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1. DATOS GENERALES

Nivel Educativo:

Licenciatura

Nombre del Plan de Estudios:

Licenciatura en Ingenieria en
Computacién

Ciencias de la

Modalidad Académica:

Presencial

Nombre de la Asignatura:

Sistemas Interactivos Modernos

Ubicacion:

Nivel Formativo

Correlacion:

Asignaturas Precedentes:

Lenguajes de Programacion

Asignaturas Consecuentes:

Ninguna

2. CARGA HORARIA DEL ESTUDIANTE

Horas por semana Total de I:)gg:tg:
Conceple Teoria Practica hora_s por por
periodo .
periodo
Horas teoria y practica
(16 horas = 1 crédito) 3 2 90 6
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3. REVISIONES Y ACTUALIZACIONES

Gonzalez Calleros Juan Manuel
Guerrero Garcia Josefina
Olmos Pineda lvan

Olvera Lopez Arturo

Autores:

Fecha de diseno:| 11 de marzo de 2019

Fecha de la ultima actualizacién:
Fecha de aprobacion por parte de
la academia de area, |30 de abril de 2019
departamento u otro.

Revisores:

Sinopsis de la revision y/o| Se disefio el contenido tematico de la materia de forma
actualizacion: | integral, dado que es una asignatura de nueva creacion.

4. PERFIL DESEABLE DEL PROFESOR (A) PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA:

Disciplina profesional:| Ciencias de la Computacion, Tecnologias de la
informacion, Informatica o Areas afines

Nivel académico:| Maestria

Experiencia docente:| Minima 2 afios

Experiencia profesional:| Minima 2 afos

5. PROPOSITO:

Formar de manera integral profesionales en Ingenieria en Ciencias de la Computacion capaces
de implementar con conocimientos interdisciplinarios sistemas interactivos con un enfoque
moderno utilizando tecnologias de realidad mixta e interfaces de usuario naturales. A través
del desarrollo de proyectos, aprendera técnicas practicas para crear prototipos de forma rapida
y sencilla. Adicionalmente, se obtendran los conocimientos y las competencias necesarias para
aplicarlos en la solucién de problemas reales mediante el andlisis, modelado y disefio de
sistemas complejos.

PE: Licenciatura en Ingenieria en Ciencias de lo Computacion

7 Sistemas Interactivos Modernos
f\/l INERVA
“Fl presente documento es Propiedad Intelectual de la Benemeérita Universidod Autonoma de Puebla, conforme a lo previsto en el articulo 8 de su Ley 137 del
Estatuto Organico Universitario. La utilizacion del misme, es para uso exclusiva de la Benemérita Universidad Auténoma de Puebla y los integrantes de la
comunidad universitaria, en cumplimiento de los fines de docencia, investigacion y extension de la cultura. Queda estrictamente prohibida la reproduccidn
total o parcial de su contenido o cualquier use, distintos a los sefialados en el pérrafo anterior™.



Benemérita Universidad Autonomade Puebla
Vicerrectoria de Docencia

Direccion General de Educacion Superior
Facultad de Ciencias de la Computacion

10. CRITERIOS DE EVALUACION

Criterios Porcentaje
Actividades Objetivo 30
Practicas de Laboratorio 25
Portafolio 5
Proyecto final 40
Total 100%

11. REQUISITOS DE ACREDITACION

Estar inscrito como alumno en la Unidad Académica en la BUAP.

Asistir como minimo al 80% de las sesiones para tener derecho a exentar por evaluacion
continua y/o presentar el examen final en ordinario o extraordinario.

Asistir como minimo al 70% de |las sesiones para tener derecho al examen extraordinario.
Cumplir con las actividades academicas y cargas de estudio asignadas que sefale el PE.

Notas:
a) La entrega del programa de asignatura con sus respectivas actas de aprobacion, debera
realizarse en formato electronico, via oficio emitido por la Direccion o Secretaria Académica a

la Direccion General de Educaciéon Superior.
b) La planeacion didactica debera ser entregada a la coordinacion de la licenciatura en los
tiempos y formas acordados por la Unidad Académica.
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9. EJES TRANSVERSALES

Eje (s) transversales Contribucién con la asignatura
Formaciéon Humana y Social Promover una actitud de trabajo en equipo
desarrollando la capacidad de adaptarse a
nuevas situaciones. Promover la capacidad
de generar nuevas ideas respetando las
ideas de otros. La utilizaciéon de foros en
temas asociados de realidad mixta e
interfaces naturales y sus aplicaciones.
Desarrollo de Habilidades en el uso de las | Utilizacién de sistemas de gestion de
Tecnologias de la Informacion y la|contenido para el alojamiento de la
Comunicacion informacién y uso de e-mail, chat, foros y
blogs para la comunicacion entre el profesor
y estudiantes. Busqueda de informacion en
fuentes confiables electronicas de temas
relacionados a la materia y a su proyecto.
Desarrollo de Habilidades del Pensamiento | Desarrollo de competencias del alumno para
Complejo analizar las  problematicas  sociales,
ambientales y/o tecnolbgicas, proponiendo
soluciones factibles, aplicando procesos
cognitivos, como: comprension, analisis y
sintesis, clasificacion, disefio, creacion,
evaluacion y toma de decisiones. Desarrollo
de pensamiento creativo para plantear las
soluciones del problema y el pensamiento
critico para identificar la mejor propuesta.

