ASIGNATURA DE MASTER:

COMPUTACION UBICUA

Curso 2015/2016
[ (C6digo:31105113)

1.PRESENTACION

La popularizacién de pequefios dispositivos electrénicos con capacidad de comunicacién inalambrica ha dado lugar a una nueva era de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion. Tras los dos periodos anteriores, el de las computadoras centralizadas o mainframes primero, y el

de los ordenadores personales a continuacion, este tercer modelo de interaccién con los ordenadores se ha denominado computacién ubicua (CU).

El objetivo de esta asignatura es proporcionar a los estudiantes los conocimientos y habilidades necesarios para desarrollar y gestionar tanto el

software como las infraestructuras propias de estos sistemas en su futuro trabajo como investigador o profesional.
Esta es una asignatura de caracter optativo, duracioén anual y le corresponden 9 créditos ECTS.
A lo largo de esta primera parte de la guia de estudio se proporciona informacién general de la asignatura, detallando la metodologia empleada para

lograr los resultados de aprendizaje que adquirirdn los alumnos que la cursen. En una segunda parte se proporcionan las orientaciones para el

estudio y realizacion de actividades.

2.CONTEXTUALIZACION

La asignatura Computacién Ubicua contribuye a alcanzar, en mayor o menor medida, todas las competencias basicas y
generales propias del perfil investigador o profesional del Master, favoreciendo con mayor intensidad la adquisicion de las

siguientes:

- Saber aplicar los conocimientos adquiridos y la capacidad de resolucién de problemas en entornos nuevos o poco conocidos
dentro de contextos mas amplios y multidisciplinares relacionados con la Ingenieria de Sistemas y la Ingenieria de Software.

- Demostrar una comprension sistematica del campo de estudio de la Ingenieria de Software o de la Ingenieria de Sistemas,
y el dominio de las habilidades y métodos de investigaciéon relacionados con dicho campo.

- Demostrar la capacidad de concebir, disefiar, poner en practica y adoptar un proceso sustancial de investigacion con

seriedad académica.

- Ser capaz de realizar un analisis critico, evaluacion y sintesis de ideas nuevas y complejas.

- Saber comunicar sus conclusiones -y los conocimientos y razones ultimas que las sustentan- a publicos especializados y no
especializados, a sus colegas, a la comunidad académica en su conjunto y a la sociedad, de un modo claro y sin

ambigledades.

- Ser capaz de fomentar, en contextos académicos y profesionales, el avance tecnolégico dentro de una sociedad basada en

el conocimiento.

- Ser capaz de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular juicios a partir de una informacion que,
siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion de

Sus conocimientos y juicios.

- Realizar una contribucién a través de una investigacion original que amplie las fronteras del conocimiento desarrollando un

corpus sustancial, del que parte merezca la publicacidn referenciada a nivel nacional o internacional.

- Poseer las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser en gran medida

autodirigido o autbnomo.



- Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el desarrollo y/o aplicacion
de ideas, a menudo en un contexto de investigacion.

En cuanto a las competencias especificas, las que se desarrollan en esta asignatura son las siguientes:

- Incorporar mejoras cualitativas sustanciales, bien sea en la elaboracién de software o bien en el desarrollo e implantacion
de sistemas robéticos.

- Concebir, implementar implantar y supervisar nuevas soluciones a los problemas especificos que se le planteen en el

ambito de la investigacion, innovacién y desarrollo de software o de la robética.

De las distintas asignaturas del Master, esta asignatura es la uUnica correspondiente a la materia denominada Sistemas
Moéviles, y esta englobada en el itinerario de Ingenieria de Sistemas Informaticos. Su contribucion resulta de gran interés en
la formacion del futuro investigador o profesional en el campo de la Ingenieria de Software y de los Sistemas Informéaticos,
por la enorme implantaciéon que los sistemas ubicuos tienen en la actualidad y su importancia en el futuro de las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién. Por otra parte, el desarrollo e investigacion en estos sistemas se vera favorecido por el
estudio de las metodologias de desarrollo del software que se estudian en otras asignaturas del Master como “Especificacion
de los Sistemas Software”, “Arquitecturas para Sistemas Software” y “Arquitecturas Orientadas a Servicios”. Las asignaturas
"Sistemas de percepcién visual®, "Representacion grafica de superficies implicitas" y "Sistemas difusos de apoyo a la toma
de decisiones" suponen un complemento adecuado para la profundizaciéon en la "sensibilidad del contexto", que es una de las

caracteristicas fundamentales de la computacién ubicua.

3.REQUISITOS PREVIOS RECOMENDABLES

No son necesarios conocimientos previos salvo los propios de ingreso al posgrado y a este Master en concreto.

4.RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Esta asignatura proporcionara a los estudiantes los conocimientos, destrezas y actitudes que se enumeran a continuacion.

Conocimientos tedricos

- Describir los origenes y evolucién de la CU y las principales compairiias y centros de investigacion en este campo.

- lIdentificar los componentes y dispositivos que conforman la infraestructura de los sistemas ubicuos.

- lIdentificar las distintas arquitecturas de software y protocolos de comunicacién de los sistemas ubicuos.

- Describir los escenarios de aplicaciéon de la CU.

- Estimar los requisitos de seguridad y privacidad en los sistemas ubicuos.

Discutir la importancia de la adecuada interaccion hombre-maquina.

Conocimientos practicos y actitudes

- Examinar los sistemas ubicuos de manera experta.

- Comparar distintas propuestas de solucidon a problemas que usen la CU.

- Planificar sistemas de interés para los usuarios empleando las infraestructuras y el software de la CU.




- Seleccionar y emplear herramientas de ayuda al desarrollo de sistemas ubicuos.

