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Benemérita Universidad Auténoma de Puebla
Facultad de Ciencias de la Computacion

CONVOCAN

A todos los estudiantes de carreras afines al drea de Ciencias de la Computacién a participar en la
112 Feria de Proyectos FePro 2018, jFocalizando Metas!, que se llevara a cabo los dias 13 y 14 de
septiembre de 2018 en el Centro de Convenciones del Complejo Cultural Universitario (CCU) de
la Benemérita Universidad Auténoma de Puebla.

OBJETIVOS

e Promover en los jévenes universitarios el desarrollo de soluciones tecnoldgicas vy
cientificas a problematicas reales con impacto social, comercial o cientifico.

e Coadyuvar al desarrollo de competencias profesionales, laborales y personales, entre la
comunidad universitaria.

e |dentificar, impulsar y potenciar profesionalmente a universitarios talentosos, mediante
su vinculacion con los sectores productivo, académico y cientifico.

DESCRIPCION

FePro 2018 jFocalizando metas! cuenta con cuatro categorias generales, descritas en el Anexo A:
1. Aplicaciones Basicas
2. Aplicaciones Avanzadas
3. Aplicaciones de Graficos por Computadora
4. Hardware y Robética

Y tres dreas de impacto, descritos'en el Anexo B:
e Impacto Social
e Impacto Comercial
e Impacto Cientifico

Los concursantes al momento de su registro, deberan indicar y justificar brevemente la categoria
y area de impacto en la que participaran.

El concurso esta dividido en cuatro fases, descritas a continuacion:

® 1a. Fase “Registra tu idea” (del 27 de abril al 18 de Junio ).

® 2a. Fase “Concluye tu registro de proyecto” (del 19 de Junio al 13 de Agosto).
o 3a. Fase “Exposicion y Eliminatoria” (13 de Septiembre - presencial).
® 4a. Fase “Sesion de Presentaciones y Gran final” (14 de Septiembre - presencial).
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BASES

10.

11.

12.

Podrdn participar equipos multidisciplinarios formados por alumnos activos o que
concluyeron su plan de estudios en 2018, pertenecientes a instituciones educativas de
nivel superior o medio-superior.

Los equipos contaran con un maximo de 4 integrantes. Cada integrante podra participar
en maximo 2 proyectos.

Todo proyecto inscrito debera pertenecer a alguna de las 4 categorias: Aplicaciones

Basicas, Aplicaciones Avanzadas, Aplicaciones de Graficos por
Computadora, Hardware y Robética. (Ver ANEXO A)
EL proyecto inscrito deberd especificar y justificar su impacto en el entorno: Social,
Comercial y Cientifico. (Ver ANEXO B)

El proyecto debe ser original, propio y no haber sido presentado en ediciones anteriores
de FePro.

Todo proyecto debe estar concluido para la 3ra. Fase, es decir, al momento de la
exposicion.

El proyecto debe contar con un asesor; quien debera ser un profesor de la institucidon de
origen, involucrado en la supervision académica, presentacién durante la competencia
y/o vinculaciéon del proyecto. Se otorgaran 2 tipos de constancias, para estos asesores:
i Constancia como Asesor Colaborador de FePro 2018.
ii. Constancia como Asesor de Proyecto Ganador FePro 2018 (si es el caso).
El registro de proyectos se realizara a través del sitio http://fepro.cs.buap.mx/2018, a
partir del 27 de abril y hasta el 18 de Junio 2018.
La competencia se llevara a cabo en 2 dias:
i DIA 1: Exposicion general y eliminatoria. Los proyectos finalistas se publicaran en
el sitio http://fepro.cs.buap.mx/2018 al final del dia.
ii. DIA 2: Sesiones de presentacion oral ante el jurado evaluador y gran final. Las
presentaciones orales se llevaran a cabo en el Centro de Convenciones del CCU,
de la siguiente manera:

Horario Salal Sala 2

09:00 - Aplicaciones bdsicas Hardware y Robdtica
11:00 hrs.

11.00 - Aplicaciones Avanzadas | Aplicaciones de grdficos por
13:00 hrs computadora

Los equipos deberan llevar su material de exposicion (equipo de cémputo, carteles,
presentaciones, videos, adornos, pruebas, souvenires, etc.) y lo colocara en el espacio
designado por el comité organizador.

El jurado estara conformado por expertos afines a las categorias; pertenecientes a los
sectores productivo, académico y gubernamental. Su veredicto serd inapelable.

La premiacion de cada categoria se realizara el DIA 2 (14 de Septiembre 2018) en el
Centro de Convenciones del Complejo Cultural Universitario. El nimero de equipos

ganadores estara sujeto a:


http://fepro.cs.buap.mx/2018
http://fepro.cs.buap.mx/2018

13.

14.

15.

