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MENSAJE DE LOS ORGANIZADORES

El Instituto Tecnologico de Colima de manera similar a todas las instituciones del pais se
confronta a un proceso que exige el mejoramiento continuo de sus procesos, de su planta
docente y su comunidad estudiantil. En particular, el quehacer académico requiere cada vez mas
de profesores y estudiantes con alto grado de compromiso en la realizaciébn de sus tareas
cotidianas, que desemboque en una solida preparacion académica y una profunda vocacion
cientifica.

Como una respuesta natural a estos retos, la institucion ha entrado en procesos de acreditacion y
certificacion de sus procesos académicos y administrativos. En el aspecto de la investigacion de
manera similar se han implementado un conjunto de acciones tendientes al fomento de esta
actividad en la institucion. Una de las primeras respuestas es el fomento del trabajo académico
colegiado mediante la integracion de los profesores en grupos especializados de trabajo, asi
como la conformacién de los cuerpos académicos.

Como fruto de este trabajo colegiado, desde el verano de 2006, el departamento de Sistemas y
Computacion promueve el programa denominado Verano de Formacién de Jovenes
Investigadores (VFJI). Este programa contempla una estancia de cinco semanas que totalizan
200 horas de trabajo. Durante esta estancia, los estudiantes que cumplan los requisitos que
marca este programa trabajan en colaboracion con profesores de la planta docente desarrollando
proyectos de investigacion.

Al participar durante cinco semanas en el lugar de trabajo de un experto y en el marco de
proyectos de actualidad, los jévenes encontrardn una experiencia invaluable que les ayudara a
definir su vocacion cientifica, ampliando sus conocimientos y sus opciones para futuras etapas en
su formacion profesional. Para enriquecer la estancia de verano, a los estudiantes se les
capacita en cursos de: Metodologia de la Investigacion, Manejo Estadistico de Datos, Redaccion
de Documentos Cientificos y Administracion de Proyectos de Investigacion. Para concluir, los
participantes en el VFJI celebran una reunién en la cual presentan los resultados de su
investigacion y festejan la conclusion de su estancia con una convivencia.

Este documento integra los resultados de las actividades de investigacion realizadas en la
séptima edicion de este programa de verano, mismas que se describen en las secciones
siguientes.
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Resumen. En este trabajo se presenta el desarrollo y
funcionalidad de un agente inteligente que simula a un
experto humano en el area de desarrollo sustentable,
este agente inteligente es una herramienta que permite
crear conciencia en los usuarios de la importancia del
desarrollo sustentable.

Palabras Clave: Inteligencia Artificial, Agente Inteligente,
Sistema Conversacional, Desarrollo Sustentable.

Introduccion

Los Sistemas Inteligentes actualmente se aplican en el
campo de la medicina, ingenieria, economia, la milicia y el
entretenimiento. Con este proyecto se busca disefiar un
agente inteligente en desarrollo sustentable para apoyar a los
jévenes a que conozcan la factibilidad de la sostenibilidad
de los recursos naturales. Un Agente Inteligente es un
software que automatiza o simula el proceso de
razonamiento humano, en este documento denominaremos
a este agente como robot o “bot” indistintamente.

El sistema que se propone esta capacitado para simular el
pensamiento de un ser humano, un programa que puede
simular una conversacion escrita y verbal, con la intencién
de hacer creer a un humano que est4d hablando con otra
persona. La conversacion tendra como finalidad la
facilitacion de informacion de los usuarios. Para su disefio
se utilizara el lenguaje de programacién AIML (Lenguaje de
Marcas para Inteligencia Artificial), que es una extension de
XML, este lenguaje es utilizado para crear chatbot o
sistemas conversacionales.

La aplicacion de los métodos y modelos de la inteligencia
artificial nos permite desarrollar sistemas de utilidad a todos
los sectores sociales como es el caso del chatbot que permite
apoyar a los jovenes estudiantes a obtener informacion
sobre desarrollo sustentable, por medio de un agente
inteligente conversacional desde las computadoras del
Instituto Tecnoldgico de Colima. Estos sistemas inciden en
proporcionar informacion asi como responder las dudas que
pueda tener una persona relacionadas al desarrollo
sustentable.

Trabajos relacionados

En la revista Mind, Turing (1950) publicé un articulo
llamado Computing Machinery and Intelligence, donde
propuso una investigacién que fue desarrollada por Alan
Turing (Test de Turing), para probar que las maquinas
pueden simular inteligencia. Actualmente son una de las
prioridades para los investigadores de Inteligencia Artificial.
Se propone como hipo6tesis, que si una maquina se comporta
en todos los aspectos como inteligente, entonces se prueba
la eficiencia del simulador. El desafio consiste en que la
maquina debe hacerse pasar por humano en una
conversacion con una persona a través de una comunicacion
de texto estilo chat. A la persona no se le avisa si esta
hablando con una maquina u otro ser humano. Si el sujeto es
incapaz de determinar si la otra parte de la comunicacion es
humana o maquina, entonces se considera que la maquina
ha alcanzado un determinado nivel de madurez para la
comprobacion de su inteligencia [1].

A.L.I.C.E. es uno de los sistemas conversacionales mas
faciles de utilizar para interactuar [2]. Su estructura esta
basada en tres partes importantes: el compilador del
lenguaje, el almacenamiento de datos en AIML (conocido
como Base del conocimiento) y el avatar o agente gréafico

[3].

El chatbot, Eliza, fue disefiado en 1966 por el Profesor
Joseph  Weizenbaum del |Instituto de Tecnologia
Massachusetts [4], que simula a un terapeuta al responder
preguntas, para analizar la comunicacién con un idioma
natural entre una persona y una computadora.

En el Institute of Information Science, Taiwan, se desarrollé
el programa que simula una conversacion humana y
proporciona opcion para aprender el idioma inglés. El
chatbot inteligente facilita un método de colaboracién
sincronica. Desempefia el papel de un ayudante de instructor
para prestar el servicio en cualquier momento y en cualquier
lugar. Suministra materiales de referencia, diccionario,
responde a preguntas. El agente realiza registros y analiza
las conversaciones para que el profesor pueda evaluar los
progresos de los estudiantes.
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En el contenido de este trabajo, se plasma inicialmente los
conceptos y teorias que soportan este proyecto,
posteriormente se muestra el modelo del sistema a
desarrollar, para finalizar, se presentan los resultados y
conclusiones de esta investigacion.

Fundamentos Tedricos

En este apartado del articulo se presentan los conceptos
tedricos que respaldan el desarrollo de un agente inteligente
en desarrollo sustentable.

Educacién y Tecnologia

Este trabajo se desarrolla en el campo educativo, por
ello es importante comprender en primer lugar que la
educacion es un proceso a traves del cual una persona
adquiere algun tipo de habilidad o toma conciencia de algo

[5].

Se tendra mayor impacto cuando se logre que la educacion
se pueda impartir desde las diferentes ramas de la
informatica, como es la inteligencia artificial puede ser
mayor alcance cuando se incorporen procesos auténomos o
inteligentes, para que los sistemas computacionales dejen de
ser solo un administrador o presentador de recursos [5].

Inteligencia Artificial

Esta investigacion se encuentra dentro de la Inteligencia
artificial por tanto una definicion de inteligencia artificial
por Minsky (1984) [6] es “el estudio de como programar
computadoras que tengan la facultad de hacer aquello que la
mente humana puede realizar”. Este concepto resulta
extenso ya que la inteligencia artificial es un amplio estudio
de procesos realizados por los humanos, de tal modo que se
distinguen dos grupos para los cuales se puede dictar una
definicion independiente en base a su naturaleza, estos
grupos corresponden al procesamiento de la informacién y a
la representacion de la misma, siendo esta Gltima la que se
refiere a los sentidos y aspectos como el lenguaje y la
comunicacién [7]. La inteligencia artificial es la ciencia
que desarrolla programas para maquinas que permitan la
realizacién de tareas humanas y simulan la inteligencia
humana.

La investigacion en el campo de La Inteligencia Artificial se
destaca principalmente por el desarrollo de méquinas que
automatizan actividades que requieran un comportamiento
inteligente.

Agente Inteligente

Los agentes inteligentes son resultado del estudio e
investigacion hecha en el &mbito de la inteligencia artificial.
Especificamente provienen de la inteligencia artificial
distribuida (IAD) y de la vida artificial. Las primeras
aplicaciones de la vida artificial aparecieron casi al mismo
tiempo que la informética con los automatas celulares de
Von Neumann y las neuronas formales [3].

Dando paso desde entonces a una serie de evoluciones hasta
llegar a las aplicaciones que ahora se estan desarrollando
tales como el Web Semantico, los asistentes virtuales,
chatbot, entre otros. Un agente es una entidad de software
con un proposito especifico. La persistencia distingue a los
agentes de las subrutinas; los agentes tienen sus propias
ideas sobre tareas a ejecutar. Con objetivos especificos se
distinguen los agentes de las aplicaciones multifuncion, que
son tipicamente mas pequefios [9].

Las caracteristicas que debe cumplir un agente para ser
considerado como tal son: autonomia, reactividad,
iniciativa, habilidad social, etc. [7].

Agente Conversacional o Chatbot

Un agente conversacional o chatbot es un programa que
intenta imitar la conversacion que puede proveer un ser
humano [10].

Otra definicién nos dice que el chatbot es un programa que
tiene como finalidad simular la conversaciéon escrita,
aparentando inteligencia, hasta el momento, de manera
temporal [11].

La aportacion de ELIZA

Uno de los primeros trabajos que se desarrollaron acerca de
software con capacidad de comunicarse a través del
lenguaje natural en forma escrita es el realizado por
Weizenbaum en el MIT, creé un programa al que denominé
ELIZA el cual pretendia suplantar a un psicélogo en una
sesién de trabajo. Este chatbot tuvo un gran éxito al
momento de su creacion ya que fue capaz de engafiar a
varias personas haciéndoles creer que en verdad hablaban
con un psicdlogo, sin embargo, su creador siempre estaba
consciente de que ELIZA no representaba un ente
inteligente ya que su principio est4 basado en la repeticion
de palabras presentes en una misma conversacion
constantemente, 1o que no era tan susceptible de percibirse
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al momento de representar una sesidn con un psicoanalista
[12].

Este chatbot es el precedente y el cimiento de la tecnologia
conversacional en agentes y gran parte de los trabajos
posteriores tomaron como base a ELIZA.

Weizenbaum en sus intentos por crear un programa capaz de
comunicarse de forma escrita en el idioma inglés identifico
la dificultad y complejidad de que su software pudiera
almacenar en un solo sitio las palabras y con ellas emular la
conversacion con diferentes temas en una misma platica, de
tal forma que en lugar de tener un solo almacén de datos,
Weizenbaum dividio la base de conocimientos de ELIZA
por mddulos o temas lo que permitio al chatbot cambiar
arbitrariamente de tema al moverse entre sus modulos de
conocimiento [12].

Sustentabilidad

El concepto de sustentabilidad ambiental, se refiere a la ad-
ministracion eficiente y racional de los recursos naturales,
de tal manera, que sea posible mejorar el bienestar de la
poblacion actual sin comprometer la calidad de vida de las
generaciones futuras [8]. Uno de los principales retos que
enfrenta el estado de Colima es incluir al medio ambiente
como uno de los elementos de la competitividad y el
desarrollo econdmico y social de la region. Solo asi se
puede alcanzar un desarrollo sustentable. Desafortuna-
damente, los esfuerzos de conservacion de los recursos
naturales y ecosistemas suelen verse obstaculizados por un
circulo vicioso que incluye pobreza, agotamiento de los
recursos naturales, deterioro ambiental y poco conocimiento
en este rubro.

Es momento de convertir la sustentabilidad ambiental en un
eje transversal que encaje en todos los &mbitos
principalmente en el &rea educativa, se puede crear
conciencia en las personas atreves de sistemas que
proporcionen la informacion sobre las técnicas de reciclar,
reutilizar, las de separacién de basura, los colores en cuanto
a colocacion de residuos y mas elementos para mejorar el
medio ambiente. Como pueden ser crear composta.

Modelo del Agente Inteligente Conversacional para
Desarrollo Sustentable.

Con base a los conceptos tedricos se propone el modelo del
chatbot, el cual su estructura estd basada en tres partes
importantes: el sintetizador de texto a voz (TTS, Text to
speech), que realiza la conversion de las respuestas de texto

a voz para la interaccion con el usuario. EI almacenamiento
de datos en archivos VKB (conocido como Base del
conocimiento), en donde se encuentra la informacion
referente a la tematica de desarrollo sustentable asi como las
reglas para responder acertadamente y el avatar o agente
grafico, el cual es la representacion grafica del chatbot para
visualizar la .

En la Figura 1.- Se plasman los elementos que integran el
Agente Inteligente en su funcionamiento.

/ Agente Inteligente en Desarrollo sustentable \

Sintetizador de voz
(TTS)

Apariencia del Agente Base del Conocimiento

DesarrolloSustentable

Verbot knowledge base

N )

Fig. 1 Estructura del Agente Inteligente en DS.

Conversive Character Studio

Para desarrollar un chatbot en Desarrollo Sustentable se
necesitan como software principal verbot 5 Script Editor
[13]. Es un programa que se basa en el estdndar de XML
[14]. En el cual se establecen categorias de las posibles
preguntas y expresiones que el usuario puede manifestar, a
su vez se determinan las respuestas correspondientes para el
usuario. Esta informacion Se le conoce como base de
conocimiento por que contiene la informacion y hechos
sobre el tema especifico a abordar durante el tiempo de
utilizacién. Dentro de este software hay utilidades para
colocar sinénimos, comparaciones de entrada de texto,
métodos de programacion con lenguaje C#, todo esto con la
finalidad de proporcionar al agente respuestas dindmicas
para que el usuario tenga la experiencia de estar hablando
con otra persona. Otro elemento que apoya la estructura es
la apariencia del agente,|. La cual por medio de imagenes
fijas y el Software|programa Conversive Character Studio se
realizan las animaciones de las diferentes fonéticas de la
boca y las diferentes posturas o muecas que realizara el
agente en la interaccion con el usuario.

