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OBIJETIVOS

Al finalizar esta actividad tienes que ser capaz de:

Conocer algunas innovaciones tecnologicas que te
pueden ayudar a resolver problemas de forma
creativa.

Entender, aunque sea someramente, cOmo
funcionan estas tecnologias.

Saber qué posibilidades tienen esas tecnologias y
qué se puede hacer con ellas.
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I N T R O D U cc I O N e

Existen tecnologias novedosas y relativamente sencillas de
usar que pueden ayudarnos a resolver problemas de forma
creativa.

ARDUINO

% Raspberry Pi’

Estas tecnologias no solo estan enfocadas a campos como las
ingenierias o las ciencias aplicadas: también pueden ser tutiles
en areas como artes, humanidades o ciencias sociales.

<\0

e W05 TIPES g Image by Pixaline from Pixabay
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No se pretende que todos seamos expertos en el manejo de Sk B | [;D HntEs%N”
estas herramientas, pero si es util conocer su existencia, saber H..LL.:"!EEH& ULUME E 4
qué posibilidades tienen y si en nuestra universidad hay : gjl[] AT A;.Fggmw_ i

disponibilidad de ellas, ya sea para su uso directo o intermediado,
o para recibir formacion.

Aunque te puedan parecer muy lejanas a tu materia, las tecnologias estan para ®
ayudarte. Interésate por ellas y piensa si pueden tener utilidad para tu trabajo.
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PLACAS BASE

Raspberry Ply Arduino

Las placas base se pueden usar para proyectos de electronica y control de ,
dispositivos. Sus caracteristicas son su bajo coste, su pequeiio tamaiio, su B —
interoperatividad y su programacion sencilla.

A pesar de su apariencia similar, son relativamente diferentes:

Arduino es un microcontrolador programable —mediante un ordenador— en un
lenguaje sencillo que es capaz de ser interpretado por un dispositivo para
realizar determinadas tareas.

ARDUINO
Raspberry Pl es un ordenador en si mismo, con microprocesador, sistema
operativo propio y conexion a Internet. Puede conectarse y controlar
dispositivos, recolectar datos y usarse en proyectos complejos.
L Proyectos llevados a cabo con Arduino. ®

[ Proyectos llevados a cabo con Raspberry PI.
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Llamamos impresoras 3D a maquinas que crean objetos con volumen (en
tres dimensiones) a partir de disefios generados por ordenador.

IMPRESORAS 3D ‘?f

Image by Pixaline from Pixabay

Aplicaciones:

Moda: confeccién de joyas, prendas de vestir...
Fabricacion: piezas de maquinaria, herramientas...

Salud: protesis, implantes, ortodoncias...

Construccion: creacion de prototipos, maquetas, prefabricados...

D N N N NN

Ocio: creacién de juguetes, objetos de decoracidn, impresion de alimentos... Image by Julussochn CCEV-SAL0
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INTERNET DE LAS

COSAS (loT)

Internet de las cosas (Internet of Things) (IoT) es un concepto para describir objetos
fisicos que se conectan a Internet y entre ellos mismos.

Aplicaciones:

v' Transporte: monitorizacién de aviones, localizacién de vehiculos...
v Vivienda: contadores inteligentes, fugas de gas...

v Salud: seguimiento de funciones vitales por medio de sensores,
control de la glucosa en sangre o los niveles de colesterol...

v Logistica: seguimiento en tiempo real de mercancias, pago rapido
por medio de biometria". Image by Gerd Altmann from Pixabay

v" Medio ambiente: control de la polucién, deteccién de terremotos...

Dentro del internet de las cosas estan los Wearablesy el Smart Manufacturing que, por su o
singularidad e importancia los tratamos a continuacion.
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Los Wearables son tecnologias disefiadas para ser “vestidas”, bien
como ropa o como complemento. Dicho de otro modo, es cualquier
tecnologia que se puede llevar en el cuerpo.

Aplicaciones:

v' Ordenadores wearables: los relojes inteligentes, las pulseras de
actividad, cinturones que detectan el ritmo cardiaco, las famosas
gafas de Google...

"Wearable Technology" by ForbesOste s licensed under CC BY-NC-ND 2.0

v" Tejidos inteligentes: miden o reaccionan a estimulos del usuario
o el ambiente; por ejemplo, avisan de malas posturas por medio
de vibraciones, cambian de color al reaccionar con una
temperatura elevada del cuerpo...
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Por Smart manufacturing o “fabricacion inteligente” entendemos
sistemas que reaccionan en tiempo real para cumplir las
necesidades de suministro y las demandas de los clientes.

Algunas caracteristicas:

v Ingenieria predictiva: se utilizan los datos para predecir las
necesidades de la cadena de suministros, estudio de modelos
de produccién, mejora de la calidad...

v' Analisis de datos: sensores que permiten la recopilacién de
datos que van desde el comportamiento de los materiales a
datos de los clientes y/o distribuidores. Los datos se utilizan
para hacer previsiones de fabricacion...
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REALIDAD AUMENTADA

by kippelboyis licensed under CC BY-SA 3.0

Realidad aumentada es toda tecnologia que inserta elementos digitales en
el mundo real. A través de una interfaz (movil, tablet, gafas especiales, etc.)
obtenemos informacion extra sobre la realidad.

Aplicaciones:

v" Medicina: operaciones visualizando el interior del cuerpo... Informacién sobre el cuadroy su autor a través de

v' Marketing: ver como nos queda una prenda de ropa, un color de
pintalabios o un peinado...

v" Rescates: los bomberos ven imagenes térmicas para localizar al
rescatado...

v" Transporte: conocer la situacion real de un transporte o la ruta que
sigue...

v" Educacion: ampliacion de contenidos histéricos mientras paseamos
por una ciudad...

v Cultura: reconstruccién virtual de patrimonio derruido... Informacion sobre el lugar utilizando el teléfono mévil.
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