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1.Informaciéon Basica

1.1.0bjetivos de la asignatura

La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y objetivos:

® Completar la formacién de graduados, especialmente los de Ingenieria de Disefio Industrial y Desarrollo de
Producto, con el aprendizaje de conocimientos no cubiertos en su formacién previa.

® Proporcionar al estudiante tanto de recursos conceptuales como practicos que le permitirdn la aplicacion inmediata
en su futuro entorno laboral ya sea profesional o investigador.

® Reforzar su capacidad para crear productos nuevos con una fuerte componente tecnoldgica, no viables mediante
otros sistemas.

® Fomentar su criterio y su creatividad.

Estos planteamientos y objetivos estan alineados con algunos de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)
de la Agenda 2030 (https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/) y determinadas metas concretas, de tal
manera que la adquisicién de los resultados de aprendizaje de la asignatura proporciona capacitacion y
competencia al estudiante para contribuir en cierta medida a su logro:

® Obijetivo 8: Promover el crecimiento econémico sostenido, inclusivo y sostenible, el empleo
pleno y productivo y el trabajo decente para todo

Meta 8.2 Lograr niveles més elevados de productividad econdmica mediante la diversificacion,
la modernizacién tecnoldgica y la innovacion, entre otras cosas centrandose en los sectores
con gran valor afladido y un uso intensivo de la mano de obra. Durante toda la asignatura se
trabaja la competencia CE9 a través del uso, conocimiento y aplicacion de diversas
herramientas tecnolégicas y digitales de Ultima generacién para empoderar a |@s estudiantes
en las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TICs) y su aplicacion en el disefio
de productos y servicios.

® Objetivo 9: Industria, innovacion e infraestructuras

Meta 9.4 De aqui a 2030, modernizar la infraestructura y reconvertir las industrias para que
sean sostenibles, utilizando los recursos con mayor eficacia y promoviendo la adopcion de
tecnologias y procesos industriales limpios y ambientalmente racionales, y logrando que todos
los paises tomen medidas de acuerdo con sus capacidades respectivas. En los proyectos de
curso (evaluacion continua de la asignatura) se trabajan las competencias CE8 y C10
planteando propuestas completas de disefio, desarrollo e implementacion y prototipado de
soluciones IoT: algunas de estas soluciones 10T pueden llegar a enfocarse (segun el curso
académico y los proyectos que eligen los estudiantes) en el ambito de las infraestructuras
inteligentes, la intermovilidad urbana, la sostenibilidad industrial, etc.

1.2.Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion



Se trata de una asignatura de 4,5 créditos ECTs de caracter optativo (OPT) que se encuadra en el segundo semestre del
Master.

Los conocimientos que presenta son novedosos e intentan cubrir un hueco de profesionales de los que carece la industria
en la actualidad.

Ofrece herramientas basadas en las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion que permitiran a los estudiantes
ofrecer productos/servicios novedosos.

1.3.Recomendaciones para cursar la asignatura

No hay recomendaciones previas

2.Competencias y resultados de aprendizaje

2.1.Competencias

Segun la memoria de verificacion del titulo, esta asignatura pertenece al bloque de Aspectos semanticos e instrumentales
de la ingenieria de disefio de producto, en el que en conjunto se desarrollan las siguientes competencias:

BASICAS Y GENERALES

CGL1 - Capacidad de aglutinar las exigencias de investigacion, desarrollo e innovacion dirigidos al disefio y desarrollo de
productos en ambitos relevantes de la actividad econémica, industrial, profesional y académica.

CB6 - Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o
aplicacion de ideas, a menudo en un contexto de investigacion

CBY7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en
entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (0 multidisciplinares) relacionados con su area de
estudio

CB8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir
de una informacién que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas
vinculadas a la aplicacién de sus conocimientos y juicios

CB9 - Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las sustentan a
publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigiiedades

CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que
habra de ser en gran medida autodirigido o auténomo.

ESPECIFICAS

CES8 - Habilidades para investigar una situacion real, y desarrollar y proponer cambios analizando su justificacion e
implicaciones ) _ _ _ _ o
econdmicas, evaluar por medio de prototipos y comunicar soluciones, en el contexto de disefio de servicios.

CE9 - Conocimiento de herramientas tecnol6gicas y digitales de Gltima generacion y su aplicacion en el disefio de productos

y .
servicios.

CE10 - Capacidad para integrar diversos conocimientos técnicos en el contexto de una perspectiva holistica del producto.

En mayor detalle, en esta asignatura dichas competencias se alcanzan mediante la consecucion de los siguientes objetivos:

Al superar la asignatura, el estudiante sera mas competente para...

® Comprender los conocimientos que pueden aportarle una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo de
nuevas aplicaciones/servicios.

® |ntegrar conocimientos y dispositivos en la red.
Disefio y prototipado de dispositivos con alta componente tecnoldgica.

® Aglutinar las exigencias de investigacion, desarrollo e innovacion dirigidos al disefio y desarrollo de productos en
ambitos relevantes de la actividad econémica, industrial, profesional y académica.

2.2.Resultados de aprendizaje
El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

® Conoce los fundamentos de la conectividad de las cosas a través de redes, asi como la funcionalidad y
posibilidades de comunicacion entre diferentes tipos de sensores y actuadores.

