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INTRODUCCION

OmMAR ANTONIO VEGA

Profesor Titular
oavega@umanizales.edu.co
https://orcid.org/0000-0002-5916-2181

En el afio 2008 en el marco de las asignaturas de Practica Investigativa del programa
Ingenieria de Sistemas y Telecomunicaciones, nace la iniciativa de presentar, cerca de
la finalizacion del semestre académico, las realizaciones de los diferentes estudiantes
en ellas, utilizando la estrategia de carteles o podster, utilizando una técnica de
representacion del conocimiento. Los primeros casos se celebran al interior del aula
de clase, con la presencia de algunos docentes invitados.

Posteriormente, los carteles se sacan del aula y se localizan en los pasillos cercanos,
lo que permite que los docentes y estudiantes sientan curiosidad y se acerquen a
escuchar las presentaciones. Con la consolidacion de la actividad, el programa vy la
Facultad deciden institucionalizarla con la denominacién de Coloquio de Investigacion
Formativa.

Asi, en la Practica Investigativa I se presenta la tematica de interés investigativo, en
la Practica Investigativa II la propuesta de investigacidon, mientras los estudiantes
de Practica Investigativa III muestran los avances de la ejecucion del proyecto
de investigacion. Para ello, se utilizan diversas técnicas de representacion del
conocimiento: - mapa conceptual para la tematica de interés investigativo, - V
heuristica para la propuesta de investigacién, aunque en la actual version se usa el
arbol de proyecto, e — infografia para el proyecto de investigacion en ejecucion.

En las dos versiones anteriores, debido a las circunstancias de la pandemia por
Covid-19, se acudio a la construccidon de sendos videos compartidos mediante Google
forms, con un instrumento de realimentacion y evaluacién, a unos docentes escogidos
por la direccidon del programa para ello.

En la version del presente semestre, se construye un resumen ejecutivo enviado
previamente a los docentes que, con antelacidon, se han declarado interesados en
evaluar las presentaciones de cada asignatura, las cuales se celebran en el horario
de las sesiones de cada una de ellas, con un tiempo de exposicién de cinco minutos
por equipo de trabajo mas cinco minutos para preguntas y comentarios. Los docentes
evaluadores diligencian un formato sencillo que permite valorar la exposicion
considerando la respectiva técnica de representacién de conocimiento, la profundidad
y dominio de la presentacion, la pertinencia tematica y la calidad de las respuestas.

Asi, este documento agrupa los resimenes ejecutivos presentados por los respectivos
equipos de trabajo, con pardmetros especificos, a los cuales se les ha agregado la
imagen de su técnica de representacion utilizada. Se organiza en tres secciones, de
la siguiente forma:

- Seccidn I: Resumenes ejecutivos de las tematicas de interés investigativo, preparados
en la asignatura Practica Investigativa I.

- Seccidén II: Resumenes ejecutivos de las propuestas de investigacion preparados en
la asignatura Practica Investigativa II.
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- Seccién III: Resumenes ejecutivos de los proyectos de investigacion en ejecucion
preparados en la asignatura Practica Investigativa III.

Vale aclarar que se compilan todos los resimenes construidos y entregados por los
equipos de trabajo, asi varios de ellos no cumplan con las parametros establecidos
para su presentacion.
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] Secc:éy 1.
TEMATICAS DE INTERES INVESTIGATIVO
PRACTICA INVESTIGATIVA I

En la asignatura Practica Investigativa I, los estudiantes, luego de recibir informacion
suficiente y pertinente sobre el subsistema de investigacion de la Facultad de
Ciencias e Ingenieria y el Grupo de Investigacidon y Desarrollo en Informatica y
Telecomunicaciones (GIDIT), por parte de sus respectivos lideres, profesores José
Fernando Mejia Correa y Luis Carlos Correa Ortiz, escogen un tema de interés
investigativo para su proceso posterior.

A partir de los intereses expresados por los estudiantes, se conforman equipos de
trabajo para abordar la tematica escogida, las cuales deben estar ligadas a una de
las lineas de investigacion del GIDIT.

Ya conformados los equipos, inician una revision documental profunda, que implica
consultar y analizar minimo 60 fuentes confiables, pertinentes y actualizadas, para
construir una base bibliografica.

A partir de esa revision, cada equipo de trabajo presentard, utilizando el mapa
conceptual como técnica de representacion de conocimiento, teniendo cuatro
categorias: los componentes o subtemas considerados, las perspectivas o
tendencias, asi como sus limitantes detectadas, y las razones para la escogencia
de la respectiva tematica.

A continuacidn, se encuentran los resumenes ejecutivos (entre 1200 y 1500
palabras), con los siguientes componentes:

- Tema de investigacion

- Integrantes del equipo de trabajo

- Componentes considerados (100-150 palabras)

- Perspectivas detectadas (500-600 palabras)

- Vacios o limitaciones detectadas (300-350 palabras)
- Razones para escoger la tematica (300-400 palabras)

13



01. AMBIENTES EDUCATIVOS INTELIGENTES

Luts MiGcueL AGUIRRE GOMEZ
YUBER ALEJANDRO ERAZO
DaniLo GOMEZ HINCAPIE

COMPONENTES CONSIDERADOS

- Brecha digital: se tiene en cuenta el bajo nivel de conocimiento de las personas
sobre el uso de herramientas digitales, esto implica un alto riesgo para la aplicacién
de esta tecnologia en sectores rurales, la brecha digital habla de la desigualdad en el
uso, acceso y el impacto que tienen las tecnologias sobre la sociedad.

- Conectividad: se considera debido a que en muchos lugares de Colombia no se
cuenta con ningun tipo de conexidén a Internet y cuando se tiene conexion el servicio
funciona con intermitencias.

- Igualdad en recursos digitales académicos: la experiencia recientemente vivida con
la pandemia por Covid-19, permite identificar la alta necesidad de la tecnologia en
la educacion, tanto basica como superior, porque los medios tecnoldgicos generan
mayor interés por parte del estudiante y control administrativo.

PERSPECTIVAS DETECTADAS

- Competitividad: segun una investigacidén realizada, en la ciudad de Manizales se
evidencia que, a la fecha, la mayoria de instituciones educativas no cuentan con una
automatizacion de su funcionamiento administrativo y académico.

El objetivo es reducir los costos por el uso del papel y a su vez contribuir con el medio
ambiente realizando de forma automatica los procesos que hoy por hoy se realizan
manualmente y con papeleria.
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También debe facilitar el acceso a la informacion tanto para padres de familia como
para personal del plantel educativo en general. Igualmente debe organizar el archivo
existente y futuro en la nube para garantizar su existencia y facil acceso. Esto debe
producir un impacto positivo y directo a la productividad de los docentes con la
reduccidon de tareas manuales realizadas en la actualidad, al estar en la capacidad de
compartir a todo un grupo una actividad o informaciéon generada una Unica vez.

- Globalizacién: no existe duda sobre las multiples transformaciones que se han
gestado y dado en el mundo con la globalizacién. Este escenario se hace mas grande
y de contacto mundial directo, permite generar impacto mundial sobre diversas
culturas, situacién social, politica y econdmica, ademas de la posibilidad de obtener
conocimiento en cualquier momento y lugar. Y frente a estos cambios, la educacion
se establece como un proceso de creacidon y transformacion cultural.

- Transformacidn de la educacién: habilitar el aprendizaje en los diferentes ambientes,
ya sean fisicos o virtuales, abarcando sin problemas contextos de aprendizaje formales
e informales independientemente del tiempo, ubicacidon y medios de aprendizaje,
optimizando y aumentando la eficiencia del funcionamiento diario de las escuelas,
incluyendo la administracién para aumentar la productividad y reducir los costos.

Ya que el avance tecnoldgico, en la mayoria de ocasiones, no se ve proporcional al
avance de la educacién, pues la tecnologia avanza a pasos agigantados y la educacion
no, es importante utilizar datos integrados con analisis avanzados para mejorar el
sistema y la visibilidad del progreso de ensefianza, aprendizaje y administracion dentro
y entre aulas y escuelas, es por esto que la informatica, como herramienta de apoyo
en la educacion, requiere un proceso proactivo y simultaneo de adquisicién, analisis,
reflexion e interpretacion de la informacién, para que se convierta en conocimiento.

- Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, TIC: el acelerado avance
cientifico y tecnoldgico pasa por el ambito educativo haciendo que asuma nuevos
retos de elevacion del nivel educativo. Las TIC en la educacién proporcionan
potencia, fortalecimiento y transformacion en el quehacer educativo, al momento que
incrementa, en la practica docente, la calidad del servicio.

Por ello, es vital implementar las herramientas tecnoldgicas en la formacidon permanente
tanto de los estudiantes como de los profesores, haciéndose una adecuada utilizacion
de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones, lo que marcara gran
impacto en la organizacion, desarrollo y productos en el proceso de ensenanza-
aprendizaje si se tiene en cuenta que las nuevas tecnologias de la informacion y de
la comunicacién han evolucionado espectacularmente en los Ultimos afios, debido
especialmente a su capacidad de interconexidn a través de la Red. Esta nueva fase
de desarrollo va a tener gran impacto en la organizacién de la ensefianza y el proceso
de aprendizaje.

VACIOS O LIMITACIONES DETECTADAS

- Cultura: es vital tener presente el gran vacio que representa el aspecto cultural para
la gestidn tecnoldgica, especialmente por el desconocimiento del uso de herramientas
digitales, el poco acceso a este tipo de tecnologias le genera un temor constante a
muchas personas en el mundo, lo cual genera que sea motivacional llevar el aprendizaje
a cualquier region e idioma.
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- Brecha digital: es facil identificar que, al hablar de tecnologia, se tiene una gran
poblacion mundial que no tiene conocimientos o no ha tenido la oportunidad de acceder
a ella, por lo cual se genera una brecha digital que impide que muchas personas se
abran paso a conocer estas nuevas herramientas para el uso diario.

- Capacidades académicas: uno de los mayores problemas en los sistemas tradicionales
de aprendizaje asistidos por computador es la dificultad de suministrar una ensefanza
individualizada adaptada a las necesidades y caracteristicas especificas del alumno.
Este problema crece con la explosién de la Internet y el surgimiento exponencial de
estos sistemas que han comenzado a soportar la ensefianza a distancia mediada por
computador, también conocida con el nombre de educacién virtual.

- Brecha generacional: en este momento, diferentes generaciones de individuos
se encuentran conviviendo en los salones, por lo que entender las percepciones de
ambos resulta fundamental para encontrar vias que faciliten la comprension de las
diferencias que esta brecha generacional ha causado. Cuestiones relacionadas con la
actitud de los estudiantes, estilos de comunicacién y formas de trabajo causan que el
trabajo docente tenga que revalorarse y reorganizarse, puesto que las estrategias y
los procesos que se desarrollaban no son iguales en la actualidad.

RAZONES PARA ESCOGER LA TEMATICA

Trabajar en tecnologia es un mundo apasionante que permite cambiar conceptos
gue vienen preconcebidos como la educacién, la cual en este momento de la historia
requiere un cambio sustancial en cada una de sus ramas, como se ha mencionado
anteriormente en este documento, poder estudiar cualquier tema en cualquier
idioma y lugar abre la posibilidad de ampliar el horizonte y dimensionar métodos o
mecanismos que generen interés en los estudiantes, facilidad en las tareas diarias de
los maestros y sobre todo mayor facilidad de seguimiento para los padres de familia,
quienes actualmente para saber cdmo va su hijo(a) en el estudio, deben esperar una
reunidon de padres al final del periodo académico (cada tres meses en Colombia), o
comunicarse de alguna forma con el director de grupo, el cual debe consultar con el
maestro en cuestion, para informarle finalmente al padre de familia el estado actual
del estudiante. Tales procesos pueden ser solucionados con medios tecnoldgicos que
gestionen de forma centralizada y reduzcan la cantidad de horas que los maestros y
directivos deben dedicar a tareas repetitivas.

Por otro lado, el interés de generar una herramienta que facilite el trabajo de muchas
personas a diario, se convierte en una motivacion positiva, saber que con la gestion de
procesos automatizados se puede brindar ayuda a una gran cantidad de instituciones
educativas alrededor del mundo, las cuales invierten gran parte de su tiempo en
tareas que se deben repetir una y otra vez, con cada estudiante, cada padre de
familia, con cada asignatura. Hablar de tecnologia es imaginar cualquier materia
de trabajo convertida en un entorno inteligente, se trata de trabajar inteligente, no
duro. Afortunadamente, la tecnologia crece constantemente, lo que también ayuda al
crecimiento de cada institucidon educativa y que el aprendizaje de los estudiantes sea
mucho mas agradable y completo.
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02. SEGURIDAD EN CONTRATOS INTELIGENTES

EsTEBAN ALZATE RIOS
JuaN PaBLo CARDONA FUELPAZ

COMPONENTES CONSIDERADOS

- Contrato Inteligente: es un programa informatico que facilita, asegura, hace cumplir
y ejecuta acuerdos registrados entre dos o mas partes. Es entendido como un cédigo
escrito en lenguaje de programacion que corre en una plataforma segura lo hace
inmodificable y autoejecutable.

- Criptografia: arte y técnica de crear mensajes codificados con procedimientos o
claves secretas con el objeto de que no pueda ser descifrado salvo por la persona a
quien esta dirigido o que detenta la clave.

- Ciberseguridad: es la practica de defender las computadoras, los servidores, los
dispositivos moviles, los sistemas electronicos, las redes y los datos de ataques
maliciosos. También se conoce como seguridad de tecnologia de la informacién o
seguridad de la informacion electroénica.

PERSPECTIVAS DETECTADAS

- Del Internet al blockchain: estamos en una transformacion de la red de transferencia
de paquetes de informacién digital a una red de transacciones y valor. Del Internet
se han apropiado en buena medida las empresas para actividades comerciales, no
es sorprendente por el poder de generacién de riqueza de la red y de la economia
digital. Otra perspectiva, marca la evoluciéon de los Términos y Condiciones como
contrato mas utilizado y usual en la Internet, definiendo una etapa de la red para la
distribucién de contenidos y para su monetizacion y la novedad de las instrucciones
codificadas y automatizadas en los contratos inteligentes.
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Estos ultimos se debaten de manera pendular entre su posible interpretacion como
codigo que se auto ejecuta o como instrucciones que se cumplen de manera automatica.
Me parece de manera preliminar que ambas caracterizaciones de los Smart Contracts
son validas. El punto de quiebre que le da un puesto en el mundo de los contratos y
gue también se puede comparar en una evolucidon de ambos: la fuerza del Internet
se consolida con la masificacién de las paginas web y las aplicaciones méviles -un
poco mas tarde-; parece que la fuerza motora inicial de los contratos inteligentes es
la aparicion de multiples y variados modelos de criptomonedas como aplicaciones
de blockchain. No debe olvidarse que el efecto disruptivo de blockchain obedece a la
posibilidad de flexibilizar sus caracteristicas, arquitectura y programacion.

La contratacion inteligente tiene como base blockchain o cadena de blogues que es
una tecnologia convergente como base de datos universal con la combinacion de
hash para la integridad, PKI (clave publica y privada) para encadenar los bloques
y la descentralizaciéon de los registros a escala de los nodos (distributed ledger).
Blockchain presenta una flexibilidad en cuanto a la diversidad y alternativas en disefic
del sistema de informacion con unas caracteristicas especificas. Por ejemplo, en el
caso de las criptomonedas, las cadenas de bloques se adecuan a las condiciones de
intercambio de valor en un circulo cerrado, pero a la vez distribuido.

- Perspectivas juridicas: la naturaleza de los contratos inteligentes reduce
significativamente los costos de transaccion pues se reduce el riesgo asociadc
al incumplimiento o al error humano. Estos instrumentos juridico-tecnoldgicos
habilitaran a una sociedad que operara mas eficazmente sus negocios como pueden
ser: las transacciones financieras, el gobierno corporativo, los productos financieros,
la propiedad inmobiliaria, la propiedad intelectual y tantas actividades comerciales
como podamos imaginar los seres humanos.

Los contratos tradicionales normalmente son cumplidos por las partes, por lo que la
mayoria no terminan siendo litigados en un juzgado. La sociedad moderna no seria
viable si este no fuera el caso. Es solo en el caso de un eventual incumplimiento
que surgen disputas y hay necesidad de ejecutarlos por la via jurisdiccional. Es
justamente este ambito que se puede hacer un mayor analisis para comprender mejor
las implicaciones juridicas que derivan de los contratos inteligentes; es decir, se hace
necesario distinguir entre el cumplimiento de los contratos (actividad privada) y la
ejecucion forzosa de los contratos (actividad jurisdiccional).

En otras palabras, si un tribunal tiene el poder de interpretar y luego hacer cumplir
un contrato, entonces es el propio tribunal el agente inteligente y, en estos casos,
la doctrina en la materia los define como Contratos Inteligentes Débiles, los cuales
se distinguen de los Contratos Inteligentes Fuertes en los cuales las consecuencias
juridicas se daran independientemente de la intervencion de ejecutores tradicionales.
Esta ultima es la situacién nueva que necesitara una definicion juridica particular.

VACIOS O LIMITACIONES DETECTADAS

Una limitacién importante es que los contratos inteligentes solo pueden transferir
activos digitales definidos en un blockchain, como criptomonedas, aunque adn no son
ampliamente utilizadas. Transferir dinero es algo que hacen todos los contratos que
incluyen objetos fisicos pueden ejecutarse también, a condicidon de que exista alguna
garantia que la parte en falta pierde si no cumple con su promesa.
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Otra limitacion es que los contratos inteligentes no pueden acceder a informacion
externa, salvo que haya forma de escribirla en el blockchain. Por ejemplo, un contrato
inteligente por si mismo no tiene acceso a informacion sobre el estado del tiempo.
Para que la ejecucidon de un contrato sea condicional a la temperatura (por ejemplo,
realizar un pago si la temperatura se mantiene por debajo de 10 grados durante mas
de cinco dias) se requiere una tercera parte que tome los datos desde una API de
estado del tiempo y la escriba en el blockchain para que sea accesible a otros usuarios.

Los contratos inteligentes tienen muchas limitaciones, pero solemos olvidar las de los
sistemas de justicia estatales. No deberiamos comparar a los contratos inteligentes
con una versién idealizada de los contratos ejecutados por el sistema judicial. Primero,
el acceso al sistema judicial esta racionado y hay mucha gente en fila para acceder
al servicio y los casos pueden demorar anos o incluso décadas. Por la lentitud de las
cortes, muchas empresas utilizan cldusulas de arbitraje privado para resolver sus
disputas de manera extrajudicial.

Otra limitacion radica en que, dado que la corte es una tercera parte externa, en caso
de que haya una ruptura del contrato, solo puede intentar adivinar los verdaderos
dafios que sufrido el damnificado. Preguntar a la parte perjudicada cuanto valia el
cumplimiento del contrato no es muy util.

RAZONES PARA ESCOGER LA TEMATICA

Hay muchas mas aplicaciones o productos de una cierta complejidad que utilizan este
método de contratacion, como por ejemplo transacciones sobre activos financieros
(dinero, valores negociables, derivados financieros), en la medida en que se trata de
activos liquidos y, sobre todo, que pueden tener una vida meramente contable como
titularidades derivadas de la anotacién en un registro.

De futuro, respecto a los bienes corporales como un automévil que es un inmueble, el
contrato inteligente puede automatizar un cambio de titularidad formal, mediante la
tokenizacion o traspaso del correspondiente activo de un titular a otro. Légicamente,
el programa no puede operar un cambio en la tenencia material del objeto, pero si
el contrato inteligente se integra en el propio objeto fisico (Internet de las Cosas), la
cerradura de la casa o el encendido del automovil pueden activarse o desactivarse en
funcidn de circunstancias previstas en el contrato inteligente, tales como finalizacion de
plazo de uso, o incumplimiento de plazo de pago, que impedirian el acceso al disfrute
de esos bienes. Es cuestion de tiempo que este sistema de contratacion perfeccione
su fiabilidad y se generalice para un gran nimero de usuarios y de operaciones.

En definitiva, estamos hablando de una nueva tecnologia que se va implantando en
la vida ordinaria y comercial, mediante la aplicacion de nuevas tecnologias (como
el blockchain o el Internet de las Cosas) que ya resulta un futuro cada vez mas
presente. El blockchain es una tecnologia emergente, pero los resultados obtenidos
en el mercado de los bitcoins o criptomonedas han significado un paso mas alla en la
ingenieria informatica. Y aunque fue ideada por Satoshi Nakamoto para lo que en un
principio eran transacciones monetarias, su seguridad ha resultado irrefutable y su
aplicacion en cualquier area de nuestra sociedad de mercado, por lo tanto, inevitable.
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03. MOVILIDAD Y TRANSPORTE INTELIGENTE

EsteBaNn BEDOYA ZULUAGA

COMPONENTES CONSIDERADOS

Para el trabajo actual se tuvieron en cuenta diferentes componentes relacionados a la
movilidad y transporte inteligente:

- Sistema de transporte inteligente, en el cual por medio del analisis de datos es posible
realizar una administracion de transporte publico eficiente, brindando beneficios a los
ciudadanos y disminuyendo el impacto negativo en el ambito social y ambiental.

- Sistemas de gestion de trafico, buscando una solucién a una problematica comun en
las zonas urbanas, permitiendo una implementacién de elementos tecnoldgicos que
ayuden a la toma de decisiones auténomas aliviando el caos vehicular.

- Seguridad y prevencidn a partir de la interpretacién de datos, que hace uso de datos
estadisticos para tomar decisiones buscando la seguridad en las vias.

- Carros inteligentes, se aplican conceptos como la inteligencia artificial posibilita
automatizar diferentes acciones como la conduccién con el fin de ayudar a los usuarios
en tomas de decisiones y aumentar la seguridad en las vias.

PERSPECTIVAS DETECTADAS

Segun las diferentes fuentes consultadas, es comun encontrar proyectos de movilidad
inteligente para ciudades con problemas en este ambito, entre los elementos que
coinciden podemos destacar la implementacidon de sistemas de transporte conectados
a internet, cuyos datos pueden ser consultados por los usuarios por medio de distintas
aplicaciones que se han desarrollado durante los afios, como GPS, Taxia, Uber, Waze,
etc. Dentro de los datos relevantes que se presentan al usuario en relacién con el
transporte publico, es comun encontrar horarios y rutas de transporte, asi como
también medios de pago virtuales presentados a los usuarios como alternativa al
dinero en efectivo; la integracion del transporte publico en las diferentes ciudades que
permite mover grandes cantidades de personas por las vias principales en sistemas
de transporte masivo y la utilizacion de sistemas menores para las vias secundarias.

Otro avance que se puede observar en el transporte inteligente es la implementacion
de los peajes automatizados que ya se encuentran en diferentes paises, incluida
Colombia con Facilpass, que ayuda a la descongestion de embotellamientos al
momento de pagar en los peajes comunes ya que elimina el uso de dinero fisico. Esto
funciona de manera que el conductor coloca un dispositivo electrénico NFC, el cual es
leido por una antena ubicada en la parte superior del peaje.

Se observa la implementacion de objetos viales inteligentes, que ayudan a llevar un
control sobre el transito llegando a gestionarlo de una manera muy eficiente lo cual
ayuda a un conductor a saber lo que esta pasando en la via y a tomar las mejores
decisiones a la hora de elegir una ruta mas eficiente.
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Otra perspectiva interesante se encuentra en la conduccidn inteligente, la cual
mezcla diferentes tecnologias ya que a partir de datos obtenidos por sistemas de
posicionamiento global, en los que son detalladas las vias, sistemas de inteligencia
artificial permite crear rutas y conducir los vehiculos por estas; por medio de la
deteccion de objetos utilizando la inteligencia artificial es posible la conduccidn
autonoma evitando obstaculos, previniendo choques o accidentes y regulando
velocidad de los vehiculos, sirviendo siempre como un apoyo y complemento para el
conductor.

Un tema comun y muy importante en la actualidad es el de movilidad sostenible
con poco impacto ambiental, en una situacion climatica dificil se han encontrado
diferentes soluciones a la movilidad que disminuyen el impacto ambiental que generan
los desplazamientos de las personas, en estos casos podemos encontrar el reemplazo
de combustibles fésiles por energia eléctrica, tanto para vehiculos particulares como
para servicio publico. Cada vez los avances en el transporte sostenible se hacen mas
importantes y es mas notoria la migracion a la energia eléctrica, desde patinetas
eléctricas hasta las grandes empresas automotoras que implementan tecnologias que
adaptan los vehiculos a un funcionamiento a partir de la energia eléctrica.

La implementacién de vias para la movilidad de bicicletas, patinetas y elementos con
cero impacto ambiental es cada vez mas visible e importante en las ciudades.

VACIOS O LIMITACIONES DETECTADAS

Se detectaron, en el tema de Movilidad y Transporte Inteligente, las limitaciones
que habian por parte del gobierno de los paises, ya que no se presenta de manera
detallada los requerimientos necesarios para el proyecto y por otro lado, siempre
que se habla sobre estos tipos de proyecto tienen en cuenta la infraestructura e
operarios pero la parte del componente inteligente lo dejan de lado, por lo cual esto
imposibilita el mejoramiento del trafico en el pais llevando siempre al mismo dilema
de cdmo podemos mejorar las gestiéon del trafico y volviendo una y otra vez al mismo
problema.

Otras de las limitaciones son los problemas geograficos que presentan algunas zonas
de los paises, que limitan al desarrollo o creacién de nuevas carreteras, afectando la
economia del pais lo cual ocasiona que se recorte el presupuesto para laimplementacion
de transporte publico inteligente. por lo cual ignoran la posibilidad de mejorar las
carreteras de las zonas rurales y optan por dejarlas tal como estan dedicandose asi al
final a solo fijarse en la parte urbana.

Un vacio que se detectd fue la falta de implementacion a autos inteligentes para el
servicio publico, ya que esto requiere de un presupuesto muy alto por parte de los paises,
lo cual siempre ocasiona por parte del gobierno se cambie esta implementacion de
vehiculos inteligentes por la creacidon de nuevas apps lo cual no es malo, pero siempre
se toma el mismo tema sobre la implantacién de nuevas apps para el transporte
ignorando por completo la compra o implantacién de nuevos vehiculos que ofrecen
mayor comodidad al usuario y eficacia a la hora de transitar. Esto siempre ocasiona
un estancamiento en el desarrollo de las vias y transporte publico, lo cual hace que la
revolucion en el transporte publico avance de manera muy lenta ocasionando retrasos
en el desarrollo que necesita el pais.
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RAZONES PARA ESCOGER LA TEMATICA

La movilidad es una accion indispensable para la vida en sociedad, tanto en la parte
urbana como la rural, para ser miembros productivos y activos de la sociedad, los
ciudadanos se deben desplazar constantemente entre muchas areas que usualmente
no estan cerca unas de otras. De igual manera es indispensable el desplazamiento de
los productos a todas las zonas del territorio.

El transporte es un elemento critico y en muchas ocasiones se convierte en una
problematica en las ciudades ya que para que este sea eficaz se deben tener en
cuenta diferentes factores entre los que se encuentran la planeacién y la adecuacion
de acuerdo a los cambios sociales; en este punto es importante considerar el aumento
de vehiculos, sobre todo en las ciudades, por lo que no se debe pasar por alto la
implementacion de elementos inteligentes que permitan la actualizacion y adaptacion
a los cambios del entorno en consonancia con las necesidades de la sociedad.

La implementacién de la tecnologia en la vida diaria debe buscar hacer mas seguras
y faciles las actividades de las personas en su dia a dia, la conduccién inteligente se
presenta como un apoyo a la toma de decisiones, lo que se traduce en una disminucion
de la probabilidad de accidentes, gestion de trafico ya que los elementos que permiten
conocimiento de datos en tiempo real son importantes para la eleccién de diferentes
rutas, evitando aumentar la congestién en vias ya afectadas por el trafico, mejorando
la eficiencia de la movilidad.

En un futuro, este tipo de proyectos van a ser una de las herramientas mas importantes
en el desarrollo de los paises, ya que intervienen en muchos aspectos desde la
implementacion de transporte inteligente que entre otras cosas mejora la comodidad
y seguridad de los ciudadanos a la hora de movilizarse a diferentes lugares; hasta el
desarrollo de nuevas tecnologias para mejorar la eficiencia del transporte de bienes y
servicios. Todo esto contribuye al rapido y eficiente desarrollo del pais.
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04. ANALITICA DE DATOS BIOLOGICOS EN LOS HUMANOS

SEBASTIAN BETANCUR CASTILLO
MaTeo MARIN FLOPEZ

COMPONENTES CONSIDERADOS

Los siguientes componentes son considerados importantes para el desarrollo de la
tematica:

- Programacién: la programacion informatica es el arte del proceso por el cual se
limpia, codifica, traza y protege el cédigo de programas computacionales, en otras
palabras, es indicarle a la computadora lo que tiene que hacer.

- Alineamiento de secuencias y proteinas: un alineamiento de secuencias en
bioinformatica es una forma de representar y comparar en este caso por medio de
tecnologia, dos o mas secuencias o cadenas de ADN, ARN, o estructuras primarias
proteicas para resaltar sus zonas de similitud, que podrian indicar relaciones funcionales
o evolutivas entre los genes o proteinas consultados.

- Analitica de datos: el analisis o analitica de datos es el proceso de examinar conjuntos
de datos para encontrar tendencias y sacar conclusiones sobre la informaciéon que
contienen.

PERSPECTIVAS DETECTADAS

La bioinformatica es una de las disciplinas cientificas que mas protagonismo
y proyeccion estan teniendo en los ultimos afos, su labor consiste en investigar,
desarrollar y aplicar herramientas informaticas y computacionales para permitir y
mejorar el manejo de datos bioldgicos, gracias al uso de herramientas que reunen,
almacenan, organizan, analizan y permiten interpretar estos datos.

23



La explosion de la Bioinformatica como disciplina indispensable en campos de
la Biomedicina, Agricultura, Alimentacion, entre otros, ha propiciado un gran
aumento en la demanda de profesionales y ha supuesto la integracion en nuevos
entornos. Esto ha puesto de manifiesto la necesidad de generar vias de formacion
de bioinformaticos, como el nuevo grado en Bioinformatica o de postgrado ligados a
diferentes universidades tanto publicas como privadas en el territorio nacional.

El uso de la informatica, de los lenguajes de programacién y de las grandes
infraestructuras computacionales son los pilares que usa la bioinformatica para
recopilar, manejar, almacenar y analizar los datos bioldgicos, desde los derivados de
la secuenciacion gendmica, protedmica, metaboldémica, hasta los datos de imagen,
clinicos, epidemiolégicos... desarrollando algoritmos o modelos matematicos para
extraer el maximo conocimiento de los datos y aplicarlo directamente a la resolucion
de problemas biolégicos o biomédicos.

Entre los problemas mas relevantes que se han visto beneficiados del desarrollo de la
gendmica y de la bioinformatica estan, entre muchos, el estudio de las enfermedades
raras de origen genético; la identificacién de las mutaciones asociadas a tumores; la
identificacion del patdgeno causante de un brote infeccioso o el descubrimiento de
nuevos virus, como el SARS-CoV-2. Ademas, la implicacion de la bioinformatica en la
resolucion de patologias humanas, ha provocado la aparicién de una nueva disciplina,
la Bioinformatica Clinica, una especialidad multidisciplinar en la que trabajan codo con
codo especialistas en biologia molecular, genética, informatica, matematicas.

La medicina moderna requiere la integracién y analisis de grandes cantidades de datos
gendmicos, moleculares, celulares, asociados a la informacién clinica, presentando asi
desafios para la Bioinformatica. Esta area interdisciplinaria de la ciencia, que comenzé
con el analisis de secuencias de genes y crecid en él hacia la direccion del desarrollo
de técnicas automatizadas para la anotacién de genomas y transcriptomas, ahora se
esta moviendo hacia las dreas emergentes de la gendmica integrativa y comparativa vy,
en ultima instancia, buscando la medicina personalizada. Los impactos esperados van
desde la identificacion de miles de nuevos objetivos terapéuticos para enfermedades
genéticas y moleculares hasta el florecimiento de la medicina preventiva personalizada
basada en el riesgo genético individual. La farmacogendmica permitird optimizar la
eficacia y minimizar los efectos secundarios de los medicamentos. La elucidacién de la
estructura tridimensional de las proteinas y patégenos humanos permitira el desarrollo
de nuevos farmacos disefiados quimicamente para interactuar especificamente con
sus objetivos. La terapia génica, junto con la tecnologia de manipulacién de células
madre, prevé la posibilidad de reemplazo correctivo de tejidos y genes. Esta revision
visita las principales tendencias en bioinformatica que juegan un papel importante en
la busqueda de futuros descubrimientos biolégicos y aplicaciones clinicas.

VACIiOS O LIMITACIONES DETECTADAS

Teniendo en cuenta la gran expansién que ha tenido la bioinformatica, uno de sus
principales limitaciones es el poco tiempo que lleva en el medio de investigacién y que
el crecimiento solo se centra a explotar los datos ya recolectados, a pesar de que existe
amplia informacion y ha sido de gran ayuda en tiempos anteriores, el déficit es que
los examenes en bioinformatica se centran principalmente en tres tipos de grandes
conjuntos de datos accesibles en la ciencia atdmica: las estructuras macromoleculares,
las disposiciones del genoma y las secuelas de las pruebas practicas de gendmica
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(por ejemplo, la informacién sobre las articulaciones, informacidon sobre estructuras
moleculares, informacién de genotipos y mas informacion que podemos usar en las
pruebas). Los datos adicionales incorporan el contenido de los documentos ldgicos
y la informacion de relacion de las vias metabdlicas, los arboles de categorizacion
cientifica y los sistemas de asociacién proteina-proteina.

La relacién con el poco tiempo que lleva en explosion el tema de la bioinformatica no
le ha permitido la expansién de su conocimiento en todos los lugares, hoy existe una
gran cantidad de personas que desconocen que es la bioinformatica, sus funciones,
operaciones y grandes beneficios e impactos a favor que ha tenido en nuestra sociedad
en temas de salud. No todas las entidades de educacién superior pueden o quieren
fomentar este tipo de doctrina quizas es falta de profesionales formados en la rama
Bioinformatica de quien imparta este tipo de tematicas o tal vez serd el miedo a las
nuevas tecnologias para impartir educacion a la sociedad.

Dicho lo anterior en este punto, la bioinformatica tiene un vacio que se ha sumado
a la larga lista de retrasos cientificos de los cuales padece constantemente nuestra
sociedad y nuestros objetivos cientificos, aunque a largo plazo, deberian estar
trazados al mismo nivel de paises como Chile, Argentina, Brasil y México, que son los
referentes inmediatos para la region.

RAZONES PARA ESCOGER LA TEMATICA

Las principales razones para escoger esta tematica, viéndolo mas a nivel personal,
es por cierto interés por todo lo que tiene que ver con biologia; esto genera gran
curiosidad, y mas sabiendo que hoy en dia ya se puede mezclar con tecnologia y
procesos computacionales, ya que estos nos permiten tener un conocimiento acerca
de todos esos datos que el ser humano genera en su sistema y no solo el ser humano
sino el reino animal, las plantas y todo lo que tiene que ver con agricultura.

Por otro lado, se puede notar que hay un gran déficit de bioinformaticos ya que
estos son de vital importancia para todo lo que se aproxima a futuro y como
ejemplo tenemos lo que ha venido sucediendo con el tema del coronavirus, donde
se necesitaban bioinformaticos al cien para realizar analisis de datos bioldgicos y asi
llegar al desarrollo y creacion de una vacuna. Es asi que, sucede con varios tipos de
enfermedades, los bioinformaticos son pilares importantes para médicos y cientificos
en busca de contribuir a la salud con la creacion de diferentes farmacos.

Como otra razén tenemos la certificacion internacional que busca en este momento
la universidad, épor qué es una razén? Porque es claro que Argentina es uno de los
paises lideres en lo que tiene que ver con biologia y medicina y, aun asi, hay gran
demanda de bioinformaticos, lo que seria una puerta para ir al exterior para adquirir
mas conocimiento sobre lo que involucra la analitica de datos biolégicos en humanos.

Como Uultima razén, y que nos ha parecido mas interesante, es el centro de
bioinformatica y biologia ubicado en Los Yarumos - Manizales, considerado el mas
grande de Colombia donde podemos tener una gran herramienta para investigar en
esta tematica.
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05. MOVILIZACION EN TERRITORIOS INTELIGENTES

SeBasTIAN CANON JIMENEZ
JoRGE ANDRES MONTES MURILLO
MavykoLL SEDANO QUINTERO

COMPONENTES CONSIDERADOS

Los componentes que mas se han tenido en cuenta por su importancia y relevancia
son:

- Sistemas de gestion de trafico: se tuvo en cuenta este subtema debido a que la
gestion de trafico es una de las problematicas mas grandes que tienen los paises en
via de desarrollo, debido a que cada persona prefiere la comodidad de viajar en su
propio vehiculo, que viajar en transporte publico porque éste les generaria un retraso
en sus actividades diarias, y

- Carros inteligentes: hoy en dia se tienen demasiados vehiculos personales los
cuales son emisores de gases contaminantes para la sociedad, por lo cual se estaria
implementando el desarrollo de tecnologia la cual evitara la constante contaminacién
ambiental debido a estos vehiculos.

PERSPECTIVAS DETECTADAS

Se empezod a hablar de territorios inteligentes y sostenibles debido a la contaminacion
ambiental que habia en diferentes partes del mundo, esta contaminacién ha llegado a
un limite donde a la comunidad ya se le hace dificil respirar, como es el caso de la ciudad
de Delhi en la India. Al analizar esta problematica los demas paises optaron por tomar
decisiones y, una de ellas, comenzar a construir ciudades inteligentes y sostenibles
donde dependan de ellas mismas y se puedan sostener sin llegar a contaminar mas el
planeta, que implica cambiar el transporte debido a que los vehiculos son una de las
principales causas de contaminacién.
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Empezaron a proponer ideas como generar carros que se muevan por luz solar o por
electricidad, esta idea se ha venido implementando en diferentes partes del planeta y
se ha visto un cambio muy positivo por estas nuevas tecnologias. Debido a lo anterior,
se quiere avanzar en sus tecnologias y lograr ser un pais desarrollado y sostenible,
lo que ha generado una competencia por quién tiene mas desarrollo tecnoldgico y lo
que se empezo6 por un bien para el planeta lo estan volviendo en un mal, se quiere
lograr tener un planeta totalmente diferente y libre de contaminacién, pero se tiene
que tener también en cuenta que hay paises que estan muy pocos desarrollados y
esto genera otra problematica que es que algunos paises van a quedar obsoletos.

Lo que se pretende lograr es que cada pais sea sostenible e inteligente y el mayor
objetivo al que se espera llegar es tener una marca de contaminacién muy baja o
nula, debido a que el planeta ya esta llegando a un punto donde no hay retorno y
lo Unico que se puede intentar es retrasar cada vez mas el fin. De esto se dieron
cuenta los grandes paises y saben que cada vez la situacidon es mas complicada pero
debido a que ya hay varios paises que han trabajado con estas tecnologias se ha ido
reduciendo la contaminacion.

En Colombia se ha venido trabajando por llegar a tener un pais inteligente y sostenible;
uno de los principales casos es en Medellin, que ha pasado a ser una de las ciudades
con menos contaminacion del pais, esto se debe a la buena implementacion de las
tecnologias como lo fue la creacion del metro y ha ayudado para reducir la contaminacion
ya que las personas han dejado de usar su vehiculo personal y empezaron a usar el
metro, pero lamentablemente no es el caso de todas las ciudades, como por ejemplo
lo que esta pasando en Cali, una de las mas contaminadas del pais por tanta emisién
de CO,, ya que no se tiene un buen transporte publico y cada persona prefiere usar
su vehiculo personal, lo cual genera mas contaminacion y gases toxicos.

Cada vez se estd intentando mejorar mas la situacion de todos los paises, cada vez se
mejora el medio ambiente y el aire que respiramos, cada vez las ciudades se hacen
mas agradables para vivir en ellas.

VACIOS O LIMITACIONES DETECTADAS

Una de las mayores limitaciones para cambiar el transporte publico son las vias que
hay construidas, algunas no estan adaptadas para los carros electrénicos porque que
no sera la misma fuerza y velocidad, una de las primeras acciones que deben tomar
los gobiernos son mejorar las carreteras de su pais para adaptarlas a este nuevo
cambio de vehiculos.

Es importante resaltar el hecho de que, hay paises mas desarrollados que otros,
algunos apenas estan en este proceso. Los desarrollados han generado desde hace
mucho tiempo una cultura la cual se pasa de generacion en generacién y por supuesto,
cada vez pueden avanzar mas, a diferencia de Latinoamérica o Africa, con menos
oportunidades para crecer, aparte, no tienen la ventaja de la cultura desarrollada. Si
analizamos estos datos, los indices de educacidn, calidad y esperanza de vida, trabajo
y salud son muy bajos comparados con los de estos paises y por tanto, la cultura de
una ciudad inteligente y sostenible no esta inmersa en todas las personas de esta
sociedad, debido a ellos no hay cédmo controlar, por ejemplo la gestién del trafico,
la contaminacion y estos factores que son los que queremos cambiar y mejorar,
entonces el real problema seria el cambio de paradigma de las personas y la educacion
proporcionada por el gobierno en cuanto a TIC, IoT y los conceptos que se necesitan
para una ciudad con movilidad inteligente y sostenible.
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Otro vacio importante son los recursos, porque como se nombraban anteriormente,
los paises desarrollados ya tienen un capital especifico para los gatos de tecnologia
e infraestructura de sus ciudades inteligentes, a diferencia de los paises en via de
desarrollo, los cuales en la mayor parte de los casos cuentan con un gobierno corrupto
y retrogrado que basicamente coge los recursos que deberian ser destinados para
este sector para suplir sus necesidades, entonces para las personas y comunidades
que quieren avanzar y cambiar pues es un poco dificil luchar sin apoyo y sin dinero.

RAZONES PARA ESCOGER LA TEMATICA

La razon principal para escoger esta tematica de ciudades con movilidad inteligente
y sostenible fue la alta tasa de consumo en gasolina que tiene tantos vehiculos en
las ciudades mas pobladas, ya que este genera un impacto ambiental demasiado
grande por el cual se ve afectada la salud de las personas como también se llega a
ver afectado el medio ambiente, otra razén principal es la alta tasa de personas que
llegan tarde a sus actividades diarias por distintos factores los cuales pueden variar
dependiendo el tipo de transporte que usen, un ejemplo de este, puede ser el retraso
de un vehiculo de servicio publico, algun accidente, alguna desviacion que tenga que
tomar la persona por la cual le impide llegar a su destino a la hora esperada, por esta
razén también se tiene el pensamiento de las ciudades inteligentes, las cuales nos
puedan ayudar a monitorear el comportamiento de las carreteras por congestiones
vehiculares, esto gracias a los semaforos y vehiculos inteligentes, que nos podrian
ayudar a monitorear cualquier tipo de retraso que pueda llegar a tener un transporte
publico midiendo los diferentes factores o causas del porqué se genero este retraso,
esto buscaria plantear como solucién para disminuir el retraso de las personas en
sus actividades diarias sugiriendo tomar vias alternas o incluso recomendando si hay
demora en su transporte que otro vehiculo de servicio publico podria llegar hasta su
lugar de preferencias siguiendo vias distintas.

Con la arquitectura inteligente se buscaria el sostenimiento de las mismas, por
medios eficientes, los cuales nos generen alertas de entradas en los mismos, alertas
de salidas, qué tipo de personas llegan a los edificios por medio de reconocimientos
faciales, llevar un completo manejo de datos personales los cuales sirvan para evitar
cualquier tipo de mal entendido junto a las personas que se encuentren en el edificio
con esta respectiva arquitectura.
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06. INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LA DOMOTICA

JUNA DANIEL CASTILLO MARIN
JHON Jairo GARCIA ARIAS
SeBASTIAN GUERRERO ARIAS

COMPONENTES CONSIDERADOS

- Impacto en la poblacién: conocer la opinion de la poblacion acerca de la domotica
es un punto clave para saber qué tan necesaria y viable es la automatizacion para la
realizacion de tareas sencillas en el hogar, qué tan bien recibido es y/o qué mitos se
han generado gracias a la desinformacién sobre este tema.

- Arquitectura: la estructura fundamental de la IA (inteligencia artificial) es necesaria
para poder desarrollar un sistema que se adapte a las necesidades que se tiene en el
hogar, saber cuando tiene que hacer cada cosa y como lograr que lo ejecute o haga
la tarea.

- Tipologia: para lograr tener una idea clara y concisa de qué tipo o tipos tanto de
inteligencia artificial como de domdtica se necesita para suplir con las necesidades
encontradas y para poder unir ambos términos que en un principio son diferentes.

PERSPECTIVAS DETECTADAS

La principal idea es dar un paso mas alla de lo que hoy en dia se conoce como domética.
Por el momento se ha visto como una automatizacién de algunos de los procesos que
hacemos comuinmente en el hogar, como apagar y encender las luces, abrir y cerrar
las cortinas, encender la cafetera, encender la televisidon o cualquier otro dispositivo,
etcétera, manejado por una aplicacion desde el celular, computadora o tableta digital,
pero la verdad es que a esto no se le puede llamar una total automatizaciéon de las
tareas, solo es un cambio mas a la forma en como hacemos ese tipo de tareas.
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En este tema de investigacion se planted esta situacidon y se llegd a la conclusion de
que la idea de la domoética deberia ser una automatizacion completa, es decir, no tener
que preocuparse por este tipo de tareas sencillas, sino que la misma casa cuente con
un razonamiento y sepa que es lo que necesitamos que haga en cada momento sin
tener que actuar nosotros en algin momento.

Teniendo en cuenta lo anterior, la forma en cdémo concebimos la domoética deberia
trascender a una forma mas evolucionada, mas auténoma y dejando que la tecnologia
haga su funcion general, suplir, optimizar y mejorar la calidad de vida; y por esto,
el tema de investigacion se enfocé a cdmo implementar la inteligencia artificial a la
domotica, de forma que no solo pueda ser usado para las tareas sencillas del hogar
sino también para que crezca junto con el duefio de la casa, sepa que es lo que mas le
gusta y cdmo podria mejorar su calidad de vida y la comodidad de estar en casa, que
ya no solo sirva para encender un televisor o una cafetera sino también para regar
las plantas, adaptar la luz de la casa segun el dia, condiciones climaticas y presencia
o ausencia del inquilino, para la seguridad de la casa con mecanismos de prevencion
de incendios, robos o alguna otra catastrofe doméstica que pueda presentarse, entre
otras de las muchas posibilidades que podria ofrecer.

Ademas, dirigir la investigacién a la receptividad de la poblacion hacia la domodtica
vista desde un punto totalmente automatizado, esperando que en un futuro pueda
llegar a ser mas normalizada la implementacion de este tipo de tecnologias para el
hogar, logrando asi que no solo se pueda tener una vida mas cémoda para todo el
mundo, sino que también se acaben todos los mitos e ideas mal preconcebidas que
se tienen sobre el tema que se esta tratando.

Para lo que queremos llegar en un simple paso y haciéndolo mas breve, nuestro
resumen tiene como objetivo encontrar una aplicacidon verdadera de la inteligencia
artificial (IA) para el manejo auténomo de las casas inteligentes o domética, logrando
asi una evolucién en la forma en la que hacen los quehaceres rutinario domésticos.

VACIOS O LIMITACIONES DETECTADAS

- Alcance a corto plazo: debido a que la Inteligencia Artificial deriva del aprendizaje
continuo que, en gran medida, depende de las personas, no tiene un alcance de
predictibilidad mayor a los cinco 0 10 afios, de manera que puede ayudarnos a resolver
temas inmediatos o en el corto plazo para tomar decisiones, pero no puede resolver
asuntos que todavia no han sido comprobados.

- Sigue reglas: la IA se basa en una serie de algoritmos que analizan y clasifican
informacién para darnos opciones y resolver casos, sin embargo, siguen un patrén
por lo que si lo modificamos puede fallar, de manera que no es infalible y por eso
necesita de los humanos quienes tienen la decisién final, lo cual aplica en qué ruta
seguira una flotilla o los tiempos de operacion de una maquinaria.

- Desarrollo de soluciones practicas: hasta ahora se han desarrollado aplicaciones
dirigidas a resolver necesidades de las personas y negocios como automoviles
automatizados, dispositivos, domdtica, sistemas de reconocimiento de voz, lo que
permite que enfoques tus esfuerzos en desarrollar mejores productos y servicios y
que la IA se encargue de lo demas.

- ¢Robots trabajando por ti?: si tu suefio es que un robot resuelva todos los problemas
de tu empresa, sentimos decirte que no sera asi, tu labor es disefiar estrategias y
tomar decisiones, mientras que las maquinas son meramente operativas.
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- De dias a segundos: mientras mas informacién y datos le demos a las maquinas, la
Inteligencia Artificial sera mejor y eso nos permitird contar con soluciones de manera
inmediata. Desde resolver qué materia prima debes comprar para tu siguiente
producto hasta qué medicamento puede desarrollarse para salvar la vida de un
paciente. Puedes engafar a la IA: la Inteligencia Artificial deriva del conocimiento
humano por lo que puede ser engafiada. Un sencillo ejemplo es cuando buscamos
informacién en Google, buscador que utiliza algoritmos y cookies para posteriormente
hacernos sugerencias publicitarias.

- Los humanos seguiremos trabajando: si, las predicciones dicen que para la década
de 2030 alrededor de un 30% de los empleos pueden estar en riesgo de desaparecer
por la automatizacion. Pero eso no significa que no surjan nuevas profesiones.

RAZONES PARA ESCOGER LA TEMATICA

La Inteligencia Artificial es un campo enorme, compuesto de varias disciplinas y de una
variedad de herramientas y plataformas, no se limita a las industrias de la informatica,
sino que afectara progresivamente a muchas facetas de la vida humana. Desempena
un papel importante en las industrias de la atencién médica, las finanzas e incluso
en el area legal. Aunque reemplazard muchos trabajos que hacen los humanos, ya
qgue se automatizard, también creara muchas y diferentes oportunidades laborales en
campos relacionados. Por lo tanto, tener conocimientos de esta tecnologia te inscribira
en esta gran transformacion tecnoldgica, que algunos la denominan como la habilidad
del siglo.

La IA no es una tecnologia que funcione de forma independiente, sino que complementa
a productos que usamos para ofrecer un mejor servicio, asi nos encontramos con
chatbots, altavoces inteligentes, vehiculos auténomos, etc. Uno de los asistentes de
voz mas reconocidos es Siri, perteneciente a Apple, que funciona especificamente
para usuarios de la marca. Se agrego, por primera vez, en 2011 en el iPhone 48S.
Desde entonces, Apple ha integrado Siri en todos los teléfonos inteligentes que lanza.

La IA supondra un gran cambio para las empresas minoristas porque si comprenden
el patron de compra y las necesidades de sus clientes tendran una gran ventaja
competitiva en el mercado. Asi, analizando los datos de los clientes podran sugerir
cupones, promocionar ofertas con descuento o hacer Marketing dirigido. La nueva
dindmica laboral, llamada Inteligencia aumentada, hard que los trabajos actuales sean
replanteados, asi el enfoque de las personas se desplazara hacia un valor mas alto y
con tareas mas complejas vinculadas con analizar problemas y generar innovacion.

Los algoritmos pueden contener sesgos, esto es, una desviacion que lleva a la
distorsién, debido a que han sido creados bajo ciertos prejuicios, la falta de diversidad
en las muestras de datos, asi como a los entrenamientos incompletos. En ambos
casos, las personas con conocimientos en IA son clave, los expertos de la industria
pueden ayudar a pensar sobre posibles sesgos, capacitar a los modelos e instruir
a las maquinas para que trabajen correctamente. La diversidad en los equipos que
trabajan con IA también puede abordar el sesgo de entrenamiento. Por este motivo,
al incorporar un equipo con diferentes habilidades y enfoques podemos tener un
disefio mas holistico y ético para proponer nuevos puntos de vista.
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07. DoMOTICA

Davib CORREDOR HENAO
JuaN Josgé OSPINA BETANCUR

CésArR AucusTo TABA HERNANDEZ

COMPONENTES CONSIDERADOS

- Comunicacién: permite la interaccion entre dispositivos conectados de forma
inaldmbrica a un dispositivo central o cada uno con su propia inteligencia artificial,
permitiendo asi la recoleccién de datos o enviar alguna orden en concreto.

- Confort: permite adecuar un inmueble para mejorar la calidad de vida de una
persona, teniendo en cuenta sus necesidades.

- Domética: tecnologias aplicadas al control y la automatizacion inteligente de la
vivienda o edificio, permitiendo una gestién eficiente en el uso de la energia, seguridad
y confort, teniendo en cuenta las necesidades del usuario para obtener una mejor
calidad de vida.

- Gestion de Energia: permitir el ahorro de energia, de tal forma que solo sea gastada
una menor cuantia para el funcionamiento del sistema y se evite un derroche de
forma inadecuada e innecesaria.

- Seguridad: permite proteger personas e inmuebles, mediante la prevencién y
deteccidon por accion de objetos no identificados, generando total confianza en el
entorno.

PERSPECTIVAS DETECTADAS

En el afo 1893, la revista Answers planted el futuro en forma no convencional, con
hogares equipados de electricidad en todas sus estancias, para suplir a los aparatos,
con luces eléctricas controladas con mesa de noche, puertas y ventanas mecanicas
con control y accionamiento electrénico, accionado con dispositivos desde cualquier
lugar, era algo muy alejado para lo que habia en la fecha, en 1959, los disefiadores de
la Miracle Kitchen, expuesta en la American National Exhibition de Moscu, aseguraron
gue el futuro no muy lejano algunas tareas molestas para las amas de casa se iban a
completar con solo dar un clic en un botén o con algun comando de sonido. Joel Spiria,
en el afo 1984, empezd a implementar la domética, creando el primer atenuador de
estado sélido para uso en hogares y fundando la empresa Lutron Electronics, en EEUU
y, prontamente, se extendié a paises como Reino Unido y Espafia.

Con la domotica se buscan sistemas que permitan mejorar la calidad de vida de las
personas, teniendo en cuenta que este brinda una mejora en el confort, seguridad,
comunicacién de componentes en los hogares, permitiendo disminuir de forma
significativa algunas complicaciones que se veian antes. Se divide en dos arquitecturas:
- la centralizada, basada en que un solo dispositivo se encarga de reunir, almacenar
y procesar los datos de los sensores, para después mandar acciones a los diferentes
dispositivos conectados a él, y - la descentralizada, donde todos los dispositivos tiene
la capacidad de reunir, almacenar y procesar los datos de los sensores para luego
procesarla, los protocolos se utilizan para el envio de informacion, las topologias
utilizadas para la domética pueden ser en estrella, en bus, en anillo y en arbol.
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La idea de la vivienda automatizada, planteada en 1893, se ha vuelto una realidad,
la domotica ha evolucionado exponencialmente, hoy en dia existen muchas marcas y
multinacionales que se han intentado acoplar a las viviendas inteligentes, existe una
arquitectura funcional y fisica del control de un sistema de vivienda, como es el caso
de Belkin y Philips, que han dado un paso enorme e iniciado la venta de dispositivos,
gue han permitido facilitar la vida en el hogar, como controladores de corriente, luces,
sensores de agua, de temperatura, de humo, de apertura de movimiento, entre otros,
con la posibilidad de controlar o manipular por medio de un dispositivo movil.

