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Encuentro de Estudiantes por la Ciencia y la
Cultura

= Fecha: 26 de noviembre de 2010
= Asociaciones: Club de Robdética Mecatrénica y Club de Informaética.

= Niimeros de registro: 50 y 02/08 respectivamente.

Datos personales del principal contacto
= Nombre y Apellidos: Héctor D. Menéndez Benito
= NIF:
= Teléfono:
= Facultad: Escuela Politéenica Superior y Facultad de Ciencias

= Correo Electrénico: hector.menendez@estudiante.uam.es

Las presentes Asociaciénes de Estudiantes de la Universidad Auténoma de Madrid registradas
oficialmente con niimero 02/08 y 50 y con sus estatutos acordes a la normativa vigente, a fecha de
hoy desean beneficiarse de la concesién de subvenciones para el desarrollo de actividades de dmbito
formative, educativo, profesional y de interés social. Por ello, presentan esta solicitud dirigida al
Vicerrectorado para los Estudiantes y la Formacién Continua de la UAM.

Denominacién del proyecto, responsables y equipo de trabajo

El proyecto se denomina como indica el titulo, el responsable es el mencionado anteriormente y
el equipo de trabajo son las asociaciones implicadas en la actividad.

Objetivos, descripcidén y contenido
Objetivos

El objetivo inicial era crear un Foro de Encuentro Cientifico entre estudiantes de toda Europa,
como se definié al principio. Debido a la crisis y a la falta de presupuesto inicial, se estimé que se
podria ampliar el 4mbito de actuacion a un entorno multidisciplinar, disminuyendo el margen de
accion finicamente a nuestro Estado.

Por ello, esta actividad pretende ser un foro donde convivan pensamientos cientificos y culturales
dentro de nuestra sociedad destinado, una vez més, a estudiantes de todo el pais.



Descripcién

El Encuentro se pretende realizar los dias: 11, 12, 13, 14 ¥ 15 de Julio de 2011, En él se realizaran
distintas actividades cientificas y culturales que se describirdn a continuacién.

Contenido

Las actividades que inicialmente se van a realizar son las siguientes:

Bienvenida: El primer dia se realizard una bienvenida a los asistentes y se les entregard todo el
material del Encuentro. Més adelante se les invitar a un convite para que se vayan conociendo.

Presentacién: Se realizard una presentacion institucional para el Encuentro.
Debate: Se realizaran debates de temas por definir.

Charlas: Se estd estableciendo comunicacién con varias entidades y personas para las charlas,
aungue todavia no hay ninguna confirmada.

Teatro: Se estid preparando un taller de teatro alrededor de la obra de Otelo de William
Shakespeare para interpretarla mientras se aprende sobre actuacién. No obstante, en caso de
no contar con el material y los profesores, esta actividad serfa sustituida por charlas, debates
o algin otro faller.

Taller de Pompas y Matemagia: Carlos Vinuesa ha accedido a impartir este taller, dependiendo
de su disponibilidad. El taller consiste en explicar superficies minimas a través de pompas y
su aplicacién en distintos campos: la arquitectura, la ingenieria o la fisica; asi como explicar
juegos matematicos que utilizan los magos.

Taller de Cohetes: La asociacién Planeta Ciencias ha accedido a impartir este taller. El taller
consiste en la creacién de un cohete que el agistente tiene gue crear desde cerc. Ademass, el
cohete debe contener un huevo que debe sobrevivir al lanzamiento,

Lanzamiento de Cohetes: Una ves finalizado el taller se procede a lanzar los cohetes.

Metodologia

Una vez preparado el alojamiento, que se ha realizado durante este afio pasado, la metodologia
a seguir serd la siguiente. Se pueden ver las fechas de preparacién m4s adelante.

1.

2
3.
4
5]

Reservar los espacios necesarios para las actividades.

. Conseguir a los ponentes v cerrar las actividades.

Reservar el espacio para la comida.

. Preparar los protocolos para los dias indicados.

. Realizar la actividad.

Cronograma de ejecucién

El calendario de actuacién y el horario de actividades son los siguientes:



FECHAS

Las fechas aproximadas importantes del evento son:

HORARIO Y ACTIVIDADES

El horario esti sujeto a cambios

La actividad se realizar4 los dias: 11, 12, 13, 14 ¥ 15 de Julio de 2011.

El 27 de Diciembre de 2010 se creara la web de la actividad y se abrira al piblico. Para
entonces estardn preparas todas las charlas y debates.

El 20 de Enero de 2011, con la segunda concesién de presupuestos, se estimaré la cantidad
de dinero del que se dispone y se establecera una cuota de inscripcién para cubrir el reste de

gastos.