Resultados

Esta investigacion nos permitio disefiar el prototipo de un
Agente inteligente en Desarrollo sustentable que sirve como
herramienta para la ensefianza de este tema.
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En la Figura 2.- Se muestran la interfaz del agente
inteligente en Desarrollo Sustentable.

File Edit Download Help

]que es desarrollo sustentable?

Conservar la tierra, el agua, los recursos genéticos de los
reinos animal v vegetal, no degrada el medio ambiente, es
techoldgicamente apropiado, econdmicamente viable y
socialmente aceptable.

Fig. 2 Interfaz del agente inteligente en Desarrollo
Sustentable.

Conclusiones

Se puede concluir que con esta investigacién se establecen
los elementos necesarios para desarrollar un robot virtual el
cual es una herramienta de apoyo para los usuarios y
especialistas en orientacién vocacional.
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Resumen. El presente articulo esta enfocado a la difusion
del método de construccion e implementacion de un robot
movil versatil de bajo costo con finalidad educativa,
desarrollado en las instalaciones del Instituto Tecnoldgico
de Colima. La investigacion que acomparfa dicho método
respalda las acciones realizadas.

Vision

Palabras clave: Robot movil,

Reconocimiento de formas.

artificial,

1. Introduccién

Un robot esta definido de acuerdo a “Robot Institute of
America” como un  manipulador  reprogramable
multifuncional disefiado para mover materiales, piezas o
dispositivos especializados, por medio de movimientos
variables programados para la realizacién de una diversidad
de tareas [1].

Sin duda disponer de un robot en las instituciones de
educacion relacionadas con las carreras de Mecatronica,
Sistemas Computacionales, Telemaética, etc.; aporta un caudal
de competencias a los estudiantes de estas disciplinas.
Debido a los altos costos que estos dispositivos tienen, la
adquisicion de un robot en instituciones educativas con bajo
presupuesto es casi imposible. Nuestro proyecto esta
encaminado a paliar este problema. Este documento describe
las experiencias obtenidas al disefiar y construir un robot
mévil usando material que se encuentra en los laboratorios de
muchas instituciones educativas que redundan en un bajo
costo y enriquece la formacion académica de los estudiantes.

2. Estado del arte

Podemos definir un robot como un artificio mecanico
capaz de actuar de forma auténoma a la hora de resolver un
problema [2].

Tomando en cuenta las definiciones anteriores podemos
sintetizar las acciones realizadas por un robot en pleno

funcionamiento en un simple diagrama de flujo que se
muestra en la figura 1.

Adguisicion de datos del
entorno

Procesamiento de datos

Toma de decisiones

Fig. 1 Diagrama de flujo del procesamiento de un robot

El concepto de robots mdviles que se provean solos de la
alimentacion eléctrica cuando los niveles de bateria estan
bajos nacié en 1950 con la implementacion de la bio-
mimética al area de la rob6tica mévil con la aportacién de W.
Walter y su famosa Tortuga de Walter[3]. Un pequefio robot
capaz de explorar en busca de fuentes de luz, y cuando los
niveles de bateria eran bajos se aproximaba a las fuentes de
luz, donde habia una fuente de energia, y se iniciaba el
proceso de recarga.

Este proceso se completaba mediante sensores y métodos
completamente analégicos.  Posterior a este trabajo los
investigadores del Laboratorio de Fisica aplicada de la
universidad Johns Hopkins desarrollaron dos prototipos de
auto carga llamados Hopkins beasts[4], ambos dispositivos
navegaban en el entorno haciendo uso del sonar, sin embargo
encontraban el contacto basandose uno en el sensado de la
pared en busca de campos eléctricos y otro en el uso de
visién, sin embargo este al ser anal6gico necesitaba que la
toma de corriente resaltara de la pared.

Intentos mas recientes como los logrados por el PR2, El
robot Feed thyself, y los diferentes modelos de robot
aspiradora, hacen uso de la tecnologia digital y diversos
métodos de aproximacién, navegacion y conexion.

El robot PR2 se controla por medio de un mapa
precargado e informacion que obtiene de los sensores de
proximidad y las cdmaras. Ubica las fuentes de electricidad
por medio de visién y se conecta por intentos guiados por
tacto artificial [5] normalmente requiere de varios intentos
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antes de una conexion exitosa. Los sistemas de vision se
utilizan exitosamente en robots para permitir que miren a su
alrededor con el fin de detectar piezas especificas y/o puntos
especificos, la determinacion del patron geométrico de los
objetos, la reconstruccion de la geometria 3D de los objetos a
partir de sus imagenes en 2D y la construccion de los mapas
del ambiente para la navegacion del robot [9].

El robot Feed thyself navega en el espacio Unicamente
usando los mapas precargados y ubica el contacto por medio
de la presencia de campos electromagnéticos, tiene dos
niveles de intensidad de sensado para alinear perfectamente el
contacto[6], se alinea y conecta generalmente en el primer
intento. Estos dos modelos se conectan a contactos normales
sin modificar. El ultimo prototipo robotico se conecta a un
adaptador especial de piso y utiliza navegacién de mapas
precargados enriquecidos con informacion de obstaculos, su
fuente de recarga se ubica mediante un faro de localizacién en
el mapa virtual.

3. Implementacion del prototipo

Un robot mévil, es un dispositivo con la propiedad de
movimiento, estda formado por componentes fisicos y
computacionales, los cuales se pueden dividir en cuatro
subsistemas [7].

Locomocion
Percepcion
Razonamiento
Comunicacion

El modelo propuesto del prototipo se muestra en la figura
2, donde se aprecia la interaccion y el flujo de los datos entre
los modulos y sus sub-mddulos. Entendiendo que los datos
que se dirigen del robot hacia la computadora, son los datos
de entrada desde el entorno. Por su parte, los datos
provenientes de la computadora y hacia el robot son las
ordenes de datos procesadas o salidas que controlan al robot.

|
Computadora | - | § Robot
I

=

Cémaral|
- Procesamiento de H B
| imagen | .
. s Microcontrolador
P Movimiento cimara H

Fe= Movimientomotores =
H
| i
L

L

Ed
s
3
o
.
g
3
=
8
Mod. Bluetooth
10033N|9 PO
ﬁ(
R

€~ = Imagen sin procesar

A = ' < - - — Imagenprocesada
ontroi manual wreenend INSrUCONeSs camara

<+ = - = Instrucciones Robot

----- > Instruccionesmotores

Fig. 2 Diagrama esquematico del prototipo

A continuacién se describirdn cada uno de los médulos
implementados.

3.1. Movilidad del robot

En esta seccion se tocara el tema de locomocién. Para la
implementacion de este prototipo se buscd un sistema
robusto, sencillo y econémico que proporcionara una
plataforma estable para los demas modulos.

Entre los diferentes tipos de robots moviles los vehiculos
con ruedas son la solucién mas sencilla y eficiente para
conseguir la movilidad en terrenos suficientemente duros y
libres de obstaculos, permitiendo conseguir velocidades
relativamente altas [8]. En el disefio del sistema de
locomocion se tomaron en cuenta los siguientes puntos:

e Dimensiones

e Agarre

e Peso

e Maniobrabilidad
]

Buscando una mejor distribucién del peso y el volumen de
los elementos, para asegurar el libre funcionamiento de los
motores y una mejor traccion, estos se colocaron en la parte
trasera del prototipo.

La ubicacion de los ejes se determind realizando una
segmentacion de la longitud total del prototipo, de manera
que el espacio entre ejes no superara dos terceras partes de la
longitud total y que fuese suficiente para ubicar dos de los
dispositivos mas vitales y voluminosos; la bateria y su
cargador, como se puede apreciar en la figura 3.

Al haberse  seleccionado como  método de
direccionamiento la direccién diferencial, tomando en cuenta
los medios disponibles y la facilidad de control que este
método proporciona, se implementé en el eje frontal un par de
ruedas libres. EI método de direccion diferencial viene dado
por la diferencia de velocidades de las ruedas laterales, la
traccion se consigue también en estas mismas ruedas y
adicionalmente existen una o0 mas ruedas de soporte [8].

30.00

20.00

~

Fig. 3 Representacion de las dimensiones del robot.
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3.2. Reconocimiento visual

En el prototipo desarrollado se busco la capacidad de
adquisicion de imagen de manera remota y en tiempo real.
Por ello se decidio la implementacion de una camara IP. Se
implementd el reconocimiento visual para disminuir el
procesamiento de datos abstractos, como lo son la ubicacion
en mapas virtuales. También para aumentar la versatilidad de
implementacidn del prototipo.

El procesamiento de imagen es una herramienta muy
utilizada en la realizacién del prototipo, ya que uno de los
principales objetivos es la localizacién de un objeto o figura
especifica en un ambiente controlado apoyandonos en una
camara IP para dicho proposito.

El uso de la cdmara IP se justifica gracias a que utiliza
tecnologia inaldmbrica la cual le da una mayor libertad de
movimiento. Como se puede apreciar en la figura 2, la camara
adquiere la imagen del entorno y la transmite a la
computadora con la ayuda del modem (la comunicacién se
explicaré en la seccién 3.4) para procesar la imagen y obtener
la informacion necesaria para la toma de decisiones.

En el procesamiento de imagen se realizaron las siguientes
técnicas:

1. Aplicacion de filtro: Donde se aplicé un filtro que
invierte los colores, ya que se busca una figura
geométrica negra en fondo blanco, mientras que el
programa visual brinda mayor facilidad en la
basqueda de dicha figura geométrica blanca en
fondo negro.

2. Segmentacion: La cual consiste en desglosar la escena
en diferentes piezas o segmentos y permite que el
objeto deseado sea aislado [9], en este caso se aislan
todos los objetos con formas geométricas para su
posterior procesamiento.

3. Extraccion de parametros: En este paso se examina
los objetos segmentados y determina las
caracteristicas clave [9], obteniendo asi los
pardmetros de radio, posicion del centro en la
imagen en los planos x y y, excluyendo en este paso
todas aquellas figuras geométricas que no fueran
circulos.

4. Reconocimiento de patrones: Intenta equiparar las
caracteristicas observadas con criterios almacenados
[9], una vez obtenidos los valores del radio y la
posicion del centro del circulo, nos sirvio esta
informacién para poder determinar hacia donde tiene
que dirigirse el robot ya que encontré el circulo y
también mediante el radio y el acoplamiento de una
formula, obtenida mediante una serie de muestreos,
determinar a la distancia que se encuentra el robot
del circulo.

La obtencién de los patrones de comparacion y la formula
se realiz6 con la interpolacion exponencial de las mediciones
de radio, y distancia, realizadas experimentalmente. La
relacién obtenida entre el radio del circulo detectado y la
distancia se observa en la figura 4.

Radio en pixeles
delcirculo

120

100

0 0.5 1 1.5 2 B 3

Distancia en metros

Fig. 4 Grafica de la relacion real radio-distancia

En base a eso se realizd una interpolacion exponencial y
una interpolacién logaritmica para conseguir una funcién que
proporcionara, en base al radio en pixeles, la distancia de la
camara respecto a la pared. Los resultados de las
interpolaciones fueron los siguientes:

Exponencial:

D(R) = 14.489¢700825(R)
Donde:
D: Distancia de la camara a la pared
R: Radio del circulo en la imagen.

Radio en pixeles

120

40

0 1 2 8 4 5 6 7

Fig. 5 Grafica de la interpolacién exponencial
Logaritmica:
D(R) = —1.197In(R) + 5.314
Donde:

D: Distancia de la camara a la pared
R: Radio del circulo en la imagen.
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Radio en pixeles

Distancia en m

Fig. 6 Grafica de la interpolacion logaritmica

A partir de estas interpolaciones se utilizd la forma
logaritmica como base para acercar los valores de la relacion,
variando los valores tratando de imitar el comportamiento.
Debido a la no linealidad de la funcién principal se tuvo que
segmentar la relacién para poder satisfacer el objetivo
deseado dejando la funcién usada de la siguiente manera:

LnB293) o o9
bRy =] 2 " 150 =
L, (R=95)
22" 150
Donde:

D: Distancia de la cAmara a la pared
R: Radio del circulo en la imagen.

3.3. Electronica de control

La electronica de control constituye aquella parte que
interviene directamente con la manipulacién de los actuadores
y el control de los mismos; pudiendo asi dividirla en dos
partes principales: la electronica de potencia, encargada de
suministrar la tension y la corriente necesaria a todos los
actuadores, y el control, encargado de la manipulacién de los
actuadores.

En el prototipo construido la electrénica de potencia esta
dotada de dos tipos de elementos en general:

e Reguladores de voltaje: Constituidos por elementos
semiconductores que sirven para convertir un voltaje
de corriente directa (CD) no regulado en voltaje CD
regulado[10]. Utilizado en el prototipo para evitar
caidas de tension y, junto con la configuracion “High
Current Voltage Regulator” (obtenida de la hoja de
datos proporcionada por el fabricante), proporcionar
la corriente necesaria para soportar los diferentes
dispositivos: una camara IP (5v-2amp.), dos motores
CD (5v-1.5amp. c/u) y la parte de control (5v).

e Puentes H: Constituido por un arreglo de transistores
que sirven para proporcionar potencia activando los
transistores mediante pulsos de bajo voltaje. Muy
comunmente utilizado para el accionamiento
reversible de motores de CD mediante la modulacion
de ancho de pulso (PWM) mediante una sefial digital
(0-5 volts) [11]. El cual nos permite el control de los
motores CD mediante la activacion y desactivacién de

la sefial en cortos periodos de tiempo modulados
mediante el control.

