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Resumo

As novas geragoes trouxeram mudangas drasticas no estilo de vida e nas preferéncias de aprendizagem. Embora as
mudangas geracionais sempre tenham existido, nas ultimas décadas essas transformagées se tornaram mais rapidas
e abruptas. Por um lado, as novas geragoes tendem a buscar experiéncias de aprendizado imediatas, muitas vezes
sem paciéncia para reter o conhecimento até sua aplica¢do pratica. Por outro lado, estratégias educacionais
consolidadas e emergentes buscam gerar um impacto significativo na sala de aula. No entanto, ainda ha um grande
espago entre a teoria e a prdtica. Em resposta a essa transformagdo, diversas estratégias educacionais foram
desenvolvidas para aprimorar as experiéncias de aprendizado, embora sua implementagdo eficaz continue sendo um
desafio. Este estudo tem como objetivo analisar a implementacdo da aprendizagem baseada em desafios (ABD) em
um curso universitario, avaliando seu impacto no processo de ensino-aprendizagem, no desenvolvimento de
habilidades cognitivas e na motivagdo dos estudantes. A questdo central de pesquisa que orienta esta andlise é: De
que maneira a aplicagdo da ABD em um contexto universitario impacta a aquisi¢do de conhecimento, a capacidade
de resolugdo de problemas e o engajamento dos estudantes? Para responder a essa questdo, foi adotado um desenho
de estudo de caso, com uma abordagem qualitativa e elementos quantitativos. A ABD foi implementada em um curso
avangado de Visao Computacional, estruturando a experiéncia em varias fases: identificagdo de problemas,
desenvolvimento de solugées, implementagdo de prototipos e avaliagdo formativa. Os dados foram coletados por
meio de observagdo direta, andlise de trabalhos dos estudantes e questionarios. Os resultados indicam que a ABD
promove uma aprendizagem significativa, fortalece o pensamento critico e aumenta a motivagdo dos estudantes ao
permitir que apliquem seus conhecimentos em projetos do mundo real.

Palavras-Chave: aprendizagem em sala de aula; aprendizagem baseada em desafios; educa¢do em engenharia;
pensamento critico.

Abstract

New generations have brought about drastic changes in lifestyle and learning preferences. While generational shifts
have always existed, these changes have become faster and more abrupt in recent decades. On the one hand, younger
generations gravitate toward immediate learning experiences, often lacking the patience to retain knowledge until it
is practically applied. On the other hand, both well-established and emerging educational strategies aim to have a
significant impact on the classroom. However, there is a considerable gap between theory and practice. Various
educational strategies have been developed to enhance learning experiences in response to this transformation, yet
their effective implementation continues to pose challenges. This study aims to analyze the implementation of
challenge-based learning (CBL) in a university course, assessing its impact on the teaching-learning process,
cognitive skill development, and student motivation. The central research question guiding this analysis is: How does
the application of CBL in a university setting impact knowledge acquisition, problem-solving abilities, and student
engagement? A case study design was employed, incorporating both qualitative and quantitative elements to address
this question. CBL was implemented in an advanced Computer Vision course, structuring the experience into several
phases: problem identification, solution development, prototype implementation, and formative assessment. Data
was collected through direct observation, analysis of student work, and surveys. The results indicate that CBL
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promotes meaningful learning, enhances critical thinking skills, and increases student motivation by allowing them
to apply their knowledge to real-world projects.
Keywords: learning in the classroom; challenge-based learning; engineering education, critical thinking.

Resumen

Las nuevas generaciones han marcado cambios drasticos en el modo de vida y también en las preferencias al
aprender. Si bien, el salto generacional siempre ha existido, en las ultimas décadas, el cambio es mas rapido y con
saltos mas bruscos. Por un lado, los intereses de las nuevas generaciones se reenfocan a lo inmediato y sin tener
paciencia para retener lo aprendido hasta el momento de utilizarlo. Por otro lado, las solidas estrategias educativas,
junto con las emergentes, buscan generar un impacto en las aulas de clase. Pero de la teoria a la practica, hay
también espacio muy amplio. En respuesta a esta transformacion, han surgido estrategias educativas que buscan
generar un impacto en el aula, aunque su implementacion efectiva sigue representando un desafio. Este estudio tiene
como objetivo analizar la implementacion del aprendizaje basado en retos (ABR) en un curso universitario,
evaluando su impacto en el proceso de enseiianza-aprendizaje, el desarrollo de habilidades cognitivas y la
motivacion de los estudiantes. La pregunta central de investigacion que guia este andlisis es: jde qué manera la
aplicacion del ABR en un contexto universitario impacta la adquisicion de conocimientos, la resolucion de problemas
v la participacion estudiantil? Para abordar esta cuestion, se adopto un diserio de estudio de caso con un enfoque
cualitativo y elementos cuantitativos. Se implemento el ABR en un curso de Vision Artificial de nivel superior,
estructurando la experiencia en diversas fases: identificacion de problemas, desarrollo de soluciones,
implementacion de prototipos y evaluacion formativa. Los datos fueron recopilados mediante observacion directa,
andalisis de productos de aprendizaje y encuestas a los estudiantes. Los resultados muestran que el ABR fomenta un
aprendizaje significativo, fortalece el pensamiento critico y aumenta la motivacion de los estudiantes al permitirles
aplicar conocimientos en proyectos reales.

Palabras clave: aprendizaje en el aula; aprendizaje basado en retos, educacion en ingenieria; pensamiento critico.
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1 Introduccion

Las personas cambian, las generaciones y sus actualidades locales y globales las definen. En
la actualidad, los agigantados avances tecnologicos dejan ver cambios bruscos en las nuevas
generaciones. El caso especifico de las generaciones Z (nacidos entre 1997 y 2012
aproximadamente) y Alfa (los nacidos después del 2013 aproximadamente) comparte un contexto
digital. Se habla de personas que se consideran nativas digitales, que han crecido con internet,
redes sociales y teléfonos inteligentes. Ambos grupos etarios prefieren la comunicacion visual y
rapida. De la misma manera, prefieren aprender a través de contenido interactivo y digital. Por su
parte, la generacion Alfa ha vivido con la tecnologia mas avanzada (como inteligencia artificial y
dispositivos inteligentes) y con entornos educativos hibridos (aprendizaje presencial y en linea).

