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Universidad Nocional de Lujin
Departamento de

i i icas
Ciencias Bisica LUJAN, 1° DE NOVIEMBRE DE 2019

VISTO: El Programa  de 13 asignatura Artefactos
digitales interactivos (11808) - Plan 17.13 Para la carrera
Licenciatura an Eistomas da Informacién, presentado por  la
Divisién Computacién; ¥

CONSIDERANDD:

Qua la Comisién Plan de Estudio ha tomado intervancisan
en el trimite,

Que dicho pregrama ha 3ido tratadn ¥ aprobado por al
Consojo Directive Departamental de Ciencias Basiecas en sg Segidn
ordinaria dol dia 24 de Octubre de 20149,

FPor ollo,

EL CONSEJO DIRECTIVO CEFPARTAMENTAL
CE CIENCIAS BASICAS
Dl 5 PgNE:

ARTICULD 1°.- APROBAR ol programa de la asignatura Artefactos
digitales Interactives {lig08} =~ Plan 17.13 pPara la carrera
Licenciatura en Sistemas da Informacidn, que como Anexo I forma
parte de la presonte Disposicién. -

ARTICULO 2%,- Establecor que el mismo tendra wvigencia para loa
aflos 2020/2021.-

ARTICULD 3°,- Registrese, comuniquese, cumplido, archivese.

DISPOSICIGN DISPCD-CBLUJ: O0Q04£42~149
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DENOMINACION DE LA ACTIVIDAD: 11808 — Artefactos digitales interactivos,

TIPO DE ACTIVIDAD ACADEMICA: TALLER

CARRERA: LICENCIATURA EN SISTEMAS DE INFORMACION

PLAN DE ESTUDIOS: 17.13

DOCENTE RESPONSABLE:
BORDIGNON, Fernando, - Profesar adjunto

EQUIPO DOCENTE:
IGLESIAS, Alejandre Adridn, - Ayudante de primera

ACTIVIDADES CORRELATIVAS PRECEDEMTES:
PARA CURSAR:
PARA APROBAR,

CARGA HORARIA TOTAL: HORAS SEMANALES: 4 - HORAS TOTALES 64
DISTRIBUCION INTERNA DE LA CARGA HORARIA;

TEORICO: 1 HS

PRACTICA; 3HS

PERIODO DE VIGENCIA DEL PRESENTE PROGRAMA: 2020-2021

-
&




442

UNIVERSIDAD MACIONAL DE LLUAN
DEPARTAMEIENTO DE

PROGRAMA OFICIAL
26

OMTEMI 1] 1

No pasee, es un espacio curricular oplativo.

DA, co AS

El disefio y desarrollo de dispositivos electrénicos digitales estuvo exclusivamente, de manera
tradicional, en manos de profesionabes de disciplings afines a ingenieria electrénica. El costo y la
disponibilidad de las herramientas y bos clementos necesarios para la creacion, incuso de prototipos de
€stos artefactos, impedia que profesionales de ofras Sreas puedan tener la posibilidad de poner a
prucha sus ideas o proyectos,

En [a actualidad éstos dispositives, se han vuelto cada vez mis complejos, permitiends que cuenten can
procesadores capaces de ejecutar programas escritos (compilados o no} en lenguajes de alto nivel. Al
mismao tiempo, Las interfaces de hardware se han hecho tambidn mas accesibles, tanto en costos comao
en complejfidad, permitiendo que personas con conocimicntos bdsicos de electrinica digital sean
capaces de construir prototipos con cierto grado de complejidad,

En esta linea, el crecimiento del movimiento del software ¥ €l hardware librey [disefios abiertos de
objetos y artefactos electrdnicos) ha permitido el desarrolio de plataformas de prototipado abiertas para
el desarrollo de tales dispositives, En complemento, e acceso a herramientas de fabricacion digital,
(aquellas gue permiten materializar objetos a partir de disedos digitales) antes restringidas a
laboratorios de investigacion y desarrollo de grandes empresas se han vusho mas popalares ¥ atcesibles.
Estos tres sucesos en simultanco han facilitado y reducide los costos para el desarrollo integral de
prototipos de artefactos interactivos digitales, teniendo en cuenta tres dimensiones: hardwiare, software
Y At mecincas.