Lengua Extranjera Comprension de los documentos, libros,
articulos y espacios Web en inglés respecto
de la asignatura y especializados en el area.
Innovacién y Talento Universitario Aplicacién de sus talentos para innovar en el
diseno de proyectos con calidad que
resuelvan problemas de la vida real
utilizando realidad mixta e interfaces
naturales.

Educacion para la Investigacion Se fomenta el habito de investigar e
implementar procesos de analisis y diseno
de sistemas, asi como los cambios continuos
de la tecnologia invita al alumno a estar en
una constante investigacion de los avances
de desarrollo de sistemas de realidad mixta
e interfaces naturales.
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8. ESTRATEGIAS, TECNICAS Y RECURSOS DIDACTICOS

Estrategias y técnicas didacticas

Recursos didacticos

Estrategias de aprendizaje:
e Lectura y comprension
e Reflexion
e Comparacion
e Resumen
Estrategias de ensenanza:
e ABP
e Aprendizaje activo
e Aprendizaje cooperativo
e Aprendizaje colaborativo
e Basado en el descubrimiento
Ambientes de aprendizaje:
e Aula
e L aboratorio
e Simuladores
e Lenguajes de especificacion y
modelado.
Técnicas
e grupales
e de debate
e del didlogo
e de problemas
e de estudio de casos
e cuadros sindpticos
e mapas conceptuales
e para el analisis
e comparacion
e sintesis
e mapas mentales
e lluvia de ideas
¢ analogias
Exposicion.

v Libro del area de Ingenieria de
Software
v' Pizarrén
v" Materiales audiovisuales:
o extractos de peliculas

v Servicios telematicos:
o péaginas Web
Weblog
Tours virtuales
Podcast
Webquest
Correo electronico
Chats
Foros
Unidades didacticas y Cursos
on-line
TV y video interactivos

O 0O 0O 0O 0O 0 0 0

O
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Unidad de

interactivos con
interfaces naturales

Aprendizaje Contenido Tematico Referencias
Desney, T., &
Vanderdonckt , J. (2019)
Human-Computer
Interaction Series.
Springer, London.
4. Sistemas 4.1 Modelado del cuerpo humano

4.2 Interaccion basada en gestos

Park, C. W, &
Alderman, J. (2018).
Designing Across
Senses: A Multimodal
Approach to Product
Design. " O'Reilly Media,
Inc.".

PE: Licenciatura en Ingenieria en Ciencias de lo Computacion

MiniTA
“Fl presente documento es Propiedad Intelectual de la Benemeérita Universidod Autonoma de Puebla, conforme a lo previsto en el articulo 8 de su Ley 137 del

Estatuto Organico Universitario. La utilizacion del misme, es para uso exclusiva de la Benemérita Universidad Auténoma de Puebla y los integrantes de la
comunidad universitaria, en cumplimiento de los fines de docencia, investigacion y extension de la cultura. Queda estrictamente prohibida la reproduccidn

total o parcial de su contenido o cualquier use, distintos a los sefialados en el pérrafo anterior™.

Sistemas Interactivos Modernos



Benemérita Universidad Autonomade Puebla
Vicerrectoria de Docencia

Direccion General de Educacion Superior
Facultad de Ciencias de la Computacion

Unidad de
Aprendizaje

Contenido Tematico

Referencias

2. Andlisis y disefo
de interfaces de
usuario

2.1 Metodologias para el disefio de
sistemas interactivos modernos

2.2 Analisis de sistemas interactivos
modernos

2.3 Diserio de sistemas interactivos
modernos

2.4 Evaluacién de sistemas
interactivos modernos

Shneiderman, B.,
Plaisant, C., Cohen, M.,
Jacobs, S., EImqyist, N.,
&  Diakopoulos, N.
(2016). Designing the
user interface: strategies
for effective human-
computer interaction.
Pearson.

Maher, M. L., & Lee, L.
(2017). Designing for
gesture and tangible
interaction.  Synthesis
Lectures on Human-
Centered Interaction,
10(2), i-111.