Las generaciones Z y Alfa se pueden beneficiar de tener la tecnologia y los datos literalmente
en la palma de sus manos. Previamente, las habilidades de pensamiento estaban mas relacionadas
con la retencioén del conocimiento, ahora, mientras se tenga acceso a internet, los estudiantes
pueden gozar del acceso ilimitado a la informacién. Muchas veces, el conocimiento es adquirido
de manera autodidacta mediante videos bajo demanda, blogs, Vlogs, y contenidos compartidos en
las propias redes sociales. Si, Internet permite conectarse con personas en otros lados del mundo,
con otras culturas e informacion que llegaria lentamente a los paises subdesarrollados de no ser
por la conexion global. Con las tecnologias y herramientas digitales emergentes se avanza
rapidamente en cuestiones de productividad, creatividad y aprendizaje en general. Esas
herramientas sirven para estudiar y aprender, sin duda, pero ademds permiten expandir el
pensamiento a soluciones no vistas previamente y para solucionar problemas mas rapidamente.
Por ejemplo, se solucionan problemas cotidianos con perspectivas globales, pero también
adaptadas a nuestro contexto nacional.

Mientras tanto, ChatGPT dice que “el salto generacional es una oportunidad para que las
generaciones se complementen”. Las generaciones mayores aportan experiencia y sabiduria,
mientras que las mas jovenes traen innovacion y nuevas perspectivas. En el ambito educativo,
esta interaccion puede ser la clave para construir modelos de ensefianza mas inclusivos, dindmicos
y efectivos.” (OpenAl, 2024). Todo lo mencionado es identificable a simple vista; sin embargo,
pareciera que algunas instancias educativas y sus profesores no logran asimilarlo. En algunos
salones de clase se siguen implementando estrategias no adecuadas para el aprendizaje de las
nuevas generaciones, quienes prefieren vivir experiencias, jugar videojuegos y hacer un uso, a
veces hasta excesivo, de las herramientas interactivas. Con esta reflexion en mente, es necesario
probar diferentes estrategias educativas para sobrevivir a las transiciones generacionales en el aula
de clases en un contexto universitario. Para ello, este documento muestra un caso de éxito
aplicando una estrategia que permite a los docentes y dicentes poner en practica el aprendizaje
que se va adquiriendo en el aula.

1.1 Objetivo de la investigacion

El proposito de este estudio es analizar la implementacion de la estrategia de aprendizaje
basado en retos (ABR) en un contexto universitario, especificamente en la ensefianza de la materia
de Vision Artificial dentro de un programa de ingenieria en sistemas computacionales.

Se busca evaluar el impacto de esta metodologia en el desarrollo del pensamiento critico, la
capacidad de resolucion de problemas y la aplicacion de conocimientos tedricos en situaciones
practicas. Asimismo, se pretende identificar los desafios y beneficios que emergen al aplicar esta
estrategia en entornos educativos que requieren la integracion de herramientas tecnoldgicas
avanzadas. Este trabajo deriva de la pregunta de investigacion: ;De qué manera la implementacion
del aprendizaje basado en retos en un curso universitario de Vision Artificial impacta el proceso
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de ensefianza-aprendizaje, el desarrollo de habilidades cognitivas y la motivaciéon de los
estudiantes?

1.2 Metodologia

Este estudio adopta un enfoque cualitativo con elementos cuantitativos, basado en un disefio
de estudio de caso. La estrategia de ABR se implementd en una asignatura de nivel superior, en
la cual los estudiantes trabajaron en la identificacion de problemas reales y el desarrollo de
soluciones aplicadas mediante el uso de técnicas de Vision Artificial.

Se siguieron los principios metodoldgicos del ABR para la aplicacion del aprendizaje
basado en retos, estructurando la experiencia en las siguientes fases:

e Definicién del problema: Los estudiantes identificaron un desafio alineado con un
contexto real.

e Generacion de soluciones: Se promovidé el pensamiento critico y la aplicacion de
conocimientos previos en la formulacion de respuestas al reto.

e Desarrollo e implementacion: Se disefiaron prototipos funcionales utilizando tecnologias
de aprendizaje automatico y procesamiento de imagenes.

e Evaluacion y retroalimentacion: Los proyectos fueron analizados con base en criterios de
viabilidad técnica, impacto en el contexto propuesto y calidad de la solucion desarrollada.

Los datos se recopilaron mediante observacion directa, anélisis de productos de aprendizaje
(posters y prototipos), encuestas aplicadas a los estudiantes y la evaluacion de su desempefio en
la asignatura. Se empled un andlisis descriptivo para caracterizar los resultados obtenidos y
evaluar el impacto de la metodologia en el aprendizaje de los estudiantes.

2 Trabajo relacionado: estrategias de aprendizaje y su adaptacion a las
nuevas generaciones

Diversos campos y contextos educativos buscan promover el pensamiento critico mediante
la resolucion de problemas en situaciones de aprendizaje auténticas y realistas (Yew & Goh,
2016). En general, las estrategias que se han ido adaptando para buscar estos fines estan
estrechamente vinculadas con buscar colaboracion entre pares y sus mentores o lideres para
obtener mayores beneficios en lo individual, ademas que requieren de un aprendizaje
interdisciplinario. Se han identificado estrategias potencialmente efectivas que logran la
inmersion integral de los participantes durante el desarrollo de soluciones, todas ellas incorporan
un pensamiento critico y creativo basado en experiencias reales o realistas y que permiten
aprender de experiencias y soluciones previas.

Por ejemplo, el aprendizaje basado en experiencias (APE) analiza la postura de la
apropiacion privada de aprendizajes significativos personales (Andresen, Boud, & Cohen, 2020).
Esto es, la experiencia del alumno ocupa un lugar central en todas las consideraciones de
ensenanza y aprendizaje. La implementacion del APE es “el intento consciente de establecer
situaciones que proporcionen aprendizaje en un contexto real o en uno que sea lo mas cercano
posible a algun aspecto del contexto real.”

Por su parte, se tienen estrategias de aprendizaje basado en proyectos (ABP). ABP busca
que los estudiantes o participantes se enfoquen en competencias de pensamiento con entornos de
aprendizaje flexibles. ABP se basa en cuatro medidas: definir objetivos significativos para los
alumnos y para los profesores, cambiar el entorno de aprendizaje, llevar a cabo proyectos
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originales que aprovechen las habilidades y capacidades especiales de los alumnos, y cambiar los
métodos de evaluacion para las actividades de aprendizaje basadas en proyectos en un entorno
informatico (Doppelt, 2003). Cuando se reta a los estudiantes con problemas reales en el ambito
cientifico-tecnologico, se elevan la motivacion y la autoimagen de los alumnos en todos los
niveles y se logra un aprendizaje afectivo significativo.

