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Propuesta metodoldgica para el desarrollo y gestion de un SIG

Methodological proposal for the development and management of a GIS

SANTANDER-CASTILLO, Julietat*, RAMIREZ-CHOCOLATL, Yuridia, ALONSO-CALPENO,

Marielay CORTES-PENA, Carlos
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Resumen

Actualmente las TIC’s son utilizadas en diferentes &ambitos
de la vida cotidiana, por lo que las encontramos en
diferentes ambitos, como negocios, diferentes industrias,
la agricultura, medicina e ingenieria. Los sistemas de
informacion basados en TIC’s se utilizan para gestionar la
informacion y conocimiento, en ese rubro cabe destacar
que los sistemas de informacion geografica (SIG) son
disefiados para facilitar la obtencion, gestion,
manipulacion, analisis, modelado y salida de datos
espacialmente referenciados, que resuelvan problemas
complejos de planificacion y gestion. Los SIG son
desarrollados a la medida, por lo que se hace relevante que
sean tratados como todo proyecto de software, sin
embargo hay muy poca informacion actualizada acerca de
una metodologia 0 marco de trabajo que guie en su
desarrollo, aunado a esto debiera establecerse un plan de
desarrollo, por lo que en el presente articulo se desglosa
una propuesta metodolégica para el desarrollo y gestion de
dicho tipo de sistemas. La propuesta se basa en el uso del
proceso unificado como modelo de proceso y considera a
Scrum como herramienta para la gestion del proyecto.

Ingenieria de software, Sistema de Informacion
Geografica (SIG), Metodologia, Modelo de proceso,
Gestion

Abstract

TIC’s are currently used in different areas of everyday life,
which are found in different areas, such as business,
different  industries, agriculture, medicine and
engineering. Information systems based on TIC’s are used
to manage information and knowledge in that area include
the geographical information systems (GIS) are designed
to facilitate the collection, management, manipulation,
analysis, modelling and data output spatially referenced,
to solve complex problems of planning and management.
GIS is developed to measure, so it is important that they
be treated as any software project, however there is little
update on a methodology or framework to guide the
development of information, coupled with this should be
established one development plan, so in this article
presents a methodological proposal for the development
and management of this type of system is broken down.
The proposal is based on the use of unified process like
process model and considers Scrum as a tool for project
management process.

Software engineering, Geographic Information System
(GIS), Methodology, Process model, Management

Citacion: SA~NTANDER—CASTILLO, Julieta, RAMIREZ-CHOCOLATL, Yuridia, ALONSO-CALPENO, Mariela y
CORTES-PENA, Carlos. Propuesta metodolégica para el desarrollo y gestion de un SIG. Revista de Tecnologias de la
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Introduccion

En la actualidad el uso de los sistemas de
informacion  geogréafica  permite  tomar
decisiones acerca de problemas complejos, sin
embargo, no hay documentada una metodologia
estandar para su desarrollo, por lo que tampoco
hay una guia para desarrolladores que quieran
incursionar en este campo y poder explotar todas
las capacidades y beneficios que se pueden
obtener de este tipo de aplicaciones.

Derivado de ello el objetivo del presente
trabajo es establecer una metodologia para el
desarrollo y gestion de un SIG que pueda servir
de guia sistematica.

Para desarrollar esta metodologia se hace
un andlisis de las metodologias tanto de
desarrollo de software como la de un SIG,
obteniendo como resultado una propuesta
metodoldgica que toma como base el proceso
unificado para el proceso de desarrollo,
considerando los artefactos de dicho modelo y
los elementos que componen un SIG, mientras
que para la gestion del proyecto se propone
como herramienta la utilizacion de Scrum con
una division preliminar de al menos 6 sprint.

Tomando como base la metodologia
propuesta se considera que es posible desarrollar
un SIG de manera sistematica que logre sus
objetivos y sea de calidad.

El presente trabajo se divide en dos
secciones, la primera de ellas contiene el marco
de referencia acerca de la ingenieria de software,
los modelos de proceso y la gestidn de proyectos,
asi como el uso de TIC’s y qué es un sistema de
informacién geogréfica (SIG). En la segunda
parte se abordan las metodologias cientificas y
de un SIG para con ello avanzar a la propuesta
metodoldgica para desarrollo y gestion para
proyectos SIG.

Marco de referencia

En esta seccion se describen brevemente los
temas que sustentan el desarrollo de sistemas de
informacion, y de manera especifica las
caracteristicas de un SIG.

ISSN: 2410-4000
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Ingenieria de software

Actualmente el software es un elemento clave en
la evolucion de sistemas y productos basados en
computadoras y una de las tecnologias mas
importantes en todo el mundo, ya que dia a dia
interactuamos con diferentes aplicaciones y
dispositivos que hacen uso de éste, de ahi la
importancia de que al desarrollar software se
haga uso de la ingenieria de software (1S).

La ingenieria de software es una
disciplina de ingenieria que aplica un enfoque
sistematico, disciplinado y cuantificable al
desarrollo, operacién y mantenimiento de
software, por lo que comprende todos los
aspectos de produccién de software. (Pressman,
2010)

La ingenieria de software incluye
procesos, métodos y herramientas que permiten
elaborar a tiempo y con calidad sistemas
complejos basados en computadoras.

En el contexto de ingenieria de software,
segun (Somerville, 2005) un proceso es un
conjunto de actividades, acciones y tareas que se
ejecutan cuando va a crearse algun producto de
trabajo.

Un proceso define quién hace qué,
cuando y como para alcanzar cierto objetivo.

De manera general las actividades de un
proceso de software son:

1.  Especificacion del software: donde los
clientes e ingenieros definen el software a
producir y las restricciones sobre su
operacion.

2. Desarrollo de software: donde el software
se disefia y programa.

3. Validacion de software: donde el software
se valida para asegurar que es lo que el
cliente quiere.

4.  Evolucion del software: donde el software
se modifica para adaptarlo a los cambios
requeridos por el cliente y el mercado.

SANTANDER-CASTILLO, Julieta, RAMIREZ-CHOCOLATL,
Yuridia, ALONSO-CALPENO, Mariela y CORTES-PENA,
Carlos. Propuesta metodolégica para el desarrollo y gestién de un
SIG. Revista de Tecnologias de la Informacién. 2020
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Dentro de estas actividades se debe llevar
a cabo una comunicacion constante y una
planeacion que defina el trabajo de ingenieria de
software al describir las tareas técnicas, riesgos,
recursos, los productos de trabajo que se
obtendrdn 'y una programacion de las
actividades. (Pressman, 2010), las cuales
generalmente se engloban a través de modelos
de proceso.

Modelo de proceso

(Weitzenfeld, 2005) menciona que un modelo de
proceso de software define como solucionar la
probleméatica del desarrollo de sistemas de
software. Para desarrollar el software se requiere
resolver ciertas fases de su proceso, las cuales se
conocen como el ciclo de vida del desarrollo de
software. Un modelo de procesos debe
considerar una variedad de aspectos, como el
conjunto de personas, estructuras,
organizaciones, reglas, politicas, actividades,
componentes de software, metodologias y
herramientas utilizadas.