Es imprescindible decir que la domoética, hacia el afio 2018, avanz6 cada vez mas,
cosas que jamas imaginamos, empezd a mejorar la vida del hombre mas y mas, cada
vez tenemos que hacer menos tareas rutinarias, ya que las podemos automatizar, el
cambio también se ve reflejado en el caracter del medio ambiente, ya que el sistema
solo gastara los recursos necesarios y parara cuando sea necesario... con la domética
las personas tienen mas tiempo para invertir en otras tareas.

VACIOS O LIMITACIONES DETECTADAS

- Costo: es un sistema que tiene un alto costo para su implementacion, debido que
su implementacion exige elementos de ultimas tecnologias para automatizar cada
elemento de un inmueble o de la casa. En el caso de Colombia, serian pocos los
hogares que podrian acceder a este sistema, ya que es un pais subdesarrollado, si
bien es un sistema que brinda mucha comodidad, seguridad y mejora la calidad de
vida de una forma significativa, serian pocos los usuarios que puedan tener este
sistema, aparte de la instalacion, juega un papel importante el mantenimiento, que
también tiene un alto costo.

- Internet: Existe una debilidad por parte de las empresas que ofertan este servicio,
ya que para el uso de la tecnologia es necesario un buen suministro de internet,
con el fin de que el sistema pueda tener una éptima transmisidon de datos y que las
funciones no presenten ninguna falla.

- Suministro de energia: se debe implementar otro suministro de energia aparte de la
energia eléctrica tradicional para su buen funcionamiento, debido que llegado el caso
de que haya un corte de energia, todo el sistema estad sujeto a quedar inhabilitado,
lo que dificulta el uso para algunos usuarios, este podria ser un gran factor causal de
que las personas pierdan el interés o se reserven en adquirirlo.

- Seguridad: La seguridad es un problema mundial, todos los sistemas son vulnerables
y mas los que tienen cierto flujo de datos y de informacién personal y de los
componentes de la casa, la transmisidén de datos puede ser inaldmbrica o por cable, y
esto conlleva a cierta vulnerabilidad y sera apetecida por ciertos hackers.

RAZONES PARA ESCOGER LA TEMATICA

Colombia no cuenta con avances muy amplios en el sector de las TIC, se avanza con
cierta lentitud en temas tecnolégicos como la domética pero, al ser un pais recursivo,
ha dinamizado la construccidn y a la implementacién de la domética en construcciones
modernas, sin que exista un buen catdlogo de empresas que se dediquen a la domética,
contando con aproximadamente 200 empresas en el sector de desarrollo de hardware
y software domdtico. Una investigacién de Fedesoft (Federacion Colombiana de la
Industria de Software y TI) arrojo que el 10,6% de la poblacién colombiana tiene
algun tipo de domotica en sus casas y el 77% un cierto interés por su implementacion.
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Este tema causa un gran interés en las personas jévenes o que tienen quieren innovar,
ya que mas del 50% de la poblacién poseen algun interés en la domotica y viendo tan
poca oferta se decida ir por dicho tema, su precio es incierto, las empresas no dan un
precio fijo y toda asesoria o cotizacion es personalizada.

La domdtica esta dando un giro de 180° a nuestras vidas, pasamos de ser unos seres
nomadas a establecernos en un lugar fijo donde descansar y crear nuestras familias,
para después empezar a implementar ciertas tecnologias que ayudan a aumentar
nuestro confort, seguridad ,economia y, para cierta poblacién que cuentan con algunas
dificultades de salud, ya pueden ser paralisis o que le falten partes de su cuerpo, o
alguna afeccién en su movilidad, a hacer o controlar algunas acciones, que en la vida
cotidiana podrian representar alguna dificultad, cada vez logramos comunicar mas
componentes de nuestro hogar y automatizar mas acciones.
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08. REALIDAD VIRTUAL PARA LA REHABILITACIéN EN LA
SALUD
ALEIANDRA CUESTA ARTEAGA

ALISON MELISA JIMENEZ NARANJO
MaicoL StiveN MANCERA REINOSA

COMPONENTES CONSIDERADOS

- Realidad virtual: tecnologia que permite a los usuarios visualizar e interactuar con
entornos virtuales, simulando mediante una interfaz grafica en 3D, lo que podria ser
un entrenamiento, videojuego o entorno del mundo real.

- Rehabilitacion: es un proceso enfocado a la atencidén y ayuda en la salud, sea social,
psicoldgica, funcional, vocacional entre otras, su objetivo es prevenir la aparicion de
discapacidades o incremento de ellas.

- Realidad virtual en la salud: este componente refleja el impacto de la realidad
virtual en pro de la salud, ya que puede ser usada para agudizar la funcién cerebral,
rehabilitacién, tratamiento de fobias o aspectos psicoldgicos.

- Psicologia en la rehabilitacion: es la aplicacién de la psicologia en la rehabilitacion,
componente de suma importancia en la rehabilitacién ya que gracias a ella el paciente
puede aceptar la enfermedad y empezar a tratarla, ademas, la rehabilitacidon debe ser
supervisada, pues puede representar mas dafios que beneficios psicoldgicos.

PERSPECTIVAS DETECTADAS

La realidad virtual puede ser aplicada en diferentes ambitos (educativo, social, salud
o incluso turistico), pues gracias a las simulaciones se crean experiencias en lugares
de gran impacto, como la Torre Eiffel en Paris, ademas para entornos laborales o
desastres naturales, dependiendo de la creatividad de las personas.
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Lo anterior da el panorama del sin fin de aplicaciones que tiene y el impacto que,
desde ya, se esta viendo reflejado, pues este tipo de entretenimiento o experiencias
particulares, han sido combinadas en pro de la salud, como por ejemplo centros
de vida asistida para personas que sufren aislamiento social o depresidén (factor
que incrementd en tiempos de pandemia). Con proyectos del estilo, implementado
en hogares de ancianos, las personas pueden dar el primer paso al tratamiento de
componentes que hayan afectado su vida cotidiana, como las relaciones sociales.
Ademas, terapéuticamente, se han implementado experiencias muy exitosas, pues
se puede mejorar la resistencia al dolor durante los tratamientos, también se han
desarrollado terapias, con escenarios para cambiar el estado animico de los pacientes
para el trastorno de estrés postraumatico (TEPT).

Otro punto donde ha tenido, y tendrd, un gigantesco impacto es en el tratamiento de
fobias en asocio con psicologia, pues aplicando realidad virtual -totalmente planeada,
estructurada y guiada basada en componentes psicoldgicos que no afecten, si no que
ayuden al paciente- se realizan y aplican proyectos para exponer al paciente de una
manera progresiva a los miedos que tiene. De manera que el profesional en psicologia
pueda controlar y modificar el tipo de interaccién y la participacién con la simulacion,
considerando los ruidos o sonidos, el acercamiento y tamafio de los modelos que se
estén visualizando y la posibilidad de interaccidn que tengan con ellos.

Asimismo, se crean proyectos para ayudar a nifios con autismo, preparandolos para
enfrentar situaciones, que pueden ser dificiles para ellos, como cruzar la calle o
mantener conversaciones,entre muchas otras. Esto da una perspectiva de la realidad
virtual y a donde puede llegar, porque mediante una inmersion total, los usuarios
se pueden acercar mucho mas a lo que puede pasar en el mundo real, pero en
un entorno ficticio, permitiéndole tener un mayor control de la situacidon. Por ello,
también se estd implementado la realidad virtual para la formacién del personal,
fundamentalmente cirujanos, dando pie a que, sin importar el lugar, el personal pueda
entrenar o mantenerse actualizado en su campo.

De tal manera que, con experiencias de entrenamiento para entornos laborales,
entornos sociales y demas entornos, la tecnologia, psicologia y rehabilitacién se estan
combinando para innovar este tipo de industrias.

VACIiOS O LIMITACIONES DETECTADAS

Uno de los vacios mas importantes que se detectan es la negacion por parte de las
personas a aceptar que tienen alguna discapacidad. La aceptacion de esto, es uno de
los procesos mas dificiles a los que se puede enfrentar la persona y si aceptarlo es
dificil, estar dispuesto a rehabilitarse o buscar algun tipo de ayuda también lo es, por
lo que se encuentra una gran limitante, al ver que las personas no buscan ayuda y
componentes fundamentales como la rehabilitacion no pueden ser aplicados.

El miedo o negacion al uso de tecnologias (y mas, si son avanzadas), como la
realidad virtual. Muchas personas, fundamentalmente pertenecientes a poblaciones
categorizadas como tercera edad o indigenas, tienen miedo, se rehlsan o directamente
por sus creencias, evitan el uso de la tecnologia, y mas la realidad virtual, donde
se crean simulaciones muy reales, donde las personas pueden interactuar, dando
la sensacién de que estd pasando en la vida real, generando mas perjuicios que
beneficios... esto genera una gran limitante para su aplicacién generalizada.
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Los altos costos de implementacidon, porque la realidad virtual no es precisamente
econdmica, se debe comprar por lo menos una gafa de realidad virtual para operar
la simulacion y si los proyectos son aplicados en varias personas, se tendrian que
comprar varias. Ademas, los computadores, donde va a ser trabajada la simulacién,
deben tener componentes 6ptimos para una buena experiencia, al igual que con las
gafas, requieriéndose posiblemente varios. Adicionalmente, las licencias necesarias
para operar la simulacion y la posible compra de modelos 3D, animaciones entre otros
factores que pueden ser mas econdmicos comprarlos que hacerlos desde cero.

RAZONES PARA ESCOGER LA TEMATICA

- La vinculacién de los autores con la tecnologia les permitié conocer un poco sobre
realidad virtual, lo cual llamoé su atencién dado que es una tecnologia avanzada que
mediante experiencias, refleja entornos reales sin necesidad de exponerse a ellos en
el mundo real, por ejemplo visitando lugares emblematicos que serian de mucho costo
hacerlo en la vida real, con esta tecnologia se tiene un acercamiento a la experiencia
que podria tener, siendo muy entretenido, el interés con la realidad virtual poco a
poco se vuelve un hobby.

- La aplicacion de psicologia con realidad virtual, dado que esta ciencia es de interés
para los integrantes, capto la atencién trabajar en algun proyecto que las combinara,
que podria ser tratada con el desarrollo de experiencias tan entretenidas como la
realidad virtual, por ejemplo, en fobias o recientemente, afectaciones psicoldgicas
que generd la pandemia y durard mucho tiempo como el desarrollo en entornos
sociales de las personas que se ve afectado por el aislamiento. Esto fue un factor
fundamental ya que se puede analizar psicoldgicamente a las personas y con base
en las dificultades que tengan, plantear proyectos con realidad virtual para prevenir,
mejorar o tratar esas dificultades mediante una rehabilitacion.

- La vinculacion laboral de uno de los autores, le permitié conocer y trabajar con
realidad virtual y, desde ese entonces, se apasiono por dicha tecnologia, en su
corta experiencia conocié un proyecto que buscaba rehabilitar personas que tienen
aracnofobia y pudo darse cuenta de las multiples aplicaciones que podia tener la
realidad virtual en la salud, ademas de que podia ayudar personas, como él que
tienen complicaciones para desarrollarse en entornos sociales, mediante proyectos
para conocer personas Yy entablar conversaciones mas fluidas sin enfrentarse a un
entorno real, donde seria mas complicado.

Con esta experiencia se dio un panorama a los demas integrantes que también
expusieron sus ideas y lo que mas les llamaba la atencién, escogiendo en definitiva
esta tematica para un posible proyecto de grado.
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09. SISTEMAS DE GESTION EN SEGURIDAD DE LA
INFORMACION
CARLOS MARIO GIL FRANCO

ANGHELLY DAIANNE GIRALDO GRISALES
LEiDy TATIANA LLANOS OSORIO

COMPONENTES CONSIDERADOS

Conociendo el contexto de la organizacidén, la base de un sistema de gestién de seguridad
de la informacién reside en evaluar los riesgos y establecer los niveles determinados
como adecuados por la administracion de la organizacién para la aceptacidon de un
nivel de riesgo para que los riesgos puedan ser tratados y gestionados.

El analisis de los requisitos para la proteccidon de los activos de informacion y la
aplicacion de controles apropiados para garantizar la proteccidon de estos activos de
informacién, segun sea necesario, contribuyen a la implementacién exitosa de un
Sistema de gestion de seguridad de la informacion.

La informacién puede ser de diversos tipos, desde financieros, econdmicos,
judiciales, laborales, contractuales, de recursos humanos, culturales y aspectos y
procesos relacionados con la naturaleza de las empresas. Un Sistema de Seguridad
de la Informacidn es un conjunto de practicas destinadas a garantizar la seguridad,
integridad y confidencialidad de estos datos.

PERSPECTIVAS DETECTADAS

En la nueva era digital y de cara a los retos cada vez mas complejos para garantizar
la tranquilidad de las personas en este nuevo mundo, la seguridad de la informacion
se ha convertido en un indispensable para las diversas esferas que existen, desde la
publica en los gobiernos hasta la privada, en las empresas.
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- La seguridad de la informacién, conforme han avanzado los afios, se ha convertido en
una agenda prioritaria. La globalizacion en la que vivimos, la apertura empresarial a
los negocios y mercados en linea, e incluso la competencia empresarial, han mostrado
que la seguridad de la informacidon para una empresa es como la seguridad publica
para las personas. El riesgo a la informacion sensible y la seguridad para los clientes
de que sus datos estan protegidos, son un indispensable hoy en dia para cualquier
empresa que quiera seguir en el mercado global.

Recapitulando lo anterior, el concepto de seguridad de la informacion contempla tres
elementos importantes para identificar la informacién a proteger: - Critica: esto quiere
decir que la informaciéon es indispensable para el funcionamiento y operacién de la
institucion o empresa, - Valiosa: como lo mencionamos, son activos indispensables
de las instituciones, por lo tanto, deben ser resguardadas y protegidas para evitar
poner en riesgo el futuro de la organizacion, y - Sensible: esto significa que solo debe
ser conocida por las personas autorizadas por la organizacion.

- La confianza con los clientes: como empresas, debemos de ser conscientes de
gue la mayor virtud como ofertantes de un bien o servicio, lo mas importante es
garantizar que la confianza que los clientes tienen con la empresa, no se vea en
riesgo por ninglin motivo. Precisamente esa confianza puede estar en riesgo si no se
protegen adecuadamente los datos y la informacién que los clientes proporcionan a la
empresa como parte de la relacion econdmica. Tenemos varios ejemplos: informacion
confidencial, datos bancarios, registro de las operaciones, en fin, estos son solo unos
ejemplos de los datos que como cliente no quisieras dar a conocer publicamente

- Vulnerabilidad ante la competencia: hacer un andlisis al momento de tomar los
negocios, ya que como hemos podido observar en los ultimos anos, los ciberataques
han estado a la orden del dia, no solo a las empresas, incluso a instituciones publicas.
La mayor parte de estos ataques se realizan con la intencién de sabotear el trabajo,
ya sea para lograr una ventaja comparativa sobre la competencia o, por el contrario,
quitarles una ventaja. Sin embargo, esto no solo tiene que ver con ciberataques,
también existen filtraciones de informacion e incluso falta de medidas de prevencion
gue pueden poner en riesgo de manera muy sencilla la informacion.

VACIiOS O LIMITACIONES DETECTADAS

Las empresas cada vez confian mas en almacenar sus datos de forma electrdnica,
facilitando su manejo. Sin embargo, estos sistemas pueden tener vulneraciones o
algunas limitaciones tecnoldgicas, como:

- Costos: estos sistemas, por su alto costo, suelen ser muy limitantes para las pequefas
empresas que estan comenzando o no tienen el presupuesto suficiente para pagar un
sistema que les permita tener sus datos mas seguros.

- Seqguridad: los sistemas de seguridad de la informacidn, siendo la parte mas
importante de la empresa, tiene que velar por la proteccién y seguridad; ya que el
robo de datos es un riesgo inimaginable para la empresa, costandole econdmicamente
pérdidas, confidencialidad, integridad.

- Disefio: se ha de tener muy en cuenta que los datos deben estar protegidos mediante
un buen diseno, teniendo en cuenta: protocolos, politicas, lenguaje de programacion,
ademas de la capacitacion de usuarios y personas encargadas de la informacién, la
configuracién y preparacién del sistema.
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- Personal: aunque la empresa cuente con las mejores tecnologias en software o
en hardware, también puede ser vulnerada teniendo en cuenta de que el personal
encargado de la parte de sistemas de informacion desconozca del uso de herramientas,
no esté capacitado y/o tenga poca experiencia en el campo que esta establecido.

RAZONES PARA ESCOGER LA TEMATICA

La tematica fue elegida teniendo presente la importancia de la seguridad de la
informacién y la seguridad informatica en las compaiiias, en nuestro entorno familiar
y personal. También contando como principal enfoque los principios basicos de la
seguridad de la informacién y los impactos que ha generado en la sociedad mediante
ataques informaticos (robo de informacion, secuestro de datos, dano en equipos
informativos por terceros para beneficio propio o de terceros).

Adicional, nos encontramos en una era donde la tecnologia avanza y debemos contar
con proteccién en nuestros sistemas y companias, con la finalidad de resguardar el
principal activo que es la informacion. La seguridad de la informacion se enfoca en los
siguientes tres segmentos fundamentales:

- Seguridad Ldgica: contar con un sistema que permita realizar el analisis de riesgo
y mediante una revisidn poder identificar y obtener las bases fundamentales para
mitigar el impacto que generan las vulnerabilidades del sistema. También contar
con la seguridad de que se encuentra protegido mediante la implementacion de
autenticacién de usuarios, contrasefias, biometria y tarjetas inteligentes.

- Seguridad Fisica: destacada por ser una de las estrategias fundamentales para
proteger los recursos personales y materiales de la organizacion. Se implementan
controles como medida de prevencién para evitar ingresos de personal no autorizado,
seguimientos por medio de centros de monitoreo certificados velando siempre por la
proteccién de los activos y de los objetos valiosos.

- Ciberseguridad: si contamos con un buen sistema de ciberseguridad podremos
asegurar nuestro sistema de diferentes amenazas como los ransomware y malware.
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10. APLICACIONES Y DESARROLLO WEB

FeLipe LONDONO CARDONA
JUAN SEBASTIAN MARTINEZ MOLINA
ANDRES FELIPE SANCHEZ CANO

COMPONENTES CONSIDERADOS

Para el desarrollo de este proyecto, se tuvieron en cuenta estos cuatro componentes:

- Implementacién: hace referencia principalmente al nivel de desempefo que tiene
una aplicacidén o pagina web en el area para la cual fue creada una vez sea puesta en
marcha para cumplir su objetivo.

- Arquitectura: se refiere principalmente a la comunicacién y optimizacidén que tienen
entre si cada uno de los componentes internos, asi como la propia estructura de la
aplicacion o pagina web.

- Disefio: hace referencia exclusivamente al apartado visual de cada aplicacién o
pagina web, en la mayoria de los casos siguiendo un estandar ya establecido.

- Actualizacién: se refiere al apartado de mantenimiento y accion de modernizar la
pagina web o aplicacidon de una forma periddica o constante.

PERSPECTIVAS DETECTADAS

La perspectiva que se quiere dar al proyecto es integrar y crear técnicas que ayuden
a la realizacion de aplicaciones y paginas web, que sean guiadas con caracteristicas y
requerimientos de la interaccion humano computador, recreando paginasy aplicaciones
web completas, que no solo tengan caracteristicas sensacionales, sino que garantice
la comunicaciéon al usuario que utilizara el sistema, generando sistemas completos
para el uso de todo tipo de usuarios.
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Se piensa en el beneficio de todos y facilitando el uso de cada una de las aplicaciones
creadas, con la ayuda de recolecciéon de datos que permitan generar patrones de
comportamiento en el uso de sistemas, para asi detectar vulnerabilidades y a partir
de esto, crear un punto de partida para buscar soluciones que solucionen estas
vulnerabilidades que traen la mayoria de los sistemas en la actualidad.

También se busca combinar la interaccién humano computador con la mineria de datos,
puesto que como ya es bien sabido, esta disciplina aporta millones de datos diarios en
todos los sistemas que se utilizan dia tras dia, como equipos médicos, videojuegos,
redes sociales, entre otros tipos de sistemas que adquieren datos constantemente,
permitiéndo tener un mayor panorama de como se comporta la gente, y asi generar
informes estructurados y con una precisién exacta de como se puede proceder, con
respecto a los problemas o vulnerabilidades detectadas en cada uno de los sistemas.

Una de las grandes problematicas que se pudieron detectar en la investigacion es
gue la interaccion humano-computador aln no es muy reconocida, llevando a tener
sistemas con mala organizacion y distribucion de los elementos depositados en
pantalla, llevando muchas veces a la poca comprension de como utilizar la plataforma,
generando asi millones de problemas, no solo para los usuarios sino también para
los desarrolladores, afectando al mismo tiempo a la empresa u organizacion que
quiere utilizar esta plataforma para acortar tiempos en labores o tramites, teniendo
efectivamente un efecto totalmente negativo y generando gastos que no se tenian
previstos, llegando incluso a tener que replantear el disefio de la aplicacion, quitandole
tiempo y dinero que la empresa no tenia contemplado. Por lo anterior, la interaccion
humano computador se vuelve una herramienta fundamental a la hora de la creacion
de paginas y aplicaciones web, ahorrando tiempo de desarrollo y de problemas futuros,
puesto que se cuentan con estrategias de cdmo contrarrestar esto antes de terminar
la aplicacion y hacerla visible a los usuarios finales.

Una aplicacién o pagina web correcta con los parametros requeridos, pensando
siempre en el bien comun, generando una sociedad mas asertiva e inclusiva en
aspectos tecnoldgicos, asi como la expectativa que en un futuro la sociedad sea 100%
inclusiva en temas digitales, es decir, que las plataformas puedan ser utilizadas por
las personas sin importar las limitaciones que puedan presentar.

VACIiOS O LIMITACIONES DETECTADAS

En la interaccién humano-computador se encuentran varios vacios con respecto a
implementacion de técnicas y tecnologias que deben ser aplicadas a la hora de tener
un sistema con los requisitos necesarios para tener una buena aplicacién web, por
ejemplo hay paginas y aplicaciones web que no estan disefiadas para personas con
discapacidad visual, esto es algo que deberia serimplementada para todas las personas,
bien sea un sistema con voz que le indique lo que desee realizar y la aplicacion realice
esta operacidén, o bien un sistema que simplemente al dar clic indique en qué parte de
la pagina se encuentra y lo ayude a guiar en todo el proceso.

Pero, por problemas de inversion, es complicado de implementar, lo que lleva a que
en gran parte de las paginas existentes no sean accesibles, puesto que los sistemas
gue solucionan algunos de estos problemas, son demasiado costosos y dificiles de
adquirir e implementar en las aplicaciones, existen soluciones con realidad virtual,
gue en cierta medida solucionan estos problemas de manera excepcional.
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Las tecnologias que facilitan la vida de las personas al utiizar sistemas de interaccion,
que ayudan a las personas a comunicarse de manera didactica con los sistemas
existentes, pero por su alto costo se hacen inaccesibles para millones de personas,
es por esto que la interaccion humano-computador requiere cubrir sus vacios
tecnoldgicos, para hacer crecer la accesibilidad en la sociedad actual.

RAZONES PARA ESCOGER LA TEMATICA

La tematica fue acordada y elegida por parte del equipo de una forma undnime a
consecuencia de diversos motivos y circunstancias comunes, como lo son:

- El interés colectivo, quienes se han desempefiado, estudiado o han adquirido
conocimientos variados en el area del desarrollo web, aplicaciones o diversos elementos
informaticos, en los cuales han encontrado un interés personal por dichos elementos,
ya sea por su estructura, disefo o funcionamiento en si.

- La alta demanda de desarrolladores web en la sociedad actual, para nadie es un
secreto que en la actualidad el empleo de desarrollador web es altamente requerido en
los diversos tipos de empresas y campos laborales que se desempefian en la sociedad
al dia de hoy, y al estar los tres integrantes del grupo de investigacién interesados en
esta area para en un futuro poder laboral en la misma, se decidid que esta fuera la
tematica de nuestro proyecto de practica investigativa.

- La experiencia en el desarrollo web, actualmente los miembros del equipo, estan
llevando a cabo cursos plenamente orientados en el desarrollo de paginas web con
aspiraciones de poder trabajar de forma adecuada y practica en este campo laboral o
ya sea simplemente por amor al arte de la programacion.

Estas son algunas de las razones principales por las cuales decidimos llevar a cabo
nuestra investigacion basada en la tematica de desarrollo web y aplicaciones, para
realizar este proyecto de la asignatura de practica investigativa.
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11. TIC EN EL APRENDIZAJE DE UNA SEGUNDA LENGUA

JoHAN CAMILO MARIN GALLEGO

COMPONENTES CONSIDERADOS

Cuando se habla de TIC para aprender idiomas, se hace indispensable tener en
cuenta las diferentes tecnologias, softwares y aplicaciones desarrolladas para este fin
y conocer los recursos a disposicion de los estudiantes, tales como: programas para
aprender vocabulario, aplicaciones web para practicar temas y aplicar conocimientos y
redes sociales para interactuar con otro estudiantes de lenguas extranjeras, asi como,
las nuevas tendencias en educacion digital o virtual y lo que concierne el e-learning.

También es necesario dar una mirada a los diferentes enfoques pedagdgicos aplicados
en la historia para la ensefianza de lenguas extranjeras con el fin de conocer las
estrategias y métodos de ensefanza-aprendizaje utilizados. Por supuesto, que es
importante revisar el marco comun europeo de referencia en lenguas para conocer
como se definen los diferentes niveles de competencia en una lengua extranjera.

Por ultimo, pero no menos importante, hay que tener en cuenta la administracion de
la educacidn digital y conocer cdmo se puede gestionar los alumnos, los docentes, los
cursos, las aulas virtuales, entre otros.

PERSPECTIVAS DETECTADAS

La presencia de las nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion en el
aprendizaje de lenguas extranjeras, y de un segundo idioma, ha demostrado un
crecimiento significativo en nuestro pais y en todo el mundo que se ha visto magnificada
por la pandemia mundial de la Covid-19 pero que ha llegado para quedarse y para
dejar un amplio abanico de retos y de desafios en esta area.
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Desde las instituciones informales mas pequefas, pasando por colegios publicos y
privados de todos los tamafos y etapas del aprendizaje (desde la primera infancia
hasta la gran adolescencia), hasta las universidades locales y de renombre mundial,
asi como los centros investigativos, han tenido que recurrir al uso de herramientas
tecnoldgicas para continuar con su quehacer cotidiano, profesional y social.

Dichas entidades han experimentado, por un lado, dificultades para adaptarse al huevo
modelo educativo y a los dispositivos y recursos para la ensefianza y aprendizaje, en
este caso de una segunda lengua y para la puesta practica de la misma, ademas
de las dificultades en la cultura de auto-gestién y auto-aprendizaje, que supone
conocimientos basicos de uso de dispositivos tecnoldgicos, de acceso a recursos
digitales y la organizacion de la informacion, la adecuada distribucion del tiempo y la
correcta disposicion de lugares para la ensefianza que propicien el aprendizaje.

Por otro lado, las instituciones han sentido grandes ventajas relacionadas, sobre todo
con la agilidad en la comunicacién y la disponibilidad de la informacién, donde se
evidencia el m-learning como la posibilidad de aprender desde un teléfono celular o
movil y el u-learning cuyo propdsito inicial es aprender en cualquier lugar siempre
gue exista una conexion a la red. Ademas de las posibilidades en cuanto a contenido
digital, que en su mayoria es de origen extranjero, conforma una cantidad ilimitada
de opciones para satisfacer diferentes gustos y estilos de aprendizaje, lo que se
traduce en una ventaja innegable de la presencia de las TIC en todas las areas de la
educacion y no solo en el aprendizaje de una segunda lengua.

Finalmente, y para dar una mirada mas profunda a la maquina y no al estudiante, al
docente o al usuario en general, se pueden notar grandes desarrollos en las tecnologias
relacionadas como los traductores en linea, que pasan de ser solo traductores a ser
interpretes simultaneos que cualquier persona puede llevar en su bolsillo y que cada
vez son mas fieles al mensaje que se desea enviar, es decir, cada vez son mas precisos
en sus resultados de traduccion y/o interpretacién en ambos sentidos.

También se pueden observar recursos que hacen una lectura de un texto en lengua
extranjera, con una entonacion y una voz cada vez mas cercana a la humana, y mas
consiente de la puntuacién permitiendo mejorar la pronunciacidon en el aprendiz y
ofreciendo una interaccion mas amable entre el humano y la maquina. Se advierten
otros recursos que permiten hacer un dictado en lengua extranjera a un dispositivo
movil o computador para que este sea transcrito en un documento de texto, lo cual, no
solo permite mejorar la pronunciacion en el estudiante, sino, agilizar en la produccién
de discursos en segunda lengua y permitir la correccién en tiempo real tanto de la
sintaxis y el léxico como de la coherencia, la cohesion y las expresiones idiomaticas.

De manera que la perspectiva de esta tematica no solo es muy amplia, sino que tiene
muchas vertientes de investigacion.

VACiOoS O LIMITACIONES DETECTADAS

EnelusodelasTIC parala ensefianza aprendizaje de lenguas extranjeras, las principales
limitaciones tienen que ver con la cobertura y el acceso a redes y dispositivos en zonas
rurales y sectores urbanos vulnerables o con condiciones econdmicas desfavorables,
dado que no todas las personas poseen un dispositivo para conectarse a la red por su
precio o la falta de infraestructura.
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Otro obstaculo notable es la adaptabilidad al e-learning o educacion digital y/o a
la clase virtual, donde las personas por su edad o condicion econdmica no tienen
conocimientos suficientes para la manipulacion basica de computadores y otros
dispositivos propios para la educacion y el aprendizaje en un entorno digital.

Finalmente, la cultura organizacional se presenta como un factor determinante en el
éxito del proceso de aprendizaje virtual del estudiante y resulta que los aprendices
carecen de estrategias para organizar su tiempo y el tiempo que le dedican a la
formaciéon y la organizacion de los datos y de la informacién adquirida, asi como de
la disposicion de espacios adecuados y que propicien la concentracién en el momento
de estudiar en linea.

RAZONES PARA ESCOGER LA TEMATICA

Esta tematica ha sido elegida dada la importancia del aprendizaje de lenguas
extranjeras para los estudiantes colombianos de todas las edades y en todas las
etapas de formacion y porque el auge de las TIC en la actualidad obliga a actualizarse
en el tema para no quedar rezagados ante otros paises del mundo.

También, con el fin de desarrollar un proyecto enmarcado en la ingenieria didactica y
pedagdgica que promueva el desarrollo de contenido propio y de recursos que sean
adaptados a nuestro contexto.

Otra de las razones importantes para elegir esta tematica es que es posible combinar
en ella dos areas del conocimiento fundamentales y transversales como lo son la
licenciataria en lenguas modernas y la ingenieria de sistemas y telecomunicaciones.

Y una razén adicional es la pasion por la educacidn, la ensefanza y el aprendizaje en
cualquier formato, sea digital, presencial o mixto.
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12. DETECCION Y RECONOCIMIENTO DE RASGOS FACIALES

JuAN EsTEBAN MARIN RINCON

COMPONENTES CONSIDERADOS

Los componentes que se tomaron para darle un enfoque al presente resumen son:

- la Inteligencia Artificial nos brinda un papel fundamental para la automatizacién
y optimizacion para los procesos de reconocimientos faciales y poderlos enfocar en
ventas,

- el lenguaje de programacion en el que se desarrollara, Python, que cuenta con
todas las herramientas para desarrollar el programa de reconocimiento facial y sus
emociones ya que para esto es necesario entrar en el mundo del machine learnig y
conocer mas de la detencién de objetos, también como conocer el funcionamiento
de un sistema de reconocimiento facial; como los componentes predisefiados de
machine learnig y entender sus tres tipos: aprendizaje supervisado, el aprendizaje no
supervisado y el aprendizaje por refuerzo.

PERSPECTIVAS DETECTADAS

Perspectivas importantes que se detectaron son el conocimiento en las técnicas de
conocimiento facial, como las de secuencias de video, datos sensoriales, como también
entender las diferentes técnicas para el aprendizaje automatico con la inteligencia
artificial, almacenamiento para los registros faciales que se presenten, conceptos
tedricos que se encuentren relacionados con la tematica como la biometria para el
saber de reconocimiento del iris, rasgos faciales, retina. El manejo en las diferentes
areas como las de seguridad, cumplimiento con la ley, entretenimiento e identidad.
Violacion de privacidad, entender el manejo y no vulnerar la privacidad de diferentes
personas y que estén protegidos con el reglamento de proteccidon de datos.

VACIOS O LIMITACIONES DETECTADAS

Los vacios o las limitaciones que se alcanzaron a observar fue el alcance que lleva
el desarrollo, ya sea por costos para el desarrollo, como también las capacidades
académicas que se puedan presentar como el desarrollo de algoritmos o ecuaciones de
exactitud matematica con alta dificultad que haga complicar el proceso con la tematica.
Otro, muy grande, es que las posibilidades de que dos rostros puedan tener la misma
similitud en los rasgos faciales, ya que el reto va mas alla, factores extrinsecos son
los factores que afectan cuando hay cambios de iluminacién orientacién del rostro.

RAZONES PARA ESCOGER LA TEMATICA

La razén de tematica es la importancia de conocer y aplicar el potencial que tiene la
inteligencia artificial donde mas especifico seria el campo del machine learnig que
se puede aplicar a muchisimos a mas sistemas que se manejan hoy en dia como
conduccién automatica, predicciones de bolsa, aprendizaje auténomo, agricultura
inteligente, por otro lado la motivacién por desarrollar nuevas habilidades y técnicas
en el lenguaje Python, ya que en un lenguaje que en los ultimos anos ha venido
mostrado una alta potencia de versatilidad ya que puede ser usado en diferentes
campos y permite diversidad para desarrollos facil y agil.
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13. VIDEOJUEGOS TERAPEUTICOS PARA LA PREVENCION
DEL AVANCEDEL DETERIORO COGNITIVO EN ADULTOS
MAYORES

CrisTIiAN DaNIEL MURCIA OSPINA

COMPONENTES CONSIDERADOS

Dentro de los elementos considerados claramente se evidencian dos grandes
componentes, el primero de ellos refiere al que comprende la definicidon y condicion
actual del desarrollo de videojuegos o herramientas de interaccion con fines
terapéuticos.

Otro componente considerado comprende las enfermedades neurodegenerativas, su
definicién, condiciones, actuales tratamientos y datos relevantes para su diagnéstico.

Ademds de estos dos grandes componentes, es apropiado investigar otros dos
componentes como lo es la brecha digital, donde ademas de la definicién se contempla
especificamente la brecha digital respecto a la edad.

Por ultimo, se considera el componente de analitica de datos, en el cudl se revisaran
herramientas orientadas a la visualizacion de datos generados con fines de diagndstico
meédico, al igual que protocolos de comunicacion entre herramientas como motores de
videojuegos con operaciones realizadas desde servidores informaticos.

PERSPECTIVAS DETECTADAS

En primer lugar, se destaca que los videojuegos con fines terapéuticos han tenido una
aceptacion positiva por parte de la comunidad médica, con ejemplos tales como el
EndeavorRx el cudl fue recientemente aprobado en 2020 por la FDA para su uso como
terapia orientada a nifios con déficit de atencién.
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Se destacan entonces tres perspectivas respecto a los componentes considerados:

- El primero de ellos esta en que los videojuegos actuales cada vez estan tomando
un modelo mas orientado a ser un servicio, es decir, un software que cambia
constantemente a raiz de la recepcion que esta teniendo en el publico. en lugar de,
como afos anteriores, ser un producto final, sin actualizaciones y sin la capacidad
de corregir elementos obtenidos gracias al feedback del publico. - Esto a su vez ha
desembocado en un abaratamiento del software a conseguir.

- Respecto al uso con fines terapéuticos, se detecta un aumento en el uso de dispositivos
que registran datos como el movimiento, este es el caso de gafas de realidad virtual,
sensores de movimiento de manos y/o como Leap Motion o de cuerpo entero como
Kinect, estos interactivos, estan presentes en forma de software para computador y
usualmente usado por profesionales en terapias.

- Otra variante en la presentacién de los interactivos, estd en el formato movil, ya
que los celulares inteligentes actuales tienen la capacidad a nivel hardware y software
para reproducir videojuegos con herramientas creadas en motores de videojuegos
comerciales. Estos videojuegos tienen la particularidad de estar orientados a personas
comunes sin profesionales de por medio, aunque registran varios datos recopilados
a través de su uso, y estan siendo publicados en tiendas digitales de aplicaciones,
lo que supone una ventaja frente a la distribucién de software que pueda ayudar al
paciente final a mantener la constancia en ejercicios que requieran cierta rutina para
ser efectivos.

VACIOS O LIMITACIONES DETECTADAS

Actualmente se detecta que, si bien los videojuegos estan siendo investigados para su
implementacion con fines terapéuticos, en varias investigaciones, no se esta teniendo
en cuenta otros elementos como enfermedades distintas a las neurodegenerativas,
tales como el vértigo o la disminucién visual, ademas de existir elementos tales como
la musica, que si han sido objeto de investigacidn para esta clase de tratamientos, es
de destacar que la musica no se ha evaluado con los demas elementos interactivos y
visuales que otorgan los videojuegos.

Aunque se destaca la distribucién en tiendas de aplicaciones moviles con fines
terapéuticos, muchas son de pago, por tanto, otro vacio encontrado hasta el
momento, radica en pocos elementos open source, que pueden favorecer alun mas la
democratizacion de estos elementos de software, no solo a personas comunes, sino
también a entidades de salud que deseen hacer uso de videojuegos como terapia.

El drea de la salud en Colombia, claramente requiere de mas elementos de tecnologia
para mejorar la calidad de vida, no solo de los pacientes, sino del personal de la salud.
Actualmente no es tan comun el uso de sensores en la terapia y de herramientas,
como los sensores en las gafas de realidad virtual, desarrollado en conjunto a personal
calificado, favorecerian a un diagndstico rapido respecto a las formas consideradas
tradicionales.

Por ultimo, los videojuegos terapéuticos podrian ofrecer una ventana adecuada para
medir si es posible reducir la brecha digital entre adultos mayores, gracias a una
interaccion mas intuitiva.
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RAZONES PARA ESCOGER LA TEMATICA

El autor del documento ha tenido una afinidad desde temprana edad con el area de los
videojuegos, siendo testigo de su evolucidon y analizando el cdmo puede ser aplicado
en elementos no convencionales, tales como la posibilidad de obtener un conjunto de
datos que de otro modo resultaria mas dificil de obtener.

De hecho, actualmente esta trabajando para una empresa relacionada con la creacién
de videojuegos, eso si, de finalidad educativa, esta investigacién ampliard mas el
horizonte de posibilidades de este medio.

La apuesta por la creacién de videojuegos terapéuticos se presta para realizar
un ejercicio interdisciplinar, que refuerza la existente unién entre la academia y
sectores de la salud, que pueden generar un circulo virtuoso de cara a la creacién de
investigaciones.

Por ultimo, pero no menos importante, es de destacar el impacto social que puede
suponer el popularizar la capacidad de parametrizar elementos de cara a un diagndstico
mas efectivo, a la vez en que la forma en que se realiza esa recoleccion puede llegar
a ser mas didactica.
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14. EDUCACION EN LA ZONA RURAL UTILIZANDO LAS
TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION

SanTiaco NORENA MUNOZ
JoNATAN VILLA CASTANO

COMPONENTES CONSIDERADOS

El tema es sobre cdémo podemos llevar tecnologia, educacién e informacion a las
zonas rurales principalmente del departamento de Caldas. Teniendo en cuenta que en
estos lugares podemos identificar con mas precisidon a personas de bajos recursos,
personas con limitaciones fisicas, desplazados por la violencia por grupos al margen
de la ley al igual que por ausencia del gobierno.

Esto con la intencion de aportar a la construcciéon de una agenda incluyente donde
puedan trabajar diferentes actores ya sean fundaciones, universidades, personas
naturales, gobiernos tanto nacionales como departamentales, municipales y locales
etc. Con un objetivo en comun: Suplir las dificultades para asi obtener conocimiento,
y que de esta manera le podamos brindar las herramientas necesarias que faciliten
el acceso y brindar la oportunidad de entender, analizar, cuestionar y opinar sobre los
temas de interés general, reduciendo la brecha digital en estas zonas.

PERSPECTIVAS DETECTADAS

Generar estrategias basadas en resultados de analisis para la solucién de esta misma
dificultad en otros departamentos del pais. Reconociendo que se debe realizar una
intervencion econdmica amplia que permita que las personas de estos lugares
apartados sientan el apoyo de la comunidad. Ya que es sumamente importante que
toda la poblacién no solo del departamento de Caldas si no del pais cuenten con acceso
a la educacién en diversas formas, ya sea de manera presencial o remotamente.
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Gracias a la pandemia del afio 2020, las clases mediadas por la tecnologia son practicas
y de facil acceso de llegar a todos los rincones del mundo, este es uno de los motivos
para incentivar a los diferentes sectores académicos a que intercedan por la educacion
rural, permitiendo asi, que no solo los habitantes de las ciudades principales tengan
un acceso mas facil a la educacidon. Sino que, por lo contrario, de la misma manera
esta oportunidad también la tengan los habitantes de los sectores rurales alejados
de las cabeceras municipales permitiendo asi que las personas puedan acceder a una
educaciéon digna, para asi proceder a conseguir un trabajo digno con las garantias
expuestas en la ley acercandose a una mejor calidad de vida.

Adicional a ello, podemos velar porque algunos temas de salud y seguridad sean
resueltos por medio de tecnologia de la informacién capacitando en cuidados,
precauciones, riesgos y cambios que se deban conocer en los entornos en los cuales
ellos conviven diariamente, aportando al desarrollo de destrezas e incentivando las
competencias, habilidades y valores de cada persona que seguramente aportara
mucho valor a la sociedad. Al igual aportamos a la seguridad de las personas que
viven en estos sectores, dando la oportunidad de reportar inmediatamente a las
autoridades competentes cualquier situacion, conflicto o dificultad de sus poblaciones.

Es valido aclarar que si tenemos la conviccidn de aprender sobre un tema en especifico
solo faltan que se presenten las oportunidades para aprovecharlas es por eso que
el uso de la tecnologia de la informacién se ha convertido en un eje principal de la
sociedad, ya que teniendo toda la informacion a la mano podemos proceder de manera
practica, concisa y segura generando asi capacitaciones virtuales adecuando cada dia
diferentes competencias blandas que puedan mejorar nuestra calidad de vida.

Adicionalmente, la tecnologia brindaria la oportunidad a las personas desplazadas
por la violencia por grupos al margen de la ley, de buscar a sus familias en otros
lugares del pais, dandoles asi una esperanza de vida, y de reconciliacidon para tener
seguridad del paradero de sus seres queridos y no vivir con esa incertidumbre. Para
finalizar, cabe mencionar que llevando tecnologia a las zonas rurales aportamos a
la reactivacion econdémica del pais, generando mas trabajo, formas mas faciles de
contactarnos con las personas del campo, como campesinos, ganaderos entre otros
que disponen de sus capacidades laborales para nuestros consumos alimenticios.

VACIiOS O LIMITACIONES DETECTADAS

Dentro de los vacios o limitaciones, podemos destacar la brecha digital tan grande
que se tiene, ya que mucha poblacion no cuenta con servicio de internet e inclusive
sin computador y en la pandemia se vio afectado mas del 50% de los jovenes, ya que
no podian ver sus clases de forma remota, vulnerando asi el derecho fundamental a
la educacién, y esto se evidencié con el contrato de Centros Poblados, con que se iba
a brindar conectividad a los centros rurales y la corrupcion lo impidid.

Otro vacio a destacar es la falta de intervencién por parte del gobierno nacional
para esta poblacién, en cuanto a infraestructura vial, servicios publicos domiciliarios,
mantenimiento de los centros educativos, la falta de dispositivos tecnoldgicos en los
mismos y los medios de transporte, ya que muchos no cuentan con que desplazarse
hacia los centros de educacion, evitando asi que lleguen puntual a sus clases.
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Ademas, la desercion estudiantil que sigue en aumento, muchas veces debido a
que las familias no cuentan con los recursos econdmicos para realizar los pagos de
pensidon, o porque prefieren que sus hijos trabajen en vez de educarse. El tema de
lo econdmico, se podria mejorar realizando capacitaciones de acuerdo con el terreno
que tengan y sobre como intervenir este tipo de suelos, para asi, sacarle el mayor
provecho posible y aumentar sus ingresos; y en cuanto a lo otro, concientizar a las
familias y realizar intervenciones con las entidades correspondientes para que se den
cuenta, en la vulnerabilidad de derechos en que se encuentran estas comunidades.

Adicional a ello, una limitacién mas que se puede presentar, es que seguramente
algunos actores externos se abstienen de acercarse a estos territorios alejados, porque
estos cuentan con grupos armados al margen de la ley, que no permiten acercamientos
con las poblaciones rurales. Y es por esto, que se debe hacer un llamado al gobierno
municipal, departamental y nacional a que centren sus esfuerzos, y combatan estas
disidencias para lograr el objetivo principal de equidad y conexién igualitaria entre las
poblaciones urbanas y rurales.

RAZONES PARA ESCOGER LA TEMATICA

Uno de los motivos principales por lo cual escogimos la tematica fue reconocer la
desigualdad que existe entre las poblaciones rurales y urbanas, especialmente en
temas de conexidn a servicios de internet, que no solo beneficia motivos de educacién,
sino también motivos de seguridad y salud de estas poblaciones que se encuentran
desamparadas, y que muchas de estas comunidades son desplazadas por la violencia
y abandonadas por el gobierno a su suerte. Por tal motivo, trabajaremos en aportar a
la construccion de una agenda incluyente que permita a diferentes actores externos e
internos se apersonen de esta problematica y se pueda llegar a resultados favorables
y beneficiosos para todos estos sectores rurales.

Aprovechando asi, de la manera mas oportuna todos los apoyos recibidos para
contratar servicios como capacitaciones, talleres y demas actividades ludicas para el
facil acceso y practico aprendizaje de nuevas capacidades que puedan brindar mejoras
a sus territorios, dando asi la oportunidad de brindar sus trabajos como manualidades,
trabajos agrarios y ganaderos de manera mas facil y practica, permitiendo tener un
bagaje mas amplio para llegar a sus compradores.

Adicionalmente, tenemos la conviccion que las TIC son un pilar fundamental en
nuestras vidas, ya que permiten tener una vision mas amplia de lo que sucede en
la actualidad al igual que podemos aportar desde la tecnologia a la innovacion, a
los emprendimientos, que son un eje esencial en nuestro diario vivir, ya que desde
alli podemos impulsar nuevos productos que seguramente permiten tener mejores
experiencias que pueden ser medicinales, académicos de entretenimiento, entre un
sinfin de opciones y beneficios que pueden brindar, es por ello que como equipo
hemos seleccionado esta tematica que sin duda alguna nos dara una perspectiva mas
amplia y nos hara cuestionar y preguntarnos por qué en oportunidades no valoramos
los recursos fisicos y tecnoldgicos con los cuales contamos.
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15. SEGURIDAD FISICA DE LAS EMPRESAS

GERMAN ORTEGA TORO

COMPONENTES CONSIDERADOS

- CCTV: podria vincularse a un cambio general en los niveles de delincuencia
registrada es la ubicacion del sistema. Los CCTV instalados en zonas que registran
la mayor afectacién porcentual de la delincuencia. Esto puede ser influenciado por la
accesibilidad de las areas.

- Control de acceso biométrico: la verificacién o autenticacién, identificacién y
clasificacion de una persona por su voz, huellas dactilares, iris, cornea, etc., es su
naturaleza no-intrusiva y la posibilidad de procesamiento remoto, especialmente ante
el creciente uso de la telefonia e Internet en la cultura actual.

- Dispositivos de seguridad fisica: los dispositivos de seguridad fisica integran una gran
variedad de unidades como lo son, Aplicaciones, garrret, Domética y dependiendo de
la empresa las VANT, las cuales puede reducir las necesidades de personal requerido
para las funciones de supervisién, mejorando inclusive el tiempo de respuesta frente
a la necesidad de supervigilar amplias areas o sitios de dificil acceso, lo cual mejoraria
la eficiencia organizacional, alcanzando una importante ventaja competitiva.

- Vigilancia fisica: para muchas compaiiias, la vigilancia fisica de sus instalaciones no es
una funcién misional, pero si necesaria para el ejercicio operacional. Se hace entonces
necesario contar con elementos suficientes para evaluar la conveniencia de gestionar
estos servicios, directamente o subcontratarlos con empresas especializadas, para
concentrar mas recursos al objeto social del negocio.

- Deteccion y extincion de incendios: Un sistema de deteccion es desarrollado en base
a multiples factores que permiten brindar la seguridad necesaria para los que seran
implementados.
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PERSPECTIVAS DETECTADAS

Cuando hablamos de seguridad fisica nos referimos a todos aquellos mecanismos
generalmente de prevencion y deteccidn destinados a proteger fisicamente cualquier
recurso del sistema; estos recursos son desde un simple teclado hasta una cinta de
backup con toda la informacidon que hay en el sistema, dependiendo del entorno y
los sistemas a proteger esta seguridad serd mas o menos importante y restrictiva,
aunque siempre deberemos tenerla en cuenta.

Por eso, debemos de integrar tecnologia con personal en zona. Esto es clave para tener
el mejor control de seguridad en una zona o empresa, lo mejor es el aprovechamiento
de las aplicaciones con inteligencia artificial y electrénica con tantos dispositivos que

hay en el mercado.

VACiOS O LIMITACIONES DETECTADAS

La mayor limitacion hoy en dia para tener una buena seguridad en una empresa es
el alto costo de los equipos, el pago de altas nominas para una buena calidad de
vigilancia y la adquisicién de equipos de alta tecnologia.

De igual forma es complejo el tema de la inteligencia artificial ya q apenas se esta
desarrollando en los paises desarrollados y en el nuestro el tema es muy precario,
otra de las limitaciones es que las empresas no invierten en seguridad y tampoco
tenemos filosofia de la importancia de la seguridad.

RAZONES PARA ESCOGER LA TEMATICA

Esta tematica ha sido elegida dada la importancia del aprendizaje de lenguas Esta
tematica me apasiona, varios anos he trabajado en seguridad y estd claro de la
importancia en la prevencién antes de la correccién, muchas de las personas no saben
lo econdmico que puede salir prevenir: un robo, un accidente, un incendio, pérdida
de materia prima, control de personal o hasta la misma muerte de algun trabajador.

Otra de las razones es que bien implementado un sistema de seguridad para una
empresa podemos tener un valor econdmico constante, también en temas tecnoldgicos
estamos avanzando a pasos agigantados los cuales son muy interesantes para la
implementacion cada vez mas en las empresas.
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16. REDES 5G

CARLOS ALBERTO QUINTERO DELGADO

COMPONENTES CONSIDERADOS

- Arquitectura de redes 5: en este primer tema a tratar buscamos dar a conocer el
tipo de infraestructura, equipos, distribucién con la cual podemos implementar la
infraestructura de las redes mdviles de quinta generacion.

- Salud y redes 5G En este segundo tema buscamos responder como realmente
las redes 5G afectan nuestra salud, es coherente limitar un avance necesario de
estas nuevas tecnologias por afirmaciones, estudios confirmados o sin confirmar de
afectaciones a nuestra salud.

- Implementacion de redes 5G en Colombia: en el tercer tema a tratar se busca aclarar
como ha sido el avance de la red mdvil de quinta generaciéon en Colombia, qué proceso
se lleva a cabo, si hay alguna restriccién por parte de los entes gubernamentales,
costos y tiempo que tardaria en ser implementada.

PERSPECTIVAS DETECTADAS

Es fascinante cuando se consulta un tema, ver como puede dar un desarrollo
completamente revolucionario de como se interactla con la tecnologia, en este caso la
tecnologia mévil de quinta generacion o 5G. En cuanto al desarrollo debemos aclarar
gue es una evolucion necesaria con el ritomo actual, el mundo se queda corto en las
tecnologias que se manejan, por este motivo llega el requerimiento de generar nuevos
avances en cuanto a la forma de como se transmiten los datos, ya que la cantidad
de equipos conectados y la informacion que generan hace que la redes actualmente
disponibles se queden cortas.
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Un ejemplo que podemos plantear para entender la referencia en la necesidad de
evolucion de las comunicaciones, es el direccionamiento IP, pues a raiz de la cantidad
de equipos conectados y a su vez que cada uno necesita una IP propia para conectarse
se acaban las IP en el protocolo versidn, por cual se ha migrado a un protocolo de
version 6 que tiene mayor capacidad. Por eso, se debe hablar primero de los cambios
que generan el avance y la implementaciéon de este tipo de redes, de los cuales se
debe resaltar tres puntos principales especificamente que permitiran entender de una
manera mas clara la evolucién:

- La velocidad de transmision de datos, ya que promete ser entre 10 y 20 veces de
mayor capacidad de descarga que las actuales conexiones moéviles en cuanto la carga
especifica que serd mucho mayor pero no sera el aumento en una misma proporcion.
- La latencia, esto hace referencia a la velocidad con que se transmite lo que permite
que disminuya prometiendo tiempos entre 1 y 2 milisequndos y asi garantizando
que la informacion pueda estar disponible en tiempo real para una mejor toma de
decisiones segun el caso para el que sea implementada.

- La cantidad de conexiones que podra soportar, segun se informa 100 dispositivos
por m? al tiempo, prometiendo un aumento de conexiones de mas dispositivos por
area, para evitar la saturacién del canal de transmision o cuello de botella.

Después de mencionar los puntos en los cual se veria reflejado la mejora de este tipo
de redes, los temores que se tienen en la actualidad como seguridad de la informacién,
costos de implementacion, rentabilidad y afectacion a la salud, este Gltimo es uno de
los mayores temores ya que hay mucha informacion y desinformacion sobre cémo
pueden afectar este tipo de ondas al cuerpo humano, si pueden generar enfermedades
al estar expuesto a ellas y muchas otras verdades y mitos sobre este tema.

