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Interaccion Hombre-Maquina

1. Datos Generales de la asignatura
Nombre de la asignatura: Interaccién Hombre-Maquina
Clave de la asignatura: IAD-2205
SATCAL 2-3-5
Carrera: Ingenieria en Sistemas Computacionales

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

Esta asignatura aporta al perfil del (de la) Ingeniero (a) en Sistemas Computacionales los
conocimientos de los principios basicos del disefio de interfaces de interaccién hombre-
magquina, las tecnologias emergentes y los diversos tipos de interfaces utilizadas en el
desarrollo de aplicaciones que estén inmersas en un ambiente real, donde el usuario se
desenvuelva comiunmente, como por ejemplo ambientes recreativos, de servicios, del
hogar, empresarial, su automovil, por mencionar algunos.

La interaccion hombre-maquina es una disciplina de las ciencias computaciones
orientada al estudio de cémo el humano interactla con los diversos dispositivos de
cOémputo, se encarga del disefio, evaluacion e implementacion de los aparatos
tecnoldgicos interactivos asi como de las interfaces de usuario. En la actualidad esta
disciplina forma parte de un espacio digital en el cual las personas estan inmersas, estos
espacios son conscientes de su presencia, sensibles al contexto y que se adapta a sus
necesidades, habitos y emociones, y cuyo objetivo es buscar el bienestar del ser humano
y ofrecer una relacibn mas “amigable”, racional, productiva, sostenible y segura al
individuo con su entorno. Dadas estas caracteristicas se torna importante dentro del
contexto de la industria 4.0/5.0, ya que ésta Ultima persigue crear fabricas inteligentes,
donde los procesos de fabricacion estaran informatizados e interconectados entre si,
gracias a las tecnologias inmersas en la inteligencia ambiental como el Internet de las
cosas, big data, el computo en la nube, interfaces de realidad virtual y aumentada, la
comunicacion mas natural con los componentes que los rodean tanto en un contexto
laboral como en el de la vida cotidiana, por mencionar algunas.

Por otro lado, las tendencias actuales van orientadas dia a dia ir facilitandole al ser
humano que las actividades que cotidianamente desarrolla, bien sean personales o
laborales, sean llevadas de una manera mas comoda, de la mejor manera y con
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resultados de mayor calidad, teniendo para ello un ambiente confortable, personalizado
a sus necesidades sin que él tenga que preocuparse por ello, es aqui donde se torna
también importante la interaccion hombre-maquina, ya que a través de ésta se podran
disefiar las interfaces necesarias para que el humano a través de una interaccién mas
natural logre sus objetivos de mejor manera, apoyandose para ello de una serie de
tecnologias, dispositivos embebidos y sistemas emergentes.

Esta asignatura aporta al perfil de la especialidad de Inteligencia Artificial Aplicada, los
principios béasicos y necesarios para poder disefiar ambientes interactivos que se
adecuen a las necesidades, gustos y tendencias del usuario con el que interactuara, todo
esto de una manera transparente y gradual a través del uso de interfaces naturales de
usuario. Por lo que se analizaran conceptos basicos que permitan aterrizar las bases de
esta tecnologia, a conocer los diversos protocolos y sistemas de comunicacién inmersos
para que se dé una comunicacién real entre los diversos dispositivos embebidos que
formen la red del espacio donde interactuara el usuario, asi como las diferentes interfaces
hombre-maquina y tecnologias que permitan una comunicacién natural y transparente
entre los dispositivos embebidos en diversos elementos (electrodomésticos, ropa,
muebles, paredes) y los humanos.

Esta asignatura requiere de las competencias adquiridas en las asignaturas de:
Graficacion, Inteligencia Artificial, Sistemas Atrtificiales Inteligentes, Visién Atrtificial,
Fundamentos e Ingenieria de Software, Sistemas Programables, Sistemas Embebidos,
Programacion Mévil, Programacion Web.

Intencion didactica

La asignatura se encuentra organizada en cuatro temas de aprendizaje.

El primer tema: Introduccion a la interaccibn hombre-maquina, aborda los conceptos
basicos para entender las bases y conceptualizacion de la interaccion hombre-maquina
(IHM), tipos de interaccion, componentes y arquitecturas, la conceptualizacién de
cémputo ubicuo, uno de los pilares de la inteligencia ambiental, finalizando con algunos
ejemplos de IHM.

