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UNIVERSIDAD DE CHILE

PROGRAMA DE CURSO

IN5527 Tecnologias Emergentes para Procesos de Negocios Ubicuos

Advanced Technologies for Ubiquitous Business Processes

6 | © | 6 | 10 | 6

Pregrado — IN3501 Electivo de la carrera de Ingenieria

Civil Industrial.
MGO, DSI —Sin requisitos
Electivo del Magister en Gestidon de

Otras especialidades — Autor Operaciones y del Doctorado en
Sistemas de Ingenieria.

Abierto para alumnos de otras
especialidades

Competencias especificas

CE 4: Emplear los conocimientos de las distintas disciplinas constitutivas de la ingenieria industrial:
gestién de operaciones, tecnologias de informaciéon y comunicaciones, finanzas, economia vy
marketing, en las respectivas areas funcionales de las organizaciones.

CE 6: Desarrollar habilidades para liderar equipos de trabajo manejando las relaciones
interpersonales.

CE 7: Crear oportunidades de negocio a través de un emprendimiento.

Competencias genéricas

CG 1: Comunicar ideas y resultados de trabajos profesionales o de investigacion, en forma escritay
oral, tanto en espafiol como en inglés.

CG 2: Trabajar en equipos multidisciplinarios, asumiendo el liderazgo en las materias inherentes a su
profesidn en forma critica y autocritica.
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CG 3: Demostrar compromiso ético, basado en la probidad, responsabilidad, solidaridad, respeto y
tolerancia a las personas, al entorno socio-cultural y al medio ambiente.

CG 4: Emprender e innovar en el desarrollo de soluciones a problemas de ingenieria, demostrando
iniciativa y capacidad de toma de decision.

CG 5: Gestionar su auto-aprendizaje en el desarrollo del conocimiento de su profesion, adaptandose a
los cambios del entorno.

Propésito del curso

El curso IN5527, Tecnologias Emergentes para Procesos de Negocios Ubicuos, tiene como propdsito
gue el estudiante sea capaz de entender y aplicar los conceptos formales y tecnologias de la
computacién ubicua, para apoyar de manera creativa y novedosa los procesos de negocios de la
cadena de valor o de usuarios finales, especialmente en ambientes mdviles. Las habilidades
adquiridas en este curso permite que los alumnos interesados en desarrollar sus propios
emprendimientos digitales puedan llevar rdpidamente a la practica los prototipos tecnolégicos de su
solucidn.

La estrategia metodoldgica a utilizar es activo — participativa, pues permite que el estudiante, a través
de resolucién de casos simples, de forma individual y colectiva, pueda desarrollar destrezas y
conocimientos en conceptos claves de la computacién ubicua. En el desarrollo del curso, se busca
fomentar el trabajo en equipo, gestionando el autoaprendizaje de los estudiantes, por medio de
diversas actividades como controles, presentaciones orales, entre otras. El auxiliar y los ayudantes
acompafian el proceso, resolviendo dudas, corrigiendo, proponiendo perspectivas de trabajo.
Ademsds, se busca desarrollar con los estudiantes su habilidad lectora y analitica de articulos
académicos.
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Resultados de Aprendizaje

CE 7 - CG 3 — CG 5 — RA 1: Revisa modelos sobre comportamiento humano de la Psicologia, Medicina
y Sociologia, interpretandolos sobre la base de una investigacién y analisis del estado de la cuestidn,
para disefiar una solucién computacional que resuelva problemas de gestidn de procesos de
negocios presentes en la cadena de valor o en ambientes ubicuos en general.

CE 7 - CG 3—- CG 4 - RA 2: Construye, en grupo, un prototipo funcional que operacionaliza una
solucion de gestién de procesos de negocios presentes en la cadena de valor o en ambientes
ubicuos, mediante las herramientas MIT App Inventor, Protege, algun lenguaje de programacion
(PHP, Phyton, Java, etc.), Apache Jena, etc., a fin de descubrir soluciones mas eficientes, efectivas e
innovadoras.

CE6-CE7-CG2-CG3-CG4-CG1-RA3:Elabora, de forma grupal, una nueva solucién sobre
la que reflexiona, basada en tecnologias emergentes, a fin de innovar en problemas de gestion de
procesos de negocios presentes en la cadena de valor o en ambientes ubicuos, la que comunica a
la audiencia, en forma oral, escrita y digital.
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Metodologia Docente Evaluacién General

La metodologia de trabajo | 1. Controles

sera activo-participativa, en

. Se realizard un midterm y un final que abordaran las materias
donde se desarrollaran:

tratadas en el curso y lecturas asignadas.

= (Clase expositiva con
estructura de INICIO — | 2. Tareas
DESARROLLO — CIERRE.

=  Analisis de casos.

