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REQUISITOS (ASIGNATURAS O MATERIAS CUYO CONOCIMIENTO SE PRESUPONE)

Programacion, Principios de la Ingenieria Informéatica, Interfaces de Usuario

OBJETIVOS

¢, Competencias Transversales/Genéricas
0 Capacidad de andlisis y sintesis (PO b)
0 Capacidad de organizar y planificar (PO d)
0 Resolucion de problemas (PO c)
o Trabajo en equipo (PO d)
o Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica (PO c)
¢, Competencias Especificas
o Cognitivas (PO a, g)
¢, Conocimiento sobre los elementos que componen la computacion ubicua
¢, Conocimiento sobre sistemas, arquitecturas y dispositivos de computacion ubicua
¢ Impacto de la computacion ubicua en la sociedad
¢, Técnicas para el desarrollo de interfaces para dispositivos moviles
¢, Conocimiento de métodos de disefio de aplicaciones ubicuas
o Procedimentales/Instrumentales (PO a, ¢, e, i, k)
¢, Desarrollar interfaces para la interaccion en entornos ubicuos.
o Actitudinales (PO ¢, d, f)
¢, Capacidad para generar nuevas ideas (creatividad)
¢, Preocupacién por la calidad
¢, Motivacién de logro
¢, Interés por investigar y buscar soluciones a nuevos problemas
¢, Comunicar resultados a diferentes udiencias.
¢ COMPETENCIAS ESPECIFICAS COMUNES A LA RAMA DE LA INGENIERIA INFORMATICA
o Conocimiento y aplicacion de las caracteristicas, funcionalidades y estructura de los Sistemas Distribuidos, las
Redes de Computadores e Internet y disefiar e implementar aplicaciones basadas en ellas (CECRI11)

DESCRIPCION DE CONTENIDOS: PROGRAMA

1. Introduccién a la computacion ubicua

- Historia y definicion de la computacion ubicua

- Fundamentos tedricos de la computacién ubicua
- Paradigmas de interaccion para entornos ubicuos
2. Interaccion en entornos ubicuos

- Interaccion multi-dispositivos

- Interaccion multi-tactil

- Realidad Virtual y Realidad Aumentada

- Interfaces tangibles de usuario

3. Disefio de sistemas de interaccion ubicuos

- Sondas culturales y sondas tecnolégicas

- Técnicas de prototipado rapido para entornos ubicuos
- Evaluacion de sistemas ubicuos
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4. Perspectivas futuras de la computacion ubicua

ACTIVIDADES FORMATIVAS, METODOLOGIA A UTILIZAR Y REGIMEN DE TUTORIAS

¢, Clases tedricas: 1,5 ECTS (PO a)

- Propdsito: alcanzar las competencias cognitivas especificas del curso.

- Ejecucion: clases magistrales en las cuales se presentan conceptos tedéricas sobre computacion
ubicua.

¢, Clases practicas: 1,0 ECTS (PO a, c, €, k)

- Propésito: alcanzar las competencias instrumentales y desarrollar competencias actitudinales.
- Ejecucion: clases en laboratorio de practicas en las cuales se expondran temas técnicos y se
mostraran ejemplos practicos referidos al desarrollo de aplicaciones para la computacién ubicua.
¢, Caso practico: 2,0 ECTS PO (a, c, d, €, k)

- Propésito: desarrollar capacidades instrumentales y actitudinales.

- Ejecucion: Disefiar e implementar un caso practico mediante trabajo en grupo.

¢ 10.  Andlisis critica de articulos de investigacion: 1,0 ECTS PO (e, d, f, g)

- Propésito: desarrollar capacidades instrumentales y actitudinales.

- Ejecucion: Discusion en clase de articulos de investigacion sobre computacién ubicua.

¢, Examen final: 0,5 ECTS (PO a, ¢)

- Propdésito: completar el desarrollo de competencias cognitivas y procedimentales.

SISTEMA DE EVALUACION

Peso porcentual del Examen/Prueba Final: 30
Peso porcentual del resto de la evaluacion: 70

El sistema de evaluacion incluye la evaluacién de actividades académicas guiadas y casos practicos, con los
siguientes pesos:

¢, Caso practico: 40% (PO a, c, d, e, k)

¢ Andlisis critica de articulos de investigacion: 20% PO (e, d, f, g)

¢, Examen: 40% (PO a, ¢)

Es obligatorio realizar el examen final (nota minima 4/10).
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