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	OBJETIVO GENERAL:
Que al final de la UEA el alumno sea capaz de:

Proponer y desarrollar proyectos relevantes que involucren sistemas interactivos para la expresión y visualización.
OBJETIVOS PARCIALES:
Que al final de la UEA el alumno sea capaz de:

1. Entender cómo pueden utilizarse los sistemas interactivos como formas de expresión y visualización de información.
2. Entender cuáles son las principales áreas de experimentación en el área de sistemas interactivos.
3. Conocer las técnicas básicas para llevar a cabo proyectos de sistemas interactivos como medios de expresión y visualización de información.
4. Diseñar e implementar un proyecto de sistemas interactivos como medios de expresión y visualización de información.

CONTENIDO SINTÉTICO:

1. Introducción a los sistemas interactivos.
2. Conceptos básicos y ejemplos de Inteligencia Artificial.
3. Introducción a Internet de las cosas.

4. Programación interactiva y electrónica.
5. Elementos de computación para el Arte y el Diseño.
MODALIDADES DE CONDUCCIÓN DEL PROCESO ENSEÑANZA-APRENDIZAJE:

El profesor deberá propiciar en todo momento la discusión analítica y crítica del contexto que propicia el surgimiento del sistema tecnológico estudiado, así como la discusión en el grupo de sugerencias de innovación. La conducción del proceso de enseñanza-aprendizaje podrá contemplar además:

· Exposiciones temáticas por parte del profesor.

· Lecturas

· Discusión grupal.

· Prácticas.

· Taller de producción.
MODALIDADES DE EVALUACIÓN:

Evaluación global: 

Se ponderarán las siguientes actividades a criterio del profesor:

· Desarrollo de casos de estudio por equipo.

· Trabajos de investigación.

· Evaluaciones periódicas.

· Participación tanto en las sesiones teóricas como prácticas.
· Elaboración de un proyecto de sistemas interactivos.
· Evaluación terminal. 
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