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Objetivo principal

Este Hackathon va a permitir que el estudiantado de la ETSII disefie y cree soluciones
tecnoldgicas que impacten positivamente en los Objetivos de Desarrollo Sostenibles

(ODS), con un enfoque en el cambio social y medioambiental.

Objetivos secundarios
1. Desarrollo de habilidades técnicas

Programacion y prototipado: Los participantes tendran la oportunidad de aplicar
conocimientos de programacion y uso de plataformas digitales como Arduino,

NodeMCU, STM32, etc., integrando sensores y actuadores en sus soluciones.

Desarrollo en entornos IoT: Implementar soluciones IoT (Internet of Things) permitira
trabajar con tecnologias actuales, como la comunicacion entre dispositivos y la

recoleccion de datos en tiempo real.

Solucion de problemas complejos: Los retos planteados exigiran abordar problemas
multifacéticos, descomponiéndolos y disefiando soluciones viables y escalables en un

tiempo limitado.

2. Aplicacion de los conocimientos a contextos reales

Conexion con los ODS: Alinear los retos con los Objetivos de Desarrollo Sostenible no
solo fomenta la conciencia social, sino que permite a los estudiantes aplicar sus
conocimientos en la creaciéon de soluciones que tienen impacto real en problemas

globales.

Proyectos interdisciplinarios: Al abordar temas relacionados con la sostenibilidad, los
estudiantes experimentaran como la informdtica interacttia con otras disciplinas como la

salud, la agricultura, el transporte, la energia, el medio ambiente, etc.

3. Desarrollo de competencias transversales

Trabajo en equipo: El Hackathon promueve la colaboraciéon en equipo, donde los
estudiantes deberdn gestionar roles, comunicar ideas y tomar decisiones en conjunto

bajo presion.

Gestion del tiempo y de proyectos: El formato de temporizacion elegido fomenta la
gestion eficiente del tiempo, la priorizacion de tareas y la entrega de resultados en

tiempo y forma.

Pensamiento critico y creatividad: Los estudiantes deben no solo desarrollar una
solucion técnica, sino pensar en cdmo mejorarla, adaptarla a las restricciones y alinear

su proyecto con los ODS.


https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible/
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Comunicacion y habilidades de presentacion: La preparacion de una demo, un poster
y un video final para presentar los resultados fortalece la capacidad de sintetizar
informacion y comunicar ideas de forma clara y persuasiva, una habilidad clave en el

ambito profesional.

4. Fomento de la innovacion

Innovacion tecnoldgica: El Hackathon desafia a los estudiantes a explorar nuevas ideas,
utilizando herramientas de hardware y software para crear soluciones innovadoras que
no solo cumplan con los requisitos técnicos, sino que también sean sostenibles y

eficientes.

Creatividad en la resolucion de problemas: Al tener que encontrar soluciones en un
tiempo limitado y con un bajo coste, los estudiantes desarrollan su capacidad para

pensar fuera de lo convencional, buscando nuevas formas de abordar los problemas.

5. Compromiso social y ético

Conciencia sobre sostenibilidad: Los estudiantes aprenderan la importancia de utilizar
la tecnologia no solo para el beneficio econémico o funcional, sino también para crear un

impacto positivo en la sociedad y el medio ambiente.

Responsabilidad social y ética profesional: Este tipo de retos fomenta una vision ética
de la profesién, incentivando a los estudiantes a reflexionar sobre como sus habilidades

y conocimientos pueden contribuir a un mundo mas justo y sostenible.

Comité de organizacion

Esta formado por representantes de las siguientes entidades de la Escuela Técnica

Superior de Ingenieria Informatica:

e Equipo de Direccion de la ETSII
e Coordinador del Grado de Ingenieria Informatica — Ingenieria de Computadores
e Profesorado

e Asociacion IoTUS

Premios

La Catedra Telefonica «Inteligencia en la Red» de la Universidad de Sevilla, otorga tres

premios con las siguientes cuantias:

e Ter premio: 500 €
e 2°premio: 250 €
e 3¢ premio: 125 €


https://institucional.us.es/catedratel/
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Fases del Hackathon
1. Fase Inicial: lanzamiento del Hackathon

A través de los canales de difusion de la ETSII y de diversas asignaturas de 2°
cuatrimestre de 3¢ curso del GII-IC se realizara el lanzamiento del Hackathon.