Estrategias similares a ABP se basan en problemas; por ejemplo, en (Yew & Goh, 2016),
se estudia este tipo de estrategias que permiten a los estudiantes oportunidades de resolver
problemas en un entorno colaborativo. Con la presentacion de esos problemas a resolver se crean
modelos mentales para el aprendizaje, fomentando habitos de aprendizaje autodirigidos a través
de la practica y la reflexion "constructiva, autodirigida, colaborativa y contextual". Otras
estrategias de aprendizaje constructivista se basan en casos (Kolodner, Owensby, & Guzdial,
2004).

También, se han analizado las contribuciones de ambas estrategias a la vez en el
aprendizaje por disefio (LBD) (Kolodner, y otros, 2009) que “utiliza lo que se sabe sobre la
cognicion para disefiar un entorno de aprendizaje apropiado para aprender en profundidad los
conceptos y habilidades cientificas y su aplicabilidad, en paralelo con el aprendizaje de
habilidades cognitivas, sociales, de aprendizaje y de comunicacion.” LBD hace que los
estudiantes aprendan ciencias en el contexto de lograr desafios de disefio y construccion. De
manera paralela, el aprendizaje basado en simulaciones para la ensefianza y el entrenamiento ha
sido un éxito en el area médica para mejorar la competencia clinica a la vez que contribuye a
mejorar la seguridad del paciente y reducir los costos de la atenciéon médica mediante la mejora
de las competencias del proveedor médico (Alg-Elq, 2010).

Otras estrategias basadas en el método socratico buscan la reflexion critica, el
razonamiento logico y el desarrollo de argumentos soélidos con base en la formulacion de
preguntas guiadas y la indagacion. El aprendizaje basado en indagacion (IBL) es una forma de
aprendizaje activo en la que a los estudiantes se les da una secuencia cuidadosamente estructurada
de tareas matematicas y se les pide que las resuelvan y les den sentido, trabajando individualmente
o en grupos (Ernst, Hodge, & Yoshinobu, 2017); esto es, se basa en preguntas en torno a
problemas reales.

Las corrientes constructivistas también incluyen el pensamiento de disefio (el popular
design thinking). El proceso del pensamiento de disefio prevé pasos que permiten a los
participantes analizar, sintetizar, divergir y generar perspectivas de diferentes dominios a través
del dibujo, la creacion de prototipos y la narracion de historias. Durante el proceso de pensamiento
de disefio, el facilitador anima a los alumnos a ver las limitaciones como inspiracion y sus
resultados normalmente no estan dirigidos a una “solucion rapida” tecnoldgica, sino a nuevas
integraciones de signos, cosas, acciones y entornos (Panke, 2019).

Este breve recorrido muestra algunas estrategias de aprendizaje basadas en modelos
constructivistas ampliamente conocidos y aplicados desde inicios de siglo. La importancia de
revisarlos es que han sido de base para algunas otras estrategias modernas, e incluso, algunas han
sido meras adaptaciones para llevarlos a un salon de clases. No cabe duda de que los favoritos
para las nuevas generaciones son aquellos basados en juegos. La gamificacion, asi como la
inclusion de herramientas de realidad virtual, aumentada, mixta y todas sus posibles
combinaciones, enriquecen y transforman la ensefanza y el aprendizaje tradicionales. De acuerdo
con varias revisiones sobre las estrategias basadas en gamificacion, éstas ofrecen ambientes mas
motivadores, atractivos e interactivos con mas oportunidades para el aprendizaje personalizado y
colaborativo, en comparacion con los entornos de aprendizaje tradicionales (Lampropoulus &
Kinshuk, 2024). La gamificaciéon promete cambios positivos en la actitud, el comportamiento y
la mentalidad de los estudiantes, asi como un mejor desarrollo cognitivo, fisico y socioemocional.
En general, las mas efectivas son aquellas que ponen en el centro a los estudiantes como
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buscadores activos de conocimiento y cocreadores que organizan nuevas experiencias relevantes
en representaciones mentales personales o esquemas con la ayuda del conocimiento previo y con
los méritos de la interaccion social en el desarrollo cognitivo (Yew & Goh, 2016).

El aprendizaje basado en retos (ABR o CBL por challenge-based learning en inglés) se ha
vuelto clave en la altima década para desarrollar las habilidades de pensamiento critico y de
autorregulacion en los estudiantes universitarios. Esto lo afirma un estudio de revision sistematica
de (Galdames-Calderén, Stavnskaer Pedersen, & Rodriguez-Gomez, 2024), que identifica las
practicas docentes asociadas con el ABR en la educacion superior. Los autores analizaron 20
estudios, se destacan cuatro dimensiones clave: enfoques pedagogicos, integracion tecnologica,
colaboracion con la industria y apoyo al desarrollo. Los resultados indicaron una transicion hacia
roles docentes que promueven la resolucién innovadora de problemas enfatizando el crecimiento
de los estudiantes en multiples disciplinas.

Conclusiones similares obtuvieron en (Gallagher & Savage, 2020), que revisaron de manera
exploratoria un conjunto de 100 articulos con variantes del ABR definidos en entornos de
educacion superior entre 2009 y 2020 con metodologias de casos de estudio descriptivos,
cuantitativos, cualitativos y mixtos. Las variantes pueden incluir las seis etapas del ABR que son:
establecer el reto, revisar multiples perspectivas, investigar, revisar, probar y publicar. Otras
variantes se enfocan mas hacia la propuesta de la Comunidad de Educacion de Apple (Apple Inc,
2008), publicada como parte de su proyecto Apple Classrooms of Tomorrow Today motivando
atn mas su adopcion en la educacion superior para transformar el aprendizaje.

Los resultados obtenidos por diversos autores, ver (Apple Education Community, 2025),
muestran la factibilidad de utilizar la estrategia de aprendizaje basado en retos en clases tedricas
y practicas, especialmente en areas ingenieriles y aquellas que permiten interactuar con retos y
problemas reales con soluciones basadas en el desarrollo del pensamiento critico y analitico.

3 Método: Aprendizaje basado en retos

Tal vez alguien se pregunto: ¢si ponemos todo esto en practica a la vez que motivamos a nuestros
estudiantes a desarrollar una propuesta digna de una competencia? De acuerdo con la propuesta
de (Apple Inc, 2008), “el aprendizaje basado en retos ofrece un marco para adquirir conocimientos
y desarrollar estrategias de aprendizaje permanente. El marco permite a cualquier persona abordar
desafios personales, comunitarios y globales mientras adquiere conocimientos de contenido en
areas como alfabetizacion, matematicas, ciencia, tecnologia y artes.”

