacio y materiales: Salon de Actos, ordenador con acceso a internet para el ponente.

- Se realizara una presentacion de la herramienta PartyRock, destacando su
potencial en la creacion de aplicaciones con IA Generativa.

- Se explicara la estructura y normativa de la competicidn.

- Los estudiantes se dividiran en equipos y comenzardn el proceso de ideacion
de su aplicacion.

Hackathon. Desarrollo de prototipos

Objetivo: construir y mejorar la aplicacion utilizando iteraciones constantes
para optimizar su funcionalidad.

Duracion: dependera de la modalidad escogida.
- Modalidad 1: 5h
- Modalidad 2: variable

Espacio y materiales: dependera de la modalidad escogida.

- Modalidad 1: aulas y un ordenador o tablet con conexién a internet por grupo.

- Modalidad 2: en las aulas donde se imparta la asignatura de manera habitual, este
tiempo se trata de trabajo auténomo por parte del centro.

- Los equipos trabajaran en el desarrollo de su aplicacién, aplicando mejoras
progresivas basadas en pruebas y refinamientos.

- Se fomentara el uso eficiente de prompt engineering, asegurando que la IA
responda con coherencia y precision a los objetivos definidos.

- Los equipos deberan desarrollar a lo largo de esta fase material didactico
documentando el proceso de creacion de la APP:

- Datos generales de la aplicacién.

- Modelo de procesos productivos: Disefa tu estrategia.
- Prompt inicial de la aplicacion.

- Modificaciones y refinamiento de la APP.

- Presentacion para el jurado
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Durante esta fase, en la modalidad 1 se dispondra de asesoria técnica por parte de
nuestros formadores que se desplazaran por las diferentes clases para ayudar al alumnado,
permitiendo a los participantes resolver dudas y recibir orientaciéon sobre la mejora de sus
prototipos. En la modalidad 2, el alumnado tiene unas semanas de trabajo guiados en las
aulas por el profesorado para desarrollar su APP.

Sesion de cierre

Tras la fase de desarrollo, los proyectos presentados seran evaluados en varias
fases. En primer lugar, tras la entrega de todos los prototipos, el equipo docente del
centro educativo seleccionara a los semifinalistas, basandose en criterios de
calidad, originalidad y desarrollo del trabajo. A continuacion, el equipo organizador
del Hackathon revisara esas candidaturas y elegira a los proyectos finalistas que
pasaran a la fase final de evaluacion.

En esta ultima fase, un jurado compuesto por representantes de AWS (Amazon

Web Services), Academia de Inventores, el centro educativo y las instituciones
publicas evaluara las presentaciones de los 5 equipos finalistas. Tras su deliberacidn, se
seleccionardn los 3 equipos ganadores del centro.

La competicidon repartird mas de 500€ en premios en forma de dispositivos tecnoldgicos,
distribuidos entre los equipos ganadores, con el objetivo de reconocer el
talento, el esfuerzo y el potencial innovador de los participantes.

< Fase 2. Implementacion a futuro de la herramienta en el aula >

Si el docente participante en el Hackathon tiene interés en incluir esta actividad

como un instrumento mas de evaluacidn en su programacion; desde la organizacion se
facilitara una plantilla de “Memoria técnica de proyecto” y una rubrica

con la que poder evaluar la aplicacion desarrollada dentro de los objetivos académicos de
la asignatura “Digitalizacion aplicada a los sectores productivos”.

La ejecucidon de la memoria técnica de proyecto por parte del alumnado se puede
enmarcar de manera adicional en una sesion tras terminar el Hackathon en la que
reafirmar los conocimientos adquiridos. Las partes que incluye son:

- Descripcion del problema a resolver y objetivos del proyecto.

- Proceso de ideacidn y definicién del concepto.

- Justificacion del uso de la Inteligencia Artificial Generativa en la aplicacion.
- Iteraciones y mejoras realizadas desde la version inicial hasta la final.

- Enlace a la version publicada de la aplicacion final.

- Descripcion de los desafios técnicos enfrentados y cdmo fueron resueltos
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NORMATIVA GENERAL

( Participacion )

Requisitos

Podran participar en el Hackathon:

- Estudiantes matriculados en un Grado Superior en el centro educativo en el
momento de la competicidn.