2. Inscripcion de equipos

Cada equipo, formado por 3-4 estudiantes, se inscribira en el Hackathon del 17 al 21 de
febrero de 2025. Los equipos pueden estar formados por estudiantes matriculados en

los diferentes grados impartidos en la ETSIIL.
En la inscripcion deberan contemplarse los siguientes aspectos:

e Descripcion del reto
e ODS al que se alinea

e Restricciones o herramientas especificas que precisa

3. Formato de trabajo

Los equipos trabajaran de manera remota o presencial, con el apoyo de mentores
(pueden ser profesores, egresados o estudiantes avanzados de la asociacion IoTUS). Se
habilitard un canal de comunicacién digital (Teams, canal privado para cada equipo)

donde se resolveran dudas y donde se daran avisos.

Se ofrecera acceso a kits de plataformas digitales (Arduino, NodeMCU, STM32, ...),
sensores, software y cualquier otra herramienta necesaria. Se pueden visitar laboratorios

si se precisan hacer pruebas presenciales.

4. Mentorias y seguimiento

Mentores: Una vez realizada la inscripcion, el Comité Organizador podra asignar un
mentor a cada equipo. El mentor podrd asesorar en los temas de los retos (IoT, sensores,
sostenibilidad). Se podrdn programar sesiones de asesoramiento a lo largo de la
realizacién del Hackathon para ayudar a los equipos a resolver problemas técnicos o

conceptuales.

Checkpoints: Se programara una serie de puntos de control para el seguimiento del
proyecto entre los miembros de cada equipo, los mentores y el Comité Organizador,

donde los equipos podrdn compartir su progreso y recibir retroalimentacion.

5. Entrega de resultados

Cada equipo debera entregar los siguientes elementos:

e Video: Un video de 3-5 minutos explicando el problema, la solucién propuesta y
como se alinea con el ODS. Se valorara el uso de la plantilla de la ETSII.
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e DPoster: Un poster digital que resuma el reto, la solucion técnica y el impacto en
el ODS.

Los equipos tendran hasta el 20 de abril de 2025 para subir estos tres elementos a una

plataforma digital (Teams, a su canal privado).

6. Evaluacién y jurado

Para la evaluacion de las propuestas de los equipos se seguiran los siguientes criterios

de evaluacion:

e Alineacion con el ODS

e Innovacion y creatividad en la solucion
e Viabilidad técnica del proyecto

e Calidad de la demo y presentacion

Las areas que se consideraran para ser evaluadas son las siguientes:

e Electronica (interfaces, instrumentacion, etc.)

e Comunicaciones y ciberseguridad:
o A nivel de periféricos/buses industriales
o Anivel de nodos IoT

e Sistemas empotrados y tiempo real

e Arquitectura de aplicaciones distribuidas

e Algoritmos/IA

La evaluacion se realizara por parte del tribunal que estara constituido por los colectivos

de la ETSII y que serd elegido por el Comité Organizador:

e Profesores de la ETSII. Teniendo en cuenta el periodo de desarrollo del
Hackathon y el perfil del alumnado, asi como las areas de conocimiento, se
considera de especial interés para la formacién del tribunal el profesorado
involucrado en la imparticion de las siguientes asignaturas de 3¢ curso y 22
cuatrimestre del GII-IC:

o Sistemas Empotrados y de Tiempo Real 1 (SETR1)
o Desarrollo de Aplicaciones Distribuidas (DAD)
o Arquitectura y Tecnologia de Redes 2 (ATR2)
o Periféricos e Interfaces (PI)
e Miembros de la asociacion de estudiantes de IoT
e Direccion de la ETSII

7. Presentacion final

Tras la fase de entrega de resultados, se seleccionard un conjunto de equipos que
accederan a un evento final donde los equipos seleccionados presentaran sus proyectos

presencialmente. La realizacion del evento tendra lugar el 29 de abril de 2025.
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Cada equipo mostrara su video y presentara la demo en directo.