El documento guia del aprendizaje basado en retos, en su apartado de comunidad de
educacién, se encuentra disponible en https://www.apple.com/ca/education/docs/Apple-
ChallengedBasedlearning.pdf. El documento invita a que los estudiantes sean guiados en un
espacio que promueva la creatividad, autodirigida, pero con una guia de soporte. Los pasos del
proceso propuesto que se han seguido para el disefio y desarrollo del proyecto narrado en este
documento involucran:

1. Establecer un entorno colaborativo

Introducir una gran idea y generar una pregunta relacionada

Formar los equipos de trabajo

Describir la tarea a desarrollar junto con su rubrica de evaluacion

Generar actividades de guia proveyendo los recursos adecuados

Proponer soluciones mediante un prototipo

Seguir con el desarrollo de sus prototipos base hasta llegar a una implementacion
minimamente satisfactoria

8. Evaluar

Nownkwbd
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9. Documentar
10. Publicar
11. Obtener retroalimentacion

Sin duda, el aprendizaje basado en retos se adapta a las necesidades de las nuevas generaciones
que son mas reflexivas, les encanta interactuar y, sobre todo, ver materializadas sus soluciones y
ponerlas a prueba.

3.1 Desafios y retos para los profesores universitarios

Algunas veces es falta de creatividad, pero la mayoria de las veces solo hace falta generar
retos mas grandes, lo suficiente para adoptar tecnologias educativas emergentes. Las estrategias
educativas actuales tienden a utilizar herramientas tecnoldgicas con plataformas especializadas de
gestion de aprendizaje (LMS), pizarras digitales, recursos interactivos y con gamificacion y hasta
educacion personalizada para adaptar el contenido al ritmo y estilo de aprendizaje de cada alumno.
Todo esto depende del recurso financiero de las instituciones educativas; sin embargo, también
existen otras estrategias que pueden ser menos costosas y mas efectivas a la vez. Por ejemplo,
para fomentar el pensamiento critico, hacen falta actividades que ensefien a evaluar y analizar la
informacion en lugar de solo memorizar datos. También es requerido poner un mayor énfasis en
el desarrollo de habilidades blandas con competencias de comunicacion, resiliencia y
colaboracion. Ademads, los profesores, requieren tener apertura a la colaboracion
intergeneracional, aprender de sus estudiantes y mantenerse actualizados para trabajar con las
nuevas tecnologias y tendencias. Especificamente, el aprendizaje basado en retos es de gran ayuda
para los fines recién listados.

Independientemente de los pasos a seguir designados por los creadores o quienes adaptan
estos modelos, para incorporar esta estrategia se necesita informar y concientizar a los estudiantes
sobre problemas de nuestro mundo que requieren una solucion urgente, empezar a revisar qué hay
mas alld de la burbuja o nuestro mini mundo en el que las personas vivimos. ;Cual es realmente
el problema?, ;quiénes estan involucrados en el problema y a quiénes les afecta?, ;qué tipo de
soluciones se podrian tener?, ;quiénes deben solucionar la situacion?, hasta llegar a la mas
importante, ;como puedo contribuir a la solucion? Estas preguntas forman parte de la
identificacion del problema para dar paso a la formulacion de la solucion.

Dado que las soluciones pueden ser muy variadas, es requerido que exista una guia de
solucion ajustada a los objetivos de aprendizaje de cada clase o tema estudiado en nuestras aulas.
Definir inicialmente las herramientas tecnologicas a utilizar es preponderante, ya que las diversas
soluciones pueden ser tan creativas y dispersas que no se ajustan a los objetivos de la clase, o
incluso ser no incluyentes o injustas si no todos los estudiantes tienen acceso a ellas. Las
retroalimentaciones de seguimiento son primordiales para acompafiar a los creadores de
soluciones.

3.2 Caso de estudio

Durante el periodo de agosto a noviembre de 2024 se tuvo la oportunidad de poner en practica
y evaluar la estrategia de aprendizaje basado en retos para la clase de Vision Artificial, con clave
LIS4042, impartida para estudiantes de licenciatura de la Universidad de las Américas Puebla, en
la carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales. La clase de tipo tedrico se impartia dos
dias a la semana, 3 horas por semana, durante un periodo de 16 semanas de clase en el periodo.
El objetivo general del curso es “aplicar técnicas de procesamiento de sefiales multimedia, de
audio, imagen y video, mediante el analisis de métodos matemadticos, hardware, software y
algoritmos diversos para desarrollarlos en aplicaciones de vision artificial”. Este es un curso
impartido una vez al afio que es de suma importancia por los siguientes motivos:
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e Vision artificial, subdisciplina de la Inteligencia Artificial, es una materia de trascendencia
actual y de rapida evolucion dados los avances tecnologicos. Se tienen poderosos sistemas
de hardware especializado, plataformas de implementacion que permiten el uso de
recursos computacionales gratis o a bajo costo, existen competencias y camas de prueba
que dan paso al diseno de algoritmos especificos, y el numero de aplicaciones creciente
en casi cualquier industria o campo.

e El objetivo general de la materia permite ampliar el alcance de los temas clasicos de la
vision artificial para estudiar modelos y técnicas de ultima generacion combinando
aprendizaje profundo con un alto impacto y un ritmo de desarrollo acelerado en la Gltima
década. (Deep Learning es subdisciplina de Aprendizaje de Maquina, que a la vez es parte
de Inteligencia Artificial.)

e Los objetivos educativos del curso estan alineados con los objetivos educacionales del
programa de estudio que son:

o Objetivo educacional del programa #2 — practicar: “Practicar la ingenieria de
sistemas computacionales en el disefio e implementacion de software y
aplicaciones, demostrando experiencia técnica y colaborando y comunicandose
eficazmente.”

o Objetivo educacional del programa #4 — liderazgo y compromiso profesional:
“Lograr y mantener posiciones de influencia en la comunidad de profesionales de
Ingenieria de Sistemas Computacionales, mostrando compromiso organizacional,
responsabilidad social y ética.”

e Este curso se enfoca en aplicar y evaluar los atributos de egreso de los estudiantes del
programa. Estos atributos o habilidades estdn claramente identificados para ser
desarrollados, practicados y evaluados para garantizar la calidad del programa educativo.
Estos atributos se encuentran alineados de manera institucional con las acreditadoras
nacionales e internacionales del programa. Especificamente, se practican dos atributos:

o Capacidad para identificar, formular y resolver problemas de ingenieria complejos
mediante la aplicacion de principios de ingenieria, ciencia y matematicas.

o Capacidad para aplicar el disefio de ingenieria para producir soluciones que
satisfagan necesidades especificas teniendo en cuenta la salud publica, la seguridad
y el bienestar, asi como factores globales, culturales, sociales, ambientales y
economicos.

e Laclase es impartida en una universidad privada en México, donde el 90% de estudiantes
son de habla hispana, el resto son estudiantes de intercambio. Por ello, el curso se imparte
y evalta en inglés. Este es un reto adicional para todas las personas cuyo inglés es su
segundo o tercer idioma, siendo este el caso del 100% de los estudiantes del curso en el
periodo de otofio de 2024 (de agosto a noviembre).

