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1. Informacion Basica

1.1. Objetivos de la asignatura

El objetivo basico es conocer y comprender el estado del arte en diversos temas, dentro de las lineas de
investigacion en robética, graficos y vision por computador. El alumno desarrollara la capacidad de
comprension y analisis de presentaciones orales de investigacion en inglés y de articulos de revistas y
congresos especializados, basica para iniciar una carrera de investigacion, desarrollo y/o innovacion.

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 adquisicion de los resultados de aprendizaje de la asignatura proporciona capacitacion y
competencia al estudiante para contribuir en cierta medida a su logro:

® Objetivo 8: Promover el crecimiento econémico sostenido, inclusivo y sostenible, el empleo pleno y
productivo y el trabajo decente para todos
® Meta 8.2 Lograr niveles més elevados de productividad econdmica mediante la diversificacion,
la modernizacion tecnolégica y la innovacion, entre otras cosas centrandose en los sectores
con gran valor afiadido y un uso intensivo de la mano de obra

® Meta 8.3 Promover politicas orientadas al desarrollo que apoyen las actividades productivas, la

creacion de puestos de trabajo decentes, el emprendimiento, la creatividad y la innovacion, y
fomentar la formalizacion y el crecimiento de las microempresas y las pequefias y medianas
empresas, incluso mediante el acceso a servicios financieros.

® Meta 8.6 De aqui a 2030, reducir considerablemente la proporcion de jovenes que no estan
empleados y no cursan estudios ni reciben capacitacién"

® Objetivo 9: Industria, innovacion e infraestructuras

® Meta 9.5 Aumentar la investigacion cientifica y mejorar la capacidad tecnoldgica de los
sectores industriales de todos los paises, en particular los paises en desarrollo, entre otras
cosas fomentando la innovacién y aumentando considerablemente, de aqui a 2030, el nimero
de personas que trabajan en investigacién y desarrollo por millén de habitantes y los gastos de
los sectores publico y privado en investigacion y desarrollo

1.2. Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

La titulacién ofrece formacion avanzada en temas de robética, graficos y vision por computador. Esta asignatura

permite al estudiante entrar en contacto con los Ultimos resultados de investigacion, desarrollo e innovacion en
diversas materias.

1.3. Recomendaciones para cursar la asignatura



Recomendable para los alumnos interesados en conocer el estado del arte en la robgtica, los graficos y la
visién por computador.

2. Competencias y resultados de aprendizaje

2.1. Competencias

Competencias Bésicas

® 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.

® (CBS8 - 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 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 auténomao.

Competencias Generales

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

® CG10 - Capacidad para comprender, relacionar con el estado del arte y evaluar criticamente
publicaciones cientificas en los ambitos de la Robética, Graficos y/o Vision por Computador.

® CGL11 - Capacidad para gestionar y utilizar bibliografia, documentacion, bases de datos, software y
hardware especificos de los &mbitos de la Robotica, Graficos y/o Vision por Computador.

2.2. Resultados de aprendizaje

El alumno deberé ser capaz de:
® Comprender los contenidos principales de charlas de expertos en temas de investigacion sobre
robética, vision y/o graficos por computador y temas relacionados.
® Comprender los contenidos principales de charlas de expertos en temas de innovacion y desarrollo
empresarial relacionadas con robética, visién y/o graficos por computador y temas relacionados.

® Comprender y evaluar los contenidos principales de articulos de investigacion sobre robética, visiéon y/o
graficos por computador y temas relacionados.

2.3. Importancia de los resultados de aprendizaje

La asignatura es fundamental para conocer el estado del arte en diversas materias y comprender el proceso y
las técnicas basicas de investigacion, desarrollo e innovacion utilizadas en la actualidad.

3. Evaluacion

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

EO2 - Trabajos dirigidos 100%

En estos trabajos, el alumno resumira el contenido de los diferentes seminarios de investigacién a los que ha
asistido, y las lecturas recomendadas por los ponentes, exponiendo las conclusiones que ha obtenido. Cada
estudiante podra seleccionar de entre los seminarios ofertados los mas adecuados a sus intereses, con una
duracién total minima de 20 horas. En la evaluacion se tendra en cuenta el grado de comprensién y analisis de
los seminarios, y en su caso, de las lecturas adicionales.



4. Metodologia, actividades de aprendizaje, programa y recursos

4.1. Presentacion metodoldgica general

La asignatura tiene un claro contenido de iniciacion a la investigacién e innovacion. Las siguientes son las
metodologias docentes que van a utilizarse dentro de las actividades de la asignatura:

MO2 - Charlas de expertos. Exposicion de contenidos mediante presentacion o explicacién por parte de
un experto externo a la Universidad.

M10 - Tutoria. Periodo de instruccion realizado por un tutor con el objetivo de revisar y discutir los
materiales y temas presentados en las clases.

M11 - Evaluacién. Conjunto de pruebas escritas, orales, practicas, proyectos, trabajos, etc. utilizados
en la evaluacion del progreso del estudiante.

M12 - Trabajos teoricos. Preparacion de seminarios, lecturas, investigaciones, trabajos, memaorias, etc.
para exponer o entregar en las clases tedricas.

M14 - Estudio tedrico. Estudio de contenidos relacionados con las clases tedricas: incluye cualquier
actividad de estudio que no se haya computado en el apartado anterior (estudiar examenes, trabajo en
biblioteca, lecturas complementarias, hacer problemas y ejercicios, etc.)

M16 - Actividades complementarias. Son tutorias no académicas y actividades formativas voluntarias
relacionadas con la asignatura, pero no la preparacion de exadmenes o con la calificacion: lecturas,
seminarios, asistencia a congresos, conferencias, jornadas, videos, etc.

4.2. Actividades de aprendizaje

La asignatura consta de 3 créditos ECTS que corresponden con una dedicacion del alumno estimada en 75
horas distribuidas del siguiente modo:

AO01 - Clase magistral (exposicion de contenidos por parte del profesorado, de expertos externos o por
los propios alumnos, a todos los alumnos de la asignatura). - 28h

A02 Resolucion de problemas y casos 2h

AO5 - Trabajos de aplicacion o investigacion practicos - 12h

A07 - Estudio --> 30h

Evaluacion -- 3h

4.3. Programa

1.
2.

Seminarios de investigacion sobre robotica, vision y/o graficos por computador y temas relacionados.
Seminarios de emprendimiento genéricos y/o relacionados con robética, visién y/o gréaficos por
computador.

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

Los seminarios se celebraran de Octubre a Junio y se anunciaran a los alumnos por correo electrénico y en la

web.