Segun (Somerville, 2005) los modelos de
proceso de software pueden ser:

- Modelo de flujo de trabajo: muestra la
secuencia de actividades en el proceso
junto con sus entradas, salidas vy
dependencias.

- Modelo de flujo de datos o actividades:
representa el proceso como un conjunto de
actividades, cada una realiza alguna
transformacion en los datos.

- Modelo de rol/accion: representa los roles
de las personas involucradas en el proceso
del software y las actividades de los que
son responsables.

Proceso Unificado

Es un proceso de desarrollo de software basado
en componentes, mismo que divide el proceso en
fases, de las cuales pueden realizarse una 0 mas
iteraciones, cubriendo los diferentes flujos de
trabajo (Jacobson, Booch, & Rumbaugh, 2000).

Dicho proceso consta de cuatro fases,
inicio, elaboracién, construccién y transicion,
mismas que se muestran en la figura 1.
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Figura 1 Arquitectura del proceso unificado
Fuente: (IBM, 2006)

Scrum

Scrum es un marco de trabajo de procesos
utilizado para gestionar el desarrollo de
productos complejos, por lo que no es un proceso
0 una técnica para construir productos, sino una
manera de organizar un proyecto empleando
varias técnicas y procesos. Scrum permite el uso
de las practicas de gestion de producto y las
practicas de desarrollo. (Schwaber &
Sutherland, 2013)

El marco de trabajo Scrum consiste en
equipos Scrum, roles, eventos, artefactos y
reglas asociadas. Su estructura esta basada en
sprints, los cuales son iteraciones de 1 a 4
semanas preferentemente, sin embargo, puede
extenderse a 6; cada ciclo de desarrollo o
iteracion (sprint) finaliza con la entrega de una
parte operativa del producto (incremento).

El equipo monitoriza la evolucion de
cada sprint en reuniones breves diarias donde se
revisa en conjunto el trabajo realizado por cada
miembro el dia anterior, y el previsto para el dia
en curso. Esta reunion diaria es de tiempo
prefijado de 5 a 15 minutos maximo, su ciclo de
desarrollo se muestra en la figura 2.

Ciclo de
trabajo
diario

Historias de usuario
PILA DE
PRODUCTO

PRIORIDAD

€

PILA DE < ’ i [
SPRINT : INGREMENTO

Figura 2 Diagrama del ciclo iterativo Scrum
Fuente: (Palacio, 2015)

SANTANDER-CASTILLO, Julieta, RAMIREZ-CHOCOLATL,
Yuridia, ALONSO-CALPENO, Mariela y CORTES-PENA,
Carlos. Propuesta metodolégica para el desarrollo y gestion de un
SIG. Revista de Tecnologias de la Informacién. 2020
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Scrum es un modelo de desarrollo &gil
caracterizado por adoptar una estrategia de
desarrollo incremental, en lugar de la
planificacion y ejecucion completa del producto.

Este modelo basa la calidad del resultado
mas en el conocimiento tacito de las personas en
equipos autoorganizados, que, en la calidad de
los procesos empleados, ademas permite el
solapamiento de las diferentes fases del
desarrollo, en lugar de realizarlas una tras otra en
un ciclo secuencial o de cascada.

Se comienza con la vision general de lo
que se desea obtener, y a partir de ella se
especifica y da detalle a las partes de mayor
prioridad, y que se desean tener cuanto antes.

TIC’S

Las tecnologias de la informacion y la
comunicaciéon (TIC’s) son un factor de vital
importancia en la transformacion de la nueva
economia global y en los rapidos cambios que
estan tomando lugar en la sociedad.

En la dltima década, las nuevas
herramientas tecnolodgicas de la informacion y la
comunicacion han producido un cambio
profundo en la manera en que los individuos se
comunican e interactian en el &mbito de los
negocios, 'y han provocado cambios
significativos en la industria, la agricultura, la
medicina, el comercio, la ingenieria y otros
campos.

Los sistemas de informacion, basados en
las TIC, se utilizan para gestionar la informacion
y el conocimiento en usos particulares y en las
organizaciones socioecondémicas. (Suarez y
Alonso, 2010)

Sistemas de Informacion Geografica (SIG)

“Un sistema de HW, SW y procedimientos
disefiados para facilitar la obtencidn, gestion,
manipulacién, analisis, modelado y salida de
datos espacialmente referenciados, para
resolver problemas complejos de planificacion
y gestion”. (Tomlin, 1990)

A partir de la definicion se dice que un
SIG ha de permitir la realizacion las siguientes
operaciones:
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Lectura, edicion, almacenamiento vy
gestidn de datos espaciales, asi como el analisis
de dichos datos.

El andlisis de los datos puede incluir
desde consultas sencillas hasta la elaboracion de
complejos modelos, y puede llevarse a cabo
tanto sobre el componente espacial de los datos
como sobre el componente tematico. Ademas, la
generacion de resultados puede ser a través de
mapas, informes, gréficos, entre otros. (Del
Bosque Gonzélez, Fernandez Freire, Matin-
Forero Morente, & Pérez Asensio, 2012)

Un SIG cuenta con tres subsistemas
fundamentales:

Subsistema de datos, el cual realiza las
operaciones de entrada y salida de datos, y la
gestion de estos. Ademas, permite a los otros
subsistemas tener acceso a los datos y realizar
sus funciones en base a ellos.

Subsistema de visualizacién y creacion
cartogréfica. Crea representaciones a partir de
los datos, permitiendo asi la interaccion con
ellos.

Subsistema de analisis. Contiene
métodos y procesos para el analisis de los datos
geogréficos. (Olaya, 2014)

Los elementos basicos de un SIG se
muestran en la figura 3.

Personas Métodos

Hardware

Figura 1 Elementos de un SIG
Fuente: (Olaya, 2014)
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Propuesta metodolégica de desarrollo de un
SIG

A través de la investigacion realizada para el
estudio del arte, se ha detectado que existen
numerosos proyectos de desarrollo de SIGs, sin
embargo en ellos no se aborda una metodologia
0 marco de trabajo que guie a los nuevos
desarrollos, ni se establece un plan, sin embargo
al tratarse de proyectos importantes que
impactan en diferentes dmbitos debido a la
misma naturaleza de este tipo de sistemas se
considera importante que se haga uso de los
métodos y herramientas propuestas por la
ingenieria de software para lograr sistemas de
calidad.

Los SIGs son software que debe ser
desarrollado para proporcionar informacion
acerca de temas o problemas especificos, por lo
que son hechos a la medida, de alli la
importancia de que se considere su desarrollo
como el de todo proyecto de software en el cual
se integran tanto metodologias de ingenieria de
software, como el proceso de gestion de
proyectos.

Para poder desarrollar la metodologia
propuesta se realiz6 un analisis de las fases de la
investigacion cientifica, asi como las de disefio e
implementacion de un SIG, las cuales se
muestran en las figuras 2 y 3.

