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Recomendaciones para cursar esta asignatura

No existe ninguln requisito ni recomendacién especial para cursar la asignatura.

Actividades y fechas clave de la asignatura

El calendario de clases, practicas y exdmenes, asi como las fechas de entrega de trabajos de evaluacién, se anunciara con
suficiente antelacién.

Inicio

Resultados de aprendizaje que definen la asignatura

El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...
1:
Ser capaz de elaborar y gestionar un proyecto de innovacién o investigacion de manera auténoma.

Entender el proceso, los agentes y la estructura de la produccién de conocimiento cientifico y técnico.

Conocer el sistema de financiacién publica de la 1+D+i en la Unién Europea, en todos sus escalones
administrativos. Asi como, otros esquemas de financiacién de la investigacién.

Conocer y comprender el marco legal de proteccién industrial y propiedad intelectual. Y ser capaz de aplicar
las distintas modalidades de licencias de software y uso de datos.



5: Ser competente para elaborar los correspondientes planes de negocio. Identificando Debilidades y Fortalezas
Amenazas y Oportunidades (analisis DAFO).

6:
Elaborar un plan de explotacién de resultados.

7:
Aplicar técnicas para liderar la elaboracién de propuestas de investigaciéon competitivas.

8:
Ejecutar proyectos de I+D+i, incluyendo su, justificacion técnica y administrativa.

9:
Comprender y ser capaz de realizar labores de vigilancia tecnolégica.

10:
Capacidad para comunicar publicamente las propuestas y presentar sus resultados.

Introduccion

Breve presentacion de la asignatura

La innovacién y la investigacién suponen los elementos clave para que las empresas se doten de elementos diferenciales
gue les van a permitir conseguir ventajas competitivas. Todo ello alrededor de estrategias de producto claramente definidas.
Esta asignatura pretende dotar al alumno de las habilidades que puedan conducir estas iniciativas en las empresas del
sector de las Tecnologias de la Informacién, de tal modo que cuenten con las bases para llegar a desarrollar labores de
Direccién Tecnolégica en el medio plazo.

Contexto y competencias

Sentido, contexto, relevancia y objetivos generales de la asignatura

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

Con un fuerte caracter aplicado, tras finalizar con éxito de la asignatura, cada estudiante debera haber conseguido los
siguientes objetivos:

- Conocera y comprendera el proceso, los agentes y la estructura de la produccién de conocimiento cientifico y técnico.

. Conocerd diversos sistemas de financiacién publica de la I1+D+I (Nacionales, Unién Europea...).

- Conocerd y comprendera el marco legal de proteccién industrial y propiedad intelectual.

- Podrd identificar oportunidades y elaborar los correspondientes planes de negocio.

- Serd capaz de elaborar un plan de explotacion de resultados.

- Podra liderar la elaboracién de propuestas de innovacién e investigaciéon competitivas.

- Podra coordinar y ejecutar proyectos de |+D+i, incluyendo su justificacién técnica y administrativa.

- Podra llevar a cabo eficientemente labores de vigilancia tecnoldgica.

- Estard en condiciones de realizar presentaciones publicas de propuestas y de los resultados de actividades de
investigacion e innovacién.

Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

El mundo de las TIC vive en un continuo proceso de evolucién tecnoldgica y conceptual. Las entidades que no logran
mantenerse al dia, apostando por estrategias de innovacion tecnolégica, se quedan fuera de mercado y deben afrontar un
futuro muy incierto. La adecuada preparacién de quienes finalicen este master en los aspectos vinculados a la gestion de la
innovacién les dota de capacidades que pueden aportar elementos de gran valor en su vida profesional.



Al superar la asignatura, el estudiante sera mas competente para...
1:
Dirigir proyectos de investigacién, desarrollo e innovacién, en empresas y centros tecnoldgicos.

Integrar tecnologias, aplicaciones, servicios y sistemas propios de la Ingenieria Informatica, en contextos
amplios y multidisciplinares.

Dirigir, planificar y supervisar equipos multidisciplinares.

Llevar a cabo la planificacién estratégica, direccién, coordinacién y gestién técnica y econémica de proyectos
en todos los dmbitos de la Ingenieria Informatica siguiendo criterios de calidad y medioambientales.

Poner en marcha, dirigir y gestionar procesos de fabricacién de equipos informaticos, con garantia de la
seguridad para las personas y bienes, la calidad final de los productos y su homologacién.

Resolver problemas en entornos nuevos o poco conocidos, dentro de contextos amplios y mulitidisciplinares.

Aplicar principios de economia y gestién de recursos humanos, y proyectos, asi como legislacién y regulacién
en el ambito de la informética y en el contexto de entornos empresariales.

Comprender y aplicar, con responsabilidad ética, la legislacién y la deontologia profesional en las actividades
de la profesidn de Ingeniero Informatico.

Evaluar Transmitir de un modo claro y sin ambigliedades a un publico especializado o no, resultados
procedentes de la investigacion cientifica y tecnolégica o del &mbito de la innovacién méas avanzada, asi
como los fundamentos mas relevantes sobre los que se sustentan.

