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1. Datos Generales de la asighatura

Nombre de la asignatura: Vision Atrtificial

Clave de la asignatura: DSC-1903

SATCA": 2-2-4

Carrera: Ingenieria en Sistemas Computacionales

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

Esta asignatura aporta al perfil del (de Ia) Ingeniero (a) en Sistemas Computacionales los
conocimientos necesarios para:

e Facilitar la toma de decisiones creando aplicaciones y/o sistemas capaces de
reconocer y clasificar automaticamente un determinado patron de entrada a través
de sistemas de vision.

e Aportar soluciones innovadoras a problemas en entornos o contextos nuevos o
poco conocidos y de manera multidisciplinaria.

e Habilidad para innovar e incursionar en otros ambitos de desarrollo computacional
como pudiera ser: industria automotriz, naval y aeroespacial, en la agricultura, en
la industria manufacturera, industria de la alimentacion, o en cualquier sector
donde pueda estar presente la incorporacién de la industria 4.0 y que para la
solucion de sus problemas requiera de un sistema de vision.

¢ Disefiar interfaces de usuario que permitan una comunicacién mas natural entre el
usuario-aplicacion-dispositivo.

Uno de los sentidos mas utilizados por el ser humano para obtener informacién del
entorno fisico que nos rodea es la visién. En la actualidad, con el objetivo de facilitar la
resolucion de problemas cada dia mas complejos para la programacion convencional, y
el advenimiento de la industria 4.0, se han ido incorporando diversas técnicas de la
inteligencia artificial como estrategia para dar solucion a este tipo de problemas. La vision
artificial es una de estas técnicas o ramas principales que se han estado utilizando, y
sigue su incremento dadas las tendencias existentes de que dia a dia sea mas natural la
comunicacion con los diversos dispositivos y aparatos que nos rodean en cualquier lugar
y la autonomia en la solucién de problemas, y de considerarse una herramienta
transversal dentro de la industria 4.0., ya que afecta directa o indirectamente, a aspectos
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como la trazabilidad, control de calidad, seguridad industrial, soporte a la produccion,
control de logistica y procesos, e informacién sobre el entorno de trabajo o fabricacion
segun sea el caso, por mencionar algunos aspectos.

Dado lo anterior, es necesario contar con técnicas que permitan reconocer e interpretar
los datos que son captados por los diversos dispositivos involucrados en estos entornos.
Es aqui donde la asignatura propuesta es importante, ya que su objetivo es hacer que los
sistemas inteligentes interpreten la informacién que reciben de su entorno tal y como lo
hacen los seres humanos, lo interprete extrayendo las caracteristicas principales de éste,
y tomar la acciébn mas adecuada de acuerdo al patron reconocido una vez hecho el
andlisis de dichas caracteristicas y cotejadas con éste.

Entre los diversos objetos o elementos que estan implicados o que son sujetos a ser
reconocidos se encuentran: el reconocimiento facial, reconocimiento de huellas,
procesamiento de imagenes digitales, reconocimiento de caracteres, patrones de texto,
piezas industriales, plantas, frutos, entre otros.

Son diversos los campos de aplicacion que puede tener el tema de esta asignatura: en
seguridad, en la medicina, en la industria, en el entretenimiento, en la educacion, en la
agricultura, y las tareas a las que va mas orientadas son: de diagndstico, recuperacion,
predicciones, interpretacion, identificacion y clasificacién de objetos.

Esta asignatura aporta al perfil de la especialidad de Desarrollo de Sistemas Inteligentes,
los principios basicos y técnicas que faciliten reconocer e interpretar los datos que son
captados en entornos fisicos por diversos dispositivos involucrados en la vision artificial,
teniendo asi la capacidad de poderlos aplicar en la solucion de algun problema del
entorno donde se desenvuelva.

Esta asignatura requiere de las competencias adquiridas en las asighaturas de: Tépicos
Avanzados de Programacion, Estructura de Datos, Simulacion, que aportan las diversas
estructuras y mecanismos de programacion requeridas. Graficacidbn que provee de los
elementos basicos para el disefio, creaciébn y manipulacion de imagenes 2D y 3D.
Investigacion de Operaciones, Algebra Lineal, Mateméaticas Discretas, Probabilidad y
Estadistica, Calculo Vectorial, Ecuaciones Diferenciales, que aportan la parte matematica
involucrada en los enfoques del reconocimiento de patrones. Asignaturas relacionadas
con el manejo de Base de Datos para dar soporte al almacenamiento de los datos, la
asignatura de Inteligencia Artificial quien aportara las bases de los algoritmos de
busquedas utilizados en las diversas técnicas de clasificacion, y la asignatura de
Programacion Movil quien aportara las bases de la programacion de dispositivos moéviles
en los cuales podra ser implementado un sistema de visién artificial.