CIENCIA

RECOPILACION DE DATOS
HIPOTESIS/MODELO

TEORIZACION/APLICAR TEORIA i
CONTINUACIONDE
PRUEBAS/CONFIRMACION

ENTEDIMIENTO/CONTROL

Figura 2 Fases del método cientifico
Fuente: (Guevara, 1992)
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SI1G DISENO/IMPLEMENTACION \|

IDEA INICIAL/FACTIBILIDAD DEL
SISTEMA

‘ DATOS, NECESIDADES DEL USUARIO ‘

‘ DISENO CONCEPTUAL DE UN SIG ‘

‘ ESTUDIO PILOTO ‘

‘ ESTANDARIZACION/AUTOMATIZACION ’

‘ INSTALACION DEL SISTEMA ‘

‘ APLICACIONES DE PROGRAMACION ‘

‘ ENTRENAMIENTO/EDUCACION ‘

‘ EXITO SIG EN USO ‘

‘ ENTENDIMIENTO/CONTROL ‘

Figura 3 Metodologia de disefio e implementacion SIG
Fuente: (Guevara, 1992)

Otro elemento que se tomd en cuenta es
que para la realizacion de un SIG se tienen fases
basicas de desarrollo, mismas que se visualizan
en la figura 6.

Integracién de la informacién
sCambios de formato digital
*Cambios de sistema de referencla geogréfica

Andlisis espacial
*Andlisis vectorial * Andlisis réster

Disefio de mapas

Figura 3 Fases de desarrollo de un SIG
Fuente: (Mancebo Quintana, et al., 2008)

Tomando como base lo anterior se
realizé un analisis y analogia de las mismas para
poder establecer la metodologia de desarrollo,
obteniendo como resultado la adaptacion del
proceso unificado para que cubra las actividades
propias de desarrollo de un SIG, teniendo como
resultado el que se muestra en la tabla 1.

SANTANDER-CASTILLO, Julieta, RAMIREZ-CHOCOLATL,
Yuridia, ALONSO-CALPENO, Mariela y CORTES-PENA,
Carlos. Propuesta metodolégica para el desarrollo y gestion de un
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Fase Actividades Artefactos Gestion del desarrollo de un SIG mediante
Inicio Planteamiento del | Historias  de Scrum
problema usuario
Delimitacion del | Especificacién | ion del |
srea geografica | de En cuanto a la gestion de proyecto se propone e
Visualizacion del | requerimientos uso de Scrum, el cual es un método de gestion de
alcance del | del sistema proyectos basado en un proceso iterativo e
_ estudio incremental que puede adaptarse a cualquier tipo
Elaboracion Plan de desarrollo | Plan de de proyecto, ya que es utilizado en proyectos de
de software desarrollo de ¢ lei dond q bt
Obtener  datos | software entorno complejos, donde se desea obtener

estadisticos
Analisis y estudio
integral de las

variables
Identificar y
localizar los
elementos de
estudio

Arquitectura  del
sistema

Plantillas de
recoleccion de
datos
Documento de
arquitectura de
software
Mapa base
Disefio de la
base de datos
Disefio

Modelo de datos | preliminar del
Modelo de disefio | sistema de
informacién
geogréafica
Construccién Caracterizacion Desarrollo de
de las entidades | la base de
espaciales (puntos | datos

SIG

Analisis de
informacion
recolectada
Generacion de
resultados
Aceptacion  del
producto

(nodos), lineas | Desarrollo del
(arcos) y | sistema de
poligonos (&reas)) | informacion
Pre- geogréfica
procesamiento y | Plan de
carga de la | pruebas
informacion Casos de
Analisis prueba
alfanumeérico
Analisis espacial
Pruebas de
sistema

Transicion Implantacién del | SIG

funcionando

Tabla 1 Metodologia de desarrollo propuesta
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resultados rapidos y la productividad es lo mas
importante. (Palacio, 2015).

El analisis y utilizacion del método &gil
Scrum para la gestion del desarrollo de sistemas
SIG es complementado con la metodologia de
proceso unificado, dando como resultado que se
generen sprints para su implementacion, el cual
se muestra en la figura 4.

B Sprint 2
Sprintl P
* Documento de
* Plantillas Arquitectura de
* Mapa base Software
* Disefio BD. « Disefio del SIG

Sprint 0 i
* Historias de usuario =0
« ERS speot

Sprint 3
* Desarrollo de BD

Sprint 4

« Plan de pruebas
« Casos de prueba

Sprint 5 al n-1
« Desarrollo del SIG

Backlog
Sprint 4

Sprint n

 SIG funcionando

Figura 4 Sprints para el desarrollo y gestion del SIG

Cabe aclarar que los Sprints 5 al n-1 se
refieren a que, dependiendo del tamafio, historias
de usuario y experiencia se debera dividir el
desarrollo del SIG en diferentes Sprints para que
vaya generandose de manera incremental dicho
sistema.

Conclusiones

A traves del andlisis realizado de diferentes
trabajos previos acerca de Sistemas de
Informacion Geografica, su desarrollo y
metodologia se detectd que no se documenta de
manera clara una metodologia para su
desarrollo, gestion e implementacion, dando
como resultado el realizar la propuesta de una
metodologia para el desarrollo y gestion de un
SIG que pueda servir de guia a nuevos
desarrolladores de este tipo de sistemas.

SANTANDER-CASTILLO, Julieta, RAMIREZ-CHOCOLATL,
Yuridia, ALONSO-CALPENO, Mariela y CORTES-PENA,
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Es importante que, al realizar un
proyecto de software, independientemente del
tipo que sea éste sea llevado a cabo mediante el
uso de una metodologia especifica y se gestione
de manera adecuada para que alcance las metas
que tiene fijadas y realmente cubra las
necesidades que requiere el cliente, por lo que la
propuesta presentada puede ser adaptada de
acuerdo a las caracteristicas especificas de cada
proyecto y sus alcances.
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Resumen

El patrimonio cultural de los grupos indigenas en las
comunidades de la regién del Valle del Mezquital se ha
ido perdiendo, a consecuencia de factores como
migracion, instalacion de empresas trasnacionales, el auge
tecnoldgico, entre otros. Afortunadamente existen en las
comunidades proyectos educativos de apoyo que motivan
y fomentan el orgullo de esta cultura. Con el uso de la
tecnologia se puede contribuir en la concientizacion de las
personas en preservar el patrimonio cultural de la region y
ayudar a difundir y preservar el apego a las raices
culturales. En el presente trabajo se expone un videojuego
interactivo disefiado con paisajes de comunidades
representativas de la region del Valle del Mezquital. El
videojuego incluye la identificacion de palabras y frases
comunes utilizadas en el idioma espafiol que provienen de
la lengua materna otomi-hfighfiu. La aventura de Xuhla
es un videojuego que utiliza como emblema al Valle del
Mezquital con sus usos y costumbres que hacen que sus
pobladores tengan orgullo e identidad. En el transcurso de
esta aventura, Xuhua encuentra varios obstaculos que debe
combatir con la ayuda representativa de la gente de la
region, pasando por pasadizos culturales, zonas turisticas
y escenarios distintivos de la region.