Segundo tema: Disefio de interfaces, aporta los principios basicos y reglas a seguir en
el disefio de interfaces de usuario, tipos de interfaces de usuario, los diferentes puntos
de vista de disefio, estilos de interaccion, enfoques del modelado de la interaccién, asi
como aplicar la usabilidad y los principios de disefio en la evaluacién de las interfaces.

En el pendltimo tema: Interfaces naturales, se hard un andlisis de la tendencia actual y
futura de los diversos medios por los cuales el usuario podré interactuar de una manera
natural y transparente con los diversos dispositivos embebidos inteligentes que lo rodean,
asi como la integracion del mundo fisico con estos dispositivos, lo que se vuelve muy Util
para el crecimiento de las aplicaciones y entornos definidos dentro de la industria 4.0/5.0.
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El dltimo tema: Interfaces emergentes, va orientado a dar un panorama general de las
diversas tecnologias emergentes que dan apoyo al nacimiento, desarrollo y crecimiento
de la industria 4.0/5.0 a través de la creacién de entornos inteligentes, asi como la
importancia de cada una de estas tecnologias y su contribucién o uso.

Los contenidos se abordan de manera secuencial como los marca la asignatura,
buscando la aplicacion del conocimiento, para ello en cada uno de los temas se propone
identificar las diversas aplicaciones de los conceptos, técnicas y algoritmos analizados,
con actividades que promuevan en el (la) estudiante el desarrollo de sus habilidades para
trabajar en equipo, en el ambito de la investigacion y aplicar el conocimiento a la practica,
buscando con ello que integre estos conocimientos a su formacién profesional, mediante
un aprendizaje significativo.

La extension y profundidad de los temas sera suficiente para garantizar que el (la)
estudiante logre las competencias sefialadas oportunamente. Por otro lado, el (Ia)
estudiante debe comprometerse a trabajar permanentemente en el analisis y resolucion
de ejercicios y problemas, a fin de que logre dichas competencias antes de concluir la
asignatura.

El (la) docente, ademéas de ser un (a) motivador (a) permanente en el proceso educativo,
debe ser promotor(a) y facilitador(a) del aprendizaje a través de la transmisién de su
conocimiento, asi como la aplicacion de sus habilidades y destrezas utilizando las
herramientas tradicionales y digitales a su alcance para cautivar a sus estudiantes e
interesarlos en el tema.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de | Participantes Observaciones
elaboracion o revision

Cd. Guzman Jalisco, Enero | Instituto Tecnoldgico de Cd. | Disefio de la especialidad
2022. Guzman. Inteligencia Atrtificial
Aplicada para el plan de

Maria Eugenia Puga Nathal ,
estudios de la carrera de

Rubén Zepeda Garcia Ingenieria en  Sistemas
Computacionales ISIC-

Alejandro Arturo Rivera 2010-224.

Sanchez

Francisco Manuel Gonzalez
Solares
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4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asighatura

o Demuestra conocimientoy capacidad de utilizar diversos tipos de tecnologias para
disefiar y/o generar una interfaz natural de comunicacién y/o interaccion del
usuario con los diversos dispositivos que lo rodean de una manera transparente.

5. Competencias previas

e Desarrolla y aplica modelos de graficacién y transformacién tridimensional sobre
entidades geométricas en 3D para generar proyecciones visuales en 2D.

e Aplica modelos, técnicas y herramientas para la etapa de disefio del software.

e Evalla el software construido a partir de las pruebas e implementacion realizada.

e Utiliza con precisién la terminologia y simbologia de sensores, actuadores y
microcontroladores.

e Acopla dispositivos de visualizacién, sensores y actuadores a microcontroladores.

¢ Propone aplicaciones de solucion mediante el disefio de interfaces de hardware
y software.

¢ Elige el dispositivo, desarrolla e integra la programacion para aplicarse como un
sistema embebido que resuelva un problema determinado.

¢ Desarrolla aplicaciones para dispositivos moviles.

e Desarrolla aplicaciones Web que incorporen servicios Web.

e Conoce los principios y el desarrollo de la Inteligencia Artificial, identificando sus
aplicaciones (robdtica, visibn computacional, logica difusa, redes neuronales y
procesamiento de lenguaje natural) para emplearlas en el disefio e
implementacién de sistemas inteligentes que faciliten las tareas del ser humano.

e Aplica los conceptos de Agentes Mdviles para resolver un problema de
procesamiento distribuido, manejando movilidad, seguridad y autonomia.

e Aplica los elementos, técnicas, herramientas y agentes necesarios en el disefio e
implementacion de un mundo virtual.