- Mayores de 18 aiios, cumpliendo con los requisitos de edad minima establecidos.

Equipos

- Cada equipo debera estar compuesto por 4 - 5 estudiantes.

- Los equipos deberan elegir un nombre identificativo que los represente
durante la competicion.

- Los participantes podran organizarse libremente, fomentando la diversidad de
habilidades dentro del equipo (disefio, desarrollo, IA, comunicacion, etc.).

Objetivo

El propdsito principal del evento es el desarrollo de una aplicacién de Inteligencia
Artificial Generativa que cumpla con los siguientes criterios:
- Funcionalidad: la APP debe ser operativa y demostrar un uso efectivo de IA.

- Escalabilidad: debe estar disefiada con el potencial de crecimiento y adaptacion
a nuevos escenarios o mejoras.

- Viabilidad técnica: se valorard que la solucién sea implementable
con las herramientas disponibles y dentro del tiempo estipulado.

Compromisos

Los estudiantes que participen en el Hackathon aceptan:

- Respetar las normas del evento y los plazos establecidos para cada fase.
- Presentar un prototipo funcional con documentacién adecuada.
- Actuar con ética y fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion.

- Cumplir con los criterios de originalidad y evitar el uso de aplicaciones
preexistentes o sin modificaciones significativas.
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< Material didactico >

Para optar a los premios y garantizar la correcta evaluacion del trabajo realizado, los
equipos trabajaran con material que se les facilitara al comienzo de la fase de desarrollo
antes de la final. Este material permitira al jurado analizar el desarrollo de la aplicacion,
la evolucion del proyecto y su grado de cumplimiento con los objetivos del Hackathon.

1. Datos generales

- Nombre del equipo.

- Nombre de la rama profesional.

- Nombre de vuestra APP.

- ¢Qué va a hacer vuestra APP? - Prompt inicial
- Enlace a vuestra APP.

2. Modelo de procesos productivos: diseiia tu estrategia

Disefo de la estrategia de tu APP. Cémo funciona, a quién ayuda y cdmo genera
impacto. Se realizara mediante una plantilla de Canvas.

3. Prompt inicial de la aplicacion

- Re - prompting.
- Comparacion entre los resultados esperados y los obtenidos.
- Deberad incluir al menos una funcionalidad basica que refleje la idea principal del proyecto.

4. Aplicacion final

- Version definitiva del prototipo, con todas las funcionalidades implementadas y optimizadas.
- Descripcion de Widgets utilizados.

- La aplicacion debe estar publicada y accesible para su evaluacion.

- Modificaciones y refinamiento de la APP.

5. Presentacion de la aplicacion para el jurado

- Documento en formato presentacién (PDF o PPT) que serd utilizado durante la
fase de evaluacion. Debe contener:

- La finalidad de la aplicacién, indicando qué necesidades cubre y qué beneficios
aporta en comparacién con otras soluciones existentes.

- La URL de la APP.
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Formato y plazos de entrega

- El material que se solicite debera ser enviado en formato digital a la organizacién
antes de la final.

- La entrega deberd realizarse a través del medio indicado por la organizacion
(plataforma de gestidn, correo electronico o formulario online).

- Elincumplimiento de la entrega de alguno de estos elementos podra suponer la
descalificacion del equipo en la fase final.

< Criterios de evaluacion >

Los equipos presentaran su proyecto al jurado final mediante una exposicion

estructurada en la que deberdn explicar el proceso de ideacion, disefio y desarrollo

de su aplicacién, detallando las iteraciones realizadas hasta llegar al resultado

final. Cada presentacién deberd incluir una demostracion del prototipo en funcionamiento
y responder a las preguntas del jurado.

Los proyectos seran evaluados de acuerdo con los siguientes criterios:

1. Funcionalidad (30%)

- Correcto funcionamiento del prototipo.

2. Creatividad (30%)

- Originalidad y enfoque innovador de la propuesta.

3. Aplicabilidad (30%)

- Realismo y potencial de desarrollo como APP final.

4. Presentacion (10%)

- Claridad y eficacia en la exposicidn de las ideas.