Patrimonio cultural, Videojuego, Tecnologia, otomi-
hfidhAu, Valle del Mezquital

Abstract

The indigenous groups’ cultural heritage in the
communities of the Valle del Mezquital has been lost as a
result of different factors such as migration, new
multinational factories, the technology boom among
others. Fortunately the communities have some support
from academic projects that motivate and encourage the
pride in their culture. With the use of technology we can
contribute to people’s awareness in preserving the cultural
heritage of the region and to help disseminating and
preserving the bond to people’s cultural roots. In this paper
a videogame is shown which was designed with
representative communities’ landscapes of the Valle del
Mezquital region. This videogame includes the
identification of common words and phrases used in the
Spanish language that came from the Otomi-hfidhiu’s
native language. Xuhua’s adventure is a videogame that
uses the Valle del Mezquital as its emblem with their
customs and uses to what people do fill with pride and
identity. In the course of this adventure, Xuhua has passed
several obstacles that must fight with representative help
from local people, through cultural corridors, tourist areas
and distinctive scenes in the region.

Cultural heritage, Videogame, Technology, Otomi-
hfidhfu, Valle del Mezquital
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Introduccion

El uso de las Tecnologias de la Informacion en
las instituciones y organizaciones se ha
incrementado de manera exponencial en los
altimos afios, cada dia hay nuevas propuestas y
opciones tecnoldgicas para optimizar procesos,
ofrecer mejores servicios y tener una ventaja
competitiva.

Pero también la aplicacion de las
tecnologias tiene alcance en diferentes ambitos,
uno de ellos son videojuegos, que actualmente
tienen gran auge, apoyan el desarrollo cognitivo,
la coordinacion y habilidad mental.

Existen diversas aplicaciones
tecnoldgicas cuyo objetivo es fortalecer el
aprendizaje de un idioma, pero pocas se enfocan
al conocimiento y aprendizaje de lenguas
indigenas

El presente trabajo muestra el desarrollo de
un videojuego para plataformas web y movil,
que fomenta la preservacion de la lengua
materna  otomi-fihafihu y  los  sitios
representativos de la region del Valle del
Mezquital, situado en el estado de Hidalgo,
dirigido a nifios y nifias entre 6 y 10 afios de
edad.

Desarrollo
Estado del Arte

Actualmente existen videojuegos que se
clasifican de diversas maneras: estrategia,
deportivos, de simulacion, educativos, etc. Asi
mismo existen infinidad de juegos para aprender
idiomas como inglés, espafiol, francés, aleman,
etc., pero videojuegos enfocados al aprendizaje
de lenguas nativas 0 maternas no son muy
comunes. Mencionamos algunos de ellos:

Kura: juego interactivo para para
aprender la lengua Maori de Nueva Zelanda, la
aplicacion presenta un numero de juegos
interactivos imaginarios, cada uno de los cuales
se construye sobre el anterior para avanzar
gradualmente en el nivel de la lengua. Se instala
en plataformas Windows y Android.
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SimiDic Aymara Quechua Guarani:
Este juego se enfoca en el aprendizaje de lenguas
indigenas del Andres y la Amazonia en
Suramérica, permitiendo utilizar diccionarios de
busqueda, Utiles para trabajadores comunitarios,
investigadores y turistas. Para plataformas
Android y Windows.

NT Languages - Anindilyakwa:
Herramienta de alfabetizacion bilingie que
presenta palabras cotidianas en anindilyakwas,
con un disefio al estilo de una tarjeta en Flash. Su
caracteristica mas distintiva es la incorporacion
de videos de sefias tradicionales utilizadas en
esta lenguaj nativa de Australia.

No Man’s Sky: Videojuego de ciencia
ficcion exlcusivo para plataformas Play Station
4, es una saga espacial en la que el usuario
aprende el idioma nativo de los personajes del
videojuego, de esta manera el jugador se puede
comunicar con los personajes.

Planteamiento del problema

La region del Valle del Mezquital es la region
geogréfica y cultural de mayor extension en el
estado de Hidalgo, en la cual diversos
municipios comparten elementos culturales en
comun, lo que define su identidad cultural.

Moreno, Garret y Fierro (2006)
mencionan que el uso de la lengua constituye
uno de los principales referentes de identidad,
tanto al interior como al exterior del grupo.

Para el caso de los otomi-fhafihu del
Valle del Mezquital, la lengua se encuentra en
una situacion de marginalidad, sobre todo entre
las generaciones de jovenes, quienes no quieren
0 no saben hablarla.

La migracion de su poblacion y la dificil
situacion  economica han afectado la
preservacion de esta identidad cultural, lo que
conlleva a que en poblaciones indigenas de
zonas rurales las lenguas maternas se estén
perdiendo, aunado a que en zonas
metropolitanas se tiene nulo conocimiento de las
mismas, generandose un problema social y
cultural en las nuevas generaciones al
desconocer sus raices, por lo que la lengua
otomi-fihafihu podria caer en desuso como
muchas otras lenguas que se han extinguido.

REYNA-ANGELES, Omar, HERNANDEZ-TAPIA, Zaila,
HERNANDEZ-LEON, Jonathan Misael y GARCIA-ROMO,
Everardo Said. Desarrollo de aplicacion web para automatizar la
gestion de procesos del programa educativo de ISC de la UPFIM.
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En el municipio de Ixmiquilpan en
algunas familias la ensefianza simultanea del
idioma espafiol y hfidhfiu a nifios que estan
aprendiendo a hablar es poco frecuente, sin
embargo en las escuelas primarias bilingues los
profesores, por medio de encuentros con
escuelas de otras comunidades, motivan a los
nifios a escribir cuentos, adivinanzas o alguna
anécdota de la comunidad en hfAdhfiu, de esta
forma se genera al reencuentro con su lengua
nativa, al mismo tiempo que revalorizan la
tradicion y cultura del grupo, ademéas que el
Himno Nacional Mexicano es ensefiado y
cantado en fihafihu en contadas escuelas de
educacion publica.

Derivado de lo anterior el segmento del
problema de estudio es el municipio de
Ixmiquilpan que cuenta con una poblacion de
93,502 habitantes (INEGI, 2015), donde 14 de
cada 100 personas hablan una lengua indigena,
por ello la poblacién de interés son los nifios de
edades entre 6 y 10 afios que asisten a escuelas
indigenas de la region.

Propuesta de solucion

Ante la problemética descrita, se propuso
implementar el desarrollo tecnolégico Etno-
videojuego cultural de la regién del Valle del
Mezquital. Es un juego interactivo de educacion,
que incluye la identificacion de palabras y frases
comunes utilizadas en el idioma espafol a la
lengua materna otomi-fihafhu, dirigido a nifios
entre 6 y 10 afios de edad del municipio de
Ixmiquilpan, Hgo.

El videojuego utiliza como emblema al
Valle del Mezquital con sus usos y costumbres,
a lo que sus pobladores hace llenarlos de orgullo
e identidad y concientizar a las personas acerca
de proteger y preservar el patrimonio cultural de
la region.

Pregunta de investigacion

Lo anterior nos lleva a plantearnos la siguiente
hipotesis:

¢Al hacer uso de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion se contribuird a la
preservacion de la lengua materna otomi-
fihafihu?
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Objetivo general

Implementar un videojuego multiplataforma
para conscientizar a los pobladores de la region
del Valle del Mezquital de proteger y preservar
la lengua materna otomi-fihafihu.

Objetivos especificos

- Analizar y determinar los requerimientos
funcionales de la aplicacion.