Los estudiantes del curso son informados de los objetivos educacionales de la materia, los temas
a estudiar, los criterios de evaluacion, los proyectos a desarrollar a lo largo del semestre, los
productos esperados y sus rubricas de evaluacion desde el primer dia de clase.

El proyecto presentado en este documento como caso de estudio es el que se describe a
continuacion.

3.2.1 Descripcion del proyecto de clase

A los estudiantes del curso de Vision Artificial se les presentdé un documento que
explicitamente indicaba que la evaluacion de aprendizaje se basaria en un reto en especifico, el
cual debian discutir en equipo para 1) identificar un problema alineado al reto en su comunidad,
2) formular apropiadamente una soluciéon basdndose en principios de ingenieria, ciencias y
matematicas, con los temas revisados en la clase de vision artificial, 3) evaluar de manera logica
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y exhaustiva sus resultados y hallazgos, y 4) Aplicar los recursos tecnologicos apropiados para su
problema.

Sobre la identificacion del problema debian enfocarse en un problema de indole
comunitario que pueda resolverse mediante el andlisis de vision artificial y una aplicacion movil
con disponibilidad de usar la cadmara del dispositivo. Se trabajé con equipos de cuatro personas
para desarrollar el proyecto enfatizando que cada miembro del equipo deberia tener un rol
especifico y actividades independientes para realizar la evaluacion final de forma individual.
Ademas de identificar el problema a resolver en este reto, la aplicacion movil deberia incluir el
andlisis de video o imagenes fijas, formulando una solucion adecuada con principios formales de
técnicas clasicas y modernas de vision artificial.

Hasta el punto donde los estudiantes de Ingenieria en Sistemas inscriben la materia de
Vision Artificial, ya han cursado otras materias cuyos aprendizajes deben utilizar en el desarrollo
de este proyecto, a saber: materias fundamentales (algoritmos y programacion, programacion
orientada a objetos, estructuras de datos, bases de datos, sistemas operativos, matematicas
discretas), materias especializadas en desarrollo de software (interaccion humano-computadora,
graficacion y videojuegos, ingenieria de software), y materias especializadas relacionadas con
vision artificial (inteligencia artificial y la mayoria de ellos cursan al mismo tiempo la materia de
temas selectos en aprendizaje de maquina).

Un elemento esencial del proyecto era proponer una soluciéon mediante una aplicacion, la
cual podria ser mévil usando tecnologias de Apple o Android, o bien, una aplicacion web, siempre
que la solucion accediera a la camara del dispositivo para la adquisicion de imagenes o video.
Cada equipo deberia elegir la plataforma para su desarrollo con base en sus conocimientos previos
y confianza en el uso de dichas tecnologias. Es importante sefialar que los estudiantes podrian
usar kits de desarrollo y herramientas disponibles de cada plataforma para agilizar el desarrollo
de su aplicacion siempre que realizaran el andlisis profundo de las imagenes o videos con
diferentes modelos de aprendizaje de maquina (esto es, modelos de vision artificial basados en
machine learning y deep learning). Para tal fin, las evaluaciones de los modelos podrian
desarrollarse directamente en las plataformas de Apple (Apple Inc., 2025), Google (Google Cloud,
2025), Hugging Face (Hugging Face, 2023), Roboflow (Roboflow, 2025), u otras, incluyendo las
bibliotecas y modelos disponibles en PyTorch (PyTorch, 2025) con VisionTorch, Tensorflow
(Tensorflow, 2024), o incluso OpenCV (OpenCV, 2025).

El proyecto lo habrian de desarrollar a lo largo del semestre, incorporando las técnicas de
andlisis estudiadas en clase, ademas de las investigadas de manera independiente. Finalmente
entregarian el codigo fuente de su aplicacidn, y presentarian con ayuda de un poster en formato
libre un avance pasando la mitad del semestre, mas la solucién al final. Un podster tiene las
bondades de requerir una presentacion concisa, estructurada y con un buen balance entre texto y
elementos visuales, siendo este un reto adicional. En al menos una clase previa, la de Matematicas
Discretas, los estudiantes han tenido la oportunidad de aprender, desarrollar, o aplicar sus
habilidades de comunicacion oral y escrita con el uso de un péster. Aun asi y para efectos de
justicia, se tomaron dos sesiones de la clase para explicar los formatos para el poster, la
informacion que deberian contener y la ribrica a utilizar para su evaluacion. Después de la
presentacion con su avance al medio término, los estudiantes obtuvieron retroalimentacion en lo
general y comentarios especificos cuando fueron requeridos. La descripcion tal cual se le presento
a los alumnos se encuentra en el Apéndice A.
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4 Resultados

4.1 Elreto

La Universidad de las Américas Puebla cuenta con un laboratorio de desarrollo para aplicaciones
llamado iOS Development Lab — UDLAP, con objetivos de capacitacion académica en el tema,
desarrollo de proyectos estudiantiles de investigacion y de servicio social. Asimismo, el
laboratorio, organiza competencias tipo hackathon para que equipos de estudiantes representen al
10S Development Lab en las competencias nacionales como parte de una red de laboratorios. Al
tiempo del desarrollo del reto en la clase de vision artificial se estaba desarrollando la convocatoria
para los equipos a participar en el Changemakers Social Challenge (CSC 2024) organizado por
ENACTUS México (Enactus, 2025) y el comit¢ Community Chagemakers con miembros de la
red de i0OS Development labs en México.

El CSC2024 estuvo orientado al desarrollo de propuestas alineadas al objetivo de
desarrollo sostenible de la organizaciéon de las naciones unidas ODS 11 que es “lograr que las
ciudades y los asentamientos humanos sean inclusivos, seguros, resilientes, y sostenibles.”
(Naciones Unidas, 2015). El objetivo de la competencia incluia que cada iOS Development Lab
de México propusiera tres equipos para representar a su universidad. Cada equipo conformado
por cuatro estudiantes activos deberia desarrollar una aplicacion moévil para iOS y tener un
prototipo listo para presentarlo frente a un grupo de jueces especialistas. Se tenian tres ligas
diferentes, la liga 1 buscaba proponer una aplicacion con “perspectiva de mujeres” (el equipo
deberia estar conformado por mujeres), liga 2 para proponer soluciones en ciudades, y la liga 3
para comunidades rurales. Las reglas de la competencia de ENACTUS eran claras y directas: que
la solucion propuesta fuera una aplicacion para la plataforma i0OS, usando Swift como lenguaje
de programacion.