Mientras que el circuito de mando lo constituye un
microcontrolador del modelo PIC18F4550 de la familia de
microchip, utilizado para el control de los motores CD
sustentados por los puentes H accionados por PWMs.
Permitiendo asi variar la velocidad, variando el ancho del
estado alto del PWM, y el sentido del giro de los motores,
dependientes de las salidas activas, ver figura 7.

PWM MotorDer.

Sefiales de
sentido y
velocidad potencia

Circuito de

PWM Motorlzq.

B
=)
k-]
a3
S
=]
=
S
Q
=)
£
2
2

Fig. 7 Representacion esquematica del control de los motores CD.

El sentido de giro de un motor CD es dependiente del
sentido de la corriente que pasa a través del mismo, es por
ello que se pudo realizar un control del sentido de giro
definiendo salidas del microcontrolador que indiquen el
sentido, y mediante la activacion y desactivacion del circuito
de potencia, la velocidad.

Enable Alto
Entrada 1 Alto
Entrada 2 Bajo
Enable Alto
Entrada 1 Bajo
Entrada 2 Alto

Giro Derecha

Giro lzquierda

Enable Alto
Paro Entrada 1 Alto
Entrada 2 Alto
Enable Bajo
Desactivacion | Entrada 1
Entrada 2

Tabla 1. Tabla de estados del puente H.

El control de la camara IP se realiza mediante el software,
ya que la estructura de fabrica ya tiene incluida servomotores,
los cuales proporcionan desplazamientos rotativos en el plano
vertical y horizontal. Estos servomotores no cuentan con una
realimentacion de posicién, dificultando asi el correcto
control, sin embargo, disponen de una memoria capaz de
guardar posiciones especificas.

Lo cual llevo a la necesidad de guardar puntos especificos
que sirvieran como referencia en su programacion y limitar
las rutinas y control a estos puntos especificos.

El control de estos servomotores incluidos en la cAmara IP
se realiza mediante un software que utiliza el protocolo http.
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3.4. Control a distancia del prototipo

Aplicando el diagrama de funcionamiento basico de un
robot (figura 1) e implementando los elementos y dispositivos
del prototipo (figura 2), se dedujo el siguiente esquema de
trabajo para el prototipo realizado:

Adquisicién de datos del CamaralP
entorno
Wifi
Procesamiento de datos
Computadora

Toma de decisiones

3 Bluetooth

Robot

Reaccion

Fig. 8
Esquema de comunicacién del prototipo

Como se aprecia en la figura 8, cada seccion del ciclo de
funcionamiento est4d conectada por un protocolo de
comunicacion inaldmbrica.

Para la manipulacion de los dos protocolos de
comunicacion inalambrica se desarrollé un programa visual
en el ambiente de C#, ya que este programa tiene la
accesibilidad a dichos protocolos. Ademas se uso para el
procesamiento de los datos y la toma de decisiones. También
sirve como interfaz de comunicacion hombre-méquina.

Esta interfaz permite ver las acciones que el robot esta
realizando en tiempo real y manipularlo manualmente, si es
requerido.

Herramientas A uda

CAMARA

UBICACION

Movil Camara
- Centro: X=376 Y=289

Servo Estado
oy S Ea Altura:

Fig. 9. Interfaz Hombre-Méaquina

La camara IP es dependiente de una red WIFI y se
comunica con la computadora mediante un modem
inalambrico bajo el protocolo http.

Mediante este protocolo solo se tiene acceso a las acciones
que la cdmara IP nos proporciona, utilizando asi las acciones
de movimiento rotativo de la camara y la toma continda de

fotos en forma de video, para su analisis y procesamiento. Las
especificaciones requeridas del protocolo por la camara IP
fueron obtenidas del manual del fabricante, que contiene
todas las diferentes acciones que puede realizar el dispositivo;
como la seleccion de la resolucion del video, en este caso
seleccionada en 320*240 pixeles para un procesamiento mas
rapido de la imagen obtenida.

Otro protocolo de comunicacién que es empleado en el
prototipo es el bluetooth, el cual es uno de los protocolos de
comunicacién inaldmbricos utilizados debido a su
confiabilidad, puesto que habilita mecanismos de deteccion
de error, y su bajo consumo de potencia [13].

Esto es muy importante ya que permite que la
comunicacion entre la computadora y el microcontrolador
sigan los lineamientos del puerto serie, ayudando asi que el
procesamiento del microcontrolador sea mas rapido.

En el desarrollo del prototipo era importante tomar en
cuenta la carga en procesamiento que la comunicacion
implicaba, puesto que el microcontrolador es el responsable
del control del robot, asi mismo de la comunicacion de datos
y procesamiento de los mismos.

Los paquetes de datos que se envian son cortos, de un
caracter de longitud, por lo cual el tiempo de envio y
recepcion son relativamente cortos. Los caracteres que se
utilizaron para dar instrucciones al robot se muestran en la
tabla 2.

Tabla 2. Tabla de caracteres para el control del robot

Caracter Tipo de movimiento

>

Adelante velocidad 4
Adelante velocidad 3
Adelante velocidad 2
Adelante velocidad 1
Reversa

Giro lzquierda Manual
Giro Derecha Manual
Paro

Giro lzquierda Automatico

-« I 9O — > 0O w

Giro Derecha Automatico

Al enviar paquetes de datos mas cortos se reduce el tiempo
de comunicacién y procesamiento de los mismos. Sin
embargo, el control a distancia esta limitado por el alcance de
la comunicacidn bluetooth.

4. Pruebas y resultados

4.1. Disefio de la prueba

Las pruebas estan disefiadas para brindarnos una idea del
desempefio del robot. Las pruebas que se realizaron con el
prototipo fueron las siguientes:
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Prueba de integracién de sistemas camara y movimiento:
consiste en la realizacion de giros de los servomotores de la
camara, y a la vez navegacion con los dispositivos de
movimiento del robot.

Prueba distancia de comunicacion sistema completo:
consiste en la medicion de las distancias maximas de reaccion
ante las ordenes entregadas por la PC, la prueba se realiz6 en
interiores, con muros intermedios y mobiliario y en exteriores
sin obstéculos.

Pruebas de céalculo de distancia en base a la imagen:
consiste en comprobar las funciones parametrizadas de
calculo de distancia en base al radio de una figura conocida,
se hizo uso del flexometro y el software integrado para
comprobar los resultados.

Pruebas de centrado de circulo en imagen: consiste en
controlar los movimientos de la cadmara para localizar el
centro de un circulo dentro de un rango en el centro de la
pantalla, el centrado es Unicamente horizontal.

Pruebas de centrado de circulo respecto a robot: consiste
en controlar y coordinar los motores para alinear el robot con
la imagen del circulo, para la posterior aproximacion a una
distancia que permita la conexion.

4.2. Resultados

La primera prueba se realizd en el laboratorio de
metalografia del edificio de mecatrdnica, los resultados de la
misma fueron satisfactorios se logrd hacer giros de la cAmara
y del dispositivo simultdneamente, sin embargo se notaron las
siguientes fallas y areas de mejora:

e Giros izquierdos distintas
velocidades.

o Desalineacion del mdvil.

e Falta de traccion en una de las ruedas traseras, por
desalineacion del eje.

La segunda prueba se realiz6 en el laboratorio de control
del edificio de mecatronica, los resultados obtenidos se
muestran en la tabla 3.

y derechos con

Tabla 3. Tabla de resultados en la prueba 2.
Tipo de prueba Distancia obtenida

Interlor'menos dg 2 paredes 9-10m
intermedias
Interlo!’ mas de 2 paredes 6-7m
intermedias
Exteriores sin obstaculos 23-25 m

Entre las observaciones obtenidas de esta prueba tenemos
e El alcance de la comunicacion con la cAmara IP es
muy similar en interiores y en exteriores.

e La comunicacion con el modulo bluetooth es
inestable en los limites de alcance.

Otra de las observaciones fue la diferencia en la capacidad
de los adaptadores de comunicacién bluetooth que puede ser
la causa de las mediciones obtenidas, puesto que el adaptador
del robot tiene un alcance de 12m segun el fabricante, y el
adaptador de la computadora cuenta con un alcance de 100 m
segun especificaciones del producto.

La “Prueba de calculo de distancia en base a la imagen” se
realiz6 en el laboratorio de control del edificio de
mecatrénica. Para esta prueba se utilizaron las funciones
parametrizadas de la relacién de radio-distancia. Los
resultados de la aproximacién y las mediciones fisicas nos
brindaron los rangos de compensacién para una medicién con
rangos de error de +lcm.

La “Prueba de centrado de circulo en la imagen” se realizo
en el laboratorio de control se obtuvieron los resultados
esperados, logrando un centrado preciso en la imagen en un
rango de tiempo menor a un minuto. Como resultado de la
prueba se observd que el angulo de vision efectiva son 120 °
con puntos ciegos en los primeros 30° adyacentes al muro.
Como muestra la figura 10.

S

La “Prueba de centrado de circulo respecto al robot” se
realiz6 en el Laboratorio de Control, entre los resultados
obtuvimos:

e Alineacion adecuada 70% de los intentos.

e Desajuste de la camara por movimientos bruscos de
los motores.

e Angulo de deteccidn reducido 10°.

e  Estructura mecénica susceptible a las vibraciones.

Con base a estos resultados se procedié a las siguientes

modificaciones y ajustes:
e  Seamplid la zona de tolerancia de centrado.
e Seredujo la velocidad de giro en modo automatico.
e Se cambié la configuracién de sujecion de las ruedas
del eje delantero.
Con las modificaciones se logro:
e Angulo de deteccion de 120°.
e 90% de intentos exitosos.
e Mayor tolerancia a las vibraciones.
e Desajustes de camara menos frecuentes.

5. Ventajas competitivas del prototipo

El prototipo implementado a pesar del uso de tecnologias
recientes no tiene una ventaja de investigacion o un aporte de
conocimiento radical al campo de la robética, sin embargo
consta de un aporte significativo en la democratizacién de los
conocimientos y bases de la robética.
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El prototipo construido comparado con otros prototipos
que fueron inspiracion y son de caracteristicas similares,
presenta la caracteristica de un costo inferior y una libertad de

desarrollo superior. La tabla que se muestra a continuacion
Fig. 10 Representacién gréafica del punto ciego del prototipo.

nos presenta una visién comparativa a grandes rasgos con los
robots que fueron inspiracion de este proyecto.

Aspecto Prototipo PR2 Robot feed Robots aspiradora
SO Comparar Alpha[14] thyself [15] .
Precio $3,500.00 | $285,000.00 - | Desconocido 150.00-580.00€
MN 400,000.00
dlls
Navegacion Vision y Mapas Mapas Sonar y paredes
sonar coordinados | precargados | virtuales infrarrojas.
Reprogramacion Si Si No No
para diversas
actividades
Software G- Plataforma Plataforma Reservado No reprogramable.
desarrollo libre propia con
software para
estudiantes

Comparaciones competitivas del prototipo contra marcas existentes

La principal ventaja competitiva de este proyecto es su
versatilidad, simple repetitividad del prototipo y su bajo
costo, que le permiten ser una opcidn de aprendizaje para
escuelas y comunidades cientificas con bajos recursos.
Ademaés es un método eficaz para desarrollar las habilidades
de improvisacién, mejora y adaptacion de los estudiantes de
ingenieria ante un mundo con limitaciones econdmicas,
ambientales y sociales cada vez mayores.

La versatilidad de este proyecto genera un amplio campo
de desarrollo para futuros trabajos. Los algoritmos de
deteccion y procesamiento de imagen son de los campos con
mayor area de desarrollo.

El trabajo en un futuro préximo se orientara al desarrollo
de un dispositivo hermano con capacidades de exploracion
mas desarrolladas para el trabajo en exteriores e intemperie,
se busca ademas que ambos dispositivos puedan comunicarse
entre si para resolver un problema de forma conjunta.

Otra de las posibles areas de desarrollo es el entorno
agropecuario, donde se implementaria un vigilante con
capacidades de exploracion en terrenos dificiles para
monitorear el crecimiento de los cultivos y la presencia de
plagas o entes no deseados.

El &rea de trabajo es muy amplia y se invita a la
comunidad cientifica en general a participar de este proyecto
que tiene como ideal desarrollar una cultura de conocimiento
para beneficio de nuestra nacion.
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Resumen. El aprendizaje basado en interacciones Kinect es
uno de los principales retos en aplicarlo en la educacion.
Este desafio requiere un esfuerzo, que no depende
Unicamente de estrategias de ensefianza, sino que ademas
de saber seleccionar y aplicar recursos adecuados para su
logro. Sobre esta base, se propone una forma que permita
que los estudiantes tomen interés de la clase y fomente a la
adquisicién de conocimientos por parte de éstos.

Palabras clave: Ingenieria Web, Educacion, Interacciones
Kinect, Sistemas de Informacion para la Educacion.

INTRODUCCION

Actualmente el uso de videojuegos en la educacién necesita de
difusion y mas estudios de los beneficios en el salén de clase
ya que con la llegada de las tecnologias de Microsoft! Kinect
se puede realizar interacciones que fomenten el aprendizaje.

La investigacién tiene como proposito conocer afondo los
juegos educativos utilizando el Kinect, ya que se realizara la
aplicacion para que los usuarios que lo utilicen mantengan la
atencion para aprender mediante la interaccion con el
dispositivo y obteniendo la retroalimentacion y “premios”,
para ello es que se incorpora el estudio de la teoria de
videojuegos 0 Gamming.

