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FACULTAD DE MEDICINA

PLAN DE ESTUDIOS DE LA LICENCIATURA EN NEUROCIENCIAS
Programa de la asignatura

Herramientas Digitales para Rehabilitacion Sensorio-Motriz

Clave |Semestre | Créditos | Campo de

conocimiento Instrumentacion
0_Q0
-8 6 Etapa Avanzada
Curso ( X ) Taller () Lab () Sem()
Modalidad Tipo T() P() TP (X)
Obligatorio () Optativo (X)
Caracter Horas
Obligatorio E () Optativo E ()
Semana Semestre
Teoricas 2 Teodricas 32
Practicas 2 Practicas 32
Total 4 Total 64
Seriacion
Ninguna ( X)

Obligatoria ( )

Indicativa ( )

Asignatura antecedente

Asignatura subsecuente

Introduccién

Las nuevas tecnologias digitales ofrecen un universo de oportunidades para apoyar en las
terapias de rehabilitacidon neurolégica, que no han sido implementadas en todo su potencial. En
concreto, el desarrollo de sensores de posicion y movimiento, capaces de transmitir
informacion a programas de computadora, permite el desarrollo de rutinas de ejercicios que
pueden complementar y extender el alcance de los terapeutas mas alla de los limites de las
salas de rehabilitacién de los hospitales.

Ademas de las aplicaciones comerciales, enfocadas principalmente al mercado de los
videojuegos, hay algunos sensores, como el Kinect de Microsoft que tiene una interfase para
computadora y una plataforma de desarrollo de aplicaciones, para la elaboracién de programas
de propdsito especifico por parte de programadores.

Objetivo general
Analizar las tecnologias disponibles para su uso en rehabilitacién.

Objetivos especificos
1. Evaluar las aplicaciones comerciales.
2. Proponer posibles aplicaciones para padecimientos neuroldgicos.
3. Analizar la plataforma de desarrollo de Kinect para Windows SDK.
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indice tematico

Unidad Tema Hora_s por ser'f'ne?tre
Tedricas | Practicas
1 Introduccioén a las tecnologias existentes 8 8
2 Terapias motrices padecimiento-especificas 8 8
3 Evaluacion de aplicaciones comerciales 4 4
4 Introduccion a la plataforma Kinect para Windows SDK 4 4
5 Bases de programacién orientada a objetos con C++ y C# 4 4
6 Desarrollo de prototipo 4 4
Subtotal 32 32
Total 64
Contenido Tematico
Unidad Tema y subtemas

1 Introduccion a las tecnologias existentes

1.1 Tecnologias digitales en la terapia de rehabilitacion.
> Terapias motrices padecimiento-especificas

2.1 Sensores de posiciéon y movimiento.
3 Evaluacion de aplicaciones comerciales

3.1 Rutinas de ejercicio.

Introduccion a la plataforma Kinect para Windows SDK

4 4.1 Interfase para computadora.

4.2 Plataforma de desarrollo de aplicaciones.

Bases de programacion orientada a objetos con C++ y C#

5 5.1 Identidad.

5.2 Comportamiento.

5.3 Estado.
6 Desarrollo de prototipo

6.1 Aplicaciones a desarrollar para padecimientos neuroldgicos.

Actividades didacticas Evaluacién del aprendizaje
Exposicion () | Examenes parciales ()
Trabajo en equipo ( X) | Examen final ()
Lecturas ( X)) | Trabajos y tareas (X)
Trabajo de investigacion () | Presentacion de tema ()
Practicas (taller o laboratorio) ( X)) | Participacion en clase (X)
Practicas de campo () | Asistencia (X))

Otras (especificar)
Planteamiento de problemas

Otras (especificar)
Analisis de la informacion
Solucién de problemas
Elaboracion de prototipos

Perfil profesiografico

Titulo o grado

la asignatura.

Licenciatura de Médico Cirujano, Fisioterapia o area afin al programa de

Experiencia docente | Con experiencia docente.

Otra caracteristica Experiencia en el area profesional.
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