El empate fue ideal: la clase pedia como proyecto para evaluacion una aplicacién movil
que resolviera un reto real en su comunidad, mientras que el i10S Development lab debia proponer
tres equipos para representar al laboratorio en la competencia CSC2024. La siguiente actividad
fue proponerles a los estudiantes del curso competir con su proyecto de clase, a desarrollar en el
mismo periodo que el CSC lo pedia. De esta manera, se convoco a los estudiantes a mostrar su
compromiso en competir mediante una encuesta diseiiada a responder de manera electronica. La
encuesta original se muestra en el Apéndice B. Coincidentemente, de entre un total de 29
estudiantes, nueve de ellos seleccionaron la opcion de participar en la conferencia y las tres
personas faltantes fueron seleccionadas de entre los estudiantes que respondieron un “tal vez”
cuando se les pregunt6 su intenciéon en participar en el CSC2024 con su proyecto de clase. El
siguiente criterio de seleccion fue que tuvieran experiencia programando con el lenguaje Swift.

4.2 Elresultado

Durante las primeras dos semanas después de designar los equipos de trabajo y la tematica a
abordar, todos los equipos conformados de la clase debian presentar el problema identificado. A
continuacion, la Tabla 1, presenta el listado de los proyectos presentados por los estudiantes de la
clase.

Tabla 1: Proyectos presentados por los estudiantes del curso de LIS4042 Vision Artificial

Tematica Competidores Descripcion del Reto (alineado a Reto (alineado a los

del CSC2024 proyecto ODS 11) objetivos de aprendizaje en
la clase de visién artificial)
Ciudades Si Aplicacion para Transporte Analisis de video. Mejorar la
detectar peligros al imagen aplicando filtros con

conducir y alertar al base en el prondstico del

conductor. tiempo. Detectar objetos y

estimar distancia con base en

1188



Guzman, Z.

RBIE v.33 — 2025

Temaitica Competidores Descripcién del Reto (alineado a Reto (alineado a los
del CSC2024 proyecto ODS 11) objetivos de aprendizaje en
la clase de visién artificial)
la localizacion del objeto y la
velocidad del vehiculo
usando el GPS
Rural Si Aplicacion para Reduccion del Analisis de imagenes.
detectar cultivos impacto ambiental Detectar insectos y
infectados o enfermedades en las hojas de
enfermos con los cultivos. Correlacionar
consejos de uso de con los pronosticos de tiempo
medidas con menor e historicos para anticipar
impacto ambiental y infestaciones de pestes de
de seleccion de acuerdo con la temporada
cultivos adaptandose para recomendar cultivos mas
al cambio climatico resistentes.

Mujeres Si Aplicacion que Ciudades Analisis de video. Detector
ayuda a fortalecer la incluyentes de gestos faciales y
confianza de mujeres clasificador de emociones

al ayudarlas a
practicar para una
entrevista de trabajo
0 presentacion.

Ciudades No Aplicacion para Transporte seguro | Analisis de video. Detectar de
alertar de baches en objetos a bajo contraste y de
el camino y sefales manera eficiente.

de transito
Ciudades No Aplicacion para leer Transporte Analisis de imagenes.
el precio de la asequible Detector de digitos y
gasolina de manera conexion de red social
automatica y
comparar con precios
reportados por la red
de usuarios de la
aplicacion

Ciudades No Aplicacion para Transporte seguro Analisis de imagenes.

identificar las rutas Detectar codigos QR y
de transporte publico rastrear la ruta del transporte
publico en el mapa del
dispositivo
Rural No Aplicacion para Reduccion del Analisis de imagenes.
clasificar el tipo de | impacto ambiental | Clasificador de tipo de suelo
suelo para seleccion de cosechas y
sus nutrientes

Todos los proyectos presentados por los estudiantes cubrian los requisitos de identificacion
del problema, formulacion de soluciones basadas en analisis de iméagenes y video con vision
artificial y analisis con aprendizaje profundo usando la cdmara de un dispositivo mévil. Todos
ellos resolvian un reto en su comunidad a la vez que tenian que realizar investigacion y trabajos
de desarrollo independiente para la integracion de todas las herramientas en una sola aplicacion
movil que fuera eficiente y soportada por la arquitectura de un dispositivo movil de uso general.

Para efectos de ilustrar los resultados en este documento, se presenta el proyecto del equipo
de cuatro estudiantes. El equipo de los desarrolladores y su mentora han otorgado su permiso para
presentar su proyecto en este documento. Los detalles técnicos de la aplicacion desarrollada se
listan en la Tabla 2, mientras que la Figura 1 muestra ejemplos de las vistas y el flujo de
informacion de la aplicacion.
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Activar
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WIPER

Permitir
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ubicacion
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jEstas listo!

Comenzar a manejar

San
Bernardino
Tlaxcalancingo

Figura 1. Flujo de las vistas de la aplicacion presentada por el equipo de estudiantes de la clase de vision artificial.

Tabla 2 Caracteristicas de la aplicacion propuesta por el equipo de estudiantes.

Caracteristicas

Recursos de software utilizados

Deteccion de objetos en tiempo real: identifica: "persona",

non nmn

"autobus", "automovil", "perro", "bicicleta", "camion".

Grabacion de video con cuadros delimitadores: graba sesiones
de conduccion con anotaciones de peligros superpuestas
directamente en el video.

Adaptacion al clima: mejora el rendimiento de deteccion
mediante el preprocesamiento de imagenes en funcion de las
condiciones meteoroldgicas mediante filtros como CLAHE,
modelos de eliminacion de neblina y mejora nocturna.

Funcionalidad sin conexion: funciona sin dependencia de
Internet, lo que garantiza una seguridad ininterrumpida.

Integracion de mapas: visualiza rutas y peligros detectados
durante las sesiones de conduccion.

Enfocado en accesibilidad: Todas las vistas se adaptan al
sistema del dispositivo incluyendo las configuraciones de
accesibilidad. La paleta de colores se basa en las guias de
desarrollo de interfaces con alto contraste y sin afectar a
personas con debilidad visual o de identificacion de colores.

Enfocado en la privacidad: recopila datos minimos y se adhiere
a estrictos estandares de privacidad.

Lenguajes de programacion: Swift y
Python (para entrenamiento de modelos y
analisis de preprocesamiento)

Plataforma iOS: SwiftUI, AVFoundation,
CoreML, WeatherKit, CoreLocation,
MapKit.