® Conoce y comprende la posible aplicacion en diferentes ambitos productivos de los sistemas integrados de



conectividad producto/servicio, dispositivos/s y usuario/s.
® Es capaz de comprender y participar en el proceso de disefio de un sistema integrado de conectividad.
® Es capaz de prototipar desarrollos de productos y o servicios relacionados con la Internet de las cosas

2.3.Importancia de los resultados de aprendizaje

® Posibilidad de adquirir nuevos conocimientos a nivel de 1+D+i en un ambito del conocimiento humano con altas
repercusiones tanto tecnoldgicas como humanas.

® Posibilidad de aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos tecnolégicos y sociales muy amplios, casi siempre multidisciplinares
pero relacionados con su area de estudio.

3.Evaluacion

3.1.Tipo de pruebas y su valor sobre la nota final y criterios de evaluaciéon para cada prueba

El estudiante debera demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos mediante las siguientes
actividades de evaluacion

En cada curso lectivo y en la primera clase se concretaran los % de los siguientes procesos de evaluacion:
® Prueba de evaluacion final con un valor comprendido entre el 10% y el 30% de la nota final.
® Trabajos dirigidos con un valor comprendido entre el 40% y el 70% de la nota final.
® Evaluacion continuada con un valor comprendido entre el 0% y el 30% de la nota final.

Siguiendo la normativa de la Universidad de Zaragoza al respecto, se programara ademas una prueba de evaluacion global
para aquellos estudiantes que decidan optar por este segundo sistema.

4.Metodologia, actividades de aprendizaje, programa y recursos

4.1.Presentacion metodoldgica general
El proceso de aprendizaje que se ha disefiado para esta asignhatura se basa en lo siguiente:

El proceso de aprendizaje que se ha disefiado para esta asignatura se basa en facilitar el aprendizaje continuo y activo de
los alumnos. Para ello, los recursos de aprendizaje que se utilizan son:

® Clases tedricas, impartidas por el profesor al grupo completo. Se utilizaran para exponer los conceptos tedricos de
la asignatura, ilustrados con ejemplos. Se espera la participacién activa de los estudiantes.

® Clases practicas impartidas por el profesor a los grupos que defina la direccion del centro para esta asignatura. Se
utilizarén para afianzar los conceptos impartidos en las clases tedricas y que el estudiante aplique los fundamentos
adquiridos en las clases tedricas al disefio, desarrollo, integracién y propuesta de implementacién de soluciones
profesionales en el &mbito de Internet de las Cosas (Internet of Things, IoT).

® Trabajos individuales o en grupo de aplicacion o investigacion practicos, en los que los alumnos pondran de
manifiesto de manera auténoma lo aprendido en la asignatura.

® Tutorias, en las que el estudiante puede solicitar la colaboracién del profesor para resolver todo tipo de dudas que
puedan surgir durante el desarrollo de los diferentes recursos de aprendizaje que esta asignatura desarrolla.

4.2.Actividades de aprendizaje

® Clases magistrales 10 horas
® Clases précticas 30 horas
® Pruebas de evaluacion 2,5 horas
® Trabajos de aplicacion 30 horas
® Tutorizacion 10 horas
® Estudio personal 30 horas

4.3.Programa

El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos comprende los siguientes bloques
tematicos...

Fundamentos tedricos



Internet y la evolucién de la web

Los distintos tipos de computacion en la red
Internet de las cosas

Disefio de dispositivos inteligentes
Comunicaciones electronicas entre dispositivos
Interconectividad e interoperabilidad

Contenidos practicos (trabajo continuado de curso, individual o por grupos)
® Andlisis y disefio de una arquitectura IoT

Integracion software/hardware

Validacion técnica y evaluacion de usuario

Propuesta de valor: Minimo Producto Viable (MVP)

Soluciones profesiones de loT

4.4 Planificacion de las actividades de aprendizaje y calendario de fechas clave

El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos comprende las siguientes
actividades...
® Clases magistrales interactivas: El objetivo de la clase magistral interactiva es proporcionar al estudiante las bases
necesarias para conocer y comprender los conceptos tedricos esenciales.
® Clases practicas interactivas: El objetivo de las clases préacticas interactivas es analizar, disefiar, evaluar y
proponer soluciones de valor siguiendo los conceptos y las técnicas trabajadas en la parte tedrica mediante
ejercicios aplicados, casos de éxito, metodologias participativas, etc.

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

El calendario de las actividades (tanto presenciales como no presenciales) dependera de la asignacion de horarios por parte
de la direccion del Centro, de la organizacion personal del estudiante, de los grupos planteados para los trabajos
continuados de curso, y del acuerdo con el profesor y el horario de tutorias.

En el calendario académico oficial quedan reflejados los periodos de clase y fechas de principio y final de cada cuatrimestre.
Del mismo modo quedan fijadas las clases tedricas y practicas y los lugares de imparticion para cada curso académico. Ver
la pagina web de la Escuela de Ingenieria y Arquitectura (https://eina.unizar.es/).

La informacién especifica de esta asignatura se comunicara al alumnado en clase, por correo electrénico y por la plataforma
docente MOODLE.

4.5.Bibliografia y recursos recomendados