Intencién didactica

La asignatura se encuentra organizada en cuatro temas de aprendizaje. El primer tema
aborda los conceptos basicos para el disefio de un sistema automatico de vision, los dos
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temas siguientes aportan las diferentes técnicas y enfoques necesarios y acordes a un
contexto dado para lograrlo. Y el ultimo tema esté orientado a presentar una introduccion
a la vision 3D.

El primer tema: Introduccion a la vision artificial, aborda la conceptualizacion y principios
de la vision artificial, sus aplicaciones y componentes basicos asi como su arquitectura.
Dentro de este tema también se analizan las fases involucradas en un sistema de vision,
del mismo modo que las herramientas y lenguajes de programacion mas idoneos para su
implementacion.

El segundo tema: procesamiento de imagenes, estad encaminada a trabajar con todo el
proceso que esta involucrado con el procesamiento de imagenes, desde su captura y/o
obtencion hasta el proceso de segmentacion, pasando por la fase de filtrado y suavizado.
Se analizaran y se pondran a prueba al menos los algoritmos mas representativos de
cada una de las fases involucradas en el procesamiento de la imagen. Se persigue que al
término de este tema, la imagen quede de tal forma que pueda aplicarsele en el tema 3,
técnicas de clasificacion y terminar su tratamiento.

En tercer tema: Técnicas de clasificacion, se presentan las diferentes técnicas utilizadas
para encontrar el grupo de caracteristicas que definen a la imagen en cuestiéon y que
deben ser localizadas en éste, indica el tipo de comportamiento o aprendizaje que pueda
tener el clasificador al momento de hacer la busqueda de caracteristicas que concuerden
con el patrén a encontrar y como sera su entrenamiento de acuerdo al tipo de problema a
solucionar.

El cuarto tema: Introduccion a la visién artificial, se abordan dos subtemas, el primero
tiene que ver en si con la vision activa 0 en movimiento, y el segundo con los principios
béasicos de la vision 3D.

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 investigacibn y aplicar el conocimiento a la
practica, buscando con ello que integre estos conocimientos a su formacién profesional,
mediante un aprendizaje significativo.

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

El (la) docente, ademas de ser un motivador permanente en el proceso educativo, debe
ser promotor (a) y facilitador (a) del aprendizaje a través de la transmisién de su
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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
elaboracién o revision

Cd. Guzman Jalisco, Abril | Instituto Tecnoldgico de Cd. | Disefio de la especialidad
2019. Guzman. para el plan de estudios de
la carrera de Ingenieria en
Sistemas Computacionales
ISIC-2010-224.

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

e Conoce los conceptos y elementos basicos que definen el disefio e
implementacion de un sistema de vision.

e Conoce las técnicas y algoritmos basicos para llevar a cabo el procesamiento de
imagenes, asi como modelos de clasificacion que permitan la toma de decisiones.

¢ Identifica problemas y areas especificas donde pueda estar inmerso un sistema de
vision 2D y 3D.

5. Competencias previas

e Resuelve problemas que impliqguen operaciones y propiedades de conjuntos,
utilizando leyes y diagramas.

e Comprende el uso de las relaciones en el disefio y andlisis de problemas
computacionales relacionados con base de datos, estructura de datos, sistemas
operativos, redes y programacion.

e Comprende y aplica modelos basicos matematicos y los modelos de color
utilizados en objetos gréficos bidimensionales y tridimensionales, aplica técnicas y
herramientas de iluminacion y sombreado.

e Aplica los conceptos basicos de grafos para resolver problemas afines al area
computacional, relacionados con el recorrido, busqueda y ordenamiento en
grafos, arboles y redes.

e Resuelve problemas de aplicacion e interpreta las soluciones utilizando matrices y
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sistemas de ecuaciones lineales para las diferentes areas de la ingenieria.
Identifica las propiedades de los espacios vectoriales y las transformaciones
lineales para describirlos, resuelve problemas y los vincula con otras ramas de las
matematicas.

Selecciona modelos probabilisticos, aplica calculos de inferencia estadistica sobre
datos y desarrolla modelos para la toma de decisiones en sistemas con
componentes aleatorios.