= Método de proyecto
(aplicaciones practicas
en sala)

Los estudiantes podran escoger entre:

(1) Seguir el track basado en la revision grupal de un tépico de
investigacion del estado de la cuestion de la computacion ubicua,
o bien

(2) El track basado en un mini-proyecto grupal de implementacion

de un proceso ubicuo mavil utilizando la herramienta MIT App

Inventor, Protege, Apache Jena vy algin lenguaje de

programacion a eleccién.

e Track revision del estado de la cuestion:
o Paso0 : Escoger el tépico de investigacion (se
recomendara una lista)
o Tareal(1/4) :Informey presentacidn con analisis
de +5 papers académicos sobre el tépico escogido
o Tarea2(3/4) : Term paper y presentacion de un
survey de los papers anteriores y +10 adicionales
e Track computacidon ubicua:

o Paso0 : Breve presentacion de la idea del
proyecto.
o Tareal(1/4) : Breve informe y presentacién con

el disefio de la aplicacidon ubicua
o Tarea2(3/4) : Presentacion y demostracion de la
implementacion mas informe final.

En ambos tracks se entregaran ejemplos de versiones anteriores del
curso.

Nota final: 50% Tareas (0.25*tarea 1 + 0.75*tarea 2) , 40%
promedio (midterm + final), 10% asistencia.

Todo debe aprobarse por separado.
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e Evolucion hacia una

persona y muchos
computadores.
e Desde sistemas

distribuidos y moviles,
hacia computacion
ubicua.

eMax Weiser y las

tecnologias que
desaparecen.

e Computaciéon basada
en contexto y
localizacion.

e Computacion social y
urbana.
e Entornos interactivos.

Unidades Tematicas

Computacion Ubicua: Vision, Desafios y Habilitadores
Claves

El estudiante:

e Elabora una definicidn sobre tecnologias ubicuas,
considerando su estado actual, que se ajuste a las
tendencias de su expansion, a su historia,
habilitadores claves y su caracter multidisciplinario.

e Reconoce el potencial de las tecnologias ubicuas para
resolver problemas de gestion de procesos de
negocios presentes en la cadena de valor o en
ambientes  ubicuos, enunciando globalmente
soluciones computacionales.

e Evalia el aporte de la computacion basada en
contexto y localizacidn, computacion social y urbana y
entornos interactivos (smart spaces) al disefio de una
solucion computacional que resuelva problemas de
gestion de procesos de negocios presentes en la
cadena de valor o en ambientes ubicuos.

eindaga de manera exploratoria, el caracter
multidisciplinario de las tecnologias ubicuas,
extrapolando la participaciéon de éstas en soluciones
computacionales.

1,3
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Definiciones

e Procesos de negocios

e Business process
management — BPM

e Lenguaje de modelacion
de procesos — BPMN

e Business process
management systems -
BPMS

e Descripcion de
procesos/workflows  —
BPEL

e Computacion y

arquitecturas orientadas
a servicios — SOA

Casos

e Marketing  digital -
sistemas de
recomendacion, on-line
advertisement

e Procesos ubicuos en la
cadena de suministro

e Tecnologias ubicuas en
procesos de negocios
empresariales

¢ Procesos ubicuos en e-
Health

Procesos de Negocios Ubicuos

El estudiante:

e Extrapola el concepto tradicional de BPM,
describiendo su aplicacién en ambientes ubicuos.

e Esboza una potencial solucion basada en
tecnologias emergentes, a problemas de gestion de
procesos de negocios presentes en la cadena de
valor o en ambientes ubicuos, considerando casos
reales mediante una modelacién de estos
procesos, en ambientes ubicuos, cumpliendo con la
notacion del lenguaje BPMN.

eRevisa de manera exploratoria y preliminar
bibliografia académica, analizando las tendencias,
enfoques y casos en diversos dominios de
aplicacion de las tecnologias ubicuas.

e Presenta, en forma escrita, el problema y el
modelo BPMN, considerando su definicidn,
objetivos y alcances.

1,2,5,8
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eNocién de contexto vy
context-awareness

e Modelacion y
reconocimiento de

contexto — introduccion a
las ontologias

e Razonamiento basado en
contexto

e Arquitectura para la
gestion de contexto

e Contexto social y de grupos
— Revision de modelos de
conducta social de usuarios

e Contexto basado en
recursos cognitivos -
Revision de modelos de la
Sicologia Cognitiva

e Contexto  fisiolédgico -
Biosensores

Gestion de Informaciéon de Contexto

El estudiante:

e Elabora una definicién de contexto, general en
tecnologias ubicuas, considerando los conceptos
estables de la disciplina.

e Selecciona modelos de comportamiento
humano, atingentes y adaptables a la naturaleza

del problema planteado, justificando su
decision.
e [nvestiga los modelos seleccionados,

planteando sus variables, légicas de negocio y
componentes, a partir de una revisidn
bibliografica, de fuentes confiables, y/o de casos
atingentes.
e Propone
especifico

contexto atingente al problema

al que busca dar una solucion,
utilizando las variables planteadas y su
cuantificaciéon, en funcién de una descripcién
del estado situacional del ambiente ubicuo.

