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II. PROPÓSITO GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE 

Introducir al estudiante a los principales tópicos de la nueva era de la computación, denominada cómputo ubicuo, 
incluyendo a las tecnologías del cómputo móvil, analizándose los tópicos y propuestas de investigación relevantes, así 
como las tendencias de la industria. El estudiante deberá ser capaz de diseñar, implementar y evaluar sistemas móviles y 
ubicuos utilizando infraestructura y tecnología novedosa.  
 

 
II. PROPÓSITO GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE 

Desarrollar un proyecto que involucre el uso de tecnologías relacionadas con el cómputo móvil o ubicuo a grande escala 
colaborando con un grupo de personas interdisciplinario 
 
  

 IV. EVIDENCIA DE DESEMPEÑO 
Exposiciones grupales de los avances del desarrollo del proyecto 
Presentación del estado del arte acerca de una línea de investigación del cómputo ubicuo o móvil 
Críticas de artículos publicados en el área 
Un prototipo de aplicación funcional utilizando tecnología móvil o ubicua 
 
 
 



 
V. DESARROLLO POR UNIDADES 

Nombre de la unidad: 
Introducción al cómputo móvil y ubicuo  
Competencia: 
Entender los conceptos básicos asociados a la computación ubicua e identificar sus retos 
Contenido temático: 
1. La computadora del siglo 21: Visión general del cómputo 

ubicuo 
2. Presente, pasado y futuro del cómputo ubicuo 
3. Retos del cómputo ubicuo 

Duración:  6 horas 

Nombre de la unidad: 
Sistemas conscientes del contexto  
Competencia: 
Identificar oportunidades y a las complejidades asociadas al desarrollo de aplicaciones conscientes del contexto 
Contenido temático: 
1. ¿Que es cómputo consciente del contexto? 
2. Aplicaciones conscientes del contexto 
3. Estimación de contexto 
4. Derivación de contexto 
5. Captura y acceso automático de información 

Duración:  12 horas 

Nombre de la unidad: 
Interfaces/Pantallas ambientales y tangibles  
Competencia: 
Identificar oportunidades y a las complejidades asociadas al desarrollo de pantallas ambientales y tangibles 
Contenido temático: 
1. Interacción natural con dispositivos 
2. Entradas y salidas implícitas y distribuidas 
3. Integración de medios físicos y digitales 
 

Duración:  12 horas 



Nombre de la unidad: 
Objetos usables  
Competencia: Identificar oportunidades y a las complejidades asociadas al desarrollo de objetos usables 
 
Contenido temático: 
1. Problemas en el uso y desarrollo de micro-tecnologías 
2. Aplicaciones con objetos usables 
3. Uso de todos los días 

Duración:  6 horas 

Nombre de la unidad: 
Campo de aplicación para Ubicomp  
Competencia: 
Identificar oportunidades valiosas de aplicación del cómputo ubicuo 
  
Contenido temático: 
1. Hospitales 
2. Cognición asistida 
3. Sustantibilidad ambiental 
4. Viajes automatizados 
5. Casas y oficinas incrementadas con tecnología ubicua 

Duración:  12 horas 

Nombre de la unidad: 
Tópicos de redes para cómputo móvil  
Competencia: 
Identificar oportunidades del cómputo móvil y formular programas sencillos que ejemplifiquen las complejidades 
asociadas al desarrollo de aplicaciones móviles 
Contenido temático: 
1. Problemas en cómputo móvil y nomádico 
2. Comunicaciones inalámbricas 
3. Movilidad en redes IP 
4. Redes móviles Ad-Hoc 
5. Redes inalámbricas de sensores 
 

Duración:  12 horas 



Nombre de la unidad: 
Diseño y etnografía para el desarrollo de ubicomp Competencia: 
Diseñar un sistema ubicuo o móvil de complejidad alta 
Contenido temático: 
1. Aspectos sociales de Ubicomp 
2. Diseño contextual  
3. Interacción humano-computadora 
4. Nuevos modelos de interacción 
5. Métodos y herramientas de ubicomp 
 
 