El 20 de Febrero de 2011 se abrira el plazo de inscripcion.

El 25 de Abril de 2011, tras haber vuelto a solicitar subveccion, se estudiara una ampliacién
en el ndmero de plazas.

El1 15 de Mayo de 2011 se cerrari el plazo de inscripcién.

El 30 de Mayo de 2011 todos los agistentes deberdn haber pagado su couta de inscripcién,

aungue esta fecha puede variar en casos especiales.

| Hora Lunes Martes Miércoles Jueves | Viernes |

10:00 Presentacion Debate Debate Teatro
11:30 Descanso Descanso Descanso Teatro
12:00 Charlas Charlas Charlas Teatro
14:00 Comida Comida Comida, Comida
16:00 T. Cohstes T. Pompas T. Cohetes T. Cohstes
17:00 Bienvenida T. Cohetes T. Pompas T. Cohetes T. Cohetes
19:00 Bienvenida T. Cohetes T. Cohetes Descanso
19:30 Bienvenida T. Cohetes T. Cohetes Lanzamiento
20:00 Lanzamiento
21:00

Presupuesto

Explicacién de los gastos:

= Comida: Para los costes de la hora de comer de 100 personas que se esperan, durante los 4
dias de encuentro en los que hay hora de comer, a 5 euros el menu, se tiene que la comida

alcanzaria un coste de: 100 * 4 x 5 = 2000 €.



Gastos promocionales: Se pretenden imprimir 100 tripticos con el horario del congreso v sus
actividades. Este gasto se estima en unos 40 €. Ademads, se quieren imprimir unos 600 carteles,
cuyos gastos ascenderian (costando cada cartel unos 0,60 €), a 360 €.

Gastos en materia: Las acreditaciones costarfan unos 100 €(1 €por acreditacién) y las cami-
setas, al igual que en el encuentro anterior, 10 €cada una.

Taller de cohetes: Los gastos del material para el taller de cohetes se estiman en 400 €, como
en el primer Encuentro.

Taller de teatro: Se ha dejado un margen de 200 €para comprar material para el taller de
teatro que se cubrird en los gastos de fotocopias de los guiones y el gasto del vestuario y el
material, asi como decorados.

Alojamiento: Se han dado 1800 €para alojamiento, no obstante, se prentende alojar a 20
personas en el encuentro durante los 4 dias. Cada dia v cada persona son 35 €, luego serfan
necesarios 2800 €. Por eso se piden 1000 €ma4s en concepto de alojamiento

Asunto Gasto
Comida para 100 personas (4 dias) 2000 €
Gastos Promocionales (cartelerfa, tripticos...) 400 €
Gastos en material (acreditaciones, camisetas...) 1100 €
(Gastos en el taller de cohetes 400 €
Gastos en el taller de teatro 200 €
Alojamiento 1000 €
Total 5100 €

Indicadores de Seguimiento y Evaluacién

Se utilizaran los siguientes indicadores de seguimiento de la actividad:

» Seccién de preinscripeidn para controlar cudntos estudiantes expresan su deseo de acudir a la

actividad.

s Foro de la asociacién donde los estudiantes puedan proponer tema tanto para los debates

como para las charlas, que indicara su interés.
= Promocién personal donde se valorara la opinién de los asistentes en potencia.

s Inscripcién final donde se sabré la asistencia definitiva.

Plan de difusién del resultado

Para difundir la actividad se utilizaran:

= Carteles promocionales que se distribuirdn por la Universidad asi como por otras universidades

de Espaia.

= Tripticos promocionales donde se expondrs el proyecto de la actividad de forma detallada.

= Pigina web que ademas servird para preinscribirse e inscribirse.



Taller de Agentes y Multiagentes Fisicos

s Fecha: 26 de noviembre de 2010
» Asocciaciones: Club de Robética Mecatrénica y Club de Informatica.

= Niimeros de registro: 50 y 02/08 respectivamente.

Datos personales del principal contacto
= Nombre y Apellidos: Héctor D. Menéndez Benito

= NIF:

= Teléfono:

Facultad: Facultad de Ciencias v Escuela Politécnica Superior.

Correo Electrénico: hector.menendez@estudiante.uam.es

Las presentes Asociacidnes de Estudiantes de la Universidad Auténoma de Madrid registradas
oficialmente con nimeros 02/08 y 50 y con sus estatutos acordes a la normativa vigente, a fecha de
hoy desean beneficiarse de la concesién de subvenciones para el desarrollo de actividades de dmbito
formativo, educativo, profesional v de interés social. Por ello, presentan esta solicitud dirigida al
Vicerrectorado para los Estudiantes y la Formacién Continua de la UAM.