El framework o marco de trabajo que se propone para la
creacion de las aplicaciones con un enfoque educativo para ser
ejecutadas bajo la plataforma del Kinect mediante el uso de
plantillas que el autor seleccionara para dar forma y estructura
a su aplicacién (que en el caso de desarrollos Kinect, se les
conoce como interacciones) sin la necesidad de conocimiento
de programacién en Kinect, debido a que el framework se
encargara se de generar el codigo requerido para el correcto
funcionamiento de la aplicaciéon de manera automatica.

TECNOLOGIAS REVISADAS

Se describe a continuacién un primer grupo de tecnologias
que, al momento de redactar este documento fueron
consideradas como de relevancia para la investigacién. Esto
sin menoscabo de afiadir o eliminar alguna de éstas en el
transcurso de los trabajos futuros.

1 Véase: http://www.microsoft.com

Teoria de Juegos (Gamming)

Dados a los avances tecnolégicos, los juegos de
entretenimiento han evolucionado, cambiaron los juegos
tradicionales por videojuegos, las calculadoras y libros por
computadoras reforzados por modernas teorias y proyectos
que respaldan este tipo de aplicaciones.

Los videojuegos (games) se presentan como un método
actual de ensefianza-aprendizaje; Sin embargo, su escaso uso
en las escuelas como apoyo a la ensefianza se debe a la falta
de informacion a nivel pedagégico y/o didactico sobre la
eficacia de estos juegos en los procesos de aprendizaje.
Debido a la variedad de juegos existentes y a la poca
homogeneidad y estructuracion de la clasificacion del juego,
es dificil establecer criterios especificos que limiten el uso de
un juego concreto a un contexto determinado. Aungue existen
varias tipologias de juegos y unas son mejores que otras para
determinados contextos educativos, el contenido especifico de
cada juego marca realmente su adecuacién al contexto de
aprendizaje [1].

Gamming, teoria de juegos de video, es un software creado
para el entretenimiento y la cual se basa en la interaccion entre
una o varias personas, con un dispositivo electronico. Estos
también tienen beneficios, estimula el trabajo en equipo, se
aprenden nuevas habilidades, aumenta la creatividad, aunque
también puede que tengan negativas, como la que es la
adiccién a este tipo de juegos. En la actualidad hay juegos
educativos en donde se puede dar una interaccién mas cercana
y directa entre maestro y alumno. [1]

Ademas que se encuentra en una amplia expansién, la cual
ha superado el area de la diversion para adentrarse y abordar
el campo educativo y la psicologia y penetrarse en la mente
de la sociedad.

Esta es una de las causas de las cuales cada vez mas se van
generando estudios del &rea, para logar y comprender de que
manera cada juego se hace mas productivo y atractivo. Pero
esta aceptacion dependerd mucho los aspectos del disefio y los
graficos y todos los elementos que se destinan a estimular los
sentidos de la sociedad.

Asombrosamente la evolucién de los software y los disefios
los cuales van incorporando sonidos, entre otros hace éste
mucho mas atractivo. Asi también los videos juegos
constituyen una herramienta de alfabetizacion digital a través
del cual se trasmiten formas, valores, maneras
comportamiento y de relacionarse con otros.

Los videojuegos han constituido una gran fuente de
entretenimiento en estos Gltimos afios y es una gran potente
herramienta de aprendizaje.
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Para ello se han valido de una serie de elementos relativos al
disefio grafico, el disefio artistico, la ingenieria de sistemas, la
programacion, la ingenieria de sonido, entre otros.

Microsoft Kinect

El uso del dispositivo Kinect, inicialmente desarrollado para la
consola Xbox de Microsoft, ha sido modificado para ser usado
en desarrollo de sistemas de informacién para Windows,
abriendo una amplia gama de posibilidades de aplicacion que
apenas se estan explorando, dado que aparecié al mercado en
Febrero del 2011.[2]

“El dispositivo tiene basicamente la capacidad de
reconocer el esqueleto humano y de brindarte la
informacién de varios puntos: Te brinda la
informacion del centro de tu mano, de tu codo.
También reconoce audio: por el momento palabras
en inglés y también reconoce rostros, detecta y
reconoce rostros”. [2]

Una de las aplicaciones, méas alla de los juegos, es lo que se
llama NUI, Natural Use Interface, lo que significa interactuar
naturalmente con la méquina, con el juego, o con lo que sea.
Es decir, hacer con la mano en la aplicacion, lo que uno haria
naturalmente. Si se juega a un juego de basquetbol, arrojar la
pelota al aro en vez de apretar un botén. Eso es parte de la
rigueza de este equipo. Nosotros estamos ahora en una etapa,
que es la de agregar una capa adicional a lo que registra,
agregar gestos y movimientos; incluir vectores de velocidad.
Si la persona arroja un objeto o si simplemente esta saludando.
La idea es ahorrarle una buena parte de todos esos calculos al
programador.

El periférico Kinect de Microsoft ofrece posibilidades sin
precedentes para la experimentacion interactiva y el desarrollo
de aplicaciones de realidad aumentada (AR) con interfaces
naturales de usuario (NUI). Lo particular del Kinect es la
conjuncion de un amplio conjunto de sensores, bajo costo,
preprocesamientoon-board, apoyo de la comunidad libre y un
respaldo —ambiguo, debe decirse- del propio Microsoft al
desarrollo por fuera de la Xbox [2].

Moodle

Actualmente existen herramientas que pueden facilitar la
exposicion de las clases a los profesores, MOODLE es una
herramienta de apoyo al docente que le permite impartir sus
conocimientos utilizando nuevas tecnologias. Este LMS
(Learning Management System, por sus siglas en Inglés)
cuenta con los recursos necesarios para permitir al docente
estructurar o preparar sus clases de manera organizada para
luego interactuar con sus alumnos a través de Internet.

En ocasiones es mucho mas productivo usar menos
procedimientos antiguos y centrarse e utilizar mas modelos
pedagégicos imaginativos que pongan en juego elementos
técnicos sencillos pero combinados de forma adecuada; en ese
sentido Moodle es una aplicacion web de tipo Ambiente
Educativo Virtual, un sistema de gestion de cursos,

de distribucion libre, que ayuda a los educadores a crear
comunidades de aprendizaje en linea [3].

Su creador fué Martin Dougiamas, se basé en las ideas del
constructivismo de la pedagogia, las cuales afirman que el
conocimientro se construye en la mente del estudiante en lugar
de ser transmitido sin cambios a partir de libros o ensefianzas.
De esa forma, existe la figura del Profesor que opera desde
este punto de vista crea un ambiente centrado en el estudiante
que le ayuda a construir ese conocimiento con base en sus
habilidades y conocimientos propios en lugar de simplemente
publicar y transmitir la informacién que se considera que los
estudiantes deben conocer. [3]

La primera versién de la herramienta aparecié el 20 de
agosto de 2002, a partir de alli han aparecido nuevas versiones
de forma regular. Hasta julio de 2008, la base de usuarios
registrados incluye mas 21 millones, distribuidos en 46.000
sitios en todo el mundo y esta traducido a alrededor de 91
idiomas.

XML

Este lenguaje da a conocer un formato para una descripcion de
datos estructurados, el cual tiene importantes propiedades
donde uno de ella y se menciona es el SGML. XML es
conocido como un metalenguaje, este desarrolla nuestros
propios lenguajes de presentacion. A diferencia del HTML
presenta informacion, XML aplica la informacién en si
misma. [4]

Lo que distingue XML es que este no contiene etiquetas
prefijadas con anterioridad, y el disefiador puede crea a su
antojo, dependiendo del contenido del documento.

Los documentos XML son muy facil de redactar su escritura
y su numero de caracteristicas opcionales son minimas. Y la
legibilidad del lenguaje por el wusuario debe ser
razonablemente clara ya que son faciles de crear [4].

XNA

XNA es un marco de trabajo que ha se enfocado en los
videojuegos, desarrollado por Microsoft, el cual esté4 disefiado
para trabajar en conjunto con la version gratuita de su entorno
de programacion, Visual Studio, que es a su vez, un entorno
de programacion disefiado para construir aplicaciones y
software de computadora; XNA por su parte permite utilizar
este entorno especificamente para el desarrollo de juegos de
video para computadores y la consola de videojuegos de
Microsoft, Xbox 360. En resumen podemos pensar en XNA
como un plug-in de Visual Studio Express que nos da la
funcionalidad necesaria para hacer juegos. [5]

El plugin XNA es un catalizador de un nuevo sistema de
herramientas y tecnologias de software intercambiable e
interoperable de Microsoft y empresas de middleware y
desarrollo de juegos. El objetivo es ofrecer a los
desarrolladores de videojuegos méas tiempo para dedicarse a la
parte creativa y de disefio de la jugabilidad.

Este entorno maneja una serie de librerias y aplicaciones
construidas sobre el .Net Framework de Microsoft que
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proveen a los lenguajes .Net un conjunto de herramientas con
el objetivo de programar videojuegos. [5]

En otras palabras, XNA es una plataforma de desarrollo de
videojuegos sobre DirectX, en la cual disponemos de cierta
funcionalidad ya integrada lo que nos permite centrarnos en la
parte de qué queremos hacer en nuestro juego y no en el como
hacerlo. [5]

Interfaces Humano-Computador (IHM)

Es muy importante aplicar la interfaz hombre maquina, que es
la que permite que el usuario  del sistema de control,
interactGe con el proceso. [6]
Los aspectos que debe de wver una al momento de
implementar una interfaz son:
e Describe los objetos que utiliza el usuario
e Describe la presentacion de estos objetos al usuario
o Describe las técnicas de interaccion para su
manipulacion
e Lo que primero capta la atencidn del usuario
e Pasa a segundo plano cuando el usuario evalda el
producto en funcién de sus expectativas
e Abuso de la presentacion contraproducente.
e Define las técnicas de interaccion del usuario, a
través de
o diversos dispositivos, con el producto software.
e Importancia en usuario con discapacidades

METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE UN
FRAMEWORK PARA CONTENIDOS EDUCATIVOS
USANDO KINECT

La metodologia de la funcion del kinect aplica la
comunicacion que se tendra entre el usuario y la maquina por
la interaccion y comprensién del control de manejo que
generara el Framework y por medio de un archivo XML se
enviara el resultado de las actividades que realizaron del
examen como se muestra en la figura 1.

Interaccion Kinect

* Interface

* Generaciondela
interaccidn

&

La aplicacion de Framework tendra un vinculo con la
herramienta del moddle que por medio de él se comunicara
con los alumnos para que ellos puedan realizar sus
actividades las cuales se les dejara de tarea también por
medio del modulo de recursos se descargara el ejecutable
(.exe) para apliquen el software de kinect o Framework en
casa. Asi también podran hacer las actividades que el profesor

Figura 1.-funcion del proceso kinect]

les dio a aplicar, por medio de la actividad se aplicara un
examen para valorar lo que aprendieron y asi ellos enviaran
por medio de un archivo XML sus resultado al moddle, y asi
corroborar lo que aprendieron de las actividades didacticas
como se muestra en la figura 2.

Mundo virtual moddie

phugin
Acthidsd

2
Figura 2.-conexidn delkinect con la herramienta moddle

Basado en instructional design secuencia de pasos a seguir
para cubrir un objetivo intruccional donde se genera una
interfaz para el disefiador de contenido donde se aplicara el
uso de plantillas predefinidas.

Interaccion Kinect

s Intro
*  Leccién
*  Evaluacion

Seleccione el tipo de interaccion

Plantillas

Plantilla

v Introduccion Seleccione el contenido en secuencia

Leccién ——
o scena 1
Evaluacion

-Encuesta Escenn; N N S—
-Examen
Escenas N ——

Escena n

Figura 3.-Framework

UsSO DE LAS DIFERENTES TECNOLOGIAS EB EL
FRAMEWORK

Teoria de videojuegos

Los estudiantes de hoy piensan acerca de cosas muy
diferentes, cuando un sistema educativo de actividad cambia
de forma significativa, los subsistemas deben igualmente
cambiar de dicha forma su forma de ensefiar.

La teoria de la educacion debe cambiar con el fin de
adaptarse a los nuevos desarrollos en la forma en que los
estudiantes aprenden y acceden a la informacion.

Obtendremos una vision educativa y orienta acerca de la
estrategia mas sobresaliente para conseguir los objetivos
pedagdgicos deseados por la institucion. Este trabajara con el
disefiador analizando el contexto, la metodologia y la
evaluacion que deben llevarse a cabo en la creacion del game.

Se implementaran los contenidos y se analizaran las
caracteristicas del alumnado, el formador y el centro donde se
llevard a cabo la accion formativa. Al analizar los objetivos
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didacticos y educativos que persigue el juego, se compara con
los generales que persiguen la accion formativa o el curso.

Sistema Gestor de Contenidos Moodle

Se aplicard las funciones comunes del moddle donde se
disefiara y desarrollard un Mddulo de Tareas en el cual se les
edefinird la tarea o actividad a realizar mediante una fecha
especifica de envid, asi mismo se usara un Mddulo de Chat
para la comunicacién de los integrantes y un Mddulo Foro
para comentar y discutir sobre los temas a resolver.

Este modulo moddle permitira archivos en formato .exe para
que los usuarios puedan descargar el ejecutable para que en su
casa pueda instalarlo y realizar la actividad kinect del
Framework.

Después de haber realizado la actividad, el usuario enviara
un archivo XML donde tendré los resultados de la actividad
que realizo.

Microsoft Kinect

Hablamos de una funcidn didactica el Kinect que involucra el
entretenimiento, el camino ldgico que se seguira es el de
enlazar de alguna manera este desarrollo con el Plan de
aprendizaje didactico. Sobre este punto, también se explaya
Ezquerra: “Nuestra idea, es poder enganchar este dispositivo
con las aplicaciones o Framework didactico y nosotros
queremos ver la posibilidad de ir un pasito méas alla. Poder
generar algo que le permita al usuario jugar y aprender
mediante el dispositivo, pero que ademéas le de la libertad
suficiente como para que ellos puedan crear cierto nivel de
juegos didacticos. Juegos como herramienta de aprendizaje.