Interpreta, reconstruye y aplica modelos que representan fenbmenos de la
naturaleza en los cuales interviene mas de una variable continua, en diferentes
contextos de la ingenieria.

Identifica, selecciona y aplica eficientemente tipos de datos abstractos, métodos
de ordenamiento y busqueda para la optimizacion del rendimiento de soluciones
de problemas del mundo real.

Identifica, modela y manipula sistemas dinamicos para predecir comportamientos,
tomar decisiones fundamentadas y resolver problemas.

Desarrolla soluciones de software utilizando programacion concurrente,
programacion de eventos, que soporte interfaz gréafica e incluya dispositivos
moviles.

Crea y manipula bases de datos utilizando distintos Gestores de Bases de Datos
considerando elementos de integridad y seguridad para el tratamiento de la
informacién en distintas plataformas.

Identifica los tipos de modelos de acuerdo a su instante temporal, aleatoriedad y
evolucion de sus variables de estado. Identifica las diferencias entre variables
aleatorias discretas y continuas.

Conoce técnicas para el trazado, manipulacién y visualizacion de elementos en
2D y 3D, las cuales, serviran de base para desarrollar software basado en
graficos, como interfaz hombre-maquina y software gréafico para el disefio de
diversas aplicaciones, enfocadas al arte, disefio, capacitacién y entretenimiento.
Conoce los principios y el desarrollo de la Inteligencia Artificial, identificando sus
aplicaciones (robdtica, vision computacional, légica 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.
Define y resuelve problemas con base en técnicas de blusqueda en espacio de
estado, en satisfaccion de restricciones y teoria de juegos.

6. Temario

No.

Temas Subtemas

1.1 Conceptos
1.2 Reconocimiento de patrones
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1.3 Modelos fisicos de la luz

1.4 Modelo fisiologicos

1.5 Componentes de un sistema de
visiéon

1.6 Arquitectura de un sistema de vision

1 Introduccién a la vision artificial 1.7 Herramientas utilizadas en el disefio
y desarrollo de un sistema de vision

1.8 Fases del reconocimiento de
patrones en la vision artificial

1.9 Aplicaciones

1.10 Definicién de herramientas y
lenguaje a utilizar

2.1 Proceso de la digitalizacion de
imagenes
2.2 Adquisicién y representacion de la
imagen o video
2.3 Filtrado y suavizado
2 Procesamiento de imagenes 2.4 Segmentacion
2.4.1 Deteccion y extraccion de
bordes
2.4.2 Colores y espacios de color
2.4.3 Tratamiento de texturas
2.4.4 Agrupamiento de regiones

3 Técnicas de clasificacidén (aprendizaje 3.1 Supervisado
automatico) 3.2 No supervisado

4.1 Visién activa
4.1.1 Deteccion de movimiento (flujo
Optico)
4.1.2 Creacién de escenas a través
de multiples imagenes
4 Introduccién a la visién 3D 4.1.3 Navegacion
4.2 Vision 3D
4.2.1 Visibn monocular
4.2.2 Calibracién
4.2.3 Visibn estereoscopicas

7. Actividades de aprendizaje de los temas
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Nombre de tema

Introduccion a la visién artificial

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Conoce los conceptos béasicos que
definen a un sistema visién artificial
e identifica problemas y &reas
donde pueda estar inmerso el uso
de este tipo de sistemas.

e Conoce los elementos necesarios,
la arquitectura genérica para
implementar un sistema de vision
artificial asi como cada una de las
fases que lo comprenden.

Genéricas:

e Conocimientos sobre el éarea 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
informacién (habilidad para buscar y
analizar informacién proveniente de
fuentes diversas)

e Capacidad para identificar, plantear
y dar solucion a problemas

e Toma de decisiones

¢ Capacidad creativa

e Capacidad critica y autocritica

¢ Habilidad para trabajar de manera
autbnoma

e Dar respuestas a un cuestionario
introductorio al tema.

e Investigar y presentar ante el grupo
los conceptos que estan
involucrados en la vision artificial
incluyendo el reconocimiento de
patrones y su importancia dentro de
los sistemas de vision.

e Investigar y analizar los modelos
fisicos de la luz, y a través de un
ensayo presentar sus resultados y
su relacion con un sistema de
vision.

e Investigar y definir que es un
modelo fisiolégico, tipos y su
relacion con la vision artificial. Dar a
conocer sus conclusiones.

e Investigar y describir los
componentes que intervienen en la
arquitectura tanto externa como
interna de un sistema de vision
artificial. Presentar al grupo los
resultados obtenidos.