16.

17.

FASE 1:

FASE 2:
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i Numero de equipos inscritos en la categoria.

ii. Nivel de impacto y/o complejidad del proyecto.
Se otorgaran acreditaciones a eventos Nacionales e Internacionales a los proyectos con
mayor impacto Social, Comercial o Cientifico. Estas acreditaciones las determinara un
jurado evaluador especial.
El comité organizador se reservard el derecho de cerrar alguna categoria si existen menos
de 5 trabajos registrados.
Los premios podran ser algunos de los siguientes: Tarjetas de desarrollo, tablets,
smartphones, iPads, Xbox, Laptops, por mencionar algunos.
La cuota de recuperacidn tnica por ALUMNO es de $290.00 y por ASESOR es de $350.00,
que daderecho a:
i. Kit de bienvenida
i. Lunch pack para DIA 1 y/o DIA 2 (de pasar a la final)

iii. Constancia de participacién impresa

iv. Constancia de proyecto/equipo ganador, si es el caso
La cual se podra realizar a través del Sistema de pagos referenciados de la BUAP
http://www.appserver.buap.mx/pagosreferenciados/
Cualquier situacion no especificada en esta convocatoria serd resuelta por el comité
organizador de la misma.

PROCEDIMIENTO
REGISTRA TU IDEA

Crea una cuenta y registra tu idea a traves del sitio http://fepro.cs.buap.mx/2018/, del
27 de abril al 18 de Junio de 2018.
Al momento de registrar tu idea, deberds registrar Unicamente la siguiente informacion:
a. Integrantes del equipo
b. Categoria (ver ANEXO A).
c. Impacto (ver ANEXO B).
d. Resumen del proyecto.
Descargar del mismo sitio, el formato de registro de asesor para completarlo.

CONCLUYE TU REGISTRO DE PROYECTO

Para concluir el registro de tu proyecto, accede con tu cuenta al sitio
http://fepro.cs.buap.mx/2018/ del 19 de Junio al 13 de Agosto de 2018 y sube, lo
siguiente.
Articulo del proyecto. Se debera cargar el archivo del articulo en formato IEEE con
extensién PDF, con una longitud minima de 2 paginas y maxima de 4.

o Tanto el formato como el contenido del articulo serd un requisito importante

para la evaluacidn de tu proyecto.

Video del proyecto. Se debera proporcionar la URL del video, con una duracién mdaxima
de 90 segundos y estar alojado en YouTube de forma publica. El video debe ser generado
con la ayuda de alguna herramienta de edicién de video y mostrar la siguiente

informacion:



http://www.appserver.buap.mx/pagosreferenciados/
http://fepro.cs.buap.mx/2018/
http://fepro.cs.buap.mx/2018/
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o Descripcidén del problema resuelto

o Justificacion técnica de la solucidn

o Demostracion de la funcionalidad
Registro Asesor. Se debera cargar el formato digitalizado del registro de asesor.
Comprobante de pago de cuota. Se debera cargar un archivo PDF incluyendo la ficha
bancaria, generada a través del sistema de pago referenciado de la BUAP
http://www.appserver.buap.mx/pagosreferenciados/ y el comprobante de pago, de cada
uno de los integrantes del equipo asi como del asesor. El pago de cuota no obliga al
comité organizador, a la aceptacion del proyecto, ni mucho menos el pase a la final. No
hay reembolsos.

Previo a la FASE 3, se realizara lo siguiente:

FASE 3:

Verificacion de proyectos. El comité evaluador confirmara la participacion del proyecto
el DIA 1, siempre y cuando los proyectos registrados cumplan con las especificaciones o
requisitos de la convocatoria.
Confirmacion de categoria e impacto. El comité de evaluacién confirmard vy, si es
necesario, rectificard la categoria e impacto del proyecto tomando en cuenta la
informacion del ARTICULO y el VIDEO y considerando:

o Elimpacto de la solucién propuesta

O La complejidad del problema

o La metodologia y tecnologias utilizadas
Publicacién de proyectos participantes. Los resultados de los proyectos aceptados, la
categoria e impacto en el que concursaran, se daran a conocer el 21 de Agosto de 2018
a través de:

o Sitiowebdelevento © http://fepro.cs.buap.mx/2018/

o Pagina de Facebook (5 @feprofcc

o Correo electronico (5] contacto.fepro@gmail.com

o Canal de youtube (5] https://www.youtube.com/user/FeProBUAP

EXPOSICION Y ELIMINATORIA (DIA 1)

Indicaciones generales. La exposicion del proyecto se llevard a cabo de forma abierta al
publico en general, el dia 13 de septiembre de 10:00 a 14:00 hrs, en las instalaciones del
Centro de Convenciones del CCU-BUAP.
Material de exposicion. Es responsabilidad de cada equipo contar con su material de
exposiciéon y presentacion.
Evaluacién y seleccion de finalistas. Un comité evaluador, pasara a evaluar cada proyecto
a fin de seleccionar los proyectos finalistas . Cada equipo debera:
a. Contar con un cartel, siguiendo el formato IEEE para articulos de investigacion.
Las dimensiones del cartel no deben exceder de los 90 cm de alto por 70 cm de
ancho, debe tener los logos indicados en el formato. El contenido debe ser
conciso; con los elementos necesarios para comprender la importancia del
proyecto.
b. Mostrar el video del proyecto para que la informacion necesaria esté disponible
en todo momento.
c. Exponer su proyecto y contestar las preguntas del jurado.

