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1. Informacion Basica

1.1. Objetivos de la asignatura

El objetivo de la asignatura es comprender el funcionamiento de la investigacion a nivel internacional, aplicada
a la robdtica, graficos y visién por computador, y ser capaces tanto de comprender el contexto cientifico de una
contribucién asi como el proceso desde la idea hasta su posterior publicacion y presentacion.

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 adquisicidon 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 econdémico sostenido, inclusivo y sostenible, el empleo pleno y
productivo y el trabajo decente para todos

Meta 8.2 Lograr niveles mas elevados de productividad econémica mediante la diversificacion,
la modernizacion tecnolégica y la innovacién, entre otras cosas centrandose en los sectores
con gran valor afladido 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 jévenes que no estan
empleados y no cursan estudios ni reciben capacitacion

® 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 innovacion y aumentando considerablemente, de aqui a 2030, el nimero
de personas que trabajan en investigacion y desarrollo por millon 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 robdtica, la informatica gréfica y la vision por computador son campos muy punteros en los que la
investigacion cientifica es una pieza clave. La capacidad de comprender el proceso por el que se desarrollan
las contribuciones cientificas es fundamental para que el estudiante pueda interpretar contribuciones cientificas,
desarrollarse como potencial investigador y ser capaz de comunicar los resultados de su trabajo.

1.3. Recomendaciones para cursar la asignatura



Se recomienda tener la costumbre de leer publicaciones cientificas de forma regular.

2. Competencias y resultados de aprendizaje

2.1. Competencias

El estudiante adquirira las siguientes competencias basicas y generales:

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

CB7 - Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de
problemas en entornos nuevos 0 poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o
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 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.

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
tecnolégica o del ambito de la innovacion mas avanzada, asi como los fundamentos mas relevantes
sobre los que se sustentan.

CGO06 - Haber desarrollado la autonomia suficiente para participar en proyectos de investigaciéon y
colaboraciones cientificas o tecnoldgicas dentro su ambito tematico, en contextos interdisciplinares vy,
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
especializacidon en uno 0 mas campos de estudio.

CGO08 - Poseer las aptitudes, destrezas y método necesarios para la realizacion de un trabajo de
investigacion y/o desarrollo de tipo multidisciplinar en los ambitos de la Robotica, Gréficos y/o Visién
por Computador.

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

CG11 - Capacidad para gestionar y utilizar bibliografia, documentacion, bases de datos, software y
hardware especificos de los ambitos de la Robética, Graficos y/o Visién por Computador.

CG12 - Capacidad para trabajar en un grupo multidisciplinar y en un entorno multilingie

El estudiante adquirird las siguientes competencias especificas:

CEOQ9 - Capacidad para desarrollar de forma autdnoma un trabajo de iniciacién a la investigacion y/o
desarrollo en el ambito de la robética, gréaficos, o visién 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:

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

Organizar y estructurar documentos técnicos sobre temas de investigacion o innovacién en el ambito
de la robdtica, visién y/o graficos por computador y temas relacionados.

Comprender el funcionamiento de eventos de divulgacion cientifica.
Presentar contenidos técnicos de investigacion o innovacion en diferentes ambitos.

2.3. Importancia de los resultados de aprendizaje



Resulta esencial ser capaz de comunicar los resultados de las innovaciones o investigaciones realizadas a
distintos tipos de audiencias. Para ello es fundamental comprender el proceso por el que se desarrollan las
contribuciones cientificas, tanto para interpretar mejor las contribuciones cientificas existentes como para
desarrollarse como potencial investigador y comunicar resultados.

3. Evaluacion

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

EO2 [50%] - Trabajos dirigidos. Se consideraran distintos informes escritos, incluyendo redaccion de articulo o
informe técnico y revisién de articulo o informe técnico. Se valorara tanto la calidad cientifica, la claridad y
potencial reproducibilidad del contenido. En las revisiones se valorara la redaccion y la capacidad de critica
constructiva.

EO3 [ 50%)] - Presentaciones y debates de forma oral. Dentro de este apartado se valoraran la presentacion o
presentaciones del articulo o informe correspondiente, teniendo en cuenta la claridad, concision y preparacion
de la presentacion.

Para aprobar la asignatura sera necesario superar la prueba de tipo EO2 con al menos una nota de 5 sobre 10
puntos (N2), y la de tipo EO3 (durante las sesiones o mediante la entrega de informes) con una nota de al
menos 5 sobre 10 puntos (N3).

En caso de superar ambas pruebas, la nota final se calculard de acuerdo a la siguiente férmula: 0.5*N2+0.5*N3.
En caso de no superar ni N2 ni N3, la nota final sera de la mayor de ellas. En caso de no superar N2 o N3, la
nota sera la de la prueba no superada.

4. Metodologia, actividades de aprendizaje, programa y recursos

4.1. Presentacion metodolégica general

La metodologia estad orientada a conseguir los resultados de aprendizaje y las competencias descritas
anteriormente. El proceso de ensefianza-aprendizaje se centrara en la organizacién y participaciéon en una
pequefia conferencia (disefiada, coordinada y tutelada por el profesorado de la asignatura) por parte de todos
los alumnos, en la cual cada uno de ellos hara las veces de autor de un articulo (incluyendo su presentacion) y
revisor de uno o mas articulos, siguiendo todo el proceso cientifico de una conferencia. El desarrollo de la
actividad de la conferencia sera precedido por clases magistrales introductorias que expliquen partes
fundamentales del proceso de investigacion, la publicacién cientifica y la diseminacion.

Mas detalles relativos al desarrollo de la asignatura se concretaran el primer dia de clase.

4.2. Actividades de aprendizaje

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

® AO -Clase magistral: 6h

® Resolucion de problemas y casos: 14h

® Practicas de laboratorio: 10 horas

® Realizacién de trabajos de aplicacién o investigacién practicos: 12h
® Estudio: 30h

® Pruebas de evaluacién: 3h

4.3. Programa

El curso consistira en la realizacion de un congreso por parte de los alumnos, y constara de los siguientes
bloques.

1. Introduccion: partes fundamentales del proceso de investigacion, la publicacién cientifica, la
diseminacion y la financiacion

2. Redaccion del trabajo

3. Revision del trabajo



4. Presentacion y diseminacion del trabajo
4.4. Planificacion de las actividades de aprendizaje y calendario de fechas clave

El calendario de la asignatura estara definido por el centro en el calendario académico del curso
correspondiente. El calendario detallado de actividades estara disponible en Moodle, y se presentara el primer
dia de clase.