Cada criterio sera puntuado de 1 a 4, siendo 1 insuficiente y 4 sobresaliente, por

cada miembro del jurado, ponderdndose segun el porcentaje indicado. La puntuacion final
determinara a los tres equipos ganadores del Hackathon. En caso de empate, se priorizard
la puntuacidn en el criterio de “Innovacidn y uso de Inteligencia Artificial Generativa”.
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Los proyectos presentados seran evaluados en varias fases. En primer lugar, tras la
entrega de todos los prototipos, el equipo docente del centro educativo seleccionara entre
10 y 15 semifinalistas, basandose en criterios de calidad, originalidad y desarrollo del
trabajo. A continuacidn, el equipo organizador del Hackathon revisara esas candidaturas y
elegira a los 5 proyectos finalistas que pasaran a la fase final de evaluacion.

En esta ultima fase, un jurado compuesto:

- Representantes del centro educativo: docentes o miembros del equipo directivo
que aportaran su vision pedagdgica y evaluardn la aplicabilidad de los proyectos
en el ambito educativo.

- Representante de Academia de inventores: experto en innovacién y educacion
STEAM, encargado de valorar la creatividad, el disefio y el impacto formativo
de los prototipos.

- Representantes de AWS (Amazon Web Services): profesionales con experiencia
en Inteligencia Artificial y desarrollo de aplicaciones en la nube, que analizaran la
viabilidad técnica y la correcta implementacion de herramientas basadas
en IA Generativa.

- Representante institucional: miembro de los organismos de Gobierno
de la Comunidad Auténoma.

Este jurado final evaluara las presentaciones de los 5 equipos finalistas.
Tras su deliberacion, se seleccionaran los 3 equipos ganadores del centro.

En reconocimiento al esfuerzo, la creatividad y la excelencia técnica demostrada
por los participantes, se establecen los siguientes premios para los equipos que
alcancen las tres primeras posiciones:

- La competicion repartira mas de 500€ en premios en forma de dispositivos
tecnoldgicos, distribuidos entre los equipos ganadores, con el objetivo de reconocer el
talento, el esfuerzo y el potencial innovador de los participantes.

Ademas, para todos los participantes se hara entrega de:

» Diploma de Participacion: todos los participantes que no hayan alcanzado las
tres primeras posiciones recibirdan un diploma que acredita su involucramiento y
esfuerzo en la competicion. Este reconocimiento destaca su dedicacion y compromiso
con el aprendizaje y la aplicacidon de tecnologias emergentes.
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La entrega de premios se realizarad durante la ceremonia de clausura de la competicion,
en presencia de participantes, docentes, organizadores y posibles representantes de la
industria tecnoldgica. Los resultados de la competicidn y los proyectos

destacados seran difundidos a través de las plataformas oficiales del evento, redes
sociales y medios de comunicacion locales en la medida de lo posible.

Los equipos ganadores podrian ser invitados a participar en eventos tecnolégicos
regionales o nacionales adicionales, programas de mentoria o incluso colaboraciones con
empresas del sector

Para cualquier duda o aclaracién sobre el campeonato, los centros educativos
pueden contactar con el equipo organizador en la siguiente direccion de correo:

party.rock@academiadeinventores.com
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AWS Futuro IA Anexo 1. Ejemplos

de aplicaciones

| HACKATHON de PartyRock
de desarrollo de APPs con IA
Generativa aplicada a los
entornos productivos.

Si os cuesta pensar por donde empezar a crear vuestras APPs aqui os dejamos una
serie de ejemplos de posibles APPs que podéis crear con PartyRock en base a las
diferentes familias profesionales

Administracion y gestion

Generacion de reportes de crecimiento empresarial: usando la inteligencia de PartyRock,
se podria crear una herramienta que automaticamente genere informes y presentaciones
visuales sobre el crecimiento de una empresa, analizando sus métricas clave como ventas,
productividad y expansion. La APP podria generar automaticamente textos explicativos y
graficos interactivos con base en los datos que le adjuntes.