Ahi es donde nosotros queremos entrar y esa va a ser la
etapa dificil, dar ese pasito adicional: poder generar algo que
el usuario final le guste y aprenda. Desarrollar aun mas las
capacidades de la tecnologia de Microsoft que por primera vez
prescinde de los joysticks; la idea es trascender el videojuego
mas divertida una clase de tema de educacion sexual.

CONCLUSIONES

En este articulo se menciona los temas importante para el
desarrollo de Framework educativo donde explica la funcién
que tendra cada un de estos.

La aplicacion a desarrollar no se encuentra en la actualidad
en el mercado y esa seria una de las ventajas que tendriamos
para su creacion ya que seria Util para las necesidades de las
instituciones.

La teoria que aplicaremos para que los jévenes a prendan
sera el de los juego de videos donde por medio de la
interaccion kinect se desarrollara un Gamming interactivo
donde tendré una interfaz facil de entender y de aplicar.

El XNA es una herramienta que utilizaremos para la
creacion del juego donde por medio de la programacion en c#
realizando la creacion de la interfaz y el funcionamiento de las
actividades interactivas de aprendizaje.

Una de las herramientas que ayudara al desarrollo de
aprendizaje es el moodle que su funcién seré la comunicacién

entre el profesor y los alumnos donde el profesor dara las
actividades a realizar a el alumnado, también aplicara
mobdulos de chat y foros para dudas y recomendaciones, un
modulo a agregar y personalizar serd el de recursos donde
subiremos un archivo .exe para que los alumno lo descarguen
y los aplique en su hogar donde realizaran las actividades
donde el resultado por medio de un examen se enviara un
XML al moodle para obtener informacion.
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Resumen. El comercio electrénico, es el segmento de mas
rapido crecimiento en la economia mundial. Permite
incluso el mas pequefio negocio alcanzar una audiencia
global con sus productos o servicios con un costo minimo.
Este documento describe una propuesta para dotar a las
Pymes del estado de Colima de una infraestructura que les
permita realizar comercio electrénico para comercializar
sus productos y servicios.

Palabras clave: Comercio electronico, Empresas Pymes,
Canales de comercializacion.

. INTRODUCCION

1.1 Comercio electrénico

El comercio electrénico, también  conocido como e-
commerce (del inglés electronic commerce ), consiste en la
compra y venta de productos o de servicios a través de medios
electrénicos, tales como Internet. Originalmente el término se
aplicaba a la realizacion de transacciones mediante medios
electrénicos tales como el Intercambio Electrénico de Datos
(EDI), sin embargo con la masificacion del Internety
la World Wide Web a mediados de los afios 90 comenz6 a
referirse principalmente a la venta de bienes y servicios a
través de Internet, usando como forma de pago medios
electrénicos, tales como las tarjetas de crédito.

La cantidad de comercio llevada a cabo electrénicamente ha
crecido de manera extraordinaria debido a Internet. Una gran
variedad de comercio se realiza de esta manera, estimulando la
creacion y utilizacion de innovaciones como la transferencia
de fondos electronica, la administracion de cadenas de
suministro, el marketing en Internet, el procesamiento de
transacciones en linea (OLTP), el intercambio electrénico de
datos (EDI), los sistemas de administracién del inventario y
los sistemas automatizados de recoleccion de datos.

La mayor parte de las transacciones del comercio electronico
consiste en la compra y venta de productos o servicios entre
personas y empresas, modalidad de comercio electrénico
denominado B2C (bussines to consumer) y C2C (consumer to
consumer).

El comercio electrénico, es el segmento de mas rapido
crecimiento en la economia mundial. Permite incluso el mas
pequefio negocio alcanzar una audiencia global con sus
productos o servicios con un costo minimo.

Este documento describe el proyecto titulado “E-Pyme CLQ
un E-mall para el fomento del comercio electrénico de las
Pymes del estado de Colima, una iniciativa de la Secretaria de
Fomento Econémico del estado de Colima para dotar a las
Pymes de una infraestructura que les permita realizar
comercio electrénico para comercializar sus productos y
servicios.

1.2 Planteamiento del problema

En la actualidad son pocas las empresas localizadas en el
estado de Colima que utilizan el comercio electrénico como
un medio para ofertar sus productos y/o servicios. Esta
situacion las coloca en una clara desventaja frente a la
competencia de las empresas foraneas que disponen de este
medio.

La comercializacion de los productos y/o servicios se realiza
mediante el comercio tradicional, es decir de manera
personal, frente a frente vendedor y comprador, localizados
geogréficamente en las instalaciones de la empresa Pyme, de
tal manera que se tiene que coincidir en tiempo y espacio para
realizar la compra/venta del producto o servicio. Este
procedimiento acarrea una serie de inconvenientes, entre los
que podemos mencionar:

e Horarios de servicio limitado. Al practicar el comercio
tradicional las empresas del estado de Colima obligan a sus
clientes a trasladarse hacia las instalaciones para efectuar
las transacciones comerciales de manera presencial, sujetos
al horario de servicio. Esto implica molestias, estrés,
contaminacion, etc. Con el comercio electrénico un cliente
puede realizar las transacciones comerciales comodamente
sentado frente al monitor de su computadora.

e Canales
productos y/o servicios.

reducidos de comercializacion para los
Una empresa que desea
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comercializar sus productos o servicios, no dispone de
herramientas que le permitan mostrarlos a un publico
numeroso. Existen los medios tradicionales como los
periddicos o el anuncio en la radio pero se tiene la
desventaja del costo y de la cobertura limitada a la region
de estos medios.

Il. PROPUESTA DE SOLUCION

2.1 Estructura

La solucién que se vislumbra para reducir los efectos
planteados en la secciéon 1.2, consiste en aprovechar las
ventajas que ofrece el comercio electrénico a las empresas y a
la sociedad en general.

e-Pyme (CLQ)

Empresas
Pymes

[~ “Empresas

Nube de servidores que alojan el portal Empresas
de comercio electronico Pymes

FIG. 1 ARQUITECTURA GENERAL DEL SISTEMA

El propdsito es entonces, implementar y poner a disposicion
de 200 empresas Pymes del estado de Colima sitios Web de
Comercio Electrénico para que utilicen el Internet como un
canal para comercializar sus productos y/o servicios.

La figura 1 muestra la arquitectura general de la solucién. Un
mddulo central constituido por una nube de servidores que
alojan las péaginas Web de comercio electronico de 200
empresas Pymes.

El alojamiento del portal de comercio electrnico en
computacion en la nube, asegura el funcionamiento
ininterrumpido garantizando el acceso a los clientes que
desean adquirir los productos o contratar los servicios en
cualquier fecha y momento del dia. Por otra parte, garantiza
un desempefio regular, sin caidas abruptas de rendimiento.

Este factor es importante pues se pronostica que el portal
tendrd una multitud de usuarios consultando las diferentes
paginas, por esa razon los retardos en las consultas de
informacién deben de estar en un rango aceptable sin que se
perturbe la navegacion por parte de los usuarios.

La figura 2 muestra la arquitectura de la pagina de comercio
electrénico de cada una de las 200 empresas Pymes que
conforman el portal e-mall. Como se muestra, existen dos
clases de usuarios:

e Los potenciales compradores. Son aquellos
usuarios que navegan por el catdlogo de
productos/servicios del sitio y pueden o no realizar
transacciones comerciales.

. El wusuario administrador. Responsable de
establecer la configuracion de la pagina y de
mantener actualizados al dia los mddulos principales
del sistema.

De manera similar la figura 2, muestra los principales
médulos que integran la pagina de comercio electrénico de
cada empresa Pyme, tales como:

e El catdlogo de productos y servicios. Es la vitrina
donde se muestran acompafiados de informacion
multimedia los productos y servicios que oferta la
empresa Pyme.

e El modulo de pagos y facturacidn. En caso de que la
empresa lo requiera, este modulo se incorporard a la
pagina Web para dar soporte a los pagos en linea en
las diferentes modalidades: transferencia bancaria,
cheque, tarjeta de crédito, paypal, etc.

e El modulo de registro de usuarios. Este moédulo
representa la cartera de clientes de la empresa, ya que
todo usuario que quiera comprar productos de la
tienda virtual tendré antes que registrar sus datos.

e El mddulo de estadisticas. Reporta informacion clave
sobre la actividad de los clientes en la pagina Web,
asi como de las transacciones comerciales efectuadas
en la pagina Web.

e  Finalmente un modulo de operaciones. Es el conjunto
de funciones que facilita la interaccion del cliente con
la tienda virtual, permitiéndole realizar tareas tales
como: la bdsqueda de productos y servicios, la
participacion en subastas, la compra, las
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contrataciones de servicios, la reservacién de citas de
servicios, etc.

Pégina de Comercio Electronico de una Empresa Pyme

Clicnwes:

Compradores o contratadores
de servicios desde su PC o
dispositivo mévil.

Catalogode productos

% Pagos/Facturacion
yservicios

Registro Estadisticas

‘ J
Operaciones

+ Compra * Servici + Busquedas

e

ta + Contratetiones
I"Subasta * CRMA

« dgendz
* Publicidad

Li ’
Base de Datos

Administrador -e—|

=

FIG. 2 ARQUITECTURA DE UNA PAGINA DE COMERCIO ELECTRONICO

I11. RESULTADOS ESPERADOS

Como se mencioné en la propuesta de solucién, con la
implementacion de este portal de comercio electrénico, se
pretende proporcionar a las empresas del estado de Colima
una nueva opcion vinculada al uso de las TICs para ofertar sus
productos y servicios. Del lado del comprador se dispondra, a
su vez de una plataforma tecnoldgica que le brindara,
comodidad al momento de adquirir productos o contratar los
servicios que se oferten en el sitio Web. Con esta
infraestructura se reducen las barreras del tiempo y la
distancia. Los productos y servicios podran llegar a cualquier
tipo de clientes, localizados dentro y fuera del estado. Otras
ventajas/razones para justificar la implementacion de esta
solucion se enuncian a continuacion:

3.1 Desde el punto de vista del empresario

e Disponer de una infraestructura que le permita ofertar
sus productos y servicios a un numeroso publico de
potenciales consumidores, sin las restricciones de
horarios de servicio y de la localizacion geografica
donde se encuentren situados sus clientes.

e Implementar campafias de publicidad dirigidas a
segmentos especificos de consumidores y con ello

incrementar las posibilidades de vender sus productos
0 servicios.

e Aplicar técnicas de CRM para desarrollar la lealtad
de su cartera de clientes y atraer nuevos potenciales
consumidores.

e Colaborar de manera més efectiva con socios
comerciales para incrementar su presencia comercial
en el entorno local, regional y nacional.

e Fortalecer su imagen de empresa de vanguardia que
aplica tecnologias para optimizar sus procesos
administrativos y proporciona un servicio de calidad
a sus clientes.

e Mediante el analisis de estadisticas que le arrojara el
sitio de comercio electrénico poder predecir el
comportamiento de mercado y con ello efectuar una
administracion optima del inventario.

e Relacionarse con mayor facilidad con empresas que
le proporcionen suministros para reducir los costos y
ofertar precios mas competitivos.

3.2 Desde el punto de vista del cliente

e Adquirir productos y servicios desde su computadora
personal o dispositivo movil.

e Disponer de maltiples opciones de compra. El portal de
comercio electrénico es un sistema que le permite
localizar, analizar y comparar precios de productos y
servicios ofertados por distintas empresas del mismo
ramo, lo cual apoya la seleccion de la opcién mas
conveniente para su presupuesto y preferencia.

e Comodidad en la adquisicién de productos y servicios.
Evitar o reducir los inconvenientes asociados al
traslado del comprador a las instalaciones de la empresa,
generando estrés, ansancio, molestias, etc. Especialmente
a personas de la tercera edad o discapacitados.

e  Participar activamente en subastas, ofertas, bonos,
cupones, etc. Beneficidndose de los esquemas
comerciales implementados por las empresas.

3.3 Desde el punto de vista del gobierno del estado

e Poner a disposicién de los empresarios Pymes del
estado de Colima los mecanismos tecnolégicos que
les permitan incrementar su  competitividad
comercial.
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e Ser el primer estado del pais que incorpora un sitio e-
mall destinado a porporcionar canales de
comecializacién basados en TICs a las empresas
Pymes.

e Contribuir a consolidar la imagen de un gobierno
modelo orientado hacia la aplicacion de las TICs en
todos los sectores de la sociedad.

CONCLUSIONES

La implementacion y puesta en marcha del proyecto
denominado “E-PYME(CLQ) UN E-MALL PARA EL
FOMENTO DEL COMERCIO ELECTRONICO DE LAS
PYMES DEL ESTADO DE COLIMA”, se presenta como
un proyecto novedoso y Util, que contribuira de manera
significativa a detonar el uso del comercio electrénico en el
estado de Colima y la region.

Las empresas Pymes y la sociedad en general del estado de
Colima se verdn beneficiadas al contar con una plataforma
tecnoldgica que optimiza las transacciones comerciales,
incrementando por una parte la competitividad comercial de
las empresas y por otra, el incremento en el nivel de vida de
los compradores.

Siendo Colima un estado que se distingue nacional e
internacionalmente por la aplicacion de las nuevas tecnologias

en los ambitos gubernamentales, los empresarios de Colima
no pueden quedar al margen tecnolégico de las tendencias en
el comercio mundial, pues ello impactard en la pérdida
paulatina de competitividad, reduccién de su cartera de
clientes y reduccion de sus ingresos.