- Desarrollar la aplicacion multiplataforma
para preservar la lengua materna otomi-
fihanhu, utilizando el entorno de desarrollo
Unity.

- Generar pruebas de funcionalidad de la
aplicacion.

- Evaluar el ndmero de usuarios que
accedan a la aplicacién y los resultados
que obtengan en el videojuego.

Metodologia por desarrollar

La metodologia elegida para el desarrollo del
software fue RUP (Proceso Racional Unificado
o RUP.

RUP sigue principios de ingenieria del
software para la obtencion de sistemas de
informacion de calidad, es iterativo e
incremental, se divide en 4 fases: Iniciacion,
Elaboracion, Construccion y Transicion.

RUP se basa en tres médulos principales
que contestan a las preguntas de: quién hace el
proceso, qué productos de trabajo se van a
realizar, qué documentos y modelos se van a
producir y como se van a realizar las tareas.

Las fases que se tendran que llevar a
cabo, ayudan a satisfacer las necesidades que el
cliente pudiese tener. En cada una de las fases se
podra entregar un producto, de acuerdo con los
requerimientos especificos del cliente. Ademas,
gracias a la comunicacion con el cliente se podra
hacer una evaluacion del proyecto final,
detallando algunos faltantes o errores que
pudiese tener el producto.
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De acuerdo con Kruchten (2004)
menciona que las caracteristicas de la
metodologia que satisfacen el proyecto son las
siguientes: cada una de las fases se desarrollara
mediante un ciclo de interacciones, estas
consisten en hacer un ciclo de vida en cascada
reducido, en la que el flujo de trabajo ira
variando segun la fase en la que se encuentre.

En la Figura 1. se describe este modelo
de desarrollo:

2equirements

Business Analysis & Design
Modeling

Planning Config. & Chang

Management

Environment
p Test

: \ O\ Deployment
Evaluation b g Py
-

\‘“—x/

Implementation

Initial
Planning

Figura 1 Modelo de desarrollo de RUP

Requerimientos: Se trasladan las
necesidades del negocio a un sistema
automatizado.

Analisis y disefio: Los requerimientos se
trasladan a una arquitectura software.

Implementacion: Se crea el software
adaptandolo a las necesidades.

Pruebas: Se comprueba que el software
actla de forma adecuada.

Se definen los roles que indican las tareas
que tiene que hacer cada uno de los miembros
del proyecto y el objetivo que se debe conseguir.

RUP fue elegido para esta aplicacion
como metodologia de desarrollo porgque es un
marco de trabajo de proceso adaptable para los
equipos que desarrollo de proyectos de software,
quienes van seleccionando los elementos del
proceso que sean apropiados para sus
necesidades.

En seguida, se mencionan los procesos
llevados a cabo para el desarrollo del software:

- Investigacion previa de videojuegos

similares al que se desarrollara.
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- Busqueda de diversas instituciones de la
region del Valle del Mezquital que brinden
apoyo para la preservacion de la cultura
indigena, eligiendose CDI (Comision
Nacional para el Desarrollo de los Pueblos
Indigenas).

- Seleccion de las técnicas de muestreo
mediante encuestas aplicadas a personas
de la region del Valle del Mezquital,
especialmente de la zona de Ixmiquilpan
interesadas en preservar la cultura otomi-
fihdAhu.

- Para la determinacion del tamafio de la
muestra se utilizo el algoritmo matematico
que permite delimitar el tamafio de la
poblacion objetivo.

N= Poblacién de 50 personas.
Z= Nivel de confianza. 1.96

P= Probabilidad de éxito. 0.5
Q= Probabilidad de fracaso. 0.5

D= Margen de error. 3%

n=_ Nx Z2x P x Q (1)
D2 x (N-1) + Z?xPxQ

n=_50 x 1.962 x 05 x 0.5 2)
.03? x (300-1) + 196°x 0.5x 0.5

n=_50 x_3.8416 x 0.5 x 0.5 3)
0.0009 x 49 + 3.8416x 0.5 x 0.5

n=__48.02 (4)
0.971425

n= 49.43 (5)

Tamano de la muestra: 49 personas.

- Posteriormente, se realiz6 el analisis de los
requerimientos funcionales del videojuego
de acuerdo con las necesidades de
informacién detectadas.

- El uso del modelo de desarrollo RUP
permitié definir estos requerimentos, por
lo que se inicio el disefio y desarrollo del
software.
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- Se disefiaron los personajes e interfaces
del video juego.

- Se desarrollaron los mddulos con base a
los  requerimientos, utilizando la
multiplataforma para crear juegos Unity
asi como el lenguaje de programacion C#.

- De igual manera se disefio e implemento la
base de datos para almacenar los datos de
manera local de los jugadores y el puntaje
obtenido, utilizando SQL.ite.

- Se aplicaron pruebas del funcionamiento
del videojuego.

- Se llevd a cabo la presentacion y revision
del funcionamiento con personas de CDI.

- Se realizaron las adaptaciones con base a
observaciones realizadas por las personas
que utilizaron la aplicacion

- Se aplicaron pruebas a los cambios
realizados con base a la retroalimentacion.

- A la par se fue realizando Ila
documentacion de las diferentes etapas del
proyecto.

Al momento de realizar la presentacion y
revision del funcionamiento con personas
asignada por parte de CDI, se llevé a cabo la
evaluacion del nudmero de usuarios que
accedieron a la aplicacion y los resultados que se
obtuviron en el videojuego a través del “Método
de prueba con usuarios en su version de
Laboratorio”, esta evaluacién complementa la
evaluacion y pruebas que se realizaron antes con
los expertos en el area, mismos que dieron pauta
a los ajustes correspondientes de la aplicacion.

Resultados

Con la implementacion de la aplicacion, las
poblaciones del Valle del Mezquital se veran
beneficiadas ya que, a través de la Comision
Nacional para el Desarrollo de los Pueblos
Indigenas, diversas personas tendran acceso a
este videojuego, con el cual se pretende puedan
conocer la lengua materna otomi-fih&iihu y
quienes la conozcan, puedan conocer el
significado de esas frases y palabras en el idioma
espanol.
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En ese sentido se contribuye a preservar
las raices culturales de las comunidades con esta
lengua. La aplicacion en su primera version solo
cuenta con la emision de palabras en el lenguaje
otomi y fue evaluada por personas asignada por
CDI, se tiene proyectado que, a finales del
presente afio a través de esta institucion, se
implemente en las instituciones que ellos
designen como primera etapa de tal manera que
se puedan llevar a cabo las evaluaciones con el
“M¢étodo de test con usuarios en su version de
Campo”. En la segunda version, se estaran
implementando méas frases y su respetiva
traduccion, asi como otros paisajes del Valle del
Mezquital.