¢ Identificar qué elementos, medios u
objetos pueden ser expuestos a ser
reconocidos e interpretados por un
sistema de vision.

o Identificar las etapas o fases que
componen un sistema de vision,
hacer una breve descripcion de
éstas, y presentar los resultados
obtenidos.

¢ Investigar las diversas areas donde
esta presente un sistema de vision y
el para qué se utiliza. Dar a conocer
los resultados.

e Analizar las diferentes herramientas
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que pueden ser utilizadas para el
disefio y desarrollo de un sistema

de visibn. Dar a conocer los
resultados.

e Definir el lenguaje a utilizar para las
practicas y escenarios

complementarios que faciliten el
desarrollo de un sistema de vision
ejemplo.

e En equipos de tres personas definir
el area para la cual les gustaria
desarrollar un sistema de vision y
qué ofreceria éste, el tipo de
dispositivo que se utilizaria para
implementarlo e instalarlo,
componentes (sensores y
dispositivos de captura, elementos
Opticos y hardware para el
tratamiento de imagen) asi como las
herramientas y lenguaje de
programacion a utilizar para su
disefio y desarrollo. Entregar esta
definicion por escrito.

e Al finalizar este tema debera
definirse el proyecto de la
asignatura, y comenzar a realizar su
fundamentacion.

e El equipo daré a conocer al grupo el
proyecto a realizar.

Nombre de tema

Procesamiento de imagenes

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Identifica y aplica modelos matematicos en
las diferentes fases involucradas en el
procesamiento de imagenes.

Genéricas:

e Conocimientos sobre el area de

e Dar respuestas a un cuestionario
introductorio al tema.

e A través de una lluvia de ideas, dar
la definiciobn de procesamiento de
imagenes.

e Investigar y analizar cada una de
las etapas que estan involucras en
el procesamiento de una imagen, y
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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
informacioén (habilidad para buscar y
analizar informacion proveniente de
fuentes diversas)

Capacidad para identificar, plantear
y dar solucién a problemas

Toma de decisiones

Capacidad creativa

Capacidad critica y autocritica
Habilidad para trabajar de manera
autbnoma

a través de un cuadro sindptico dar
a conocer sus resultados.

Definir y obtener la imagen que se
tomara como caso de estudio

Para cada etapa del procesamiento
de la imagen, se implementara al
menos el algoritmo que sea mas
representativo para obtener el
resultado deseado de cada etapa.

A lo largo de este subtema, se
llevaran a cabo diversas practicas
de laboratorio que guiaran al
estudiante desde la captura o
adquisicion de la imagen para su
procesamiento hasta finalizar con
un formato de la imagen para
aplicarlo en el clasificador que se
disefiara en el subtema siguiente.
De acuerdo al tema seleccionado, el
equipo investigara los diferentes
elementos que estaran inmersos en
el Sistema Automético de
Reconocimiento de Patrones
(SARP) a desarrollar.

El equipo de trabajo identificara el o
los objetos 0 medios que seran
captados por el sistema de vision y
de acuerdo esto, analizara las
posibles opciones y medios para su
adquisicion.

Por equipo, definirhn de wuna
manera detallada, cada una de las
fases que conforman un sistema de
vision, identificando como parte
medular de cada fase, los modelos
matematicos que las definen, las
diversas técnicas, algoritmos o
procesos inmersos en estos. A
través del uso de herramientas de
estudio (cuadro sindptico, informe
técnico, diagramas, mapas
conceptuales entre otras) daran a
conocer estos resultados.
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e Al finalizar este tema se debera
tener terminada la fundamentacion
del proyecto a realizar y la
planeacion del mismo. Se debera
emitir un reporte donde se den a
conocer los avances que se tienen.