BUAP


http://www.appserver.buap.mx/pagosreferenciados/
http://www.appserver.buap.mx/pagosreferenciados/
http://www.appserver.buap.mx/pagosreferenciados/
http://fepro.cs.buap.mx/2018/
https://www.facebook.com/feprofcc/?fref=ts
mailto:contacto.fepro@gmail.com
https://www.youtube.com/user/FeProBUAP
http://fepro.cs.buap.mx/formatos/Cartel_IEEE.pdf
http://fepro.cs.buap.mx/formatos/logos.zip

OCALIZANDO METAS

b, SEPTIEMBRE 2018

d. El equipo debera permanecer en su stand durante todo el tiempo de la
exposicion.

e. Los proyectos finalistas, se daran a conocer el mismo 13 de septiembre a partir
de la 17:00 hrs, a través de la pagina y medios oficiales de FePro 2018,
iFocalizando metas!

FASE 4: SESION DE PRESENTACIONES Y GRAN FINAL (DIA 2)

D.

Presentacion oral (Final). Se realizaran presentaciones orales simultaneas por categoria
en dos salas del Centro de Convenciones del CCU-BUAP. Se podrad presentar todo el
equipo, pero sélo dos representantes (maximo) del equipo podran presentar y defender
su trabajo ante el jurado evaluador formado por expertos en el drea.

Horario Salal Sala 2

09:00 - Aplicaciones bdsicas Hardware y Robdtica
11:00 hrs.

11.00 - Aplicaciones Avanzadas | Aplicaciones de grdficos por
13:00 hrs computadora

a. La presentacion tendra una duracién mdaxima de 10 minutos y 5 minutos mds para
resolver preguntas del jurado evaluador.

b. El jurado evaluador calificara cada proyecto para obtener, ese mismo dia, a los
ganadores de cada categoria.

c. Cada sala dispondra de videoproyector para la presentacion. Cada proyecto
debera llevar su equipo de cdmputo, adaptador, dispositivo mdvil o cualquier
equipo especial que requiera.

PREMIACION

La premiacion se llevara a cabo el DA 2, 14 de septiembre 2018, a las 14:00 hrs en
el Centro de Convenciones del CCU.

Se premiard a'los mejores proyectos de cada categoria con equipos electroénicos,
acordes a la categoria tales como: tablets, smartphones, iPads, Xbox, laptops,
tarjetas de desarrollo, etc.

Se otorgaran acreditaciones a eventos nacionales o internacionales a los mejores
proyectos por area de impacto.

En caso de que un equipo haya obtenido un premio y no esté presente al momento
de la premiacién, perderia su derecho a este.

BUAP
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ANEXO A: CATEGORIAS

APLICACIONES BASICAS

Participan proyectos con las siguientes caracteristicas:

Software Basico:

Aplicaciones de escritorio con una interfaz grafica sencilla o incluso de consola/terminal;
deben resolver algun problema cldsico de programacion o matematicas utilizando
estructuras de datos y/o manejo de archivos.

Aplicaciones Web Basicas:

Aplicaciones que sean ejecutables sobre cualquier navegador Web y que implementen el
modelo de comunicacion cliente-servidor mediante una interfaz usable. Deben mostrar el
uso apropiado de Tecnologias Web elementales; tanto del lado del cliente como del lado
del servidor.

Aplicaciones Moviles Basicas:

Aplicaciones sencillas ejecutables sobre dispositivos maviles (smartphones, tablets, iPads
o smartwatches); que demuestren el uso apropiado de herramientas especiales para el
desarrollo de este tipo de aplicaciones. Deben representar claramente la idea de una
propuesta novedosa y puede contar con una interfaz simple pero funcional.

APLICACIONES AVANZADAS

Participan proyectos con las siguientes caracteristicas:

Software Especializado:

Aplicaciones con una interfaz grafica elaborada que emplee conceptos de usabilidad y se
haya usado Ingenieria de Software para su desarrollo. Deben resolver algun problema
complejo de la ciencia o la industria utilizando estructuras de datos abstractas, analisis
estadistico, analisis de datos, técnicas de IA, computo distribuido/paralelo o consumo e
implementacion de servicios en la nube.