10:
Asumir la responsabilidad en desarrollo profesional de sus actividades.

Importancia de los resultados de aprendizaje que se obtienen en la asignatura:

El éxito en la solicitud y obtencién de proyectos tecnolégicos y de las ventajas competitivas que estos aportan, depende de
una buena gestién, que necesariamente va ligada a una apuesta por la innovacién. En esta asignatura se adquieren las
bases tedricas y practicas de éxito empresarial en las tecnologias de la informacién, a partir del conocimiento teérico y
practico en la gestién de la innovacién.

Evaluacion

Actividades de evaluacion

El estudiante debera demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos
mediante las siguientes actividades de evaluacion
1:
Presentacion de informes o ensayos breves sobre uno o varios temas relacionados con la asignatura
derivado de una actividad presencial. [30%] Resultados de aprendizaje: 1, 2,4, 5,6,7,8,9y 10

2:
Proyecto. Un proyecto en grupo en el que se podran en practica los conocimientos y habilidades adquiridos
en la asignatura. [70%]. Resultados de aprendizaje: 1,2, 4,5,6,7,8,y 9



Actividades y recursos

Presentacion metodoldgica general

El proceso de aprendizaje que se ha disenado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

Las clases presenciales impartidas por el profesorado se complementaran con charlas y seminarios de profesionales
expertos de la propia universidad o de empresas afines. Frecuentemente se utilizardn ejemplos reales y aprendizaje basado
en casos y se potenciara el trabajo auténomo del alumnado, con sesiones practicas y tutorias individuales o colectivas.

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

- Clases magistrales interactivas
- Seminarios profesionales

- Anélisis de casos

- Desarrollo de un proyecto

Esta Ultima actividad consistird en un trabajo en grupo cuyo objetivo especifico es la elaboracién de una propuesta de
proyecto de I1+D+i susceptible de ser presentado a una convocatoria publica de financiacién.i. En pequefios grupos tendrdn
gue organizarse, para planificar sus tareas y emplear de la mejor forma los conocimientos aprendidos en la asignatura y en
asignaturas anteriores. Finalmente, deberdn mostrar sus habilidades de comunicacién interpersonal y de trabajo en equipo.
El profesorado supervisara el adecuado desarrollo de cada proyecto, marcando hitos y comprobando su avance.

Actividades de aprendizaje programadas (Se incluye programa)

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

1:
Contenidos a desarrollar

La asignatura estara centrada en la comprensién, el analisis y la evaluacién de los siguientes contenidos:
Nociones generales y conceptos tedricos

1. Conceptos basicos sobre investigacién, desarrollo e innovacién. El papel de la innovacién en las empresas
y las administraciones publicas. La inclusién de la diversidad y la perspectiva de género.

2. Modelos de innovacién tecnoldgica. (1) Estructura de ecosistemas innovadores (universidades, centros de
investigacion, empresas, parques cientificos, centros tecnolégicos, incubadoras empresariales, estructuras
de interfaz, etc); (2) Indicadores de innovacion, (3) Cultura innovadora tecnoldgica, (4) Innovacién abierta,
(5) Modos para promover la innovacién en contextos colectivos.

3. Lineas de producto TI.

Estructura administrativa de la |+D. Modos de financiacion

1. Modelos de abordaje de los proyectos de I1+D+i. Colaboracién publico-privada.
2. Niveles administrativos vinculados a la financiacién publica de la 1+D+i. Desarrollo en detalle de la
estructura y los programas del sistema nacional espafiol y el sistema europeo de financiacién de la I+D+i.

Metodologia para la innovacién y habilidades practicas

1. Desarrollo propuestas de investigacion competitivas: Modelos, estructuras y patrones, ciclo de vida,
buenas practicas.

Ejecucién de proyectos de I+D+i: desarrollo del proyecto, justificacidén técnica y justificacién administrativa.
Proteccion de resultados de I+D+i en el dmbito de las TI: utilidad, modelos de proteccién, limitaciones.
Ejemplos de éxito de innovacién en empresas TIC.

Defensa de propuestas y presentacién de resultados.
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Trabajo del estudiante

La asignatura consta de 6 créditos ECTS, de los cuales 2 créditos corresponden a trabajo presencial y 4
créditos a trabajo no presencial. Por tanto, la dedicacién de cada estudiante para alcanzar los resultados de
aprendizaje en esta asignatura se estima en 150 horas (50 horas presenciales y 100 horas no presenciales)
distribuidas del siguiente modo:

1. 45 horas, aproximadamente, de actividades presenciales (clases magistrales incluyendo seminarios
profesionales, resolucién de problemas y casos, y practicas de laboratorio).

2. 90 horas de trabajo en grupo.

. 10 horas de trabajo y estudio individual efectivo.

4. 5 horas dedicadas a distintas pruebas de evaluacién.
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Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos
La organizacion docente prevista para las sesiones presenciales es la siguiente:

- Clases magistrales
- Resolucién de problemas y casos

Los proyectos propuestos serdn entregados al finalizar el cuatrimestre, en las fechas que se sefialen.

Referencias bibliograficas de la bibliografia recomendada