Estructura de la aplicacion

Del presente trabajo se obtuvo como resultado
una aplicacion multiplataforma que consta de los
modulos Jugar, Galeriay Ayuda. Esta aplicacion
se ejecuta en esta primera version en dispositivos
moviles (teléfonos celulares y tablets) con
sistema operativo Android desde su version 4.0,
Windows Phone a partir de la version 8.1.1 y
Apple i0S version 8.0 en adelante. Al iniciar la
aplicacion, se muestra la pantalla inicial del
videojuego, como se ilustra en la Figura 2. en
ella se aprecia el menu principal, en donde se
encuentran los modulos mencionados:

Figura 2 Menu Principal del videojuego

Jugar: muestra en otra pantalla los
niveles con los que cuenta el videojuego.
Galeria: En versiones posteriores se agregara
una galeria 360°, de los lugares que se muestran
en el videojuego. Ayuda: Muestra que teclas
utilizar en el juego.

-Barra espaciadora = saltar
-Tecla X = machetear

-Flecha hacia la derecha = correr hacia la
derecha
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-Flecha hacia la izquierda = correr hacia
laizquierda

La Figura 3. Muestra el médulo de Jugar,
donde se aprecian los municipios con los que se
cuenta en el videojuego, cada uno de ellos tiene
niveles de juego, en este caso el municipio
habilitado es Ixmiquilpan.

Figura 3 Municipios que contiene el videojuego

Al dar clic sobre el municipio deseado
(en este caso es Ixmiquilpan), mostrard el
personaje principal de la historia llamado
Xuhia, el cual se ilustra en la Figura 4.

Figura 4 Inicio del juego en el municipio Ixmiquilpan

El personaje empezarda a caminar y
recolectar tunas, cabe mencionar que se tendré el
reto de recolectar las 100 tunas, en el trayecto
pues, de no ser asi, no sera posible acceder al
siguiente nivel. Este proceso se muestra en la
Figura 5.

@ Y00

Figura 5 Recolectando puntos en el municipio
Ixmiquilpan
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Es importante mencionar que, durante el
transcurso del videojuego, el personaje emite
sonidos en la lengua otomi-Ah&fihu, que
posteriormente se traduciran y mostrard su
significado dentro del juego, se esté trabajando
en esta segunda etapa.
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Para la realizacion del proyecto participaron
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desarrollado en el marco de colaboracion por la
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CDI (Comisién Nacional para el Desarrollo de
los Pueblos Indigenas). Se agradece el apoyo
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rescate y preservacion de la cultura otomi, asi
como la promocion de sitios representativos del
estado de Hidalgo a través de una herramienta
interactiva que servira en la educacion de las
nuevas generaciones.

Conclusiones

Mantener viva la identidad cultural de los
pueblos indigenas en nuestro pais es una tarea
dificil para la sociedad actual, debido a diversos
factores como la migracion, la pobreza extrema,
y el poco interés porque las nuevas generaciones
conozcan sus raices culturales. Si bien el fihafihu
aun es un idioma que se habla entre los
habitantes del Valle del Mezquital,
principalmente en el municipio de Ixmiquilpan
hay una clara percepcion de la pérdida de su uso
entre las recientes generaciones, con el apoyo de
las tecnologias de la informacion, se contribuye
a mantener vivas las tradiciones y cultura de la
nifiez de las comunidades indigenas, las
personas que probaron la aplicacién en CDI,
avalan el gran impacto que tendra la aplicacion
al llevase a cabo su implementacion, ya que
consideran que el uso de las tecnologias son una
buena estrategia para fortalecer la lengua otomi-
fihafhu.

Esta herramienta de software da a
conocer paisajes de esta regién, asi como la
lengua otomi-fih&fihu de manera divertida,
impactando a las nuevas generaciones gue son
usuarios de aplicaciones tecnologicas de este
tipo.
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Este trabajo es sOlo una pequefa
contribucion para atender la problematica
mencionada en el articulo, sin embargo, se busca
gue mas adelante se pueda implementar este tipo
de herramientas para otras lenguas maternas no
solo de la region, sino del pais, para proteger y
preservar el patrimonio cultural.
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Resumen

El Museo Nacional de Antropologia esta intentando
adaptarse a los cambios de la sociedad, incorporando
las T con el objetivo de dar a conocer a sus visitantes
objetos patrimoniales, culturales y naturales, de esta
forma surge la necesidad de innovar los recorridos
virtuales con los que cuenta el museo de tal manera
gue se puedan incorporar objetos multimedia y que
se visualicen en diferentes dispositivos moviles.

Recorrido virtual, Contenido multimedia,
Tecnologias de la informacion, Dispositivos
moviles

Abstract

The National Museum of Anthropology is trying to
adapt to changes in society , incorporating iT in tours
are there in the museum so that it can be incorporated
multimedia objects to be displayed in different
mobile devices order to publicize their heritage,
cultural and natural visitors objects , thus arises the
need to innovate virtual

Virtual tour, Multimedia content, Information
technology, Mobile devices
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Introduccion

(Murillo, 2012) Educacion para todos segun la
OEI (Organizacion de estados Iberoamericanos)
una de sus metas es ofrecer diferentes
posibilidades educativas a las madltiples
necesidades de los estudiantes, las instituciones
culturales como el Museo Nacional de
antropologia adquiere un papel importante como
formador integral de las personas.

El MNA es una institucion cultural que
esta al servicio de la sociedad y su desarrollo, el
departamento de servicios educativos del MNA,
tiene la funcién de acercar a los estudiantes a los
contenidos arqueoldgicos y etnograficos que se
exhiben en sus salas.

Las TIC han ampliado el ambito de
difusion y educacion del museo tradicional con
la creacion de museos virtuales, que representan
auténticos espacios de atraccion y motivacion
para asegurar y ampliar las visitas al museo real,
fomentando las actividades mentales y
emocionales del visitante mediante la
interaccion e intervencion.

El MNA esta intentando adaptarse a los
cambios de la sociedad actual incorporando las
nuevas tecnologias de la informacion para dar a
conocer objetos patrimoniales, culturales vy
naturales. De esta forma nos centramos en la sala
Mexica, ya que es el centro del museo que
guarda la coleccion mas relevante de la cultura
azteca dentro del altiplano central presenta los
testimonios de la vida social, econdmica, politica
religiosa y artistica de este pueblo, durante el
posclasico tardio.

En nuestros dias las tecnologias de la
informacion, el internet y los contenidos
multimedia son recursos informales que
impactan en la formacion de las personas ya que
presentan oportunidades en el aprendizaje,
porque ofrecen recursos complementarios en la
ensefianza formal, el MNA considera integrarse
como entorno virtual y digital, se estima que esto
contribuya a mejorar las practicas de ensefianza
— aprendizaje de los involucrados en participar
en estos entornos.

De esta manera las metas de este
proyecto son Crear un prototipo innovador de un
recorrido virtual por la sala mexica para:
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- Preservar y difundir el patrimonio cultural
de la sala.

- Que sirva como complemento a la
educacion.

- Que el conocimiento que obtengan los
visitantes sea duradero.

- Captar nuevos publicos.

- Llegar al publico especial, a los jovenes y
nifos.

El proyecto se dividio en 4 etapas

En esta primera se llevo a cabo un levantamiento
fotografico con el objeto de editar las fotografias
y realizar las vistas panoramicas 360° utilizando
diferentes técnicas que reducen costos y tiempo.

La segunda consite en programar las
fotografias panoramicas de tal forma que sean
interactivas para el usuario en donde se integran
variedad de contenidos multimedia utilizando
lenguajes de programacion del lado del cliente y
del lado del servidor.