Por ultimo, pero no menos importante, se debe mencionar como Colombia piensa
reglamentar el uso de estas redes, la licitacién del espectro para su uso, como es
posible extender esta tecnologia, ya que debe hacer uso de privados como lo son
las empresas de telecomunicaciones, qué empresas estan a cargo del avance o si
permitird que toda empresa con la capacidad de implementar esta tecnologia lo haga,
qué debates puede generar los ciudadanos ya que mucha gente teme que sea mas
facil vulnerar la informacidon que la salud de los ciudadanos se vea afectada por el
uso masivo de estas antenas, cuanto tiempo tardaria el despliegue de una tecnologia
como esta ya que, a diferencia de otras, aumentaria en gran proporciéon la cantidad
de antenas puestas y donde seran colocadas.

VACIOS O LIMITACIONES DETECTADAS

En este campo podemos mencionar muchas de las limitaciones para estudiar este tipo
de redes, entre los cuales cabe destacar:

- El costo de implementacidn, ya que no es econdémica y como aun esta en desarrollo
no ha masificado lo que genera un mayor costo de adquisicién de equipos.

- La poca cantidad de proveedores qué pueden distribuir los equipos para esta
tecnologia esto puede generar un monopolio en cuanto a que pais llega primero, que
equipos llegan, precios de venta, manipulacién de informacion.

- El atraso por parte de Colombia en cuanto al desarrollo tecnolégico por diferentes
motivos, ya sea costos, corrupcion, falta de interés de gobierno, geografia del pais,
privatizacién de las comunicaciones.
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- Se debe tener en cuenta la arquitectura de la red para la correcta instalacion de los
nuevos equipos e implementacion tales como antenas, repetidoras y demas, ya que el
tipo de infraestructura que maneja esta tecnologia va a requerir un despliegue mayor
por temas de cobertura.

- En cuanto a la salud entramos en un limbo, donde por un lado tenemos que hacer
las investigaciones pertinentes para asegurar que este tipo de tecnologia no genera
ninguna afectacién a la salud, por otro lado, en que estos estudios pueden tardar afios
lo que generaria un retraso mayor para la correcta implementacion de una necesidad
latente y a su vez genera una posible descenso en competitividad de la zona. Un claro
ejemplo es el territorio rural de un pais, donde en mucho sectores es ausente cualquier
tipo de sefial y, por lo tanto, comunicacidn con el exterior generando una mayor
brecha entre una poblacidén y otra, entonces ya se debe que entrar a valorar cual de
las dos aspectos para un buen crecimiento pesa mas si la salud de los ciudadanos o el
desarrollo y crecimiento econdmico, tecnoldgico y demas de una zona.

RAZONES PARA ESCOGER LA TEMATICA

En mi experiencia laboral, después de lograr graduarme en la Universidad de Caldas
como tecndlogo en electrénica, me he desempefiado como técnico en la instalacion,
reparacion, mantenimiento de redes telecomunicaciones, tanto residenciales como
corporativas, para operadores como Claro, Directv y actualmente Tigo, lo que me
ha llevado a tener una mejor perspectiva del avance y la actualidad en cuanto a
tecnologia de la transmision de datos, los avances que ha tenido nuestra ciudad y
Colombia desde ADSL hasta fibra optica, también infraestructura mévil de primera,
segunda, tercera y cuarta generacién, ver cémo esto ha impulsado el desarrollo en
diferentes sectores como el académico, comercial, industrial.

Pero, entender como estd disefiada la distribucién y funcionamiento de redes de
comunicacién, también me mostrdé dos aspectos: 1. Lo que causa que la zona tenga
una buena cobertura de tecnologia, pues cuando se hace un despliegue correcto,
eficaz, coherente, se le dan un soporte continuo permite un cambio en la comunidad
tanto en esta época de pandemia lo vivimos, la gente puede continuar sus estudios
desde casa, realizar actividades de teletrabajo, interactuar con los que amamos asi no
estemos cerca, que las empresas también puedan automatizar procesos o deslizarlos
a un solo puesto de trabajo y el comercio pueda continuar actividades de manera
virtual. 2. Lo que causa una mala administracién y la corrupcidon de un pais con la
implementacion de nuevas tecnologias, viendo cdmo desvian recursos, no soportan la
redes que se instala generando un atraso como es la brecha digital entre comunidades.

Esto me ha motivado a buscar especializarse en el campo de la nueva generacion
de comunicaciones, entre las cuales esta la fibra dptica y las redes 5G pudiendo
ser un promotor para los nuevos avances en este tema, que puedan ayudar a
implementar y lograr una para mi comunidad y asi poder dejar un precedente para
futuras generaciones, ya que asi no lo quisiéramos aceptar ya no podemos vivir sin
la tecnologia.
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17. SIG TURISTICO

MARiA CaMIiLA RUEDA CANO

COMPONENTES CONSIDERADOS

Los componentes son considerados parte fundamental en el desarrollo de la tematica
a investigar, los cuales se describen a continuacién:

- Georreferenciacion: es un proceso que permite determinar la posicién de un elemento
mediante un sistema de coordenadas espacial.

- SIG: es un sistema de informacion geografica que permite relacionar cualquier tipo
de dato con una localizacidon geografica la cual sirve para dar solucién a los problemas
0 preguntar sobre planificacién, gestién y distribucidn territorial o de recursos.

- Instituto de cultura y turismo: es un establecimiento publico cuyo objeto social es el
promover, desarrollar, adoptar y ejecutar politicas para el fomento de la cultura, las
artes y el turismo de Manizales.

PERSPECTIVAS DETECTADAS

La necesidad surge como primera medida en Manizales debido a su gran crecimiento
en el campo del turismo, considerada una ciudad referente para los extranjeros y
personas del pais que deseen viajar o conocer nuestro eje cafetero.

Integra tecnologias como el SIG vy la inteligencia artificial en el turismo de Manizales
dando a conocer la necesidad tecnoldgica y cultural que actualmente se esta
presentando, buscando estrategias para la optimizacion de cada lugar turistico a
través de un sistema de informacién geografico (SIG) con el apoyo de una realidad
aumentada.
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Se desea implementar un SIG, para sus sitios turisticos, que por medio de nuevas
tecnologias, como la realidad aumentada, se visualice la informacién de cada sitio
permitiendo que las personas pueden interactuar por medio de plataformas digitales;
logrando que cada persona que desee conocer el turismo en la region lo pueda realizar
sin necesidad de salir de su hogar o en si encontrar la informacion necesaria para
tomar la decisién de viajar a estos sitios. De esta manera, permitira el crecimiento de
la zona turistica y beneficiando a la gente que trabaja en estos lugares.

VACIOS O LIMITACIONES DETECTADAS

Uno de los principales vacios de esta tematica es la implementacién del SIG en el
Instituto de Cultura y Turismo debido a que manejan ciertas politicas estrictas en
el departamento de la TIC, entonces una propuesta como estas, a pesar de ser
innovadora, puede provocar preocupacion debido a que el conocimiento del SIG es
poco, lo que se une a la falta de solvencia econdmica para los gastos que conlleva.

Estas empresas del sector publico no son conscientes del grado de importancia que
tiene la digitalizacidén en sector cultural de la ciudad para aumentar no solo turistas,
sino las ganancias econdmicas que esto trae para negocios locales y la misma ciudad.

RAZONES PARA ESCOGER LA TEMATICA

Manizales es una ciudad con bastantes atractivos y un amplio patrimonio cultural y
arquitectdnico, la cual con el gran crecimiento que se va teniendo cada dia en el sector
turistico, que tiene un lugar importante en los planes de desarrollo de las ciudades. En
el sector turistico se pretende involucrar tecnologias que permitan obtener sistemas
de informacién relevantes, actualizados y éptimos para el manejo y control de los
usuarios, estas tecnologias estan muy involucradas con SIG.

El turismo en la regién se encuentra en auge y gran crecimiento por lo cual se ve la
necesidad de trabajar sistemas de informacion con implementaciones o complementos
como la realidad aumentada y bases de datos espaciales, que permitan conocer
y acceder a la informacidon que se genera alrededor de los sitios turisticos, esta
informacidon no es accesible o facil de consultar en la actualidad, es informacion la
cual estd muy dispersa y que se podria tener unificada con el fin de mostrar y resaltar
los potenciales turisticos de la region.

Las personas que desean conocer y realizar turismo en la region se verian beneficiados
con una solucién SIG para el area del turismo, estas personas pueden ser tanto de la
region como visitantes de cualquier lugar que quieran conocer e informarse acerca de
los diferentes sitios y lugares turisticos de Manizales sin necesidad de hacer presencia
en el sitio o informandose para quienes quieran visitar estos lugares, beneficiando
también los lugares que son visitados y permitiendo a la ciudad dar a conocer y
ampliar su oferta turistica.

Por lo anterior, es necesario contar con un sistema de informacién el cual permita
acceder a informacion turistica desde otra perspectiva involucrando tecnologias que
permiten tener una vision mas completa a partir de un SIG, realidad aumentada y la
informacidén recopilada para cada sitio o lugar.
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18. ANALITICA DE DATOS (BIG DATA) PARA EL
MEJORAMIENTO DEL RENDIMIENTO DEPORTIVO

CrisTIAN CAMILO VASQUEZ RINCON
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Titulo: Analitica de datos para el mej i del

Autar: Cristian Camilo VASQUEZ RINCON Linez de i igacio . iy

COMPONENTES CONSIDERADOS

- Ciencia de datos: es la combinacién de técnicas matematicas y computacionales
para recolectar, transformar, almacenar, agregar, clasificar y optimizar datos.

- Modelos predictivos: son un grupo de técnicas que, mediante los campos del
aprendizaje automatico, el Big Data y el reconocimiento de patrones, pretende dar una
prediccidon de resultados futuros; objetivo es precisar la toma de decisiones mediante
técnicas de analisis de datos.

- Medicina deportiva: se basa en evaluaciones regulares para mantener y mejorar
el desempefio deportivo, valorar el estado general del deportista, realizar control
biomédico del entrenamiento y minimizar el riesgo de eventos cardiovasculares y
muerte subita.

- Internet de las cosas: consiste en dispositivos inteligentes conectados y adaptados
para la web utilizando sistemas integrados, elementos que intervienen para recolectar
y actuar de acuerdo a los datos que adquieren de sus respectivos entornos.

PERSPECTIVAS DETECTADAS

La ciencia de datos es actualmente uno de los campos interdisciplinarios mas
importantes para la resolucion de problemas en cualquier drea de conocimiento, es decir,
areas como la biologia, medicina, educacién, economia, finanzas, derecho, sociologia,
business intelligence, fisica, etc., pueden hacer uso de técnicas propiamente de la
ciencia de datos para resolver problemas, tomar decisiones, generar conocimiento,
mejorar procesos, etc.
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La importancia de este campo se da, primero, por la aplicacion avanzada de técnicas,
herramientas y sistemas de analisis de datos para la resolucidn de problemas, segundo,
por la eclosion del Big Data y con ello la necesidad de que las organizaciones/areas de
conocimiento deban enfocarse en un esquema de procesos liderados por datos.

¢Cual es el futuro del campo de la ciencia de datos? En épocas donde el uso de la
tecnologia es un factor influyente en el desarrollo de los diferentes campos de la
sociedad y con una pandemia que ha ocasionado que aquellos campos/organizaciones
donde no hacian uso de la tecnologia o su uso era timido, deban ir integrando este en
sus procesos, esto para el campo de ciencia de datos, el big data, y los profesionales
del area ha sido una gran oportunidad, debido al incremento de datos por la
transformacion digital que han tenido que hacer las organizaciones y las personas.

Las disciplinas de la salud y afines no han sido inmunes al big data, y se ha convertido
en un aliado importante en la lucha contra la Covid-19, donde profesionales crearon
un sistema global de alerta temprana que analiza datos de diferentes fuentes con el
fin de brindar informacidn critica sobre su propagacién. Un ejemplo de como la ciencia
de datos y el big data pueden hacer frente a cualquier problema que presente una
organizacién, un campo o una sociedad.

Ahora bien, en el caso del deporte y la medicina deportiva se puede decir que han
sido beneficiados por la ciencia de datos, por un lado, en las competiciones se pueden
observarestadisticasentiemporeal, informacion general que se le muestra al espectador
para que conozca ciertos detalles de la competicién y del(los) competidor(es), como
también informacién detallada que obtiene el staff que acompana al deportista para
la toma de decisiones. Por otro lado, su aplicaciéon en la medicina, se aprovecha la
informacién obtenida del competidor en los entrenamientos y en la competicién, para
ir generando modelos/estrategias para mejorar el rendimiento deportivo, prevenir
posibles lesiones, y disefar planes de entrenamiento especificos y personalizados.

Para lograr lo anterior, y que la ciencia de datos y el big data tengan una adecuada
penetracidon en areas, como la medicina y el deporte, los gobiernos/organizaciones/
instituciones deben invertir en infraestructura para el procesamiento de datos, la
introduccion de talentos de analisis de datos, la creacién de grupos de investigacién
cientifica, la proteccién de la privacidad individual y el desarrollo de investigaciones
que permitan la innovacion en las areas de la medicina y de los deportes.

VACIOS O LIMITACIONES DETECTADAS

Las estrategias tradicionales de consolidaciéon en empresas y organizaciones ya no
son validas, porque el entorno cambia y continia cambiando de forma significativa.
Ante el problema de la consolidacién, las organizaciones deben de estar en estos
momentos priorizando estrategias de crecimiento a través de distintas estrategias
tecnoldgicas como lo son Big Data, Internet de las cosas (IoT) o Inteligencia Artificial.

Entonces, en el contexto de la ciencia de datos y el big data se puede decir que uno
de los vacios mas importantes es la falta de aprovechamiento de la informacidon que
generan las propias organizaciones. Esto, desde otra perspectiva, significa que son
pocas las organizaciones que entienden completamente el enorme potencial que tiene
los datos y que, por lo tanto, el resto no estan realizando los cambios necesarios para
aprovechar ese potencial.
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Hay que tener en cuenta que no es tomar una tecnologia e implementarla sin mas,
obviamente introducir una tecnologia en una organizacion implica inversién, en temas
de infraestructura, formacidn, generacidon de nuevos equipos de trabajo, y también
implica un cambio cultural y de percibir los datos.

Estas implicaciones hacen que una organizacién frene en su intencion de incluir el
big data en sus procesos, sumado a la falta de conocimientos sobre la ciencia de
los datos, el costo por dar seguridad y aseguramiento de la integridad de los datos,
cambios en la organizacién, etc.

Es asi, como las organizaciones/campos deben enfocarse mas en tratar de estar listos
para implementar la transformacion digital y aprovechar el Big Data de otra manera,
quedaran al margen de los cambios que ocurren gracias a esas tecnologias.

RAZONES PARA ESCOGER LA TEMATICA

Una organizacién/campo que utiliza sus datos permite la generacién de nuevas ideas
para asegurar una correcta innovacion de sus procesos/productos/servicios y de esta
manera ser mas productivo y competitivo.

Es asi como el campo de la medicina ha tenido un gran impacto por estas tecnologias,
los profesionales han sabido innovar e introducir procesos/herramienta/técnicas en pro
de la salud de los pacientes, estos avances también se ven en la medicina deportiva,
hace unos meses en la Eurocopa 2020, el jugador de la seleccién de Dinamarca,
Christian Eriksen habia sufrido una parada cardiorrespiratoria en pleno partido de
fatbol, situacidon que se pudo prevenir con un seguimiento cardiovascular adecuado.
Por estos sucesos surgen startups como Idoven, especialistas en Cloud Computing y
Big Data, que por medio de algoritmos de inteligencia artificial posibilita el seguimiento
cardioldgico, recopilando grandes cantidades de datos cardiovasculares para luego
analizarlos y tomar decisiones sin que algun paciente tenga que pisar un hospital.

Los datos cardiovasculares recogidos son un gran aliado para maximizar el rendimiento
de los deportistas. ¢Cémo se hace?, para conseguirlos se monitoriza el corazén de los
deportistas con sensores especializados durante varias jornadas. Una vez recopilados,
se procesa la informacién atendiendo a métricas habituales combinadas con otras
nuevas fruto del I+D biomédico para extraer conclusiones que se transforman en
recomendaciones deportivas enfocadas a aportar valor a los entrenadores.

Es por lo anterior que se convierte en una tematica interesante a tratar, de por si
la analitica y la ciencia de datos es un campo amplio que brinda oportunidades en
las diferentes areas de conocimiento, cdmo algo intangible como los datos si son
bien analizados pueden dar informacién significativa ya sea para mejorar productos/
servicios 0 como es en este caso para generar innovacién en la medicina y el deporte.
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19. CIBERSEGURIDAD EN ENTORNOS CORPORATIVOS
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Titulo: Ci idad en [«

Autor: John Faber ZAMORA TRUJILLO Linea de i iGn: Si de Gestidn en i de la

COMPONENTES CONSIDERADOS

- ISO 27001: conjunto de estandares desarrollados por la ISO, que brindan un marco
de gestidén de la seguridad de la informacion utilizable por cualquier organizacion,
basado en cuatro etapas: Planificar-Hacer-Verificar-Actuar, para estructurar todos los
procesos del SGSI.

- Criptografia: ciencia que trata los problemas tedricos relacionados con seguridad
en el intercambio de mensajes en clave entre emisor y receptor a través de un
canal de comunicaciones, en términos informaticos, ese canal suele ser una red de
computadoras.

- Ciberseguridad: seguridad de la Informacion es el conjunto de reglas, planes y
acciones que permiten asegurar la informacion manteniendo las propiedades de
confidencialidad, integridad y disponibilidad de esta; también estd la seguridad
Informatica son el conjunto de politicas y mecanismos que permiten garantizar la
confidencialidad, la integridad y la disponibilidad de los recursos de un sistema.

- Controles en ciberseguridad: implementacién de un plan de respuesta a incidentes
que ayudarda a una empresa a manejar una violacion de datos de manera rapida,
eficiente y con dafio minimo.

PERSPECTIVAS DETECTADAS

Las empresas Distribuidoras de Energia, prestan sus servicios a 8,9 millones de
usuarios en Colombia, resaltando la importancia de una Guia de Ciberseguridad, en
cada empresa y el impacto que tendria, en caso de materializarse un ataque del
ciberespacio en contra de los activos criticos de la infraestructura del sector eléctrico.
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Por lo anterior, se ha venido modernizando la infraestructura tecnoldgica de este
sector, para garantizar que la prestacion del servicio se lleve a cabo con la mayor
seguridad, calidad, efectividad, fluido continuo y sin inconvenientes. EN el 2009, se
cred el grupo de respuesta a emergencias cibernéticas de Colombia, Colcert, cuya
funcidn es coordinar las acciones necesarias para la proteccion de la infraestructura
critica del pais, frente a los ciberataques. En el 2011, se crearon dos grupos mas
de trabajo: el comando conjunto cibernético de las fuerzas militares y el centro
cibernético policial (CAI_VIRTUAL), los cuales mediante una serie de fases han ido
implementando una estrategia de ciberseguridad en el ambito nacional.

Para Colombia, el enfoque de la politica de ciberseguridad y ciberdefensa en la actualidad
se ha concentrado en contrarrestar el aumento de las amenazas cibernéticas bajo los
objetivos de defensa nacional, dejando de lado la gestién del riesgo. Por ello, CONPES
3854 se tiene como estrategia de ciberseguridad nacional, quiere cambiar este enfoque
tradicional al incluir la gestidon del riesgo como uno de los elementos mas importantes
para abordar el plan de cambio adoptando los principios fundamentales: identificar,
gestionar, tratar y mitigar, la planeacién de la politica que por fases permitird en el
tiempo organizar y delimitar el cumplimiento.

La pandemia de Covid-19 ha puesto en evidencia la vulnerabilidad de las sociedades y
ha incitado al uso de medios digitales para realizar diversas actividades que van desde
el teletrabajo, educacion e incluso sesiones parlamentarias, y se han aumentado los
ciberataques, debido a que las empresas se han visto inmersas en inconvenientes
como la autorizacién para que los empleados retiren de sus instalaciones informacién
de suma importancia y con alto grado de confidencialidad.

En la actualidad, se han venido integrando tecnologias de inteligencia artificial en la
seguridad con el &nimo de desarrollar e implementar sistemas auténomos de deteccidn
de fallas, para mitigar los riesgos de ciberataques. En Europa se han implementado
tecnologias, como lector de huella digital en los cajeros automaticos, con el fin de
garantizar la autenticacion de sus clientes al momento de realizar transacciones.

Aunque el objetivo original de la criptografia era mantener en secreto un mensaje, en
la actualidad no se persigue Unicamente la privacidad o confidencialidad de los datos,
sino que ademas se busca garantizar la autenticacion de estos, es decir, el emisor del
mensaje es quien dice ser, y no otro, su integridad, por ende, el mensaje que leemos
es el mismo que nos enviaron, y su no repudio, por lo cual, el emisor no puede negar
el haber enviado el mensaje.

VACIOS O LIMITACIONES DETECTADAS

Uno de los principales vacios de esta tematica es que toda la implementacion del
sistema de gestion de seguridad de la informacion (SGSI), tiene un costo demasiado
elevado, que para una empresa pequeia es casi imposible tener la solvencia econémica
para suplir esta necesidad.

La comunidad en general no es consciente del grado de importancia que tiene el usar
claves de acceso con todos los protocolos de seguridad como su longitud, combinacion
de letras y caracteres y tiempo de caducidad cada cierto tiempo, lo que conlleva
a mitigar los riesgos de violacion por parte de los ciberdelincuentes mediante los
Ilamados algoritmos de descifrado.
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En algunos casos, las empresas realizan toda la implementacién del Sistema de
Gestiéon de Seguridad de la Informacion (SGSI), pero al cabo de un tiempo son
subutilizados, debido a que al pasar del tiempo estos protocolos implementados se
vuelven paisaje para todos los empleados de la organizacion, lo que conlleva a que los
ciberdelincuentes se aprovechen de esto para vulnerar la seguridad de la empresa. Los
antecedentes de los delitos informaticos van a la par del desarrollo de las tecnologias
de la informacidn... con el desarrollo de la tecnologia, la sociedad se ha visto en un
panorama de avance y desarrollo en todas sus areas, por desgracia, la delincuencia
también se ha beneficiado de esto.

Las tecnologias al ser aplicadas en distintos campos de accién, ha logrado posicionarse
en diferentes sectores de la economia, hasta hace un par de décadas se realizaban
tareas netamente manuales. Con la evolucidon de lo manual a lo digital, se han
obtenido ventajas y desventajas, y adquirido factores de riesgo, que se convierten
en amenazas y vulnerabilidades que ameritan un cuidado especial y un tratamiento
integral. Una responsabilidad de seguridad del ciudadano no solo es tener una fuerza
disponible en las calles como es la policia, adicionalmente la conformacién de grupos
especializados de respuesta a incidentes en seguridad digital, estan dentro de las
recomendaciones de paises con un nivel alto de madurez en temas de ciberseguridad.

RAZONES PARA ESCOGER LA TEMATICA

La tematica escogida se base en un ambito demasiado importante hoy en dia,
por lo tanto, se debe tener un alto grado de conciencia y conocimiento sobre la
ciberseguridad en todos los aspectos tanto personales, empresariales y familiares.
Esta investigacion tiene como objetivo mostrar los lineamientos adoptados de
Ciberseguridad y Ciberdefensa, para la gestion, protecciéon, procesamiento,
almacenamiento y transmisidon de datos informaticos; a través de tecnologias de la
informacién y comunicaciones TIC. Asi, como el rol que desempeiia la ciberseguridad
en la seguridad nacional. Con base en est,0 estaremos en la capacidad de conocer el
estado actual de la seguridad informatica.

Con el estudio de esta tematica, se pretende tener mayor conocimiento de cémo
contrarrestar los ciberataques lanzados desde cualquier lugar del mundo y de esta
manera buscar la mejor solucién para minimizarlos ya que cada vez son mayores
los ataques de esta indole. Otra de las razones o motivos de la inclinacion por este
tema, es que al desempeiiar labores en una empresa en el area de tecnologia se
adquiere mayor conocimiento, el cual podremos aplicar en las actividades diarias
y aportar conocimientos para el desarrollo e implementacién de los protocolos de
ciberseguridad en la organizacion para un mejor desempefio.

Se pretende investigar y proporcionar modelos integrales para los desafios que puedan
surgir al planificar y realizar auditorias de ciberseguridad basado en los ataques
cibernéticos, costos e implicaciones de estos; y asi realizar una evaluacién 6ptima
de la ciberseguridad en cualquier organizacion. Con la COVID-19, se pudo observar
un gran incremento del uso de las redes por parte de las pequenas, medianas y
grandes empresas y de las entidades educativas, por lo cual estamos mas expuestos
al aumento de ciberataques; por esta razén se requiere mayor personal capacitado e
idéneo para contrarrestar los dafios ocasionados por estas amenazas.
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SECCION 2. ]
PROPUESTAS DE INVESTIGACION
PRACTICA INVESTIGATIVA II

EnlaasignaturaPracticalnvestigativall,losestudiantes, luegoderevisardocumentacién
sobre la tematica de investigacion escogida en la asignatura precedente, y analizar los
vacios encontradas en la mencionada revision, identifican una situacién problematica,
como punto de partida para su propuesta de investigacion.

Es asi como plantean una propuesta de proyecto de investigacién, con la asesoria
tematica de algunos profesores de la Facultad e incluso profesionales externos.

Tal propuesta es construida considerando los lineamientos de la Facultad para la
presentacién de trabajos de grado, ya que varias de ellas se postularan como opcion
para él.

Cada equipo de trabajo autor de la propuesta, presenta, utilizando un arbol de
proyecto, como técnica de representacién de conocimiento, teniendo como tépicos, los
componentes del documento en extenso: area problematica, objetivos, antecedentes,
metodologia, resultados esperados, cronograma y presupuesto.

A continuacion, se encuentran los resimenes ejecutivos (entre 1200 y 1500 palabras)
con los siguientes componentes:

- Titulo del proyecto de investigacion

- Integrantes del equipo de trabajo

- Area problemética (100-150 palabras)

- Objetivos (50-100 palabras)

- Antecedentes (250-300 palabras)

- Metodologia (400-450 palabras)

- Resultados esperados (250-300 palabras)

- Cronograma y presupuesto (100-150 palabras).
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01. SALUD MENTAL Y USO DE TECNOLOGIAS Y REDES
SOCIALES EN LOS JOVENES DE LA CIUDAD DE MANIZALES

SEBASTIAN ALVAREZ GUTIERREZ
MaTEO BOTERO GONZALEZ

AREA PROBLEMATICA

En la actualidad, el uso de las tecnologias de informacidn esta cambiando drasticamente
el comportamiento de la sociedad, volviéndose una necesidad para los usuarios,
llevando a las personas a caer en una adiccién total por el uso excesivo y no controlado,
generando cambios en la personalidad y en la perspectiva de como las personas
ven la sociedad, haciendo a la gente antisocial, causando aislamiento, sedentarismo,
dependencia y, en muchos casos, depresiéon ya que estan tan inmersos en este
mundo tecnoldgico que una situacién como el ciberbullying, el acoso cibernético, la
suplantacién de identidad o la violencia en internet podria influir en el pensamiento
de cada sujeto haciendo que la depresidon sea tan fuerte que comiencen a pensar en
el suicidio. Por eso, es necesario conocer los problemas de la salud mental asociados
al uso de tecnologia y redes sociales en los jovenes de la ciudad de Manizales.

OBJETIVOS

- General: Identificar los problemas asociados a la salud mental de mayor impacto a
raiz de las tecnologias y las redes sociales en los jovenes de la ciudad de Manizales.

- Especificos: - Identificar las redes sociales vigentes donde se encuentra el mayor
registro de jovenes en la ciudad de Manizales. - Identificar los problemas relacionados
con salud mental (depresidén ansiedad, estrés e ideacion suicida) asociados al uso de
tecnologias y redes sociales en jovenes en la ciudad de Manizales, mediante el disefio
y aplicacidon de una encuesta a los jévenes y sus padres o cuidadores. - Proponer una
politica de uso de tecnologia y redes sociales en la poblacion objeto de estudio.
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ANTECEDENTES

- Infoxicacion: referida a este consumo deinformacion entendido como una enfermedad.
Frente a ello, familia y educadores/as debemos educar en/desde la curacién de
contenidos, esto es, la seleccidn, filtrado y analisis critico de la informacion.

- Contenidos nocivos: es el acceso de forma voluntaria o involuntaria a contenidos
inapropiados y mas cuando son menores de edad que hacen uso de estos medios,
como lo es la pornografia, violencia, contenido racistas, sexistas, homofdbicos entre
otros.

Otro riesgo que se deriva de los contenidos, se trata de los sobrecostes no planeados
como paginas de servicios, compras en linea, pagos por funcionalidades en videojuegos
en linea. Esto conlleva a una preocupacién hacia los padres y una descarga emocional
hacia los menores.

- Cibersuicidio: es con el desarrollo de las TIC cuando surge este término que describe
el acto de acabar con la propia vida, influido por la informacidon que circula por
Internet (Pérez, 2005). A través de diversos buscadores, pueden encontrarse sitios
web donde se detallan las muertes autoinfligidas de algunos personajes famosos
como Kurt Cobain, asi como paginas prosuicidas con un contenido bastante grafico y
gue suponen en muchas ocasiones un ambiente agresivo, dénde segun Durkee et al.
(2011: 3943- 3944) tienen lugar los insultos, el bullying y la instigacion. En ellas los
usuarios publican notas suicidas, comentan bajo anonimato sus intenciones, cuadles
son los métodos mas eficaces, donde se pueden conseguir y las dosis necesarias para
que un compuesto sea letal. Una de las mas activas y conocidas sobre estos métodos
es alt. suicide. holiday, dénde aparecen mas de 900 mensajes cada mes relacionados
con esta tematica (Thompson, 1999: 450).

Todos estos temas estan relacionados en la actualidad con el uso indebido de las
tecnologias y las redes sociales, a su vez son clave fundamental para el proyecto de
investigacién y las principales causas del suicidio en jévenes.

METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacion descriptiva, ya que se pretende
documentar el problema presentado en el documento. Se trataran disciplinas como
psicologia, comportamiento social, tecnologias de informacién (TIC).

Entre las diferentes fases del proyecto se determinaran cuales son los problemas que
mas se evidencian en el uso de las tecnologias de informacién, se identificaran las
consecuencias de estos problemas, se estableceran cudles son las posibles alertas
y soluciones que podran dar un aporte a tiempo para estos problemas causados.
Para tal fin se propone como procedimiento una fase por cada objetivo especifico
propuesto, las cuales se discriminan a continuacion:

- Fase 1. Identificar las redes sociales. - Actividad 1: Identificar fuentes primarias
y secundarias que permitan determinar las redes sociales mas populares entre los
jovenes. Actividad 2: Identificar los criterios para la busqueda de usuarios en las
redes sociales identificadas. Actividad 3: Realizar, mediante scrapping, un inventario
de cuentas de redes sociales con los criterios seleccionados en la actividad previa.
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- Fase 2. Salud mental, tecnologias y redes sociales. Actividad 1: Describir las
problematicas asociadas a la salud mental en la poblacién objeto de estudio. Actividad
2: Disefiar dos instrumentos (uno dirigido a jovenes y otro a sus padres o cuidadores)
gue permita indagar sobre los problemas de salud mental previamente descritos y su
relacion con el uso de tecnologia y redes sociales. Actividad 3: Aplicar los instrumentos
a una muestra estadisticamente significativa. - Actividad 4: Generar un reporte del
resultado de la encuesta haciendo uso de técnicas de analisis de datos.

- Fase 3. Politica de uso de tecnologias y redes sociales. - Actividad 1: Formular una
politica de uso de tecnologia y redes sociales en la poblacién de estudio. - Actividad
2: Validar la politica mediante juicio de expertos.

RESULTADOS ESPERADOS

Al finalizar el proyecto también se espera el conocer cudles son las principales redes
sociales que los jovenes utilizan y en cuales de estas se identifican las diferentes
problematicas asociadas.

CRONOGRAMA Y PRESUPUESTO

Para el desarrollo del proyecto de investigacion se estima un cronograma de 30
semanas y un costo de 12 millones de pesos.
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02. APLICACION MOVIL DE CONJUNTOS RESIDENCIALES

DenNis Davip ARANGO MENQIETA
ALEIANDRO OCAMPO GOMEZ

AREA PROBLEMATICA

La situacion problematica se puede dividir en varios componentes o maddulos
(Marketplace, Comunicacion interna, gestion de estados internos) para de esta forma
desglosarla. Pero en forma general, y dando una vista global, en este punto nos
encontramos con el problema de que toda una comunidad tiene descentralizados los
procesos de su dia a dia, ya que para cada accién rutinaria deben acceder a fuentes
diferentes, por esto se desea centralizar para toda la comunidad un punto en el que
desde ahi fluyan los procesos que necesitan realizar como labor cotidiana, dado que
gracias a la pandemia y las constantes cuarentenas hicieron que la forma en que las
personas compran y adquieren productos cambiara, ya que el constante encierro no
permitia comprar y adquirir productos, por esto las personas recurrieron a los canales
de distribucién en linea para obtener lo que necesitaban en el dia a dia. Después de
evidenciar esto y de que el nivel de las cuarentenas bajara un poco, las personas
continuaron con este estilo de vida, por esto la necesidad de dar a implementar un
servicio que centralice todo en un mismo lugar.

OBJETIVOS

Identificar las nuevas tecnologias que se acoplen a las funcionalidades del sistema
para desarrollar un aplicativo que cumpla con las necesidades de la residencia que
adquiera el sistema.

ANTECEDENTES

Es normal ver que muchas empresas comienzan a actualizar sus tecnologias, aunque
otras todavia manejan software obsoleto, como lo muestra un informe de Kaspersky,
donde el 47% de las empresas latinoamericanas utiliza tecnologia obsoleta dentro de
su infraestructura. Esto es un gran problema ya que, ante una brecha de seguridad
en las grandes empresas con tecnologia obsoleta, tales como sistemas operativos
sin parchar, software antiguo o dispositivos modviles no compatibles, los dafos
financieros pueden alcanzar en promedio un 77% mas que la media de las empresas
con la tecnologia completamente actualizada. Por otra parte, el 39% no actualizan
las tecnologias porque eran propiedad de los miembros de la junta directiva y el 13%
porque la empresa carecr de los recursos necesarios. “Cualquier costo adicional para
las empresas es critico, especialmente ahora que la situacidon econdmica es inestable
debido a la pandemia. Por esta razén, nuestro informe analizé cdmo las empresas
pueden reducir el impacto financiero de una incidencia de ciberseguridad”, explica
Martinelli, director general para América Latina en Kaspersky.

METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacién proyectiva, que se ocupa de como
deberian ser las cosas, para alcanzar unos fines y funcionar adecuadamente. La
investigacién proyectiva involucra creacién, disefio, elaboraciéon de planes, o de
proyectos; sin embargo, no todo proyecto es investigacion proyectiva.
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Para que un proyecto se considere investigacion proyectiva, la propuesta debe estar
fundamentada en un proceso sistematico de busqueda e indagacién que requiere
la descripcion, el analisis, la comparacién, la explicaciéon y la prediccién. A partir
del estadio descriptivo se identifican necesidades y se define el evento a modificar;
en los estadios comparativo, analitico y explicativo se identifican los procesos
causales que han originado las condiciones actuales del evento a modificar, de modo
que una explicacidon plausible del evento permitird predecir ciertas circunstancias
0 consecuencias en caso de que se produzcan determinados cambios; el estadio
predictivo permitira identificar tendencias futuras, probabilidades, posibilidades y
limitaciones. En funcion de esta informacién, el investigador debe disefar o crear
una propuesta capaz de producir los cambios deseados, segun Hurtado de Barrera,
ella se caracteriza por: - Dinamica, plantea los eventos que suceden en uno o varios
periodos, asi como la relacién entre estos, - Holistica, integra todos los elementos que
se dan en determinados contextos para su interpretaciéon y proyeccién en el tiempo,
- Creativa, permite generar nuevas propuestas con libertad, analizando todos los
escenarios, - Participativa, involucra a todos los actores en cada una de las partes del
proceso investigativo y de planificacién, - Transformadora, visualiza y proyecta las
acciones hacia objetivos especificos que se puedan desarrollar en el futuro, cambiando
un contexto particular, - Disefia planes y/o proyectos, el disefio de planes se hace con
el objetivo de mejorar una realidad o un contexto determinado, - Sistematica, plantea
procesos y métodos de indagacién, analisis, explicacidon y prediccién a la hora de
proyectar la propuesta o plan, y — Proactiva, Propone nuevas acciones para cambiar
situaciones, con el objetivo de mejorar el entorno y resolver la problematica y el
funcionamiento del contexto analizado.

RESULTADOS ESPERADOS

Se dividen en dos grandes pilares que buscaran tener un gran nivel de adyacencia
ya que sera una implementacion de los temas trabajados. Teniendo en cuenta la
investigacidon sobre las tecnologias obsoletas que aun siguen estando en produccion,
y la solucién para la centralizaciéon de conjuntos residenciales sera propuesta a través
de las ultimas tecnologias que tengamos en el mercado para de esta manera tener
un ejemplo claro de lo cdmo se deberia trabajar. Con la implementacion de este
proyecto se entregara un aplicativo totalmente funcional desde las primeras versiones
implementando tecnologias nuevas que en Colombia apenas estan entrando.

Los resultados intermedios seran un MVP totalmente funcional y desplegado para su
ejecucion en masa, donde se pueda aparcar un promedio de 200 y 300 usuarios para
de esta manera poder seguir escalando el producto de manera iterativa.

CRONOGRAMA Y PRESUPUESTO
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03. SISTEMA DE INFORMACION, CON ANALISIS DE DATOS,
PARA REDUCIR ENFERMEDADES DE ALTO CONTAGIO

Luz AreLis CANAL GALVEZ
DieGco ALEJANDRO GONZALEZ ORREGO

AREA PROBLEMATICA

El manejo y analisis de los datos de todos los usuarios en el sector salud presenta
deficiencias al momento de ser recolectados, ya que no asegura la veracidad de la
informacidn registrada y almacenada en las bases de datos, esto limita los procesos
de investigacion, conocimiento y trazabilidad con respecto a las enfermedades del
alto contagio que presentan los usuarios, en la mayoria de los casos, ni siquiera
permiten el procesamiento de la informacidn porque no cuentan con una estructura
de base de datos adecuada que ayude a suplir las necesidades de los centros de salud
o investigacion al momento de realizar las respectivas consultas.

OBJETIVOS

Disefar e implementar un prototipo de sistema que ayude a analizar e investigar la
informacién que se sera almacenada en las bases de datos de los centros de salud
para un posterior analisis, luego de realizar una correcta abstraccién y limpieza de la
informacidn, y asi obtener los datos consolidados en un solo sistema que contribuyan
a la toma de decisiones o nuevos desarrollos en el campo de la salud.
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ANTECEDENTES

De acuerdo con las fuentes consultadas se han encontrado unos pocos sistemas
de informacién los cuales se encargan solo de dar a conocer la informacion que
se recolecta en cada uno de los centros de salud de forma convencional y que se
encuentra dispersos por los diferentes organismos publicos y privados, y no se cuenta
con una base de datos en la que se encuentre almacenada toda la informacion de
salud, sin importar el tipo de entidad a la que pertenece cada usuario, pero dichos
informes que se recolectan en los diferentes centros de salud o eventos por parte de
los hospitales en zonas rurales carecen de datos completos ya que no se cuenta con
la infraestructura tecnoldgica adecuada para registrar la informacién de los usuarios
para asi realizar un correcto analisis de datos.

Es crucial disponer de datos suficientes y de calidad de los usuarios para tener un mejor
analisis de estos. A lo largo de las diferentes crisis de enfermedades de alto contagio
se han visto numerosos casos de ausencia en la recoleccién de datos, para la toma de
decisiones y recursos para asi saber qué tipo de problema se esta presentando y en
gué momento actuar sobre estos para hacer la respectiva correccion.

Por ser un tema de sector salud en donde la integridad de los datos como su divulgacion
es muy delicado compartir y trabajar dicha informacién ya que los cobija la ley 1581
del 2012 y se tendria que contar con unos permisos muy especificos que velen por
la privacidad de la informacién de cada persona para que no se vayan a perder o ser
filtrados.

METODOLOGIA

El proyecto corresponde a un tipo de investigacién experimental, ya que esta es
un tipo de investigacion que permite tener hipétesis de relaciones casuales con la
manipulaciéon de una o mas variables de datos, para asi ver los resultados esperados
con la utilizacion de los distintos antecedentes que se tengan almacenados a lo largo
del analisis de los datos que se piensa evaluar. En este se incluirdn aspectos de las
disciplinas tales como son: salud e ingenieria en sistemas. El proyecto esta avalado
por el grupo de investigacién y desarrollo informatico y telecomunicaciones de la
universidad de Manizales en su linea TIC aplicada a la salud.

El proyecto consta de cinco fases las cuales estan pensadas para resolver un problema
especifico, estas se dividen de la siguiente manera:

- Se busca identificar las diferentes modalidades de recopilacién de informacién de los
diferentes centros de salud ya sean publicos y privados con el fin de saber que sucede
desde el primer momento en que los datos son reunidos y que finalidad tienen dentro
de estas instituciones y el tipo de tecnologia que manejan.

- Se pretende comprender en qué tipo de situaciones o escenarios los centros de
salud pueden llegar a perder informacion, esto con el fin de mitigar este tipo de
falencias y tener todos los datos de los usuarios actualizados y debidamente cargados
en el sistema para asi poder utilizarlos de manera efectiva en futuros proyectos de
investigacidn interna en el campo de la salud.

- Se desea elaborar un manual con toda la informacidén recolectada durante el tiempo
de ejecucion del proyecto, el cual da a conocer las buenas practicas de uso de la base
de datos desde como captar los datos que aporte la mejor informacion, hasta cémo
realizar las consultas sin afectar los datos de todos los usuarios, para asi analizar

74



la informacién de forma correcta, ya sea por parte del personal médico o un grupo
especifico de investigadores que estén diagnosticando una enfermedad en especial y
gue no se presenten vacios al momento de hacer las consultas.

- Se pretende formular recomendaciones a las personas encargadas de la recoleccion
de datos, esto con el fin de obtener un mejor manejo de los grandes volumenes de
apuntes, minimizar el riesgo de pérdida de estos en los diferentes centros de salud
y que la informacion suministrada por los usuarios sea veraz, para asi obtener datos
gue sean necesarios para el sistema y mejorar los mecanismos de busqueda.

- Se busca entender mediante qué software esta construido el sistema, como es el
proceso de limpieza y seleccion de datos y que modelos estadisticos estan haciendo
utilizados para analisis de la informacién almacenada.

RESULTADOS ESPERADOS

Se busca, como resultado principal, un tratamiento de datos suministrados por los
usuarios a los centros de salud y un sistema unificado donde los datos puedan ser
almacenados y estos persisten con seguridad y veracidad, con el fin de que los datos
sean verificados y almacenados de manera correcta para asi obtener estudios veraces
y reales, ya que actualmente el sistema con el que cuentan los diferentes centros de
salud carece de organizacion al momento de su recoleccién, conllevando dificultades
para establecer las trazabilidades pertinentes con cada uno de los pacientes.

Para la obtencion del resultado principal se requieren resultados intermedios:
Identificar las diferentes modalidades de recopilacién de informacién de un centro
de salud, analizar los escenarios donde se producen situaciones de falencias en la
recopilacion de datos, implementar un estudio exploratorio y el desarrollo de un
manual de campo para uso por parte del personal médico, formular recomendaciones,
a fin de minimizar el riesgo de pérdida de datos en los centros de salud y analizar el
modelo de informacién que se utiliza para mostrar datos.

De esta manera, se estaria contribuyendo con las TIC en el area de salud y de la
investigacién para la obtencién de mejores resultados y analisis mas concreto de
todos los datos.

CRONOGRAMA Y PRESUPUESTO

El proyecto tiene una duracion estimada de 38 semanas, con una disponibilidad
horaria de 5 horas semanales, el cronograma esta planteado para las cinco fases que
permitirdn alcanzar el objetivo general, en donde se especificara las semanas en las
que se realizaran las entregas de los resultados intermedios de cada una de las fases
y en qué semana se realiza las actividades de cada una de ellas.

El presupuesto, donde se tienen en cuenta: autores, asesorias, computadores, licencia
office, papeleria, impresora, viaticos, servicio de internet, servidor y cableado, costara
aproximadamente 53 millones de pesos, incluyendo los imprevistos que se puedan
presentar durante la ejecucion de las cinco fases que tiene el proyecto.
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04. DOMOTICA EN LOS HOGARES COLOMBIANOS

CESAR AUGUSTO CARDONA COSSIO
ESTEBAN GONZALEZ CARQONA
JuaN CarRLos GONZALEZ LOPEZ

AREA PROBLEMATICA

En Colombia es evidente una gran brecha digital entre la zona rural y urbana, como
entre los diferentes estratos socioecondmicos, pues principalmente el internet en la
clase media baja es utilizado para el consumo de redes sociales, algunas consultas
basicas y, en el mejor de los casos, para tareas y trabajos de estudiantes en sus
actividades académicas. Es en ese punto donde se identifica que internet puede
ser usado para temas mas apropiados en las labores diarias, como complemento a
actividades rutinarias y en zonas rurales el tema va mas alla, pues la conexién no es
la mas estable, para al menos suplir necesidades basicas como educacion, hecho que
influye en sobremanera en como se desarrollan los nifios y jovenes.

OBJETIVOS

Disefiar e implementar estrategias para que, los hogares colombianos de la clase media
baja, hagan uso de la domdtica ofreciendo una reduccién del trabajo doméstico, un
aumento de confort y de la seguridad de sus habitantes, asi como una racionalizacion
de los distintos consumos energéticos.; obteniendo como resultado la optimizacion de
recursos energéticos y la automatizacion de labores domésticas.

ANTECEDENTES

Los antecedentes se encuentran principalmente relacionados con la parte industrial,
pues uno de los principales beneficios del uso de esta tecnologia es la optimizacién
de servicios energéticos, agua y de gas, convirtiéndose en una alternativa de ahorro.
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En la vida cotidiana, el uso de la demoética, refleja un incremento del confort de las
viviendas, combinandolo con una mejora significativa en la seguridad. Finalmente
se habla sobre temas de instalacion y costos, en el cual se tienen en cuenta los
diferentes elementos de la vivienda, como persianas, lamparas, electrodomésticos,
puertas, ventanas, sistemas de seguridad, y en muchos casos sistemas de ventilacion,
donde utilizando el internet para, y se concluye con que no hay muchas empresas que
comercializan software de calidad que se pueda involucrar de manera adecuada a la
automatizacion de las viviendas.

METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacion proyectiva que consiste en buscar
soluciones a distintos problemas, analizando de forma integral todos sus aspectos
y proponiendo nuevas acciones que mejoren una situacidon tecnoldgica de manera
practica y funcional. Este tipo de investigacion propone modelos que generen
soluciones a necesidades concretas de tipo social, organizacional y ambiental.

El proyecto de divide en cuatro fases:

- Conocer las ventajas de vivir en un hogar inteligente. Cuando se habla de hogares
inteligentes debemos pensar en bienestar, seguridad, comodidad y confort en donde
pretendemos dar a entender las virtudes y cualidades de la domética.

- Identificacién de las tendencias tecnoldgicas y su impacto en la sociedad. Los avances
tecnoldgicos han cambiado muchas formas de hacer las cosas, un caso puntual serian
las clases virtuales, gracias a las telecomunicaciones, el internet y dispositivos moviles
o de cdmputo se pueden continuar las clases en escuelas, colegios y universidades.

- Generaciéon de conciencia y capacitacién de herramientas tecnolégicas. Promover el
uso de la tecnologia, no solo para diversion o comodidad. Queremos hacer entender
a las personas que la domoética puede ayudar a muchas personas, especialmente
personas con limitaciones fisicas. podemos mejorar su estilo de vida.

- Promocion del uso correcto del internet. Actualmente para nadie es un secreto que
el internet es una gran herramienta, pero muchas personas, solo lo ven como un
medio de entendimiento y comunicacion basandonos en las redes sociales. éComo
podemos promover el uso correcto del internet? incentivando a las personas de que
podemos realizar muchas cosas interesantes con la internet, con el hardware correcto
y aplicativos de gestion podemos automatizar nuestro hogar, el drea de trabajo y
brindar mas seguridad y control de nuestras propiedades. Cuando una persona ve
o interactua directamente con la domética y el internet de las cosas entendera lo
facil que es administrarlo e interactuar con ellos. De esta manera fomentamos y
motivamos que la internet no solo sirve para conectar personas, podemos conectar
espacios en nuestro hogar y tenerlos controlados a nuestro gusto y placer.

Se realizaran entrevistas semiestructuradas a expertos en el campo de las tecnologias
de las telecomunicaciones e internet de las cosas, con el fin de obtener informacién
relevante de como esta actualmente la sociedad frente a los nuevos y rapidos
avances tecnoldgicos, esto con el fin de identificar una matriz DOFA y empezar a
tomar decisiones mas acordes a los requerido. Luego, se recuperara y se analizara la
informacién obtenida de los procesos anteriores, tanto de escuchar las necesidades, la
identificacion de las tendencias y de las entrevistas. El objetivo de esta investigacion es
integrar los componentes de las fases anteriores para asi poder entender y solucionar
los puntos planteados.
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RESULTADOS ESPERADOS

El resultado principal del proyecto sera la implementacion de planes estratégicos
para la domdtica en los hogares para poder analizar y llevar a cabo la adecuacion
de los dispositivos conectados teniendo en cuenta las necesidades evidenciadas y
los cambios tecnoldgicos y asi presenciar los bajos consumos de energia que esto
puede implicar para el beneficio encontrar métodos de implementacion de la domotica
para ser aplicados en los lugares donde se evidencie la carencia de tecnologia y asi
demostrar todos los beneficios que esto conlleva.

Realizar actividades pedagodgicas en cuanto al funcionamiento de los dispositivos
conectados para facilitar las tareas del hogar. Mediante capacitaciones, videos
informativos, visitas, donde se muestran todos los beneficios que esto conlleva y asi
poder realizar medicién mediante una encuesta.

Verificacidon en las tiendas tecnoldgicas y proveedores, que elementos tecnoldgicos
se pueden adquirir para la implementacion de la domoética en los hogares a bajo
costo. Por medio de cotizaciones, experiencias en cuanto a implementacidon que hayan
tenido los proveedores o distribuidores, temas de compatibilidad entre dispositivos y
el consumo energético que estos tengan.

Generacion de sondeos que a través de los resultados de encuestas y visitas para
verificar el nivel de escolaridad de las personas y el nivel de conectividad en zonas
rurales y urbanas. Por medio de reportes generados por MINTIC donde se evidencie
el porcentaje de conectividad en el territorio colombiano, y a su vez por medio de la
secretaria de educacién para saber el nivel de analfabetismo evidenciado en Colombia.

CRONOGRAMA Y PRESUPUESTO

Con base en las fases planteadas se tiene el cronograma donde se establecen las
fechas de las actividades y sus tiempos de ejecucion. Es importante resaltar que cada
fase tiene sus respectivas actividades las cuales estan centralizadas o con un punto
de partida directamente desde el objetivo principal del proyecto, planeadas con la
metodologia de diagrama de GANTT, en el cual se tiene un orden cronoldgico para la
ejecucion de las tareas y/o actividades, y que las cuales dependen de la anterior y
un periodo de tiempo para realizarlo que incluye una cantidad de horas semanales de
trabajo. Por otro lado, dentro del presupuesto, se contemplan los costos de papeleria,
transporte, licencias de software, y equipos computacionales necesarios para la
ejecucion de la investigacion. Ademas de un porcentaje de imprevistos, en el caso de
que alguna de las fases, o insumos falle o se requiera adicionar mas elementos a la
investigacion.
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05. EXPLORACION DEL DESARROLLO INVESTIGATIVO
SOBRE LA INDUSTRIA 4.0 ENFOCADA A LA AGRICULTURA
DE PRECISION EN COLOMBIA

SiMON CORTES GONZALEZ

AREA PROBLEMATICA

La Agricultura de precisién en Colombia tiene aproximadamente 17 anos de evolucion,
lo que ha llevado a que desde diferentes disciplinas se desarrollen investigaciones
con diversos énfasis y metodologias, sin embargo este sigue siendo un tema poco
explorado y de posible interés para la ingenieria de sistemas y telecomunicaciones,
en tanto es un ambito en el cual se vienen aplicando diversos desarrollos tecnoldgicos
tendientes a facilitar la toma de decisiones a los productores agricolas, por lo cual
se busca con este tipo de agricultura, el uso eficiente y sostenible de los recursos
naturales y el incremento de la competitividad del sector.

OBJETIVOS

El objetivo general es Explorar investigaciones alrededor de la industria 4.0 aplicada
a la agricultura de precisién en Colombia 2004 y 2021 a través de busqueda en
Google académico y Gestor Bibliografico Mendeley, para lo cual se plantean los
siguientes objetivos especificos: - identificar los enfoques disciplinares y énfasis en
los desarrollos investigativos alrededor de la agricultura de precision en Colombia de
las investigaciones recabadas entre 2004 y 2021, - caracterizar el tipo de tecnologias
utilizadas en las investigaciones recabadas alrededor de la de la agricultura de
precision en Colombia entre el 2004 - 2021, - describir horizontes investigativos y
aplicativos en el area de ingenieria de sistemas que presentan las investigaciones
revisadas alrededor de la agricultura de precisién en Colombia.
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ANTECEDENTES

Se realizd una revisidn de cinco antecedentes internacionales y 10 antecedentes de
orden nacional y regional que dan cuenta de investigaciones de tipo cualitativo, y
cuantitativo, desarrolladas desde enfoques disciplinares como la administracion
de empresas, la ingenieria de sistemas, las ciencias agrondmicas, el derecho, la
gestion ambiental, la mecatroénica y la ingenieria industrial, entre otras, algunas con
énfasis en el desarrollo y evolucion de la agricultura de precisién en el mundo, otras
con énfasis en los impactos a nivel de productividad y eficiencia de las empresas
agricolas al aplicar tecnologia de la industria 4.0, También se identificd en énfasis en
el desarrollo e implementacidn de tecnologias especificas como es el caso de sistemas
de geolocalizacién, GPS, los sensores para monitoreo en sistemas de riego, el uso de
vehiculos no tripulados pero si orientados por humanos, La utilizacién de aplicaciones
de redes y celulares con terminales de informacién remota.