Electricidad y electrénica

Optimizacion energética para industrias: crear una plataforma que ayude a las empresas
a optimizar su consumo energético mediante el uso de dispositivos de medicién y
automatizacion. PartyRock generaria contenido sobre como implementar estrategias de
eficiencia energética en fabricas, comercios y oficinas, utilizando tecnologias como la
domoética y la gestion de energia inteligente.

Imagen y sonido

Generador automatico de guiones y storyboards: una aplicaciéon que ayuda a la creacion
de proyectos audiovisuales generando automaticamente guiones adaptados a un tema o
género especifico. También puede crear storyboards con indicaciones de planos, iluminacién
y sonido, facilitando la preproduccion de cortometrajes, anuncios y contenido digital.

Sanidad

Digitalizacion y optimizacion de la atencion al paciente en centros de salud: desarrollar
una plataforma que agilice el proceso de evaluacidn inicial de pacientes en urgencias y
consultas médicas. La aplicacion utilizard inteligencia artificial para analizar los sintomas
ingresados por los pacientes y asignar automaticamente una prioridad de atencion segun

la gravedad del caso. PartyRock generaria contenido explicativo sobre la optimizacion del
flujo de pacientes, la reduccidn de tiempos de espera y la mejora en la gestidn de recursos
médicos. Ademas, podria integrarse con sistemas de salud para alertar al personal sanitario
sobre casos criticos en tiempo real.
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Actividades fisicas y deportivas

Generador de rutinas de ejercicio personalizadas: una APP que, mediante IA, sea capaz
de crear automaticamente planes de entrenamiento personalizados para los usuarios,
adaptados a sus objetivos de salud y bienestar (como perder peso, ganar musculo,

o mejorar la resistencia). PartyRock podria generar imagenes de ejercicios, tutoriales en
video e incluso analisis de progreso con la automatizacion de contenido

Agraria

Generador de estrategias de uso eficiente del agua: crear una plataforma que utilice IA
para generar planes de riego eficiente adaptados a las condiciones climaticas y del suelo
de cada finca. PartyRock podria generar contenido visual como diagramas de sistemas de
riego por goteo o técnicas de recoleccidon de agua de lluvia.

Comercio y marketing

Generador de estrategias de marketing para PYMEs: crear una plataforma que ayude a
las pequenas y medianas empresas a crear estrategias de marketing de bajo costo,
optimizando el uso de recursos. PartyRock generaria campafias personalizadas basadas
en el analisis de la empresa y sus necesidades adaptdndose al tamafio y presupuesto de
cada PYME, ayudando a impulsar su crecimiento econdmico.

Energiay agua

Guia Personalizada para el ahorro de agua: una APP que analiza el consumo de agua
y ofrece estrategias personalizadas para reducirlo, pudiendo simular el consumo de
agua en tu hogar y un chatbot que te vaya guiando en todas las cosas que puedes
optimizar en tu casa.

Edificacion y obra civil

Calculadora de materiales y costos de construccion: una herramienta que permita
calcular automaticamente la cantidad de materiales necesarios para un proyecto
(cemento, acero, ladrillos, pintura, etc.) y generar estimaciones de costos. PartyRock
podria generar reportes detallados y graficos interactivos para optimizar el
presupuesto.
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Fabricacion mecanica

Asistente de mantenimiento predictivo para maquinaria: una aplicacién que permita a
técnicos e ingenieros anticipar fallos en maquinas industriales mediante la recopilacién de
datos sobre vibraciones, temperatura y ciclos de uso. PartyRock generaria alertas
automaticas y sugerencias de mantenimiento preventivo para evitar tiempos de inactividad.

Hosteleria y turismo

Generador de menus personalizados para restaurantes: una APP que ayude a
restaurantes a disefiar menus optimizados segun su tipo de cocina, disponibilidad de
ingredientes y tendencias gastrondmicas. PartyRock generaria sugerencias de platos,
calculo de costos y descripciones atractivas para cada opcion, ademas de imagenes
generadas con IA.

Informatica y comunicaciones

Creador automatico de documentacion técnica: una APP que permite a desarrolladores

generar documentacion detallada a partir del cddigo fuente o de explicaciones generales.
PartyRock estructuraria los documentos con ejemplos de uso, diagramas y explicaciones

en lenguaje claro para facilitar la comprension.