e Aplica técnicas de visién artificial como medio para llevar a cabo la interacciéon
mas natural con el entorno que lo rodea.
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6. Temario
No. | Temas Subtemas
1.1 Introduccion y conceptos
1.2 Objetivos
1.3 Evolucién
1 Introduccién a la Interaccion 1.4 Computacion ubicua

1.5 Tipos de interaccion

1.6 Componentes y dispositivos
1.7 Arquitectura

1.8 Aplicaciones

Hombre-Maquina

2 Disefio de interfaces 2.1 Psicologia cognitiva
2.2 Tipos de interfaces
2.2.1 Interfaces intuitivas
2.2.2 Centradas en el usuario
2.2.3 Centradas en tareas
2.3 Principios y reglas de disefio
2.4 Puntos de vista: usuario, disefiador y
programador
2.5 Modelado de la interaccion
2.5.1 Modelado del dominio y tarea del
usuario
2.5.2 Modelado del didlogo
2.5.3 Modelado de la presentacion
2.6 Arquitectura/disefo
2.7 Estilos de interaccién
2.8 Evaluacién de usabilidad
2.9 Integracion de medios fisicos y
digitales

3.1 Interfaces tangibles

3.2 Interfaces multimodales (voz/audio,
3 Interfaces naturales gestos, 0jos, movimientos, etc.)
3.3 Vestibles (Wearables)

3.4 Sensoriales (BCI)

4.1 Realidad virtual

4.2 Realidad aumentada

4 | Interfaces Emergentes 4.3 Computacién emocional (0 sensible)
4.4 Sistemas conversacionales
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Nombre de tema

Introduccién ala interaccién hombre-maquina

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Conoce los conceptos, elementos,

técnicas, componentes y
arquitecturas involucrados en la
interaccion hombre-maquina

incluyendo al cémputo ubicuo.

Genéricas:

e Conocimientos sobre el area de
estudio y profesion

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica

e Capacidad de organizar y planificar

e Comunicacion oral y escrita en su
propia lengua

e Capacidad de comprension de
lecturas en una segunda lengua

e Habilidades de gestion de
informacion (habilidad para buscar
y analizar informacién proveniente
de fuentes diversas)

o Capacidad para identificar, plantear
y dar solucion a problemas

e Toma de decisiones

o Capacidad creativa

e Capacidad critica y autocritica

¢ Habilidad para trabajar de manera
autébnoma y en equipo

Dar respuestas a un cuestionario
introductorio al tema.

Investigar los diversos conceptos
involucrados en la interaccion
hombre-maquina, incluyendo la
definicibn y objetivos de ésta,
ademas de sus propiedades, sus
caracteristicas principales, técnicas
y tecnologias presentes y para qué
tipo de problemas va orientada.

A través de un cuadro sindptico dar
a conocer resultados de la
investigacion anterior y presentar
ante el grupo sus conclusiones y
observaciones al respecto.
Investigar y dar a conocer a través
de un cuadro sin6ptico lo siguiente:
disciplinas relacionadas con la IHM,
objetivo que persigue, qué es lo que
estudia, factores involucrados

A través de una linea de tiempo dar
a conocer como han ido
evolucionando los diversas técnicas
y medios de interaccion hombre-
maquina, desde sus inicios hasta la
actualidad.

Investigar y definir que es un
entorno inteligente y que
caracteristicas debe cubrir éste
para que se le considere como tal.
Comentar sus resultados en el
grupo.

Investigar la importancia que tiene
en nuestros tiempos el uso de la
inteligencia ambiental y que
beneficios ofrece a la sociedad y al
ser humanao.
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Investigar y presentar ante el grupo
conceptos relacionados con la
computacion ubicua, con entornos o
contextos inteligentes, con la
omnipresencia y transparencia del
sistema, de los elementos que
estan presentes en la computacion
ubicua asi como las caracteristicas
gue la definen.

Analizar los diversos escenarios
sobre los que puede desplazarse o
encontrarse un individuo, e indicar
qué caracteristicas presentan cada
uno de estos escenarios, definir en
donde se ubicarian algunos
dispositivos embebidos y cual seria
la funcionalidad de éstos dentro de
ese medio, incluyendo la propia
ropay joyas del individuo.
Investigar como dotar de
inteligencia  a los  diversos
dispositivos embebidos en el
entorno donde se desenvuelve el
usuario, recordando que este puede
ser: su hogar, su lugar de trabajo,
un espacio recreativo, un espacio
en movimiento (su automovil, por
ejemplo), su propio ropa, entre
otros. Indicar que técnicas o
tecnologias de la Inteligencia
artificial estarian presentes para
gue el usuario pudiera interactuar
de manera natural.