Nombre de tema

Técnicas de clasificacion (aprendizaje automatico)

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Conoce diferentes algoritmos de
clasificacion, y determina como
implementarlo en un sistema de vision.
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

informacién (habilidad para buscar y
analizar informacién proveniente de
fuentes diversas)

e Capacidad para identificar, plantear
y dar solucion a problemas

e Toma de decisiones

¢ Capacidad creativa

e Capacidad critica y autocritica

¢ Habilidad para trabajar de manera
autonoma

e Dar respuestas a un cuestionario
introductorio al tema.

e ElI (la) estudiante investigara el
concepto de aprendizaje automatico
y sus caracteristicas y tipos que
existen. A través de un informe dara

a conocer los resultados de su
bdsqueda, en el cual a través de
una tabla indicard el tipo de
aprendizaje, una descripcion de
éste y hacia qué tipos de aplicacion
se orienta.

e En equipos de maximo tres

personas analizardn cada una de
las técnicas indicadas en este tema,
y ubicaran las caracteristicas que
las definen, los algoritmos
involucrados en éstas, los tipos de
clasificacibn inmersas en estas
técnicas y hacia qué tipo de
representacion se orientan.

o Disefiar e implementar el sistema
de clasificacién para el sistema de
vision que se estd siguiendo como
caso de estudio en la asignatura.

e De acuerdo al tema seleccionado a
desarrollar, investigara el equipo de
trabajo, el modelo de
representacion de datos, la forma
de cémo se hara la extraccion de
caracteristicas, la determinaciéon o
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seleccibon de variables a ser
analizadas, definir las clases a
detectar, y las caracteristicas que
debera tener el clasificador.

Definr el o los modelos
matematicos que identifiquen el tipo
de clasificador seleccionado.

De acuerdo al conjunto de
caracteristicas o clases definidas en
el tema anterior, el equipo de
trabajo seleccionaré e implementara
el tipo de técnica de clasificacion a
utilizar (modelo de aprendizaje).

En el transcurso de este tema y el
siguiente se debera trabajar en las
etapas de ejecucibn 'y de
evaluacion.

Al finalizar el tema debera emitir un
reporte de avances del proyecto.

Nombre de tema

Introduccion a la vision 3D

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Conoce los principios basicos de la vision
activa y 3D que puede ser aplicada a
sistemas de navegacion.

Genéricas:

e Conocimientos sobre el éarea de
estudio y profesién

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica

¢ Capacidad de organizar y planificar

¢ Comunicacion oral y escrita en su
propia lengua

e Capacidad de comprension de
lecturas en una segunda lengua

¢ Habilidades de gestion de

Dar respuestas a un cuestionario
introductorio al tema.

Investigar y analizar el concepto de
vision activa y donde se aplica.
Investigar, analizar y plasmar
resultados sobre cédmo se lleva a
cabo la deteccion de movimiento de
una escena dentro de un sistema
de vision.

Investigar, analizar y plasmar
resultados sobre cédmo se lleva a
cabo la creacibn de escenas a
través de multiples imagenes dentro
de un sistema de vision.

Desarrollar una practica que
permita la generacibn de una
escena a través de varias
imagenes.
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informacion (habilidad para buscar y
analizar informacion 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
auténoma

Investigar, analizar y plasmar
resultados sobre como se lleva a
cabo la creaciéon de escenas en un
sistema de navegacion.

Investigar y analizar el concepto de
vision 3D y donde se aplica.

Definir que es la visibn monocular.
Investigar, analizar y plasmar los
resultados de como se lleva a cabo
la calibracion y los componentes
inmersos dentro de un modelo de
vision 3D.

Investigar, analizar y plasmar los
resultados de como se lleva a cabo
la vision estereoscoOpica dentro de
un modelo de vision 3D.

Al término de este tema, se debera
tener concluido el proyecto de la
asignatura el cual debera ser
expuesto ante el grupo, y si hay
exposicion global de proyectos de la
carrera, también tendra que ser
presentado en este marco.

Como resultado final del proyecto,
deberan dar escritura bien sea a
ensayo o0 articulo, dependera del
tiempo, donde den a conocer sus
resultados.

8. Préctica(s)

Definir un Sistema de Vision y que ofreceria éste.
Definir el tipo de dispositivo donde se alojara dicho sistema y la manera en la que

se hara la adquisicién de las imagenes.

Llevar a cabo el procesamiento de digitalizacion de las imagenes capturadas.

Reducir el ruido.
Deteccion de bordes.

Segmentado y etiquetado de objetos

Manejo de formato de color
Binarizacién de la imagen
Suavizado y filtrado
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Transformaciones morfologicas

Tratamiento de textura

Contornos

Agrupamiento de regiones

Disefiar el clasificador.

Implementar el clasificador.

Probar y validar el clasificador.

Aplicar el modelo.

Interpretar los resultados.

