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Recomendaciones para cursar esta asignatura

No hay recomendaciones previas

Actividades y fechas clave de la asignatura

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 de teoria y de practicas y los lugares de imparticién para cada curso académico.
Ver la pagina web de la Escuela de Ingenieria y Arquitectura (https://eina.unizar.es/).

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

Inicio

Resultados de aprendizaje que definen la asignatura

El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

1: . . ] o
- Conoce los fundamentos de la conectividad de las cosas a través de redes, asi como la funcionalidad y

posibilidades de comunicacién entre diferentes tipos de sensores y actuadores.

- Conoce y comprende la posible aplicacién en diferentes dmbitos 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

Introduccion


https://eina.unizar.es/

Breve presentacion de la asignatura

Se estima que hay 7.000 000.000 de seres humanos en la Tierra y que en promedio cada ser humano estd rodeados de
entre 1.000 a 5.000 objetos de todo tipo (desde una lavadora hasta un libro). El mundo de internet interconecta personas y
maquinas, pero todavia nos queda el problema de interconectar también nuestros objetos.

- Internet de las cosas es un concepto que se refiere a la interconexidn digital de objetos cotidianos con internet.
Actualmente, el término internet de las cosas se usa con una denotacién de conexién avanzada de dispositivos, sistemas y
servicios.

- Una visién alternativa, desde el mundo de la Web semadntica, se centra mas bien en hacer que todas las cosas (no sélo las
electrénicas, inteligentes o RFID) tengan una direccién basada en alguno de los protocolos existentes, como el URI.

- Obviamente, estos dos enfoques convergen progresivamente en ofrecer direccionabilidad y mas inteligencia. Pero en el
momento actual, los dos puntos de vista existen y tienen implicaciones muy diferentes.

El objetivo de la asignatura es doble, por un lado mostrar al estudiante lo que se sabe, los problemas existentes y hacia
donde se piensa que se dirige el futuro de este tipo de tecnologias. Por otro lado y gracias al progreso de las tecnologias
asociadas al DIY / DIWO se formara al estudiante en el prototipado répido de dispositivos tecnolégicos funcionalmente
capaces de construir los servicios asociados a la loT.

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:

- Completar la formacion 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 permitiran la aplicacién 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.

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 Informacién y la Comunicacién que permitirdn a los estudiantes
ofrecer productos/servicios hovedosos.

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

1:
- Comprender los conocimientos que pueden aportarle una base u oportunidad de ser originales en el

desarrollo de nuevas aplicaciones/servicios.

- Integrar conocimientos y dispositivos en la red.

- Disefio y prototipado de dispositivos con alta componente tecnolégica.

- Aglutinar las exigencias de investigacién, desarrollo e innovacién dirigidos al disefio y desarrollo de
productos en ambitos relevantes de la actividad econdmica, industrial, profesional y académica.


https://es.wikipedia.org/wiki/Red_de_computadoras
https://es.wikipedia.org/wiki/Internet
https://es.wikipedia.org/wiki/Web_semántica
https://es.wikipedia.org/wiki/URI

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

- Posibilidad de adquirir nuevos conocimientos a nivel de I+D+i en un ambito del conocimiento humano con altas
repercusiones tanto tecnolégicas como humanas.

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

Evaluacion

Actividades de evaluacion

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

1:
En cada curso lectivo y en la primera clase se concretaran los % de los siguientes procesos de evaluacién:

- Prueba escrita presencial de evaluacién 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.
- Evaluacidn 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
evaluacién global para aquellos estudiantes que decidan optar por este segundo sistema.

Actividades y recursos

Presentacion metodoldgica general

El proceso de aprendizaje que se ha diseiado para esta asignatura 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 utilizardn para exponer los conceptos tedricos de la
asignatura, ilustrados con ejemplos. Se espera la participacién activa de los estudiantes.

- Clases de problemas, impartidas por el profesor a los grupos que defina la direccién del centro para esta asignatura. Se
utilizarén para afianzar los conceptos impartidos en las clases teéricas.

- Practicas de laboratorio, impartidas por el profesor a los grupos que defina la direccién del centro para esta asignatura. Se
utilizarén para que el estudiante construya prototipos de dispositivos inteligentes capaces de interoperar con Internet y
dispositivos moviles.

- Trabajos individuales o en grupo de aplicacién o investigacién practicos, en los que los alumnos pondrén 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.

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:
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, de la 1.0 a la 4.0...
- Los distintos tipos de computacién en la red
- La Internet de las cosas:
o Caracteristicas
o Disefio, testado y verificacién, escalabilidad, usabilidad, impacto ambiental, privacidad...
o Aplicaciones
¢ Disefio de dispositivos inteligentes
«» Funcionalidad y comportamiento
« Arquitectura
- Energia y autonomia
» Comunicaciones electrdnicas entre dispositivos
- Interconectividad e interoperabilidad

Contenidos practicos (prototipos construidos en grupos)

- Sensando el mundo

- Interactuando con el usuario |

- Inteligencia embebida

- Interactuando con el usuario Il

- Controlando el mundo

- Comunicando maquinas e Internet

Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos
Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos
El calendario de las actividades presenciales dependera de la asignacién de horarios por parte de la direccién del Centro.

El calendario de las actividades no presenciales dependera en algunas ocasiones de la organizacién personal del estudiante
y en otras ocasiones del acuerdo con el profesor y el horario de tutorias.

. Actividades presenciales

o Clases magistrales 10 horas
o Resolucién de problemas 10 horas
o Practicas de laboratorio 20 horas
o Pruebas de evaluacién 2,5 horas

- Actividades no presenciales

o Trabajos de aplicacién 30 horas
o Tutorizacion 10 horas
o Estudio personal 30 horas

Referencias bibliograficas de la bibliografia recomendada