Modelos de aprendizaje profundo:
YOLOVS5 y modelos en PyTorch
Herramientas para entrenamiento:
Google Colab

CoreML para la integracion del modelo
entrenado y procesamiento en el dispositivo

El equipo de estudiantes presentd su aplicacion llamada WIPER en la competencia CSC2024.
Presentaron un prototipo MVP (las siglas en inglés de Producto Minimo Viable) con las
caracteristicas minimas necesarias para ofrecer valor a los primeros usuarios y recopilar

comentarios para un desarrollo futuro.

El equipo buscaba que su aplicacion proporcionara

funcionalidades bésicas para ayudar a la seguridad en la conduccion. Las caracteristicas del MVP

son:

Caracteristicas minimas: deteccion de objetos en tiempo real para identificar peligros criticos
en la carretera, con las clases persona, autobus, automévil, bicicleta. La aplicacion muestra las
cajas de localizacion de los objetos y etiquetas en la transmision de la camara en vivo. Grabacion
de video con anotaciones y captura sesiones de conduccion con anotaciones de peligros integradas
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directamente en el video. La aplicacion se enfoca en la privacidad, sin dependencia de Internet y
todo el procesamiento se realiza en el dispositivo, lo que garantiza la privacidad.

Caracteristicas de viabilidad: Funcionalidad confiable, adaptacion en funcion del clima,
ajusta automaticamente el rendimiento de deteccién mediante filtros de mejora de la imagen para
condiciones soleadas, con neblina y para conduccion nocturna con poca luz. La aplicacion muestra
alertas en tiempo real cuando se detectan peligros a distancias inseguras. Integra la aplicacion de
mapas para visualizar las rutas de conduccion y peligros para una mejor navegacion. La aplicacion
fue disefiada para funcionar sin problemas sin conexion a Internet, lo que garantiza una seguridad
ininterrumpida.

Caracteristicas de Producto: Compatible con iPhone XR y superiores. Tiene una interfaz
sencilla para que los conductores inicien una sesion, detecten peligros y revisen los videos
grabados.

El equipo obtuvo el segundo lugar en la liga Ciudades. Se hace mencioén en este documento
que el equipo con la aplicacion cultivo sano de la liga Rural obtuvo el tercer lugar en la
competencia. El Apéndice C, muestra el poster presentado en clase por la alumna Andrea Lima
Blanca. Y el Apéndice D, muestra las fotos de las placas a los equipos premiados.

4.3 Los otros equipos

Con respecto del resto de los equipos, durante el periodo de desarrollo del proyecto, se iba
avanzando en contenido tedrico durante las sesiones de clase. La explicacion de los temas se
realizaba en modo general y al concluir cada tema, se generaban sesiones de trabajo en equipo
para aplicar lo visto en clase en su proyecto. Antes de avanzar con un tema nuevo, se realizaban
sesiones de asesoria de la profesora de la clase para cada equipo de desarrolladores. Al medio
término del periodo de clases, todos los equipos presentaron sus proyectos para efectos de
evaluacion parcial en la clase de vision artificial. La tabla a continuacion presenta el calendario
de clases utilizado a partir del momento de distribucion del trabajo en los diferentes equipos.

Fecha Tema y actividad en la sesion

24-sep | Clase: Derivadas - Bordes - Rubrica

26-sep | Trabajo independiente - avance de proyecto y asesorias
01-oct | Suspensioén oficial

03-oct | Clase: Extractores de caracteristicas

08-oct | Clase: Deep Learning CNN

10-oct | Clase: Extractores de caracteristicas

15-oct | Clase: Modelos de clasificacion

17-oct | Evaluacién parcial - Presentacion de poster

22-oct | Evaluacion parcial - Presentacion de poster

24-oct | Trabajo independiente - avance de proyecto y asesorias
29-oct | Clase: Modelos de clasificacion

31-oct | Clase: Modelos de segmentacion semantica

05-nov | Clase: Modelos de deteccion de objetos

07-nov | Trabajo independiente - avance de proyecto y asesorias
12-nov | Trabajo independiente - avance de proyecto y asesorias
14-nov | Trabajo independiente - avance de proyecto y asesorias
19-nov | Clase: Procesamiento de video y flujo optico

21-nov | Clase: Procesamiento de video y flujo 6ptico
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Fecha Tema y actividad en la sesion
26-nov | Evaluacion final - Presentacion de poster
28-nov | Evaluacion final - Presentacion de poster

De la evaluacion de los estudiantes se tiene que el promedio de calificacion del pdster en su
presentacion de avances de medio término usando la ribrica con los criterios de identificacion del
problema, formulacion, evaluacion y uso de recursos tecnoldgicos fue de 7.5/10 con una
desviacion estandar de 1.2; la moda fue calificacion de 7.5. Después de la evaluacion parcial, se
tuvo una ronda de comentarios de retroalimentacion con respecto de la forma de la presentacion
oral y de su poster. Después de los comentarios de retroalimentacion a los estudiantes, siguieron
avanzando con sus proyectos y para el momento de evaluacion final la calificacion final para su
poster en promedio fue de 8.4/10 con una desviacion estdndar de 2.8; la moda fue calificacion de
10. Estos numeros reflejan que la retroalimentacion a los estudiantes fue adecuada para que ellos
identificaran sus puntos de oportunidad y crecimiento. En lo general, los estudiantes presentaron
con mucho entusiasmo sus resultados con excepcion de dos equipos de estudiantes que tuvieron
problemas de comunicacién y coordinacidon con sus equipos. Este hecho fue reflejado en su
calificacion final. En total trabajaron siete equipos diferentes, tres de ellos participaron en la
competencia CSC2024 presentando sus proyectos de clase. Dos personas reprobaron la materia
por no haber presentado proyecto.

5 Conclusiones

La implementacion del aprendizaje basado en retos (ABR) en el curso universitario de Vision
Artificial ha demostrado ser una metodologia efectiva para dinamizar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Al involucrar a los estudiantes en la identificacion y resolucion de problemas reales
mediante la aplicacion de técnicas de procesamiento de imagenes y aprendizaje automatico, se ha
observado un incremento en la capacidad de integracion de conocimientos tedricos y su aplicacion
practica. Los resultados del estudio reflejan que los estudiantes lograron no solo comprender los
fundamentos de la vision artificial, sino también disefiar soluciones funcionales mediante el
desarrollo de aplicaciones moéviles, alineadas con problemas concretos en sus comunidades. Esta
conexion entre teoria y practica fomentd una mayor retencion del conocimiento y un aprendizaje
significativo, reduciendo la brecha entre la ensefianza tradicional y las necesidades de la industria
tecnologica actual.