Si bien se interviene diversidad de producciones agricolas (tipos de cultivos) en
diferentes lugares geograficos, se da la tendencia de pasar de ser un asunto de
exclusividad para grandes productores, a la necesidad de adaptar y acondicionar
dichas tecnologias para el uso de medianos y pequefos productores, que igualmente
participan de los renglones de productividad y competitividad en los paises
latinoamericanos y en especial en Colombia.

Cabe anotar que en general coinciden que la agricultura de precisién tiene por objetivos
principales mas alld de aumentar la produccién, es dar respuesta a la necesidad de
obtencién de informacion en tiempo real, in situ, para la toma de decisiones y la
optimizacién del uso de los recursos naturales, también se evidencia que uno de
los recelos mas representativos en las comunidades se basan en el preconcepto del
desplazamiento del hombre por la maquina, y en este caso por los sistemas de la
informacién y la comunicacion y el llamado IOT, o Internet de las cosas. Al igual
gue se evidencia una gran brecha frente el alcance y conocimiento sobre las TIC
entre pequenos y medianos productores frente a las grandes potencias o emporios
industriales.

METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacion de enfoque cualitativo, y un método
de investigacion de revision documental de caracter exploratorio. Segun Hernandez
y otros, “los estudios cualitativos pueden desarrollar preguntas e hipdtesis antes,
durante o después de la recoleccion y el analisis de los datos. Con frecuencia, estas
actividades sirven, primero, para descubrir cuales son las preguntas de investigacion
mas importantes; y después, para perfeccionarlas y responderlas”. Segun Fidias G.
Arias, la investigacién documental es un proceso basado en la busqueda, recuperacion,
analisis, critica e interpretacién de datos secundarios. Es decir, los obtenidos y
registrados por otros investigadores en fuentes documentales: impresas, audiovisuales
o electrénicas, como en toda investigacion el propdsito de este disefio es el aporte
a nuevos conocimientos, mientras que para Morales, “la investigacion exploratoria
“Es aquella que se efectla sobre un tema u objeto desconocido o poco estudiado,
por lo que sus resultados constituyen una visién aproximada de dicho objeto, es
decir, un nivel superficial de conocimiento”. Esta puede ampliar los conocimientos
para investigaciones mas profundas sobre el problema en cuestion.
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El proyecto se realizara en cuatro fases, asi:

- Fase 1. Recabaciéon de Documentacidn. Se realizara una busqueda documental en
Google académico que responda a las palabras claves como Industria 4.0, Agricultura
de Precision con sus respectivos sindnimos, desarrollados en el contexto colombiano
durante los ultimos 17 afios. (2004-2021)

- Fase 2. Caracterizacion de las investigaciones. que fueron obtenidas a través de
Mendeley para el analisis de la informacién segun caracteristicas basicas de los
estudios y otra clasificaciéon teniendo en cuenta las tecnologias utilizadas, segun
contextos geograficos y tipos de cultivos.

- Fase 3. Sistematizaciéon y analisis de los horizontes investigativos: sugeridos
en dichos estudios y su relacidon con la disciplina de la Ingenieria de sistemas y
telecomunicaciones.

- Fase 4. Desarrollo del Informe final de la investigacion: consiste en redactar de
manera coherente y sistematica los resultados de la investigacion segun los protocolos
institucionales.

RESULTADOS ESPERADOS

Partiendo de los antecedentes que se han presentado, el proyecto tiene de novedoso,
la aplicabilidad del conocimiento desde la ingenieria de sistemas y telecomunicaciones
en relacion al aporte que se puede dar a otras disciplinas, de forma tal que se permita
complementar transdisciplinariamente el desarrollo de la agricultura de precisién en
Colombia. Adicionalmente permite identificar las tecnologias aplicadas a la agricultura
de precision que se vienen desarrollando en los proyectos productivos en el pais.

Ampliando de esta forma el campo de conocimiento frente a la incidencia de la
ingenieria de sistemas y telecomunicaciones en el desarrollo creciente de la agricultura
de precision en Colombia.

Con esto, el proyecto permitira obtener un conocimiento acerca de las investigaciones
alrededor de la agricultura de precision en Colombia y la identificacién de nuevos
énfasis investigativos que permitan explorar oportunidades de proyeccién desde la
ingenieria de sistemas y telecomunicaciones en la aplicabilidad de la industria 4.0 al
desarrollo agricola:

- Recopilar 35 o mas investigaciones sobre agricultura de precisién en Colombia
realizadas entre 2004 y 2021 y a partir de alli, sistematizar en una tabla en Excel
detallando caracteristicas basicas de las fuentes recabadas, los enfoques disciplinares
y énfasis investigativos de cada una de ellas.

- Realizar una descripcion del tipo de tecnologias utilizadas o referenciadas en las
investigaciones sobre Agricultura de precision en Colombia construyendo como
resultado un cuadro de caracterizacion de las tecnologias referenciadas en las
investigaciones, sus areas de aplicacion y relaciéon con los cultivos especificos. Y
realizando una mapificacion de la ubicacion de las areas geograficas referenciadas
por dichos estudios y las tecnologias utilizadas en cada area.

- Establecer los horizontes investigativos y aplicativos en el area de la ingenieria de
sistemas a partir de cada resultado de investigacidén, organizando dicha informacion
en un cuadro de caracterizacion de los principales horizontes investigativos sugeridos
por los estudios revisados y complementando con un analisis cualitativo de dicha
informacidn y las respectivas conclusiones de la investigacion.
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CRONOGRAMA Y PRESUPUESTO

Este proyecto de investigacidn se pretende ejecutar en un total de 18 semanas (tres
meses) de la siguiente manera: - Fase 1: Semana 1 ala 8, - Fase 2: semana 9 a la
12, - Fase 3: Semana 13 ala 15y - Fase 4: Semana 16 a la 18.

Para el desarrollo del proyecto se estima un presupuesto total de $20.211.250,
compuesto por rubros como: - Horas investigador 34%, - Horas de asesoria, 1.5%,
- Equipos y papeleria e internet 22.5%, - Apoyo en traduccién de documentos y
revision de estilo. 29% e Imprevistos.13%.

Dicho presupuesto sera asumido en un 98.6% por el investigador, y en un 1.4% por
la Universidad de Manizales.

82



06. SISTEMA DE MANEJO PARA UNA TIENDA VIRTUAL DE
ACCESORIOS

DANIEL SANTIAGO FLOREZ LADINO
MARIA CamMIiLA HERRERA MARIN

AREA PROBLEMATICA

Teniendo en cuenta que la tienda virtual posee falencias en algunos aspectos, como
en el método de pago, esto debido a que no se cuenta con todos los medios de pago
que la variedad de los clientes necesita a la hora de realizar el pago donde la tienda
por ahora solo ha manejado los medios de pago de Nequi, Daviplata o en efectivo
sin tener en cuenta que los clientes tienen una variedad de cuentas en las diferentes
entidades bancarias teniendo asi una limitacidn a la hora de realizar el pago.

OBJETIVOS

El objetivo general consiste en Disefiar un mejor sistema de ventas, con la creacion
de una pagina web para prestar un mejor servicio a los clientes, ampliar los métodos
de pago, para poder brindarle a los clientes una variedad de alternativas de pago y
se sientan comodos a la hora de realizar los respectivos pagos. Mientras tanto, los
objetivos especificos son: -Caracterizar los medios de pago para los clientes, ya que
se cuentan con pocas alternativas haciendo que se perturben las ventas y - Potenciar
las ventas con la creacion de una pagina web para que los clientes se sientan comodos
a la hora de realizar los pedidos mediante ella y asi evitarles un gran proceso y espera
a la hora de tomar el pedido por medio de los diferentes canales de comunicacion.

ANTECEDENTES

Teniendo en cuenta que en el mundo del internet ya hay una gran variedad de tiendas
virtuales y cada una con un tema totalmente distinto, donde se puede observar
catalogos y secciones donde se da en un breve detalle los productos que se venden
en cada una de aquellas tiendas, se da a conocer el precio real del producto, tiempo
estimado de entrega de el mismo, la disponibilidad en stock que pueda tener cada
producto y siendo el caso de que no tengan unidades dan un tiempo estimado de cuando
seria posible la reactivacién del producto. Aquellas tiendas las cuales se visitaron se
visualizan que poseen ventas tanto nacionales como internacionales basandose en la
cobertura que se tenga de ellas, cuentan con una gran variedad de métodos de pago,
ademas garantizan que sus productos seran entregados en perfectas condiciones, sin
importar el que pueda suceder en el transcurso del envio, haciéndose responsables
de las devoluciones y cambios de las prendas.

Concluimos que son muchas las tiendas virtuales que tienen claras las ideas de mercado
a la hora de hacer una venta clara y segura para los clientes, contando con algunas
experiencias que han tenido personas allegadas a las personas, que ahora son lideres.
De la tienda Soultmate, los comentarios se refieren a que al tener un crecimiento en
la pagina web se tendrian muchas mas ventas y los clientes se sentirdan comodos a la
hora de realizar su compra ya que tendran la informacion requerida para la compra
de estas, sabiendo los precios de cada uno de los articulos, las cantidades disponibles
y hasta el costo con del envio nacional.
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METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacién aplicada, ya que, segun, ella se
caracteriza en encontrar estrategias que se pueden ser empleadas en el procedimiento
de un problema en especifico, como los anteriormente mencionados, siendo asi el
no contar con una pagina web que es donde algunos de los clientes se sienten mas
comodos haciendo sus compras, ya que no deben esperar hasta que les respondan
los mensajes simplemente entran, miran, escogen su articulo, lo pagan y ya esperan
a que les llegue a su casa, ademas el no tener gran variedad en los pagos y tampoco
contar con envios fuera de la ciudad local (Manizales).

Aqui se llevaran a cabo distintas fases y actividades para el mejor desarrollo del
proyecto, teniendo asi en cuenta cada uno de los puntos que se requieren mejorar,
dandole también un poco de estilo y funcionalidad a cada una de las herramientas
que se usaran para tal desarrollo, sin dejar a un lado toda la informaciéon que estos
requieran a la hora de hacer sus compras.

Este estara dividido en tres fases: En la primera se hard el reconocimiento de las
necesidades requeridas para tener el mejor desarrollo en el transcurso de este
proyecto donde determinaremos cada uno de los puntos importantes que se deben
manejar, buscar una apariencia que le dé a la marca un mas alto nivel, jugando con
cada uno de los colores sin dejar a un lado la importancia de la teoria del color vy,
finalmente, realizar la distribucidon del espacio, organizando cada una de las partes
que se tendran dentro de la pagina.

La segunda fase se empezara ya con el desarrollo de la pagina, teniendo cada uno de
los datos y puntos a tratar, empezaremos con las piezas que se usaran dentro de la
pagina para cada una de las pestafias que esta tendra, haciendo ademas una eleccion
de las mejores fotos donde se le dé al cliente una muestra clara del tamafio de cada
articulo y asi con su compra quede totalmente satisfecho.

Y por ultimo, se pasara a la organizacion de la pagina, colocando cada uno de los
elementos en el lugar que les corresponde, clasificando cada uno de los articulos que
dentro de esta se vende, asignandole a cada uno de estos la informacion respectiva y
cada cosa como lo es el material, talla, etc., para finalmente hacer la publicacion de
la pagina y empezar a hacer su respectiva promocién, para dar a conocer la tienda no
solo con los clientes fidelizados ya sino con los nuevos y potenciales clientes.

RESULTADOS ESPERADOS

Los resultados que se tienen esperados son elevar las ventas nacionales con envios
seguros y brindandole al cliente plena tranquilidad de que sus articulos llegaran en
el mejor estado y con la mayor rapidez, dandole la mayor conformidad al cliente ya
que se puede ver que algunos sitios los tiempos de espera son demasiado extensos y
a veces tienen a descartar la opcidn de comprar por todo lo que deben esperar para
obtener su producto deseado.

También se quiere lograr tener el mayor numero de stock posible para que nadie
quede con el antojo de algun articulo de interés, ademas de poder ver las cantidades
qgue hay de cada articulo en tiempo real y que no deban esperar por mucho tiempo la
respuesta de algun asesor para que le brinde este tipo de informacion.
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Mostrar ademas las imagenes reales de cada uno de los productos asi dandole al
cliente una vision clara del articulo por el cual se esta interesando, ya que en muchas
ocasiones las fotos que publican en diferentes plataformas resultan siendo de un
tamafo no deseado.

Con todas estas modificaciones y mejoras que se le haran a la tienda con todo esto
es dar a conocer la tienda en diferentes ciudades y asi también seguirles brindando
a los clientes fidelizados y los nuevos que llegaran el mejor servicio, que siempre se
sientan a gusto con todos los articulos que en esta se venden y claramente que la
tienda siga siendo la de su preferencia.

CRONOGRAMA Y PRESUPUESTO

Siguiendo al pie de la letra nuestro cronograma podriamos estar logrando la realizacion
de este proyecto en aproximadamente 13 semanas, claramente esto es algo tentativo
ya que a ciencia cierta no se sabe cuanto realmente se demorara, porque puede
ser mas o menos tiempo, eso también depende de la agilidad y rapidez con que
manejemos cada uno de los puntos a tratar ya que hay unos que pueden tomar mas
tiempo y dedicacién que otros, sin embargo, el no tener el presupuesto claro nos
podria retrasar un poco en el desarrollo de este porque no se tendria para pagar todo
lo que se requiere.
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07. CONDUCCION AUTONOMA EN PAISES
SUBDESARROLLADOS

CamiLo FRANCO CARDONA
JuaN MANUEL OROZCO GARCIA

AREA PROBLEMATICA

se ha visto el crecimiento y evolucion en cuanto a vehiculos autdnomos, es por esto que
trae mucho crecimiento para un pais en tema de transporte. Los paises desarrollados
tienen una ventaja y es que las infraestructuras viales estan en 6ptimas condiciones
para estos tipos de vehiculos, ya que los vehiculos se basan en su autonomia con
temas de iluminacion, sefalizacién vial, esto es de vital importancia para que estos
tipos de vehiculos cumplan su funciéon de autonomia completa. Es por eso que se
enfoca en los paises subdesarrollados y qué tan lejos estan de tener estas tecnologias,
ya que las infraestructuras viales no estan en las 6ptimas condiciones para que estos
vehiculos funcionen de una manera auténoma.

OBJETIVOS

El objetivo general es Desarrollar un simulador auténomo vehicular capaz de conducirse
de manera autonoma en entornos de dificil condicion vial. A partir de estos conceptos
y de mejoras en los paises subdesarrollados se vendran nuevos cambios y mejoras
en los paises, El transporte publico se puede convertir a un transporte auténomo
y 0 contaminacién, por lo que se plantean como objetivos especificos: - Analizar
infraestructuras viales en Colombia, - Demostrar la conduccion auténoma mediante
el desarrollo de un simulador, - Aplicar tecnologias para buen funcionamiento en
ambientes de dificil acceso y - Adaptar vehiculos auténomos para infraestructuras
viales de Colombia.
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ANTECEDENTES

Los antecedentes consultados estan en la linea de conduccion auténoma, los cuales nos
ayudan a guiarnos y a obtener mayor informacién sobre el proyecto el cual estamos
investigando a continuacion se presentaran los antecedes con mayor relevancia:

- Desarrollo de planeacién y seguimiento de trayectorias para un vehiculo auténomo:
Este antecedente tiene como objetivo la implementacién del control enfocado a
la planeacion y seguimiento de trayectorias, también expone el desarrollo de una
aplicacion para la deteccion del area navegable y peatones presentes en la via. En él
se desarrollé una plataforma robética terrestre que ejecuta una trayectoria de forma
acertada, para desplazarse correctamente de un punto inicial a un punto final.

- Deteccidn de irregularidades en las superficies viales para la conduccién auténoma
en paises en vias de desarrollo: En este trabajo se presenta el panorama general de
una alternativa para detectar topes que engloba la vision artificial para simular la
vision humana. Se hace con el fin de que paises en vias de desarrollo no estén lejos de
obtener este tipo de tecnologias, ya que en paises desarrollados las infraestructuras
viales son 6ptimas y eficaces para estos tipos de vehiculos.

- Sistema de posicionamiento para vehiculos autonomos: En este articulo, se presenta
un sistema de posicionamiento formado por la combinaciéon de un GPS con una unidad
de medida inercial ayudada por los sensores embarcados en el coche para realizar
el guiado. En funcién de la precision proporcionada por el GPS, el sistema discrimina
entre tres posibles comportamientos: 1) Si la precisidon es centimetrada, el GPS se
encarga en solitario del guiado. 2) Si no se recibe la sefial GPS, el control lo toma la
unidad inercial. 3) Si la precision de la sefial del GPS no es centimetrada, la posicion
del vehiculo se calcula mediante una combinacion de ambas medidas. El sistema se
ha instalado en un Citroén C3 Pluriel.

METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacién Experimental ya que consiste en
hacer un cambio en el valor de una variable (variable independiente) y observar su
efecto en otra variable (variable dependiente). Esto se lleva a cabo en condiciones
rigurosamente controladas, con el fin de describir de qué modo o por qué causa se
produce una situacion o acontecimiento particular. En él se incluiran aspectos de
las disciplinas Informatica, Big data, Infraestructura Vial, Electrdnica, Desarrollo de
Software, y estara avalado por el Grupo de Investigacion y desarrollo en informatica
y Telecomunicaciones de la Universidad de Manizales.

El proyecto investigativo consta de cuatro fases:

- Fase 1. Investigar el funcionamiento de los vehiculos auténomos en paises
desarrollados. Se investigara el funcionamiento y regulacién legal de los vehiculos
autéonomos, sus desventajas, ventajas y cdmo se comporta en vias en éptimo estado
y con un volumen de trafico alto. Comprende las actividades: - Investigar los paises
desarrollados que cuentan con vehiculos auténomos, - Investigar cudles son las
regulaciones para transitar libremente en vehiculos auténomos, - Investigar cuales
son los costos de estos vehiculos.

- Fase 2. Identificar todos los componentes tecnoldgicos que poseen estos tipos de
vehiculos y cual es la funcién que tiene en los vehiculos auténomos: - Comprender
el uso de la tecnologia en los vehiculos auténomos, - Especificar cada componente
utilizado y determinar el tiempo de vida, - Simular los componentes.
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- Fase 3. Investigar las infraestructuras viales en Colombia y cudl es su desarrollo,
esto con el fin de obtener una informacién acertada y verifica a la hora de empezar a
desarrollar el proyecto: - Analizar la infraestructura vial de Colombia, - Investigar el
desarrollo vial en Colombia, - Indagar sobre el crecimiento en el parque automotor
de Colombia.

- Fase 4. Realizar simulador a partir de las infraestructuras viales de Colombia. A
partir de la informacion, se espera un simulador de un vehiculo auténomo que permita
transitar sobre las infraestructuras viales en Colombia: - Disefio de Interfaces, -
Establecer metodologias agiles, Desarrollo de prototipo.

RESULTADOS ESPERADOS

En el proyecto se espera poder llegar a construir un simulador de vehiculos auténomos
con las infraestructuras viales de Colombia, esto con el fin de determinar qué tan viable
es tener las tecnologias en nuestro pais y cuales son los avances que se obtendria con
estas tecnologias, tanto en tema de transporte, medio ambiente y economia y Estado.

Teniendo en cuenta el debido cumplimiento de los objetivos, se tendran:

- las condiciones de las infraestructuras viales en Colombia y tener como resultado
un documento escrito especificando todas las condiciones viales (Evidenciar en
documento escrito).

- un simulador donde se permita tener como ambiente las infraestructuras viales de
Colombia siendo transitadas por un vehiculo totalmente auténomo (Evidenciar en
documento escrito y desarrollo de prototipo).

- una buena autonomia a la hora de la conduccién auténoma esto con el fin de obtener
un muy buen resultado en el proyecto (Evidenciar en documento escrito y desarrollo
de prototipo).

- una prueba de conduccién auténoma adaptando nuestro prototipo esto con el fin de
tener un resultado exitoso en nuestro proyecto de desarrollo (Evidenciar en documento
escrito y desarrollo de prototipo).

CRONOGRAMA Y PRESUPUESTO

El proyecto estara planeado para realizarse en 20 semanas, con una dedicacion de 5
horas semanales, y el presupuesto de considera de $24.402.400 teniendo en cuenta
los Items, fases y actividades, se espera obtener:

- En la semana 3 un documento escrito sobre el funcionamiento de los VA en paises
desarrollados.

- En la semana 7 un documento escrito sobre los componentes tecnoldgicos que
poseen los VA.

- En la semana 11 un documento escrito sobre las infraestructuras viales de Colombia.
- En la veinteava semana se espera tener prototipo de un simulador de VA a partir de
las vias de Colombia.

Los items mas relevantes para la obtencién del presupuesto son: asesorias, viajes,
internet, licencia de office, licencias de IDE de desarrollo, componentes simulados,
computador, autor, reuniones de trabajo.
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08. DISENO E IMPLEMENTACION DE ESTRATEGIAS DE
PEDAGOGIA CIVIL SOBRE SENSIBILIZACION ACERCA DE LA
SEGURIDAD INFORMATICA

Juan MANUEL GAI:LEGO TQRO
Luis ANGEL QUINONES DIAZ

AREA PROBLEMATICA

La falta de sensibilizacion en la seguridad informatica se puede evidenciar hoy en dia
en cualquier parte de la sociedad colombiana en consecuencia de la poca formacién
que se tiene en nuestro pais frente a la seguridad informatica.

Si bien es cierto que Colombia es un pais lider en materia de seguridad informatica, no
es menos cierto que en la actualidad no cuenta con la consolidacién e implementacion
real y efectiva de programas que tengan la misién de crear una conciencia colectiva
sobre seguridad, siendo el problema la poca existencia de conciencia colectiva respecto
a seguridad informatica, la cual deviene de la falta de sensibilizacion al respecto,
propiciando escenarios para la comisién de delitos informaticos.

OBJETIVOS

Disefiar e implementar una estrategia pedagdgica sobre buenas practicas de
seguridad informatica en sus diversos aspectos, tales como (privacidad, integridad
y confidencialidad) para lograr mitigar los riesgos de ataques informaticos dentro
del diario vivir y como enfoque principal las empresas, teniendo en cuenta que los
datos en este ambito se convierten en un activo el cual blindar, a través de buenas
practicas, por medio de programas y pedagogias civiles logrando concientizar a todo
el publico en general.
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ANTECEDENTES

De acuerdo con los antecedentes consultados, un sistema de informacién es seguro
cuando cumple con propiedades de integridad, confiabilidad y disponibilidad de los
datos o de la informacién que abarca, a sabiendas de que cada una de sus propiedades
tienen implicitos servicios y mecanismos determinados para su cumplimiento.

Al momento de mejorar la seguridad informatica de una empresa o un sistema
especifico se deben tener en cuenta factores tales como: los recursos, los riesgos, las
amenazas y las vulnerabilidades, en donde el primero hace referencia a los bienes
materiales o inmateriales, determinados por los medios que se tienen para llevar a
cabo la evaluacién y la informacién que se pretende proteger; el sequndo, refiere a la
probabilidad existente de que suceda algun tipo de dafio sobre los bienes materiales
o inmateriales o tangibles o intangibles; el tercero alude a los sucesos que pueden
representar la vulneracion o el dafio de los procedimientos o de los recursos, mientras
gue el tercero representa los fallos de los sistemas de seguridad, respectivamente.

Es importante tener conciencia colectiva sobre el manejo dado a los datos que se
suministran al interior de un sistema de informacion, ya que toda la informacién virtual
que se encuentra almacenada y disponible en las distintas redes, puede ser vulnerada
y robada por delincuentes cibernéticos. Asi las cosas, es importante conocer los
principales referentes legislativos que anteceden el marco normativo sobre seguridad
informatica del pais, en aras a ampliar el prospecto conceptual de la investigacion.

METODOLOGIA

La presente investigacidon tiene un enfoque cualitativo, consistente en un proceso
deductivo derivado del andlisis de documentos y bibliografias referentes al tema en
concreto; esto es, que se constituye de la busqueda de informaciéon y conocimientos
respecto de la importancia de la formacién y concientizacién colectiva sobre las buenas
practicas de la seguridad informatica en sus diversos aspectos para la garantia de
la privacidad, integridad y confidencialidad de la informacidon suministrada por los
usuarios en los distintos sistemas de informacidn en aras a la mitigacién de ataques
informaticos, con énfasis en el ambito empresarial a sabiendas de que éste ambito
es un activo que debe estar blindado ante cualquier eventualidad perjudicial; todo
ello con la finalidad de llevar a cabalidad los puntos planteados en los objetivos de
investigaciéon. En vista de lo anterior, se implementan instrumentos de analisis como
la hermenéutica, la investigacién documental y la revision bibliografica, los cuales
obedecen a criterios de seleccion de la informacién como pertinencia (hace referencia
a la relacion que debe existir entre el objeto de la investigaciéon y sus objetivos),
suficiencia (significa que la investigacion documental y bibliografica debe ser suficiente
para agotar el objetivo principal y fundamento de la misma), y actualidad (para allegar
criterios de vanguardia y las normas vigentes respecto al objeto de estudio).

El proyecto se realizara en tres fases, asi:

- Fase 1. Exploracion bibliografica y documental. Comprende las actividades: -
BUsqueda, se analizan datos dados por organizaciones, articulos publicados en
diferentes medios del pais y analizar a fondo cada una de las alternativas que se
han implementado para combatir este problema. - Clasificacidon, de acuerdo con la
categoria que corresponda y ver las soluciones que se le han dado a cada uno de los
items tratados en esta investigacion. - Filtrar la informacién encontrada.
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- Fase 2. Sistematizacién de la informacion: - Aplicacion criterio de actualidad. -
Aplicacion criterio de pertinencia. - Aplicacidon criterio suficiencia. - Analisis de la
Informacion.

- Fase 3. Estructuracion del proyecto de investigacion.

RESULTADOS ESPERADOS

El presente proyecto busca generar un buen impacto sobre las buenas practicas y
programas de pedagogia civil sobre sensibilizacién acerca de la seguridad informatica
para mitigar los riesgos que se tienen con los ataques informaticos.

Los resultados derivados del desarrollo de los objetivos que se plantearon, es una
novedad al interior de la literatura disponible sobre la materia ya que instituye
factores pedagogicos y no técnicos a fin de generar un impacto comun referido a
la concientizacidon sobre la importancia de la seguridad informatica, modalidades
que desbordan el ejercicio tradicional entre la comunidad académica puesto que las
mismas son creaciones dirigidas Unicamente a quienes posean conocimiento técnicos
al respecto como ingenieros de sistemas o abogados titulados.

Mediante la aplicacién de la metodologia descrita anteriormente, se espera que
el proyecto de investigacion permita establecer la importancia de la formacion vy
concientizacién colectiva sobre las buenas practicas de la seguridad informatica en sus
diversos aspectos para la garantia de la privacidad, integridad y confidencialidad de
la informacién suministrada por los usuarios en los distintos sistemas de informacion
en aras a la mitigacion de ataques informaticos, con énfasis en el @ambito empresarial
a sabiendas de que éste ambito es un activo que debe estar blindado ante cualquier
eventualidad perjudicial, llevandose a cabo el cumplimiento de los siguientes objetivos
parciales:

- Entablar medios pedagdgicos en diferentes escenarios sociales que fomenten la
conciencia colectiva sobre la importancia de la seguridad informatica.

- Delimitar criterios objetivos, desde el punto de vista conceptual, practico y normativo
sobre la seguridad informatica en Colombia.

- Generar una conciencia colectiva respecto de la importancia de la seguridad
informatica.

CRONOGRAMA Y PRESUPUESTO

Cronograma: se tiene previsto una lista de actividades claves cronoldégicamente para
el desarrollo y alcance de las metas del proyecto como lo son: - Fase documental:
Investigacion, busqueda y recoleccién de informacion requerida para la evolucion
del proyecto. - Fase procedimental: Implementacion de campafas para fomentar el
correcto uso de las herramientas tecnoldgicas partiendo desde el conocimiento de
la seguridad informatica. - Fase solucidn: En esta fase se piensa realizar analisis del
impacto generado por el proyecto para determinar porcentaje de alcance de metas u
objetivos propuestas para la toma de decisiones.

Presupuesto: en el desarrollo del proyecto se piensa optimizar y usar de la mejor forma
los recursos disponibles para la ejecucion del proyecto mediante el tiempo utilizable
por parte de los participantes. Se establece un presupuesto de $4 "000.000 (COP)
para el desarrollo y necesidades del mismo: Viajes, Material (Volates, documentos,
formularios, etc.), Gastos cotidianos y Otros gastos.
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09. ANALISIS DE LAS COBERTURAS ARBOREAS POR EL
CRECIMIENTO URBANISTICO DE LA CIUDAD DE MANIZALES

MARIA FERNANDA GALVEZ TORO
JuAaN MANUEL GONZALEZ OSORIO
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AREA PROBLEMATICA

El crecimiento desordenado de la ciudad de Manizales ha sido una de las mayores
causas de afectacién para las coberturas arbdreas en las zonas urbanas, esto
ocasionado muchas veces por los incumplimientos de su plan de ordenamiento, ya
que hay zonas que estan habilitados para la construccion y hay otras en las cuales
no esta permitido ningun tipo de desarrollo urbanistico, pero se ha detectado
incumplimientos en las normas, porque algunos planes de construccion afectan, lo que
conduce a la deforestacion del bosque nativo, siendo este uno de los problema mas
significativos para la pérdida de muchas especies endémicas de arboles en Manizales,
con consecuencias como la presencia de zonas erosionadas, zonas de alto riesgo de
derrumbamiento, contribucién del aumento del CO, y del cambio climatico.

OBJETIVOS

El proyecto pretende establecer la pérdida de cobertura vegetal arbdérea nativa, debido
al crecimiento urbanistico en la ciudad de Manizales mediante analisis de imagenes
satelitales y SIG, para generar politicas publicas y campafias de conservacién. Se
plantean como objetivos especificos la recopilacién de informacién de tipo bioldgico,
la recopilacion de informacién sobre el crecimiento urbanistico, la recopilacion de
imagenes aéreas de la ciudad y sus coberturas arbdreas, el planteamiento y realizacion
de analisis de las coberturas encontradas, mapas de cobertura y posible mitigacion.
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ANTECEDENTES

Los antecedentes consultados estan en la linea de estudio de diferentes coberturas
vegetales donde las diferentes herramientas utilizadas en la variedad de estudios son
los SIG, las imagenes satelitales e imagenes aéreas, con el fin de realizacién de planes
para el mejoramiento de coberturas en diferentes zonas y analisis del mejoramiento
de coberturas en un periodo de tiempo definido.

Los motivos de estos estudios van desde planes para la conservaciéon de areas
protegidas. muchas veces deforestadas o dafadas por actividades tanto agricolas
como ganaderas, hasta la estimacién de aumento del CO, en una ciudad por la pérdida
de cobertura, y lograr la compresidon de diferentes herramientas que se utilizan en
los multiples estudios ademas de la comprensidén de problematicas adicionales hacia
la pérdida de cobertura tanto en zona rurales como en zonas urbanas, haciendo
énfasis en las zonas urbanas las cuales son con mayor frecuencia las mas reducidas
en cuanto a cobertura arbérea.

Se identifica en los diferentes antecedentes que muchas veces la principal razén
de pérdida de coberturas nativa no solo es por la misma expansién que tienen la
ciudades, muchas otras veces estas mismas zonas de cobertura arbdéreas nativas son
reemplazadas por otras tipos de especies, esto con el fin de mantener la cobertura
arborea, pero con la gran diferencia de que la pérdida de la cobertura de las especies
nativas se pierda en una gran parte, por la misma idea de solo plantar arboles sin
mucha idea de las consecuencia que ocasionarian a las otras especies nativas.

METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacion descriptiva, que se caracteriza por
mostrar el conocimiento de la informacion indicando sus rasgos mas marcados e
importantes en una situacién donde se determina tanto el espacio como el tiempo,
dando respuesta a preguntas como iqué es?, écomo es?, idonde estd?, écuando
ocurre? Participan diferentes tipos de disciplinas, como informatica y computacién,
botanica, bioldgicas y sistemas de informacion geografica, ademas de estar avalado
por el Grupo de Investigacidon GIDIT en su linea de SIG.

Se considera la realizacidn en cinco fases, las cuales consisten en diferentes actividades
las cuales se llevaran a cabo en tiempos especificos como la verificacion de estado de
las especies nativas donde se verificara el estado en el cual las diferentes especies
de arboles nativos y endémicos se encuentran actualmente, con el fin de dar mayor
alcance a las especies que mas lo necesiten:

- Identificacién de irregularidades en la actividad de aplicacién de plan donde se
analizaran los documentos en busca de irregularidades sobre el mismo desarrollo de
los planes o0 malos seguimientos del mismo y asi contemplar las zonas mas afectadas,
- Recopilacion de imagenes aéreas de la ciudad y sus coberturas arboéreas de los
Ultimos 20 anos, esta etapa mostrara el cambio que ha sufrido la ciudad en los
afnos que se estudiara, cuanto de la cobertura arbdrea se ha deteriorado, ademas de
también ver la expansion de la ciudad de una forma mas facil de entender,

- Planteamiento mapas de cobertura, al mismo tiempo que posibles soluciones de
mitigacion esta sera la encargada de brindar formas de combatir las diferentes
inconsistencias de la cobertura arbérea dentro de la ciudad, esto mismo para la
prevencion de futuros inconvenientes de la cobertura,
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- Establecer capas de variables y cambios, donde se establecera capas que permitan
observar las variables y los cambios originados en la cobertura en los ultimos 20 afos
y Plantear campafas de prevencion y politicas de conservacién para el bosque nativo.

RESULTADOS ESPERADOS

El proyecto tiene como su principal objetivo hacer evidencia de las complicaciones
que tiene la cobertura arbdérea de especies nativas en la ciudad de Manizales y
realizar campafas para la prevencion y/o campafnas educativas para la mitigacion de
las afectaciones hacia la cobertura arbdérea nativa y endémica, ademas de también
adquirir informacién sobre los arboles nativos y endémicos, contando con los diferentes
procesos esperado en la ciudad, y logrando entregar con satisfaccion un analisis sobre
las coberturas encontradas indicando su cambio con respecto al avance de la ciudad
y demostrar la disparidad aun mas grande de vegetacién por habitante ocasionando
por los incumplimientos frente a los planes previsto por la Alcaldia de la ciudad,
esto lograndose con los diferentes mapas de cobertura que se implementaran para
el analisis de la cobertura, ademas de que la informacién sobre afectacién de las
coberturas arbdreas endémicas es muy reducida debido a la falta de control de las
autoridades ambientales y al poco seguimiento de las curadurias y de la oficina de
planeacion del municipio.

CRONOGRAMA Y PRESUPUESTO

El proyecto esta planeado para realizarse en 24 semanas con una dedicacién semanal
de 8 horas, viendo los diferentes aspectos a consultar y conocimientos a adquirir,
ademas de presupuestar la cantidad de $1.087.000 en aportes personales donde se
resalta el tiempo que se otorgara a este mismo proyecto, y se plantea un precio a
este mismo tiempo el cual se considera en $8500/hora, siendo la cantidad a realizar
en total en todo el proyecto de 108 h por participante de mano con las diferentes
asesorias para la correccion y verificacion de avances con el profesor.
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10. SISTEMA DE APOYO PARA COMPLEMENTAR LA
EDUCACION EN MENORES PARA LAS ZONAS RURALES

JuaN DaviD GARCIA MARIN
M&NIcA GARCIA MARIN

AREA PROBLEMATICA

La problematica que se aborda en este proyecto tiene que ver directamente con las
zonas rurales y remotas, principalmente enfocado en el eje cafetero, sim embargo
puede ser un modelo adaptable a otras zonas y para tener una idea principal de lo que
se quiere afrontar, se determina que en las zonas rurales hay una baja escolaridad,
en los niflos menores para la educacion basica primaria esencial, debido a una serie
de analisis de documentacidon a dichas zonas, existe una brecha digital, olvido por
parte de entidades gubernamentales y lo mdas pronunciado es una es igualdad entre
una zona urbana y una zona rural, conllevando afectaciones incluso mentales y fisicas
para estos menores y que las personas del comiUn tampoco presentan interés, en la
importancia que tiene una educacion de calidad, para todos los menores, sea cual sea
su condicién econdmica, social, cultural y demas.

OBJETIVOS

Los objetivos que se pretenden con este proyecto, son el poder adaptar a un sistema de
apoyo usando herramientas tecnoldgicas, las necesidades que hay actualmente para
la educacion y la relacién entre muchos sectores que aprovechan econémicamente los
entornos rurales, por este motivo se quiere promover y difundir el apoyo educativo,
usando los medios de comunicacién que tienen influencia en un medio urbano y que
pueden apoyar la educacién bdsica esencial, promoviendo el uso de la virtualidad,
poder identificar en que estaria basada esa brecha digital con respecto a lo tecnoldgico,
incluyendo también los conocimientos que pueden ser aportados.
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ANTECEDENTES

Desde la parte general de las problematicas de la educaciéon que se ha abordado
para este proyecto, hay antecedentes importantes en otros paises, como Perd,
donde se publica un decreto supremo para mejorar las condiciones educativas en
las zonas rurales, relacionando las entidades territoriales, caso que actualmente no
se presenta en Colombia, de que sea tan estricto que se deba cumplir y asi similar
algunos métodos que permiten hacer implementacion o el uso de planes o proyectos,
con el fin de innovar y de abarcar probaciones, en donde se detallan la inclusidn
de trabajadores del sector agricola, en zonas centrales como se obtuvo informacion
del pais de México y que también involucrando la parte rural directamente con la
virtualidad, en estudiantes de educacion basica, en el caso de Colombia, hay una
diferencia policia directa, que es quien ha estandarizado las decisiones de quien tiene
el control de los entornos educativos en las zonas remotas.

También se investido acerca de la particién del género femenino en los temas laborales,
que es un dato el cual tiene que ver con el tiempo que es alterno de la jornada educativa,
y que las propuestas de involucrar el sector agrario, no son malas, pero que no hay
un antecedente claro de esta posible solucién, a nivel econdmico y social, ya que
tiene que ver con el tema de dividir en el horario escolar y que desafortunadamente
en Colombia, hay una gran cantidad de mujeres a cargo de menores, por ser madres
solteras y cabeza de familia. Algunos paises han dado inclusién laborar femenina vy,
por medio de comunicacién, han podido influenciar en el sector educativo.

METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacion descriptiva que permite describir
fendmenos y contextos, también como situaciones y sucesos los cuales ocurren
actualmente con la educacién y las propiedades de estudio, en determinadas
comunidades, con el fin de recolectar informacion o medirla, ya sea de una forma
conjunta o independiente, dependiendo de las variables.

Habrd un procedimiento, detallado en seis fases, con sus propias actividades,
donde se realizarian tareas, como entrevistas, cuestionarios, con el fin de abordar
a las personas involucradas y obtener informaciéon de su entorno, para el manejo
de estos objetivos, se recopilard informaciéon general con la importancia adecuada,
construyendo, documentos, con la informacién que permite extraer datos de la
problematica en cuestién, para identificar la brecha digital y cdmo la tecnologia puede
influir positivamente en el mejoramiento del estado actual de la educacién, no solo para
los estudiantes de basica primaria, sino también involucrando sus propias familias y los
docentes. También se verian propuestas para definir un modelo, aplicable al sistema
de apoyo que majeria una serie de modulos que incluso manejaria estrategias para
involucrar el sector agrario y detallar su participacion en la educacion de los menores
gue habitan el entorno del cual este sector se beneficie econdmicamente, la recoleccion
de toda la informacién que permitird la creaciéon de este sistema, incluird asensos
tecnoldgicos, opiniones personales de parte de un sector rural del eje cafetero, que
sera el principal contenido al momento de desarrollar dicho sistema , en determinadas
actividades que se realizaran. Ademas, se identificara la disponibilidad de tecnologia
en las escuelas del sectir rural, como también la capacitacion de docentes o tutores
para llevar labores de ensenanza virtual, también se realizara el debido contacto con
las entidades que regulan la educacién y los recursos tecnoldgicos.
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Lo anterior facilitara el disefo e implementacién del sistema de apoyo pensado, para
mejorar la situacion de la educacion, dado que, el sistema a desarrollar tendra la
capacidad de adaptar diferentes herramientas, que permitan cubrir las necesidades,
tanto de los menores que cursan sus estudios basicos académicos, como también
los docentes, aportando al mejoramiento de estas mismas herramientas. El sistema
deberad estar debidamente compactado, con informacion uatil, para los temas de
desarrollo educativo y tendra una compatibilidad dindmica, para el manejo de audio
visuales, imagenes, poder subir y bajar archivos siendo asi la manera de interactuarse
junto a la cantidad de herramientas que tendria disponibles y por ultimo una serie
de pruebas que se van realizar para analizar el correcto funcionamiento del sistema
realizando diferentes gestiones y corrigiendo los errores que genere el resultado.

RESULTADOS ESPERADOS

Con la implementacion de los lineamientos y politicas nacionales de Gobierno Digital
Con este proyecto se espera poder ser usado un sistema de apoyo educativo con calidad
y que preste un servicio adecuado y agil para los menores que cursan basica primaria,
en las zonas rurales o remotas del eje cafetero, pueda ser adaptable como medio de
apoyo para otras necesidades, con el fin de que se pueda reducir gradualmente a
brecha digital y la desigualdad, entre un medio rural y un medio urbano, siendo un
método de ayuda para que los menores puedan facilitar su aprendizaje, desarrollar
también sus capacidades de una forma normal y se espera también poder dar inclusion
a estos niflos que puedan tener un mejor futuro y unas mejores oportunidades, porque
el sistema no solo le acercaria a la educacién, sino que por parte de sus docentes,
tendria formas novedosas de poder recibir una educaciéon de calidad, mejorando la
calidad de vida tanto de los estudiantes, como de sus familias, aparte de esto tendria
la oportunidad de conocer nuevas o quizas las mismas metodologias de estudio que
utilizarian los estudiantes de una zona urbana, lo principal que se espera del proyecto
es que pueda ser aceptado por toda persona que esté interesada en acceder a la
educacién pueda tener acceso facilmente a la educacién, no menos importante poder
utilizar su tiempo disponible y no tenerse que ver sometido u obligado a cursar un
horario establecido, sino que podra acceder a la informacion, realizar su tareas o
actividades y posterior a ello, hacer la entregas de sus documentos o materiales de
estudio.

CRONOGRAMA Y PRESUPUESTO

El proyecto estara paneado para un proceso de realizacidn en 29 semanas, con una
dedicacidon aproximada de 6 horas semanales distribuidas en diferentes horarios,
teniendo también un presupuesto aproximado de $11.000.000, teniendo presente las
actividades y diferentes fases que serian de la siguiente forma: en la tercera semana
se espera tener la informacién captada de la importancia que tiene las personas
que de las zonas urbanas hacia la educacion de las zonas rurales, como entrevistas,
encuestas a personas del comun, en la séptima semana se pretende construir una
base de datos con informacion importante, basa en la brecha digital, para crear
documentacion centrada en las TIC para la escolaridad, en la semana 29 se espera
tener implementado el sistema con relacion a esas necesidades recolectadas.
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11. INTELIGENCIA LOGICO-MATEMATICA
POTENCIALIZADA POR MEDIO DE LAS TIC

MARiA CAMILA GONZALEZ CEBALLOS

AREA PROBLEMATICA

La educacién prescolar a basica primaria, tiene ciertas carencias al ensefiar pues los
estudiantes no todos son iguales, no aprenden igual ni tienen las mismas capacidades,
por eso desde temprana edad se tiene que fortalecer y diferenciar por diferentes
medios (tabletas, tableros digitales, software, plataformas y juegos) que direccionen
aprendizajes a a cada educando y se puedan afianzar las inteligencias de cada
estudiante, sobre todo consolidar la inteligencia légico-matematica. La inteligencia
I6gico-matematica es una de las mas dificultosas a la hora de aprender y ensefarla
debe ser prioritario desde los 5 afios y, asi, a medida que un estudiante crezca, lo
haga también con bases soélidas en su pensamiento numérico.

OBJETIVOS

El proyecto pretende implementar un aplicativo tecnoldgico con el fin de fortalecer la
inteligencia légico-matematica en nifios por medio de actividades ludicas y pedagdgicas
acabo de lograr un aprendizaje significativo, por lo que se plantean cuatro objetivos
especificos: - Registrar en una base de datos detectando los intereses y motivaciones
de los educandos de preescolar y basica primaria, para organizar diferentes ejes
tematicos, - Planear actividades que potencien la inteligencia I6gico-matematica, -
Crear un aplicativo donde se rescate la didactica y la ludica en el aprendizaje, y -
Capacitar el personal docente de basica primaria de la Institucion educativa Aranjuez
para el manejo del aplicativo tecnoldgico que facilitardn un aprendizaje significativo
en los estudiantes.
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ANTECEDENTES

Los antecedentes consultados nos dejan un panorama actual en la educacion, desde
el ano 2017 hasta el 2021 muchos autores han elaborado Estrategias de ensefianza,
estrategias metodoldgicas, didacticas y pedagdgicas para ayudar a los alumnos a que
asciendan en sus capacidades de dominio en hallar soluciones de tipo Iégico, hacer
para que crezcan en su pensamiento racional, lograr que tengan habilidades para el
calculo mental y resolucion de desafios puesto a que la inteligencia Iégico-matematica
no solo es util en el campo académico y de la ciencia, sino que facilita la capacidad de
desenvolverse en el mundo, asi como de entenderlo.

Los ultimos cuatro afos se ha intentado implementar las TIC en las aulas de clase desde
el prescolar hasta el campo universitario para poder ejecutar lo anterior mencionado,
pero todo es un proceso, aunque estamos en un siglo donde la tecnologia no es
nueva para nosotros, en el entorno educativo efectuarla tiene una dificulta un poco
mas alta ya que los docentes deben trabajar de la mano con las ciencias aplicadas
incursionandose en innovar el método de ensefianza, en cdmo llevar didacticamente
una clase por medio de un aplicativo de software que no se convierta en una dispersion,
si no que sea un método de ensefianza que impulse, promueva he inspire a seguir
creciendo intelectualmente al estudiante.

Concluyendo, en Colombia y el mundo se sique trabajando para continuar con paso
lento pero firme la implementacion de las TIC con el fin de fortalecer las inteligencias
de los estudiantes y sobre todo llevandolos a un aprendizaje diferente y revolucionario
al que estan acostumbrados, es por eso que proyectos como este y el de los autores
que trabajan por mejorar la educacién son de suma importancia para la sociedad.

METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacidn cualitativa, que recoge informacion
de caracter subjetivo, es decir que no se percibe por los sentidos. Por lo que sus
resultados siempre se traducen en ideas o conceptos, pero de la mas alta prediccién
o sinceridad posible con la realidad investigada. Su disefio no incluye hipdtesis,
sino formas de entrevistar, observar o grabar en video los lugares o las personas a
investigar para luego convertir la informacion en categorias de analisis, hasta obtener
una apreciacion de alta precisién respecto de la realidad investigada. Aunque débil
en cuanto a la precision acerca de los datos, es muy fuerte en el papel del ambiente
que genera al fendmeno investigado ya que en la parte formativa y pedagdgica no se
trabaja lo cuantitativo, es por eso que se escogio la investigacién descriptiva.

En él se incluirdn aspectos de las disciplinas como: informatica, social y educativo.
El proyecto estd avalado por el Grupo de Investigacién y Desarrollo en Informatica
y Telecomunicaciones, en su linea de TIC y educacién, asi como también por los
docentes de la Institucion Educativa Aranjuez.

Este proyecto se realizard en un proceso de cuatro fases, las cuales son:

- Fase 1. Registro en una base de datos detectando los intereses y motivaciones de los
educandos de preescolar y bdsica primaria, para organizar diferentes ejes tematicos
desde la l6gico matematica en el aplicativo tecnoldgico (encuesta), en la institucion
Aranjuez mediada por herramientas TIC.

- Fase 2. Planificacién de actividades que potencien la inteligencia I6gico-matematica,
mediante talleres |udico-practico que fortalezcan su desarrollo para motivar los
aprendizajes activos en el aula y aplicativos ludicos virtuales.
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- Fase 3. Creacidon de un aplicativo tecnoldgico donde se rescate la didactica y la
[Udica en el aprendizaje. Para el desarrollo de esta aplicativo se empleara un software
educativo que minimicen barreras de miedo frente al uso de la tecnologia y se convierta
en un dinamizador del aprendizaje y se evaluara si se lanza para iOS o para Android.
- Fase 4. Capacitacidon del personal docente de basica primaria de la Institucion
educativa de Aranjuez, para el manejo de las diferentes herramientas y uso del
aplicativo tecnoldgico que facilitaran un aprendizaje significativo en los estudiantes.
Se tendra que dar capacitaciones a los docentes para manejar el aplicativo ya que
sera una herramienta total mente nueva para ellos.

RESULTADOS ESPERADOS

El principal resultado de esta investigacion y el fin del proyecto va ser implementar
en preescolar a basica primaria de la Institucion Educativa Aranjuez, de la ciudad
de Manizales, un aplicativo tecnoldgico con el propdsito de fortalecer la inteligencia
I6gico-matematica en los nifios por medio de actividades ludicas y pedagdgicas acabo
de lograr un aprendizaje significativo para que alld una mejora en la forma en que
esta institucion ensefe y mejore su curriculo para los préoximos anos y asi disminuir
la desercién a temprana edad en la escuela por la frustracidn de los estudiantes al no
aprender matematicas.

Por consiguiente, se tiene planeado unos resultados intermedios: una base de datos
detectando los intereses y motivaciones de los educandos de preescolar y basica
primaria, se planearan actividades que potencien la inteligencia légico-matematica,
finalizando se creara el aplicativo el cual nos ayudard a mejor la educacién de los
niflos de la mencionada institucién, donde se va a rescatar la didactica y la Iudica en el
aprendizaje y, por ultimo, se capacitara a todo el personal pues el impacto tecnoldgico
hizo avanzar en una linea del tiempo algunos educativos los cuales tuvieron la
necesidad de adaptarse al mundo de hoy y no tuvieron esa ayuda o guia para hacerlo
mejor y reconocer diferentes herramientas en las que se favorecian ambos (docente
y estudiante), con la claridad en las instrucciones del aplicativo.

CRONOGRAMA Y PRESUPUESTO

El proyecto esta planeado para realizarse en 21 semanas, con una dedicacion semanal
de 5 horas, el cronograma estad planeado para las cuatro fases del proyecto que
accederan a los cumplimientos del objetivo general, se tiene por especificado en
qué semana se entregaran los resultados parciales de cada fase y en qué semana se
realizaran las actividades de cada uno de ellos.

De acuerdo con el presupuesto se tiene en cuenta: autores, asesorias, internet,
dispositivos electrénicos, desarrolladores, documentacion y papeleria. Para que este
proyecto sea una realidad se plantea un presupuesto de $44.000.000, considerando
que este aplicativo exige estar muy bien hecho, puesto que a futuro se necesitara un
codigo sdlido por si algunas cosas hay que agregarle en algunos anos.
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12. DIAGNOSTICO TEMPRANO DE DEPENDENCIAS A LAS
TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION
EN ADOLESCENTES

JHONATHAN GRISALES GIRALDO

Universidad de Eanlzales ieria de ¥ {1
m' Facultad de Ciencias e Ingenieria Asignatura: Practica Investigativa Il

Manizales, noviembre de 2021 1 Docente: Omar Antonic Vega
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Autor: Jhonathan GRISALES GIRALDO |L|'nea de investigacién: TIC aplicadas a la Salud y la Educacién Asesor temdtico: Diego Samir MELO SOLARTE

AREA PROBLEMATICA

Una gran parte de los nifos y jovenes usan las Tecnologias de la Informacién y
Comunicaciéon (TIC) para fines de entretenimiento; dispositivos como tabletas
electronicas, computadores y celulares son utilizados para ingresar a redes sociales,
intercambiar mensajes de texto, jugar videojuegos, ver videos y escuchar musica,
invirtiendo largos periodos de tiempo, ocasionando que se desplacen otras ocupaciones
cotidianas y generando dependencias que a corto y largo plazo crea problemas de
salud, estas interacciones también dificultan el proceso educativo evitando que se
fomente el trabajo en equipo, autoaprendizaje y pensamiento critico, a raiz de esto
surge la problematica de que son pocas las estrategias de alerta temprana para
detectar posible tecno-dependencia en los estudiantes adolescentes.

OBJETIVOS

El proyecto pretende disefiar un sistema de alerta temprana de dependencia a las TIC
especificamente a videojuegos, plataformas streaming y redes sociales, enfocada a los
estudiantes que ingresan a la educacidn basica secundaria, por lo tanto, se plantean
los siguientes objetivos especificos: caracterizar las tecno-dependencias objeto de
estudio, Identificar las tendencias y patrones personales, sociales y familiares que
puedan contribuir a la tecno-dependencias, establecer los parametros de deteccion
de tecno-dependencias y realizar la integracion de los componentes en el disefio del
sistema de alerta temprana.

101



ANTECEDENTES

Los antecedentes consultados estan relacionados con la adiccion a las redes sociales,
plataformas streaming y videojuegos, donde se evidencia que, en su gran mayoria,
generan episodios de depresion en los adolescentes, poca interaccién con otras
personas, obsesion por estar en constante comunicacion, procrastinar y desplazar
otras actividades importantes, asi como utilizar estos medios para evadirse de la
realidad limitandose a tener relaciones interpersonales solo por medios tecnoldgicos.

Se destaca que las adicciones han ido evolucionando y relacionandose con otros
aspectos y actividades que se realizan con mayor frecuencia, comportamientos
nuevos que se salen de la clasificacion tradicional, llevando a otra serie de conductas
denominadas adicciones no convencionales. Los antecedentes también evidencian que
se han desarrollado instrumentos que recopilan informacidon por medio de preguntas,
y de esta manera hacer un analisis cualitativo o cuantitativo, con el fin de identificar
dependencias evaluando diferentes dimensiones a nivel personal y social, valorando
patrones que ayudan a establecer las causas sobre el uso excesivo de elementos TIC.

Otro tipo de antecedentes consultados se relacionan con los sistemas de alerta
temprana, estas herramientas utilizan componentes de evaluacion para detectar
posibles riesgos a los que se puede estar enfrentando una o mas personas, para
tomar acciones con un amplio tiempo de antelacién y reducir la posibilidad del dafio
personal, estos grupos de antecedentes ayudaran al presente proyecto para conocer
las causas y consecuencias acerca de este tipo de dependencia, y de qué manera se
estan evaluando para generar un diagndstico y posibles soluciones.

METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacion descriptiva, ya que se especificaran
caracteristicas y aspectos importantes del grupo de personas que se pondran en
objeto de estudio, donde se incluirdn aspectos de las disciplinas como psicologia,
trabajo social, informatica y computacion, la presente investigacion esta avalado por
el Grupo de Investigacién y desarrollo en Informatica y Telecomunicaciones, de la
Universidad de Manizales, en su linea TIC aplicadas a la Salud y la Educacion.