- Explicar el trabajo realizado en el campo de la CU de manera convincente y apoyandose en el conocimiento de la materia.

5.CONTENIDOS DE LA ASIGNATURA

La organizacién tematica de la asignatura consta de tres bloques o unidades tematicas:

Fundamentos de la CU: en este bloque se revisa la historia de la CU y se tratan las caracteristicas diferenciadoras de los sistemas ubicuos. Los

temas que se trataran son:

- Historia de la CU.

- Principales actores en el campo empresarial y en la comunidad investigadora.

- Caracteristicas de los entornos de ejecucién de sistemas ubicuos.

- Creacion, evaluacion y documentacion de sistemas ubicuos.

- Privacidad en CU.

Tecnologias ubicuas: este bloque trata las distintas soluciones tecnoldgicas desarrolladas referidas a dispositivos, software y protocolos de
comunicacion para CU. Los temas de este bloque son:

- Dispositivos inteligentes.

- Sensores y etiquetas.

- Redes de comunicacion.

Contribuciones notables de la CU: los contenidos de este tercer y Ultimo bloque se dedican a servicios de reconocida utilidad que proporcionan los

sistemas informéaticos actuales como consecuencia de la aplicacion de la CU:

- Inteligencia ambiental

- Internet de las cosas

6.EQUIPO DOCENTE

ISMAEL ABAD CARDIEL

7.METODOLOGIA

La metodologia empleada en la asignatura es la propia de la modalidad de educacién a distancia apoyada por el uso de las
TIC. A través de la plataforma de ensefianza virtual de la UNED, los estudiantes tendran acceso al curso virtual de la
asignatura, donde se proporcionaran materiales de estudio, se daran indicaciones sobre la asignatura, se podra establecer

comunicacioén para consultas y se realizaréa la entrega de trabajos.

Entre las actividades que serviran para lograr los resultados de aprendizaje planteados estan, ademas del estudio de
contenidos tedricos de forma autdbnoma por el alumno, la realizacion de ensayos teoéricos sobre temas de la materia de
estudio, la busqueda y recopilacion de informacion significativa acerca de los temas tratados en la asignatura, la selecciéon y

empleo de herramientas de disefio y simulacion, y la realizacion de un trabajo practico.




Los estudiantes deberan realizar 3 actividades a lo largo del curso. Las dos primeras (85 horas cada una) consistiran en la
escritura de una memoria 0 ensayo (previa aceptacion por parte del equipo docente) tras la busqueda de informacién,
lectura de articulos, consulta de dudas y colaboracion con el resto de estudiantes en el foro. La tercera actividad (55 horas)
consistira en la realizacién de un proyecto de desarrollo de una aplicacién de computaciéon ubicua.

8.BIBLIOGRAFIA BASICA

Comentarios y anexos:

A través del curso virtual de la asignatura se proporcionaran a los estudiantes, o se les indicara la manera de obtener los
materiales basicos recomendados para el estudio. Consistiran en articulos cientificos y paginas web de libre acceso.

9.BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Comentarios y anexos:
Se recomienda la lectura de los siguientes libros:

Ubiquitous computing fundamentals

Krumm, John
Editor: Chapman & Hall/CRC Press,
Fecha de pub: 2010
Paginas: X111, 394 p. :
ISBN: 9781420093605

Ubiquitous computing : smart devices, environments and interactions
Poslad, Stefan.

Editor: Wiley,

Fecha de pub: 2009

Paginas: XX1V, 473 p. :
ISBN: 9780470035603

10.RECURSOS DE APOYO AL ESTUDIO

El principal recurso de apoyo al estudio es el curso virtual de la asignatura. A través de él se facilitara el plan de trabajo que
los estudiantes deberan llevar a cabo. Los comentarios y calificaciones de los trabajos entregados también se recibiran a
través del curso virtual.

Para la consulta de articulos de investigacion los estudiantes tendran a su disposicion las revistas a las cuales esta suscrita la
UNED en su formato electroénico.

Ademas, los estudiantes podran hacer uso de las bibliotecas de los centros asociados de la UNED.

11.TUTORIZACION Y SEGUIMIENTO

No esta prevista la existencia de tutores en los centros asociados para esta asignatura, por lo que todas las tareas de
tutorizacién y seguimiento seran llevadas a cabo por el equipo docente, que sera el encargado de atender consultas a través
del curso virtual.

Adicionalmente se puede contactar de manera presencial o telefénica los jueves lectivos en horario de 16:00 a 20:00 horas
en:




ETSI Informatica - UNED

C/ Juan del Rosal, 16

Desp.: 2.10

28040 Madrid

Tel.: 91 3986485

e-mail: jlgayo@issi.uned.es

12.EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES

La valoracion de si los estudiantes han logrado alcanzar los resultados esperados se realiza exclusivamente mediante la
modalidad de evaluacién continua. No existe, por tanto, una prueba final presencial de la asignatura.

Las actividades que serviran para evaluar a los estudiantes seran las siguientes:

- A lo largo del curso los estudiantes deberan escribir dos ensayos o articulos sobre un tema de su elecciéon previa
conformidad del equipo docente (60 % de la nota: 30% cada ensayo).

- Al final del curso los estudiantes presentaran un trabajo practico consistente en un proyecto de desarrollo de una aplicacion
de CU (40% de la nota).

Las tres actividades son obligatorias, aunque no es preciso obtener una nota minima en ninguna de ellas. Quienes no
realicen alguna de las actividades o habiéndolas realizado todas no alcancen una calificacion final de aprobado, podran
entregarlas o repetir la entrega de las que hayan suspendido en la convocatoria extraordinaria de septiembre, para la cual

se conservaran las calificaciones obtenidas en las actividades aprobadas durante el curso.

13.COLABORADORES DOCENTES

Véase equipo docente.
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