Duración:  12 horas 

Nombre de la unidad: 
Infraestructuras para el desarrollo de Ubicoimp  
Competencia: 
Implementar el sistema del sistema móvil o ubicuo diseñado utilizando una infraestructura que facilite su desarrollo 
Contenido temático: 
1. Agentes de software 
2. Phidgets 
3. Middlewares, kits y frameworks en Ubicomp 
 
 

Duración:  6 horas 

Nombre de la unidad: 
Evaluación de ubicomp  
Competencia: 
Realizar una evaluación preeliminar del sistema implementado 
Contenido temático: 
1. Métodos de evaluación 
2. Métricas para valorar el uso de sistemas ubicuos 
3. Aspectos socio-técnicos 
 
 

Duración:  6 horas 



Nombre de la unidad: 
Problemas y críticas de Ubicomp  
Competencia: 
Identificar problemas abiertos y oportunidades de investigación en Ubicomp 
Contenido temático: 
1. Privacidad en Ubicomp 
2. Personas proactivas contra aplicaciones proactivas 
3. Administración de incertidumbre 

Duración:  8 horas 

 
 

VI. ESTRUCTURAS DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO 
No. de 

práctica 
Competencia(s) Descripción Material de apoyo Duración 

1 Usar el depurador y el 
ambiente de desarrollo para 
el curso 

Familiarizarse con tecnologías de 
sensado de información de contexto 

Computadora, 
acceso a diferentes 
compiladores y 
diferentes sistemas 
operativos 

1 sesión 

2 Usar el tinyOS y motes Desarrollar una red de sensores y una 
aplicación simple sobre la misma 

Motes y middleware 
de tinyOs 

2 sesiones 

3 Usar el kit de phidgets o 
métodos de reconocimiento 
de objetos 

Desarrollar una pantalla ambiental o 
una tangible  

Phidgets y touchlib 2 sesiones 

4 Usar agentes inteligentes Desarrollar un sistema multiagentes Middelware SALSA 1 sesion 



 
VII. METODOLOGÍA DE TRABAJO 

Tareas y lecturas 
La crítica de artículos de relevancia científica será empleada en los trabajos extra-clase que se pedirán al estudiante 
sobre temas de actualidad o sobre temas que se verán posteriormente en clase. El propósito de estas tareas es el 
fomentar en el estudiante el hábito de la lectura y crítica sobre trabajos de relevancia internacional. 
 
Exposición 
Los estudiantes deberán de preparar un tema relevante a la materia y exponerla en clase. El propósito de estos trabajos 
es que el estudiante aprenda hacer investigación por su cuenta sobre temas del área. Las fuentes serán tanto en el 
idioma inglés como español. Los reportes deberán contener las referencias que se utilizaron para la realización del trabajo 
y debe contar imprescindiblemente una conclusión personal acerca de la investigación. El maestro debe enfatizar a los 
estudiantes que los reportes escritos sean claros y bien redactados, recalcándoles también las faltas de ortografía. 
 
Exámenes 
El maestro deberá aplicar al menos 1 examen de conocimientos durante el curso, de tal manera que refuercen los 
conocimientos aprendidos durante la clase. Los exámenes podrán ser de varios tipos, tales como: de preguntas abiertas, 
opción múltiple, crucigramas o mapas mentales. 
 
Proyecto final de cursos 
El estudiante deberá crear un sistema utilizando tecnología ubicua o móvil. El propósito de esta tarea es permitir al 
estudiante aplicar todo lo aprendido en clase. 
 



 
VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

La evaluación total del curso consistirá de un examen teórico, tareas, críticas de lecturas, proyecto final con un demo y 
reporte escrito, así como, una exposición oral con un reporte escrito. 
 
Los porcentajes de evaluación son los siguientes: 

• Exámenes                                25% 
• Tareas, lecturas y prácticas     20% 
• Exposición                                20% 
• Proyecto final                           35% 

 
 
Criterios de acreditación: 

• Entregar las tareas, lecturas y prácticas en tiempo y forma 
• Cumplir con la presentación final en tiempo y forma 
• Cumplir con la exposición formal en tiempo y forma 

 
Criterios de evaluación: 

• Realizar las tareas y lecturas de forma individual 
• Colaborar en el desarrollo de las prácticas, proyecto final y exposición con su equipo de trabajo 
• Reportar el porcentaje de lo trabajado de manera individual para todos los trabajos en equipo 
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