Con el fin de conseguir el objetivo principal se desarrollaran cuatro fases descritas de
la siguiente manera:

- En la primera fase se caracterizaran las dependencias a los videojuegos, plataformas
streaming y redes sociales, por medio de revision documental existente en repositorios
y buscadores académicos, complementando con un analisis de diferentes sitios de
este tipo, y realizando entrevistas a expertos en adicciones y aplicaciones, con el fin
de determinar estrategias de mercadeo, algoritmos y demas formas utilizadas para
captar a las personas e inducirlas a su uso, posteriormente se analizara, organizara y
sistematizara la informacion.

- En la segunda fase se identificaran las tendencias y patrones en el ambito personal,
social y familiar que pueden constituir un riesgo frente a las tecno-dependencias
objeto de investigacion, para dar cumplimiento a ello, se hara una revision documental
existente en repositorios, buscadores académicos y entrevistas a estudiantes y
docentes, con el fin de identificar factores de riesgos presentes en los adolescentes
que ingresan a la educacion basica secundaria, después de recopilada esta informacion
se procedera a hacer un analisis para finalmente organizar y sistematizar los datos.
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- En la tercera fase se categorizara la informacion recopilada en la fase uno y dos
para identificar factores que permiten el diagndstico temprano de dichas tecno-
dependencias o riesgo a estas, esta fase implica la validacion de dichas categorias
con ayuda de expertos en dependencias para evaluar su coherencia y pertinencia,
finalmente se realizaran los ajustes necesarios segun los aportes recibidos.

- En la cuarta fase se integraran los anteriores componentes en el disefio del sistema
de alerta temprana, estableciendo el instrumento para la deteccién de posibles
tecno-dependencias, fundamentados en la informacion caracterizada, identificada vy
parametrizada en las fases uno, dos y tres, posteriormente se realizara una prueba
piloto del sistema de alerta temprana con ayuda de expertos, con el fin de evaluar
la coherencia del instrumento de diagndstico y la informacidon que arroja una vez
aplicada la prueba.

RESULTADOS ESPERADOS

El principal resultado sera el disefio de un Sistema de Alerta Temprana para Instituciones
Educativas, este permitira que los usuarios tengan la capacidad de aplicar pruebas
de diagndstico a las dependencias de videojuegos, plataformas streaming y redes
sociales, una vez aplicada la prueba la herramienta arrojara el diagnédstico indicando
el grado de la tecno-dependencia y mostrara una serie de recomendaciones para
contrarrestar este fendmeno, para llegar a ello se tendran cuatro resultados parciales
que se iran desarrollando segun el cronograma estipulado y en orden cronoldgico,
estos se describen de la siguiente manera:

- Documento escrito que contendra un manual de caracterizacién con la descripcion
de los sintomas y consecuencias de las dependencias a los videojuegos, plataformas
streaming y redes sociales.

- Documento escrito con manual de tendencias y patrones personales, sociales y
familiares que contribuyen a la tecno-dependencias.

- Documento escrito que contendra un manual de estrategias de diagndstico para las
tecno dependencias objeto de estudio.

- Documento escrito donde se describira el producto minimo viable del disefio del
sistema de alerta temprana, donde se relatara su funcionamiento y las principales
caracteristicas de la herramienta.

Cada uno de estos resultados parciales contribuiran a dar solucidn al objetivo principal
y haran referencia a los informes de avances que deben ser entregados segun el
cronograma estipulado.

CRONOGRAMA Y PRESUPUESTO

El proyecto esta planeado para realizarse en 22 semanas, con una dedicacion semanal
de 8 horas por parte del autor, el cronograma tiene establecido desarrollarse en cuatro
fases con sus respectivas actividades, las cuales ayudaran a dar solucién al objetivo
principal, también se establecid que el presupuesto que sera utilizado tendra un
costo de $ 2'416.700 incluyendo un 10% de improvistos, y se tendran en cuenta los
siguientes elementos: asesorias, conexion a internet, viajes, documentos y papeleria
en general, una parte del presupuesto sera cubierto por el autor y la Universidad de
Manizales brindando asesoria para el desarrollo de la investigacion.
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13. APLICACIONES DE TECNIOLOGIAS 4.0 A MODELOS DE
GESTION Y ADMINISTRACION EDUCATIVA

ELIANA JURADO GARCIA
ADAN ANTULIO VASCO ARIAS

[Ty Universidad de Manizales de Si w T T
Ill’ Facultad de Ciencias e Ingenieria Asignatura: Prictica Investigativa Il
| 5 Manizales, noviembre de 2021 | Dacente: Omar Antonio Vega
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AREA PROBLEMATICA

Actualmente, los estudiantes de los diferentes niveles de formacién, no estan teniendo
mucho éxito en la abstraccion de informacion y aprendizaje por varias razones, una
de ellas es la metodologia tradicionalista de ensefanza que tienen los docentes, pues
estd no contiene inclusién digital que permite el correcto desarrollo en diferentes de
areas del conocimiento, también se presenta la falta de recursos tecnolégicos en las
instituciones, de igual forma, las nuevas formas de aprendizaje van evolucionando en
conjunto con la tecnologia, creando asi una nueva era y generando nuevas necesidades
educativas para los nativos digitales, por consiguiente, con el método educativo actual
suelen distraerse y perder el interés constantemente en sus clases.

OBJETIVOS

Como objetivo general se plantea disefiar un modelo basado en estrategias
metodoldgicas y didacticas, para apoyar procesos de operacidén y gestion educativa,
aplicando entornos gamer para nativos digitales, y tecnologias 4.0 para administradores
educativos; Como objetivos especificos se categorizaran estrategias didacticas
actuales para nativos digitales, se propondran nuevos modelos que usen la tecnologia
como base de ensefanza, por otra parte, se definiran estrategias metodoldgicas de
aplicacion para apoyar la administracién educativa y asi disefiar algunos manuales
didacticos para mejorar el correcto uso de las tecnologias orientado a estudiantes
entre 10 y 17 afios de habla hispana.
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ANTECEDENTES

Los antecedentes consultados serviran de apoyo para el proyecto, presentan y
explican la necesidad de una buena herramienta digital y la obligacién de brindar una
capacitacion de calidad en ayudas tecnoldgicas a los docentes, es por esto, que dichos
datos son de gran utilidad para la propuesta principal que pretende plantear una serie
de estrategias metodoldgicas y didacticas, en las cuales se busca explorar todas las
habilidades del estudiante, para que asi, sirva de soporte para el pensum planteado
por las instituciones educativas en los diferentes grados escolares.

También se consultaron proyectos importantes donde se crea la necesidad de un
nuevo método educativo, ademas, permite aclarar la idea inicial de pretender cambiar
el punto de vista de algunos docentes que se niegan a dar el paso al mundo digital y
a conocer las herramientas de ayuda que la tecnologia les puede brindar.

Con base en los antecedentes, el proyecto se puede encaminar en la busqueda del
cambio en el modelo educativo tradicional basado en tecnologia, el cual busca un
enfoque de innovacidén que le permita mejorar al estudiante sus ideas y los puntos
débiles encontrados durante el desarrollo en la estrategia metodoldgica y didactica,
para aplicarlos dentro del proyecto y asi alcanzar los objetivos mas 6ptimos, asi se
identificaran los métodos de planeacion dentro del sistema que se disenara, pues el
entorno gamer necesita un paso a paso y debera entregar las analiticas del algoritmo
con arboles de decision.

Los antecedentes consultados son importantes puesto que plantean la necesidad
de algo nuevo que se adapte a los estudiantes nativos digitales; estos métodos de
aprendizaje cambiaron y pueden ser aprovechados con las nuevas herramientas
tecnoldgicas que ofrece el mercado y soportan la idea que tiene el proyecto sobre la
necesidad de aplicar la tecnologia en el aprendizaje.

METODOLOGIA

El tipo de investigacion para este desarrollo de estrategias didacticas y metodoldgicas
es proyectiva y descriptiva, por lo cual fue dividida de la siguiente forma:

- Fase 1. Inicio y ajuste.:- Actividad 1. Definir plan de trabajo. - Actividad 2. Definir
recursos. - Actividad 3. Definir requerimientos.

- Fase 2. Operativo y ejecucion: - Actividad 1. Reuniones con expertos para conceptos
conceptuales. - Actividad 2. Documentacién sobre comparacion referencial de
estrategias didacticas. - Actividad 3. Planeacion de estrategias didacticas. - Actividad
4. Validacién de madurez de tecnologias 4.0 usadas en educacion. - Actividad 5.
Segmentacion de tecnologias 4.0 seleccionadas para la gestion educativa. - Actividad
6. Arbol de aplicacién para las tecnologias usadas en educacion. Actividad 7. Valoracion
de plantillas para manuales didacticos en educacién. - Actividad 8. Alternativas de
plantillas a ser aplicadas en entornos gamer.

- Fase 3. Monitoreo y control: - Actividad 1. Definicion de entregables. - Actividad
2. Definicidn de indicadores. - Actividad 3. Definicién de reportes. - Actividad 4.
Definicidon de fechas para avances.

- Fase 4. Entrega y cierre: - Actividad 1. Definicion de entrega. - Actividad 2. Definicidn
de actas para entrega. - Actividad 3. Elaboracién de actas de inicio. - Actividad 4.
Definicion de canales de comunicacion. - Actividad 5. Definicion de plantillas para
documentos. - Actividad 6. Entregas con firmas.
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RESULTADOS ESPERADOS

Los resultados esperados de este proyecto fueron divididos en seis objetivos asi:

1- Tener claro el plan de trabajo: Este resultado se debera presentar en la primera
semana pues es la raiz de la correcta ejecucion de todo el proyecto, en este estaran
contenidos cada uno de los puntos a desarrollar durante las dieciocho semanas
estimadas.

2- Plan de obtencién de recursos: Como se espera presentar una estrategia didactica
y metodoldgica, es claro que se necesitan pocos recursos, pero los que se necesitan
son clave y dependen de la correcta asesoria, es por esto que en la semana tres se
deberd tener un plan completo de cémo y cuando se obtendran dichos recursos.

3- Plan de segmentacion y aplicacion de estrategias didacticas actuales aplicadas a
estudiantes de 10 a 17 anos: En la semana ocho se debera entregar la documentacion
completa de la aplicacién de estrategias, pues de ser necesarias correcciones se
tendran otras diez semanas para ajustes.

4- Plan de andlisis y valoracion de madurez de tecnologias 4.0 usadas en educacién y
en el proyecto: Este plan se realizara con la ayuda del asesor tematico una vez haya
revisado el plan de segmentacion y aplicacién entregado en la semana ocho, para
realizar las respectivas correcciones.

5- Plan de definicidén de entregas y actas de compromiso: Definir en la semana quince
el dia, la hora y la forma en la que se entregara el proyecto en su totalidad.

6- Estrategias desarrolladas en su totalidad: Entregar en la semana dieciocho de
forma satisfactoria todo el proyecto.

CRONOGRAMA Y PRESUPUESTO

El proyecto esta planeado para realizarse en 18 semanas con una dedicacién semanal
de 22 horas y el presupuesto se presenta en base a las trescientas horas que dedicaran
lo autores para la ejecucidn, ochenta horas que brindara el asesor tematico, el tiempo
que tomara a los autores conectados a internet, usando el computador, entre otros
factores que permitiran el correcto desarrollo del proyecto.

Acorde con los objetivos, la metodologia y el tiempo que disponen los autores para
la realizacién de este proyecto, se definieron las horas aproximadas semanales que
se estaran usando para la realizacién de las estrategias metodoldgicas y didacticas.
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14. APICACION WEB DE APOYO PARA PREVENIR Y
SUPERAR LA ADICCION A LA PORNOGRAFIA

VicTor MaNUEL LOPEZ HOYOS

AREA PROBLEMATICA

La evolucién tecnoldgica, facilita la interconexidon y el acceso rapido a la informacion;
internet permite a los usuarios la visualizacidon de contenido variado, gran porcentaje
de este contenido es pornografia. Visualizado de forma excesiva expone personas de
todas las edades a consecuencias negativas para la salud fisica y mental.

En jovenes ver pornografia en exceso puede generar conductas sexualizadas;
predisposicién a una iniciacion temprana de la actividad sexual con expectativas
poco realistas de las relaciones, conductas sexuales de riesgo, agresividad sexual,
distorsién de los roles de género y objetificacién de la persona.

El problema se hace complejo cuando las conductas sexuales interfieren de manera
repetitiva en las actividades y obligaciones diarias; generando ansiedad, culpabilidad,
depresidn y conflictos interpersonales.

OBJETIVOS

Desarrollar una aplicacion web multiplataforma, de acceso inmediato, con herramientas
pedagdgicas de apoyo, dirigidas a padres, nifios y jovenes, que deseen instruirse,
prevenir o buscar apoyo para superar la adiccién a la pornografia.

Se identificaran los factores que influyen en la adiccién, enumerando y analizando
las caracteristicas de las personas estudiadas; posteriormente se disefiaran e
implementaran las herramientas necesarias.
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ANTECEDENTES

Los antecedentes consultados evidencian la existencia del problema y de herramientas
creadas para solucionarlo.Aplicaciones web en el exterior, que promocionan
tratamientos de adiccién a la pornografia; sesiones personalizadas y tratamiento en
casa, con tarifas de pago.

En Colombia, la fundacién Fundar brinda atencién personalizada a personas con
adiccion a la pornografia, el Instituto Colombiano de Bienestar Familiar desarrolla
campafas en contra de la pornografia y la explotacién sexual de menores, se han
iniciado procesos de construccion colectiva, reconociendo los avances nacionales en
la situacidn. El Ministerio de las TIC en Colombia, desarrolla cumbres digitales con
el fin de combatir la pornografia; los procesos se centran en la prevencion del abuso
y la pornografia infantil, conectados para protegerlos, firma pacto para enfrentar
organizadamente la pornografia infantil, incluye la participacién de entidades
importantes que se comprometen a aportar y apoyar el estudio y la prevencion de
contenidos en internet que afecten la integridad de los nifios.

En las dos tiendas de aplicaciones para celular mas conocidas; play Store y app
Store, es posible encontrar muchas aplicaciones con similitudes que brindan apoyo
para dejar la adiccién a la pornografia y la masturbacién, algunas son de pago, otras
gratuitas con publicidad. Las aplicaciones, permiten hacer seguimiento de los dias sin
consumo de pornografia, pedir apoyo y monitoreo de una segunda persona, cuentan
con chat grupal para exponer y leer las experiencias de otros; algunas tienen acceso
a contenido religioso como método de apoyo.

Los antecedentes, anteriormente mencionados, brindan informacién oportuna de
la situacion actual del proyecto a investigar, se identifican las caracteristicas de los
procesos existentes, las fortalezas y debilidades; permitiendo enfocar la investigacion
en los procesos inexistentes o a mejorar, pautas para nuevos procesos.

METODOLOGIA

Corresponde a una investigacién cualitativa, estudiando el contexto natural de la
situacion y sus procesos, se interpretan los fendmenos de acuerdo con las personas
involucradas.

En el procedimiento de las fases y actividades del proyecto, se utilizan los instrumentos
necesarios para obtener la informacion:

- Para identificar los factores que influyen en la adiccién a la pornografia se realizan
entrevistas, experiencias de vida, observaciones, imagenes, descripcion de rutinas y
percepciones de la vida para los participantes.

- En el analisis de los datos se considera la informacién de cada persona desde el
pasado hasta la actualidad. En la organizacion de la informaciéon, no se busca la
verdad, los datos son organizados con comprensién detallada de la perspectiva de
las personas, se organizan de tal manera con el fin de conocer la realidad de las
personas, aprender de sus conceptos, se determinan las causas, los detonantes y las
dificultades se obtienen herramientas necesarias para disefiar la siguiente fase.

- La fase de diseno, es determinada por el andlisis y la organizacién de la informacién.
Definicién de contenido, organizacién de procesos, modelos de presentacién, acceso.
- En la fase de implementacion, se definen las actividades para el montaje del disefio;
entorno de desarrollo, tipo de servidor, hosting, seguridad, desarrollo.
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RESULTADOS ESPERADOS

La aplicacion web de apoyo para prevenir y superar la adiccién a la pornografia;
permitira a los usuarios el acceso a informacidon confiable relacionada con el tema.

La plataforma proporcionara informacion oportuna a los adultos para dialogar, instruir
y prevenir a los nifios sobre las consecuencias de ver pornografia en exceso, logrando
un mejor desarrollo de la personalidad, las relaciones interpersonales y la sexualidad.

En jovenes, la informacién a la que tendran acceso, permitira el conocimiento de su
situacion; identificar si son adictos sin darse cuenta, como iniciar un proceso para
superar la situacion, como apoyar a alguien con dificultades para superar la situacién
y tener una vida plena.

Los adultos, no solo tendran acceso a informacién para instruir, prevenir y apoyar.
También encontraran informacién que permitird evaluar las consecuencias de la
adiccion a la pornografia en sus vidas, identificando si son adictos, propiciando
procesos que les permita superar la situacion.

Se espera crear conciencia de las consecuencias que tiene la visualizacién de
pornografia en nuestras vidas, tener un espacio en la red con informacién siempre
disponible, con datos actualizados y veraces que informen, eduquen y apoyen de una
forma simple, divertida y sin tabues, a todas las personas que accedan.

CRONOGRAMA Y PRESUPUESTO

El desarrollo del proyecto tiene una duracién estimada de ocho meses, con trabajo
organizado de doce horas por semana; dos meses para cada una de las cuatro fases.
Finalizada cada fase, serd organizada y analizada la informacion para dar continuidad
a la siguiente fase.

El presupuesto para el proyecto es aproximadamente de $27.500.000, teniendo en
cuenta las inversiones en personal de apoyo, papeleria, transporte, viaticos, alquiler
de equipos, internet, licencias, alquiler de hosting, compra de dominios y pago para
la construccién de la aplicacién.

El cronograma y presupuesto estan sujetos a improvistos y variables en el proceso,
que seran ajustados de acuerdo con las necesidades.

109



15. EVOLUCION A UN NUEVO SOFTWARE, UTILIZANDO
TECNOLOGIAS INALAMBRICAS DE REALIDAD VIRTUAL
Luts FERNANDO PATINO CEBALLOS

HAROLD SEBASTIAN RAMIREZ NIETO
Luis Davip VALENCIA ARIAS

AREA PROBLEMATICA

El proyecto actual de terapia contra fobias de la Universidad de Manizales presenta
tecnologias derealidad virtual con un hardware de alto costo, que impide la asequibilidad
de la mayoria de los centros terapéuticos, y mas si se une a la ambigledad del
software, dificulta la experiencia realista y con datos precisos.

Un proyecto de terapias involucra ciertos procesos, y como su delimitacion va hacia
los centros terapéuticos empieza desde un proceso de analisis y estudio de un grupo
objetivo con alguna fobia ya presente que hubiese, sido causada desde la infancia
0 sucesos que generaron traumas en la adolescencia, esto incluye tanto variables
psicologicas como tecnoldgicas.

OBJETIVOS

El objetivo general es evolucionar el proyecto de fobias utilizando tecnologias
inalambricas de realidad virtual con el fin de reducir los costos de hardware a través
de los siguientes objetivos especificos: - Analizar la efectividad del desarrollo que
se tiene previamente frente a los avances en la superacion de las fobias. - Analizar
el software y todos sus aspectos que se tiene previamente. - Definir los elementos
virtuales que se utilizardn en el desarrollo. - Seleccionar el hardware de realidad
virtual mas efectivo. - Disefiar y elaborar el nuevo desarrollo de realidad virtual, que
permita asequibilidad a los centros terapéuticos.
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ANTECEDENTES

De acuerdo con los antecedentes consultados se ha encontrado elementos tecnoldgicos
utilizados en intervenciones psicoldgicas en la cual se busca obtener informacién y
sacar estadisticas basadas en la exposicion de los pacientes con diferentes tipos de
fobias y juegos que han permitido someter a los usuarios de forma supervisada y
llevar un control, este tipo de intervenciones se ha realizado en adultos mayores para
dar seguimiento a que se debe el deterioro cognitivo y la pérdida de memoria, en
estas investigaciones se resalta el acompafamiento de personal psicoldgico porque de
acuerdo con los antecedentes se busca determinar de dénde provienen enfermedades
como el Alzheimer y la demencia senil.

Estas investigaciones estan dirigidas a personas con fobias que afectan su vida
cotidiana, como a ciertos animales, cuyos tratamientos se realizan bajo la supervision
de personal capacitado debido a la complejidad y con el fin de prevenir un ataque
de panico, dandole al paciente prioridad durante las exposiciones. Los antecedentes
reflejan como la realidad virtual ha influido en la vida de pacientes, tales como con alta
ansiedad para hablar en publico, que después de sesiones semanales con exposicidon
autoguiada por realidad virtual ha disminuido, ademas del interés por mejorar las
herramientas para el desarrollo de aplicaciones y promover la participacion activa en
las aulas de clases.

METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacién experimental, que se caracteriza
alanalizar cientificamente los datos de los pacientes con fobias, en este caso, a
través del desarrollo de realidad virtual y de esa forma controlar las variables y los
efectos en las conductas observadas que se tengan durante la terapia de realidad
virtual. Estara avalado por el Grupo de Investigacién y desarrollo en informatica y
telecomunicaciones en su linea TIC aplicadas a la salud y la Educacion.

En él se incluirdn aspectos de las disciplinas como ingenieria de sistemas y psicologia
en los que se analizara por fases la efectividad del desarrollo que ya se tiene y los
aspectos que se quieren mejorar, asi como también se recopila la informacion que
arrojo la investigacion que se llevd a cabo en la universidad anos atras, para asi
analizar las interacciones que se tienen con la tecnologia que maneja el software ya
desarrollado con la finalidad de que se determine un posible listado de escenarios que
se pueden realizar para el proyecto de realidad virtual.

Dentro de los aspectos importantes para tener en cuenta es definir los elementos
virtuales que se utilizaran en este desarrollo como lo son las gafas de realidad virtual que
tipos hay y cuales son sus beneficios. Se debe disefar el nuevo desarrollo de realidad
virtual que permita que los centros terapéuticos tengan mucha mas asequibilidad
a este tipo de tecnologia en esta fase se analizan los requerimientos y que debe
cumplir el software para ser capaz de suplir las necesidades que se han detectado
durante todo el analisis del software que se tiene actualmente con la finalidad de
permitir a estas instituciones la participacion y la ejecucién de diferentes actividades
con pacientes a los cuales no se les ha podido brindar un tipo de atencién que les
permita interactuar con sus temores mas grandes de una forma segura y guiada por
personal que siempre estara al pendiente del avance de cada uno de los implicados.
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Se busca también definir dentro del software los elementos virtuales que se pueden
utilizar tanto ambientes virtuales (un saldén, una habitacién, al aire libre) en los
cuales se desarrollaran las terapias, como también los factores fébicos 3D (arafas,
ratones, cucarachas) que se tendra en cuenta. El disefio y la construccion del software
considerara las actividades tipicas: el analisis de requerimientos, las metodologias del
software, las pruebas y el anadlisis de los resultados.

RESULTADOS ESPERADOS

Se busca obtener, como resultado principal, un desarrollo soportado por plataformas
tecnoldgicas de menores costos, ya que actual solo es soportado por una plataforma
tecnoldgica de alto costo, que reduce el acceso a terapias con realidad virtual.

Para obtenerlo, se esperan resultados parciales en un orden cronolégico con una
documentacién escrita, un disefio y avance del desarrollo para el proyecto siendo asi:
Un analisis de la efectividad del desarrollo que se tiene previamente de la Universidad
de Manizales frente a los avances en la superacion de las fobias, un analisis del
software y todos sus aspectos a nivel tecnoldgico de acuerdo al cédigo y frameworks
de desarrollo utilizados, un listado de cual seria el hardware de realidad virtual mas
efectivo con la intencidon que no sea muy costoso y tenga una muy buena interaccion
con el usuario y la maquina, teniendo en cuenta la mejor opcion como lentes RV
para tecnologias inaldmbricas de realidad virtual, se espera tener una perspectiva
de los elementos virtuales que se utilizaran en el desarrollo como los ambientes
y los factores fébicos 3D que se pueden utilizar, en cuanto a la fase de disefio y
construccién se espera un proceso ordenado cronolégicamente como un proyecto de
software estandar deberia tener comprendiendo el andlisis de requerimientos, las
metodologias de disefio, y un analisis de la viabilidad y la efectividad del mismo antes
y después de cumplir con las pruebas del desarrollo del proyecto.

CRONOGRAMA Y PRESUPUESTO

El proyecto tiene una duracién estimada de 50 semanas, con una disponibilidad de 6
horas semanales. El cronograma esta planteado para las cinco fases que permitiran
alcanzar el objetivo general, se especifica en qué semana se entregaran los resultados
parciales de cada fase y la realizacién de las respectivas actividades.

De acuerdo con el presupuesto, donde se tienen en cuenta: los autores, asesorias,
computadores, internet, dispositivos de realidad virtual, licencias (Office, Unity),
objetos virtuales (3D), documentaciéon y papeleria, costarda aproximadamente
$29'192.420 (Aporte personal $5'909.900, Aporte Universitario $18'694.720, Otro
Aporte $4'587.800), incluyendo los imprevistos que se puedan presentar.
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16. MODELO DE ATENCION PARA TELEMEDICINA

MarRceLA TRUJILLO TORO

AREA PROBLEMATICA

El uso de las tecnologias ha revolucionado todas las areas del conocimiento, si bien
ayudan ofreciendo comodidades, también se cuenta con limitantes, en el area de la
salud dada la pandemia actual las instituciones prestadoras de servicios de salud se
vieron obligadas a prestar sus servicios de manera remota para ciertos casos, pero
aun existen muchos puntos sin resolver como lo son el acceso a las tecnologias, que
aunque cada dia se tiene mayor cobertura y mejores equipos, todavia existen zonas
gue por su geografia no cuentan con un buen acceso a la tecnologia, otro problema
es el de la apropiacion tecnoldgica por parte tanto de los pacientes como del personal
administrativo y personal salud, ya sea por su edad o conocimientos, lo que hace un
problema de acceso a la tecnologia.

OBJETIVOS

Como objetivo principal se tiene el proponer un modelo de atencion para el desarrollo
de la telemedicina donde se puedan ver beneficiados los pacientes y la personal
salud, mientras como objetivos especificos: - Determinar los servicios sobre los
cuales se va a basar el modelo de atencién. - Analizar los diferentes esquemas de
trabajo que tienen las instituciones para la prestacién de la telemedicina. - Identificar
y analizar los problemas en cuanto a operacidén tanto internos como externos que
pueden obstaculizar el proceso de la telemedicina. - Proponer el modelo de atencion
para telemedicina basado en los proyectos que se han consultado.

ANTECEDENTES

De acuerdo con los antecedentes consultados, se encontraron diversos modelos de
atencion para telemedicina que incluian prototipos de aplicaciones tanto moviles como
web, que fueron utilizadas para la prestacidn del servicio, también se encontraron en
los antecedentes que muchas de estas implementaciones presentaron dificultades muy
parecidas, como es el caso del acceso a los servicios por parte de los pacientes, ya sea
por su ubicacién geografica, factores econdmicos ya que no cuentan con dispositivos
o internet, y brecha tecnoldgica, ya que la mayoria de pacientes son pacientes de la
tercera edad que no tienen conocimiento de las tecnologias, y en el caso del personal
salud también existen quienes no tienen apropiadas las tecnologias.

Se puede apreciar en los antecedentes no son solamente locales, ya que se han
presentado en toda América latina. También se debe mencionar que, en la mayoria
de las fuentes consultadas, se encontré que los mas beneficiados con esta modalidad
de atencion son los mismos pacientes, ya que en su mayoria tienen dificultades de
movilidad, no cuentan con acompafiante permanente para que los traslade al sitio
de atencién cuando esta es presencial e incluso el factor econdmico juega un papel
importante, ya que para ellos es mas facil algunas ocasiones acceder desde un medio
remoto, que lo que implica el traslado lo que son los pasajes para el paciente y el
acompafiante, comidas, y en casos mas puntuales hospedaje.
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También entre las fuentes consultadas se tiene la normatividad y la estructura que
debe tener una teleconsulta, ya que se deben establecer protocolos basados en esas
normatividades, para llevar la telemedicina por el camino adecuado.

METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacion aplicada del tipo desarrollo tecnoldgico,
Este proyecto se realizard basandose en una investigacion proyectiva, se incluiran
aspectos de las disciplinas de gestidon del conocimiento, sistema de atencion en salud
e informatica.

El proyecto se realizara en cuatro fases que seran descritas a continuacion:

- Fase 1: determinar los servicios de salud sobre los cuales va a trabajar el modelo de
atencion para telemedicina, ya que no todos los servicios se pueden prestar de manera
remota. Comprende dos actividades, la primera sera identificar los servicios que se
pueden prestar por medio de telemedicina, y la segunda analizar las guias médicas y
la normatividad colombiana para la prestacion de servicios por telemedicina.

- Fase 2: analizar los diferentes esquemas de trabajo que tienes las instituciones de
salud para la prestacion de los servicios por telemedicina esto dado que no todas
tienen el mismo esquema a pesar de que se basen de las mismas guias médicas y
normatividad. Implica dos actividades: uno, enla que se describird como estan operando
actualmente las instituciones que tienen implementado el servicio de telemedicina, y
en la actividad dos se hara un comparativo entre los modelos encontrados con el fin
de identificar cudles son sus mayores falencias y sus fortalezas.

- Fase 3: identificar y analizar los problemas y fortalezas que tienen los modelos
consultados tanto internos como externos ya que los problemas y fortalezas no estan
solo del lado de la institucidn prestadora del servicio sino también de parte del usuario,
esta fase cuenta con dos actividades, en la primera se analizaran las limitantes, y en
la segunda actividad se analizaran las fortalezas encontradas.

- Fase 4: proponer el modelo de atencién para telemedicina, basdndose en las
anteriores actividades donde se recolectaron datos a tener en cuenta para no cometer
los mismos errores de los anteriores modelos, pero si fortalecer este modelo con las
fortalezas que tienen los demas, las actividades de esta fase son: en la actividad
uno disefar el modelo de teleconsulta teniendo en cuenta las falencias y fortalezas
ya estudiadas teniendo en cuenta también que se desea incluir en el modelo el tele-
consultorio se evaluara la viabilidad de este, como se debe dotar, y que dificultades
habria para su instalacion, y en la actividad dos se hara un analisis de los riesgos que
pueden afectar el modelo planteado, rigiéndose en las guias medicas de atencion de
telemedicina.

RESULTADOS ESPERADOS

El proyecto pretende, como resultado principal, crear un modelo de atencién de
teleconsulta donde se puedan mitigar, o incluso eliminar, los problemas encontrados
en los modelos de atencidén consultados previamente y en el cual se pueda incluir
un modelo de tele-consultorio ubicado en las veredas remotas, para que desde
alli se pueda acceder a los servicios médicos, con personal capacitado que guie su
teleconsulta, equipos y conexién a internetadecuada.

Se tienen planeados unos resultados intermedios que son los que se listan a
continuacion:
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- Para el objetivo nimero uno un informe de los servicios que se pueden prestar a través
de la telemedicina, las guias médicas de atencion de teleconsulta y la normatividad
vigente en Colombia para prestar el servicio, y el primer avance del informe final.

- En el objetivo dos se espera recopilar los datos de los diferentes modelos de atencion
que estan actualmente en uso por las instituciones de salud con lo que se hara un
documento con el analisis comparativo de los modelos de teleconsulta encontrados y
el segundo avance del informe final.

- Para el objetivo tres se espera un documento donde se plasme el analisis de las
falencias y fortalezas de los modelos de atencién y el tercer avance del informe final.
- Para el objetivo cuatro se tendra un documento escrito con el plan de modelo de
atencion para teleconsulta y el informe final ya terminado de tendra aproximadamente
para la semana 17.

CRONOGRAMA Y PRESUPUESTO

El proyecto esta planeado para realizarse en 17 semanas con una dedicacién semanal
de 6 horas, se estima que la primera fase del proyecto se realizara en 4 semanas, la
segunda fase estara terminada al concluir la semana 9, la tercera fase sera hasta la
semana 11 vy, finalmente, la fase cuatro ird hasta la semana 17.

En el presupuesto se tienen en cuenta el aporte de autor, del asesor tematico, los
costos de internet, computador por horas, licencia de Microsoft office y un estimado
de papeleria y documentos, adicional a esto un estimado de imprevistos que es del
10% por cualquier cosa que no se tenga contemplada en el momento, para un total
de $2'805.220.
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SECCION 3. ] ]
PROYECTOS DE INVESTIGACION EN EJECUCION
PRACTICA INVESTIGATIVA III

En la asignatura Practica Investigativa III, orientada por los profesores Helver Augusto
Giraldo Daza (grupo 02) y Omar Antonio Vega (grupo 01), los estudiantes se dedican
a ejecutar su propuesta de investigacién planteada en la asignatura precedente.

Acompaifa a dicha ejecucion, la preparacion de informes de avance, asi como el final,
un articulo (tipo reporte de caso) postulado a una revista clasificada en categoria C
por Publindex.

Es de anotar que ninguno de los proyectos ha culminado, por lo que los estudiantes
solo podran hacer alusién a los avances de su ejecucion.

Cada equipo de trabajo autor presenta, utilizando una infografia como técnica de
representacion de conocimiento, la informacién relacionada con su proyecto de
investigacién, considerando los componentes estipulados por la Facultad para la
presentacién de informes finales de trabajos de grado.

A continuacion, se encuentran los resimenes ejecutivos (entre 1200 y 1500 palabras)
con los siguientes componentes:

- Titulo del proyecto de investigacion

- Integrantes del equipo de trabajo

- Area problemética (100-150 palabras)

- Objetivos (50-100 palabras)

- Marco tedrico (250-300 palabras)

- Metodologia (350-400 palabras)

- Resultados (350-400 palabras)

- Conclusiones y recomendaciones (100-150 palabras)
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01. HERRAMIENTA TECNOLOGICA BASADA EN SOFTWARE
PARA MINIMERCADOS Y TIENDAS DE BARRIO

ALvaro ARENAS SANCHEZ
JAIME ALBERTp PALOMINO TORO
CinDpY PaoLa SANCHEZ QUINTERO

AREA PROBLEMATICA

Cuando se habla de los pequefios negocios los cuales en general estan localizados
en los barrios, se evidencia una serie de problemas que finalmente no van a tener
solucidon a rapida escala, dando una serie de consecuencias presentadas para el
duefio del negocio, mostrando como cada vez mas la necesidad de actualizarse
tecnolégicamente y que ayude a facilitar sus labores ya sea de inventarios o ya sea
de disponibilidad, dando evidencia que la certeza de la informacion suministrada cada
mes puede tener fallos en los calculos por el factor humano y que a pesar de querer
una administracion eficiente de procesos en los negocios no se cuenta con el capital
suficiente para hacer una inversién grande en un sistema de gestion.

OBJETIVOS

Proponer el desarrollo de un sistema de informacién gerencial donde se mejoren los
procesos dentro del negocio de los minimercados y tiendas de barrio, permitiendo asi
que los duefios de los negocios puedan llevar un orden y que la informacién que ellos
estén consultado ya se mes a mes o dia a dia sea veridica.

MARCO TEORICO

Cuando se habla del desarrollo de software se piensa en un sistema que facilite la
distribucién de la informacidon de manera precisa y eficiente, la cuestidon es que no va
enfocado inicialmente a este item, ya que para las personas involucradas en el ambito
entienden que se requiere mucho mas trabajo que solo el desarrollo, por mencionar
3 precisamente que se utilizaron en este proyecto, decimos, que el primero, y mas
importante, se presenta el levantamiento de requerimientos, el cual presenta una
serie de pasos a seguir, guiados tanto por los requisitos previos de un proyecto, el
cual se implementa segun su metodologia, como por el analisis inicial que se haga
por parte del entrevistador hacia los clientes, esta entrevista dara un valor grande a
la investigacion mas no sera algo definido, ni definitivo.

Por otro lado, el segundo punto es el desarrollo, al pensar en la implementacién se
diria que se esta en la fase final del proyecto pero realmente estd muy alejado de
la realidad, cuando se pone en practica lo que se debe de realizar en el proyecto, se
debe definir la infraestructura organizacional del proyecto, de esta manera se puede
poner en practica y tener mayor control del mismo, a que se refiere todo esto, se hace
referencia al modelo, entidad y relacion donde cada parte del cédigo pasa por una
serie de estructuracién para su posterior identificacion.

Por ultimo, se tiene que las bases de datos son fundamentales para la construccién
del software, ya que estas van a estar encargadas de guardar los registros necesarios
para que funcionen las consultas y se tenga un histérico de datos propuestos en la
vida util del software.
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METODOLOGIA

La metodologia aplicada en este proyecto tendra cuatro fases, partiendo de que es
un proyecto de desarrollo de software se deben de aplicar los modelos y pautas
requeridas para un analisis, disefio y elaboracidon exitosa de la solucidon informatica,
de esta manera aplicando aspectos de las disciplinas de Ingenieria de Software. El
proyecto esta avalado por el Grupo de Investigacidon y Desarrollo en Informatica y
Telecomunicaciones en su linea Desarrollo de Software.

Inicia con la identificacion clara del problema o necesidad a solucionar, la cual se realiza
en este caso en el minimercado y/o tienda de barrio, en compafia del propietario.
Con ella se hace la enumeracion de los requerimientos funcionales y no funcionales
del sistema, con la finalidad de tener la informacién necesaria y bien estructurada.
Para esto se establece: realizar el levantamiento de la informacién y realizar el debido
analisis de los requerimientos. En la fase 2 de disefio, se implementan los diagramas de
clase del sistema utilizando herramientas de modelado, en donde se lograron verificar
la cantidad de vistas que el sistema requiere para su completo funcionamiento. Para
esto se crean bocetos referentes a los requerimientos ya establecidos y se disefian
las primeras vistas graficas que el sistema tendrd. Después de tener todo lo que se
comprende de disefio terminado y aprobado, donde se encuentran los parametros
planteados por el previo analisis de requerimientos y acoplamiento de vistas de disefio
con el fin mostrar unas bases fundamentadas, se inicia la fase de Implementacion
de desarrollo del software, donde como actividad 1 es crear la base de datos para el
almacenamiento de la informacion y seguido se realizan las creaciones de los usuarios
respecto a los roles que cumplen en el sistema.

Con esto desarrollado, se abre paso al desarrollo de la modelo vista controlador, con lo
cual la aplicacién se puede desarrollar rapidamente, de forma modular y mantenible.
Separar las funciones de la aplicacion en modelos, vistas y controladores hace que
la aplicacién sea muy ligera. Al contar con el desarrollo ya estructurado, pasamos a
realizar la conexién a la base de datos la cual se realizara a través de un api con el fin
de tener una facil comunicacién entre diferentes sistemas y lograr tener una conexién
exitosa. Se finaliza la fase 3, con la actividad 5, la cual corresponde a realizar el
desarrollo de las vistas de usuario para los diferentes tipos de roles. Finalizamos con
la fase 4, en donde se realiza la implementacion y entrega del sistema al usuario
final, se procede a dar explicacién detallada de su funcionamiento al propietario y
colaboradores que el usuario final determine pertinentes.

REsuLTADOS

El proyecto se esta realizando en varias fases y sus respectivas actividades, se aclara
que los resultados son parciales, ya que como tal no se tiene definida la fecha de
finalizacién del mismo. Lo inicial que se puede definir, es la interaccion que se tuvo
con los clientes, llamados los duefios del negocio donde en un principio se planted una
serie de formularios para preguntar por la viabilidad del proyecto, en estos formularios
se propusieron una serie de parametros cualitativos donde en ciertas ocasiones se
presentaban unas preguntas abiertas y otras de seleccion multiple, se evidencidé que
los negocios coinciden en que necesitan un sistema facil de manejar, econdmico y
funcional, con este tipo de personas se hizo las preguntas abiertas ya que son los
principales que necesitan el software, cuando ya se tenian unas variables iniciales
para implementar un proceso.
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Alli fue donde se presentaron las hipotesis de la posible solucién ante la problematica
presentada por los duenos del negocio, para guiarse de dichos parametros se debe
tener una herramienta que pueda mostrar cudl de las opciones planteadas es la ideal,
mostrando las coincidencias por obvias razones, para este punto se utilizd el diagrama
de Pareto donde se hace un muestreo y finalmente se llega a una conclusion, posterior
a esto se realiza una serie de encuestas a clientes locales de cada tienda, ya no de
la manera inicial como se mostraba por que el producto no puede ser enfocado en
los clientes de los negocios sino en los negocios, por lo cual se realizaron preguntas
de seleccién multiple donde se evidenciaba y se terminaba de definir el proyecto
a querer realizar. Hasta este punto se tenia definida la primera fase del proyecto,
para la segunda fase se empieza a mostrar las evidencias en cuestién de disefio
de las posibles vistas a mostrar hacia los duefios del negocio de cdmo operan las
transacciones y como interactuar con la herramienta, profundizando sobre este tema,
se realizaron los respectivos bocetos del proyecto creando fisicamente unas posibles
vistas, luego se pasaron estas ideas a algo mas concreto, alli fue donde se realizaron
los mockups (maqueta de las vistas), por ultimo y hasta el momento se plantea
el inicio de realizacion de la fase 3 del proyecto pero no se completan todas las
actividades solo su primera, que consiste en tener la base de datos definida.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Cuando se planea el software no se piensa en la magnitud del mismo, equivocadamente
los desarrolladores dan tiempos erréneos o muy cortos a la realizacion del mismo,
por eso cada que se tenga un requerimiento inicial se debe de analizar con gran
detalle y a profundidad. El orden en que se ejecuten las actividades depende del
equipo de trabajo, por lo general siempre se hace como primera instancia el analisis
de requerimientos, ya el resto de actividades se pueden hacer en el orden en que se
desee, esto siempre aplica a cualquier proyecto. Una de las recomendaciones que se
debe tener en cuenta para este proyecto es la no limitaciéon a trabajar en cualquier
lenguaje de programacion, el escogido es por el hecho de la facilidad en el mismo y
por qué se habia trabajado en él con anterioridad.
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AREA PROBLEMATICA

La asignatura y conceptualizacién de los conocimientos en la materia fundamentos
de programacién es un area de gran importancia para el alumnado de carreras
universitarias tales como Ingenieria en sistemas y telecomunicaciones, desarrollo de
Software o programas informaticos afines debido a que por medio de estas practicas
se adquieren competencias como la de escribir, analizar, probar o depurar un desarrollo
de Software en cualquier lenguaje de programacion. La falencia de estas aptitudes
se delimita para los estudiantes universitarios de la Universidad de Manizales que
cursan programas como Ingenieria en sistemas y telecomunicaciones o ingenieria
en analitica de datos en los semestres 1 y 2. La insuficiencia a convenir se centra
en la conceptualizacién y desarrollo de habilidades necesarias para lograr un buen
desempefio en la asignatura Fundamentos de programacion.

OBJETIVOS

Disefiar y desarrollar un Software como herramienta pedagdgica que ayude a
entender y conceptualizar las habilidades basicas en la materia de fundamentos de
programacion a través de la implementacién del modelo VARK.
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MARCO TEORICO

La transicionalidad a diferentes modelos o interpretaciones del aprendizaje deben
buscar la eficiencia en este proceso a través de flujos que puedan ser utilizados al
maximo por la comunidad educativa, durante los Ultimos 40 ainos se han realizado
diferentes investigaciones que resuelven mediante evidencia que si se establece
una correlacion significativa entre el rendimiento académico y el estilo tedrico en los
alumnos la obtencién de resultados sera mas positiva en el aula.

Modelos de aprendizaje: Actualmente existen una amplia gama de modelos de
aprendizaje que apoyan esta tesis, algunos de ellos mdas conocidos por el mundo
cientifico y de la conducta humana como el Modelo de Programacién Neurolinguistica
de Bandler y Grinder, el Modelo de las Inteligencias Multiples de Gardner o Modelo
VARK de Neil Fleming el cual se adopta en este trabajo investigativo concluyen
que la implementacion de estos paradigmas aportan una perspectiva del individuo
autoconocedor de si mismo.

Modelo VARK: Desarrollado en 1992 por Neil Fleming y Colleen Mills, ese modelo se
define como una herramienta para la identificacion las preferencias sensoriales a la
hora de procesar informacién en diferentes ambientes, se vale como sus siglas en
inglés lo indican de cuatro percepciones sensoriales (visual, auditivo, lector/escritor
y kinestésico) que finalmente se figura en una preferencia notada en cada persona.

Fundamentos de programacion: Los fundamentos de programacion se definen como
un area basica que permite crear programas que exhiban un comportamiento deseado
lo cual frecuentemente demanda conocimientos en diferentes campos ademas del
dominio de temas como algoritmia, y logica formal.

METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacion experimental ya que consiste en la
manipulacion de una (o mas) variable experimental no comprobada, en condiciones
rigurosamente controladas, con el fin de describir de qué modo o por qué causa
se produce una situacion o acontecimiento particular y ademas el experimento
provocado por el investigador, le permite introducir determinadas variables de estudio
manipuladas por él, para controlar el aumento o disminucién de estas y su efecto en
las conductas observadas. También se caracteriza porque implica la realizacién de
acciones por parte del investigador ya sea solo o con algun grupo con el propdsito
principal de modificar la situacidon o el evento de estudio, asi como también recoge
informacién durante este proceso con el fin de reorientar la actividad.

En él se incluirdn aspectos de disciplinas informaticas como el desarrollo de Software,
la analitica de datos, la ingenieria de requerimientos y metodologias agiles para el
desarrollo, el disefio grafico y la experiencia de usuario. La incorporacién de este
conjunto de disciplinas asegura que el proyecto sea desarrollado en un marco de
tendencia tecnoldgica. El proyecto se realizarad en cinco fases, asi:

1. Definicién estilo de aprendizaje. Durante esta fase se analizaran las diferentes
clasificaciones sensoriales para la definicidn de un estilo de aprendizaje.

2. Identificacion de competencias del estudiante. Se procederd a desarrollar un
cuestionario que permita estimar las competencias de los estudiantes referente a
los fundamentos de programacion. Este cuestionario permitird asignar un nivel de
dominio que podria variar entre basico, intermedio o avanzado segun corresponda.
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3. Disefio de aplicativo. El desarrollo de esta fase consiste en realizar el trabajo
de disefio del Software a construir teniendo en cuenta las necesidades detectadas
estableciendo parametros de arquitectura, analisis de riesgo y demas componentes
gue se adapten al producto final.

4. Desarrollo del aplicativo. Durante esta fase se llevara a cabo el trabajo de codificacidon
con base en el analisis y disefio de la fase anterior. En esta etapa se debe entregar un
producto completo sobre el cual se pueda llevar a cabo la prueba piloto.

5. Prueba Piloto. Durante esta fase se debe implementar la solucién en una muestra
de por lo menos 35 personas, el objetivo es que esta prueba piloto que se propone
se realice con los estudiantes de la materia Fundamentos de Programacion o materia
afin en la Universidad de Manizales.

REsSuULTADOS

Durante el progreso de esta investigacién se materializaron el 52,63% de las
actividades contempladas en un inicio de acuerdo al cronograma del proyecto, se hizo
uso de las tecnologias de la informacion para este avance ademas de la herramienta
de cuestionarios. Durante las fases trabajadas se obtuvo un resultado deseable por
fase, el cual serad presentado en esta seccion.

Durante las fases 1 y 2 los resultados obtenidos fueron completamente esperados
en contenido y tiempo de ejecucidén debido a que todas las actividades de las que
depende la fase se realizaron sin contratiempo alguno y de manera fluida. Uno de los
desafios que se percibié fue trabajar con material no propio como fue el cuestionario
VARK debido a que el proyecto investigativo en sus apartados de metodologia fue
sometido a revisidn por la institucion duefia del cuestionario para otorgar el permiso
de uso:

- Fase 1. En la primera fase, en la cual reposan 4 actividades se llevé a cabo una
encuesta, de la cual se obtuvo permiso para uso(VARK Learning) debido a que esta
protegida por derechos de autor. Esta encuesta nos permitid definir tres indicadores
de esfuerzo para la validacion de este cuestionario y posterior incorporacion.

- Fase 2. En la segunda fase se procedié formular nuevamente un cuestionario, esta vez
con el fin de validar las competencias de los estudiantes en el campo de los fundamentos
de programaciéon. Para lograr este objetivo se recaudo inicialmente informacién a
cerca del curriculum que cumple la asignatura en la facultad de ciencias e ingenieria
de la Universidad de Manizales, siguiente se recolecté material correspondientes a las
tematicas listadas en el curriculum en las cuatro preferencias sensoriales, es decir,
materia prima para la formulacién del cuestionario que actualmente consta de 18
preguntas divididas en 4 subtemas y 3 diferentes niveles de dificultad.

- Fase 3. A lo largo del desarrollo de la consecucién de la tercera fase, se obtuvieron
resultados en las diferentes actividades propuestas, obteniendo de esta manera el
documento de levantamiento de requerimientos y los disefios interactivos del Front-
End para el aplicativo, resultados que permitiran validar si cumple con el ideal de la
investigacion. En la actualidad el progreso de estas actividades se encuentra detenido
debido a que la duracion del semestre limita la consecucién completa del cronograma
general. En un futuro se presume la continuacién de este desarrollo y posterior
publicacién de sus hallazgos.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Las conclusiones mas relevantes para esta investigacién son: El sometimiento de
evaluacién del cuestionario para identificar las preferencias sensoriales para el
aprendizaje es efectivo y proporciona un relacionamiento adecuado para el estudio
de sus variables. La evaluaciéon de la asignatura Fundamentos de programacion
es transversal en la region de América latina debido a que se evallan las mismas
tematicas, lo que en el futuro puede aportar que los limites de la investigacion vayan
mas alla de los estudiantes de la Universidad de Manizales. El grupo de personas
gue contestaron el cuestionario VARK y sus indicadores de esfuerzo concluyen que el
cuestionario es de baja complejidad, tiene una longitud aceptable y sus respuestas si
corresponden a una idea real. El cuestionario para la identificacién de competencias
en fundamentos de programacién debe ser ampliado a por lo menos 24 preguntas
debido a que en la revisidon al que fue sometido se concluyd que los 4 subtemas
deben tener por lo menos dos preguntas de cada nivel de dificultad, es decir 2 de baja
dificultad, 2 de dificultad media y 2 de alta dificultad por cada subtema para facilitar
su desarrollo y diagramacién del arbol de decision.
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AREA PROBLEMATICA

La brecha digital afecta a todos los sectores de la sociedad, y aunque en algunos se
evidencia mas que en otros siempre seran mas los contras que esta trae consigo. El
sector de las organizaciones, mas especificamente las pymes, no es la excepcién;
pues a pesar de la cantidad de recursos tecnoldgicos empresariales que existen en
la actualidad los niveles de desinformacion respecto a este tema en las pequefas
y medianas organizaciones es muy alto. Entre estas herramientas encontramos los
sistemas de gestidn de recursos empresariales (o ERP por sus siglas en inglés [Enterprise
Resource Planning]) los cuales proveen de funcionalidades a través de las cuales las
pymes pueden optimizar sus procesos empresariales. Este desconocimiento de los
recursos tecnoldgicos como los softwares ERP afecta directamente la competitividad
de las pymes en Colombia, mas aun en la sociedad de tecnologia actual.

OBJETIVOS

El objetivo principal de la investigacién propuesta es explicar como la falta de
conocimientos en recursos informaticos ERP afecta a las pymes colombianas, asi
como proponer una metodologia para que se puedan informar correctamente sobre
este tema.
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MARCO TEORICO

Existen pocos registros documentales en internet que mencionen la problematica
expuesta en esta propuesta de investigacidén, o que se haga mencidn de esta. A pesar
de esto existen casos de éxito en la implementacidn de sistemas de gestidn de recursos
empresariales (ERP) los cuales beneficiaron en gran medida a quiénes lo adoptaron
(pymes especificamente en este caso) y les permitieron ser mas competitivas a nivel
regional y nacional. En estos documentos muchas veces se mencionan, ademas, los
procesos de capacitacion que se ejecutaron para otorgar al personal de las pymes el
conocimiento suficiente con el fin de que pudieran operar correctamente dichos sistema
de informacion; y si bien todo el contenido de estos documentos no esta orientado
a la ensefanza al personal si puede servir para elaborar la base de esta propuesta y
brindar mas contexto asi como experiencias referentes al tema del conocimiento de
las pymes en recursos TIC.

En Colombia es muy comuin encontrar este tipo de casos, en los cuales a pesar que de
gue no se tenia un previo conocimiento muy extenso acerca de TIC dentro de la pyme
mediante la implementacion de un software de gestidon de recursos empresariales
pueden empezar a aprender mediante dos canales principales: el primero es la
asesoria de quienes implementan el sistema, y el segundo es la propia experiencia
que brinda el uso del sistema. Existen también casos previos en los cuales, a través
del diseno de los sistemas mencionados anteriormente, o inclusive de la adaptacién de
maddulos especificos para satisfacer necesidades las pymes han adquirido experiencia
y conocimiento. Aun procesos propios de las organizaciones, como el tradicional
benchmarking entre ellas, permiten la adquisicion de conocimientos en recursos
empresariales, especificamente aquellos que empleen quienes son monitoreados.

METODOLOGIA

Con el proposito de realizar la ejecucion de la propuesta se planted una metodologia
compuesta por dos componentes principales, a través de los cuales se describiran
las técnicas empleadas y su objetivo, asi como las actividades propuestas. El
proyecto corresponde a una investigacidon exploratoria, ya que facilita los primeros
acercamientos a tematicas, es decir, campos en los cuales anteriormente existe poca
o nula participacion cientifica. Al ser la tematica del conocimiento de las pymes sobre
software ERP algo poco abordado en el mundo cientifico se decidié que este modelo
exploratorio encajaria perfectamente con la propuesta.

El procedimiento fue dividido en cinco fases principales:

- La primera fase consiste en la contextualizacion acerca del entorno actual de las
pymes en Colombia, asi como la comprensidon de su relacion actual con las TIC.
En esta fase se realizaran dos actividades, consistiendo estas en la recoleccion de
informacién documental y del medio y el anélisis posterior de esta.

- En la segunda fase se continuard con la revisién de fuentes documentales y la
realizacion de entrevistas a gerentes y personal de las pymes; con el fin de medir
el interés de las organizaciones en adquirir conocimiento sobre los sistemas ERP
e identificar las razones por las cudles se genera dicho interés. Se entiende que
para proponer una metodologia para la ensefanza y la capacitacion del personal
perteneciente a las pymes es necesario entender y tener los conceptos basicos
referentes a la capacitacion, asi como la forma en la que se debe implementar dentro
de una organizacién y técnicas de su elaboracion y exposicion.
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- La tercera fase consiste en la investigacion de la capacitacién como ciencia y
metodologia y todo lo referente a ella.