3. Sistemas
interactivos de
realidad mixta

3.1 El continuo de realidad mixta

3.2 Sistemas interactivos de realidad
aumentada

3.3 Modelado 3D para realidad mixta

3.4 Sistemas interactivos de realidad
virtual.

Shneiderman, B.,
Plaisant, C., Cohen, M.,
Jacobs, S., EImqyist, N.,
&  Diakopoulos, N.
(2016). Designing the
user interface: strategies
for effective human-
computer interaction.
Pearson.

Gallud, J. A. (2013).
New trends in
interaction, virtual reality
and modeling. V. M.
Penichet, & A. Penalver
(Eds.). London:
Springer.

Peters, T. M., Linte, C.
A., Yaniv, Z., & Williams,
J. (Eds.). (2018). Mixed
and Augmented Reality
in Medicine. CRC Press.

PE: Licenciatura en Ingenieria en Ciencias de lo Computacion

Estatuto Organico Universitario. La utilizacion del misme, es para uso exclusiva de la Benemérita Universidad Auténoma de Puebla y los integrantes de la
comunidad universitaria, en cumplimiento de los fines de docencia, investigacion y extension de la cultura. Queda estrictamente prohibida la reproduccidn

total o parcial de su contenido o cualquier use, distintos a los sefialados en el pérrafo anterior™.

f\/l\\l RVA

“Fl presente documento es Propiedad Intelectual de la Benemeérita Universidod Autonoma de Puebla, conforme a lo previsto en el articulo 8 de su Ley 137 del

Sistemas Interactivos Modernos




Benemérita Universidad Autonomade Puebla
Vicerrectoria de Docencia

Direccion General de Educacion Superior
Facultad de Ciencias de la Computacion

7. CONTENIDOS TEMATICOS

Unidad de
Aprendizaje

Contenido Tematico

Referencias

1. Introduccion

1.1. Tendencias tecnolégicas actuales

1.2. Dispositivos de hardware
avanzados

1.3. Paradigmas interactivos modernos

Desney, T., &
Vanderdonckt , J. (2019)
Human-Computer
Interaction Series.
Springer, London.

Park, C. W, &
Alderman, J. (2018).
Designing Across
Senses: A Multimodal
Approach to Product
Design. " O'Reilly Media,
Inc.".

Shneiderman, B.,
Plaisant, C., Cohen, M.,
Jacobs, S., EImqyist, N.,
&  Diakopoulos, N.
(2016). Designing the
user interface: strategies
for effective human-
computer interaction.
Pearson.

Maher, M. L., & Lee, L.
(2017). Designing for
gesture and tangible
interaction.  Synthesis
Lectures on Human-
Centered Interaction,
10(2), i-111.

Gallud, J. A. (2013).
New trends in
interaction, virtual reality
and modeling. V. M.
Penichet, & A. Penalver
(Eds.). London:

Springer.

PE: Licenciatura en Ingenieria en Ciencias de lo Computacion

“Fl presente documento es Propiedad Intelectual de la Benemeérita Universidod Autonoma de Puebla, conforme a lo previsto en el articulo 8 de su Ley 137 del
Estatuto Organico Universitario. La utilizacion del misme, es para uso exclusiva de la Benemérita Universidad Auténoma de Puebla y los integrantes de la
comunidad universitaria, en cumplimiento de los fines de docencia, investigacion y extension de la cultura. Queda estrictamente prohibida la reproduccidn

f\/l\\l RVA

total o parcial de su contenido o cualquier use, distintos a los sefialados en el pérrafo anterior™.

Sistemas Interactivos Modernos




Benemérita Universidad Autonomade Puebla
Vicerrectoria de Docencia

Direccion General de Educacion Superior
Facultad de Ciencias de la Computacion

6. COMPETENCIAS PROFESIONALES:

El desarrollo de sistemas interactivos modernos con realidad mixta o interfaces de usuario
naturales requiere de un conjunto de competencias para hacerlo con calidad. Se identifican las

siguientes:

e Disefar soluciones de sistemas de cdmputo soportadas en modelos de proceso,
metodologias y herramientas para resolver problemas.

e Aplicar los avances tecnoldégicos mas recientes en las areas de desarrollo de
aplicaciones de software, tratamiento de datos, redes de computadoras, sistemas
empotrados, control digital y robética con el fin de dar soluciones innovadoras a
problemas en el desarrollo cientifico-tecnoldgico del pais.

Justificacion:

Las competencias se justifican debido a que el alumno adquiere conceptos relacionados con
las principales tecnologias de realidad mixta e interfaces de usuario, que son la base para el
desarrollo de aplicaciones tecnoldgicas. Estas soluciones, se apoyan de la adopcion de

metodologias de disefio centrado en el usuario, asi como de experiencia de usuario.
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