Desde el punto de vista del desarrollo de habilidades cognitivas, la estrategia permitio
fortalecer la capacidad de andlisis, resoluciéon de problemas y pensamiento critico de los
estudiantes. El disefio de retos especificos les exigid explorar nuevas herramientas, investigar de
manera independiente y trabajar de manera colaborativa en la construccion de soluciones viables.
Ademas, la metodologia incentivd la creatividad y la autonomia en la toma de decisiones,
habilidades fundamentales en entornos profesionales altamente dindmicos. La evaluacion
formativa aplicada durante el curso, a través de la retroalimentacion y revision de avances,
favorecid la mejora continua de los proyectos y permiti6 a los estudiantes perfeccionar sus
enfoques metodologicos y técnicos.

En términos de motivacion, el ABR generd un mayor compromiso de los estudiantes con su
propio aprendizaje. La posibilidad de desarrollar una solucion tangible, sumado a la oportunidad
de participar en una competencia nacional, increment6 la implicacion activa y el sentido de
pertenencia al proyecto. Ademads, la estrategia potencid la confianza en sus capacidades, al
permitirles experimentar con tecnologias de vanguardia y obtener resultados concretos. Sin
embargo, el estudio también evidencio la necesidad de un seguimiento estructurado y una guia
adecuada para garantizar que todos los participantes mantuvieran un ritmo de trabajo equilibrado
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y lograran los objetivos planteados. En general, el impacto de la metodologia en el curso fue
positivo, consolidando al aprendizaje basado en retos como una estrategia pedagdgica altamente
efectiva para la ensefianza de disciplinas tecnoldgicas y de ingenieria.

El trabajo y aprendizaje en el aula siempre sera un reto, nunca las personas dicentes son las
mismas, los temas a estudiar y hasta las herramientas van evolucionando. En el caso de la materia
de Vision Artificial, como en la mayoria de los cursos, los temas a estudiar deben actualizarse y
adaptarse a las soluciones modernas que utilizan tecnologia de punta y avances propios de la
modernidad. Lo que este caso de estudio muestra es que la motivacion de los estudiantes, el trabajo
en equipo y ofrecerles identificar y resolver un reto en su comunidad abonan integralmente a su
formacion. Con todas las actividades disenadas, coordinadas y llevadas a cabo se cumplieron las
metas educacionales planteadas.
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Apéndice A. Descripcion del proyecto, tal cual se presento a los estudiantes del curso de Vision
Artificial (version original en inglés)

L1S4042 Artificial Vision
Professor Zobeida Guzman
Fall 2024

Project description

The learning assessment in this course is Challenge-based. This term'’s challenge is to identify a community problem that can
be solved using artificial vision analysis and a mobile application with camera availability. Following the Changemakers
Social Challenge (CSC 2024) for Sustainable Cities and Communities organized by ENACTUS and the Mexican i0S
Development Labs, teams will develop a proposal in one of the leagues: women’s perspective, urban cities, or rural
communities. Teams of four will develop the whole project. Each teammate must have a specific role and independent
activities to make the final assessment individually.

In addition to identifying the problem to solve in this challenge, the mobile app must include the analysis of video or still
images, formulating a suitable solution with formal principles of classic and modern artificial vision techniques. The team
could choose a framework to develop the mobile app using Apple or Android technologies. It is important to note that only
Apple kits and frameworks are available for this course, while Google APIs are not allowed. In any case, the strong vision
analysis should be performed using PyTorch / VisionTorch or Tensorflow frameworks.

To assess the project 1 advance and the final project we use the rubric for the ABET Student Outcome O1.

| 1. Ablity to identify, formulate, and soive complex engineering problems by applying princigles of engl g schence and mathematics.
Scale Bement\Ratrg ¢ 3 2 1
et (hnarly idantiies the charscteristion of 3 comples  Adk ehy erti e the cherscteristica of o Fals ertFying the charactematios of s complex | Does nat identfy the cheracteritios of & com phex
v [ergneerding problan. pompka aeginsering prodlem. engnaaring probian. |rgirsedng prokbam

Farmadetes 2 44y appropriate fasad on

K ate arisciles of ergeering, sence and math) snd [Poes ot formasietes 2 huly eppicpriaste ordear  [Formalates an ineppicpriate or unchaar scbation a|Does nat fomudae 2 solution to the idastied

oliticn 12 the idertified pro cbiem, fom
chear oiuticn to the dentiied prodlem potionte el 4 problem. the idertified problem prok
Performs a logica| and eshaustive invespretaion of Perfons an adequete imerpresstion of the Perfarnms en nadequaeircomglete
Bafuae sobstions 3t Interpret th %
(fhe #nding:, Firdirgs interpretation of the fincings. s s the findrgs
Apply resserces ' selsand  Comidin ARt SppIsErate oLt 10 Conerally apghes roscunces to Mendty, formelies | Dcasshonaly 3 pplie rasources 1o idonty, Does nat apply resawnces to identthy, fonmukite
modern toals) dentiy, lormudete and sobes the prcblem. jand sclee the pactien. formelse and solve the problem. ard soive the problem

The format to deliver the solution is a Poster. You can use any format’ replacing the logos in the template with the UDLAP logo and the
information about this class in the header of the poster. Export your poster to a PDF file to be summited in the Blackboard’ platform.

Regarding the rubric, the criteria Identify is in accordance with the CSC 2024 guidelines, while the criteria Formulation, Evaluation, and
Evaluate solutions are according to the deliveries in the following table:

Project Theoretical and Technical requirements Deadline Delivery Grading
Project 1 * Ul prototype October A poster by teams 40%
e preprocessing pipeline 17th
* _analysis for features extraction in still images
Final Project o Ul November | Individual poster 20 %
documentation ® preprocessing pipe]ine 26th
Final Project source | o features extraction November | GitHub repository by 40%
code e classification/detection/segmentation /tracking | 26t teams (code + readme)
o analysis on-the-fly using the camera :)‘r\;':iﬁ?t;mmum viable

' Templates https://es.overteat.com/latex/templatesftagged/poster/page/7
2 Submissions for Project 1, the final project, and ABET SO1-M2 LIS4042
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Apéndice B. Encuesta aplicada a los estudiantes del caso de estudio para definir a los

participantes del reto CSC2024 organizado por ENACTUS México para los representantes de

los 10S Development Labs de México.
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Apéndice C. Poster final presentado por la alumna Andrea Lima en la clase de LIS4042 Vision

Artificial, otofio 2024.
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Apéndice D. Imagenes de las placas a los equipos ganadores del reto CSC2024
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