Finalmente con la implementacién y puesta en marcha de este
proyecto, Colima se convertira en el polo nacional del
comercio electroénico.
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Resumen. La popularidad de los dispositivos mdviles ha
generado un interés en las organizaciones que producen
software para elaborar aplicaciones informaticas Utiles en
los campos de los servicios de entretenimiento, educacién y
salud. Como una aportacion a este ultimo campo,
presentamos Netvacuna, una aplicacién que emigra al
modelo electrdnico, el servicio de vacunacion en infantes
en México. Esté dispuesto para registrar y dar seguimiento
a las vacunas que se aplican a los infantes entre 0 y 6 afios
de edad, y se opera una vez instalado en cualquier
dispositivo movil que maneje el sistema operativo
Android. Es suficiente con registrar al infante y registrar
la primera vacuna de cada tipo para que se programe
automaticamente un sistema de alarmas que actuara como
recordatorio de las préximas aplicaciones.

Palabras clave: NetVacuna, vacuna, infante, movil, android.
. INTRODUCCION

1.3 Vacunacion

Las condiciones socioecondémicas de los ciudadanos han
mejorado y el uso de dispositivos moviles ha crecido en la
poblacion adulta. Los teléfonos celulares se ven ahora como
una necesidad y no necesariamente como un lujo. Estos
dispositivos cada vez mas equipados tecnoléogicamente
facilitan la conectividad y la compatibilidad de archivos y
aplicaciones que favorecen las areas de entretenimiento, de
servicios geograficos, servicios de educaciéon y servicios de
salud. Este ultimo rubro ha llamado nuestro interés para
generar aplicaciones que puedan habilitar electronicamente los
servicios que prestan los organismos de salud, especificamente
el esquema de vacunacion infantil. En Meéxico, y
particularmente en nuestro estado no existe un modelo
electronico que permita a los padres de familia llevar el
control de la administracion de las vacunas en sus menores.
Cabe sefialar que una “vacuna” segin (definicion, 2012) se
describe como “un principio organico o un virus que,
preparado de cierta forma se inocula a una persona o a una
persona o animal para protegerlo de una enfermedad
determinada”, y estéas se aplican a los infantes que para efectos
de este trabajo se conceptiia a los menores cuya edad fluctia
entre 0 y 6 afios de edad de acuerdo a la cartilla nacional de
salud.

Por otro lado, los dispositivos moviles, entre los que destacan
las tabletas y los teléfonos celulares, se han diversificado tanto
en marcas como en sistemas operativos. Estos ultimos
distinguen las aplicaciones que se pueden ejecutar en ellos, y
tenemos que “android” de acuerdo a la descripcion del sitio
android, se describe como “un sistema operativo orientado a
dispositivos moviles basado en una version modificada del
nicleo Linux”. Se caracteriza por ser un sistema operativo
abierto, multitarea, que permite al os desarrolladores acceder a
las funcionalidades principales del dispositivo mediante
aplicaciones desarrolladas en lenguajes de programacién como
Javay C.

La investigacion en fuentes digitales nos lleva a conocer otro
sistema para llevar el registro de vacunas llamada“MyViavac”
(android, 2012) una aplicacién elaborada por suizos que
permite al usuario “crear y administrar Su propio registro de
vacunacion” pero que a diferencia de NetVacuna no genera las
alarmas de notificacion para la aplicacion de vacunas.

Nos hemos ocupado en elaborar una aplicacién para mdviles
que tenga dos principios basicos: funcionalidad y utilidad. El
primero porque se ha privilegiado la migracion del esquema
de vacunacion en fisico al modelo electrénico, y el segundo
porque pretende ser Gtil a las madres de familia que han hecho
del teléfono celular su compafiero permanente.

Por otro lado factores como la agenda digital que maneja el
Gobierno del Estado de Colima, este espacio de Formacion de
Jévenes Investigadores que habilita el Instituto Tecnol6gico
de Colima, el acceso al software libre y sobre todo el interés
de los ciudadanos, entre ellos madres de familia, de migrar a
la tecnologia digital forman parte de la naturaleza del
problema que orientd la realizacion de este trabajo, inserto en
un proyecto de aplicaciones mdéviles para el sector salud que
promueva el uso de aplicaciones digitales.

1.4 Nuestra propuesta NetVacuna

En lo general, NetVacuna se ajusta a los elementos
presentados en la Fig. No. 1: Arquitectura de la aplicacion. En
ella podemos observar que el software NetVacuna, es
descargado al dispositivo movil y utilizado por el usuario
final. Una vez habilitado el software en el dispositivo movil,
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éste interactia con la Base de Datos para almacenar y/o
recuperar los datos ingresados por el usuario.

Cabe sefialar que NetVacuna en esta primera etapa tiene dos
funciones basicas: registrar al menor de quien se generara la
cartilla y consultar los datos de la misma. La aplicacién puede
almacenar tantas cartillas como memoria tenga el dispositivo
movil. Es suficiente con descargar la aplicacion desde otro
equipo tecnoldgico, instalarlo y ejecutarlo.

Software

Usuarios
Base de Datos

Fig. 1: Arquitectura de la aplicacion NetVacuna

Una vez instalada la aplicacion, en su dispositivo se observa el
icono correspondiente a NetVacuna como lo muestra la Figura
2: Interface principal del dispositivo mdvil

Contacts

Email

Dewv Tools

Messaging

- NetVacuna Settings

Spare Parts Speech

Recorder

2 ¥

Fig. 2: Interface principal del dispositivo mévil

Es suficiente dar clic en el icono para que se ejecute y
aparezcan las dos funciones basicas de la aplicacion
mencionadas anteriormente. El icono Plus indica la funcion
para Registro de Usuarios donde se teclean los datos generales
correspondientes a los infantes. Inmediatamente después se
ejecuta un proceso que inicializa la cartilla de vacunacion y la
prepara para el registro de la primera vacuna en cada tipo.
Posteriormente la aplicacion envia un resumen de los datos
almacenados como lo muestra la Fig. No. 3 Confirmacion de
registro.

EVacuna
Registrado
Nombre:
JAIME LARIOS
Curp:

DAONS9S10226PLRTS0O0O
No de Seguro:
34526
Domicilio:
Calle.Puebla #3 Col.America
P
2367
Fecha de nacimiento:
2011/74/8
Edad:

1

L

Fig. 3: Confirmacion de registro
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El icono de Usuarios indica la consulta de las
cartillas, ahi aparecen los nombres de los menores
que han sido registrados en la aplicacion: a través
de las funciones propias del dispositivo movil se
selecciona al usuario para ver sus vacunas como lo
muestra la Fig. No. 4: Listado de Usuarios y
posteriormente aparecen los datos correspondientes
a la cartilla de vacunacion como lo muestra la Fig.
No. 5 Control de vacunas. Para ver el estado de las
vacunas es suficiente que se desplace con el scroll
propio del dispositivo.

NetVacuna

Fig. 4: Confirmacion de registro

CONCLUSIONES

NetVacuna ha sido probado con datos reales para efectos de
registro y consulta de cartillas de usuarios. Adicionalmente ha
sido probada con datos ficticios a fin de acortar el periodo de
aplicacion de una vacuna y sonar la alarma que avise al
usuario de la aplicacion de la siguiente dosis. Dicha alarma
hace vibrar al dispositivo y manda un mensaje a pantalla.

En el futuro inmediato se integrara una seccion de ayuda de la
aplicacidn, un registro de la institucion donde fue aplicada y el
proposito de cada vacuna.
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Resumen. La Agenda “Desde lo Local" es un programa y
una metodologia desarrollada por la Secretaria de
Gobernacién a través del Instituto Nacional para el
Federalismo y el Desarrollo Municipal (INAFED), que
parte de un diagnostico integral de la situacion en la que se
encuentran los municipios en materia de desarrollo local y
con base a éste, poder focalizar acciones de los tres érdenes
de gobierno que mejoren el nivel y la calidad de vida de la
poblacién.

La propuesta de este proyecto es la elaboracion de una
aplicacion WEB que permita el registro de los distintos
indicadores, asi como las actividades de valoracion del
autodiagnostico por parte de un érgano independiente. Es por
lo cual se realiza la siguiente investigacion sobre las
aplicaciones web, las cuales facilitan nuestra vida cotidiana a
distancia. Esto es lo que se busca para el sistema Agenda
“Desde lo Local”, investigar como optimizar los tiempos de
respuesta de ambas partes de la auditoria.

1.- Introduccién

En este articulo se presenta el desarrollo de una aplicacion
WEB que permitird optimizar la aplicacion del programa
“Agenda Desde lo Local”, desarrollado por la INAFED,
entre los objetivos que se tienen estan los de buscar la
reduccion del tiempo y los recursos financieros destinados en
la aplicacion y evaluacion de la agenda por los diferentes
ambitos de gobierno involucrados y ademas facilitar el
trabajo de los auditores que realizan la revision a los diferentes
cuadrantes del sistema, ya que todo esto contribuird en la
mejora de los servicio brindados por el ayuntamiento del
municipio correspondiente.

Para optimizar el procesamiento de la informacion recabada
por el sistema de “Agenda Desde lo Local”, se decidié
implementar una aplicacion web que permita aprovechar las
caracteristicas que ofrece la Internet para hacer los procesos
mas agiles y economicos.

Las ventajas que ofrece la solucién propuesta son:

e Facilitar la autoevaluacion: Una vez capturada la
informacion de los indicadores la autoridad municipal
puede obtener en forma inmediata el autodiagnostico.

o Agilizar el proceso de auditoria: Al utilizar la web para
enviar y recibir la informacién, minimiza el tiempo de ocio
porque no sera necesario transportar al personal hasta los
diferentes puntos en el estado para realizar la auditoria.

e Minimizar costos: Los recursos utilizados para el
trasporte, alimentacion y en su caso el hospedaje de los
auditores, no serian necesarios por la cuestién de que se
puede realizar la revisibn de las evidencias
correspondientes desde cualquier punto de la republica
mexicana.

2.- ;Qué es “Agenda Desde lo Local”?

Es un programa y una metodologia, desarrollada por la
Secretaria de Gobernacidn, a través del INAFED, creado para
propiciar el desarrollo integral de los municipios, enfocando
programas y acciones de los tres 6rdenes de gobierno, hacia
areas de oportunidad identificadas en un autodiagnéstico, y
priorizadas por los propios municipios [2].

El autodiagndstico le permite al municipio tener una vision
integral de la situacion en que se encuentra en materia de
desarrollo local, identificando sus areas de oportunidad, las
que una vez atendidas incidiran en la mejora del nivel y la
calidad de vida de la poblacién.

2.1 ¢ Quiénes participan?
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Fig. 1 Actores participantes del programa Agenda Desde lo Local

2.2 ¢ Qué se evalta?

El autodiagnéstico se realiza por los propios funcionarios
municipales, el cual contiene 39 indicadores y 270 parametros
de medicién, que identifican las condiciones minimas que no
deben dejar de existir en cualquier municipio y se encuentran
agrupados en los siguientes cuadrantes (ejes rectores) [2].

4 EJES RECTORES

Desarrollo Institucional Desarrollo Econémico
Para un Buen Gobierno Sostenible
Desarrollo Ambiental Desarrollo Social
Sustentable Incluyente

Fig.2 Ejes rectores del programa

Cada uno de los indicadores cuenta con tres niveles en donde
se puede ubicar la situacion en la que se encuentra el
municipio; la métrica de rojo representa un estado no deseable
en la situacion del municipio, la métrica amarilla registra una
situacion donde existen acciones de mejora pero no de manera
permanente o continua, y por Ultimo la métrica en verde
representa una situacion minima aceptable en materia de

3.- Seleccién de la plataforma para el desarrollo e
implementacion.

Lo que se quiere lograr en este punto es analizar las posibles
soluciones para este problema especifico, para lo cual se
tienen que cubrir varios requisitos desde la seguridad de los
datos de los usuarios, el uso de la aplicacion desde cualquier
parte con una conexién a la internet, una interfaz facil de
manipular y guardar los resultados de cada operacion.

El objeto a analizar en este punto es la funcionalidad de las
aplicaciones Web para el desarrollo de una solucién a un
problema a distancia. Esto se a comenzado revisando
documentos y opiniones anteriores de diversas fuentes,
primordialmente documentos encontrados en la Web como
historia de las aplicaciones Web, uso de la Web, programacién
web, etc. También fueron usados libros para consulta de
informacion sobre la Web como la programacion necesaria
para realizar una aplicacién favorable y cdémoda para el
usuario de la misma.

Peticion
g
HTTP

-— DY -
Cliente Respuesta
Servidor

Fig. 4 Ciclo de una peticion web

La figura 4 muestra el ciclo de una peticion web, la solicitud y
respuesta a dicha peticion involucran una serie tecnologias
transparentes para el usuario de la web, del lado del cliente se
requiere de un navegador web (front-end), del lado del
servidor se requiere de una aplicacion que escuche las
peticiones (back-end) y responda enviando la pagina web
solicitada, en ambos casos se requiere codificar en algin
lenguaje de programacion, la tabla 1 muestra algunas de las
opciones que podemos seleccionar.

desarrollo municipal [2].

39 indicadores

Cada indicador
cuenta con 3
niveles
o colores en
donde
se ubica la
situacion
en la que se
encuentra el
municipio

Verde: minimo
aceptable

Amarillo: Practicas por
debajo de lo aceptable

Rojo: practicas
municipales inaceptables

Fig. 3 Semaforos para los indicadores.

Cliente Servidor
HTML PHP
JavaScript ASP, ASP .net
Applets (java) Perl
Phyton
JSP
Ruby

Tabla 1. Lenguajes WEB

Pag. 27



VIl Verano de Formacién de Jévenes Investigadores, del 18 de Junio al 20 de Julio de 2012, Instituto Tecnoldgico de Colima.