Mezcla de imagenes

o Cabe mencionar, que el desarrollo de estas practicas estaran relacionadas

con el proyecto de la asignatura, el cual debera estar orientado a disefiar e
implementar un sistema de vision capaz de resolver un problema real.

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 diagndstico realizado, mismo
que permite a los estudiantes lograr la comprension de la realidad o situacion
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 0 comunitario, el disefio de un
modelo, entre otros, segun el tipo de proyecto, las actividades a realizar los
recursos requeridos y el cronograma de trabajo.

Ejecucidn: consiste en el desarrollo de la planeacion del proyecto realizada por
parte de los estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervenciéon
(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-
profesién, social e investigativo, ésta se debe realizar a través del reconocimiento
de logros y aspectos a mejorar, se estard promoviendo el concepto de
“evaluacién para la mejora continua”, la metacogniciéon, el desarrollo del
pensamiento critico y reflexivo en los estudiantes.
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El (la) docente debe:

e Ser conocedor de la disciplina que esta bajo su responsabilidad, conocer su
origen y desarrollo historico para considerar este conocimiento al abordar los
temas. Desarrollar la capacidad para coordinar y trabajar en equipo; orientar el
trabajo del 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 interaccién 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 construccion de nuevos conocimientos.

e Propiciar actividades de metacognicion. Ante la ejecuciéon de una actividad,
sefialar o identificar el tipo de proceso intelectual que se realiza: una identificacion
de patrones, un andlisis, 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: identificacion de los diferentes tipos de variables a identificar dentro de
un contexto y de ahi realizar la discriminacién necesaria, o0 tipos de datos que
pueden existir de acuerdo al tipo de sefial captada, propiciar procesos
sistematizados para las diferentes técnicas de clasificacion utilizadas en el
reconocimiento de algun patron en cuestion, elaboracion de un plan de acciones a
partir del patrén obtenido a partir de una serie de observaciones producto de un
experimento: sintesis.

e Propiciar actividades de buUsqueda, seleccion y andlisis de informacion en
distintas fuentes. Ejemplo: buscar y contrastar definiciones de las diferentes
técnicas de clasificacion, identificando puntos de coincidencia entre unas y otras
técnicas e identificar las propiedades y usos para una situacién concreta.

e Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacion, el intercambio
argumentado de ideas, la reflexion, 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 médulo de la especialidad a la que ésta da soporte, para
desarrollar una visiéon interdisciplinaria en el (la) estudiante. Ejemplos: La redes
neuronales dan soporte a los enfoques de clasificacion del reconocimiento de
patrones, esta asignatura también se relaciona con la de Tecnologias NG en
cuestiéon del disefio de la interfaz natural de interaccion con el usuario, o para
encontrar patrones en la informacién obtenida de las imagenes vy facilite la toma
de decisiones o en su caso adecue la aplicacion a las preferencias del usuario.

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

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

e Propiciar el desarrollo de actividades intelectuales de induccion-deduccion vy
andlisis- sintesis, que encaminen a él (la) estudiante hacia la investigacion.

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

e Proponer problemas que permitan al estudiante la integracion de contenidos de la
asignatura y entre distintas asignaturas, para su analisis y solucion.

e Relacionar los contenidos de la asignatura con el cuidado del medio ambiente; asi
como con las practicas de una ingenieria con enfoque sustentable.

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

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

e 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 debera llevarse al cabo un examen de diagnéstico que
permita al (Ia) docente evaluar los conocimientos previos sobre el tema a tratar
por parte del 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 coevaluaciéon 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.

¢ 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.
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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 evaluacion contemple la recopilacion de evidencias de aprendizaje
suficientes para que el estudiante tenga la certeza de que ha adquirido o
desarrollado sus competencias.

e Se recomiendan los siguientes instrumentos de evaluaciéon (dichos instrumentos
comprenderan el portafolio del (de la) estudiante: resimenes, sintesis, glosarios,
cuestionarios, reportes, informes, crucigramas, tripticos, collages, ensayos,
presentaciones electrénicas, organizadores graficos (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 participacion en clase, exposicién de trabajos, realizacién
de ejercicios practicos, lectura y analisis de textos, redaccién de textos,
participacion en debates, foros, didlogos e informe de una investigacion
documental.

e Descripcion de otras experiencias concretas que se obtendran al participar en
eventos, conferencias, paneles de discusién o cualquier otro medio didactico-
profesional que trate sobre la materia y que deban realizarse durante el curso
académico.
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