1,3,4,7,10
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RA2-RA3

e XML — Extensible
markup language

® SOAP — Simple object
access protocol

e WSDL — Web service
description language

e Servicios de
directorio

e UDDI - Universal
description discovery
and integration

e Ontologias — RDF,
OWL, Protégé, Jena,
Jess

e Semantic Web
services

Estandares de servicios (SOA) y web semantica

El estudiante:

e Propone una definicion de web semantica, de acuerdo
a conceptos estables de la disciplina.

e Extrapola el concepto tradicional de SOA, describiendo
su aplicacidon en ambientes ubicuos.

e Esboza una potencial soluciéon basada en SOA y web
semantica, a problemas de gestién de procesos de
negocios presentes en la cadena de valor o en
ambientes ubicuos, considerando mediante una
modelacién de servicios y ontologias en ambientes
ubicuos, cumpliendo con los estandares.

e Presenta, en forma escrita, la investigacion
bibliografica de los modelos seleccionados, asi como
modelos de servicios, ontologias, cumpliendo los
antecedentes, hipdtesis, objetivos y alcances del
problema.

1,57,8,9
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e Componentes de un
framework de procesos
ubicuos

e Descubrimiento
automatico de procesos

¢ Seleccidn de procesos

e Descubrimiento semantico
de procesos — Semantic
matchmaking

Framework de Procesos Ubicuos

El estudiante:

e Esboza una potencial solucién adaptando un
framework de procesos ubicuos, al problema
planteado, utilizando sus componentes
principales.

e Esboza una potencial solucién adaptando
algoritmos de Semantic matchmaking, al
problema planteado, demostrando su exactitud.

e Investiga casos similares sobre Frameworks de
computacion ubicua, aplicados en diversos
dominios, describiendo los componentes de
cada uno y comparandolos.

¢ Presenta, en forma escrita y digital, la solucion
adaptada y el algoritmo considerando sus
objetivos y alcances.

1,7,9
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e Contexto derivable desde el

Smartphone - geo-
localizacion, acelerometro,
giroscopio, cdmara,

orientacion, etc.

e Tecnologias basicas de
localizacion — GPS

e Construccién aplicaciones
Android — MIT App Inventor.

e Tecnologias de eye-tracking
para medir atencion -
Demostracion real en sala con
un mobile eye-tracking

glasses.
e Biosensores para medir cargas
cognitivas y contexto

fisiolégico: ECG, EEG, etc. —
Demostracion real en sala.

Hacking Garage (hands-on en la clase)! :

Discusion de Tecnologias para Construir

Aplicaciones Ubicuas

El estudiante:

o Utiliza herramientas para construir
aplicaciones ubicuas, replicando in situ los
ejemplos construidos en clase.

e Selecciona herramientas y sus funciones
atingentes al prototipo que debera construir.
e Construye, en grupo, un prototipo funcional
qgue cumple con los objetivos y alcances de la

solucién propuesta.

e Presenta el prototipo funcional construido, en
forma oral, escrita y digital, evidenciando el
proceso completo de elaboracién de Ia
solucion, sus alcances, el que explica de
manera clara, argumentada, desde un punto
de vista ingenieril.

1,6,7

La ultima semana estara orientada exclusivamente para presentaciones finales.

1 Este capitulo no necesariamente se evaluara en los controles, su propésito es apoyar el mini-proyecto de los estudiantes
que escojan el track de implementacion. Los alumnos que escojan el track de revision del estado del arte son bienvenidos

de todos modos.

10
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Bibliografia General

Obligatoria

1. Se entregaran articulos a lo largo del curso.

Complementaria y a modo de referencia:

2. Muhlhauser, M., Gurevych, |., Editors (2008), Handbook of Research on Ubiquitous Computing
Technology for Real Time Enterprises, Information Science Reference, First Edition.
http://www.dtic.co.cu/FTP/libros/Handbook_Ubiquitous.pdf

Poslad, S. (2009), Ubiquitous Computing: Smart Devices, Environments & Interactions, Wiley.
Krumm, J. (2009), Ubiquitous Computing Fundamentals, Chapman and Hall/CRC.

Weske (2011), Business Process Management, Springer, Second Edition.

Wolber, D. et al. (2014), App Inventor 2, Create Your Own Android Apps, O'Reilly.

Hebeler, J. et al., (2009), Semantic Web Programming, Wiley.

Sommerville, 1. (2005) Ingenieria del software, Pearson Addison Wesley, Séptima edicion.

Wang, X., et al.,, (2013) Discovery and Selection of Semantic Web Services, Springer, Studies in
Computational Intelligence Serie.

10.Ramsoy, T., (2015) Introduction to Neuromarketing & Consumer Neuroscience, Neurons INC.
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Vigencia desde: Septiembre 2016
Elaborado por: Angel Jiménez
Validado por:
Revisado por: Area de Gestién Curricular, SGD
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http://www.amazon.com/s/ref=ntt_athr_dp_sr_1?_encoding=UTF8&field-author=Max%20Muhlhauser%20%26%20Iryna%20Gurevych&search-alias=books&sort=relevancerank
http://www.dtic.co.cu/FTP/libros/Handbook_Ubiquitous.pdf