3.1 Lenguaje HTML.

Cuando utilizamos un navegador (FireFox, Opera, Chrome,
etc.) para visualizar una pagina web, este recibe del servidor
dicha pagina codificada en el lenguaje HTML (HiperText
Markup Language, lenguaje de marcado de hipertexto) el
cual es interpretado por nuestro navegador y el resultado es lo
gue vemos en nuestra pantalla.

Existen diferentes versiones del Lenguaje HTML la mas
actual es la version 5 (HTML5), esta nueva version nos
permite realizar una infinidad de tareas como la de agregar
audio, video, también se puede utilizar un lienzo para trazar
figuras en 2D y en 3D.

HTML5 es uno de los lenguajes de interfaz grafica muy
utilizado en todas partes, al utilizar HTML5 tenemos un gran
diccionario con etiquetas que tienen un estdndar de
programacion, a sido denominado el lenguaje de formateo
para los navegadores Web. Es facil de entender y de utilizar,
es extenso pero no complejo para la comprension y utilizacion
de las diferentes etiquetas que se utiliza en HTMLS5.

Este es el primer lenguaje utilizado en esta investigacion de
desarrollo por las herramientas que tiene que nos ayuda a
modelar una interfaz completa y una excelente presentacion
visual.

3.2 Hojas de estilo en cascada CSS

Un lenguaje que nos ayudara mucho en el desarrollo visual de
las aplicaciones web es el CSS (Cascading Style Sheets,
lenguaje de hojas de estilo) creado para controlar el aspecto o
presentacion de un documento electrénico desarrollado en
HTMLS5.

El uso de CSS es la forma en la que separaremos el contenido
del formato visual, siendo imprescindible para la creacion de
paginas Web complejas.

La accion de separar la estructura de una pagina Web creada
en HTMLS5 tiene muy buenas ventajas, una de ellas obliga a
tener un documento muy bien definido para la utilizacion de
los estilos en un documento externo a a estructura. Otra
ventaja muy notable de la hojas de estilo es la manipulacion
del formato en general sin necesidad de ingresar al documento
HTML5 y modificar linea por linea de estilo, lo contrario a
manejarlo en CSS, que nada mas se requiere modificar unas
cuantas lineas de cddigo para el cambio del formato en varias
partes del documento HTMLS5.

Con CSS controlamos cada elemento como es el color,
tamafio, tipo de letra, bordes, etc. En general es un lenguaje
muy utilizado por los grandes programadores Web para una
buena presentacion de la interfaz grafica del lado del cliente.

3.3 Lenguaje web del lado del servidor

La seleccion del lenguaje de scripts del lado del servidor se
vio influenciada por el tiempo disponible para el desarrollo de
este proyecto, algunas de las opciones consideradas presentan
curvas de aprendizaje mas grandes o bien requerian mas
tiempo para instalar y configurar el servidor HTTP (aplicacion
en el servidor que interpretara el script y a partir de este
construird el archivo HTML que se enviara al navegador del
cliente web, ver figura 4).

Lenguaje Ventajas Desventajas
Ruby e Rapido e Curva de
o Facilmente aprendizaje
integrable (en alta
mddulos) ¢ No tiene
o Simplicidad soporte
Unicode

ASP, ASP .net

(hacer mds con
menos)

® Actualizaciones
del software
automaticas

e Compilado, su

® Se requiere
licencia

® Requiere
conocimientos

ejecucion es técnicos para la
muy rapida instalacion y

e Recomendado prelacidn del
para servidor http
aplicaciones (ns)
muy grandes

Java ® Programacion e Curva de

modular aprendizaje
orientada a alta
objetos ® Requiere mas

e Recomendado tiempo para el
para desarrollo
aplicaciones
muy grandes

Php ® Rapidez de e Promueve

ejecucion. creacion de

o El software cédigo
necesario para desordenado y
ejecutar conun
aplicaciones es mantenimiento
software libre. complejo.
(GNU/Linux) ® No posee

e Mantiene un adecuado
bajo consumo manejo de
de recursos de Unicode.
maquina.

e Open Source,
son costo

Tabla 2. Caracteristicas de los lenguajes del lado del servidor

El lenguaje seleccionado después de analizar las ventajas y
desventajas (tabla 2) ademas de considerar el tiempo
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disponible para el desarrollo fue PHP por su facil comprension
y manejo; lo mejor de este lenguaje de codigo abierto es que
nos permite reducir los costos de programacién. Otro punto
muy importante es la rapidez de ejecucion con la que realiza
las operaciones requeridas, este lenguaje fue concebido
especificamente para realizar aplicaciones Web, tiene a su
favor el mantener un bajo consumo de recursos de la maquina
en donde esta montado, tiene una gran seguridad (ahi muy
poca probabilidad de corromper los datos).

Unas de las desventajas listadas en la tabla 2, dice que este
lenguaje promueve la creacion de cédigo desordenado, lo cual
es solventado al usar algin framework de desarrollo tal como
codeigniter, este framework implementa el patron de
desarrollo MVVC (Modelo, Vista, Controlador), el cual es un
método con el que se separa la I6gica del programa, el disefio
de la aplicacién y los célculos que se tengan que hacer (I6gica
de negocios) [4].

3.5 Lenguaje del lado del cliente

Los lenguajes de script son versiones recortadas de otros
lenguajes de programacion. Estas versiones se usan para su
integracion en paginas web.

Un cédigo escrito en un lenguaje de script se incorpora
directamente dentro de un cédigo HTML y se ejecuta siendo
interpretado, no compilado. Esto significa que cada linea de
codigo es traducida a lenguaje maquina justo antes de su
ejecucion. Después es ejecutada, la traduccién no se conserva
en ningln sistema de almacenamiento (como discos, cintas,
etc). Si es necesaria otra ejecucién, el intérprete tendrd que
realizar una nueva traduccion de cada linea de codigo.

Java Script

JavaScript es un lenguaje altamente portable, es decir que
pueda correr bajo diferentes sistemas operativos, y bajo
diferentes navegadores.

Decidimos utilizar JavaScript porque:
1. Essoportado en todos los navegadores actuales.
2. Cuenta con frameworks (librerias) tales como
JQuery, Mootools, prototype, entre otros [5].

Los frameworks JavaScript proporcionan componentes
para:

Compatibilidad.

Comunicacion asincrona (Ajax).

Validacion de Formularios.

Efectos visuales

Almacenamiento Client-side .

Manejo de Eventos.

Recibidores de Datos.

4.- Desarrollo de la solucion

Para la aplicaron web desarrollada se concibieron roles de

usuario de acuerdo a las actividades que realizan.

& Usuario
& Auditor

5 Administrador

Fig. 5 Tipos de usuarios

Usuario: Es el encargado de responder las preguntas sobre el
estado de los indicadores.

Auditor: Evalla las respuestas a los indicadores y contrasta
estas con las evidencias entregadas.

Administrador: Es el encargado del realizar la instalacion y
mantenimiento de la aplicacion web, asi como de realizar los
respaldos de la informacion.

§ ISEGOB tnettuto Nacionst paraof Foderatisme

'y o1 Desarrollo Municipal

19.e Enero del 2013

ane

Agenda “Desde lo Local”

Fig. 6 Interfaz de inicio

La figura 6 muestra la interfaz de inicio, aqui el usuario
proporciona su cuenta y clave de acceso para iniciar sesion y
poder contestar las preguntas sobre el estado de los
indicadores.
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INAFED
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i ¥ el Desarrolio Municipai

19 e Emero el 2013

g

SEGOB

SECRETARIA
DE GOBERNACION

Agenda “Desde lo Local”

7N

Fig. 6 Interfaz de usuario con sesion iniciada

El usuario puede contestar la totalidad los indicadores en
diferentes sesiones de trabajo, una vez que se han contestado
todos los indicadores se puede obtener el autodiagnostico, la
figura 6 muestra la interfaz donde se puede seleccionar que
indicador se va a contestar.

3.1.1 Municipio Comprometido con 1a Inclusién ; Se con laTnclusidn?

politica para ser

Fig. 7 Interfaz de usuario con sesion iniciada

La figura 7 muestra la interfaz para dar respuesta a la pregunta
sobre el estado de un indicador.

5.- Conclusiones.
La participacion en el desarrollo de este proyecto nos permitio
tener un panorama mas amplio del potencial de las
aplicaciones web.

Para este caso en particular el tiempo en que un municipio
puede obtener su autodiagnostico se reduce drasticamente, asi
como también se reduce el tiempo necesario para que una
entidad externa , formada generalmente por académicos
realice la evaluacién de los indicadores, elabore su
diagnéstico y haga llegar la informacién de retroalimentacion .
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El Entorno Urbano en el Comportamiento Social

Dr. Arq. Maria Silvia del Rocio Covarrubias Ruesgal, Alejandrina Leyva Palacios!, Oscar Alejandro Flores Toscano?
Departamento de Ciencias de la Tierra, Instituto Tecnoldgico de Colimat
Avenida Tecnoldgico No. 1, C.P. 28976, Villa de Alvarez, Col. México.
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Resumen. El presente articulo es la continuacion de la
investigacion realizada en la colonia INFONAVIT-La Estancia,
iniciada en julio de 2009. Esta investigacion tiene el fin de
demostrar que el mejoramiento de las condiciones del entorno
urbano influye de manera positiva en el comportamiento social.

Durante la primera parte de la investigacion, pudimos
percatarnos, mediante visitas, encuestas y entrevistas, que en la
colonia INFONAVIT-La Estancia existen problematicas sociales
asi como deficiencias en la imagen y el entorno urbano,
iniciandose en ese entonces obras de mejoramiento.

En esta segunda parte, después de finalizadas dichas obras de
mejoramiento, se recab6 de nuevo informacion de la colonia,
aplicando la misma encuesta de hace dos afios, para poder asi
comparar los resultados del antes y después de las adecuaciones
realizadas en esta colonia por parte de las autoridades. Dicha
comparativa nos servira para verificar si se produjo un impacto
en el comportamiento social.

Debido a que las mejoras realizadas en la Colonia INFONAVIT-
La Estancia, no se llevaron a cabo en todas las zonas identificadas
como problematicas, se nos abre la posibilidad como
investigadores el volver a realizar una comparativa, esta vez
entre las areas rehabilitadas y las no intervenidas.

Palabras clave: ciudad, imagen urbana, problemas sociales, entorno
urbano.

. INTRODUCCION

Parece evidente, desde un punto de vista social, que hay
diferentes zonas en las que es mas probable encontrar altos
niveles de delincuencia’. Hope y Hough (1988)" y Mayhew,
Aye Maung y Mirrless-Black (1993) | por ejemplo, se
relacionan los indices de delincuencia con tres tipos de zonas:

1. sub-zonas de alto nivel en las zonas céntricas deprimidas
de las ciudades (incluiria las casas de los ricos y las zonas
de edificios de propiedad privada en ocupacion multiple);

2. zonas multirraciales que se corresponden con viviendas
privadas en alquiler; y

3. complejos urbanisticos de subvencion municipal en
alquileres mas reducidos/pobres, ubicados en zonas
céntricas deprimidas o en el anillo exterior.

Numerosos estudios sefialan que las caracteristicas de los
barrios influyen en un mayor desarrollo de violencia tanto en
adultos como en nifios y por igual en ambos sexos (Farrintong,
Sampson y Wikstrom, 1993 V: Hawkins et al., 1999V ;
Kupersmidt et al., 1995Y"; Sampson y Lauritsen, 1994 Vii;
Sampson, Raudenbush y Earls, 1997Vil; Scott, 2004).

De la misma forma, algunos autores ponen en evidencia que
los barrios mas desfavorecidos estan asociados a una mayor
presencia de sucesos vitales estresantes y, a su vez, a una
mayor presencia de conductas agresivas en los jovenes.* Attar,
Guerra y Tolan (1994) ¥ | confirman esto en sus
investigaciones. En comparacion con los jévenes que vivian
en otros barrios més favorecidos, éstos estaban expuestos a
mayores sucesos angustiosos, lo que provocaba un aumento de
comportamientos agresivos constatados por el profesor
durante el periodo de un afio. Asimismo, es muy posible
también que las condiciones de una vida estresante derivada
de wvivir en un barrio desfavorecido, que provoca
incomodidades para los nifios y muchos problemas a los
padres, les dificulte la tarea de criar a sus hijos de un modo
constructivo (Scott, 2004).%

“Pese a que la correlacion de variables realizadas no da
elementos contundentes para afirmar que los delitos se dan por
determinados aspectos urbanos, si existen pistas referidas a
que hay causantes como la presencia de graffiti, imagen
descuidada de los componentes arquitectdnicos, los
remetimientos de las edificaciones y los usos de suelo sobre
todo aquellos en donde hay poca vigilancia por parte de los
habitantes hacia el exterior, pueden llegar a ser elementos
generadores de delitos.” X

En una investigacion realizada (ver referencia), se encontro
que en cuanto al “Deterioro de los espacios publicos: el
42.11% de los espacios con delincuencia estd muy deteriorada,
el 31.05% estd en regular estado y el restante en buenas
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condiciones™, mientras que en la colonia INFONAVIT el
45.79% esta en malas condiciones, el 26.75% en regulares y el
27.46% (correspondiente a las areas rehabilitadas) en buenas.

NOTA! Espacios publicos en malas condiciones: andadores que presentan inundacion,
la calle donde son comunes los accidentes automovilisticos, el jardin donde se retinen
pandillas, la casa de usos multiples abandonada, andadores donde son comunes los robos,
locales comerciales que estan sin uso y una cancha que esta media escondida y donde se
reinen pandillas.

Regulares: los jardines que no han sido rehabilitados, pero que a pesar de eso no estan en
tan malas condiciones, ademas de que su ubicacion es mas favorable por estar cerca de
vialidades mas transitadas.

Buenas condiciones: los jardines remodelados, y el area lineal rehabilitada que se
encuentra a la entrada de la colonia por Avenida Nifios Héroes.