Instalacion y mantenimiento

Generador de planes de mantenimiento preventivo: una herramienta que permite crear
cronogramas automaticos de mantenimiento para maquinaria, sistemas eléctricos o
climatizacion. La IA analizaria el tipo de equipo y su uso para generar alertas de
mantenimiento, listas de tareas y recomendaciones para prolongar la vida util de los
dispositivos.

Imagen personal

Asistente de formulacion de tintes: una aplicacion que ayuda a coloristas y estilistas a
calcular automaticamente el porcentaje exacto de pigmentos para crear un tinte
personalizado segun el color deseado y la base del cabello. Utilizando IA, la APP analizaria
los tonos ingresados y generaria una formula precisa con los porcentajes de cada
pigmento necesario.
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Industria alimentaria

Optimizador de vida util y conservacion de alimentos: una aplicacion que analice
factores como temperatura, humedad y tipo de envasado para predecir la vida util de un
producto. PartyRock generaria graficos con curvas de deterioro y sugerencias de
conservacion para minimizar el desperdicio.

Madera, mueble y corcho

Asistente de acabados y tratamientos de madera: una APP que ayude a los fabricantes a
elegir el mejor acabado y tratamiento para la madera, dependiendo de la especie, el uso
final y las condiciones ambientales. PartyRock sugeriria lacas, barnices, aceites y ceras,
generando recomendaciones detalladas para cada tipo de madera y uso, incluyendo
instrucciones para su aplicacidn.

Prevencion de riesgos laborales

Simulador de situaciones de emergencia y primeros auxilios: una plataforma interactiva
que simule diferentes situaciones de emergencia (incendios, accidentes, caidas,
intoxicacion, etc.) y ensefie cdmo responder correctamente. PartyRock generaria
escenarios de emergencia personalizados segun el tipo de industria y las normativas
locales, ademas de ofrecer tutoriales en video y graficos explicativos para la aplicacién de
primeros auxilios.

Quimica

Simulador de control de calidad y pruebas de materiales quimicos: una aplicacién que
ayude a los laboratorios a realizar simulaciones de pruebas de control de calidad para
productos quimicos. PartyRock generaria métodos de prueba basados en las
especificaciones del producto y realizaria un analisis de los resultados, ofreciendo
recomendaciones sobre cdmo mejorar la calidad del producto final o detectar impurezas.

Seguridad y medio ambiente

Asistente de cumplimiento normativo ambiental: una APP que asesore a las empresas
sobre el cumplimiento de las normativas locales e internacionales de seguridad y medio
ambiente. PartyRock proporcionaria resumenes de las regulaciones relevantes, alertas
sobre cambios en la legislacion, y sugerencias sobre cdmo implementar practicas de
sostenibilidad y cumplir con las exigencias legales en tiempo real.
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Servicios socioculturales

Asesor virtual para la inclusion social: una plataforma que ayude a disefiar estrategias de
inclusion para personas en situacion de vulnerabilidad (como personas con

discapacidades, inmigrantes, personas mayores, etc.). PartyRock generaria planes y
actividades adaptadas a sus necesidades, con recomendaciones sobre como mejorar la
accesibilidad, la integracion social y la participacion activa en actividades culturales y
recreativas.

Textil

Simulador de produccion textil y optimizacion de costos: una APP que ayude a los
fabricantes de textiles a planificar y optimizar la produccién. PartyRock calcularia la
cantidad exacta de material necesario para un disefio o linea de productos, teniendo en
cuenta las variaciones de tamafio, el tipo de tela y los patrones de corte. Ademads, podria
sugerir formas de reducir el desperdicio de material y mejorar la eficiencia del proceso de
produccion.

Transporte y mantenimiento de vehiculos

Generador de informes de inspeccion técnica de vehiculos (ITV): una aplicacion que
ayude a los propietarios de vehiculos a crear informes detallados de inspeccidn técnica.
PartyRock generaria listas de verificacion y simulaciones de los puntos de inspeccidon
necesarios para la ITV, alertando sobre posibles fallos o areas que necesitan reparacion
antes de la inspeccidn.