Denominacién del proyecto, responsables y equipo de trabajo

El proyecto se denomina como indica el titulo, el responsable es el mencionade anteriormente y
el equipo de trabajo son las asociaciones implicadas en la actividad.

Objetivos, descripcién y contenido
Objetivos

El objetivo de este proyecto es conseguir finalizar el taller de agentes v multiagentes fisicos
que e propuso durante el afio anterior ¥ que no se ha podido finalizar por falta de presupuesto.
En principio desearfamos alcanzar la cifra de 20 robots (de momento s6lo pedemos construir 10),
asi como mejorar la calidad y la cantidad de las herramienteas disponibles.

Descripcién

La actividad, en principio, pretende realizarse a partir del segundo semestre. El taller consiste
en una serie de sesiones que expliquen desde lo més bésico cémo construir un robot (o agente fisico)
hasta el crear un sistema de multiagentes que se comuniquen entre ellos.



Contenido

Las sesiones que inicialmente se van a realizar son las siguientes:

Sesidn 1: Introduccién a la robética, la 16gica de los agentes reactivos, deliberados e hibridos
, asi como a los sensores y su funcionamiento.

Segidn 2: Creacién de circuitos y circuitos impresos, implementacién del primer circuito im-
preso.

Sesion 3 y 4: Construccion de la estructura fisica del agente.
Segidn 5: Introduccién a la tarjeta Arduino y programacién del agente.
Sesi6n intermedia: Los agentes deberdn competir entre ellos para conseguir una meta concreta.

Sesion 6: Introduccion a los sistemas multiagentes y a los madulos de comunicacion de la
tarjeta.

Sesi6n 7: Programacién de multiagentes con comunicacion.

Segidn final: Los agentes deberdn colaborar entre ellos y comunicarse para conseguir una meta,
concreta.

Metodologia

Una vez preparado el alojamiento, que se ha realizado durante este afio pasado, la metodologia
a seguir serd la siguiente. Se pueden ver las fechas de preparacién mds adelante.

1.
2.
3.
4.

Reservar los espacios necesarios para las actividades.
Preparar las sesiones.
Impartir las sesiones.

Publicar el contenido oportune de las sesiones.

Cronograma de ejecucién

Solicitud de créditos de libre configuracion.
Reserva de los laboratorios.

Realizacidén de las sesiones con caricter semanal.



Presupuesto
Explicacién de los gastos:

= Prototipo: Tras la primera aproximacién del taller, se ha comprobado que el prototipo de
robot con todos los médulos incluidos v con las baterfas y los cables correspondientes cuesta
100 €. En principio, se pretende aumentar en 10 el ndmero de robots.

= El resto del material se explica por su propia definicién. Se pretende conseguir una serie de
herramientas electrénicas para el taller que ayuden en el desarrollo del mismo y que, adem.

Asunto Gasto
Material para 10 prototipos del robot 1000 €
Gastos en resistencias 10 €
Gastos en soldadores vy protoboards 400 €
Gastos en osciloscopio digital 300 €
Gastos en cable y estafio 20 €
Gastos en placas 70 €
Gastos en PVC 50 €
Gastos en destornilladores, alicates y sierras 100 €
Total 1950 €

Indicadores de Seguimiento y Evaluacién
Se utilizaran los siguientes indicadores de seguimiento de la actividad:

» Seccién de preinscripcién para controlar cudntos estudiantes expresan su deseo de acudir a la
actividad.

= Foro de la asociacién donde los estudiantes puedan discutir y plantear preguntas sobre los
talleres.

» Promocién personal donde se valorara la opinion de los asistentes en potencia.

Plan de difusion del resultado

Para difundir la actividad se utilizardn:
» Carteles promocionales que se distribuirdn por la Universidad.
= Tripticos promocionales donde se expondra el proyecto de la actividad.

= Pdgina web que ademas servird para preinscribirse.



Taller de Origami Modular

s Fecha: 26 de noviembre de 2010
s Asociacién: Club de Informitica.

= Niimero de registro: 02/08.

Datos personales del principal contacto
= Nombre y Apellidos: Héctor D. Menéndez Benito
= NIF:
= Teléfono:
» Facultad: Escuela Politécnica Superior y Facultad de Ciencias

» Correo Electrénico: hector.menendez@estudiante.uam.es

Las presente Asociacidn de Estudiantes de la Universidad Auténoma de Madrid registrada
oficialmente con ndmero 02/08 y con sus estatutos acordes a la normativa vigente, a fecha de
hoy desea beneficiarse de la concesién de subvencién para el desarrollo de actividades de dmbito
formativo, educativo, profesional y de interés social. Por ello, presenta esta solicitud dirigida al
Vicerrectorado para los Estudiantes y la Formacién Continua de la UAM.