- En la cuarta fase se organizara la informacion empleando recursos de comunicacion
como el mapa conceptual. Una vez generado este se usara para interiorizarla
informacién y permitira tener una mayor claridad de los temas consultados hasta el
momento.

REsSuULTADOS

La pandemia generada por el Covid-19 ha marcado un antes y un después, siendo las
pymes afectadas por este hecho, pudiéndose denotar dos momentos:

- Pymes antes del Covid-19: Inversion en Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones y su relacion con en el direccionamiento estratégico de las PYMES
de Santiago de Cali - Colombia (2016), segun el cual la inversion en recursos de TIC
crecié mas de un 100% entre los anos 2004 y 2010, siendo las principales areas de
inversion las telecomunicaciones, servicios, hardware y software.

- Pymes durante el Covid-19: Debido a esta emergencia sanitaria y los confinamientos
las pymes de Colombia vieron afectados sus ingresos, como lo mencionan Laverde
y Olaya (2020) en el articulo La transformacion digital como mecanismo para la
sostenibilidad de las pymes. Ademas de sus ingresos y por los mismos confinamientos
también se vieron afectados la demanda y ventas de productos y servicios. Este
decremento en la productividad obligdé a las pymes a una situacién critica, en la cual
podian considerar solo dos opciones: debian reinventarse o declararse insolventes. Las
pymes que decidieron reinventarse empezaron a emplear diversos recursos de TIC los
cuales les permitieron continuar funcionando durante la pandemia e inclusive, aunque
€N muy pocas ocasiones o situaciones, aumentar sus ingresos con respecto de épocas
anteriores. Entre estas alternativas destacan la adquisicion de herramientas para
establecer canales de venta con los clientes, cdmo alternativas de pago y paginas web
las cudles fomentaron el crecimiento del comercio electrénico, el cual en los ultimos
anos habia sido del 24%, y continuara creciendo para el 2021 segun Asobancaria
(2019). Se realiza el disefo de la entrevista, cuyo Unico y principal artefacto consiste
en el cuestionario, el cual se construyd a partir de las recomendaciones que indica
QuestionPro, un servicio web de encuestas quiénes prestan sus servicios a empresas
como Microsoft, Siemens, Telefénica entre otras.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

La pandemia influyéd en gran manera a las pymes colombianas, forzandolas a
capacitarse en recursos de TIC empresariales e implementarlos para garantizar no
solo una mejora en optimizacién, sino una restructuracion que las ayudara a mantener
su economia viable. Esta implementacién abrupta de recursos TIC empresariales abre
una oportunidad importante para la incursion de los sistemas ERP y/o sus componentes
en las pymes. Esto se debe a que los ERP facilitan o abren una puerta de optimizacion
y mejora para las pymes, asi como la conexidn con otras herramientas que les pueden
ayudar a continuar con la reinvenciéon de sus procesos. Las pymes han tenido un
crecimiento considerable en la implementacion de recursos de tipo TIC durante los
ultimos afios. Esta inversidon ha aumentado significativamente en los tiempos de
pandemia, debido a que las pymes han implementado recursos TIC como el internet
para llevar a cabo sus actividades econdmicas.
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04. SISTEMA DE MONITOREO EN TIEMPO REAL
DE CONSUMO DE AGUA (ACUEDUCTO) EN LUGARES
RESIDENCIALES

MARIA ANTONIA BERMUDEZ CARDONA
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AREA PROBLEMATICA

El cambio climatico es una realidad, diariamente se observan hechos del hombre
que ha causado impacto en el medio ambiente, que provocan una afectacién en
el entorno que se habita, por tal razon cada vez son mas frecuentes los incendios,
lluvias torrenciales, deslizamientos de la capa vegetal o las inundaciones de las zonas
urbanas que acaban con la fauna, la flora y los hogares, todos estos factores conllevan
a una problematica, es claro que cada ciudadano puede aportar para contribuir en la
reducciéon del efecto ambiental, por tal manera se busca construir un mecanismo de
control de consumo de agua para mantener al usuario informado de su consumo de
agua en tiempo real, lo cual le permite detectar posibles fugas de agua.

OBJETIVOS

Se implementa un sistema para medir el consumo de agua en una red domiciliaria,
que permite al usuario la visualizacién de los datos en tiempo real; lo cual se realiza
mediante el analisis de literaturas que fundamentan un desarrollo sostenible y los
antecedentes, luego de ello se crea el prototipo que capturara el dato y lo almacena
en la nube; se desarrolla la aplicacién para dispositivos méviles (Android) donde
se visualiza la informacion de consumo en tiempo real, y finalmente se establecen
pruebas de verificacién y validacion instalando el dispositivo en una vivienda.
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En la actualidad existen multiples dispositivos que permiten realizar una medicién de
su consumo de agua las cuales puede presentarse a manera de griferias inteligente
para lavamanos y lectura automatica de medidores de consumo con enlace mediante
Bluetooth, visualizacion de los datos mediante una pagina web, entre otros. Todos
estos antecedentes se desarrollan acorde a nuestra implementacion, sin embargo, no
cuentan con tecnologias tan acordes como las implementadas en este prototipo, el
internet de las cosas, WIFI para la conexion, tecnologias de almacenamiento basadas
en la nube y finalmente la facilidad que tiene el usuario para acceder a su propio
consumo desde su dispositivo moévil y asi mismo realizar el analisis de su consumo en
diferentes areas de la vivienda.

Por otra parte la terminologia que apoya el proyecto como desarrollo sostenible y el
internet de las cosas son ramas que desde tiempos atras tiene un gran impacto en la
sociedad permitiendo tener desarrollos que contribuyen al medio ambiente, en pocas
palabras la implementacion del internet de las cosas en ocasiones lleva a un desarrollo
sostenible lo que es claro que mediante dispositivos programados y controlados se
puede supervisar los recursos y asi mismo preservarlos evitando que estos tengan
algun tipo de fuga.

Para la manipulacién de dichos dispositivos del internet de las cosas se tiene cierta
normatividad la cual estd enfocada a la seguridad de los mismos, ya que dicha
conectividad es asequible para muchos usuarios por lo cual se da el ISO el cual
garantiza que su uso es adecuado dentro de la normatividad del mismo.

METODOLOGIA

El tipo de investigacion que se planted para el proyecto es la proyectiva, ya que permite
analizar a fondo todos los aspectos del problema y encontrar soluciones practicas e
integrales, dando la posibilidad de crear una propuesta técnica para alcanzar los
propésitos, siendo de construir un dispositivo de medicién de agua para evitar el uso
desaforado de este recurso.

El proyecto esta avalado por el grupo de investigacion y desarrollo de (GIDIT) en
su linea Territorios inteligentes y sostenibles, para su procedimiento se propone el
desarrollo en cuatro fases las cuales de una manera muy global son:

- Fase uno, permitié conocer y analizar los componentes tedricos que fundamentan el
proyecto siendo el caso, desarrollo sostenible e internet de las cosas lo cual posibilitd
conocer sus componentes, diferencias y ventajas que tienen referente a los elementos
gue lo componen, también a partir de ello se realizd la busqueda de antecedentes lo
qgue ayudd a estudiar el factor diferenciador del medidor de consumo.

- Fase dos, después de conocer su factor diferenciador se realizé el disefio del prototipo
que permite medir el consumo de agua en una vivienda, lo que trae consigo la captura
del dato y el almacenamiento de los datos en la nube para permitir una manipulacion
mas flexible de los datos para la construccién de la actividad de la siguiente fase.

- Fase tres, va mas de la mano con el usuario ya que se desarrolld una aplicacion
para dispositivos méviles Android que permite visualizar la informacién capturada
por el dispositivo, lo cual permite al usuario sacar varias conclusiones referentes a su
consumo, esta aplicacion permite conocer datos tales como, fecha captura y consumo.
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- Finalmente, la fase cuatro, en la cual se realizaron las pruebas de verificacion y
validacion instalando el dispositivo en una vivienda y asi mismo analizar sus resultados,
por lo cual se selecciond la vivienda con las caracteristicas adecuadas, luego se realizd
la instalacion, la configuracién del dispositivo y posteriormente se efectuaron las
pruebas del correcto funcionamiento del dispositivo durante un determinando tiempo,
para su actividad final se pudo hacer un analisis del resultado para determinar las
cualidades del comportamiento de los usuarios al conocer su consumo en tiempo real.

REsuLTADOS

El resultado principal es el disefio de un sistema que permitird medir el consumo de
agua en una vivienda y se pueda visualizar por la persona en tiempo real mediante un
aplicativo movil desarrollado para Android, lo cual se plantea desarrollar en distintas
semanas teniendo diferentes objetivos de los resultados:

- En su primera parte se analizaron las literaturas de las areas que fundamentan el
desarrollo del proyecto y os antecedentes mas relevantes que aportaron una base
para la elaboracion del dispositivo, lo cual se logré en la semana 5.

- Se diseno el prototipo del dispositivo que mide el consumo de agua en una vivienda
y de igual forma se disend el software encargado de gestionar su comportamiento, asi
mismo se realizd la captura de los datos para su implementacion de almacenamiento
en la nube, usando Firebase, que permitid tener el prototipo ya fisico implementado y
una pequefa vista de los datos capturados, lo cual se obtuvo en la semana 7.

- Se desarrollé una aplicacion moévil, desarrollado en Android Studio con Java, para
dispositivos Android que permite visualizar la informacién de consumo de agua en
tiempo real, considerando algunos periodos de consumo en Firebase. Cuenta con
una interfaz amigable para ver los datos en una lista y en una grafica, conociendo los
datos de su consumo por la fecha. Se tuvo desarrollado para la semana 11.

- El resultado final fue el dispositivo de medidor de consumo totalmente funcional,
para la comprobacion del correcto funcionamiento del aplicativo y del medidor de
agua se realizaron pruebas de verificacion y validacién, instalando el dispositivo en
una vivienda y validando los resultados. Se realizé en la semana nimero 12.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Mediante este proyecto fue posible evidenciar la viabilidad de construir un dispositivo
de bajo costo, con el fin de tener una medicidn alterna sobre el consumo de agua
potable en una vivienda, que dicha medicién fuera en tiempo real y que estuviera
disponible para todos los integrantes de una vivienda, con lo cual se espera que
las personas hagan un uso consciente del agua, para asi poder cambiar habitos y
comportamientos de consumo en cada una de las actividades que desarrolla.

Segun resultados preliminares, este producto permite mejorar del lado del usuario, el
comportamiento frente al consumo de agua potable, ya que mediante la aplicacion el
usuario podria conocer su consumo diario o de ciertas actividades desarrolladas, y a
su vez recibir alertas que permiten tomar conciencia de cuando estd habiendo un uso
excesivo o inadvertido del vital recurso. desarrollo sostenible.
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05. SISTEMA DE INFORMACION GEOGRAFICA PARA EL
DESPLAZAMIENTO GUIADO DENTRO DE LA UNIVERSIDAD
DE MANIZALES

FELIPE ANTONIO BERMl'J,DEZ GIRALQO
ALEJANDRO DIAZ MEDELLIN

AREA PROBLEMATICA

La ubicacidon y delimitacién de los espacios de la Universidad de Manizales es basica,
tradicional y excluyente de quienes no ostentan los mismos conocimientos de las
instalaciones respecto del publico estudiantil que ya ha frecuentado anteriormente la
universidad, ya que la manera de ubicarse no sufragan totalmente la necesidad de
las personas que ingresan a sus instalaciones para poderse desplazar de forma facil
e inmediata a un punto en especifico de la institucion, imponiéndose a la persona la
carga adicional de identificar y de ubicar a un trabajador de la institucién para recibir
indicaciones sobre su ubicacion o de desplazarse mas de la cuenta en busqueda del
departamento o punto en especial.

OBJETIVOS

Desarrollar un Sistema de Informacién Geografica (SIG) para el desplazamiento guiado
dentro de las instalaciones de la Universidad de Manizales mediante una aplicacién
movil o web.

MARCO TEORICO

Los Sistemas de Informacién Geografica establecen conocimientos sélidos sobre la
materia dentro de un marco de planificacion territorial, ademas de métodos para la
obtencidon de informacidén geogréafica.
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Segun lo anterior se establece que un SIG es una base de datos por medio de la cual
se almacena y se recolecta informacidon de caracter espacial, que sirve para analizar
un espacio fisico, siendo herramientas de analisis que almacenan informacidon que
permite un registro de y almacenarla de manera precisa y posibilita la materializacion
mediante la construccion de mapas.

En los proyectos analizados vislumbra la gran relevancia de la construcciéon de un
SIG dentro de cualquier actividad de produccién a campo abierto y las ventajas se
derivan como la unificacion de informacion que desemboca en la construccién de
conocimientos comunes y homogéneos de tal manera que los antecedentes, ofrecen
bases en las distintas instrucciones y conceptos.

METODOLOGIA

El presente proyecto de investigacién, parte del andlisis y la descripcidn de la
informacién que resulta de una recoleccion documental y bibliografica. Se sustenta con
base sélida de conocimientos técnicos y cientificos que tiene fuente en las referencias
bibliograficas, documentales que se allegan al proyecto a titulo de antecedentes y a
titulo de fundamentos conceptuales. Conocimiento que permite indagar de manera
acertada y profunda con respecto a los Sistemas de Informacion Geografica en aras
a establecer criterios objetivos sobre la materia en especifico y al desarrollo del
objetivo general del mismo trabajo consistente en la realizacién de un SIG para el
desplazamiento guiado dentro de las instalaciones de la Universidad de Manizales.

Respecto al analisis y la recoleccién bibliografica, se tiene que es el medio pertinente y
suficientes para garantizar la calidad de los fundamentos tedricos y conceptuales de la
investigacién. La implementacién de estudios de campo y de métodos estadisticos, son
herramientas metodoldgicas indispensables para concretar los objetivos especificos
aqui referidos ya que no solo permiten la comprobacidon de los supuestos que se
plantea la investigacién, sino que ademas permite analizar datos al respecto.

El presente trabajo utiliza una metodologia de naturaleza mixta, pues por un lado
ostenta una calidad cualitativa en vista de que describe y analiza la informacion
obtenida por medio de la recoleccion bibliografica y documental, y por el otro, se
aplica una herramienta metodoldgica de caracter cuantitativa que parte del estudio
de campo y la implementacién de métodos estadisticos.

REsSuULTADOS

El proyecto tiene como su principal resultado el Desarrollar un Sistema de Informacion
Geografica (SIG) para el desplazamiento guiado dentro de las instalaciones de la
Universidad de Manizales a través de medios moviles, las personas que deseen
utilizar la APP no se veran limitadas al dispositivo que deseen usar, ya que podra usar
cualquier dispositivo con conexion a internet.

En primera instancia se espera recolectar la informacidn existente y de fuentes veridicas
donde se pueda tomar como punto de partida proyectos que se hayan realizados, los
cuales tengan la necesidad de usar un sistema de informacion geografica y reduzca
el tiempo de recoleccion y clasificacion de informacion atil, y asi mismo recolectar la
informacidn de las areas de la universidad, como lo son biblioteca, salones, oficinas
administrativas, etc.

131



La referenciacion de cada area de circulacion de la universidad con el fin de realizar un
proceso de trazabilidad entre puntos el cual sera un elemento clave para la asignacién
de punto de partida y punto de llegada al utilizar la soluciéon propuesta esto a su vez
nos permitira lograr que el producto final sea de buena calidad y se baje el porcentaje
de errores al desplegar y poner en funcionamiento la aplicacién.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El SIG para la ubicacién de salones permitira al personal y a los estudiantes nuevos
orientarse en la universidad y tomar la ruta mas corta.

Se tendra una proyeccidon acertada para lograr finalizar el sistema de forma agil por
medio del proceso Scrum.

Este proyecto permitira realizar una virtualizacién de la infraestructura de la universidad
al igual que las rutas y vias de esta misma.

Este sistema ayudara a que otras personas con animos de investigaciéon puedan
adquirir informacion para la realizacion de proyectos con enfoques similares.

Se recomienda a la Universidad de Manizales la incorporacion SIG en el servidor
propio y a su vez enlazarlo en la seccién correspondiente de la sede en la pagina web
del sitio oficial, junto con la difusion en las redes sociales de la existencia del sistema.

Se recomienda informar del sistema a los aspirantes y nuevos alumnos de los
programas ofrecidos en la universidad de Manizales.

Para el programa de ingenieria de sistema se recomienda considerar dictar clases
enfocadas a metodologias agiles y a frameworks de desarrollo, ya que estas se
implementan en el mundo laboral y permitiran a los futuros ingenieros obtener
ventajas competitivas en el mercado laboral.
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06. ESTRATEGIA DE PLANEACION, PRODUCCION Y
COMERCIALIZACION DE PRODUCTOS AGRICOLAS: BASE
PARA LA INCLUSION DIGITAL RURAL

JUAN MaNUEL CAICEDO CASTANO
JuAN FELIPE CORREDOR ARENAS
JuaN PaBLo SEPULVEDA SALINAS

Universidad de Manizales
Facultad de Ciencias e Ingenieria
Manizales, noviembre de 2021

A

Tngenieria de Sistemas y Telecomunicationes
Asignatura: Prictica Investigativa lll
Docente: Helver Augusto Giraldo Daza

INTRODUCCION

Se lleva a cabo Iz investigacion de proyectos enfocados en el sector agropecuario y las
problemdticas gue se han presentade para dar una solucién en particular con tecnologias
enfocadas en software, aplicativos mdviles vy la inclusién digital. Alli se encuentran
problemdticas tales come recopilar gran cantidad de datos, el monitoreo de los mismos y su
evaluacion, donde autores cientificos mencionan la importancia de herramientas comao las
TIC al momento de ejecutar estas tareas y ayudar en la toma de decisiones en la cadena de
valor agricola. La forma cémo se lleva a cabo el gran wolumen de datos mencionado
anteriormente, en el que por medio de un formato tal como ISON (JovaScript Obiect
Notation) que puede ser leido por cualquier lenguaje de programacion es usado para el
intercambio de informacion entre distintas plataformas.

RESULTADOS

Implementar un sistema de informacidn que facilite los procesos de produccitn y comercializacion
=gropecusria, incluyendo a los productores en el mundo digital. Identificar y analizar los diferentes
software que se han desarrollado e implementado. Informe donde centralizamos los software v sus
v izar Iz i Informe donde centralizamas
las = i6 enlz
Generalizar Ia idea completa del software (UML), Documentacién y Modelo del Sistema del Software.
Dissfio de Mackups. Mockups del Software Prototipo del Software. Prototipo desarrollado en su versién
de prueba. Implementacién de capacitacién guisda en el prototipo. Prototipo desarrallado en su
version de prueba. Sistema de en pr fi | con todes loz
requerimientos. El sistema en su versin inicial y de use general permite a los productores colombianas
llevar el proceso de produccion y controlar el tiempo aproximado de los diss en gue sus productos
podrdn ser Unz semanz antes de que la cosecha haya realizado frutos, el sistema notificard 2

MFI'DDO[CIGIA
Este proyecto P 3 unai 5n de Dy con un enfoque cuantitative
investigacidn proyectiva, ya que, segin Acufia Vigil, ests se caracteriza por ocuparse de cémo deberian
ser las cosas, para alcanzar unos fines y funcionar sdecuadamente. La investigacitn proyectiva involucra
creacion, disefio, elaboracién de planes, o de proyectos. £n &l se incluirdn aspectos de disciplinas como
nyla en temas = I3 solucién de

Iz ingenieria, =l d
Ias necesidades del s=ctor sgropecusrio.

El proyecto esté svalade por el Grupo de Investigacidn
[Telecomunicaciones, en su linea v

Informérica ¥
3 fases;

v Desarrollc en
Se wa a realizar

tadas las vendedorss interesadas pars que ellos pusdan adauinir los praductas, sliminanda de ests
forma los i v asilos p podrén recibir de un 15 2 un 25% mas ingresos por sus
cosechas. Ademés, cusnta con un sistems integrado de capacitacién pars facilitar |2 usabilidad por
parte de los usuarios que no estdn adaptados a estas tecnologias.

La aplicacién permite planear la produccitn y comunicacion es la inclusién de la tecnalogiz en el sector
agricola, permitiendo que las personas encargadas del campo hagan uso de las herramientas
tecnolégicas para b tanto e 't como para mejorsr sus procesos de produccién,
junta can ello lograr |2 comuniczcidn entre las personas encargadas del sector agricola y los vendedores
interesados en adquirir 105 productos. El sistema de informacion apoya los procesos de produccidn &

la primera es un andlisis de mercado. Se basa en revisar sobre cusles son los software de
comercializacidn de productos agropecuarios que hay tanto a nivel local y regional como a nivel
nacional, teniendo en cuents tsmbién |2s necesidsdes y dificultades de los comercizlizadores y
productores. Tiene 4 actividades: Actividad 1. Reviszr y analizar software similar en la regién. En esta
actividad se recolecta la documentacion de proyectos con un enfoque sl sector agropecuario que han
de Iz Universidad de v deotras de Ia regién.
Actividad 2. Revisar y analizar similzr 2n 3. Realizar
4. Anslitica d= datos. L segunds s =l levantamisnto de reguerimientos. Con bass en =l sndlisis d=
mercado reaslizado  anteriormente y ya conociendo las diferentes necesidades en el sactor,
documentamos las mismas para tener mas claridad al momenta del desarrollo del software. Esta fase
tiene 2 actividades: Actividad 1. Documentar rEquEl’lmlEl"ﬁ:ﬂS mediante el modelo UML. Es un modelo
de lengusje unificada, el cusl permitird ¥ =l sistama 5 en el drez
2. Dissfic de ps. Es un dissfio grifico digital, el cual le permitiré al
Froductor canacer cémo auedard el desarrolio a
Ls tercera fase es el desarrallar el products minime viable. Desarrollar, znalizar, testear y hacer entrega
del software que funcionara come “PUNTO DE ENCUENTRO DIGITAL DE PRODUCTOS AGRICOLAS® tanto
pars pr con base en los requerimientas minimos viables alcznzando
las funcionalidades principales. Esta fase consta de 3 actividades: Actividad 1. Desarrollar software.
Actividad Z._ Integrar capacitacion guiada
Actividad 3. Realizar el desplisgue de |2 aplicacién

ductores como comerciali

én, 2si como un plan igice de 2 los agricultores per i al
sector rursl, mit l i digital e incrementande el conacimisnts en dreas de
tecnologia por parte de estas personas pers que sean en de =

innovacidn continus de sus agronegocios, logrando asi que sistematizan cada vez mis procesos de
produccidn y comercializacian

CONCLUSIONES

.

4 454 Cantuas s Vs Agricess para Praductines de Ap

Titulo ia de &n, pr S0y ializacién de

4utor: Juan Manuel CAICEDO CASTARIO; Juan Pablo SEPULVEDA SALINAS & Juan Felipe CORREDOR ARENAS

Base para la inclusién digital rural

Linea de investigacian: Territorios inteli v lasesar Diego LOPEZ CARDONA

AREA PROBLEMATICA

Actualmente se presenta un desconocimiento por parte de los productores y
campesinos con respecto a los precios de sus productos en el mercado. Se evidencia

que los productores para poder llegar a

los comercializadores tienen que hacerlo

mediante un intermediario y esto hace que disminuyan sus ganancias.

Los nifios y jovenes del sector rural no tienen la posibilidad econémica de acceder
a herramientas tecnoldgicas y recurren a procesos de ensefanza ambiguos donde
no se les da la oportunidad de generar ideas innovadoras y sistematizar procesos,
evidenciando que el analfabetismo tecnolégico se encuentra mas que todo en zonas
rurales donde los productores agropecuarios no tienen conocimiento de los beneficios
que traeria la tecnologia a sus negocios en el campo y por esta razén siguen realizando

procesos tediosos.

OBJETIVOS

Disefiar e implementar un aplicativo mévil como punto de encuentro digital de
productores agricolas y comercializadores en el municipio de Manizales, con el fin
de evitar intermediarios y permitir una comunicacion directa entre ambas partes,

eliminando asi los costos por comisién.
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Recolectar informacion con los involucrados en el proyecto acerca de sus dificultades
y necesidades que tienen al momento de negociar estos productos agricolas.

Disefiar un punto de encuentro digital para la planeaciéon de la comercializacion de
productos agricolas, que sea usable y accesible tanto para los productores como para
los comercializadores.

MARCO TEORICO

Disefar e implementar un aplicativo movil como punto de encuentro digital de Existen
algunos elementos que fueron utilizados para la elaboracién de la aplicacion como:
- Expo es un framework para desarrollar aplicaciones. Proporciona herramientas y
servicios que normalmente solo estan disponibles cuando se instala un componente
nativo. Permite desarrollar para todos los dispositivos de los diferentes usuarios en
una sola base de cdédigo. Expo maneja las partes mas importantes de la construccién
para cada tienda de aplicaciones, por lo que no necesita Xcode o Android Studio para
poder que la aplicacion funcione.

- Un Framework es una estructura que se puede aprovechar para elaborar un proyecto.
En pocas palabras, es como una especie de plantilla o esquema conceptual que hace
mas facil la elaboracién de una tarea, ya que simplemente se debe completar o
sustituir de acuerdo a lo que se quiera realizar. React Native es un framework para
crear aplicaciones tanto para iOS como para Android basado en la libreria de JavaScript
para crear componentes visuales y correr directamente sobre las plataformas mdviles
nativas (Android y iOS). Es decir, en lugar de desarrollar una aplicacion web hibrida o
en HTML5, lo que obtienes como resultado es una aplicacién real nativa.

- Firebase es una plataforma en la nube que esta disponible para i0S, Android y
web y que es utilizada en el desarrollo de aplicaciones tanto méviles como web. Su
funcion es que sea mas sencillo y rapido la creacion de aplicaciones, pero con una
gran calidad.

METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacion con un enfoque cuantitativo
investigacion proyectiva, que, segun Acufia Vigil, se caracteriza por como deberian
ser las cosas para alcanzar unos fines y funcionar adecuadamente. La investigacion
proyectiva involucra creacién, disefio, elaboracion de planes, o de proyectos. En él
se incluiran aspectos de disciplinas como la ingenieria, el desarrollo e innovacién y la
educacién en temas tecnoldgicos enfocados a la solucidn de las necesidades del sector
agropecuario. El proyecto esta avalado por el Grupo de Investigacién y Desarrollo en
Informatica y Telecomunicaciones, en su linea Territorios Inteligentes y Sostenibles.

Se va a realizar mediante tres fases:

- Analisis de mercado, se basa en revisar sobre cuales son software de comercializacién
de productos agropecuarios, teniendo en cuenta también las necesidades y dificultades
de los comercializadores y productores. Tiene cuatro actividades: - Revisar y analizar
software similar en la region, - Revisar y analizar software similar en produccién, -
Realizar encuestas y - Analizar los datos.

- Levantamiento de requerimientos, con base en el andlisis de mercado realizado se
documentan para tener mas claridad al momento del desarrollo del software. Esta
fase tiene dos actividades: - Documentar requerimientos mediante el modelo UML, -
Disefiar los mockups.
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- Desarrollo del producto minimo viable, implica desarrollar, analizar, testear y
hacer entrega del software que funcionara como Punto de encuentro digital d
eproductos agricolas, tanto para productores como comercializadores con base en los
requerimientos minimos viables alcanzando las funcionalidades principales. Consta de
tres actividades: - Desarrollar software, - Integrar capacitacién guiada, y - Realizar el
despliegue de la aplicacion.

REsSuULTADOS

Implementar un sistema de informacidon que facilite los procesos de produccion y
comercializacién agropecuaria, incluyendo a los productores en el mundo digital.
Identificar y analizar los diferentes software que se han desarrollado e implementado.
Informe donde centralizamos software y sus respectivos objetivos. Encuestar y
centralizar la informacion recolectada. Informe donde centralizamos las respuestas
e informacién recolectada en la encuesta. Generalizar la idea completa del software
(UML). Documentacién y Modelo del Sistema del Software. Disefio de Mockups.
Mockups del Software. Prototipo del Software. Prototipo desarrollado en su versiéon de
prueba. Implementacion de capacitacidon guiada en el prototipo. Prototipo desarrollado
en su version de prueba.

SistemadeInformacionenproduccion. Aplicativo funcional contodoslosrequerimientos.
El sistema en su version inicial y de uso general permite a los productores colombianos
llevar el proceso de produccién y controlar el tiempo aproximado de los dias en que sus
productos podran ser retirados. Una semana antes de que la cosecha haya realizado
frutos, el sistema notificara a todos los vendedores interesados para que ellos puedan
adquirir los productos, eliminando de esta forma los intermediarios y asi los productores
podran recibir de un 15 a un 25% mas ingresos por sus cosechas. Ademas, cuenta
con un sistema integrado de capacitacion para facilitar la usabilidad por parte de los
usuarios que no estan adaptados a estas tecnologias. La aplicacién permite planear
la produccién y comunicacién es la inclusion de la tecnologia en el sector agricola,
permitiendo que las personas encargadas del campo hagan uso de las herramientas
tecnoldgicas para beneficiarse, tanto econdmicamente como para mejorar sus procesos
de produccién, junto con ello lograr la comunicacion entre las personas encargadas
del sector agricola y los vendedores interesados en adquirir los productos. El sistema
de informacion apoya los procesos de producciéon e implementacion, asi como un plan
estratégico de capacitacién a los agricultores pertenecientes al sector rural, mitigando
el analfabetismo digital e incrementando el conocimiento en areas de tecnologia por
parte de estas personas para que sean autdnomas en procesos de administracién e
innovacion continua de sus agronegocios, logrando asi que sistematizan cada vez mas
procesos de produccién y comercializacion.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El proyecto va a ayudar a campesinos y productores a comercializar sus productos y
no tener que recurrir a terceros ni intermediarios y que ellos tengan contacto directo
con los clientes. El proyecto esta planteado para ser usado en la ciudad de Manizales,
ya que aun no existen proyectos relacionados y se evidencié la necesidad ya que en
otras ciudades del pais funcionan proyectos parecidos muy eficientemente.
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La aplicacion tiene la gran ventaja de ser compatible tanto con iOS como con Android;
esto es realmente importante ya que se puede utilizar en cualquier dispositivo movil
se posea. Se sugiere aplicar este proyecto en los lugares en los cuales no existan
proyectos similares establecidos para beneficiar a las personas encargadas de la
produccion y comercializaciéon de los productos agricolas.

Es recomendable realizar un analisis mas profundo sobre las diferentes necesidades
y problematicas que tienen los productores agricolas. Se debe analizar las diferentes
situaciones de los productores que no poseen smartphones para que también sean
participes de proyectos similares.
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07. ESTRATEGIA TECNOLOGICA PARA EL
ALMACENAMIENTO Y PROCESAMIENTO DE DATOS
DIGITALES EN ZONAS RURALES

SANTIAGO CARDENAS BERNAL
SANYER DUQUE HOYOS

AREA PROBLEMATICA

Los cultivos de aguacate Hass, en su mayoria, se encuentran ubicados en zonas rurales
de dificil acceso, sea por su lejania o el mal estado de las vias. Esto conlleva a no
contar con una adecuada infraestructura tecnoldgica para el uso y acceso a internet.
Ya que la fibra dptica exige de cableado y soportes para su normal funcionamiento,
las compafias privadas y proveedoras de internet, como el gobierno, no invierten en
estas zonas por la baja cantidad de usuarios y la dispersion de ellos, dejando la opcidn
de internet satelital como aquella con mayores posibilidades, aunque implique altos
costos de inversion.

OBJETIVOS

El siguiente estudio plantea la dinamizacién y acercamiento del progreso del campo
bajo el alcance que se lograria con la introduccién de un dispositivo que administre
de forma segura los datos del estudio de cultivos de Aguacate Hass en zonas rurales
de dificil acceso a internet fortaleciendo el andlisis del sistema productivo de este
monocultivo mediante el uso de placas Raspberry, firma espectral y drones, entre
otros. Es preciso afirmar que estos medios otorgaran soporte a ingenieros de sistemas
y a los agricultores para responder a las necesidades de la optimizacion productiva
en el campo.
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MARCO TEORICO

Para el proyecto a realizar estos son los factores mas relevantes lo que es un SIG,
un dispositivo de almacenamiento, drones, firma espectral y cada una de estas se
explican a continuacion:

- SIG: Sistema de Informacién Geografica (SIG), es una herramienta para trabajar
con informacidon georreferenciada. La informacion georreferenciada es aquella que
viene acompanada de una posicidon geografica. Las ventajas de utilizar el SIG: Lectura,
edicion, almacenamiento y gestién, de manera general, de datos espaciales. Analisis
simples o complejos de datos espaciales. Este andlisis puede llevarse a cabo sobre
la componente espacial (la localizacién de cada valor o elemento) como sobre la
componente tematica (el valor o elemento en si). Generacién de resultados tales
como mapas, informes, graficos, etc. Dispositivo de almacenamiento: es un conjunto
de componentes electrénicos habilitados para leer o grabar datos en el soporte de
almacenamiento de datos de forma temporal o permanente. Drones: vehiculo aéreo
no tripulado, utilizado en el dmbito militar (para reconocimiento tactico desde gran
altura, vigilancia del campo de batalla o guerra electrénica), civil y vigilancia de
manifestaciones, control de la contaminacién y de incendios forestales, etc.

- Firma espectral: El emisor de radiacién mas usual para imagenes de teledeteccion
es el Sol. El Sol emite la radiacion que incide, en primer lugar, en la atmodsfera.
Los gases presentes en la atmdsfera, como el resto de la materia presente en el
Universo, interactla con la radiacién, absorbiéndola, reflejandola o transmitiéndola.
Una vez que la radiacién solar ha traspasado la atmdsfera interactia con la superficie
terrestre, encontrandose con todo tipo de materiales diferentes, aguas dulces, saladas,
tierras desnudas, nieve, zonas de vegetacién densa, zonas de vegetacion arbustiva,
ciudades, etc. Cada tipo de superficie interactia con la radiacién de manera diferente,
absorbiendo unas longitudes de onda muy concretas y reflejando otras diferentes
en unas proporciones determinadas. Esta caracteristica hace posible que se puedan
identificar los distintos objetos: suelo, vegetacién, aguas, etc.

METODOLOGIA

Los cultivos de aguacate Hass poseen la particularidad de presentarse en zonas de
dificil acceso, ya sea por lo inhdspito o el mal estado de las vias de acceso tanto
a las granjas como a los corregimientos, esto impide la adquisicion de una buena
infraestructura tecnoldgica y aun menos en el caracter de las telecomunicaciones,
sumado a esto tanto compafias privadas como gobierno pasan de alto su intervencion
y soporte en estas areas, obstaculizando su desarrollo.

En la zona rural de Caldas no hay servicio de internet para dichas areas consecuente
a las caracteristicas topograficas del terreno, cuyos usuarios ven con tristeza la
imposibilidad de incorporar procesos tecnificados en las TIC que den soporte a sus
monocultivos y como Unica via de acceso esta el internet satelital que representa un
alto costo, y es que estas afirmaciones no se quedan sin base, debido precisamente
a que Caldas ocupa el tercer puesto de brecha digital urbano-rural donde cerca del
57,6% de los hogares no posee acceso a internet y peor aun que las condiciones
socioecondmicas no dan para mas con una pobreza multidimensional del 14,5 % (La
Patria, 2021), ademas la situacion se agrava al saber 23,8% millones de Colombianos
no poseen acceso a internet y la mayoria precisamente se encuentra en zonas rurales
(Rodriguez, 2020).

138



Es por ello porlo que en este proyecto a partir de la investigacion descriptiva se realizara
el estudio al agro bajo una perspectiva de las labores diarias que ejerce el campesinado
al cultivas aguacate Hass, valorando puntos como el area de cultivo, la distancia que
poseen de la ciudad, la carencia de recursos econdmicos lo que impide que estos
posean el acceso a internet para asi poder idear el mejor mecanismo de procesamiento
de datos para estas zonas con nulo o parcial alcance de las telecomunicaciones, dicho
estudio cuenta con el aval del Grupo de Investigacién y Desarrollo en Informatica y
Telecomunicaciones, en su linea de Analisis y Modelamiento Espacial.

REsuLTADOS

Se realizé una encuesta en finca La Aurora (vereda El Diamante, Aranzazu, Caldas),
con 14 preguntas a 22 personas, de los cuales se pudo concluir que: - El dispositivo
mas utilizado en el hogar es celular (11 respuestas), seguido de ninguno (7 respuestas)
y en pocos hogares se tiene mas de dos dispositivos, como, por ejemplo: celular y
computador (2 respuestas), computador, celular y televisor (1 respuesta), Tablet,
computador y celular (1 respuesta), - gran parte de los encuestados no conocen un
dispositivo para almacenar informacidon de sus cultivos (+77%). Viviendo en pleno
siglo XXI y con la revolucidon tecnoldgica, se refleja claramente que en las zonas
de dificil acceso aun se vienen realizando modos tradicionales para la captacién,
almacenamiento y procesamiento de informacidn de cultivos, con un alto porcentaje
los agricultores ven reflejados su informacién en libretas (+77%) y el restante no
usan ningun tipo para almacenar la evolucion de sus cultivos. Aun que es la mayoria
que toman datos de su cultivo, no es la mejor manera, debido a que una libreta no
nos dard una comparacion eficiente, como si lo puede hacer un sistema tecnoldgico,
correr el riesgo de pérdida y con ella la totalidad de datos, en cambio los sistemas
tienen backup para solventar lo anterior.

Se definen las necesidades de almacenamiento, lo que indica la necesidad de establecer
un almacenamiento seguro de gran capacidad, exigiendo el dimensionamiento del
cultivo y la caracterizacion de este. Se entrevista a don Carlos Arredondo, propietario
de la finca Aurora, para establecer los dispositivos que sabe usar (dié que solo el
celular y no para gestionar informacién) y el objetivo de almacenar informacion de
su cultivo (comparar en una linea de tiempo la eficiencia del mismo y optimizar la
productividad y calidad de su cultivo).

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Con la ayuda del proyecto podemos ayudar a muchos campesinos de las zonas rurales
de poco acceso, para a mitigar la pérdida de sus cultivos de aguacate Hass.

Los datos recolectados que se obtienen del SIG son guardados en el almacenamiento
qgue al usuario le convenga mas y siempre estaran de forma segura.

El almacenamiento de los datos contara con su respectivo backup, de esta forma
estara siempre segura, para asi no perder ninguno de los datos recolectados.

Se mantendra una buena comunicacion con el usuario (agricultor) para realizar el
proyecto, ya que es fundamental el saber qué es lo que se tiene y cuenta actualmente,
asi podemos determinar qué es lo que desea a futuro el usuario con su cultivo.
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08. AUTOMATIZACION DE DOCUMENTOS Y PROCESOS
MANUALES PARA TECNICO DE SOPORTE INFORMATICO EN
EMPRESAS COLOMBIANAS

JuaN Davip CASTANEDA DUQUE

MARiA PAULA GALVIS VASQUEZ
JHoN JamEs LOPEZ VIDAL

Nili Umniversidad de Manizales Ingenieria de Sistemas y Telecomunicaciones
ﬂ' Facultad de Chencias o Ingesnieria Asigratura: Prictica Investigativa 11l
K Manizales, noviembre de 2021 Dacente: Helver Asgusto Giraldo Daza
INTRODUCCION RESULTADOS
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soporta lo realizado en campo, =ste svidencia debe quedar para el usuario. el CONCLUSIONES
técnico y la empresa que brinda el soporte, =n k3 mayoria de ciedades mansjan| | e lize el - ) . ) —_— N — .
. . g © realizd el disefio y documentacian el cual se wwilzs mockups, entrevistaes estipulsdas que
planillzs de papel ES.DEC:IEES la= cuales dejan copia =n el momento de rellznarla, i o, i visitin apreximada de como quedaba |8 implementacicn
c=ro esta informacion descrita muchas weces no es totalmente clard o cual nof | La englementacion se reslizars por medio de heramienaes digitales coma Visual Swdio Gode
permite una claridad en la informacion plasmada, la mayona de ocasiones se debe el cual @s un IDE gue permite generar cadigo de diversas lenguajes h :
l=enviar estos documentos sscaneados y de forma fisica los cual pwedsn suffic| |- e estimd un Sempo aproximado de 27 semanas para el levantamienio de requedmientos,
accidentes, perdida o alteracion de infarmacidn. disefio y modelamienio, implementacian, prusbas de saida a produccin i atras sctividades
past - implementacicon
Ademds. en ciertas ccasiones ks papelena se agota y se debe esperar a gue desde| [P L9 salda a produccidn contars con diferentes sspeciss fundamentales deniro de s
las oficinas centrales s= enwiz los formates fisicos atrasando labores o incumpliende Bmpresas que s seleccananan para dar b respectiva induecian del uss de fa heramients
L ; s con el fin de generar busnes practcas y asi la informacién sea a future mucho mas el de
[zon ks normatividad establecida en la contfratacidn. b rEretar e las diferenbes an b,
REFEREMCIAS BIBLIOGRAFICAS Empresa de Transpome del Tercer Mikenio - Transmienic 5.4, (2018). Frograma e gesion dooamental
Hogotd: Alcaklia Mayar de Bogold

Fondo Madenal de Garantias. (2020, Documenta Histarice. Bogota: Fondn Nacional de Garantias
Banco Sansander Espania. {2018} Aulamat zactn de ka dotaminackn juridica para procesos de enboanding A M D) Tramitereneia de . Olira 3 analraloda Bon sakon Implamanaad par
Espana: Taiger. sdrara, M. (2013 = e e = b e

. N . : Mansoft. Gerenca. 100

(Casdlic Mufiaz, B. 5. [2018) Disefiar un sistemna de automalizackin al procese de audioria fzcal o la Lozada, J(2074]. Investgecian Anlcada: Defincian, Propaedad Inlekectual & Indusiia. Qulo: Clenciamenca
contralacien panlca de Tunja, Tunja: Universidad Pedagogca i Tecnoidgica de Salomnia Ministerin Haclenda Chie. (2046, Reguenimienios de un sitema de gestitn documental pam o estado. Chise
[Centro Mazona: de Memoria Histirica. (2042]. Programa de gastion docamental — FGD. Bogota: Sonvts e
ralilucional de Gestian y Desempenio S -

™ chivas Lida. (2020) Fostica d uridiad de la Inanradctn. Bogota: T Ltk
Cire ccitin de: ¥ Aduanas (2020 Proorama se geston documental — FGO. Boaotd AN ansan = ba o9 dn segun " o . B s ces Lida

Titulo: AUTOMATIZACION DE DOCUMENTOS ¥ PROCESOS MANUALES FARA TECHICD DE SOFDRTE INFORMATICO EN EMPRESAS COLOMEIANAS

[Unea de investigacién: Slstemas de gestidn on la seguridad de
la Informacién

Autcr: Jhon James LOPEZ VIDAL; Jsan David CASTAMEDA DUQUE & Maria Pasla GALYIS WASOQUET lzesar termdtica: Edgar Rafael IMENEZ LOPEZ

AREA PROBLEMATICA

Las empresas de soporte técnico en sistemas brindan atencidn al publico con personal
totalmente capacitado para atender los inconvenientes que se presentan a nivel del
sistema. Los técnicos cuando realizan la reparaciéon deben dejar una evidencia que
soporta lo realizado en campo, esta evidencia debe quedar para el usuario, el técnico
y la empresa, en la mayoria de ciudades manejan planillas de papel especiales las
cuales dejan copia en el momento de rellenarla, muchas veces el texto no es claro
lo cual no permite que la informacion plasmada sea visible de manera correcta, la
mayoria de ocasiones se debe enviar estos documentos escaneados y de forma fisica
los cuales pueden sufrir accidentes, pérdida o alteracién de informacion. Esto influye
negativamente en tiempos de entrega, disponibilidad, respuesta en los cierres de
caso y procesos documentales.

OBJETIVOS

Automatizar e implementar un sistema para que los documentos que se llenan en fisico
se realicen de forma digital, por medio de una aplicaciéon web y movil, que facilite su
envio al usuario y la empresa, permitiendo informacién clara para su almacenamiento
y control documental, agilidad en los procesos internos en las respuestas para el
cierre de casos en la empresa y reduccion de costos de papeleria fisica.
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MARCO TEORICO

La digitalizacién de documentos y automatizaciéon de procesos en las empresas ha
sido analizado como una problematica relevante en los planes de mejora y politicas de
operacion para la seguridad de la informacidn registrada en medios fisicos y que son
procesos que representan un alto consumo de recursos, de acuerdo a los planteado
en diferentes estudios de entidades tanto publicas como privadas la necesidad de
migrar a lo digitan es muy comun y se convierten en aspectos importantes en la
definicidon de sus servicios y operaciones.

En las compafias de Colombia y el mundo, se vuelve cada dia mas util que los
procesos de documentacidon migren hacia la automatizacién, teniendo en cuenta que
el avance tecnoldgico del siglo XXI es amplio en comparacién con afios anteriores
donde los procesos se ejecutaban de manera manual llevando a que el tiempo de
inversion en los reprocesos por errores manuales fuera mucho mas complejo. Los
procesos de almacenamiento debian ser especiales, ya que todo estaba escrito en
papel y el dano de un documento comprendia perdidas de informacidn, independiente
del area o entidad que los tuvieran, pero ahora con los procesos digitales todo cambio
y el tipo de almacenamiento evolucioné llevando todo a lo digital y facilitando el uso,
entendimiento y manejo de la informacién. Se presentaron algunos modelos utilizados
en diferentes empresas de Colombia y el mundo donde se implementa automatizacion
y digitalizacion de documentos para salvaguardar mucha de la informacion contenida
en papel, esto descrito en el documento de la propuesta de investigacién donde se
cuenta con antecedentes locales de empresas publicas gubernamentales y globales
como bancos, en los cuales se detallan las actividades definidas y realizadas para
la automatizacién utilizados para el proceso de almacenamiento, seguridad y
disponibilidad de la informacién.

METODOLOGIA

El tipo de metodologia es metodologia aplicada, ya que genera conocimiento utilizable
directamente a temas sociales o del sector productivo, basada en descubrimientos
tecnoldgicos basados en la investigacidn basica e implica el proceso de vincular teorias
con productos, en este caso, estrategias que puedan ser empleadas en el abordaje de
un problema especifico, por lo que se estudiaron antecedentes en sectores publicos y
privados de procesos de automatizacion, que brindan un apoyo documental.

El uso de metodologias para el desarrollo de software ayudan para la aplicacidon de
disefio de la solucién, especificamente la metodologia agil Programacion Extrema (XP),
cuyo principal objetivo es crear un buen ambiente de trabajo en equipo y que haya un
feedback constante del cliente. El trabajo se basa en conceptos que empiezan con un
disefio sencillo de los procesos o microservicios los cuales simplifican el proceso, una
vez se tengan estos microservicios se proceden a la unificacién y proceso de testing
0 ambiente de pruebas, en el caso que se tenga fallos o alguno de los componentes
genere conflictos, se procede con la refactorizacion y codificacion con estandares de
diferentes fuentes documentales, asi el desarrollo a futuro se integra continuamente
permitiendo que nuevas tecnologias se adapten facilmente a lo desarrollado. Siempre
sera necesario contar con entregas de la implementacidon para que el feedback con el
cliente se mantenga y no se llegue a la criticidad, permitiendo una integridad con el
cliente, la entrega y planificacidon del proyecto se tiene en el documento de propuesta
de proyecto en el cual se plasma el cronograma.
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REsuLTADOS

A partir de la salida a produccion del proceso de automatizacién y gestion documental
se pretende que en Colombia alrededor de 50 técnicos de diferentes entes, privados
y publicos, que se tome como prepiloto comiencen a utilizar en tiempo real la
aplicacién web o movil, se estima que los tiempos de atencidn referente a los casos
abiertos, los que actualmente se encuentran en atencion y los pendientes por cierre
empiecen a reducirse notoriamente, ya que para cada empresa se tienen tiempos de
atencion definidos en el momento de la contratacidn, permitiendo agilizar la debida
documentacién y gestion de almacenamiento, asi mismo, la informacién a almacenar
tendra otro resultado, un repositorio de respuestas frente a los casos atendidos Utiles
en el momento que se generen dudas en los procesos de soporte.

Se contard con claridad de la informacién, ya que el medio de inyeccion es digital
evitando que se encuentre tachones y enmendaduras, estara disponible el tiempo
que las normas legales de almacenamiento y tratamiento de datos de la empresa
lo determinen. Una vez esté en marcha, la empresa deberd asumir dos procesos: la
entrega de la documentacidn fisica a utilizar y la respectiva gestién documental de la
papeleria actualmente almacenada, dado el tratamiento adecuado de digitalizaciéon y
reciclado. Una vez se tenga un amplio nivel de informacién ingresado por los técnicos
se procedera con un analisis de los datos ingresados con el cual se medira las posibles
fallas que se tiene o se tendra a futuro sobre las organizaciones, permitiendo dar
soluciones prontas y evitando que algun sistema colapse en los entornos de publico
o administrativos, gracias a una informacién recopilada y almacenada digitalmente
permitiendo tener mas claridad y analizando con detalle toda la informacion se tendra
los mejores resultados.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Se realizé el disefio y documentacion el cual se utilizd mockups, entrevistas
estipuladas que dieron una vision aproximada de cdémo quedaba la implementacién,
en la documentacion esta la descripcion del proceso utilizado, la implementacion
se realizard por medio de herramientas digitales como Visual Studio Code el cual
es un IDE que permite generar cédigo de diversos lenguajes, se estimd un tiempo
aproximado de 27 semanas para el levantamiento de requerimientos, disefio y
modelamiento, implementacién, pruebas de salida a produccion y otras actividades
post-implementacion. La salida a produccién contara con diferentes aspectos
fundamentales dentro de las empresas que se seleccionaran para dar la respectiva
induccién del uso de la herramienta con el fin de generar buenas practicas y asi la
informacién sea a futuro mucho mas facil de interpretar en los diferentes analisis.
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09. IMPLEMENTACION DE LINEAMIENTOS Y POLITICAS
NACIONALES DE GOBIERNO DIGITAL EN LA ASOCIACION
CABLE AEREO MANIZALES

StiveN CASTRO AGUIRRE

AREA PROBLEMATICA

Mediante Decreto 1499 de 2017 el DAFP establece los Lineamientos para la
Implementaciéon del MIPG, aplicables para los Organismos y entidades de los érdenes
nacional y territorial de la Rama Ejecutiva del Poder Publico, dicho modelo cuenta
con 18 Politicas dentro de las cuales se encuentra ubicada en la quinta dimensidn
(Informacién y Comunicacién) la Politica de Gobierno Digital, la cual se basa en
dos componentes fundamentales (TIC para el estado y TIC para la Ciudadania) y
en tres habilitadores transversales (Arquitectura, Seguridad y Privacidad, Servicios
Ciudadanos Digitales).

Teniendo en cuenta lo expuesto, la Asociacion Cable Aéreo Manizales (ACAM) tiene
que implementar dicha politica para brindar unos servicios digitales de confianza
y calidad, tener un empoderamiento ciudadano a través de la consolidaciéon de un
estado abierto, impulsar el desarrollo de territorio y de ciudades inteligentes, y contar
con unos procesos internos, seguros y eficientes a partir de las capacidades de gestion
TI, razén por la cual la gestién de los mecanismos y herramientas tecnoldgicas en los
tramites y procedimientos propios de la ACAM deben ser acorde con los lineamientos
y manuales nacionales de la politica de Gobierno Digital.

OBJETIVOS

Determinar y aplicar estrategias de gestion y gobierno tecnoldgico ajustadas a la hoja
de ruta de la ACAM, que permitan la implementacidon de los lineamientos y politicas
nacionales de Gobierno Digital.

MARCO TEORICO

La modernizacion del estado a través de la implementacion de las TIC sugiere
importantes cambios tecnolégicos y desarrollo de herramientas informaticas basados
en un autodiagnéstico en el que se tiene en cuenta diferentes disciplinas del ambito
tecnoldgico y se contemplan diferentes implementaciones orientadas a fortalecer los
servicios y la interaccion de las entidades publicas con los ciudadanos y comunidades.

La Asociacion Cable Aéreo Manizales, entidad que tiene como objeto realizar el disefio,
la construcciéon, el montaje, la operacién, la administracion y el mantenimiento de
cables aéreos y parques ecoturisticos o con atracciones electromecanicas y extremas,
de biodiversidad, turismo y servicios asociados que se presten en dichos parques, asi
como también la direccién, consultoria e interventoria de proyectos relacionados con
alguna de estas actividades.

Existe una variedad de conceptos que se deben tener claros a la hora de la
Implementacion de la Politica de Gobierno Digital, especificamente en sus tres
habilitadores transversales (Arquitectura, Seguridad, Servicios Ciudadanos Digitales).
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La informacion que se va a obtener en dicha investigacién se basa en la Ultima década y
siguiendo todos los lineamientos y manuales expedidos por el Ministerio de Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacién, lo cual beneficiara considerablemente a dicha
entidad, a los villamarianos, manizalefios y turistas en general que hagan uso del
Sistema de Transporte por Cable Aéreo a través de las diferentes implementaciones
tecnoldgicas desarrolladas bajo los diferentes lineamientos y con el propdsito de
brindar unos servicios digitales de confianza y calidad, tener un empoderamiento
ciudadano a través de la consolidacién de un estado abierto, impulsar el desarrollo de
territorio y de ciudades inteligentes, y contar con unos procesos internos, seguros y
eficientes a partir de las capacidades de gestion TI.

METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacion aplicada, del tipo interactiva que
consiste en, realizar un analisis de la situacién actual de la ACAM en todos sus
componentes y servicios tecnoldgicos y asi poder generar una estrategia de tecnologia
e informacién y realizar una parte significativa de la implementacién garantizando
asi el cumplimiento a los aspectos fundamentales en la Politica de Gobierno Digital
como lo son TIC Para Gobierno Abierto, TIC para la Gestién, TIC para la Seguridad
y Privacidad, TIC para Servicios. En él se incluirdn aspectos de las disciplinas que se
describen a continuacién: Gestion Politica Publica, Modelamiento y Simulacidon, Macro
datos, Ingenieria de Software.

El proyecto consta de cuatro fases, asi:

- Fase 1. Entendimiento estratégico del modelo operativo y organizacional de la ACAM.
Teniendo en cuenta el componente de TIC para la GESTION definido en la Politica de
Gobierno Digital se realizara un entendimiento estratégico del funcionamiento de los
diferentes Sistemas de Informacion, los Procedimientos y Politicas aplicadas en los
diferentes procesos internos y externos para realizar una Planeacion Estratégica TI
de las siguientes vigencias tal y como lo establece el MINTIC. Actividad 1. Revisar
o valorar arquitecturas. Actividad 2. Reconocer estrategias de control. Actividad
3. Identificar de procesos. Actividad 4. Documentar politicas internas y externas.
Actividad 5. Valorar el ciclo de ecosistemas de gobierno tecnoldgico.