El fendmena creciente de “Internet de las Cosas™{loT) (el cual describe el avance ¥ la ponetracidn de
internet en dispositivos cada vez mas varlados que abarcan desde clectrodomésticas 2 automdwilesl,
supone nuevos retos para [ disciplina informdtica. Experimentar con plataformas ahiertas para disefiar y
crear prototipos de objetos de tales caracteristicas permite un abordaje significativo de este scasistena
creciente de dispositivos, plataformas y servicios.

En este contexto y por tales motivos, se considera que el desarrollo de las competencias y habilidades
necesarias paca la creacion de prototipos de artefactos electronicos digitabes, resultan pertinentes para
el profesional de Sistemas de Informacién, constituyendo un aporte distintiva al perfil de los egresados
inferesados.

1 "Embed nystem” htipfnternetofthingsagenda fechtarpet comdefinition/embedded-sydem

2 "Whats b epenhardwane® hitpafooensoure e comiresouroe st st t-ooen-hardware

A "Digital modeling and fabrication® htipufsearchmanufacturingerp. bech barget com./definition/Digital modsling-snd-labricabion
4 *The iberiet of Thirgs: How the next evohution of the Internet Cahnging Everything ",

hittp/ feewres ciscn comye/damen _ufabout/ac 79/ docs innovoT_IBSG_0411FINAL pof

OBIETIVOS GEMERALES
Como objetive principal,:
®  Adquirir habilidades necesarias para disefar y construir prototipos de artefactos interacti
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Como objetivos secundarias:

* Comprender el alcance de Jas tecnologias de bos sistemas embebidos, desarrollando criterios
tue permitan determinar sus mbitos de aplicacian.

* Conccer el contexto y ol impacto social y econdmico de éstas tecnologias,

* Reconocer a bos objetos digitales interactivos coma una oportunidad de realizar proyectos
rultidisclplinarios de resolucisn de problemas,

*  Desarrollar 3 capacidad de documentar prototipos de hardware, redactando informes de
desarrolio y reportes téenicas,

*  Adquirir conocimientos en la utilizacién de diversas interfaces de comunicacién tanto para
mddulos de hardware como de softwiare,
Capacidad para disefiar y materializar plezas Hsicas simples a través de software de disefia
asistida por computadora,
Conocer plataformas de integracian de servicios de laT.

*  Comunicar sus conocimientos, resultados de investipacian a pares y/o superiores en
presentaciones pablicas,

CONTENIDOS

Unidad 1 - Open Hardware
Conceptos de hardhware abierto: orfgenes vy estado actual de  desarrollo. Movimientos tipo "Do It

Yoursell™ {DIY) y su relacidén con los recursos ablertos. Casos: hackers, makers v fablabs. Licencias,
Estudio de proyectes abiertos reconocidos: Raspberry y RepRap,

Unidad 2 - Sisternas embebidos

Conceplos de sistema embebida: origenes, desarrollo v estado actual. Usos oorfentados a la
automatizacidn y hacla los sistemas de control, El profesional de sistemas de informacian ¥ osus
posibilidades de intervencian en procesos de disefio ¥ desarrollo de objetos interactivos digitales. Caso
Arduino: origenes, evelucién, familia, arquitectura, programacidn, shields, scnsores ¥ actuadares tipicos,
Herramientas de prototipado para hardware y software, Elementas de electrdnica digital,

Unidad 3 - Internet de las cosas.

Internet de las cosas: conceptualizacisn, evolucién, estado de desarroflo v tendenclas, Civdadanos
oma sensores. Plataformas, servicios ¥ hemramientas para crear prototipos. Caso de aplicacidn:
Ciudades intelipentes,

Unidad 4 - Fabricacidn digital
Maquinas de control numeérlca: origenss y estade del arte, Técnicas de fabricacian digital: Impresidn 3D y
corte por laser. Elementos de programacién de procesos de materializacidn, Mociones de Codigo :'L‘:'.
Elementos de disefio: herramientas v servicios. Disefio 30 paramétrico. Repositorios dﬂtﬂ}dﬂ
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REQUISITOS DE APROBACION Y CRITERKDS DE CALIFICACION:
COMNDICIONES PARA PROMOVER {SIM EL REQUISITO DE EXAMEN FIMAL)
DE ACUERDO AL ART.27 DEL REGIMEM GEMNERAL DE ESTUMHOS RESHCS-LUL0000996-15
al Tener aprobadas las actividades correlativas al finalizar o turno de examen extragrdinario de
ese cuatrimestre o del segundo cuatrimestre en caso de actividad anual
b) Curnplir con wn minima del B0 % de asistencia para las actividades,
) Aprobar todos los trobajos previstos en este programa, pudendo recuperarse hasta un 25% del
tolal por ausencias o aplazos, y aprobar el examen parcial,
di Aprobar un trabajo final, de acuerdo a las siguientes pautas:

*  Eltrabajo debe ofrecer una solucidn a un problema en conereto,

*  Debe estar correctamente documentado de manera tal que pueda ser replicado por otro

etudiante en el futuro.,
*  Debe constituir tener un prototipo funcional de la solucitn planteada,
*  Debe ser acompadiada de una exposicién oral, donde se presente y defienda el trabajo
realizado,

CONDICIONES PARA APROBAR COMO REGULAR (COM REQUISITO DE EXAMEM FINAL)
DE ACUERDO AL ART.28 DEL REGIMEN GENERAL DE ESTUDIOS RESHCS-LU 00009 96-15
a) estar en condicidn de regular en las actividades correlativas al momenta de su inscripcidan al
cursado de L3 asignatura.
b) Cumplir can un minimo del 80 % de asistencia para las actividades pricticas,
(4] Aprobar todos los trabajos pricticos previstos en pste proprama, pudiendo recuperarse hasta
un 40% del total por ausencia o aplazo
d) Cbtener una calificacién no inferior a cuatro puntos en el trabajo final

EXAMENES PARA ESTUDIANTES EN CONDICION DE LIBRES

1. Para aquellos estudiantes que, habiéndose inscriptos oportunaments en La presenbe actividad
hayan quedado en condicion de libres por aplicacidn da bos articulos 22, 25, 27, 29 a 32 del
Régimen General de Estudios, No podran rendir en tal condician la presente actividad.

2. Para aquellos estudiantes que no cursaron la asignatura y se presenten en condicién de
alumnaos libres en la Carrera, por aplicacion de bos articulos 10 o 19 del Réglmen General do
Estudios, No podrin rendir en tal condicidn la presente actividad,

El alto contenido de actividades practicas y de competencias de igual indale impiden que sea posible
rendir £sta asignatura en concepto de libro,

EL FROCESO DE APRENDIZAJE:

La asignatura, de cardcter de taller, se apoyara pedagogicamente en la teoria de aprendizaje denominada
construcionismo. Este considera al hacer coma una parte importante del proceso de aprendizaje de los
estudiantes que avanzan desde acciones concretas hacia |3 construcclén de conceptos mas abstractos,
en relacidn a sus conacimientos previos v a sus experiencias.

Para lograrlo, desde ef punta de vista didictico v durante of desarrollo de la primera parte del taller, se
utilizaran peduenas Eipulas de clases expositivo-dialogadas que estardn acompaniadas de tutnn'.-nl:i: ¥
.-l-. 1}
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Pricticas. En estis instancias los estudiantes deberin construie diferentes artefactos que en, cada clase,
INCOrPOFarin nueves elementos ¥ conceplos, Luego los estudiantes elepirdn un tema o tecnologls en
particular ¥ desarrollardn por si mismas una clase expositiva donde explicaran ef fundonamiento y
utilidad del tema elegido. El objetivo de esta prictica es que bos estudiantes desarrollen habilidades en la
lectura y comprensitn de especificaciones técnicas propias de las tecnologias utifizadas en la materia ¥

que sean capaces do redactar documentos sobre |a temstca,

Luega de haber adquirido una serie de conocimientos base, se avanzars en el disefio y constrisccidn de
un provecto que deberd dialogar con los contenidos de |3 materia, con los intereses de los estudiantes v

cen un problema que puede ser de la asignatura, de otra drea, de un proyecto institucional o de

investipacidn o bien de una problematica propla de la comunidad universitaria. El equipo docente
acomnpanara La construecién de diche proyecto, mientras que los estudiantes avanzan en la construccion
de un protetipo funclenal que de una posible primera respuesta al problema elegido a la vez que
confeccionan un documento que permitird replicar su disefio por otra persona interesada, Finalments
los estudiantes presentardn su proyecto a toda la comunidad educativa el Gltimo dia de clases. Exto

ultime permiticd por un lado dar valor al trabajo del estudiante (que podrd demostrar sus conocimientas
a través de un objeto compartible) y por atro promocionar [a disciplina informdtica v esta asignatura en
particular, y sus aleances a un piblico mas amplio,

La evaluacién se hard durante el proceso v culminard con la presentacion v defensa del proyecto
realizado.
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