Investigar y comentar en el grupo
los diversos componentes 'y
dispositivos que pueden conformar
un entorno interactivo, asi como la
arquitectura del mismo.

Investigar y dar a conocer los
diferentes protocolos y estandares
gue permiten llevar a cabo la
conexiéon, la interoperabilidad y
comunicacion entre los diversos
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dispositivos que forman la red de
servicios en el entorno de un
sistema ubicuo.

Definir las consideraciones que se
tienen que tomar en cuenta al
momento de disefiar un sistema
ubicuo e investigar que problemas
se pueden presentar durante su
disefio. Realizar un reporte escrito
sobre los resultados obtenidos y
compartirlos con el grupo.

Definir la importancia que tiene la
geolocalizacién y posicionamiento
del humano en un contexto ubicuo.
Describir  los  diversos tipos,
protocolos y sistemas involucrados
en la localizacion y posicionamiento
del individuo en espacios cerrados.
Describir los  diversos tipos,
protocolos y sistemas involucrados
en la localizacion y posicionamiento
del individuo en espacios abiertos
El (la) estudiante debera investigar
y analizar las diversas aplicaciones
de la IHM. A través de un cuadro
sindptico presentar los resultados,
incluyendo los elementos
siguientes: el area, las aplicaciones
encontradas en cada una de éstas,
una breve descripcién de los tipos
de dispositivos que se utilizan en
dicha interaccién y caracteristicas
de la aplicacion.

Generar un glosario de los términos
mas relevantes del tema.

Como parte final de esta unidad, se
definira la propuesta de un proyecto
de la asignatura, el cual serda
desarrollado en equipos de tres
personas. En este punto se
trabajaria con la definicion y
fundamentacion de éste. Cabe
mencionar, que también esta la
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alternativa de un  proyecto
multidisciplinario con las
asignaturas que comprende el
semestre en cuestion.

Nombre del tema

Disefio de interfaces

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Puede diferenciar las caracteristicas del
modelo
clasificacion de las técnicas de disefio de
interfaces, con fundamento en el andlisis
del paradigma del enfoque IHM.

del usuario mediante la

Genéricas:

Competencias instrumentales:

Conocimientos sobre el area de
estudio y profesion
Capacidad de aplicar los

conocimientos en la practica
Capacidad de organizar y planificar
Comunicacion oral y escrita en su
propia lengua

Capacidad de comprension de
lecturas en una segunda lengua
Habilidades de gestibn de
informacion (habilidad para buscar
y analizar informacién proveniente
de fuentes diversas)

Capacidad para identificar, plantear
y dar solucion a problemas

Toma de decisiones

Capacidad creativa

Capacidad critica y autocritica
Habilidad para trabajar de manera
autébnoma y en equipo

Investigar que es la psicologia
cognitiva y como esta relacionada
con la IHC, dar a conocer sus
resultados al grupo.

Investigar y dar a conocer a través

de una tabla comparativa los
diversos tipos de interfaces
existentes en un  contexto

computacional.

De acuerdo a lo estudiado en
asignaturas anteriores, dar a
conocer las caracteristicas que
debe de cumplir una interface de
usuario (IU) intuitiva.

Definir que es del disefio centrado
en el usuario, qué caracteristicas
tiene y que tipo de interfaces
emergen de éste.

Definir que es del disefio centrado
en tareas, qué caracteristicas tiene
y que tipo de interfaces emergen de
éste.

De acuerdo a lo analizado en
asignaturas anteriores dar a
conocer los principios y reglas de
disefio de una IU

Definir las consideraciones de
disefio de una IU tomando en
cuenta los puntos de vista del
usuario, del disefiador y del
programador, dar a conocer al
grupo estas consideraciones.
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e Investigar y dar a conocer a través
de un cuadro de dialogo los
diversos modelos de interaccion.

o Definir diversas arquitecturas y/o
disefios de IU que permitan
diferentes estilos de interaccion,
incluyendo la interaccion
multiusuario.

e Disefiar una Ul y tomando como
base lo estudiado en las
asignaturas de fundamentos e
ingenieria de software, aplicar
métodos de evaluacion de la
usabilidad de una Ul.