- Fase 2. Caracterizacién de ecosistemas de desarrollo tecnolégico basados en la
Industria 4.0. Esta fase corresponde directamente al componente de TIC para el
Estado, en ella se abarcardan componentes de la industria 4.0 referente a modelacién
de datos y nuevas tecnologias que podran ser aplicadas para ampliar y darle mayor
valor al Catdlogo de Servicios Tecnoldgicos de la ACAM Actividad 1. Caracterizar
ecosistemas para el desarrollo tecnoldgico. Actividad 2. Caracterizar los datos.
Actividad 3. Caracterizar industria 4.0.

- Fase 3. Implementacién de la Politica de Gobierno Digital. La fase de Implementacion
de la Politica de Gobierno Digital, se hara siguiente todos los lineamientos y manuales
que propone el MINTIC, esta implementacion se hara con el debido acompafiamiento
de la Asesora de Planeacion como Secretaria Técnica del Modelo Integrado de Gestion.
Actividad 1. Levantar arquitecturas gubernamentales existentes. Actividad 2. Evaluar
avance de la Politica de Gobierno Digital. Actividad 3. Segmentar componentes
y manuales (procedimientos-. politicas). Actividad 4. Realizar estrategias de
implementacion.
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- Fase 4. Aplicar Modelo de madurez Sistemas de Informacién. El Modelo de Madurez
de los Sistemas de Informacion supone una de las etapas mas importantes para
el presente proyecto puesto que permite evaluar el estado de crecimiento de los
diferentes procesos de la ACAM después de la implementacién de la Politica de
Gobierno Digital.

REsSuULTADOS

Teniendo en cuenta el cronograma definido para la ejecucion del proyecto se realizé
la documentacion, socializaciéon y aprobacion del Plan Estratégico de Tecnologias de
la Informacién por el Comité Institucional de Gestién y Desempeno de la Asociacion
Cable Aéreo Manizales, dicho documento esta alineado con la mision, visidn y objetivos
estratégicos de la entidad, estableciendo la hoja de ruta de implementacion de los
proyectos de TI y la continuidad de los proyectos y servicios de TI existentes para
las vigencias 2021-2022. Este documento incorpora las necesidades de las areas que
conforman la entidad, el marco normativo, situacion actual, entendimiento estratégico,
continuidad del negocio, procesos institucionales, activos de informacion, sistemas de
informacidn, infraestructura de TI y el analisis de mejores practicas en la industria de
TI, para la planificacion y ejecucion de los proyectos de las tecnologias de informacién
y comunicaciones.

Posteriormente se realizaron diferentes implementaciones tecnoldgicas para llevar
a ejecucion todos los proyectos contemplados en el Plan Estratégico de Tecnologias
de Informacion y Comunicaciones, los mas relevantes fueron relacionados con
Arquitecturas de Red, Implementacion de Soluciones Tecnoldgicas por medio de
Radioenlace, Desarrollo de Plataforma Tecnoldgica que permita la generacién de
Codigos Qr como pasaje Univiaje, Instalacidon de Ventilacidén de Aires Acondicionados,
Lectores Biométricos y Faciales en los Datacenter de las estaciones que Administra,
Opera y Mantiene la entidad, Implementaciéon de Servidores Virtualizados con
Sistemas de Informacion para cumplir con el Catalogo de Servicios Tecnoldgicos.
Adicionalmente se disefiaron e implementaron unos tableros de visualizacion de Datos
y Analitica de Datos para dar cumplimiento a lo estipulado por la Ley 1712 (Ley de
Acceso y Transparencia a la Informacion Publica).

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Para la Asociacion Cable Aéreo Manizales es de vital importancia seguir contando
con la Implementacion de la Politica de Gobierno Digital, puesto que a nivel técnico
mejora notablemente todos los procesos TI en su ambito de Informacion, Privacidad
y Seguridad de la Informacién y Canales Digitales, basandose y alineandose a los
3 habilitadores transversales. Adicionalmente es uno de los factores principales a
evaluar de los diferentes entes de control por tratarse de un decreto nacional, razon
por la cual en las diferentes auditorias realizadas al Area TI de la entidad y a la
Asociacién Cable Aéreo Manizales se pudieron subsanar los diferentes hallazgos por
la no implementacion de la misma y dar cumplimiento a los lineamientos y politicas
nacionales expedidas por el Departamento Administrativo de la Funcién Publico.
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10. SISTEMA PARA LA SEGURIDAD DE INFORMACION EN
PLATAFORMAS WEB EN INSTITUCIONES EDUCATIVAS
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AREA PROBLEMATICA

En el momento no existen plataformas que garanticen el control suficiente para el
registro de datos personales en la web. Especialmente en los colegios se refleja
esta situacién, donde los estudiantes usan las clases (informatica en el mayor de
loa casos) para acceder a juegos en linea y redes sociales basicamente, donde los
estudiantes deben suministrar datos personales ya que no tienen un control adecuado
para limitar estas acciones. Los parametros estadisticos revelan los casos donde mas
se suministran datos personales en plataformas web, donde no hay un control que
evite tener acceso a juegos en linea, redes sociales entre otros. Se realizé un analisis
especialmente en colegios donde se refleja con mas frecuencia esta situaciéon. No
existen software o aplicaciones informaticas que brinden un control adecuado en las
plataformas web, en el momento de suministrar datos personales.

OBJETIVOS

Implementar un sistema que garantice la seguridad de los datos ingresados en
plataformas web que no verifican de una manera eficaz que los datos sean correctos
dando posibilidad a que sean borrados, extraidos o modificados en el peor de los
casos.

MARCO TEORICO
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METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacion descriptiva, la cual consiste en elaborar
un software para solucionar y tener un control de datos personales que se requieren
para acceder a plataformas web como juegos en linea y redes sociales por las que
frecuentemente pasan las empresas del sector privado, instituciones educativas y
en muchos casos empresas del sector publico, teniendo como punto de partida un
diagndstico previo de algunas necesidades o dificultades que presentan cada una
de ellas, por lo tanto el software o la herramienta controlara el suministro de datos
personales en plataformas web.

En él se incluirdan aspectos de las disciplinas como gestion del conocimiento,
informatica y computacion, procesos educativos y fundamentalmente tecnologia y
disefio donde esta disciplina busca solucionar problemas y satisfacer necesidades
presentes o futuras. Donde se utilizan recursos limitados, en el marco de condiciones
y restricciones, para dar respuesta a las especificaciones deseadas.

El proyecto esta avalado por el grupo de investigacion y desarrollo en informatica y
telecomunicaciones en su linea Sistemas de gestion en la seguridad de la informacion.
Se plantean algunas opciones de cdmo quedara establecido dentro de las empresas
que soliciten el servicio frente a la seguridad informatica en plataformas o sitios web.
Se tendra el siguiente proceso:

- Establecer disefios de acuerdo con las necesidades de la empresa. Se daran algunas
ideas especificas frente a las necesidades de las empresas por medio de prototipos
sistematizados, donde se evidencie cémo quedara el software implantado y funcional
en las empresas.

- Disefiar prototipos Se presentaran los mockups disefiados ante las organizaciones
interesadas, esto para prevenir algunos cambios que se muestran después de su
construccién y que son dificiles de corregir después de entregar el software.

- Construir o desarrollar el software. De acuerdo con los prototipos escogidos, se
inicia el desarrollo del software para cubrir todas esas necesidades que se presentan
en las empresas o instituciones.

- Elegir un lenguaje de programacién para implementar el software. Se tiene en
cuenta que el acceso a algunas plataformas o sitios web deben ser estudiados y
evaluados dado el caso que tengan algo sospechoso a reportar para que ningln medio
malicioso pueda acceder a informacién privada de cada empresa y/o usuario.

REsSuULTADOS

El proyecto tiene como principal resultado implementar un sistema que tenga diversos
mecanismos de prevencion para el uso de plataformas web en instituciones Educativas,
garantizando total seguridad en los datos suministrados por todas las personas que
integran la institucion. Por lo tanto, con esto se pudo evidenciar el manejo de las
redes sociales y los juegos online con registro previo de muchos de los estudiantes
de grados altos cuando se debia estar en clases especificas y utilizaban su tiempo en
ingresar a estos medios arrojandonos resultados de los mas frecuentados.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Se pudo evidenciar que las instituciones educativas no cuentan con la suficiente
seguridad cuando se suministran datos personales en las plataformas web mas
utilizadas por las personas que integran la institucion, como lo son redes sociales
y juegos en linea. Al disefiar los prototipos se encontraron que las falencias de
las instituciones son el poco conocimiento frente a la seguridad informatica y las
herramientas que se pueden tener para garantizar mayor seguridad para que los
estudiantes limiten los accesos a las plataformas anteriormente dichas.

Al implementar el sistema en alguna de las instituciones, se manifestd su interés por
tener mejores mecanismos para que los estudiantes no tengan tanta facilidad para
acceder a cualquier sitio web donde se deba suministrar informacion personal sin
ningun tipo de restriccidn, se hicieron verificaciones de acuerdo al perfil del estudiante
fuera de manera dactilar, facial y por medio de cdédigos QR o barras de datos. Se
estima que todas las instituciones educativas van a implementar el sistema que les
garantice una mejor seguridad para el ingreso de sus estudiantes e incluso garantizar
la seguridad de las bases de datos que se utilizan diariamente con toda la informacion
de las distintas personas que hacen parte de esta.
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11. VALORACION DEL IMPACTO AMBIENTAL EN LA
PRODUCCION DE HUEVOS MEDIANTE ANALISIS DE CICLO
DE VIDA

VALENTINA DIAZ OROZCO

FERNEY DUQUE SANCHEZ
NicoLAs TRUJILLO DIAZ

AREA PROBLEMATICA

Actualmente, la ciberseguridad en los automdviles es muy nuevo aunque se esta
En Colombia se esta pasando por una crisis ambiental reflejada por la degradacién
de tierras, tala de arboles, acumulacion de desechos dafiinos, agotamiento y
contaminacion del agua potable, entre otras cosas. A todo se le suma la situacion del
fendomeno de calentamiento global, en el caso del sector agropecuario, son los que
estan reflejando mayor impacto siendo el ganado el responsable de un estimado de
mas del 19% de las emisiones de gases téxicos y corrosivos que conllevan a un efecto
invernadero, un porcentaje mas que considerable en comparacién del transporte, sin
embargo, es una de las formas de ingresos con una influencia significativa en el pais.

OBJETIVOS

Evaluar los impactos de caracter ambiental, generado por la producciéon de huevos
“verdes” o ecoldgicos, por medio de un analisis de ciclo de vida de los mismos, que
consecuentemente permita dar paso al analisis de estrategias que inciten y promuevan
la sostenibilidad del sector.
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MARCO TEORICO

El ciclo de vida ha sido utilizado de manera amplia a nivel mundial, llegando a ser
en una herramienta que permite optimizar en muchos sectores de los procesos de
produccion, facilitando la toma de decisiones con la cuantificacidon de la energia, el
agua y la utilizacién de materiales y emisiones en materia ambiental, permitiendo
hacer un calculo de las consecuencias, y poder visualizar los posibles efectos humanos
y ecoldgicos de la energia, el agua, el uso de materiales de manera excesiva y las
emisiones ambientales como menciona Rieznik & Hernandez (2005), un ciclo de vida
nos permite de una forma optima poder medir las consecuencias directas sobre el
medio ambiente, donde una de las principales ventajas del ACV, al igual que ocurre
con otros indicadores como la Huella Ecoldgica, es que deja fusionar en uno solo, el
valor la complejidad de los sistemas de produccién y consumo de productos, haciendo
una proyeccién pertinente de los impactos que otros indicadores no nos muestran de
manera tan clara. En su impacto se ha logrado identificar el sector de la duracion de
los ciclos de reutilizacidén y reciclaje.

Dada su manera optima, permite saltar entre disciplinas reflejando entre si el disefio,
fabricacion, construccién y mantenimiento del mismo. Finalmente, en la que concierne
la relacion directa con el sistema de consumo que se maneja en la actualidad, nos
regala una valoracién mas objetiva de los productos desde el punto de vista de sus
consecuencias sobre el medio ambiente dando enfoque en el simple hecho econdmico
del mercado.

METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacién documental, ya que, para la realizacién
del ciclo de vida de los huevos se toma la informacién requerida de un galpén de huevos
que hubo en la finca de un familiar de la que se extrajo toda la informacién pertinente
y se acomodd a la cadena de produccion a analizar, con procesos fundamentales
como el de transporte e insumos que hacen parte de dicho proceso de produccion. El
inventario en cada fase se ajustd a su vida util y la unidad funcional del mismo. Para
dicho proceso, se implementé como unidad funcional un kilogramo de huevos, dentro
del alcance se contempld un tiempo aproximado de seis meses de produccion.

El proyecto tiene cuatro fases, aunque s ehan desarrollado solo dos: Fase 1. Entrada
de las gallinas a la granja: se cuantificé la cantidad de gallinas ingresadas, insumos
y alimentos requeridos, combustible y transporte, entre otros. Fase 2. Impacto
ambiental en la produccidon de huevos: se investigd sobre el impacto ambiental que
tiene la produccion de huevos ecoldgicos, que pasa con sus desechos, como ayudan
o influyen en el ambiente y cuadl es el beneficio que estos huevos aportan al consumo
humano.

REsuLTADOS

En cuanto a la primera fase, se estimaron las distancias de traslado de dichas aves,
donde seincluyen todos los elementos que aportaran suministros necesarios al sistema,
como lo son maquinaria de trituracion, vehiculo utilizado para los desplazamientos,
que de una manera muy directa afecta de manera directa el estudio realizado. Las
gallinas son traidas desde el municipio de Neira, a 57,5 km de la finca Andalucia
(corregimiento de Arauca, Palestina, Caldas) donde se encuentra el galpon.
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Las maquinarias que se utiliza en el galpén son los comederos (50), bebederos (50)
esto cada semana va incrementando (un comedero por semana), grameras para
pesar el huevo y se compraban semanalmente 300 cubetas de huevo al por mayor en
Bogota. El total de gallinas para el primer ingreso fueron 600 gallinas.

Se tomo como referencia fichas técnica vehicular para definir los consumos promedios,
centrando la atencién en rendimiento y tiempo de uso del vehiculo. Se hace una
busqueda de varios vehiculos para transporte avicola y se define que el mejor es
Turbo Chevrolet Nkr. 14,5 km por galén, donde el precio del galén es a 8,388.090,
el total del recorrido consume 4 galones. Este vehiculo al recorrer los 57,5 km se
consumié COP34.000 aprox.

Respecto a la segunda fase, se identificd el impacto ambiental que tiene la produccién
de huevos ecoldgicos, que pasa con sus desechos, como ayudan o influyen en el
ambiente y cudl es el beneficio que estos huevos aportan al consumo humano. El
manejo del estiércol ha jugado un papel importante en la reduccién de la huella
ambiental en la industria, ya que se recicla en la produccidon de cultivos, lo que
proporciona nutrientes para las plantas y asi se contribuye a la fertilidad de los suelos,
a ahorrar energia y a reducir el uso de fertilizantes comerciales.

También se establecen los beneficios y las diferencias que tiene un huevo ecoldgico
y un huevo normal, en que puede aportar para la salud del ser humano: estudios
han comprobado que son mas saludables, ayudan a evitar enfermedades invasivas
o infecciosas y no contienen sustancias de sintesis quimicas, ya que las gallinas
consumen alimentos organicos.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Se muestra el ciclo de vida del huevo como puede afectar un poco en el medio
ambiente dado a que tiene muchas formas donde contamina el aire y se pierde mucha
agua potable para lavar el huevo pero, por otro lado, pueden favorecer a la tierra ya
que las cascara del huevo y el estiércol de las gallinas sirven como abono para los
cultivos. Por otro lado, los huevos ecoldgicos son mejores para la salud y no contienen
sustancias quimicas.
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12. SISTEMA DE ILUMINACION PARA MEJORAR LA
VISIBILIDAD DE MOTOCICLISTAS

JoHAN SEBASTIAN ECHEVERRY MENESES

AREA PROBLEMATICA

La accidentalidad en motociclistas, generada por la falta de visibilidad, la cual produce
numerosas muertes y discapacidades, es un problema de salud publica en general.
La falta de leyes que obliguen a los conductores de este tipo de vehiculos a usar
elementos que mejoren su visibilidad ante otros actores viales y los altos costos
de la implementacién de sistemas de seguridad asi como la precaria infraestructura
de iluminacion publica en las calles, hacen que las cifras de mortalidad y pérdida
econdmica en accidentes de transito en las calles sea cada vez sea mayor, esto,
aunado a que el hecho que el uso de este tipo de medios de transporte se ha masificado
gracias a su bajo costo al ser comparado con un automovil, la precariedad en el
servicio de sistemas de transporte publico, y el aumento en los tiempos de transporte
a causa del trafico generan millones de muertes en accidentes, un numero elevado
de incapacidades por personas heridas y en muchos casos la pérdida parcial de la
capacidad motora de los ciudadanos.

OBJETIVOS

- Identificar las dificultades que en la actualidad tienen los motociclistas y bici usuarios
para el uso de sistemas que mejoren la seguridad al momento de encontrarse en
condiciones de baja visibilidad.

- Disenar el sistema de iluminacién que incluya las partes mas necesarias para la
visibilidad del motociclista o bici usuario. Este paso incluye el disefio por separado de
los elementos que se pretenden desarrollar, y el analisis de costos.
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- Analizar las estrategias de difusion del producto para que este sea adquirido por los
consumidores.

- Construir el producto basado en los estudios y pruebas realizadas de funcionamiento,
calidad y ergonomia, para su posterior comercializacion.

- Implementar el mecanismo de mejora continua, para las mejoras de acuerdo con la
experiencia de los usuarios.

MARCO TEORICO

- Accidentalidad y normatividad. Anualmente mas de 1,2 millones de personas
mueren y por lo menos 50 millones se lesionan mientras se desplazan a su hogar, a
trabajar, estudiar o recrearse. De acuerdo con la Organizacion Mundial de la Salud,
“las muertes y lesiones en accidentes de transito son un problema creciente de salud
publica mundial, segun las proyecciones estadisticas, las cuales indican que para el
ano 2020 esta clase de accidentes seran la tercera causa de muerte alrededor del
mundo”. Para el caso de Colombia, Rodriguez, Camelo y Chaparro encontraron que
los aspectos histdricos y de gestién hacen referencia a la presencia de legislacién
obsoleta y descontextualizada, problemas para su implementacion, pobre planificacion
y gerencia. Por lo anterior se encuentra que no hay una legislacion que asegure que
los actores viales tienen implementos de uso obligatorio que, de manera efectiva
prevengan accidentes.

- Desarrollos previos de sistemas de prevencién de accidentes. Sandoval realizo el
desarrollo de un chaleco para ciclistas, basado en “una placa Arduino Mega 256 que
esta instalada en un microcontrolador Atmega2560, que posee dos opciones como
fuente de alimentacion: conexidon USB o alimentacién externa (...) dando la capacidad
para conectar mayor cantidad de componentes electréonicos como leds, sensores,
modulos, entre otros”.

METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacion proyectiva, ya que, segun Parrado ,
se caracteriza por realizar un modelo de reduccién de accidentalidad en especial para
los motociclistas, para que sea este un tipo de investigacion proyectiva, debe pasar
por un proceso sistematico donde hay un analisis, comparaciéon o una prediccion.
A partir de ahi hallan unos cambios o necesidades que den a la creacion o mejora
de nuevas soluciones. En él se incluiran aspectos de las disciplinas desarrollo de
hardware, desarrollo de software, movilidad y salud publica, y esta avalado por el
Grupo de Investigacion y desarrollo en informatica y telecomunicaciones en su linea
desarrollo de micro controladores.

El proyecto se realiza asi:

- Diseno del sistema de iluminacién y seguridad: - Actividad 1: Disenar y realizar
pruebas previas del casco de seguridad luminoso, para esto se usara un documento
gue permita realizar los estudios de disefio y costos del producto, - Actividad 2:
Disefar y realizar pruebas previas del chaleco de seguridad luminoso, para esto se
usara un documento que permita realizar los estudios de disefio y costos del producto,
- Actividad 3: Disefiar y realizar pruebas previas de los zapatos o calzado luminoso,
para esto se usara un documento que permita realizar los estudios de disefo y costos
del producto y - Actividad 4: Analizar los costos de produccién de los articulos de las
actividades anteriores para determinar el valor de venta de los productos.
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- Construccion de los productos: - Actividad 1: Cotizar y comprar los materiales
requeridos para la elaboracién de los productos, - Actividad 2: Producir el prototipo
de los productos, - Actividad 3: Realizar pruebas funcionales, y - Actividad 4: definir
la forma de produccion y luego realizar la comercializacién.

REsuLTADOS

El resultado para este proyecto es de la fabricacion total de los dispositivos necesarios;
su funcionalidad en cada uno de ellos para que todo el sistema de iluminacion funcione
correctamente.

Se estipulan cinco objetivos y, obviamente, cinco resultados parciales:

- En el nimero uno se recolecta informacion previa donde se investiga y se consulta
los datos y fuentes, se estudian las fuentes encontradas con respecto a proyectos
realizados anteriormente, obtenido en la semana 2.

- El objetivo dos, donde se identifica el uso de seguridad y se hacen encuestas a
poblacion (motera), se analizan las perspectivas del consumidor final para tener en
cuenta en el desarrollo del proyecto. Se verifica de manera visual y virtual y se
obtiene en la semana 4.

- Con el objetivo tres se disena el sistema de iluminacion, donde se realiza el diseno de
los elementos de seguridad y las pruebas previas del casco de seguridad luminoso, el
chaleco de seguridad luminoso, los zapatos o calzado luminoso. Se realizan, ademas,
los estudios de disefo y costos del producto, incluyendo los costos de produccion de
los articulos de seguridad, que se termina en la semana 8.

- Luego, se procede a la construccion de los productos y su verificacién visual, con
parametros manuales, con resultado en la semana 10.

- Por ultimo, con el quinto objetivo se espera la mejora continua del producto hecho y
se verifica de manera visual y virtual a través de redes sociales o equipo de desarrollo.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Como conclusiones se puede decir que este proceso, tanto en la construccién de la
documentacién, que la construccidn de los dispositivos, describe lo mucho que puede
evolucionar la mente “si lo imaginas lo puedes hacer realidad”, y en este caso fue una
de ellas. Muchos de los grandes inventos en la humanidad surge de la creatividad
y la imaginacidon del hombre, asi mismo es que hemos evolucionado o desarrollado
en niveles sociales, econdmicos y este caso en especial que es tecnoldgicamente,
a través de la ingenieria de sistemas y telecomunicaciones. Aportando un grano de
arena en la solucién a un sector en especifico por medio de la tecnologia al sector vial
y motero.
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13. INCLUSION DE SISTEMAS EN PYMES DEL SECTOR
MANUFACTURA E INSUMOS EN CALDAS

JuaN PaBLo FERNANDEZ DiAZ
JoHN HANERSON MUNOZ RAMIREZ

AREA PROBLEMATICA

La falta de un software que permita llevar los datos y demas procesos de la empresa
se encuentra limitado en los pequefios negocios de manufactura y muebles en caldas
teniendo en cuenta como principal base la ciudad de Manizales y en el departamento
de Caldas los pequefios negocios no cuentan con un software para llevar los controles
internos de la empresa, omitiendo asi importantes mejores y acciones de seguridad.
Las pequenas empresas caldenses de manufacturas y muebles no cuentan con un
sistema de gestion de sus procesos lo que estad causando niveles bajos de productividad,
organizacion y seguridad en la informacién.

OBJETIVOS

Disefiar e implementar un sistema de gestién empresarial orientado a las pequefas
empresas de manufactura caldenses que facilite su sostenibilidad y competitividad.

MARCO TEORICO

Es clara la importancia, en las pequefias empresas, de implementar diferentes
herramientas de tecnologia, lo cual a futuro puede generar mejoras en la economia,
tanto en la empresa como en el sector de manufactura. Una encuesta en el sector
manufacturero analiza el impacto que tiene la implementacion de los sistemas en
sus negocios, disponibilidad a pagar e implementar, terminando con los apoyos
gubernamentales para incorporacién TIC.
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METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacion aplicada tecnoldgica, practica o
empirica, que segun Murillo, se caracteriza porque busca la aplicacién o utilizacion de
los conocimientos adquiridos, a la vez que se adquieren otros, después de implementar
y sistematizar la practica basada en investigacion y sirve para generar conocimientos
gue se puedan poner en practica en el sector productivo, con el fin de impulsar un
impacto positivo en la vida cotidiana.

En él se incluirdn aspectos de las disciplinas que incluyen la informatica, arquitectura,
desarrollo y calidad de software, el sector comercial. El proyecto estd avalado por
el Grupo de Investigacién y Desarrollo en Informatica en Telecomunicaciones de la
Universidad de Manizales.

Se llevaran fases tales como recolectar y analizar la informacién de las empresas de
manufactura, implementando actividades tales como el de investigar cada una de
las empresas del sector, analizar costes y demas variables implicadas en el proyecto,
se analizan previamente cada una de estas variables para continuar con el plan
de ejecucién posterior a esta se ejecuta la fase disefar el sistema de gestién, con
actividades como el levantar los requerimientos para el sistema a ejecutar, disefio previo
de la interfaz o mockups del sistema luego se lleva a cabo la fase de Implementacién
del sistema de gestion, en el cual se ejecuta la codificacién y desarrollo de cada uno
de las funciones del sistema, luego se implementa el disefio grafico posteriormente
disefiado terminando con las respectivas pruebas de funcionamiento del sistema.

En cuanto al marketing y ofrecimiento del sistema se comienza con el disefio de la
estrategia contemplando actividades tales como el disefio del documento oficial en el
que se contempla la estrategia de ofrecimiento, marketing y distribucidon del sistema,
luego se procede a implementar y ejecutar la estrategia de distribucién de los puntos
implementados anteriormente, en la que se contemplan actividades tales como el
acercamiento al cliente, donde se informan las diversas ventajas de implementar el
sistema, posteriormente un acuerdo formal con el cliente se establece e implementa
el documento de contrato oficial en el cual se incluyen las condiciones, tiempos,
requisitos, restricciones precios y demas aspectos concernientes.

REsuLTADOS

El proyecto tiene como principal resultado el desarrollo del sistema de gestidon que
permita a pequefas empresas de manufactura caldenses el facilitar su sostenibilidad
y competitividad en el mundo globalizado, realizando un sistema confiable, estable
y seguro que permita la posterior distribucién globalizada empezando de forma local
luego departamental y abierta la posibilidad a una expansién nacional e incluso global.

Para ello se derivan resultados parciales: - un informe completo sobre el andlisis de
las empresas de manufactura en mediante un documento escrito el cual se espera
obtener en la semana 4, - el documento de requerimientos y disefio del sistema a
implementar en la semana 8, - el desarrollo del sistema de gestién presupuestado
para la semana 20, - un documento oficial sobre la estrategia clara y concreta del
modelo de ofrecimiento y distribucidn del sistema para la semana 28, - venta y
entrega del sistema de gestidon para la semana 36.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Las mueblerias presentan un alto déficit del sector tecnoldgico en temas de sistemas
integrados de informacién por lo que se busca llevar a cabo el desarrollo de un
sistema lider en el sector interesado en principio en las pequefas y algunas medianas
mueblerias de la ciudad de Manizales y, posteriormente, en los diferentes municipios
de Caldas, estos seran los principales beneficiados del desarrollo, asi se mejora el
presente y la proyeccién de los comercios manufactureros teniendo una adecuada
adaptacién a cada una de las funciones tecnoldgicas y de desarrollo integradas.

Con la implementacién del sistema de gestion se brinda la oportunidad de generar
mejoras considerables en las empresas de manera que se integren a la sistematizacion
de las compaiias dejando atrdas esquemas de informacién y procesos obsoletos
e inseguros, teniendo una mejora considerable en las diferentes lineas de control
manejo, productividad y marketing, adicionalmente proporciona alternativas al uso de
los sistemas ambiguos que se realizan actualmente incluyendo en la sistematizacion y
modernizacidn a nivel interno y externo en cada uno de los procesos generados.
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14. SISTEMA DE RESPUESTA DE DRONES PARA GENERAR
CROQUIS A PARTIR DE MODELO 3D

ANDREs FELIPE GALLO GONZALEZ
CrisTIAN DAviD GUTIERREZ BEDOYA

Universidad de Manizales
Facultad de Ciencias e Ingenieria
Manizales, noviembre de 2021

W
INTRODUCCION

Los accidentes de transito son comunes en ciudades, como Manizales, donde el
flujo vehicular es elevado, las vias insuficientes y las condiciones climaticas, baja
visibilidad y alta pluviosidad, los favorecen, la demora de las entidades encargadas
de resolver estos problemas generan diferentes situaciones siendo la que arreglen

Ingenieria de Sistemas y Telecomunicaciones
Asignatura: Practica Investigativa Il
Docente: Omar Antonio Vega

RESULTADOS
Lo gue se ha alcanzado hasta el momento ha sido la captura de la informacion
principalmente. Esta fase ha sido bastante reveladora por miltiples motivos. La
primera es no dimensionar el nivel de versatilidad de los vehiculos aéreos no
tripulados, mas especificamente en este caso los drones y otra muy importante

de una forma pacifica los involucrados del choque la mejor pero esto no siempre
es asi.

es entender que este tipo de artefactos no son un juguete, que en manos no
certificadas pueden llegar a ser un gran riesgo tanto para quien lo esta
controlando como para personas que estén cerca en los momentos de su uso.
METODOLOGIA Con respecto al primer punto a considerar, el nivel de utilidad de los drones los
Esta investigacién corresponde a una analitica y se lleva a cabo con base al correcto
desarrollo de las fases establecidas, la primera fase consta en capturar la
informacion de como los accidentes de transito son analizados por las entidades
involucradas como gubermnamentales y privadas esta fase consta de 2 actividades las
cuales son analizar las dreas que fundamentan el proyecto y los diferentes
antecedentes que existen.

La segunda fase de el proyecto busca desarrollar un sistema de gestion de drones
que se encargue de tomar imagenes de las areas en donde se generaron los
accidentes con los vehiculos involucrados y generar un croquis de los accidentes de
transito, en esta fase el vuelo de los drones sera totalmente manual ya que el piloto
del dron debera desplazar el dron al lugar y tomar las diferentes fotografias, esta
fase consta de 4 actividades la primera genera e implementa un disefio de modelo
de elevacidn el cual se encarga de de reducir tiempos a la hora de la toma de
imagenes generando un modelado 3D de calidad, la segunda actividad busca
plantear este modelo de elevacidn como metodologia la tercera actividad hace
modelados a partir de fotos tomadas en simulacros para asi ver el desempefio
logrado a través de las diferentes pruebas vy por dltimo la cuarta actividad busca
disefiar un croquis el cual se base en lo requerido por transito.

Gltimos afios ha venidoe en aumento, en la agricultura, andlisis de suelos,
topografia, deportes (carreras de obstaculos con drones), en el aspecto militar es
imposible saber gque tantas utilidades le hayan dado a esta tecnologia, sin
embargo, en este caso especifico compete el aspecto de la movilidad. Ya en
ciertas ciudades han hecho uso de estas VANT para andlisis de trafico y para
hacer fotografias de accidentes. Esto se asemeja al objetivo de este proyecto
sirviendo de guia.

CONCLUSIONES
El proyecto es viable y hasta el momento todo va segin lo planeado. Las fases
del proyecto han facilitado un orden que lleve a resultados satisfactorios. El
aspecto legal un item a considerar en cuanto avance el proyecto.
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Titulo: Estrategia en el uso de drones en accidentes de transito para una rapida solucién de un choque simple.

Autor: Andrés Felipe Gallo; Cristian David Gutierrez Asesor tematico: Jose Fernando Mejia

AREA PROBLEMATICA

Los accidentes de transito son comunes en ciudades, como Manizales, donde el flujo
vehicular es elevado, las vias insuficientes y las condiciones climaticas, baja visibilidad
y alta pluviosidad, los favorecen, la demora de las entidades encargadas de resolver
estos problemas genera diferentes situaciones siendo la que arreglen de una forma
pacifica los involucrados del choque la mejor, pero esto no siempre es asi.

Los propietarios de los vehiculos generan discusiones que en ocasiones se tornan
hostiles, Manizales es la ciudad universitaria, gracias a esto varios estudiantes algunos
con sus familias vienen de otras partes, de Colombia y del mundo, para beneficiarse
de su educacidn, el crecimiento de esta ciudad es innegable y su flujo vehicular esta
en aumento, de esta forma queda en evidencia la falta que hace un sistema que
agilice el proceso generado por las entidades encargadas.

OBJETIVOS

Se pretende incorporar vehiculos aéreos no tripulados, para lo cual se considera el
objetivo especifico de desarrollar una app que sea la intermediaria entre un sistema
de procesamiento digital de imagenes con drones y el usuario final para construir un
croquis en una colisidon simple de acuerdo con la normatividad vial vigente.
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MARCO TEORICO

Existe un gran nimero de vehiculos y accidentes de transito, esto es, en parte, debido
a las condiciones de las vias, las sefalizaciones, la atencion del conductor, entre
otras. Un accidente de transito es un fendmeno social que deja consecuencias como
lesiones, pérdidas materiales o incluso muerte en los implicados; es por esto que es
un grave problema de salud, social, econdmico e, incluso en algunos casos, cultural.
Entre las consecuencias, también se encuentran los embotellamientos que generan.

Las autoridades de transito se encargan de levantar la informacion necesaria y buscar
una conciliacién entre las partes afectadas, es asi como, mientras esto ocurre y en
la mayoria de los casos, estos vehiculos no son apartados de la carretera puesto
que se deben tomar medidas y se debe decidir quién fue el principal responsable
del accidente. De esta manera, una consecuencia que implica la movilidad en las
ciudades, afectando asi al sector productivo, sin dejar de lado las implicaciones de
salud y microecondmicas que estas puedan tener. Esto puede ser evitado si las causas
recurrentes de los accidentes de transito, teniendo en cuenta el estado de las vias,
las sefalizaciones y los mecanismos de respuesta y prevencidon, entre otras, son
planeados correctamente, respondiendo y mitigando las necesidades o fendmenos
presentes en las dreas donde estas ocurren.

METODOLOGIA
Corresponde a una investigacién analitica, con las siguientes fases:

- Capturar la informacion de como los accidentes de transito son analizados por las
entidadesinvolucradas como gubernamentalesy privadas. Esta consta de 2 actividades:
analizar las areas que fundamentan el proyecto y los diferentes antecedentes que
existen.

- Desarrollar un sistema de gestién de drones que se encargue de tomar imagenes
de las areas en donde se generaron los accidentes con los vehiculos involucrados y
generar un croquis de los accidentes de transito, en esta fase el vuelo de los drones
sera totalmente manual ya que el piloto del dron debera desplazar el dron al lugar
y tomar las diferentes fotografias, esta fase consta de cuatro actividades la primera
genera e implementa un disefio de modelo de elevacién el cual se encarga de reducir
tiempos a la hora de la toma de imagenes generando un modelado 3D de calidad,
la segunda actividad busca plantear este modelo de elevacién como metodologia la
tercera actividad hace modelados a partir de fotos tomadas en simulacros para asi
ver el desempeno logrado a través de las diferentes pruebas y por ultimo la cuarta
actividad busca disefiar un croquis el cual se base en lo requerido por transito.

- Construir el aplicativo movil que se encargara de intermediario para generar el
modelado y enviar el croquis a los agentes involucrados, esta fase consta de 5
actividades muy importantes, en la primera actividad se hace la creacién de los
mockups para la previsualizacion de las interfaces graficas, en la segunda actividad
se establecen los diferentes stacks de la programacién para la construccion de la app,
en la tercera actividad se disefiara detalladamente el aplicativo que generar el croquis
automaticamente, en la cuarta actividad este aplicativo se llevara a cabo con gran
parte de su cédigo implementado y ya la Ultima actividad, busca realizar las pruebas
necesarias al sistema para identificar qué problemas tiene y que queda por efectuar.
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REsuLTADOS

Lo que se ha alcanzado, hasta el momento, corresponde a la captura de la informacion.
Esta fase ha sido bastante reveladora por multiples motivos: - no dimensionar el nivel
de versatilidad de los vehiculos aéreos no tripulados, especificamente en este caso
los drones, y - entender que estos artefactos no son un juguete, que en manos no
certificadas pueden llegar a ser un gran riesgo tanto para quien lo esta controlando
como para personas que estén cerca en los momentos de su uso.

Con respecto al primer punto a considerar, el nivel de utilidad de los drones los
ultimos afios ha venido en aumento, en la agricultura, analisis de suelos, topografia,
deportes (carreras de obstaculos con drones), en el aspecto militar es imposible saber
que tantas utilidades le hayan dado a esta tecnologia, sin embargo, en este caso
especifico compete el aspecto de la movilidad. Ya en ciertas ciudades han hecho uso
de estas VANT para analisis de trafico y para hacer fotografias de accidentes.

Por lo tanto, resta los productos a partir de la fase 2, relacionados con la aplicacién
precisa de la documentacién encontrada. Se han hecho pruebas piloto de la actividad 3
de esta fase, sin embargo, aun falta disefiar un buen modelo de elevacién y establecer
una metodologia clara al momento de hacer las capturas fotograficas porque en lo
que respecta a fotogrametria, existen muchas formas y secuencia de instrucciones
para hacer modelos de elevacién pero todo estos dependen de factores como, épara
qué? y équé tanto espacio es lo que se debe fotografiar?, por supuesto, durante la
documentacién se captd una variable muy importante a considerar y fue la del tipo
de dron a usar.

En el mercado, la variedad de tipos de drones es amplia, algunos especializados en
areas especificas, pero en el aspecto vehicular no por lo que hay que determinar qué
tipo de dron es el que mejor podria funcionar para cumplir con los objetivos.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

El proyecto busca desarrollar un sistema el cual agilice el proceso de sacar croquis
mediante una app, la cual lo genere y lo envie a las personas implicadas y las entidades
que lo requieran, con las diferentes fases se identifica en gran parte la informacion
requerida y se organiza el modelamiento de imagen de una forma mas 6ptima gracias
a la metodologia planteada, se disefia e implementa la app para generar el croquis
con sus respectivas medidas, la app para llamar a los drones gracias a la ubicacion en
la que se refiere y sobre todo la app que envia la informacidn.
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15. SIG PARA EL ANALISIS DE ACCIDENTES DE TRANSITO
EN LA CIUDAD DE MANIZALES

CRrIsTIAN DAvID GARCIA CASTANO
JorGE Luis LOAIZA PUERTA

'I" Universidad de Manizales ia de Sistemas y
'u, | Facultad de Ciencias e Ingenieria ‘ Asignatura: Practica Investigativa il
al Manizales, noviembre de 2021 Das Antonio Vega
g
AREA PROBLEMATICA RESULTADOS
La ciudad de Manizales no cuenta con un SIG para la georreferenciacion de los Cantidad de accidentes por zona

datos de accidentes de transito que apoye los procesos de prevencion de
accidentes y seguridad vial.

OBJETIVOS

Desarrollar un SIG con la informacion de los accidentes de transito en un periodo
de tiempo, para que las tidades gub tales tengan herramientas para
establecer campafias de prevencion y politicas de movilidad.

METODOLOGI'A Se realizd una prueba de concepto con
datos de accidentes de transito de
- Bucaramanga, extraidos de datos
Andlisis de los
datos l$ Recopilar
georreferenciados

abiertos. La visualizacion no funciond
Impl tar debido a la incompletitud de los datos.
base de datos

datos
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AREA PROBLEMATICA

Los accidentes de transito son un problema de salud publica en el mundo actual, son
ocasionados por distintos factores que incluyen el estado de consciencia del conductor
y la concentracién o experticia del mismo, estados y habilidades que podrian ser
alterados por el consumo de bebidas alcohdlicas o sustancias psicoactivas, o ajenas
al conductor, como el estado y/o visibilidad de las vias. En la ciudad de Manizales se
estima que cada dos habitantes tienen un vehiculo automotor, llevando a un aumento
de lesiones en accidentes de transito, lo que conlleva a estimar que la ciudad no
cuenta con un SIG para la georreferenciacién de los datos de accidentes de transito.

OBJETIVOS

Se pretende desarrollar un SIG con la informacién de los accidentes de transito
sucedidos en la ciudad de Manizales, para recopilar datos de accidentes de transito
en un rango de tiempo determinado, para analizarlos y visualizarlos. Finalmente, dara
reportes que servirdn como herramienta para la toma de decisiones de las entidades
gubernamentales en campafias de prevencion y movilidad vial.

MARCO TEORICO

Un sistema de informaciéon geografica (SIG) es un conjunto de diversas herramientas
gue permiten la recoleccidén y tratamiento para el respectivo analisis y visualizacidon
de los datos, de manera geoespacial, en capas de analisis, en los cuales se puedan
consultar y ubicar los factores que actuan sobre los accidentes de transito.
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Los accidentes de transito son un acontecimiento vial en el cual se ven perjudicados dos
o mas individuos, ya sea por el factor humano, climatolégico o falta de sefializacién,
los cuales repercuten en dafios materiales o lesiones personales. Para hacer uso de la
informacidén recopilada por las entidades de transito frente a estos casos, es necesario
considerar los datos que pueden ser publicados o suministrados, ya que el Habeas
Data es un derecho fundamental frente a la proteccion de sus datos personales,
es decir, tienen la posibilidad de autorizar, conocer, actualizar o desautorizar el uso
de estos frente a otras entidades, teniendo esto claro, es importante que todas las
entidades que tengan estos datos no publiquen informacion personal y sensible de los
involucrados.

Por otro lado, las campafias de control y prevencion vial son estrategias utilizadas por
las entidades de transito como recurso para intentar reducir la ocurrencia de accidentes
de transito, que, por medio de actividades, los conductores aprendan acerca de las
causas que conllevan a un accidente vial. La ciudad de Medellin cuenta con un sistema
de georreferenciacion que clasifica los accidentes permitiendo identificar los lugares
con mayor indice de accidentalidad.

METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacion analitica, donde se incluyen aspectos
de las disciplinas de los sistemas de informacién geografica, movilidad urbana, habeas
data, transito y transporte. Esta avalado por el Grupo de Investigaciéon y Desarrollo en
Informatica y Telecomunicaciones, de la Universidad de Manizales, en su linea Analisis
y Modelamiento Espacial.

El trabajo se divide en cuatro fases y sus respectivas actividades disefiadas de
manera que permitan un flujo de trabajo para el analisis de la informacién obtenida
de accidentes de transito:

- Obtencidn de datos sobre accidentes de transito en la ciudad de Manizales, compuesta
por dos actividades: la obtencién de los datos, de mano de las entidades de transito
y un respectivo analisis que ayude a comprender la estructura y contenido de estos.
- Implementacién de una base de datos geoespacial para almacenar los datos
georreferenciados. Para el desarrollo de esta, es necesario dividirlo en tres actividades:
en primera instancia se realiza un disefio de la base de datos con cada una de sus tablas
y atributos, para establecer asi, una légica de negocio de los datos. Posteriormente,
se adaptan los datos obtenidos para ser cargados en la base de datos relacional vy, la
ultima actividad corresponde implementar la base de datos, y configurar el motor de
base de datos para la carga de los datos transformados para implementar el SIG y sus
funciones de georreferenciacion.

- Construccion del sistema de informacién geografica, dividida en dos actividades:
la primera, configurar el SIG, con la conexién de la base de datos mencionada y la
debida relacion entre sus campos. Para la segunda actividad se realiza el analisis de
los datos georreferenciados, usando las herramientas que suministra el SIG.

- Generacién de un reporte de la informacién generada con el SIG que, para culminar,
tiene dos actividades: el reporte con la informacién generada de accidentes de transito
y la publicaciéon del documento a las entidades correspondientes, para la toma de
decisiones de ellas frente a los lugares con mayor indice de accidentalidad.
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REsuLTADOS

Para el desarrollo de pruebas de implementacién para el proyecto se utilizaron datos
de la ciudad de Bucaramanga, en los cuales se realizd un analisis y se intento realizar
la visualizacidén de estos. Este acercamiento al sistema, arrojé que las zonas con mas
accidentes ocurridos, son las zonas del Centro y Cabecera del Llano, comprendiendo
el 10,6% vy 6,5%, respectivamente, de un total de treinta y dos mil quinientos setenta
y cuatro accidentes de transito, en un periodo de tiempo que inicia en el mes de enero
del afio 2012, y finaliza en el mes de agosto del afio 2021. En este analisis predomind
el tipo de accidente de solo dafios. La zona donde se presentaron accidentes de
transito que tuvieron como resultado el fallecimiento de una o mas personas, fue la
Zona Industrial, asimismo, las zonas donde predominaron los accidentes de transito
con heridos, fueron las zonas del Centro y San Francisco.

En resultados visuales, no se logrd apreciar correctamente el mapa de calor, debido
a que los datos obtenidos no poseian atributos de georreferenciacion que permita
posicionarlos en el mapa de la ciudad de Bucaramanga. Se intentd consumir servicios
de geocodificacion para agregar estos atributos a los datos, pero estos no fueron lo
suficientemente precisos, arrojando georreferencias hacia otros paises. Esto generé
en la visualizacién, un margen de error muy alto, haciendo imposible el analisis
geografico de estos.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

La obtencién de datos de accidentes viales por parte de las entidades de transito de
Manizales aun sigue en proceso, lo que no ha permitido el desarrollo pleno de las
actividades de este proyecto, por lo tanto, para el avance del mismo, la realizacion
de una prueba tempranas de implementacion, que incluyen datos de otra ciudad (en
este caso, Bucaramanga) sin suficientes datos geograficos. Se concluye de tal prueba
que, para la realizacion de este proyecto, es necesario contar con datos geograficos
precisos que permitan una visualizacion y analisis geoespacial, confiable y precisa.
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16. SOFTWARE DE ACOMPANAMIENTO ESTUDIANTIL PARA
UNA MEJOR EXPERIENCIA EN EL CAMPUS UNIVERSITARIO
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INTRODUCCION RESULTADOS

El proyecto se hacia la pr que existe en las universidades por | |se realizaron unos estudios los cuales arrojaron unos datos muy valiosos los cuales permiten
parte de la falta de comunicacion entre esta y sus estudiantes a la hora de realizar cambios| |tener en cuenta fvas y en el o de realizar el desarrollo
de aula, redi de dltimo para dirigirse al anfiteatro, aulas y demds| |del aplicative. En una primera instancia se precedié a realizar un estudio sobre que

instalacicnes de la misma, cancelacidn de clase por parte de los profesores, no saber con| |softwares del mercade cuentan con caracteristicas similares al del aplicativo a desarrollar y
certeza que salones se encuentmn disponibles y cusles no, no tener conocimiento de las| |asi conocer un poco sobre los hardware necesarios, problemdticas que tuvieron en el
los

que salones y el estado en el que se an. de , el del apli v a tener en cuenta.
[Adicional a esto se busca mejorar el acompanamlento a los nuevos en el |Posteri se i i en cuestas a los miembres de la institucicn los culés
momento que realicen ingreso a la universidad ¥ aun no conozcan la estructura fisica de esta, [ |serdn los princi en el de el aplicativo, esto con el fin de
siendo dificil la ubicacién de los salones de clase. Es por €llo que se crear un las di y dar con los que mas inci entre los

seftware que permita un acompafiamiente mas profunde y personalizade para cada une de| |miembros de la institucidn, los cuales serdn tenides en cuenta Lok suplirlos en el momento

los estudiantes por medio de un dispositive mévil d= realizar el aplicative. Con toda esta i a realizar el
de requerimi los cuales tienen como fin ser los planus de software, paso
fundamental para realizar un proyecto de la manera v asi’

por orden de procesos. Una vez este se encuentra desarrollado el paso a seguir es ir de la
mano con estas requerimientos  iniciar el desarrollo por parte del equipo de desarrollo en
et que estos hayan comprendido con exactitud el del
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AREA PROBLEMATICA

Se puede evidenciar los inconvenientes de cualquier persona, en este caso estudiantes,
para moverse con facilidad por lugares que no conocen o han estado poco tiempo en
estos, mas aun cuando son demasiado amplios. Es comun que los estudiantes de
nuevo ingreso, a la hora de dirigirse por las instalaciones de la universidad, cuentan
con varias dificultades, mas si no cuenta con una sefializacién apropiada, lo cual
genera inconformidades, poniendo en riesgo la confianza de haber elegido esta
institucion para realizar sus estudios. La institucion tiene diferentes complicaciones
en el momento de brindar un constante acompafamiento con sus estudiantes que
cuentan con dificultades para ubicarse en sus instalaciones, al no contar con un sistema
informatico de sefializacion y ubicacidén, que permita a los estudiantes desplazarse
eficientemente por sus instalaciones y alrededores.

OBJETIVOS

Desarrollar un software que permita una mejor comunicacion e interaccion entre la
comunidad perteneciente a la Universidad Manizales, por medio de un sistema de
ubicacidon geografica en tiempo real.

MARCO TEORICO

La geolocalizacion es una herramienta bastante Gtil a la hora de brindar un apoyo
a personas con dificultades en el momento de orientarse en lugares desconocidos,
ofreciendo opciones para trasladarse de un lugar a otro, conociendo asi nuevos
territorios, lugares, ciudades, entre otros.
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Es evidente la dificultad para moverse, de manera comoda, por lugares no conocidos,
por ende el tener una herramienta desde el dispositivo mévil por medio de una
aplicacion que cuente con la funcionalidad de la geolocalizacion es util, ya que
permite conocer a profundidad todo lo que nos rodea (depende de la complejidad
del aplicativo y la informacidon que brinde), permitiendo tomar las decisiones mas
acertadas en el momento de interactuar con estos sitios desconocidos, evitando asi
inconvenientes y retrasos. Un claro ejemplo es el gran cambio generado por Google
maps (software que cuenta con la funcionalidad de geolocalizacion) que ha facilitado
el viajar, de manera particular, y conocer un poco mas de todo lo que cada sitio tiene
para ofrecer, evitar pedir indicaciones a desconocidos, contar con el conocimiento de
transportadores para realizar un viaje o demas procesos que impedian una mayor
eficacia en el traslado de las personas.

METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacion aplicada del tipo desarrollo tecnoldgico,
la cual consiste en realizar un software API, de acompafiamiento estudiantil que cuenta
con un con un dispositivo GPS implementado a una tecnologia de geolocalizacion,
el cual permita brindar una mejor experiencia por parte de la universidad a los
estudiantes y hacer mas sencilla su estadia. evitando diferentes inconvenientes que
suelen ser del dia a dia de los aprendices, todo esto ocurrird por medio de una serie
de fases y sus respectivas actividades iremos desglosando paso por paso cada uno de
los pasos a seguir para llevar a cabo dicha tarea.

Se realizara en tres fases, asi:

- Fase 1. investigar sobre otros softwares similares en el mercado teniendo en cuenta la
experiencia de especialistas en el tema que hayan trabajado con aplicativos diferentes.
teniendo en cuenta las vivencias de diferentes personas con respecto a softwares
similares al que se piensa implementar, se pueden abstraer datos fundamentales para
beneficio del documento. Actividad 1. Revisar en diferentes fuentes de datos sobre
softwares similares. Actividad 2. Asesorias sobre temas similares.

- Fase 2. realizar encuestas a los diferentes actores de la universidad de Manizales
con la finalidad de cuantificar, clasificar y analizar informacién recolectada. Teniendo
en cuenta las vivencias de los principales afectados y las personas a tener en cuenta
a la hora de desarrollar el software se espera conocer de manera mas puntual la
problematica. Actividad 1. Realizar encuesta a los estudiantes de primer semestre
sobre la dificultad que hay para movilizarse por las instalaciones de la universidad.
Actividad 2. Realizar encuesta a estudiantes antiguos. Actividad 3. Cuantificar los
datos. Actividad 4. Clasificacion de los datos. Actividad 5. Analisis de la informacion
recolectada.

- Fase 3. levantar los requerimientos con respecto a la informacién recolectada. esta
fase es fundamental a la hora de llevar a cabo el proyecto, debido a que en esta se
encuentran plasmadas distintas actividades con las cuales se podran realizar los planos
para ejecutar un software ideal. Actividad 1. Revision y analisis de los requerimientos
y problematica a resolver. Actividad 2. Documento de requerimientos. Actividad 3.
Validacién. Actividad 4. Revision del proyecto con el equipo de desarrollo. Actividad 5.
Prototipo proyecto de desarrollo.
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REsuLTADOS

Con la implementacion del aplicativo de acompafiamiento estudiantil por parte de
la Universidad de Manizales para los estudiantes, se espera dar fin a la brecha que
existe entre estos en el ambito de la comunicacion, que se suplirdn por medio de las
cualidades que trae implementadas el software: Discriminar estudiantes por medio
de un ingreso para tener conocimiento sobre sus respectivas clases, profesores y
aulas correspondientes, brindar a los estudiantes la informacion actualizada sobre
la ubicacion del salon en el cual se van a dictar las clases, brindar a los estudiantes
informacidn sobre el estado de la clase (si sera dictada o sera cancelada), brindarle al
estudiante la informacién sobre la cantidad de aulas disponibles y sus instalaciones.
Brindarle al estudiante la capacidad de reservar un aula en caso de que esta se
encuentre disponible. Brindarle al estudiante una guia desde su ubicacién en tiempo
real en la universidad y mostrarle el camino al destino seleccionado. Cabe aclarar que
para que esto se pueda llevar a cabo previamente se realizaron unos estudios los cuales
arrojaron unos datos muy valiosos los cuales permiten tener en cuenta diferentes
perspectivas y aspectos en el momento de realizar el desarrollo del aplicativo.