Denominacién del proyecto, responsables y equipo de trabajo

El proyecto se denomina como indica el titulo, el responsable es el mencionade anteriormente y
el equipo de trabajo son las asociaciones implicadas en la actividad.

Objetivos, descripcién y contenido
Objetivos
El objetivo de la actividad es realizar un taller sobre el origami modular detinado a mostrar un
concepto mas recreativo de las mateméticas.
Descripcién

El taller consiste en una serie de sesiones dénde se realizarén distintas poliedros explicando
qué tipo de poliedro es y cémo realizarlo. Se espera una media de 25 asistentes por sesién. A
continuacién se muestran imdgenes de figuras de ejemplo:

10



Contenido

Las sesiones que inicialmente se van a realizar son las siguientes:
= Poliedros.

Modelos basados en bolas.

Interseccién de planos.

Marcos y modelos abiertos.

Origami con tijeras.

No poliedros.

Metodologia

Se establece la siguiente metodologia antes de la sesién del taller.

1. Reservar los espacios necesarios para las actividades.

2. Comprar el papel de colores v guillotinarlo para que quede cuadrado.
3. Preparar la documentacién de la sesiémn.

4. Realizar la sesion.

Cronograma de ejecuciéon

Las sesiones se realizarin 1 vez cada dos semanas a partir de Maxzo.

Presupuesto

Explicacién del presupuesto:

= Papel: En origami modular es necesario utilizar papeles de colores para poder crear las figuras.
Se pretenden realizar 6 sesiones de los distintos temas que cubririan un buen groso de este
arte. Para ello se ha calculado que se necesitarian unos 10 colores distintos de papel para
poder realizar cémoda y vistosamente todas las figuras. Para ello se elige papel en A3. Cada
paquete de 500 folios (con colores variados en A3) cuesta 20 euro, por lo tanto se comprarian
6 paquetes, que darian suficiente para éste y para futuros talleres.

11



» Guillotinamiento: Una ver comprados los folios, se deben guillotinar para adquieran forma
cuadrada y poder, asi, trabajar con ellos. Cada guillotina de 100 folios vale 1€. Se necesitan
30 guillotinados, por lo tanto serian 30€.

Asunto Gasto
Papel de colores (10 tipos x 6 sesiones) 120 €
Guillotinamiento del papel 30€
Total 150 €

Indicadores de Seguimiento y Evaluaciéon

La asistencia a cada sesidn sera un indicador de seguimiento, ademads se realizaran inscripciones
previas.
Plan de difusiéon del resultado

Para difundir la actividad se utilizaran:

= Figuras que se regalaridn a modo de promocidn.

= Pdgina web que ademds servird para preinscribirse e inscribirse y poder ver las guias y videos
que se puedan grabar.

12



Visita a la Campus Party

s Fecha: 26 de noviembre de 2010
» Asociaciones: Club de Informatica

= Niimero de registro: 02/08.

Datos personales del principal contacto
= Nombre y Apellidos: Calos Lépez Blazquez
= NIF:
= Teléfono:
» Facultad: Escuela Politécnica Superior y Facultad de Ciencias

= Correo Electrénico: carlos.lopezb@estudiante.uam.es

Las presente Asociacidn de Estudiantes de la Universidad Auténoma de Madrid registrada
oficialmente con ndmero 02/08 y con sus estatutos acordes a la normativa vigente, a fecha de
hoy desea beneficiarse de la concesién de subvenciones para el desarrollo de actividades de dmbito
formativo, educativo, profesional y de interés social. Por ello, presenta esta solicitud dirigida al
Vicerrectorado para los Estudiantes y la Formacién Continua de la UAM.

Denominacién del proyecto, responsables y equipo de trabajo

El proyecto se denomina como indica el titulo, el responsable es el mencionade anteriormente y
el equipo de trabajo son las asociaciones implicadas en la actividad.