Aplicaciones Web Especializadas:

Aplicaciones que sean ejecutables sobre cualquier navegador Web y que implementen el
modelo de comunicacidn cliente-servidor mediante una interfaz bien disefiada. Deben
ofrecer algun tipo de servicio en linea que resuelva algun problema relacionado con las
TIC. Todo esto mediante el acoplamiento eficiente de Tecnologias Web para el Front-End y
el Back-End. Asi mismo debe hacer uso de conceptos de Ingenieria Web.

Aplicaciones Moviles Especializadas:

Aplicaciones robustas ejecutables sobre dispositivos moviles (smartphones, tablets, iPads
o smartwatches); con conexion a internet y a bases de datos. Deben ofrecer alguna
solucidn novedosa que justifique su utilidad moévil, por lo que pueden consumir servicios

BUAP



OCALIZANDO METAS

b, SEPTIEMBRE 2018

Web y deben contar con una interfaz intuitiva y funcional.

Internet de las cosas (loT):

Aplicaciones o dispositivos complejos que permitan la interconexion digital de objetos
cotidianos con Internet; deben integrar sensores inteligentes conectados a Internet a
través de redes fijas o inalambricas, por lo que se requiere la implementacion de un
sistema que perciba su ambiente de ejecucidn y se adapte a él dinamicamente. Por
ejemplo, automatizacién de viviendas, sistemas de seguridad, gestidon energética,
bienestar o comunicaciones, entre otros.

APLICACIONES DE GRAFICOS POR COMPUTADORA

Participan proyectos con las siguientes caracteristicas:

Simulaciones 3D:

Aplicaciones que involucren la implementacion de un sistema con ambientes graficos (2D
o 3D), ejecutables sobre PC o dispositivos moviles; deben ayudar a la demostracién visual
de conceptos cientificos, a la toma de decisiones en ambientes simulados, o a la
prevencion ante desastres de algun tipo.

Realidad Virtual:

Aplicaciones interactivas que involucren la implementacién de un sistema con ambientes
graficos 3D; deben sumergir completamente a los usuarios dentro de un mundo virtual, y
deben tener un propésito especifico (social, comercial, recreativo). Deben hacer uso de
herramientas y técnicas especializadas.

Realidad Aumentada:

Aplicaciones interactivas que involucren la implementacion de un sistema que realice una
composicion armodnica de imagenes (obtenidas desde una camara) y objetos 2D/3D en
tiempo real; deben mejorar o aumentar el entorno de los usuarios agregando informacion
adicional o modificando la realidad a través de elementos sintéticos como imagenes,
objetos y/o personajes. Deben tener un propdsito especifico (social, comercial,
recreativo). Deben hacer uso de herramientas y técnicas especializadas.

Videojuegos:

Aplicaciones interactivas que involucren la implementacién de un sistema con ambientes
graficos (2D o 3D), ejecutables sobre PC, consolas o dispositivos moéviles; deben atrapar a
los usuarios en conflictos estructurados aplicando el concepto de jugabilidad.

HARDWARE Y ROBOTICA

Entidades fisicas que sean multifuncionales y reprogramables que involucren la aplicacion
de conocimientos en electrénica, mecanica, programacion y/o robdtica; deben solucionar
algun problema complejo o realizar alguna tarea especifica con cierto grado de dificultad.
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ANEXO B: TIPOS DE IMPACTO

o Impacto social:

Es el efecto positivo que produce el proyecto en la calidad de vida de la poblaciéon a
nivel local, estatal, nacional o internacional. Los resultados pueden ser apreciados a
corto, mediano o largo plazo.

o Impacto comercial:

Es el efecto positivo que produce el proyecto sobre los ingresos y egresos de una o mas
personas, una empresa o una instituciéon. Por lo que siempre debe ser mayor la magnitud
o grado de beneficio obtenido que el costo de desarrollo del proyecto.

e Impacto cientifico:
Es el efecto positivo que produce el proyecto para la ciencia de forma universal. Por lo que
la informacion presentada y los resultados obtenidos seran Utiles para cualquier persona
que los consulte y servirdn como base para nuevas ideas y otros estudios.

Atentamente

Comité Organizador

Xl Competencia Feria de Proyectos - FEPRO 2018 jFocalizando metas!
Facultad de Ciencias de la Computacion

Benemeérita Universidad Auténoma de Puebla

14 sur esq. San Claudio S/N Col. San Manuel

Puebla, Puebla.

Tel: 229 5500 Ext 7204, 7200

Correo electrénico (5] contacto.fepro@gmail.com
Pagina de Facebook (5] @feprofcc
Sitio web del evento e http://fepro.cs.buap.mx/2018/
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