En una primera instancia se precedid a realizar un estudio sobre que softwares del
mercado cuentan con caracteristicas similares al del aplicativo a desarrollar y asi
conocer un poco sobre los hardware necesarios, problematicas que tuvieron en el
momento de desarrollo, el funcionamiento del aplicativo y técnicas a tener en cuenta.
Posteriormente, se realizaron encuestas a miembros de la institucion con el fin de
conocer las diferentes perspectivas e inconvenientes que mas reinciden entre ellos.
Con esta informacion se procede a realizar el levantamiento de requerimientos, los
cuales tienen como fin ser los planos de software, paso fundamental para realizar un
proyecto de la manera correcta y evitando complicaciones por orden de procesos.
Una vez este se encuentra desarrollado, el paso a seguir es ir de la mano con estos
requerimientos e iniciar el desarrollo por parte del equipo de desarrollo en el momento
gue estos hayan comprendido con exactitud el funcionamiento del aplicativo.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Los estudiantes de la Universidad de Manizales son un claro ejemplo de como las
instituciones universitarias no manejan una comunicacion entre las personas que la
conforman, generando asi complicaciones entre sus nuevos miembros al igual que
a los mas antiguos, sin contar de que existen multiples procesos que se podrian
mejorar por medio de un software, cabe recordar que toda comunidad debe cuidar
de sus miembros mas valiosos. Asi que el brindarle un buen servicio a los estudiantes
y un acompafamiento constante desde el momento en el cual se realiza la primera
matricula, hasta el momento de sus respectivas graduaciones, permite brindar un
servicio Unico, ademas de exclusivo ya que no existen tecnologias similares por el
sector, quedando asi en manos de cada institucion dar el paso a la innovacién vy
ayudar a cientos de estudiantes desde un software para dispositivos moviles.
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17. APLICATIVO WEB PARA EL APRENDIZAJE DE
CRIPTOMONEDA PARA JOVENES DE COLOMBIA

DaNIEL STEVEN LENIS SALGADO

AREA PROBLEMATICA

Uno de los puntos de quiebre de las criptomonedas, es que actualmente no es muy
reconocida a nivel educativo. Teniendo en cuenta que la época escolar es una de
las mas importantes de los jovenes, se estd desaprovechando aquellas personas
interesadas en el ambito tecnoldégico a emprender en este camino desde jévenes.
El desconocimiento de las personas a cerca de las criptomonedas hace que sus
inversiones no salgan como quisieran que saliera. Ya que se sabe que este tipo de
inversiones buscan reemplazar la moneda mundial como lo es cualquier moneda fisica
existente gracias a que esta moneda es totalmente virtual y descentralizada.

OBJETIVOS

Desarrollar un aplicativo web para el aprendizaje de criptomonedas para jovenes de
Colombia.

MARCO TEORICO

Criptomoneda: Se resumen en tres palabras: - Dinero, es todo lo que intercambias
por productos o servicios, no solo son esos billetes 0 monedas que tenemos en los
bolsillos, sino que es todo aquello que tiene valor que se pueda hacer el trueque por
otro producto o un servicio; - Digital, es el mundo en el que actualmente vivimos, el
auge de la tecnologia y la informacion en la nube; y - Descentralizado, significa que
no existe entes de control que sean responsables de su emision y registro de sus
movimientos.
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Bitcoin es la criptomoneda mas popular en la actualidad, creada en 2009 por Satoshi
Nakamoto. Una transaccidon con ella es irreversible ya que una vez las transacciones
son afiadidasen un bloque valido en la blockchain, esta se actualiza y refleja los nuevos
datos. Asi, los datos afiadidos quedan relacionados y vinculados matematicamente a
los registros anteriores integrados, por lo que no pueden ser modificados. Y aunque el
bitcoin es la criptomoneda mas famosa, en el mercado de las divisas digitales existen
muchas mas, como Etheteum, Litecoin, Ripple.

Bitcoin en Colombia: Segun el articulo Uso y potencialidades en Colombia, pese a que
la oferta de bitcoins puede ser lo suficientemente firme para considerarse como una
moneda legal, su reconocimiento y aceptacién por parte de organismos internacionales
no termina de ser completamente positiva. Autores como Palacios, Vela y Tarazona
(2015) argumentan que las monedas digitales aln se encuentran en medio de la
definicién entre divisas, materias primas o activos financieros, mientras para Barreto
(2020), pese a que las criptomonedas son el futuro de las divisas, muchos paises,
como Colombia, no se atreven a regular su funcionamiento.

METODOLOGIA

Este proyecto es netamente documental con miras al desarrollo de un aplicativo el
cual ensefie los modelos de criptomonedas, teniendo como principal fase informar
a las personas el inicio de un proyecto funcional que, como ultima fase, sera iniciar
con los casos de uso del aplicativo a modelar. El estudio muestra la definicién de las
criptomonedas y cédmo ha evolucionado el funcionamiento de este método de pago.
La informacion hallada ha sido por fuentes econdmicas, donde se muestra como es el
movimiento de la moneda, con sus ventajas y desventajas.

En Colombia se utiliza el servicio PSE, un procesador de pago que permite hacer pagos
en diferentes plataformas en linea, y PayPal, una plataforma de servicios de pago en
linea. Obligatoriamente se necesita acudir a un intermediario para transferir el dinero
que se quiere mandar o recibir. En el 2008, en foros de criptografia, se publicé un
articulo académico sobre bitcoin (dinero electrénico), autoria de Satoshi Nacamoto,
donde se anuncia la posibilidad de enviar dinero de persona a persona evitando el doble
gasto, por internet a cualquier lugar del mundo, desde que tenga conexién Segun Eric
Schmidt, presidente ejecutivo de Google “Bitcoin es un increible logro criptografico y
la habilidad de crear algo que no se puede duplicar en el mundo digital tiene un valor
enorme”, mientras para Ventures (2021), actualmente el mundo es manejado por
entes centralizados, los bancos utilizan una moneda que emite determinado gobierno,
pero gracias a las criptomonedas se encamina hacia la descentralizacion.

REsuLTADOS

Se ha encontrado que las criptomonedas estan entrando con mucha fuerza e impactan
la economia colombiana, pero con mucha incertidumbre, al no ser una moneda
regulada, lo cual la pone en una balanza de no ser legal pero tampoco ilegal. Muchas
personas y empresas se arriesgan a empezar en el mundo de las criptomonedas
impactando y dando mucha aceptacion de parte de las entidades financieras. Se
puede evidenciar, gracias a los graficos que arroja COINMAP, que las areas capitales
son las mas interesadas en la moneda digital, punteando la ciudad de Bogota con mas
de 166 lugares donde se hacen movimientos criptograficos o aceptan como medio de
pago la criptomoneda.
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El consultor empresarial Jorge Eduardo Castro, hablé con PanAm Post: “el dinero es
una propiedad que poseen las cosas en distinto grado. Decir que solamente el peso
es el Unico medio de pago es negar el hecho que la gente paga una parte de un carro
nuevo entregando un carro usado o permutando un lote o un local por una vivienda
usada. Los bitcoins pueden valorarse en pesos como los carros o las casas. Cada
quien en cada negocio revisa que proporcion de lo que entrega o recibe es en pesos,
en bitcoins o en algun bien”. Esto sefala el crecimiento de las criptomonedas en la
economia de diferentes paises y la situacién politica de otros, con un precio alrededor
de 60 mil ddlares.

Se ha llegado mas alld de solo saber el como y el por qué de las criptomonedas, se
han encontrado factores favorables y desfavorables que, a la hora de implementar
el aplicativo, deben considerarse para que sea viable informando suficiente y
adecuadamente a la poblacién colombiana, especialmente a los jévenes.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

La seguridad que maneja las criptomonedas es demasiada alta, gracias a su cadena
de bloques. Es global y descentralizado permitiendo a cualquier persona con los
conocimientos basicos a empezar en el mundo de las criptomonedas. Su bajo costo
por transaccién permite que las personas y empresas se sientan mas comodas en
el area econdmica. La implementacion de las criptomonedas va en aumento. Su
emisidn tiene un limite. Gracias a su auge y adopcion, se da la gran posibilidad de
dar un paso para implementar todo tipo de proyectos que permita impulsar mas
las criptomonedas. Los jévenes ven en las criptomonedas un futuro seguro, el cual
nos permite adentrarnos al ambito educativo y educar a los jévenes para que asi no
tengan tropiezos de cara con este mundo de la moneda digital.

Entre sus desventajas estd que su volatilidad implica grandes ganancias o grandes
pérdidas, aumentando el miedo a la gran fluctuacién, y un error en la ejecucién
puede llevar a grandes pérdidas de dinero. Dicho lo anterior, se concluye que las
criptomonedas llegaron para quedarse y el suficiente conocimiento, desde jévenes,
son indispensables para manejar la economia del futuro.
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18. APLICACION PARA EL PROCESAMIENTO DE IMAGENES,
USANDO DRONES, EN UNA COLISION SIMPLE

YoHAN SMmiTH LOPEZ RAMIREZ

Universidad de Manizales rgenieria de ¥ iones

.‘Il Facultad de Ciencias e Ingenieria Asignatura: Prictica Investigativa Il
| A Manizales, noviembre de 2021 | Docente: Helver Augusto Giraldo Daza

INTRODUCCION RESULTADOS
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|#utor: Yohan Smith LOPEZ RAMIREZ Linez de i ién: Andlisis y i espacial Asesor temitica: José Fernando MEJIA CORREA

AREA PROBLEMATICA

Cuando en una ciudad pequefa existe un balance desproporcionado entre los vehiculos
y la malla vial, es mas factible que se presenten con mayor frecuencia colisiones de
cualquier grado, y por ello se ve altamente afectado el normal flujo vehicular, en
muchos de estos incidentes los involucrados optan por requerir la presencia de las
autoridades competentes para la gestion, incluso cuando la colision ha sido simple.
Mientras se realiza el desplazamiento del agente de transito al lugar de los hechos, el
trafico esta paralizado o su flujo reducido provocando atascamientos, lo que implica
altos costos en tiempo para todos los usuarios de la via, teniendo en cuenta que la
ciudad tiene unos tiempos de desplazamiento muy bajos, respecto a ciudades con
similares caracteristicas.

OBJETIVOS

Desarrollar una aplicacién que permita realizar un croquis y un modelo de elevacién de
una colisién simple, que cumplan con los aspectos técnicos y legales, para normalizar
el flujo vehicular en el menor tiempo posible y sin necesidad de la presencia de
un agente de transito. Para lograr este objetivo general, se deben llevar a cabo
tareas como: Recopilar informacion necesaria y util, realizar anélisis de las imagenes
capturadas con el dron, disefar un mapeo con mediciones y realizar el modelo de
elevacidn, construir una aplicacién movil que construya el croquis y el modelo de
elevacion.
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MARCO TEORICO

A continuacidén, se veran algunos conceptos con descripciones cortas para entender
mejor el proyecto:

- Reconstruccion fotogramétrica en accidentes de transito. Segun Amin (2020), para
los agentes de transito era necesario dedicar gran parte de su tiempo en el momento
de preparar la documentacién mediante los métodos convencionales que estaban en
ese momento, los cuales eran el método triangular, medicién y rectangular.

- Gestion de accidentes con drones. En Rumania, Oliviu y Mihnea Gamulescu (2020),
sefalan que los factores que desencadenan gran parte de los accidentes en las
industrias estan representados por situaciones naturales y fallas humanas que como
resultado dejan dafios materiales en las estructuras e incluso la pérdida de vidas y
algunas de las industrias que se ven mas afectadas son la industria petroquimica y la
de transporte.

- Uso de soluciones y sistemas de software modernos para analisis y reconstruccion
de accidentes de trafico. En Bulgaria, Damyanov (2020), afirma que la seguridad
que se presenta en las vias es un factor que compromete muchas muertes pero que
asimismo tiene la posibilidad de salvar muchas vidas, cobra millones de vidas al afo
en todo el mundo.

- Integracién de drones con la aviacidn comercial en el ambito de los sistemas de
comunicacién. Segun Sanchez (2019) en los ultimos tiempos, “el espacio aéreo ha
sufrido una gran transformacién debido a la presencia y uso crecientes de los drones
y, con ello, ha aumentado el nimero de incidentes registrados entre estos aparatos
dirigidos por control remoto y los aviones de pasajeros en aeropuertos de todo el
mundo, poniendo en grave riesgo la seguridad aérea y de las personas.

METODOLOGIA

Este proyecto corresponde a una investigacién descriptiva, que se caracteriza
por describir propiedades fundamentales de un grupo homogéneo de fendmenos,
empleando posiciones ordenadas que se pueden establecer como estructura o
comportamiento de los fendmenos que se analizan, dando informacion metddica
y semejante con la de otras fuentes. En él se incluirdn aspectos de las disciplinas
robdtica, software, informatica y fotogrametria.

El proyecto se realizara en 6 fases:

- Recopilacion de informacién legal, juridica y técnica sobre colisiones simples, fase
la cual va acompanada de dos actividades, donde la actividad 1 es consultar fuentes
primarias, y la actividad 2 es consultar fuentes secundarias.

- Captura y analisis de imagenes, con sus dos actividades, donde la actividad 1 es
realizar pasos de analisis de imagenes, y la actividad 2 es capturar imagenes.

- Seleccion de metodologias de procesamiento digital de imagenes multiespectrales y
aplicar la mas adecuada, con sus tres actividades, donde la actividad 1 corresponde
al analisis comparativo, la actividad 2 pretende escoger una metodologia adecuada, y
la actividad 3 realizar pruebas.

- Disefio de un prototipo con la informacion obtenida, que permita realizar un mapeo
y medicidon de una colision simple y realizar el modelo de elevacion (modelamiento
3D), con sus tres actividades, en la actividad 1 se pretende obtener mapeo, en la
actividad 2 se pretende obtener medicion, y en la actividad 3 se va a realizar modelo
de elevacion.
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- Construccién de una aplicacion mévil que elabore, envie el croquis y el modelo de
elevacion a los involucrados en la colisidén, con sus tres actividades, llevando a cabo
en la actividad 1 un analisis de requerimientos, en la actividad 2 se realizard un
bosquejo, y en la actividad 3 se llevara a cabo el desarrollo de software.

- Realizacidon de pruebas con las autoridades competentes para estar preparados
al momento del siniestro, con sus dos actividades, donde en la actividad 1 se va a
realizar la prueba de la app, y en la actividad 2 se pretende hacer una prueba en una
colisién verdadera.

REsSuULTADOS

Como primer resultado se tiene la revision documental. Segun la ley 769 del 2002, en
el capitulo VI, los articulos 143, 144, 145, 146, 147 hablan sobre colisiones simples.
Articulo 143: Al momento de haber una colision simple donde no hallan personas
afectadas, las autoridades competentes tomaran los datos respectivos mas relevantes
de cada implicado en el incidente y procederan a tratar de hacer una conciliacion
con ambas partes. Articulo 144: Este articulo habla principalmente sobre un informe
policial, el cual se realiza en caso de que no llegue a haber colision entre los dos
vehiculos, el informe llevara la informacién mas relevante de los implicados, al igual
que la informacién de los vehiculos, también habra un croquis del incidente, donde
se veran las huellas de frenado, el estado de la via, la posicién de los vehiculos y
su distancia, este informe va con copia a los implicados. Articulo 145: Este articulo
consta de enviar una copia en menos de 24 horas del informe escrito por la persona
pertinente al momento del incidente a los respectivos organismos de transito y centros
de conciliacién encargados de incidentes. Articulo 146: Aqui se habla exactamente
sobre conceptos especificos, o sea, sobre el responsable del choque y el valor que
debe pagar, lo cual se acordara mediante una audiencia publica, dichas medidas se
regiran por medio del libro IV del cédigo de procedimiento civil. Articulo 147: Si hay
violacion de las normas establecidas en dicho cddigo y hay dafios a cosas, este articulo
pone en todo su derecho al agente de transito o persona pertinente de realizar un
comparendo al conductor causante del siniestro.

Como segundo resultado se realizd el analisis de unas imagenes extraidas de internet
ya que fue un poquito complejo obtener imagenes reales tomadas con drones, a
esas imagenes se le hicieron unos procedimientos los cuales consistian en detallar la
imagen y sacar conclusiones sobre la colision simple.

Como tercer resultado se tiene una investigacion de la metodologia mas adecuada
para implementar en el proyecto, la cual es la fotogrametria y modelamiento 3D. La
fotogrametria es una técnica que permite realizar medidas 3D a partir de fotografias
aéreas, lo que se pretende principalmente con esta técnica es transformar imagenes
planas como lo son las fotografias, en informacion cartografica 3D.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Con el uso de drones, de tecnologia, con medidas exactas y de forma precisa, sin falla
alguna y con la ayuda de un software especial de fotogrametria, se puede realizar un
modelamiento 3D con fotografias digitales captadas mediante drones.

La fotogrametria y modelamiento 3D es la metodologia de procesamiento digital mas
adecuada para llevar a cabo el proyecto, ya que, con la combinacién de estas dos, se
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puede lograr una cartografia 3D a partir de imagenes planas o fotografias comunes
capturadas con drones.

Si este proyecto se lleva a cabo en ciudades pequefas se puede mejorar la movilidad
del trafico en caso de surgir una colision simple donde no resulte ningln afectado
fisicamente, ya que se evitaria el tiempo de espera de los agentes de transito mientras
se movilizan al lugar del siniestro.

Se recomienda seguir el proyecto hasta llevarlo a cabo en campo real, ya que este
proyecto serviria en esta ciudad, principalmente, porque las vias principales de la
ciudad son solo de 2 carriles lo que impide de manera fluida la movilidad al momento
de haber una colisién simple, ya que mientras los agentes de transito se dirigen hasta
el lugar se pierde mucho tiempo y el trafico se vuelve un caos y retrasa el tiempo de
todas las personas para llegar a sus sitios de destino.
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19. MONITOREO DE CULTIVOS DE AGUACATE HAss
MEDIANTE EL USO DE TELEDETECCION Y SIG

EpwiN FELiPE MORENO VALENCIA
Mauricio QUINTERO RAMIREZ

‘— \ Universidad de Manizales genieria de S5i. ' i i
‘u Facultad de Ciencias e Ingenieria Asignatura: Practica Investigativa Il
' [ Manizales, noviembre de 2021 [ Docente: Helver Augusto Giraldo Daza

INTRODUCCION RESULTADOS
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l2utor- Edwin Felipe MORENO VALENCIA & Mauricio QUINTERO RAMIREZ Linea de investigacién: Andlisis y i espacial Asesor temdtico: José Fernando MENA

AREA PROBLEMATICA

Los agricultores en el departamento de Caldas, en su gran mayoria no cuentan con un
sistema de recoleccién de informacién en sus cultivos de aguacate, especificamente
con la variedad Hass, asi como tampoco con una infraestructura SIG (Sistemas de
Informacion Geografica) que permita el manejo y analisis de todos los datos, y asi
obtener un informe actualizado de sus cultivos para brindarles el tratamiento mas
adecuado, con el fin de aumentar su productividad a corto, mediano y largo plazo.

No existen aplicaciones informaticas que, con el uso de imagenes y métodos
comparativos de teledeteccion en un SIG, permitan la toma de decisiones, para
mejorar la produccion del cultivo de aguacate variedad Hass, en el departamento de
Caldas.

OBJETIVOS

El objetivo general es implementar una herramienta que permita monitorear el estado
de un cultivo de aguacate Hass, en el departamento de Caldas, a través de sensores
remotos, y el analisis de imagenes, con el fin de establecer las acciones para mejorar
oportunamente su productividad, reduciendo costos y aumentando la rentabilidad.
Este se desglosa en cuatro objetivos especificos: inicialmente se busca recopilar la
informacién de variables climaticas en los ultimos cinco afios, recopilar y organizar
informacidon de analisis de suelo existente, capturar imagenes mediante vehiculos
aéreos no tripulados del cultivo en estudio y por ultimo disefiar e implementar un SIG.

174



MARCO TEORICO

La agricultura de precision representa un papel considerable en las diferentes
etapas de un cultivo, es una estrategia de gestion que recoge, procesa y analiza
datos temporales espaciales e individuales y los combina con otras informaciones
para respaldar las decisiones de manejo de acuerdo con la variabilidad estimada. La
agricultura de precision no es solo para grandes propiedades agricolas, los estudios
han demostrado que, al usar técnicas agricolas de precision, el aumento de los
rendimientos sigue siendo proporcional entre las parcelas grandes y pequenas.

La percepciéon remota como herramienta de competitividad de la agricultura es un
componente determinante de diversas aplicaciones a través de disciplinas transversales
como sistema de soporte a la toma de decisiones, al combinar informacién de
multiples fuentes y alcanza a ser (til en aplicaciones agricolas para detectar o evaluar
factores limitantes, discriminacion de cultivos, inventarios, puede proporcionar a
administradores de predios datos que les permitan tomar decisiones rapidas sobre
sus operaciones a distintas escalas espaciales.

También, el uso de drones para el analisis de imagenes multiespectrales en agricultura
de precision en particular el cultivo de papa y sus problematicas en el departamento
de Cundinamarca, en el cual se expresa la importancia de la implementacién de
herramientas tecnoldgicas que permitan mejorar la planificacién de las actividades
agricolas, predecir dafios y tomar decisiones adecuadas ante situaciones que afectan
el desarrollo de los cultivos.

Por otro lado, la seguridad de los productos agricolas se ha convertido en un problema
grave que enfrentan las personas en todo el mundo en las Ultimas décadas, por esto,
se estan desarrollando sistemas de supervisién eficaz de la calidad y seguridad de los
productos agricolas.

METODOLOGIA

Este proyecto pertenece a la linea de andlisis y modelamiento espacial, la cual
corresponde a una investigacion aplicada especificamente del tipo sistematizacién,
este es un proceso sistematico y participativo de reflexion critica sobre aquella practica
que tiene lugar en el marco de experiencias de desarrollo relevantes.

El proyecto se realizara en cuatro fases, a saber:

1. Recopilacién de informacién sobre variables climaticas en los ultimos cinco afios
y en tiempo real, por medio de una estacién agroclimatica. Ademas de informacidn
sobre las caracteristicas fisicas mas importantes del cultivo en diferentes etapas
de su desarrollo. Comprende la busqueda de informacién en campo e historiales,
que pudiese ser determinante en el proceso de produccion del cultivo. Actividad 1.
Consultar informacion agroclimatica. Actividad 2. Instalar, calibrar y utilizar la estacion
meteoroldgica.

2. Recopilacién de muestras de suelo disponibles y analizar las variables mas
relevantes asociadas a la productividad del cultivo en estudio. Se hara una relacion
de condiciones fisicas, presentes independientemente en cultivos sanos, asi como
también en cultivos afectados por cualquier tipo de problema. Actividad 1. Crear y
disefiar formatos. Actividad 2. Organizar muestreo de cultivos sanos. Actividad 3.
Organizar muestreo de cultivos afectados.
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3. Captura de imagenes mediante vehiculos aéreos no tripulados (VANT) del cultivo en
estudio, con camaras multiespectrales, también obtener informacién disponible sobre
firmas espectrales e indices de vegetacién de diferencia normalizada (NDVI). Ademas,
realizar el analisis de las imagenes implementando técnicas de teledeteccién para
determinar qué acciones se deben tomar para mejorar la productividad del cultivo.
Se tomara la informacion necesaria para determinar las condiciones del cultivo de
aguacate Hass. Actividad 1. Analizar software para control de drones. Actividad 2.
Alistar de dron. Actividad 3. Recolectar informacién fotografica. Actividad 4. Analizar
y comparar imagenes. Actividad 5. Realizar informe.

4. Disefio e implementacion de un SIG con la informacion recolectada, que permita
representar por capas los datos reunidos, teniendo en cuenta la relacién de las
variables mas importantes y que este influya en la toma de decisiones. Abarca todo
el proceso de digitalizacién de la informacidn recolectada, para darle tratamiento y
hacer uso de ella. Actividad 1. Realizar analisis técnico. actividad 2. Crear base de
datos geoespacial. actividad 3. Desarrollar el sistema de informaciéon. Actividad 4.
Probar el software. Actividad 5. Implementar el software.

REsSuULTADOS

En marco al desarrollo de actividades en pro de avanzar en la ejecucion del proyecto, y
teniendo en cuenta que el cultivo en estudio esta ubicado en el sector rural del municipio
de Manzanares (Caldas), en la finca La Hermosa, la cual cuenta con aproximadamente
15.000 arboles de aguacate Hass, con distintas etapas en sus plantaciones, debido a
lo anterior se han adelantado las siguientes actividades: Recopilacién de informacién
sobre variables climaticas en los ultimos cinco afios por medio de fuentes abiertas
como el IDEAM y Cenicafé, esto debido a que la regidon caldense, en la cual se ha
venido desarrollando el proyecto es una regiéon con experiencia en cultivos de café,
para lo cual a lo largo del tiempo se han realizado multiples estudios agroclimaticos
bien documentados y de facil acceso, las cuales han aportado valiosa informacion
acerca del cultivo y la zona en estudio.

Ademas de informacion sobre las caracteristicas fisicas mas importantes del cultivo
en diferentes etapas de su desarrollo. Asi mismo se han consultado distintas fuentes
cientificas, en busca de ampliar la consecucion de informacidon relevante tanto del
cultivo en estudio como de las fuentes y herramientas a utilizar durante la ejecucion
de este.

Cabe resaltar que, debido a las dificultades actuales frente a la pandemia global,
se pospusieron algunas actividades de campo, como las visitas al cultivo en estudio
con el fin de la recoleccién de variables y la toma de imagenes con el dron. Aunado
a lo anterior y en marco de las actividades relacionadas con el alistamiento de la
informacién se desarrolld el analisis y clasificacion de los documentos meteorolégicos
de los ultimos cinco afos suministrados por el IDEAM y Cenicafé clasificandolos por
meses y anos respectivamente, asi mismo se adelantaron distintas actividades de
recoleccion de informacion relacionada con la construccidon del marco tedrico del
proyecto de grado. De igual manera se continta con el avance de las actividades a
desarrollar durante la culminacion de este.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Con los datos recolectados en las distintas fuentes de informacidn agroclimatica
disponibles, se logré identificar por medio de graficas los distintos factores
meteoroldgicos que pueden impactar positiva o negativamente en las diferentes
etapas de desarrollo del cultivo de aguacate variedad Hass, los cambios climaticos
afno tras afo pueden hacer pequefias variaciones en la eleccién de la mejor época
de siembra por tomarlo como un ejemplo. Debido a esto la produccién del aguacate
puede verse afectada si no se tiene en cuenta los cambios en el tiempo. Cabe resaltar
la importancia que tendria desarrollar un sistema de informaciéon geografica, el cual
ayude a predecir y mejorar la calidad de produccién de los cultivos de aguacate Hass,
ya que con esto se verian beneficiados los distintos actores que puedan intervenir en
el mismo.
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20. IMPLEMENTACION DE ENTRENADOR VIRTUAL PARA
PROTESIS MIOELECTRICA EN REHABILITACION DE
PACIENTES CON AMPUTACION DE EXTREMIDAD

NATALIA ORTEGON QUINTERO
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AREA PROBLEMATICA

En Colombia, de acuerdo con el informe del DANE (2020), hay un estimado de
1.3 millones de personas con algun tipo de discapacidad, siendo predominante la
discapacidad de movilidad y en especial, por alguna pérdida de extremidad. Las
principales causas de amputacidn son patologias y/o enfermedades congénitas,
asi como accidentes traumaticos. Las extremidades inferiores son las que mayor
amputacion presentan, principalmente, por enfermedades cardiovasculares como
la diabetes; asi como producto de heridas y lesiones permanentes en victimas de
las minas antipersona. Las proétesis mioeléctricas son dispositivos que brindan la
posibilidad de realizar movimientos a partir de sefiales mioeléctricas presentes en los
musculos al realizar el movimiento del cuerpo. Es significativo la falta de modulos de
entrenamiento para la adecuada adaptacién y control de estas protesis, en especial
para el uso de extremidad inferior que puedan ser utilizados por los pacientes en el
proceso de rehabilitacion.

OBJETIVOS

Este proyecto de investigacién tiene como objetivo principal disefiar un modulo de
entrenamiento de prétesis mioeléctricas, de facil uso y adaptacion, para personas
con amputacion de extremidad inferior, teniendo en cuenta el estado del arte de las
diferentes técnicas de adquisicidén, procesamiento y control de movimiento de protesis
mioeléctricas a partir de sefiales electromiograficas.
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MARCO TEORICO

Se tuvieron en cuenta tdpicos como técnicas y herramientas utilizadas en los procesos
de entrenamiento de proétesis mioeléctricas, principalmente, técnicas de control:

- Se consultd informacion de técnicas de adquisicion y procesamiento de sefales
EMG que permitan una lectura confiable y de calidad, para extraer la informacién
de interés de forma correcta. En la etapa de adquisicion y procesamiento de las
sefales, es importante definir previamente las extremidades y los muisculos que seran
utilizados para la lectura de la sefal mioeléctrica, asi como el tipo de movimiento que
se estd realizando y capturando para ser procesado y clasificado. En la lectura de
estas senales, es importante filtrar y amplificar la sefial para poder eliminar aquellos
fendmenos que afectan la calidad de la informacién (ruido, atenuacion, etc.).

- Para la clasificacién de la informacidon extraida de las sefiales mioeléctricas, esta
la implementacion de redes neuronales y otras técnicas de aprendizaje como la
inteligencia artificial y la l6gica difusa que permite extraer caracteristicas de las sefales
(reconocimiento de patrones), utilizados como mecanismos de entrenamiento para
el control de los dispositivos protésicos. Otra de las herramientas encontradas en los
procesos de rehabilitacion y entrenamiento de proétesis mioeléctricos mencionan el
desarrollo e implementacion de entornos graficos y de realidad virtual que modela
extremidades como proétesis, que buscan facilitar el manejo de estos dispositivos.

- De esta manera es posible la simulacién de extremidades virtuales y no fisicas
gue pueden ser condicionados a través de sensores para el entrenamiento de la
extremidad y facilitar la adaptabilidad a la lectura de las sefales bioeléctricas desde la
prétesis mediante la recreacion de movimientos y situaciones que el cerebro destaca
en tres procesos primordiales implicados en la coordinacion visual (visual) y motriz
(movimiento de la extremidad) como lo son el proceso perceptual, cognitivo y motor.

METODOLOGIA

Se enmarcaen untipo deinvestigacién exploratorio, en el que se utilizaran herramientas
experimentales, observacionales y analiticas, con un enfoque cuantitativo.

Inicialmente, se plantean cinco fases para el desarrollo metodoldgico del proyecto
de investigacion. Cada una, conlleva al cumplimiento de los pasos necesarios para
alcanzar el objetivo general mediante la definicion de actividades especificas:

- Revision bibliografica y del estado del arte en bases de datos y revistas de divulgacion
cientifica sobre prétesis mioeléctricas de extremidad inferior relacionado a métodos,
técnicasy herramientas para el control y entrenamiento de estos dispositivos protésicos,
a través de técnicas de adquisicidn, lectura y filtrado de sefiales mioeléctricas para su
posterior procesamiento y clasificacion.

- Analisis, recopilacién de informacion y documentacién sobre el movimiento de las
extremidades inferiores del cuerpo humano, que permitira definir las variables iniciales
de los tipos de movimiento, posturas y posiciones (angulos de inclinacién, elevacién,
etc.) a controlar y replicar con la prétesis, ademas de definir los mUsculos necesarios
para leer las sefales mioeléctricas de interés.

- Captura, procesamiento y clasificacion de las sefiales mioeléctricas, asi como el uso
de herramientas de software que permitan el procesamiento y clasificacion de las
sefales leidas para la creacion de una base de datos para el entrenamiento de la red
neuronal artificial. La lectura de estas sefnales, se debe efectuar sobre una muestra
poblacional de voluntarios sanos sin pérdida alguna de extremidad que permita extraer
la informacién necesaria.
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- Disefio de la red neuronal artificial, que serd utilizada para el desarrollo del modulo
de entrenamiento virtual, a partir de las sefiales bioeléctricas recopiladas en la fase
anterior. Esta etapa es una de las mas importantes para el desarrollo del proyecto, ya
que esta red neuronal sera la encargada de evaluar, controlar y ajustar el movimiento
de la prétesis en el entrenador virtual.

- Disefio de la interfaz de software que permitira la interaccién de los usuarios con
el entrenador virtual, cumpliendo criterios didacticos y de facil manipulacion que
permitan a los pacientes desarrollar las actividades basicas y necesarias para el
manejo de su nueva extremidad artificial.

REsSuULTADOS

Durante esta fase del desarrollo del proyecto de investigacion, los resultados obtenidos
se enmarcan en la ejecucién de la primera fase de la metodologia, la cual abarca la
revisién bibliografica y del estado del arte de informacién cientifica relacionada a
sistemas de control y entrenamiento de proétesis robdticas de extremidad inferior que
hacen uso de sefiales mioeléctricas. Esta informacién es parte del insumo principal
de antecedentes referenciales que permiten definir el soporte conceptual para el
desarrollo del proyecto. Entre ella se tiene:

- Informacion relacionada a estadisticas de discapacidad en Colombia respecto a
limitaciones de movilidad por amputacién de alguna extremidad, que permitié acotar
el alcance inicial del proyecto, pasando de la definicidn general de prétesis mioeléctrica
de cualquier extremidad a prétesis mioeléctricas de extremidad inferior,

- Informacién relacionada a mecanismos de control para este tipo de protesis a partir
de senales mioeléctricas, siendo el mas comun el reconocimiento de patrones, que
permite extraer caracteristicas mas relevantes de las sefiales mioeléctricas leidas
para su posterior clasificacion y aprovechamiento,

- Informacidn de clasificadores que permiten discriminar y clasificar las sefales leidas
para realizar tareas como reconocimiento de la intencion, la intensidad y la posicién
del movimiento a partir de las caracteristicas extraidas. Entre estos clasificadores
estan las redes neuronales, algoritmo K vecinos mas cercanos, logica difusa, entre
otros. Informacién de entrenadores mioeléctricos a nivel de software y hardware,
que permiten aprovechar, estudiar y analizar las sefiales mioeléctricas. Algunos de
estos entrenadores implementan entornos graficos y de realidad virtual para modelar
las extremidades protésicas, otros implementan dispositivos fisicos que simulan las
sefales mioeléctricas de las extremidades para recrear el movimiento. La principal
finalidad de estos entrenadores es facilitar la lectura de la sefial EMG para el control
del dispositivo protésico,

- Informacién acorde a las estrategias de control de prétesis robdticas de extremidad
inferior, que ademas de utilizar sefales mioeléctricas aprovechan otros parametros
que pueden ser utilizados para brindar un mayor control al movimiento de las proétesis
mioeléctrica. Por ejemplo, la retroalimentacion haptica que busca brindar la sensacién
del tacto a través de la proétesis que permita al paciente percibir los movimientos de
la extremidad como propios, poder diferenciar el objeto o las superficies con las que
interactua la extremidad.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Se observd, a través de la blusqueda bibliografica realizada, una mayor disponibilidad
de informacidn sobre técnicas control de prétesis mioeléctricas para extremidad
superior que de extremidad inferior, principalmente para amputaciones transradial y
de mano.

De forma similar ocurre con la implementacién de mddulos de entrenamiento
mioeléctrico, donde la tendencia se centra en la aplicacion para extremidades
superiores.

En relacién con la consulta de estrategias de control para protesis robodticas de
extremidad inferior se pudo observar que hay mas informacion disponible sobre
técnicas y metodologias que hacen uso de otros parametros fisicos en lugar del
control a través de sefiales electromiograficas; por ejemplo, aprovechan el angulo de
apertura de la pierna sana respecto a la pierna con amputacién, la presion ejercida
por parte del mufidn sobre el socket de la protesis, entre otros.
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21. OBSERVATORIO DIGITAL: ANALISIS DE
SENTIMIENTOS AL COMPORTAMIENTO DE LOS USUARIOS
EN LAS REDES SOCIALES A EVENTOS SOCIALES
SIGNIFICATIVOS

JuAN DIEGO OSORIO CASTRILLON

AREA PROBLEMATICA

La gran cantidad de informacién que esta siendo generada a diario en las redes
sociales y por los mismos usuarios estd siendo desprestigiada y desaprovechada,
guardada en locaciones privadas o de las propias empresas sin tener en cuenta que
esta informacidon tiene un gran peso monetario o un uso mas potencial en otras
areas, en poblaciones o grupos especificos, para la resolucién de un amplio rango
de problemas o situaciones ya sean sociales o ambientales, en otras disciplinas o
ciencias de cualquier indole o en casos especificos para empresas o entes que la
pudiesen necesitar por temas mas internos o personales. Ademas del gran volumen
que se esta generando, tampoco se le esta realizando un debido proceso y analisis
para interpretar, clasificar y ordenar toda esta informacién y darle su uso debido y una
aplicacion atil a los ambitos, ciencias o entes que puedan beneficiarse de esta.

OBJETIVOS

Recolectar, guardar y analizar informacién extraida de la red social de Twitter acorde
a los eventos que acontezcan en Colombia para su debido procesamiento, distincion
y clasificacion.
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SCRUM: “Scrum es un marco de trabajo iterativo e incremental para el desarrollo
de proyectos, productos y aplicaciones. Estructura el desarrollo en ciclos de trabajo
llamados Sprints. Son iteraciones de 1 a 4 semanas, y se van sucediendo una detras
de otra. Los Sprints son de duracidn fija - terminan en una fecha especifica, aunque
no se haya terminado el trabajo, y nunca se alargan”.

Python: “Python is an interpreted high-level general-purpose programming language.
Its design philosophy emphasizes code readability with its use of significantindentation”.

Lenguajes de programacion: “Un lenguaje de programacién es una notacion o conjunto
de simbolos y caracteres combinados entre si de acuerdo con una sintaxis ya definida
que posibilita la transmisién de instrucciones a la CPU” .

APIs: “Las Interfaces de Programacion de Aplicaciones (APIs por sus siglas en inglés)
son construcciones disponibles en los lenguajes de programacion que permiten a
los desarrolladores crear funcionalidades complejas de una manera simple. Estas
abstraen el codigo mas complejo para proveer una sintaxis mas facil de usar en su
lugar”.

Ingenieria del software: “La ingenieria de software es una disciplina de la ingenieria
cuya meta es el desarrollo costeable de sistemas de software. Este es abstracto e
intangible. No estd restringido por materiales, o gobernado por leyes fisicas o procesos
de manufactura. De alguna forma, esto simplifica la ingenieria del software ya que no
existen limitaciones fisicas del potencial del software”.

Social Media: “Las redes sociales son programas basados en Internet que permiten a
los usuarios crear y compartir contenido generado por el usuario (Kaplan y Haenlein,
2010). Hanafizadeh et al. (2021) identificaron los sitios de redes sociales (...), las
comunidades de contenido (por ejemplo, YouTube, TikTok, Vimeo), los blogs (Twitter,
Blogspot) y los foros y discusiones en linea (TripAdvisor, Yelp y FourSquare) como los
tipos de redes sociales”.

Web Scraping: “"Web scraping (also called Web harvesting or Web data extraction) is
a software technique aimed at extracting information from websites [1]. Usually, Web
scrapers simulate human exploration of the World Wide Web by either implementing
low-level hypertext transfer protocol or embedding suitable Web browsers”.

Sentiment Analysis: “"Sentiment analysis, also called opinion mining, is the field of
study that analyzes people’s opinions, sentiments, evaluations, appraisals, attitudes,
and emotions towards entities such as products, services, organizations, individuals,
issues, events, topics, and their attributes”.

Procesamiento del lenguaje Natural: “En términos generales se podria afirmar que
el PLN, es una disciplina que con apoyo de la LC se encarga de proveer soluciones
para la interpretacion y gestion del lenguaje natural. Dichas disciplinas se soportan
en técnicas y métodos propios de la estadistica, las matematicas, la linguistica, la
inteligencia artificial, entre otras”.

Data Mining: “"Data mining is the process of automatically extracting useful information
and relationships from immense quantities of data. Data mining does not start with
a strong preconception, a specific question, or a narrow hypothesis; rather it aims to
detect patterns that are already present in the data”.
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Big data: “"Big Data se refiere “al tratamiento y analisis de enormes repositorios de
datos, tan desproporcionadamente grandes que resulta imposible tratarlos con las
herramientas de bases de datos y analiticas convencionales”.

METODOLOGIA

Esta investigacion tiene una orientacion cualitativa y cuantitativa, las cuales resuelven
las necesidades de no solo hacer una recoleccion completa de datos especificos y
concretos (Informacidon de usuarios, publicaciones, fotos, videos, textos, opiniones,
discusiones, entre otras) de unas fuentes determinadas ya sean organizaciones o
portales web en especificos (Redes sociales como Facebook, Twitter e Instagram,
Blogs, foros, portales empresariales, landing pages, etc.); sino también de hacer
la evaluacion y andlisis de dicha informacion para validar su posible aplicacién en
diversas areas, entidades o para diferentes propdsitos, y que a su vez sea pertinente
y util para las posibles aplicaciones. Las actividades se desarrollaran bajo el marco de
la metodologia agil del desarrollo de software Scrum, la cual plantea periodos cortos
de trabajo de dos semanas para el avance, pero en esta investigacion y durante su
ejecucion se realizaran bajo periodos cortos de una semana o dos dependiendo de la
cantidad de actividades y su nivel de complejidad.

Se plantea la siguiente metodologia: Semana 1: Estudio de API" s proporcionadas por
la red social a trabajar (Twitter) y plataformas. Semana 2: Estudio de cursos tanto del
lenguaje de programacion a usar como las APIS para su configuracion, instalacion y
uso. Semana 3 y Semana 4: Inicio de configuraciones y autenticacion con las API's
de Twitter, plataformas y Bases de Datos a requerir. Semana 5: Inicio de la extraccion
de los datos con ambas API" s de Twitter para el inicio del guardado de informacién y
la masificacion de las Bases de datos. Para ello se seleccionaron los siguientes temas
especificos: Paro Nacional, Pandemia o Covid19, Juegos Olimpicos y Paralimpicos.
Semana 6 y 7: Estudio y analisis de la plataforma AWS Console, para la elaboracion
de la infraestructura y arquitectura que soportara todos los servidores y bases de
datos que extraeran los datos.

REsuLTADOS

Hasta el momento se han recopilado datos parciales, los cuales se contindian alimentando
por medio de la ejecucion de las piezas de software. El proceso e infraestructura que
se tiene actualmente por el proceso realizado y los datos obtenidos esta dividido de
la siguiente manera: Tres bases de datos: Estas bases de datos se dividen segun el
tipo de informacién y su primer filtrado efectuado en el cédigo fuente; este filtrado
son las palabras clave que se insertan en la busqueda y de ahi se capturan los datos.

La division o sectorizacién de la informacién y de las bases de datos se realizé asi:
Hashtags - Streaming - Weets, cada una de estas bases de datos estan compuestas
por cuatro items en especial, los cuales, en cada uno, hay ciertos factores y palabras
clave para hacer la captura de la informacion. Estas palabras se usan por igual en cada
pieza de software, que recolecta informacion. Las palabras clave son combinaciones
del nombre del mismo evento o tipo de informacion a buscar; uniendo sus palabras,
agregando mayusculas y/o minudsculas, niumeros, acronimos y abreviaturas para
incrementar el rango de alcance y de captura de la misma.
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A continuacién, se enlistan cada item a lista de palabras clave usadas en cada uno:
- Paro Nacional: paroNacional, paronacional, ParoNacional, Paronacional,
paroNACIONAL, ParoNACIONAL, PAROnacional, primeralLinea, primeralinea,
PrimeraLinea, SOSColombiaDDHH, SOSColombiaDH, SOSColombiadh, sosColombiadh,
soscolombiadh, SOSColombia, ColombiaDDHH, PARONACIONAL, protestavirtual,
SigueElParo, sigueElParo, sigueelparo, @ MasacreEnColombia, elparonopara,
elParoNoPara, EIParoNoPara, sosColombia, soscolombia, SOSCOLOMBIA, Cacerolazo,
cacerolazo, ColombiaResiste, colombiaResiste, colombiaresiste, vivaelparo, Vivaelparo,
VivaElparo, VivaElParo.

- Covid 19: covid, COVID, COVID-19, COVID19, covidl9, Covid19, Covid-19,
covid-19, pandemia, Pandemia, PandemiaCovid, pandemiaCovid, pandemiacovid,
Pandemiacovid, Pandemiacovid19, PandemiaCovid19, pandemiaCovid19.

- Juegos Olimpicos: juegosOlimpicos, JuegosOlimpicos, Juegosolimpicos,
juegosolimpicos, Tokyo2020, Tokyo2021, tokyo2020, tokyo2021, Olimpicos, olimpicos,
JuegosOlimpicos, juegosOlimpicos, juegosolimpicos, Juegosolimpicos.

- Juegos Paralimpicos: (Este item no esta considerado en la Base de datos de Streaming):
juegosParalimpicos, Juegosparalimpicos, Juegosparalimpicos, juegosparalimpicos,
Tokyo2020, Tokyo2021, tokyo2020, tokyo2021, Paralimpicos, Paralimpico,
paralimpicos, paralimpico, TokioParalimpicos, Tokioparalimpicos, tokioParalimpicos,
tokioparalimpicos.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

La informacién digital es un instrumento que hoy en dia ya tiene mucho peso en
diferentes campos, ciencias, empresas y situaciones del diario vivir; incluso hasta tiene
un peso monetario para algunas organizaciones y gobiernos. Esta situacion genera un
cambio muy significativo tanto en la sociedad en general como en la sociedad digital
y crea un gran y nuevo paradigma para los medios de comunicacién y la veracidad de
la misma informacion en general.

Los usuarios de las redes sociales y de la internet se convierten en los entes y actuadores
mas importantes en dicho escenario, los cuales crean y comparten la informacidon que
sera usada para diferentes proyecciones y procesos de la misma sociedad; sociedad
que al mismo tiempo depende continuamente de estas redes sociales y de esta nueva
tendencia de una sociedad digital inmersa en tecnologias y comunicaciones digitales.
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INTRODUCCION RESULTADOS

En este proyecto se busca ilustrar |2 forma de usar e implementar los servicios de Azure como el
Computer Vision y su instalacién y uso paso a paso con el framework de Google llamade Angular,
haciendo el uso de librerias como json viewer pars visuslizar los datos que este nos retorna, crear
una instancia en Azure e instalacién de los servicios cognitivos, consumir un servicio HTTP can
Angular y de Ia misma forma el uso de Bootstrap para el manejo de estilos mediante el CDN
ademis de la preparacién del ambients para que este se sjecute correctaments dentro de nuestra
méguina en forma local.

METODOLOGIA

La herramienta que se busca implementar para el proceso de esta investigacién es una aplicacién
web que consuma los servicios cognitivos de Ia plataforma Azure, que a su vez describe el proceso
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Teniendo comunicacién entre nuestra herramients y 12 plataforma ahora podemos darle estilos con
Bootstrap y su sistema de rejilla de 12 columnas ademds poder usar todos sus componentes para

rar la informacién que ingresa el usuario y mostrarle el resultado del analisis en Ia plataforma CONCLUSIONES
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AREA PROBLEMATICA

La inteligencia artificial (IA) con fuertes raices en areas como la ldgica y ciencias
cognitivas cuya definicion es que una maquina tenga comportamientos similares al
de un humano, tales como actuar como las personas, razonar como las personas,
actuar racionalmente. Se busca demostrar la aplicacidon de los servicios cognitivos
mediante la plataforma de Azure usando el desarrollo de software de manera sencilla
y detallada. Para ello se busca implementar una herramienta que nos permita analizar
una imagen tal como lo haria un humano, nosotros tenemos esa capacidad ldgica de
identificar qué elementos tenemos en una imagen, como su fondo, personas, edad
y un sin fin de elementos que se pueden capturar en una imagen lo que busca esta
herramienta es que mediante el uso de Azure y la programacién una maquina pueda
analizar estos elementos de forma racional e identificarlos.

OBJETIVOS

En este proyecto se busca ilustrar la forma de usar e implementar los servicios de
Azure como el Computer Vision y su instalacion y uso paso a paso con el framework de
Google llamado Angular, haciendo el uso de librerias como json viewer para visualizar
los datos que este nos retorna, crear una instancia en Azure e instalacion de los
servicios cognitivos, consumir un servicio HTTP con Angular y de la misma forma el
uso de Bootstrap para el manejo de estilos mediante el CDN ademas de la preparacion
del ambiente para que este se ejecute correctamente dentro de nuestra maquina en
forma local.
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MARCO TEORICO

Diversos especialistas desarrollan importantes proyectos de software e ingenieria que
prometen simplificar algun problema en una tematica en especifico.

Para ello existen distintas metodologias que se pueden aplicar al desarrollar un
proyecto en especifico, esto se trata de elegir toda la arquitectura adecuada para el
proyecto tales como su base de datos, lenguaje de programacion, frameworks que son
esos trozos de cédigo que hacen mas facil y rapido implementar alguna funcionalidad
requerida por el proyecto también algunas metodologias agiles para hacer entregas
y organizar las fases del proyecto, estas metodologias son utilizadas para llevar el
proyecto a un resultado exitoso en su entrega como ejecucidén. Estas metodologias
sistematicas nos permiten organizar, realizar y administrar actividades dentro del
proyecto ademas de su ciclo de vida y escalabilidad del proyecto.

Para este proyecto se eligié usar la Arquitectura cliente-servidor que se refiere a una
division légica de responsabilidades, donde sus actores tienen el principio de Unica
responsabilidad. Uno de estos actores es el Cliente (Interfaces con las que interactua
el usuario) y por otro lado tenemos el Servidor (Servicios del fondo) es el que soporta
la estructura de la légica del proyecto, su integridad de datos y por supuesto la
seguridad de estos datos que voy almacenar.

El framework javascript de Google llamado Angular porque es uno de los mas usados
para crear aplicaciones Web, ofrece toda una serie de mddulos para el desarrollo de
proyectos y no tener que desarrollar desde cero, a su vez, permite tener el proyecto
de una forma organizada y 6ptima lo que hace que sea un proyecto mantenible y
escalable.

El uso de Bootstrap en su ultima version estable (5.1.3) por su forma limpia de
implementar a un proyecto ademas de que funciona con todos los navegadores web
de la actualidad y nos ofrece un sistema de rejillas de 12 columnas para hacer un
proyecto adaptable a todo tipo de pantallas.

METODOLOGIA
Este proyecto corresponde a una investigacidon descriptiva - exploratoria.

La herramienta que se busca implementar para el proceso de esta investigacion es
una aplicacion web que consuma los servicios cognitivos de la plataforma Azure, que a
su vez describe el proceso de implementacion de dicha herramienta desde configurar
el entorno de desarrollo para su ejecucién local hasta el uso de peticiones HTTP para
la comunicaciéon entre la herramienta y el servicio de Azure, ademas se trata de una
herramienta que nos ayuda a reconocer imagenes mediante Inteligencia Artificial, la
cual esta desarrollada en Angular mediante el intérprete TypeScript que nos permite
hacer un tipado fuerte de Javascript,también aprenderemos como hacer instalacién y
uso de librerias en Angular desde la consola y generar un servicio que se encargue de
la comunicacién entre la herramienta y la plataforma Azure. La herramienta consiste
en que mediante un servicio de Angular y haciendo el uso de librerias internas del
propio Angular como HttpModule con este servicio nos podremos comunicar con la
plataforma de Azure y hacer uso de su herramienta Computer Vision.
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Teniendo comunicacion entre nuestra herramienta y la plataforma, podemos darle
estilos con Bootstrap y su sistema de rejilla de 12 columnas ademas usar todos sus
componentes para las interfaces del usuario como los componentes de un formulario,
el cual vamos a usar para capturar la informacién que ingresa el usuario y mostrarle
el resultado del analisis en la plataforma Azure, el usuario tendra un campo de texto
donde ingresa la URL de una imagen y nuestra herramienta sera capaz de reconocer
la imagen y sus metadata, tales como: color dominante, elementos que contiene la
imagen como personas, su edad, sus emociones, su postura, cantidad de personas, si
estan sentadas, género, color de cabello, animales junto con su especie, color, raza,
textos como capturas que y una infinidad de datos que pueda tener una imagen.

Pero, para mostrarle al usuario dicha metadata del URL de la imagen que ingreso, se
debe hacer uso de una libreria adicional que se llama ngx-json-viewer cuya funcion es
mostrar los datos que nos retorna el servicio de Azure de forma entendible para los
humanos en forma de JSON y con colores, ademas nos permite definir los subniveles
gue queremos mostrar en la navegacién del JSON permitiendo asi tener un control de
la respuesta que nos trae nuestro servicio de Azure.

REsuLTADOS

Como resultados tenemos en primera instancia la generacion del servicio de Azure
gratuitamente que nos permite tener muchas consultas de forma gratis, para nuestra
herramienta es mas que suficiente, la generacion de este servicio se hace desde su
plataforma ingresando algunos datos y es necesario un correo electronico de Microsoft
ademas de una tarjeta de crédito o débito para validar que sea una persona quien
esta generando la instancia del servicio.

Por parte de la configuracion local del equipo para poder correr el proyecto se aprecia
como podemos configurar el framework Angular en nuestra maquina para poder
correr dicha herramienta para ello se hace la instalacion de nodelS en su version LTS
(estable) y npm que nos sirve para hacer las instalaciones adicionales tales como el
propio Angular-cli,ngx-json-viewer.

Luego de esto se hace uso para generar el proyecto desde la terminal con los comandos
ng new (nombre de la aplicacién) luego navegamos a su directorio con el comando cd
y empezamos a correr nuestro proyecto con el comando ng serve --open, con nuestro
proyecto corriendo ya podemos trabajar en él y ver los resultados de las lineas de
codigo que programemos, para ellos inicialmente se va al index.html y se elimina
todo su contenido, ahora podemos hacer uso de bootstrap mediante su CDN, para
ello vamos a su pagina oficial y le damos en get started, alli copiamos y pegamos dos
lineas de codigo para hacer uso de esta libreria.

Luego generamos los componentes a trabajar con los comandos ng g component/
(nombre del componente) haremos uso de una cabecera para navegar entre nuestra
herramienta y el componente de reconocimiento de imagenes, ademas del servicio
para hacer peticiones a nuestra instancia en Azure, hacemos importaciones de
HttClient, HttpHeaders para comunicarse con peticiones http, en el servicio ahora
podemos declarar una instancia del HttpClient, ahora creamos un método de tipo
publico que reciba como parametro el url de tipo string que mas adelante nuestro
usuario podra ingresar, necesitamos dos constantes que llamaremos headers y API,
alli irdn nuestro token de Azure y su endpoint Unicos.
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Ahora nos vamos a la parte del usuario donde generamos un formulario para que
pueda ingresar la URL de su imagen a analizar, mostraremos la imagen y su respectivo
resultado previamente analizado por nuestra instancia de Azure.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Se recomienda investigar sobre todas las demads opciones gratuitas y pagas de Azure
para una fase posterior del proyecto.

Se podria implementar una libreria llamada SweelAlert2 para el manejo de una espera
y que el usuario sepa que algo esta pasando en la herramienta.

Se concluye que la posibilidad de Azure con los servicios cognitivos es enorme, pues
tienen amplia experiencia en esto. Ademas de sus precios accesibles y gratuitos para
todo el que quiera probar sus servicios cognitivos en la nube de su propiedad mediante
Inteligencia Artificial y Machine Learning.

Se concluye que las posibilidades en el campo de las nuevas tecnologias como la
inteligencia artificial se pueden desarrollar herramientas de gran ayuda para una
poblacidn especial.
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