Objetivos, descripcién y contenido
Objetivos

El objetivo principal de la actividad es posibilitar, desde una asociacién universitaria, el contacto

de estudiantes aficionados a la informética con el mundo extrauniversitario, tanto profesional como
aficionado, representado de manera mayoritaria en un evento informal pero con mucha diversidad
de contenidos como es la Campus Party.
Para ello se plantea asistir a las diferentes charlas y talleres que se explican en el apartado anterior.
Se busca asi, que cada participante obtenga los contenidos que le sean interesantes. Otro objetivo, es
el de representacién: aumentar la visibilidad de la Universidad Auténoma, a través de la asociacién
Club de Informética, en el plano m4s aficionado e informal de la informética a nivel nacional, pues
aunqgue la Universidad ya cuenta con relevancia en la esfera de la industria, no cuenta con una gran
visibilidad en la esfera “amateur”, que tan importante resulta en la sociedad de la informacién.
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Descripcién

La Campus Party es una LAN Party, creada en Espafia en el 1997, que concentra aficionados a
la informética del mundo entero. Se realiza de forma anual en distintas localidades espafiolas como
Malaga, Valencia y Palma de Mallorca, pero a partir de 2008 inicié una expansién internacional con
eventos en Bragsil, Colombia y El Salvador. El afio pasado se realizd en la Ciudad de las Artes y las
Ciencias y reunié cerca de nueve mil participantes, que disfrutaron del considerado mayor evento
de tecnologia, creatividad, ocio y cultura digital en red del mundo. En ella pudieron participar en
interesantes talleres y charlas acerca de muchos campos de la informética, internet, ciencia, arte o
videojuegos.

Contenido

La Campus Party se compone de cuatro Areas principales: Ciencia, Creatividad, Innovacidn y
Ocio Digital.

1. Ciencia: Tiene mucha importancia dentro de la Campus Party, ya que no se puede olvidar que
la tecnologia. viene de la investigacién. Aqui podremos encontrar los nuevos avances tecnolégi-
cos asi como sus aplicaciones, tanto en el munde de la ciencia, como en el de la informética,
caminos tan estrechamente unidos.

» CampusBot: La robética forma un eje principal en el desarrollo de la informética, la
introduccién de estos elementos en la vida cotidiana es cada vez mas palpable y se puede
observar la diversidad y formas que va adquiriendo. Existen talleres y charlas como:
Robots en el laberinto, sensores, skybots, humanoides, robdtica pedagdgica...

» Astronomia: Aqui podemos observar actividades que relacionan la robética en el cam-
po de la astronomia: la fabricacién de utensilios mas potentes y que son capaces de
desenvolverse solos (Por ejemplo: telescopios robotizados, sondas o robots espaciales).

= Modding: Es el arte o técnica de modificar estética o funcionalmente partes de un compu-
tador. Hay talleres sobre los diversos materiales y herramientas que se puede utilizar para
el modding y elementos que se pueden instalar. También se realiza una charla de nue-
vos tipos de refrigeracién que dan lugar a que se pueda trabajar a mayor rendimiento e
intensidad cen los procesadores (Refrigeracion liquida o nitrégeno liquido, que se utiliza
para el overclocking).

2. Creatividad: Internet se ha convertido en un catalizador de talentos. Distintas expresiones se
funden, se conjugan v se expanden a una gran velocidad. La Red es un terreno abonado para
la creacién, la intuicién artistica y la simbiosis comunicativa. En Campus Party la andacia
creativa se mide en terabytes.

= CampusBlog: La creacién de blogs se ha expandido a lo largo de la red. Estos son de
diversos temas y la Campus se ha convertide en una puesta en comiin para los bloggers.

= Disefio: El campo del disefio grafico adopta también gran importancia en la Campus
Party, en particular cabe destacar la charla de animacién de Pixar, realizada por un
trabajador espafiol de la empresa, la charla de Adobe C84 o animacién 3D.

= Fotografia; El arte de la imagen también tiene su espacio en la Campus con diferentes
charlas de técnicas de la camara.
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3.

4,

= Misica: Se ofrecen programas de conversién, mexcla y trabajo con la misica, asi como
charlas con diferentes tipos de misica.

» Video: La actitud creativa también viene con los pixeles en movimiento. Se explican
téenicas de post produccién, montaje de cortometrajes, cortos de animacién e incluso
una charla con personajes del cine.

Innovacién: La informética es una ciencia viva, cada dia se producen muchos avances sobre
las nuevas tecnologias. En la Campus Party se da una visién positiva sobre ellas v se induce
un espiritu investigador en los jévenes informaticos.

» Desarrolladores: Aqui se puede observar la actitud de desarrollo de diferentes aplica-
ciones: métodos, objetivos y pasos a seguir para desarrollar un proyecto. Hay charlas y
talleres comeo aplicaciones para méviles, realidad aumentada o mundos virtuales.

= Seguridad y Redes: Dado al auge de internet, se hace imprescindible la seguridad de las
diferentes redes, en la Campus se retinen diferentes expertos en seguridad que expondrén
formas de mantener una navegacién segura. Para ello se ofrecen charlas sobre navegacion
web, seguridad técnica, nuevas amenazas del cibercrimen o hacking.