Nombre de tema

Interfaces naturales

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Conoce y aplica diversos tipos dispositivos
gue pueden ser utilizados para generar una
interfaz natural de comunicacién y/o
interaccion del usuario con los diversos
dispositivos y sistemas que lo rodean de
una manera natural.

Genéricas:

Competencias instrumentales:

e Conocimientos sobre el area de
estudio y profesion
e Capacidad de aplicar los

conocimientos en la practica

o Capacidad de organizar y planificar

e Comunicacion oral y escrita en su
propia lengua

e Capacidad de comprension de
lecturas en una segunda lengua

e Habilidades de gestion de
informacion (habilidad para buscar

e Dar respuestas a un cuestionario
introductorio al tema.

e El(la) estudiante llevara a cabo una
investigacibn de los conceptos
involucrados en la interaccion-
hombre maquina, y de la evolucion
gue han tenido hasta nuestros dias,
las diversas formas y medios de
interactuar con un dispositivo,
plasmar sus resultados a través de
una linea de tiempo.

e Tomando como referencia la
investigacion anterior, a través de
un cuadro sinoptico indicar los
diferentes dispositivos,
componentes o periféricos que hay
hoy en dia para interactuar con los
diversos dispositivos de computo,
indicando el tipo de dispositivo o
componente a utilizar, tipo de
interacciobn que ofrece, en que
dispositivos de computo se pueden
utilizar o si no hay necesidad de ello
(es decir si son vestibles o0 no), el
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y analizar informacién proveniente
de fuentes diversas)

Capacidad para identificar, plantear
y dar solucion a problemas

Toma de decisiones

Capacidad creativa

Capacidad critica y autocritica
Habilidad para trabajar de manera
autbnoma y en equipo

software 'y caracteristicas de
hardware necesario para su
implementacion.

Investigar cual es el futuro
inmediato y a largo plazo de la
interaccion-hombre maquina,
incluyendo la interaccion cerebro-
maquina, realizar un ensayo en
donde plasme los resultados
obtenidos de esta investigacion.
Para cada uno de los tipos de
interfaces que se analizan en este
subtema, se realizara una
investigacibn que abarque una
definicion de ese tipo de interfaz,
gue dispositivos o periféricos estan
inmersos en éstas, para que tipo de
aplicaciones va orientadas y como
se lleva a cabo la interaccion, y
herramientas y lenguajes de
programacion que soporta su
programacion.

Investigar y explicar de qué manera
se podra llevar a cabo la integracion
de los dispositivos digitales a un
medio fisico, que actien de una
manera natural y transparente al
usuario.

En la medida que se pueda, sera
conveniente realizar practicas que
permitan definir interfaces de
usuario que conlleven la aplicacién
de diversos dispositivos no
convencionales para su interaccion
incluyendo la voz.

En equipo de tres personas,
seleccionaran algun dispositivo o
medio que esté al alcance para su
estudio, y de acuerdo a esto se
desarrollara una pequeiia
aplicacion donde se muestre su
interactibilidad y el cémo se
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incrustaria a un medio fisico de
manera natural.

Generar un glosario de los términos
mas relevantes del tema.

Continuar con el desarrollo bien sea
de la propuesta o de la
implementacién del proyecto
definido en tema 1, para este punto,
ya se debe tener definido el tipo de
interaccion que se tendra con éste,
los dispositivos a utilizar y el disefio
de las interfaces del usuario, es
recomendable tratar de seguir una
metodologia basada en la
experiencia de usuario a la medida
gue sea posible.

Nombre de tema

Tecnologias emergentes

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Conoce y aplica diversas tecnologias
implicadas en el desarrollo de interfaces de
usuario implicadas en un contexto de la
industria 4.0/5.0.

Genéricas:

Conocimientos sobre el area de
estudio y profesion
Capacidad de aplicar los

conocimientos en la practica
Capacidad de organizar y planificar
Comunicacion oral y escrita en su
propia lengua

Capacidad de comprension de
lecturas en una segunda lengua
Habilidades de gestion de
informacion (habilidad para buscar
y analizar informacién proveniente
de fuentes diversas)

Dar respuestas a un cuestionario
introductorio al tema.

Para cada una de las tecnologias
presentes en este tema hacer la
descripcion siguiente: indicar su
importancia en el ambito de la
inteligencia ambiental e industria
4.0/5.0, que servicios 0 apoyos le
ofrece, y hacia qué servicios esta
encaminada, tipos de aplicaciones

donde estan involucradas,
elementos necesarios para su
implementacion, algoritmos
involucrados y/o componentes

necesarios para que esté presente
en cualquier aplicacion o sistema
inteligente bajo este contexto.