Se realizara una exposicion de pdsteres, donde los equipos podran hablar en mas detalle

sobre su propuesta.

El evento culminard con la asignacion de premios y menciones especiales (mejor

alineacion con ODS, innovacién, mejor demo técnica, etc.).
8. Difusion
Promocion previa: el Hackathon se difundira en redes sociales, web de la universidad y

en la comunidad estudiantil. Se involucrara a la prensa universitaria y se destacaran los

retos alineados con los ODS, subrayando el impacto social y tecnologico.

3 (] | Ingenieria Informatica @

13
Acepta el RETO, demuestra tu talento, y lleva
tus ideas a nuevas alturas.

Inscribete del 17 al 21 de febrero

Oz

Gl

[=13; iy

iEl futuro sostenible depende de mentes como
la tuya!

OBJ;'I{IV'S R =
e e | M

9 e 127 BI85 W15 S
N Lilolol: Iy

Catedras Telefénica

Figura 1. Cédigo QR que da acceso a formulario para recoger datos del equipo,
https://forms.office.com/e/VYfStYELps.

Cobertura: A lo largo de la realizacion del proyecto, se promueven los avances de los
equipos en redes sociales para mantener la atencion y atraer mas participacion en futuras

ediciones.

Los resultados obtenidos podrdn proponerse para ser expuestos durante el siguiente
curso académico en la Feria de la Ciencia y Salon del Estudiante, organizado por el
Vicerrectorado de Estudiantes: en el stand de la ETSII, se mostraran las soluciones
técnicas mostrando a futuros estudiantes el impacto que la ingenieria informatica puede

tener en el mundo.


https://forms.office.com/e/VYfStYELps
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Propuestas de Retos alineados a ODS:

1. Construccion de un sistema domético basico (ODS 7: Energia asequible y no

contaminante):

Ajustar el reto para que los estudiantes creen un sistema de automatizacion eficiente que
optimice el consumo de energia en el hogar. El reto puede incluir el uso de sensores para

regular el uso de luz y energia eléctrica, buscando minimizar el gasto innecesario.
2. Reto de agricultura inteligente (ODS 2: Hambre cero / ODS 13: Accidn por el clima)

Usar sensores de humedad del suelo y temperatura para desarrollar un sistema de riego
eficiente, contribuyendo a la agricultura sostenible. Se podria medir el ahorro de agua y
energia para subrayar como la tecnologia puede apoyar una produccion agricola

eficiente y respetuosa con el medio ambiente.

3. Carrera de coches autonomos con Arduino (ODS 11: Ciudades y comunidades
sostenibles)

Modificar el reto para que los coches autdbnomos simulen sistemas de transporte urbano
sostenibles, donde la eficiencia en la movilidad es clave. Los sensores ultrasdnicos
ayudarian a evitar obstaculos y representarian un modelo de transporte mas seguro y

autéonomo.

4. Monitorizacion de la calidad del aire (ODS 3: Salud y bienestar / ODS 13: Accién

por el clima)

Desarrollar un sistema que mida la calidad del aire en espacios cerrados o al aire libre,
con el objetivo de crear conciencia sobre la importancia del aire limpio para la salud y el
impacto del cambio climatico. Los datos podrian visualizarse en tiempo real y

proporcionar sugerencias para mejorar la calidad del aire.
5. Seguridad en el hogar IoT (ODS 11: Ciudades y comunidades sostenibles)

Disefiar un sistema de seguridad basado en IoT que no solo proteja hogares, sino que
también esté alineado con la idea de ciudades mads seguras y sostenibles. Los
participantes podrian utilizar sensores para mejorar la seguridad y la eficiencia de los

espacios urbanos, apoyando a comunidades mas seguras y resilientes.
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Propuestas de Retos alineados a tematica de la Feria de la Ciencia
2025