= Software libre: Tiene como objetivo ampliar la visién de una comunidad desarrollando un
cédigo, trabajando en equipo para crear aplicaciones mas potentes. Un ejemplo impor-
tante es la comunidad de los distintos Linux (Ej: Ubuntu). Se pueden encontrar charlas
sobre Web2.0, Html5, inicio del software libre, open games o cloud computing.

Ocio Digital: Se estd produciendo una expansién del ocio digital, tanto en los ordenadores
como en las consolas, tanto en red como fuera de ella. Cada dia aumentan las prestaciones
de los juegos, éstos se hacen més reales y mds potentes. En la Campus Party se produce un
encuentro de aficionados a todo tipo de consolas y juegos.

= Juegos: Tanto nuevos come antiguos, todos tienen un sitic en la Campus, se ofrecen
charlas donde pueden participar aficionados de todo tipo de juegos. También se habla
acerca de las nuevas consolas, sus propiedades y se comparan entre ellas.

= Simulacién: Los simuladores también tienen cabida aqui, se traen diversos simuladores
para poder acercarte a una experiencia lo mds real posible. Cabe destacar la realidad
virtual, una tecnclogia que ofrece muchas sensaciones.

Metodologia

El club de Informatica realizard una serie de charlas sobre la actividad para los estudiantes
interesados.

En la Campus Party, existen medios para la organizacion de grupos en la actividad: Los
Clanes. Son agrupaciones de personas con un interés comiin a los que la organizacién les
otorga una localizacion cercana dentro del recinto.

E1 Club de Informética creard un clan para que los participantes puedan adherirse. Adem4s,
siendo una unidad sers mds ficil 1a socializacién con otros clanes.

Desde el Club, se organizara el transporte de forma que podamos ir todos juntos para evitar
los posibles percances y poder entrar a la vez a la Campus Party.
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Cronograma de ejecucién
El calendario de la actividad es el siguiente:
= Se realizard una preinscripeién en la web del Cdl a finales de Marzo.

= Las entradas suelen salir scbre la tiltima semana de Abril o la primera de Mayo. Se abrird en-
tonces el clan del club y la inseripcién a la actividad (Una ves el estudiante haya comprado
su entrada).

» Una vez conocidos los estudiantes que van a realizar la actividad, se preparari y organizara el
transporte.

= La Campus Party tendrd lugar la dltima semana de Julio de 2011 (del 25 al 31 Julio).

m Se precisa llegar el dia 25 de Julio por la mafiana, para estar sobre las 11:00 en el recinto para
instalarnos.

= La actividad termina el dia 30 de Julio por la mafiana, habra que recoger y salir para Madrid
después de comer.

Presupuesto

Explicacién de los gastos:
= Desplazamiento:
1. Dada la necesidad de transportar los ordenadores personales (ya sean portatiles o no) y
lo necesario para una semana en Valencia, el mejor método de transporte es el coche.
2. El gasto aproximado para ir y volver son 50 €por coche.

3. En cada coche entran 3 personas (con los efectos personales, que ocupardn el resto del
coche), por le que son necesarios 7 coches.

4. Total: 350 €
n Dietas:

1. Se necesitan alimentos y bebidas para la semana en Valencia. Principalmente con el
presupuesto se compraria agua, frutas y alimentos primarios (leche, galletas, sindwiches,
etc).

2. Para ello serian necesarios 150 €.

= Camisetas: Se tiene pensado el disefio y la compra de camisetas con el logo del club asi como el
de la auténoma, para fomentar la unidad de la actividad asi como la publicidad la actividad.
Se precisarian 210 €. (10 €camiseta).

= Promocién: Se tiene pensada la realizacién de carteles para promocionar la actividad en las
facultades. Se precisarian 50 €.
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Asunto Gasto
Desplazamiento (Gasolina) 350 €
Dietas 150 €
Publicidad (camisetas y carteles) 260 €
Total 760 €

Indicadores de Seguimiento y Evaluacién
Se utilizaran los siguientes indicadores de seguimiento para la actividad:

1. Fase de preinscripcién en la web del club para controlar cuantos estudiantes expresan su deseo
de acudir a la Campus Party.

2. Fase de inscripcién: Una vez hayan salido a la venta las entradas de la actividad, el estudiante
deberd comprarla y afiadirse al clan que crearemos.