En la tercera etapa se desarrollo el
prototipo del recorrido virtual de la sala Mexica
en donde se unen todos los objetos para poder
interactuar con la sala virtualmente.

Finalmente, en esta Ultima se hacen
pruebas del recorrido virtual y se desarrolla un
ejecutable para poder verlo sin la necesidad de
concectarnosé a la red y se prueba en diferentes
dispositivos moviles.

Metodologia

(Pereyra, E. 2009) Los recorridos virtuales, son
recursos informales que impactan en las
actividades organizadas externas al sistema de
ensefianza, estos recursos adquieren cada vez
mayor protagonismo en la formacion de las
personas.

El recorrido virtual es un conjunto de
objetos electronicos y recursos informativos de
todo aquello que puede digitalizarse. Pueden
incluirse fotografias 360, videos, textos,
graficos, iméagenes, vinculos a otras péaginas,
audio inmersivo, mostrarse en la red y en
diferentes dipositivos moviles.

FLORES-AZCANIO, Nancy, RUIZ-MARTINEZ, Julio,
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Algunos casos de éxito son:

(Calderon-Sambarino, 2012) El
recorrido virtual del Palacio de Bellas Artes,
cuenta con fotografias panoramicas 360 de HD,
que para capturar los interiores se emplea un
robot llamado “Trolly o Pfree”, que con una
camara en su parte superior, apoyado en cuatro
ruedas, con una altura de poco mas de un metro
y un ancho de 30 centimetros, escanea el lugar
que se desea capturar, para enseguida hacer un
registro fotogréfico de 15 imagenes.

En esta direccion lo puedes visitar
http://www.inba.gob.mx/sitios/recorridos-
virtuales/palacio-de-bellas-artes/web/

Por otro lado, otro caso seria el recorrido
virtual de la capilla Sixtina. EI usuario puede
moverse por el lugar y apreciar los detalles en
sus techos y paredes. Durante el recorrido se
pueden apreciar los majestuosos frescos de
Miguel Angel, Perugino y Botticelli.

En el lugar 115 cardenales votaran para
escoger al futuro Papa que remplazarad a
Benedicto XVI.

El cual se puede visualizar en la siguiente
direccion:
http://www.mundomax.com/noticias/recorrido-
virtual-de-360deg-por-la-capilla-sixtina-11371

A diferencia de estos casos, el recorrido
virtual por la sala Mexica presenta fotografia
panoramica 360° interactiva, lo que permite
mostrar informacion en texto, audio y video, asi
como enlaces a otras paginas, el cual pueden
visitar en la siguiente direccion, desde cualquier
dispositivo movil 0 PC.
http://divisioninformatica.org.mx/MNA/

Por lo anterior se analizaron varias
herramientas que nos permitieran desarrollar un
prototipo de un recorrido virtual para la sala
Mexica, que se pueda visualizar en los diferentes
dispositivos moviles, sin la necesidad de instalar
ningln complemento para su visualizacidn, entre
las cuales se sleccionaron:

- Lenguajes de programacion:
- HTML5

- JavaScript
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- CSS
- PHP
- Editor de Imagenes
- Photosop CS6 y PhotoMerge
- Equipo Fotografico semiprofesional
- Lente ojo de pescado
- Equipo fotogréfico profesional

No cabe duda de que cualquier persona
puede hacer una panoramica con su dispositivo
movil o camara, pero la diferencia esta en la
calidad de fotografia que se necesita en el
recorrido virtual, para que la fotografia sea
profesional y luzca tiene que ser de alta
definicidn con el objeto de que no se afecte la
experiencia sensorial y emocional de las
personas sobre los objetos.

- Para este proceso se utilizo un lente ojo de
Pez Nikon 16mm.

- Photoshop para la edicion de fotografia
panoramica.

Para crear las fotografias panoramicas,
existen muchas formas, por ejemplo, hay
software de paga que simplemente con cargar las
fotografias y unos cuantos clics te presenta una
panoramica, en este proyecto untilizamos un
comando en photoshop CS6 que nos facilito este
trabajo.

¢Por qué utilizar HTML5?

Las principales diferencias entre Flash y
HTMLS5 son cuatro: costo, poder, penetracion en
los usuarios y eficiencia. Adobe Flash Player es
gratuito, pero las herramientas para desarrollar
los contenidos son caras. Por otra parte,
desarrollar contenidos dindmicos en HTMLS5 es
gratis. En cuanto al alcance de desarrollo, Flash
permite crear muchos efectos de animacion que
no tiene HTML5. En comparacién de HTMLY5,
Flash esta blogqueado en algunos equipos
moviles como los de Apple y necesita de
complementos especiales para que funcione en
otos, mientras que HTML5 se ejecuta en el
navegador, por lo que es un estandar universal.
Se ejecuta mejor en Google Chrome, Safari y
Mozila Firefox.
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HTML5 introduce etiquetas que
permiten la publicacion de archivos de audio y
video con soportes de distintos codecs, tags para
que los usuarios disefien contenidos en 2D y 3D.

Desarrollo

Levantamiento fotografico y edicion de
iméagenes

Utilizando un tripode para asegurar que la
posicion de las distintas tomas fuera la misma se
llevo a cabo la toma de fotografia y se disefiaron
las panoramicas 360 por medio de Photoshop
CS5, aunque no es estrictamente impresindible
usar el tripode otra manera de hacer la tomas es
utilizando un tripie basico y girar en el mismo
eje.

El problema frecuente en las tomas fue la
variacion de la luz que se producia en unay en
otras ya que la camara estuvo en modo
automatico, este problema se corrigio fijando el
balance de los blancos, con respecto a la distacia
focal, se observo distorsion en las tomas aunque
se logro corregir tomando referencias visuales y
asegurando que estas referencias se encontraran
en las fotos anterior y siguiente.

Photomerge es una herramienta que
incorpora photoshop CS5 porque resulta muy
sencillo montar las fotos en esta herramienta, en
la composicion usamos el modo automatico de
esta forma el mismo photoshop detecta como
estan las fotos, las une para crear la panoramica,
de esta forma se obtuvieron las sugientes
panoramicas.

Figura 1 Panoramicas de la sala Mexica del Museo
Nacional de Antropologia
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Desarrollo de panoramicas interactivas

La inmersion es la percepcion de estar
fisicamente en un mundo virtual. Esto es lo que
le da la impresion al usuario de estar realmente
alli, dentro de la visita virtual a la sala, el usuario
se puede desplazar por, mira hacia arriba, abajo,
izquierda, derecha y sentirse en el centro de la
escena. Ademas de eso se afiadi6 interactividad,
musica, fotos, videos, textos, cuadros de
informacion y enlaces a otras paginas.

C T3 diismminformaticsorgm

Posclasico Tardioé 1200-1521 d.C.

& Tenochtitlan, Cuenca de México, Region: Centro de México . i

Figura 2 Panoramicas interactivas

Uno de los objetivos de este proyecto es
que los contenidos que se presentan en el
recorrido virtual logren captar la atencion del
visitante por medio de los recursos multimedia,
ya que dichos recursos adquieren cada vez mas
mayor protagonismo en la formacion de la
personas, ya (que representan mayores
oportunidades de aprender y uno de los desafios
del Museo Nacional de Antropologia es
presentar  nuevos  contextos  educativos
informales a sus visitantes.