1. Conservacion de Glaciares (ODS 13 y 15)
Sistema de Monitoreo de Glaciares en Tiempo Real

Desarrollo de una solucion basada en sensores y dispositivos IoT para medir parametros
como temperatura, humedad y flujo de agua en glaciares simulados. Utilizacion de estos
datos para crear un modelo que prediga el impacto del cambio climatico sobre los

glaciares y ayude a visualizar la degradacion del ecosistema.
ODS: 13 (Accion por el clima) y 15 (Vida de ecosistemas terrestres).
Aplicacién de Concienciacion sobre el Deshielo de los Glaciares

Creacion de una aplicacion que simule los efectos del deshielo de glaciares en diferentes
partes del mundo, mostrando como el agua de deshielo afecta a las poblaciones, la
agricultura y la biodiversidad. La aplicacion también podria proporcionar
recomendaciones sobre acciones que los usuarios pueden tomar para mitigar el impacto

del cambio climatico.

ODS: 13y 15.

2. Los Secretos del Cerebro (Afio Cajal) (ODS 3 y 4)
Neurofeedback con IoT para la Salud Mental

Desarrollo de un sistema que utilice sensores EEG conectados a una plataforma IoT para
monitorear la actividad cerebral. El reto podria centrarse en como se puede utilizar esta
informacion para mejorar la atencion y el bienestar mental, o para identificar patrones

relacionados con el estrés o la fatiga.
ODS: 3 (Salud y bienestar).
Simulacion del Desarrollo Cerebral en Nifios y su Relacion con la Salud Mental

Creacion de una plataforma interactiva que simule el desarrollo del cerebro humano en
diferentes etapas de la vida, destacando los efectos de la estimulacion cognitiva y su

impacto en la salud mental y la psicologia infantil.
ODS: 4 (Educacion de calidad) y 3 (Salud y bienestar).
3. ElRegreso ala Luna (Mision Artemis) (ODS 9y 11)

Sistema de Comunicacion Auténoma para Misiones Lunares
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Desarrollo de un prototipo de comunicacion eficiente utilizando nodos IoT que permita
a astronautas en misiones lunares establecer una red de comunicacion en zonas alejadas

del satélite, asegurando que los datos se transmitan de manera estable a la Tierra.
ODS: 9 (Industria, innovacion e infraestructura).
Simulador de Supervivencia en la Luna

Disefio de una simulacion de cdmo seria vivir en la Luna, donde los usuarios deben
gestionar recursos como oxigeno, agua y energia, en un ambiente simulado controlado

por sensores que midan factores como temperatura y presion.

ODS: 9 (Industria, innovacién e infraestructura) y 11 (Ciudades y comunidades

sostenibles).
4. Espacio STEAM (ODS 4,9y 11)
Robot Artista Controlado por Arduino

Desarrollo de un robot que pueda pintar o dibujar de forma auténoma, siguiendo
patrones definidos por los usuarios. El robot debe utilizar sensores para detectar el

entorno y adaptar su estilo artistico en tiempo real.
ODS: 4 (Educacion de calidad) y 9 (Industria, innovacidn e infraestructura).
Casa Inteligente para la Creatividad y el Arte

Disefio de una solucion domdtica que permita a los artistas automatizar y personalizar
su entorno creativo, integrando dispositivos IoT que controlen iluminacion, sonido y

temperatura para maximizar la inspiracion y el bienestar artistico.
ODS: 9y 11.

5. Tematica Libre (ODS 11, 12,13 y 15)

Sistema de Gestion de Residuos Inteligente

Disefio de un sistema que utilice sensores y dispositivos IoT para optimizar la recogida
de residuos en zonas urbanas, identificando patrones de acumulacion y sugiriendo rutas

mas eficientes para los camiones de basura.

ODS: 11 (Ciudades y comunidades sostenibles) y 12 (Producciéon y consumo

responsables).
Plataforma de Voluntariado Ambiental en Tiempo Real

Desarrollo de una plataforma en la que los usuarios puedan inscribirse y participar en
actividades de voluntariado para proteger el medio ambiente, utilizando geolocalizacion

y datos en tiempo real para coordinar las acciones.
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ODS: 13 (Accion por el clima) y 15 (Vida de ecosistemas terrestres).