Para poder llevar a cabo la
investigacion indicada en el punto
anterior, serd necesario distribuir
por equipos cada tema, e incluso
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Capacidad para identificar, plantear
y dar solucion a problemas

Toma de decisiones

Capacidad creativa

Capacidad critica y autocritica
Habilidad para trabajar de manera
auténoma y en equipo

investigar otras tecnologias mas
que den este apoyo o capacidad.
Haciendo uso de las TIC's cada
equipo de trabajo en una plenaria
dara a conocer los resultados
obtenidos de su investigacion.

En la medida de lo posible, sera

conveniente realizar practicas que
permitan utilizar las diferentes
tecnologias y escenarios graficos
expuestos en este tema.

e Generar un glosario de los términos
mas relevantes del tema.

e Al finalizar este tema, debera
concluirse la dltima fase del
proyecto. La evaluacion.

8. Préactica(s)

* En el laboratorio de computo y haciendo uso de la Web, investigar y definir la
relacion que existe entre el cédmputo ubicuo, el Internet de las cosas y la
inteligencia ambiental y su impacto en la industria 4.0. Generar un reporte que
muestre los resultados de esta investigacion.

* En el laboratorio de cémputo y haciendo uso de la Web, en binas, hacer una
investigacion sobre los antecedentes y tendencias de las aplicaciones de
inteligencia ambiental y computacion ubicua. Indicar los resultados en un cuadro
singptico.

» Por binas, describir que tipo de aplicacion desarrollarian para resolver un
problema en el ambito que se desenvuelven, indicando que elementos y
componentes estarian presentes, cual seria el servicio que ofrecerian, a qué
publico irian orientadas, el por qué de esta aplicacién, cudles serian sus alcances
y limitaciones, las caracteristicas que la definirian como una aplicacion de la
inteligencia ambiental, sobre qué area recaeria, como seria la interaccion con ésta
y la arquitectura que la definiria. Plasmar en un documento dichas propuestas.
Auxiliandose de las TIC’s preparar una presentacion para exponer ante el grupo
Su propuesta.

« De acuerdo a la propuesta plasmada en la practica anterior, definir como sera la
estructura que permitiria la interconexion y comunicacién de los diversos
dispositivos con el humano. Como reporte de esta practica, entregar dicha
definicion.
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» Siguiendo con la propuesta, describir como seria el entorno donde estaria
presente el usuario, y como seria el comportamiento de éste ante la presencia del
humano, narrar al grupo esta descripcion.

* Tipos de interaccibn hombre maquina existentes hasta hoy en dia y los
dispositivos utilizados para llevar a cabo la interaccion. Plasmar los resultados en
un cuadro sinéptico.

» Hacer uso de la libreria OpenCV y MediaPipe, disefiar varios escenarios en los
cuales se puedan implementar los diversos métodos de interaccion que ofrece
dicha libreria: deteccion de la cara, de las manos, del cuerpo, gestos de la cara,
entre otros.

* Implementar una pequefa aplicacion donde estén presentes al menos dos modos
de interaccion con ésta diferente a los estdndares clasicos (teclado y raton). En
un momento dado se puede hacer la aplicacion de manera paralela, en el sentido
gue sea la misma aplicacién pero el medio de interaccion sea completamente
diferente pero generando los mismos resultados, entre los diferentes dispositivos
gue pueden ser utilizados estan: Leap Motion, Kinect, gafas, guantes, diademas
BCI, camaras RealSense de Intel, por mencionar algunos ejemplos.

» Disefiar una aplicacion que contenga una interface de realidad virtual proyectiva.

« Disefar una aplicacion que contenga una interface aplicando la realidad
aumentada.

« Disefar una pequefia aplicacion donde se puedan identificar algunos comando
via voz.

» Disefiar una pequefa aplicacién donde se puedan identificar algunas
acciones de acuerdo a lapercepcion de gestos y de ademanes. Esta
practicara dependera de los dispositivos con los que se cuente para ello.

» Desarrollar practicas en las cuales parte del escenario de interaccién esté

presente la realidad virtual y aumentada.

» Desarrollar practicas en las cuales parte del escenario de interaccién esté
presente la inteligencia emocional.

« Desarrollar practicas en las cuales parte del escenario de interaccion esté
presente un agente conversacional.

