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1. Informacion Basica

1.1. Objetivos de la asignatura

El objetivo principal de la titulacidn es proporcionar al estudiante las competencias necesarias para su insercion
en el mercado laboral. Mediante el Trabajo Fin de Master (TFM) el estudiante pone a prueba todos los
conocimientos adquiridos en los cursos y asignaturas previos, y adquiere la experiencia y seguridad necesarios
para pasar al entorno profesional real.

El estudiante llevara a cabo un trabajo de iniciacién a la investigacion o innovacion industrial. El resultado se
plasmara en una memoria en forma de articulo o informe, escrito en inglés, y su defensa consistira en la
presentacion de dicho trabajo de la misma forma que se presenta en los congresos o foros especializados en
los temas del master. EI TFM podra llevarse a cabo en la EINA, en una empresa asociada al programa de
Master o en una de las universidades con las que se establezcan acuerdos de movilidad.

De acuerdo con el compromiso tanto de la Universidad de Zaragoza como de la EINA con la Agenda 2030 que
promueve el desarrollo humano sostenible, los TFM mostraran explicitamente su contribucidn/relacion directa
con los Objetivos de Desarrollo Sostenible y sus metas (pueden ser consultados en el enlace).

1.2. Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

En esta asignatura se aplican las competencias adquiridas por el estudiante en el master, fortaleciéndose otras
habilidades como la planificacion de actividades, el trabajo, la transmision del conocimiento o la presentacion de
resultados, de forma tanto oral como escrita.

1.3. Recomendaciones para cursar la asignatura

Haber superado todas las asignaturas obligatorias del master.

2. Competencias y resultados de aprendizaje

2.1. Competencias

El estudiante adquirira las siguientes competencias basicas:

® (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.

® CB7 - 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 (o
multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

® (B8 - Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de
formular juicios a partir de una informacion 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
gue las sustentan a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigledades
® (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 auténomao.

El estudiante adquirira las siguientes competencias generales:

® CGO01 - Haber adquirido conocimientos avanzados y demostrado, en un contexto de investigacion
cientifica y tecnoldgica o altamente especializado, una comprension detallada y fundamentada de los
aspectos tedricos y practicos y de la metodologia de trabajo en los &mbitos de la Robética, Graficos y/o
Vision por Computador, que les permitan ser innovadores en un contexto de investigacion, desarrollo e
innovacion.

® CGO02 - Capacidad para aplicar e integrar sus conocimientos, la comprension de estos, su
fundamentacién cientifica y sus capacidades de resolucion de problemas en entornos nuevos y
definidos de forma imprecisa, incluyendo contextos de caracter multidisciplinar tanto investigadores
como profesionales altamente especializados

® CGO03 - Capacidad para evaluar y seleccionar la teoria cientifica adecuada y la metodologia precisa de
sus campos de estudio para formular juicios a partir de informacién incompleta o limitada incluyendo,
cuando sea preciso y pertinente, una reflexion sobre la responsabilidad social o ética ligada a la
solucion que se proponga en cada caso

® CGO04 - Capacidad para predecir y controlar la evolucion de situaciones complejas mediante el
desarrollo de nuevas e innovadoras metodologias de trabajo adaptadas al &mbito
cientifico/investigador, tecnoldgico o profesional concreto, en general multidisciplinar, en el que se
desarrolle su actividad

® CGO05 - Capacidad para transmitir en inglés, de manera oral y escrita, de un modo claro y sin
ambiguedades a un publico especializado o no, resultados procedentes de la investigacion cientifica 'y
tecnoldgica o del ambito de la innovacién mas avanzada, asi como los fundamentos mas relevantes
sobre los que se sustentan.

® CGO06 - Haber desarrollado la autonomia suficiente para participar en proyectos de investigacion y
colaboraciones cientificas o tecnoldgicas dentro su ambito temético, en contextos interdisciplinares y,
en su caso, con una alta componente de transferencia del conocimiento.

® CGO07 - Capacidad para asumir la responsabilidad de su propio desarrollo profesional y de su
especializacion en uno o mas campos de estudio.