Plan de difusion del resultado

Se va a realizar una difusién de la actividad tanto en Internet como en medios fisicos. Se
dispone de varios perfiles en distintas redes sociales ademés de la pdgina del Club de Informética
(www.uam.es/cdi) donde se facilitard informacién sobre la actividad en si y sobre el proceso de
registro en la misma. También se enviard un email a los estudiantes, a sus direcciones institucionales.
Los medios fisicos se basardan en carteles y tripticos informativos que se repartirdn por facultades
de la UAM. Ademaés, se promocionard en el dia de las asociaciones.
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Apoyo al estudiante

s Fecha: 26 de noviembre de 2010
» Asociaciones: Club de Informatica.

= Niimero de registro: 02/08.

Datos personales del principal contacto
= Nombre v Apellidos: Eduardo A. Brito Chacén

= NIF:
= Teléfono:
» Facultad: Escuela Politécnica Superior y Facultad de Ciencias

» Correo Electrénico: eduardeoalfredo.brito@estudiante.nam.es

Las presente Asociacidn de Estudiantes de la Universidad Auténoma de Madrid registrada
oficialmente con ndmero 02/08 y con sus estatutos acordes a la normativa vigente, a fecha de
hoy desea beneficiarse de la concesién de subvenciones para el desarrollo de actividades de dmbito
formativo, educativo, profesional y de interés social. Por ello, presenta esta solicitud dirigida al
Vicerrectorado para los Estudiantes y la Formacién Continua de la UAM.

Denominacién del proyecto, responsables y equipo de trabajo

El proyecto se denomina como indica el titulo, el responsable es el mencionade anteriormente y
el equipo de trabajo lo constituyen los representantes de estudiantes del Club de Informadtica.

Objetivos, descripcién y contenido
Objetivos

En el marco de la promocién de la representacién estudiantil que el Vicerrectorado para los
Estudiantes y la Formacién Continua desea, el Club de Informadtica, a través de sus representantes
de estudiantes, a distintos niveles necesita mas recursos para poder informar de manera efectiva a
nuestros representados y para animarles a participar activamente en la representacién de estudian-
tes.

El objetivo de la actividad es la difusién de nuestras actividades de representacién entre los
estudiantes y animarles a incorporarse como representantes de estudiantes.
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Descripcién

Se imprimirdn tripticos y folletos informativos sobre la representacién estudiantil que llevamos

a cabo.

Contenido

El material impreso contendrs informacién sobre dénde y cémo recurrir a los representantes de
estudiantes. El contenido serd en gran parte intemporal, de modo que, en caso de sobrar, puede ser

reutilizado para el siguiente curso académico.

Metodologia

Los folletos se repartirdn durante ciertas actividades que llevemos a cabo, asf como durante el

Foro de Asociaciones de Estudiantes.

Presupuesto
Asunto Gasto
Material de papeleria 200 €
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Peticion de Material: Adquisicién de un equipo multifuncién
» Fecha: 26 de noviembre de 2010
= Asociacién: Club de Informaética.

= Niimero de registro: 02/08.

Datos personales del principal contacto
= Nombre v Apellidos: Victor Lépez Juan
s NIF:

= Teléfono:

Facultad: Escuela Politécnica Superior y Facultad de Ciencias

= Correo Electrénico: victor.lopezj@estudiante.uam.es

Las presente Asociacién de Estudiantes de la Universidad Auténoma de Madrid registrada
oficialmente con ndmero 02/08 y con sus estatutos acordes a la normativa vigente, a fecha de
hoy desea beneficiarse de la concesién de subvenciones para el desarrollo de actividades de ambito
formativo, educativo, profesional v de interés social. Por ello, presenta esta solicitud dirigida al
Vicerrectorado para los Estudiantes y la Formacién Continua de la UAM.

Dado que la impresora de la que disponemos actualmente estd al final de su vida 1til, deseamos
adquirir un equipo que nos permita realizar las tareas de administracién e impresién de una manera
mds eficiente y efectiva.

Caracteristicas buscadas

Buscamos un equipo multifuncién, capaz de realizar, como minimo:

Impresién ldser en blanco vy negro.

Uso de papel por ambas caras.

Escaneo de documentos a color.

» Copia de documentos.
Caractersticas no esenciales:
= Envio y recepcién faxes.

» Disponibilidad de alimentador automatico para el escaner.



Objetivos

El principal objetive de la impresora es la preparacién de documentos para la gestién de la
asociacién, y la promocién v realizacién de actividades culturales.

En primer lugar, facilitar la creacién rpida de tripticos y octavillas para informar a nuestros
compafieros de lo que sucede en nuestra asociacién, y los eventos que organizaios. También ayudar
en la preparacién de materiales para el desarrollo de las propias actividades, como, por ejemplo,
documentacién de referencia para los asistentes, o incluso los propios materiales de la actividad,
como plantillas y patrones para diversos usos. El disponer de un equipo dedicado permitir hacer
estas labores con mayor celeridad, y ajustar las cantidades segiin la demanda.