I1. DESARROLLO DE INVESTIGACION

Nuestro objetivo es demostrar mediante las comparativas, en
los resultados de las encuestas, que el mejoramiento de la
imagen urbana, en colonias de alta densidad que tienen
problematicas sociales, trae beneficios a sus habitantes. Ya
que estas colonias populares como INFONAVIT-La Estancia,
cuentan con casas pequefias habitadas por varias personas, por
lo que requieren una compensacion de espacio al exterior de
las mismas; y cuando sucede que esos espacios comunes son
mal utilizados por no contar con un disefio agradable que los
atraiga hacia actividades recreativas y productivas adecuadas,
el espacio publico se convierte en un area problematica que
promueve el comportamiento antisocial.

e TN
Congor o ‘Mk 4

Fig. 1. Localizacion de la colonia INFONAVIT-La Estancia.

Comparacion de resultados.-

¢Se siente tranquilo de vivir aqui?. En esta pregunta realizada
en el 2009 un 62% de los encuestados respondieron que si, y
en esta segunda aplicacion de encuestas en el 2011, la cantidad
de personas que respondid que si se sentia tranquilo de vivir
en esta colonia aumento en un 21% en relacién con la primer
encuesta. Es un buen avance ya que después de las
remodelaciones realizadas en la colonia en el 2009 en menos
de 2 afios 1as personas han notado cambios positivos.

® ¢SE SIENTE TRANQUILO DE VIVIR AQUI(EN ESTA COLONIA)?

100%

- ' I

0%

$1(2009)  si(2011) NO (2009) no(2011)

Fig. 2. Hay una mejoria en la percepcion de la poblacion, respecto a
tranquilidad.

Y es mas evidente el cambio cuando se comparan resultados
entre las zonas rehabilitadas y las que no han sido
intervenidas.

(EXISTEN PROBLEMAS
COMO VANDALISMO,
ROBOS, ETC. EN LA
COLONIA?

Fig. 3. Resultados de la encuesta del 2009.

Ante la misma pregunta: ¢Existen como

vandalismo, robos, etc. en la colonia?

- Area sinintervenciones

problemas

_ Area rehabilitada

100%

80%

60%
40% .

0%

o
5 NO Julio 2011

Fig. 4. Resultados de la encuesta del 2011, comparativa entre zonas.

Una de las preguntas realizadas en el 2009 era si existian areas
en donde se dieran reuniones de pandillas, a lo que respondid
un 46% de los encuestados que si, y llegaban a identificar
estas reuniones de pandillas en calles privadas y de acceso
restringido, algunos parques en mal estado y avenidas. Pero en
el levantamiento realizado a dos afios de la remodelacion de
jardines en esta colonia, se puede apreciar que los puntos de

Pag. 32



VI Verano de Formacién de Jévenes Investigadores, del 18 de Junio al 20 de Julio de 2012, Instituto Tecnoldgico de Colima.

reunion de pandillas se redujeron a tres puntos, en un sector de
toda la colonia, a(n sin intervencién, en el que se dan
conflictos y robos. Las caracteristicas de esta zona son: poca
iluminacion en calles, locales comerciales abandonados, casas
deterioradas, jardines descuidados, equipamiento urbano sin
uso (casa de usos mdaltiples), andadores estrechos y traza
urbana conflictiva. Se deben enfocar esfuerzos en transformar
este sector para disminuir la delincuencia en la colonia, lo cual
se podra demostrar continuando esta investigacion.

Fig. 6. En rojo las areas donde se reGnen pandillas. En verde &reas
rehabilitadas. En amarillo, el campo de futbol que solo fue empastado.
(Encuesta 2011)

Fig. 7. En verde éareas recreativas. En circulo las zonas sefialadas como
reunion de pandillas. (Encuesta 2009)

Otra pregunta realizada en el 2009 en la colonia en cuestion
fue para identificar esas zonas en donde los robos son mas
usuales, ante ello la mitad de la poblacion identificaba estos
sitios con problemas, algunos de ellos siendo jardines,
andadores y calles con acceso limitado. En el 2011 al realizar
la misma pregunta, los habitantes en su mayoria si identifican
los lugares, pero no porque existan mas sitios, sino porque
coinciden en mencionar el mismo lugar; esto nos quiere decir
que los sitios que anteriormente habian tenido problematicas y
donde los robos eran comunes se han convertido en sitios mas
tranquilos y con mayor seguridad a partir de su rehabilitacion,

haciendo mas evidente los lugares que no lo son. Esto nos
demuestra que al remodelar jardines, mobiliarios y pavimentos
en zonas en donde existen conflictos sociales la tendencia de
problematicas tiende a disminuir, ya que dichos espacios
empiezan a funcionar para lo que fueron creados en un inicio,
es decir son utilizados por nifios, jovenes y familias en
general, de esta forma los grupos de delincuentes buscan
nuevos sitios para reunirse y cometer delitos. Es por ello que
se tiene un cambio positivo en sus alrededores.

® ¢IDENTIFICAZONAS EN LAS QUE SEAN COMUNES LOS ROBOS?

80%

60% '
[ |

40%

20 Py
0%

$1(2009) i (2011)

NO(2009) no(2011)

Fig. 8. En general aun existe la problematica, y es mas féacilmente
identificable. (2011)

Area rehabilitada Area sin intervendones

NO Julio 2011

Fig. 9. En las zonas rehabilitadas, menos personas identifican lugares de
robos. (2011)

Fig.10. En rojo las areas donde hay robos frecuentes. En verde areas
rehabilitadas. En amarillo, el campo de futbol que solo fue empastado.
(Encuesta 2011)

En la encuesta realizada en el 2009, se pudo apreciar que los
jardines y éreas si tenian utilidad en la colonia y que los
habitantes asistian con regularidad a estos sitios, sin embargo
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se presentaban ciertos problemas con las instalaciones y
mantenimiento de los mismos y por ello el uso no era tan
frecuente. Después de las remodelaciones realizadas a
jardines, canchas y centros de reunion en el 2011, al recabar
informacion sobre la misma utilizacion de estos espacios, la
gente respondi6é que ahora van con mucha mas frecuencia a
estos espacios, incluso que la cantidad de horas la cual dedica
a estar en estos sitios aumento de 1 horas al dia a 3 horas, ya
sea para realizar actividades familiares o de deporte. Como se
puede evidenciar en las gréficas, el aumento fue considerable
de un 69% a un 94%, teniendo un incremento de 25% en
utilidad de espacios y frecuencia de uso. Y el 100% de los
habitantes de las zonas rehabilitadas manifiestan asistir a esos
jardines.

¥ ¢LOS ESPACIOS COMO JARDINES, CASAS DE USOS MULTIPLES,
CANCHAS, SON APROVECHADOS?

100%
80%
60%
40%

20% 31%
0% 6%~
$1(2009)

si(2011) NO(2009) no (2011)

Fig. 11. Comparativo del aprovechamiento de jardines y canchas.

En la aplicacién de la encuesta se omitié cuestionar sobre el
uso de la casa de usos multiples ya que presenta signos
evidentes de abandono por parte de las autoridades.

Dl casapg

Giws USOS MULTIPLES

Fig.12. Casa de usos multiples, en abandono. (2011)

Fig.13. Casa de usos mdltiples, en abandono. Vista hacia la unidad médica
familiar 16. (Foto del 2011)

En la pregunta ¢les gusta asistir a los jardines de la colonia?,
se pudo apreciar que se incrementé el nimero de personas con
interés de visitar los jardines, esto quiere decir que las
remodelaciones de los mismos no solo fueron apreciadas por
quienes si los llegaban a visitar, sino que también por quienes
no tenian la tendencias de visitarlos. Estos ultimos pudieron
apreciar un cambio atractivo por lo que se incrementd la
asistencia a estos sitios. Es claro que el proponer mesas de
trabajo, areas de recreacion, internet inaldmbrico, cursos de
instruccion y otros, es un beneficio que incentiva el interés de
las personas por visitar sitios al aire libre y cuidarlos, al
utilizar positivamente el tiempo de ocio, causando un cambio
benéfico en la sociedad.

Otra problematica que se presenta en la colonia son los
accidentes viales, principalmente en la avenida 1°. de mayo,
donde existe un aumento en el transito vehicular, faltando
sefializaciones, lo que provoca confusiones y accidentes. (Este
tema requerira de otra investigacion).

En la colonia existen inundaciones debido a la falta de
mantenimiento a las bocas de tormenta, ademas de que la
inclinacion que presenta la colonia, las calles asfaltadas de la
parte alta y la disposicién que presentan las casas, favorecen
este tipo de problemas, en el area entre los andadores Rio
Blanco y Cananea.
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Fig.14. fotografia tomada en el 2009. Entre los andadores Rio Blanco y
Cananea.

el T

Fig.18. fotografia tomada en el 2010.

Eiagr.li:é;otografia tomada en el 2011. Entre los andadores Rio Blanco y En el jardin ubicado en la calle Manuel M. Diéguez no se

identificaban problemas de robos o reuniones de pandillas,
aunque presentaba visible deterioro y acumulacion de basura,
pero al cambiar su fisonomia es aprovechado por varios
pequefios, los cuales manifiestan estar contentos aunque dicen
que: “faltaron porterias”.

Fig.16. ubicacién del area con problemas de inundacion. Entre los andadores
Rio Blanco y Cananea. En gris, las calles asfaltada. Fig.19. fotografia
tomada en el 2009.

La rehabilitacion del jardin, ubicado a un lado de la cancha Jardin de la calle
techada, trajo beneficios que se pudieron percibir rdpidamente, Manuel M. Diéguez.
fue (fig. 7, triangulo de la derecha).

A s

Fig.20. fotografia actual (2011). Jardin de la calle Manuel M. Diéguez.

Fig.17. fotografia 2009. En un érea identificada como problematica, por ser
lugar donde se reunian pandillas.
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Fig.21. fotografia actual (2011). Jardin de la calle Manuel M. Diéguez.

Sin embargo aln existen areas con mayores problematicas,
que se identificaban desde el inicio de la investigacion en
2009. Dichas zonas no han presentado ningln tipo de mejora,
y el problema ha ido en aumento, pues durante las visitas
realizadas al lugar (alrededor de las 2.00pm y 4:00pm), se
veian jovenes con evidente problemas de drogadiccion, en
areas que deberian ser para nifios, pero que presentan gran
deterioro y abandono, a pesar de encontrarse a un costado de
la Unidad Médica Familiar del IMSS, de una escuela y del
Jardin de Nifos. (fig.6 y 10)(fig.22, 23)

ST,

Fig.22. fotografia actual (2011). A la salida del jardin de nifios.

Fig.23. fotografia actual (2011). A un costado de la unidad médica familiar del
IMSS

El area denominada como Plaza Solidaridad, sobre la avenida
del mismo nombre (fig.6 y 7), también presenta problema de
reunion de pandillas, no siendo adn atendido. (fig. 24)

Fig.24. fotografia actual (2011). En plaza solidaridad.

CONCLUSIONES
Esta es ya la segunda parte de la investigacién, en la cual, a

partir de las mejoras que se realizaron en la colonia
INFONAVIT- La Estancia por parte de las autoridades, y
mediante la comparacion de los resultados obtenidos del antes
y el después de las mejoras al espacio urbano, podemos llegar
a sustentar que: aunque la problematica urbana no es el Unico
tema que hay que atender, el mejoramiento de de la imagen
urbana tiene implicaciones positivas en la sociedad, y que de
esa forma tienden a disminuir los problemas sociales.

Aungue no se dio de forma demasiado evidente, debido a que
aun falta mejorar las areas mas conflictivas, si se pudo percibir
un cambio en el comportamiento de los habitantes, pues ya
eran mas las familias que visitaban los parques y jardines, y
como mencionamos anteriormente esto evita que dichas areas
sean adoptadas por pandilleros.

Otros datos valiosos e interesantes que pudimos obtener son:

e A pesar de que hace dos afios y ahora aln existen
deficiencias urbanas que favorecen el comportamiento
antisocial, los habitantes mencionan que les gusta vivir ahi.
Esto nos muestra, que a pesar de tener necesidades y
probleméticas y de percatarse de ellas, sienten amor hacia el
lugar que habitan. Y esto es muy benéfico, pues con el debido
apoyo gubernamental y un adecuado plan estratégico de
rescate, se puede lograr que los habitantes sean miembros
activos del mejoramiento urbano y social.

e Gracias a que se rehabilitan los espacios publicos, se
disminuyen algunos de los problemas sociales predominaste
en colonias de alta densidad como es el caso de INFONAVIT-
La Estancia.

e Sabemos que por si solo, el mejoramiento de la
imagen urbana no serd el regenerador de la sociedad, pero
también sabemos que forma parte importante de que nosotros
como sociedad habitemos en un ambiente agradable que
permita el desarrollarnos en armonia.

e Ademaés de la rehabilitacién de espacios publicos, se
deben implementar campafias de educacion ambiental,
educacion en la familia, y demas programas de apoyo en
beneficio de la sociedad, para lograr un avance significativo e
integral en el mejoramiento del comportamiento social.
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e Laplaneacion urbana, no tiene porqué ser dirigida por
intereses personales o de unos cuantos, pues por falsas
soluciones a los problemas y necesidades de la sociedad, se
crean mayores problematicas sociales futuras.

e Es necesaria la aplicacion de wuna planeacion
estratégica y olvidarnos de la planeacion tradicional, pues la
solucion de los problemas actuales debe ser con una vision a
largo plazo, donde las generaciones futuras no tengan que
pagar las malas decisiones actuales.

TRABAJO FUTURO

Se buscara el apoyo de instituciones gubernamentales,
privadas y de los habitantes del lugar, para rehabilitar las
zonas problematicas identificadas que aun no han sido
atendidas. Y de esa forma contribuir en el mejoramiento de
nuestra sociedad.
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