® CGO08 - Poseer las aptitudes, destrezas y método necesarios para la realizacién de un trabajo de
investigacion y/o desarrollo de tipo multidisciplinar en los &mbitos de la Robdética, Gréficos y/o Vision
por Computador.

® CGO09 - Capacidad para usar las técnicas, habilidades y herramientas de la Ingenieria necesarias para
la resolucion de problemas de los &mbitos de la Robotica, Gréficos y/o Vision por Computador.

® CG11 - Capacidad para gestionar y utilizar bibliografia, documentacién, bases de datos, software y
hardware especificos de los &mbitos de la Robética, Gréficos y/o Vision por Computador.

El estudiante adquirira las siguientes competencias especificas:
® CEO09 - Capacidad para desarrollar de forma autbnoma un trabajo de iniciacion a la investigacion y/o
desarrollo en el ambito de la robotica, graficos, o vision por computador, en el que se sinteticen e
integren las competencias adquiridas en la titulacion.

2.2. Resultados de aprendizaje

El alumno debera ser capaz de realizar, presentar y defender un proyecto integral de ingenieria como
demostracio?n y si?ntesis de las competencias adquiridas en las ensen?anzas de este master.

2.3. Importancia de los resultados de aprendizaje

Los conocimientos, aptitudes y habilidades adquiridos a través de esta asignatura, junto con los del resto del
master, deben permitir al estudiante desarrollar las competencias anteriormente expuestas, asi como abordar
con garantias la realizacion de proyectos de ingenieria informética de caracter industrial o la realizacién de una
tesis doctoral en el ambito de la ingenieria informatica.



3. Evaluacion

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

El resultado del TFM se plasmara en una memoria en forma de articulo o informe, escrito en inglés, y su
defensa consistira en la presentacion de dicho trabajo de la misma forma que se presenta en los congresos o
foros especializados en los temas del master.

La presentacion se llevara a cabo ante un tribunal, seguida de su correspondiente debate. La composicion del
tribunal asi como otros aspectos asociados a la defensa del TFM se recogen en la normativa interna de gestion
de los trabajos de fin de grado y de fin de master la Escuela de Ingenieria y Arquitectura, disponible en su Web.

La valoracion por parte del tribunal de este ejercicio constituira el 100% de la nota final.

4. Metodologia, actividades de aprendizaje, programa y recursos

4.1. Presentacion metodolégica general

El proceso de aprendizaje se basa en la aplicacién practica de las competencias adquiridas en el master. Para
ello se abordaran dos tipos de actividades:

® Desarrollo de un proyecto. El proyecto estara orientado a desarrollar las distintas habilidades
adquiridas en el master para el desarrollo de una solucién para un problema dado, sirviendo como
elemento integrador de lo visto en las diferentes asignaturas.

® Tutoria por parte del director/ponente. Seguimiento y apoyo de un tutor con el objetivo de revisar y
discutir los materiales y progresos del TFM

4.2. Actividades de aprendizaje

La asignatura consta de 30 créditos ECTS que suponen una dedicacion estimada por parte del alumno de 750
horas, divididas en las siguientes actividades:

® AQ6 - Tutela personalizada profesor-alumno: 15 horas
A07 - Estudio: 25 horas

A08 - Pruebas de evaluacion: 2 horas

AQ9 - Trabajo fin de Master: 708 horas

4.3. Programa

La realizacion del TFM comprende las siguientes fases:
® Elaboracion de la propuesta de trabajo.
® Realizacién del trabajo especificado.
® FElaboracién de la memoria descriptiva del trabajo realizado.
® Presentacion y defensa del trabajo realizado ante un tribunal.

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

El estudiante acordara con su supervisor las sesiones de seguimiento del TFM.

El depdsito y defensa del TFM se realizara en las bandas temporales establecidas por la Escuela de Ingenieria
y Arquitectura, y publicadas en su Web.

El calendario y las fechas de entrega se anunciara con suficiente antelacion.