» Definir alguna tecnologia que permita llevar a cabo la aplicacion propuesta, y si el
tiempo lo permite implementarla. Dicha aplicacion se pudiera considerar de
acuerdo a sus alcances, como proyecto de la asignatura.

9. Proyecto de asignatura

El objetivo del proyecto que plantee el docente que imparta esta asignatura, es demostrar
el desarrollo y alcance de la(s) competencia(s) de la asignatura, considerando las
siguientes fases:

* Fundamentacion: marco referencial (tedrico, conceptual, contextual, legal) en el
cual se fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagnoéstico realizado, mismo
gue permite a los estudiantes lograr la comprension de la realidad o situacion
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objeto de estudio para definir un proceso de intervencion o hacer el disefio de un
modelo.

Planeacién: con base en el diagnéstico, en esta fase se realiza el disefio del
proyecto por parte de los estudiantes con asesoria del docente; implica planificar
un proceso: de intervencién empresarial, social o comunitaria, el disefio de un
modelo, entre otros, segun el tipo de proyecto, las actividades a realizar los
recursos requeridos y el cronograma de trabajo.

Ejecucién: consiste en el desarrollo de la planeacion del proyecto realizada por
parte de los estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencion
(social, empresarial), o construccion del modelo propuesto segun el tipo de
proyecto, es la fase de mayor duracion que implica el desempefio de las
competencias genéricas y especificas a desarrollar.

Evaluacién: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboral-
profesion, social e investigativo, ésta se debe realizar a través del reconocimiento
de logros y aspectos a mejorar, se estara promoviendo el concepto de “evaluacion
para la mejora continua”, la metacognicién, el desarrollo del pensamiento critico
y reflexivo en los estudiantes.

10. Evaluacién por competencias

El (Ia) docente debe:

Ser conocedor de la disciplina que esta bajo su responsabilidad, conocer su
origen y desarrollo histérico para considerar este conocimiento al abordar los
temas. Desarrollar la capacidad para coordinar y trabajar en equipo; orientar el
trabajo de él (la) estudiante y potenciar en él la autonomia, el trabajo cooperativo
y la toma de decisiones. Mostrar flexibilidad en el seguimiento del proceso
formativo y propiciar la interaccion entre los y las estudiantes. Tomar en cuenta el
conocimiento de los y de las estudiantes como punto de partida y como obstaculo
para la construccién de nuevos conocimientos.

Propiciar actividades de metacognicion. Ante la ejecucion de una actividad,
sefialar o identificar el tipo de proceso intelectual que se realiza: una identificacion
de patrones, un analisis, una sintesis, la creacion de un heuristico, entre otros. Al
principio lo hara el (la) docente, luego sera el (la) estudiante quien lo identifique.
Ejemplos: identificacién de los diferentes tipos de sensores, o tipos de redes que
pueden existir para la conectividad de los distintos dispositivos que interactien en
un mundo ubicuo, propiciar procesos sistematizados para las diferentes técnicas
para generar la interaccion natural entre el humano y los diversos dispositivos que
lo rodean: sintesis.

Propiciar actividades de buUsqueda, seleccion y analisis de informacién en
distintas fuentes. Ejemplo: buscar y contrastar definiciones de las diferentes
técnicas para generar la interaccion hombre-maquina de una manera natural
dentro del marco de la inteligencia ambiental, identificando puntos de coincidencia
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entre unas y otras técnicas e identificar las propiedades y usos para una situacion
concreta.

Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacion, el intercambio
argumentado de ideas, la reflexién, la integracién y la colaboracién de y entre los
y las estudiantes. Ejemplo: al socializar los resultados de las investigaciones y las
experiencias practicas solicitadas como trabajo extra clase.

Relacionar los contenidos de esta asignatura tanto con las del plan de estudios
como con las del mddulo de la especialidad a la que ésta da soporte, para
desarrollar una vision interdisciplinaria en el (la) estudiante. Ejemplos: La
Inteligencia Artificial da soporte de las técnicas basicas para la representacion del
conocimiento dentro del mundo virtual o entorno inteligente que se genere, o para
realizar las busqueda de diversos elementos dentro de éste espacio, esta
asignatura también se relaciona con la de Sistemas Embebidos en cuestion del
uso de sensores y actuadores para el disefio de las interfaces de comunicacién y
actuacion en un entorno inteligente o ubicuo, o incluso, para el disefio de
aplicaciones inteligentes que permitan la interaccién de una manera transparente
con el usuario y el medio ambiente que lo rodea, donde también se obtiene para
ello un gran apoyo de la asignatura de Vision Artificial al proveer de dispositivos
de visualizaciébn y algoritmos para el procesamiento y reconocimiento de
imagenes. Facilitando en gran parte este tipo de interaccion.