Ademsds de para la culminacién de proyectos concretos, servir para facilitar la administracién del
Club de Informética, incluyendo la impresion de facturas, fichas de socios e informes. El hecho de
que disponga de escdner y copiadora permitir administrar la documentacién aportada por los socios,
como documentos de identificacin o similares, en el caso de que lo necesitemos para la inscripcion
a actividades que requiera un mayor compromise y coordinacion.

Aunque algunas de estas tareas pueden realizarse en centros especializados, el disponer de un
equipo en nuestra serie nos permitira realizar el trabajo més rapidamente, con plazos de tiempo més
ajustados, v a un coste similar o incluso inferior. De este modo podremos dedicar nuestro tiempo y
recursos al desarrollo de mejores actividades.

Modelos posibles

A la hora de elegir un modelo, hemos buscado no sélo aquellos que ofrecieran buenas prestaciones
a un precio razonable, sino que ademés tuvieran un coste de mantenimiento reducido, v que se
trataran de equipos de primeras marcas para garantizar la disponibilidad soporte, reparaciones y
repuestos,’

Aunque hay una gran variedad de modelos que satisfacen estos requisitos, hemos encontrado dos
que estaban disponibles a un precio ajustado a nuestre presupuesto en el momento de realizar esta
solicitud. En el caso de que ya no fuera asi, lo sustituiramos por uno de las prestaciones mencionadas
anteriormente.

1 Ambas impresoras disponen de drivers para linux, aunque los de la OKI estn mejor soportados.
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Canon I-Sensys MF4350D

Caracteristicas:

= Multifuncién: impresién, copia, escanec y fax.

= 32 MB RAM interna.

= 22 ppm, impresién de hasta 1200 x 600 ppp.

= 22 cpm, copia de hasta 600 x 600 ppp.

= 10 segundos calentamiento - 9 segundos primera copia.
= Alimentador automético de 35 hojas.

» Bandeja de entrada de 250 hojas.

= Bandeja de salida de 100 hojas.

= Conexién USB.
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Costes

Equipo: 230,46 (iva y portes includos) en Acuista. 2

Coste por psgina:

0,027 Téner negro de 2000 paginas.
N/A Reemplazo de tambor no disponible.
Oki MB460L

—_—

Caracteristicas:

= Multifuncin: impresién, copia y escaneo.

= 64 MB RAM interna.

= 28 ppm, impresién de hasta 2400 x 600 ppp.

= 9 ¢cpm, copia de hasta 600 x 600 ppp.

= 25 segundos calentamiento - 14 segundos primera copia.
= Alimentador automdtico de 50 hojas.

= Bandeja de entrada de 250 hojas.

2E] equipo se encuentra también disponible por 215,70 en Mercado Libre
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= Bandeja de salida de 150 hojas.
» Conexién Paralelo, USB y Ethernet 10/100.
» Escanea a e-mail ¢ FTP.
Costes:
Equipo: 286,54 (iva y portes includos) en Acuista®

Coste por pagina:

0,019 Téner negro 3500 piginas,

0,006 Amortizacién de tambor de 25000 piginas.
Presupuesto
| Asunto | Gasto |

| Impresora multifuncién | 290 |

3E] producto se encuentra también disponible por 273,38 en Mercado Libre
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Peticion de Material: Renovacion de periféricos

s Fecha: 26 de noviembre de 2010
» Asociaciones: Club de Inform4tica.

= Niimero de registro: 02/08.

Datos personales del principal contacto
= Nombre v Apellidos: Eduardo A. Brito Chacén
= NIF:

= Teléfono:

Facultad: Escuela Politécnica Superior y Facultad de Ciencias

Correo Electrénico: eduardecalfredo.brito@estudiante.nam.es

Las presente Asociacidn de Estudiantes de la Universidad Auténoma de Madrid registrada
oficialmente con ndmero 02/08 y con sus estatutos acordes a la normativa vigente, a fecha de
hoy desea beneficiarse de la concesién de subvenciones para el desarrollo de actividades de dmbito
formativo, educativo, profesional y de interés social. Por ello, presenta esta solicitud dirigida al
Vicerrectorado para los Estudiantes y la Formacién Continua de la UAM.

Objetivos

Dado que los teclados y ratones que utilizan los ordenadores de nuestre local rozan la inopera-
tividad, necesitamos renovar este tipo de periféricos.

El objetivo es permitirnos el buen uso de nuestros ordenadores.

Presupuesto
Asunto Gasto
3 kits teclado + ratén 120 €
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