Propiciar el desarrollo de capacidades intelectuales relacionadas con la lectura,
la escritura y la expresion oral. Ejemplos: trabajar las actividades préacticas a
través de guias escritas, redactar reportes e informes de las actividades de
experimentacion, exponer al grupo las conclusiones obtenidas durante las
observaciones.

Facilitar la utilizacion de diferentes herramientas computacionales para llevar al
cabo actividades practicas, que contribuyan a la formacion de las competencias
para el trabajo experimental como: identificacién, manejo y control de variables y
datos relevantes, planteamiento de hipétesis, trabajo en equipo.

Propiciar el desarrollo de actividades intelectuales de induccién-deduccién y
analisis- sintesis, que encaminen al estudiante hacia la investigacion.

Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicacién de los
conceptos, modelos y metodologias que se van aprendiendo en el desarrollo de
la asignatura.

Proponer problemas que permitan a él (la) estudiante la integracion de contenidos
de la asignatura y entre distintas asignaturas, para su analisis y solucién.
Relacionar los contenidos de la asignatura con el cuidado del medio ambiente;
asi como con las practicas de una ingenieria con enfoque sustentable.

Cuando los temas lo requieran, utilizar medios audiovisuales para una mejor
comprension del (la) estudiante.

Propiciar el uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de la asignatura
(procesador de texto, hoja electronica de célculo, base de datos, software
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especializado de disefio de aplicaciones graficas, IDE’s, simuladores, Internet,
entre otros).

» Promover actividades de educacion holista. Por ejemplo ademas de fomentar el
conocimiento y su aplicacion, promover valores personales y sociales a través de
actividades de crecimiento personal, asistencia social y el cuidado del medio
ambiente.

La evaluacion debe ser continua y formativa por lo que se debe considerar el
desempefio en cada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial énfasis
en:

e Al inicio de cada unidad deberd llevarse al cabo un examen de diagndstico que
permita al (la) docente evaluar los conocimientos previos sobre el tema a tratar
por parte del (la) estudiante, y de ahi plantear de una manera mas efectivas los
alcances de las actividades a tratar en el tema.

e Considerar que en la evaluacion se integren los tres tipos de contenidos
(conceptuales, procedimentales y actitudinales), asi como la coevaluacion y la
evaluacion grupal.

¢ Reportes de las observaciones hechas durante las actividades realizadas en cada
unidad académica, asi como de las conclusiones obtenidas de dichas
observaciones.

e El contenido de la informacién obtenida durante las investigaciones solicitadas
debera ser plasmada en los reportes de investigacion.

e Descripcion de otras experiencias concretas que se obtienen al participar en
discusiones, exposiciones o cualquier otro medio didactico-profesional que trate
sobre la asignatura y que debe realizarse durante el curso académico.

e Examenes tedrico-practicos para comprobar la efectividad del estudiante en la
comprension de aspectos tedricos y su aplicacion a la solucion de casos practicos.

e Presentacion de los resultados obtenidos en las actividades de aprendizaje que
asi lo requieran. Algunas se evaluaran por equipo.

e Que la evaluacién contemple la recopilacion de evidencias de aprendizaje
suficientes para que el (Ia) estudiante tenga la certeza de que ha adquirido o
desarrollado sus competencias.

e Se recomiendan los siguientes instrumentos de evaluacion (dichos instrumentos
comprenderan el portafolio del (de la) estudiante: resimenes, sintesis, glosarios,
cuestionarios, reportes, informes, lineas de tiempo, ensayos, presentaciones
electronicas, organizadores gréficos (mapas conceptuales, mapas mentales,
cuadros sindpticos, diagramas, tablas, cuadros comparativos), entregar trabajos
bajo los lineamientos y parametros que se establezcan en cada caso.

e Considerar ademas la participaciéon en clase, exposicion de trabajos, realizacion
de ejercicios practicos, lectura y analisis de textos, redaccion de textos,
participacion en debates, foros, didlogos e informe de una investigacion
documental.
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Descripcion de otras experiencias concretas que se obtendran al participar en
eventos, conferencias, paneles de discusion o cualquier otro medio didactico-
profesional que trate sobre la materia y que deban realizarse durante el curso
académico.
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