Por otro lado, el recorrido virtual que se
disefio es multiplataforma ya que se puede
visualizar en Mac, PC, iPhone, iPad y Android y
dentro de cualquier navegador (Firefox, Internet
Explorer, Chrome, Safari, etc.).

Una ventaja que se tiene al programar en
HTMLYS5, es que el usuario puede ver y maniobrar
el recorrido sin tener que descargar ningun
software adicional.

El prototipo virtual se monto en un sitio
web responsivo para su visualizacion en internet.

FLORES-AZCANIO, Nancy, RUIZ-MARTINEZ, Julio,
ROBLES-MONTERO, Zen y SALAZAR-VAZQUEZ,
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Figura 3 Recorrido virtual por la sala Mexica del Museo
Nacional de Antropologia

Resultados

El prototipo anterior es la base para actualizar el
recorrido virtual de la sala Mexica del Museo
Nacional de Antropologia incorporando a las
panoramicas los objetos multimedia, que son los
recursos que nos dejaran observar si el visitante
obtiene conocimientos que perduren y que los
pueda utilizar como un apoyo en su aprendizaje.

Por otra parte se logro incorporar a seis
estudiantes de la carrera de Ingenieria en
Informética para realizar estadias en el Museo
Nacional de Antropologia, de esta forma se
incremento la participacion de los estudiantes en
el area de Porgramacion en Internet vy
Herrmientas Web, se observo que los estudiantes
al salir de su area de confort y relacionar su area
profesional con la cultura, les permitio generar
nuevas ideas para resolver otros problemas
dentro de la sala Mexica, lo cual genero nuevos
proyectos que mejoraran Yy enriqueceran el
recorrido virtual.

Figura 4 Recorrido virtual, vista en dispositivos mdviles
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Conclusiones

Derivado del prototipo del recorrido virtual,
surge la posibilidad de mejorar la experiencia
disefiando y desarrollando aplicaciones para
dispositivos moviles que permitan ampliar la
informacion de los siguientes objetos:

- Leyenda de la Coatlicue

- Historia de la Piedra del Sol

- Mecado de Tlatelolco

- Centro ceremonial Tenochtitlan
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Resumen

Hoy en dia el uso de las Tecnologias de la Informacion y
de Comunicaciones (TIC), asi como el aprendizaje de
nuevos idiomas, abre nuevas brechas dentro de este mundo
globalizado, donde una de las dificultades que se presenta
en la actualidad en muchas personas, es el auto-
aprendizaje de nuevos idiomas, como lo es el Inglés, pero
también la falta de material didéactico que le permita
adquirir conocimientos, sin la necesidad de tener un
profesor y acudir a clases, esta situacion se presenta en los
alumnos que cursan el segundo semestre de este idioma,
en el Centro de Practica y Auto-aprendizaje de Lenguas
Extranjeras (CEPALE), perteneciente al Centro de
Ensefianza de Idiomas (CEI) de la Universidad Juarez
Auténoma de Tabasco (UJAT). Partiendo de esta premisa,
en la presente investigacion que se realiz6 bajo un enfoque
de mixto, se desarroll6 una herramienta de tipo
multimedia, teniendo como objetivo cumplir con los
requerimientos establecidos por el Marco comun Europeo
de la Ensefianza de los Idiomas y que sirva de refuerzo
para los cursos que se imparten a los estudiantes del
segundo semestre del idioma inglés en el CEPALE.

Materiales virtuales, Inglés, Marco europeo

Abstract

Today the wuse of Information Technology and
Communications (ICT) and learning new languages, open
new gaps in this globalized world, where one of the
difficulties presented today in many people, it is self-
learning new languages, as is English, but also the lack of
teaching materials to enable them to acquire knowledge,
without the need for a teacher and attend classes, this
situation occurs in the students in the second half of this
language, Practice Center and Auto-learning of Foreign
Languages (CEPALE) belonging to the language training
Centre (CIS) of the Universidad Juarez Autonoma de
Tabasco (UJAT). Based on this premise, in this research
was conducted under an approach mixed, a tool of
multimedia type was developed, aiming to meet the
requirements set by the European Common Framework
for the Teaching of Languages and to serve as a
reinforcement for courses offered to students in the second
half of the English language in CEPALE.

Virtual materials, English, European Framework
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Introduccion

Actualmente el idioma inglés se esta
convirtiendo en una herramienta imprescindible
en el &mbito profesional, ya que cada vez se
exige mas en las empresas, por lo que es
necesario para ampliar horizontes profesionales
y personales, pero también es muy importante
para relacionarte con gente nueva de otros
paises.

En la Universidad Juarez Auténoma de
Tabasco (UJAT), se cuenta con el Centro de
Ensefianza de Idiomas (CEIl), que a su vez
contiene al Centro de Practica y Auto-
aprendizaje de Lenguas Extranjeras (CEPALE),
el cual se ha convertido en un recurso alterno
ideal para el aprendizaje de idiomas extranjeros,
puesto que pone a disposicién de los alumnos,
medios que le permiten disefiar ambientes de
aprendizaje variados, y descubrir estilos y
preferencias de estudio personales; desde
actividades individuales hasta grupales (CEl,
2013).

En los ultimos afios el idioma inglés se ha
convertido en wuna necesidad del mundo
globalizado y se ha consolidado como uno de los
idiomas mas hablados, éste lenguaje actualmente
representa una herramienta que contribuye a un
mejor futuro para los jovenes, ya que cada dia se
emplea mas en casi todas las areas del
conocimiento y desarrollo humano.

Por lo anterior es que en esta
investigacion se aborda el desarrollo de un
conjunto de temas necesarios para el aprendizaje
del idioma Inglés, en particular del segundo
semestre, pero apegado a los requerimientos
establecidos por el Marco Comin Europeo de
Referencia para las lenguas, obteniendo como
producto una herramienta tecnoldgica que
contiene Materiales virtuales que permiten al
alumno servir de apoyo en el aprendizaje de esta
lengua.

Bonilla Lynch (2012) menciona que el
aprendizaje de idiomas extranjeros, trae consigo
ventajas competitivas para quien lo domine ante
los demaés. Este ha sido una de las herramientas
utilizadas por muchas naciones alrededor del
mundo para hacer crecer sus economias
mediante la capacitacion linglistica de sus
habitantes en é&reas afines a las industrias,
actividades comerciales e intereses
internacionales
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Por otro lado el Marco comun europeo de
referencia proporciona una base comdn para la
elaboracion de programas de lenguas,
orientaciones curriculares, examenes, manuales
en toda Europa. Describe de forma integradora
lo que tienen que aprender a hacer los
estudiantes de lenguas con el fin de utilizar una
lengua para comunicarse, asi como los
conocimientos y destrezas que tienen que
desarrollar para poder actuar de manera eficaz.

El  Marco proporciona a los
administradores educativos, a los disefiadores de
cursos, a los profesores, a los formadores de
profesores, a las entidades examinadoras los
medios adecuados para que reflexionen sobre su
propia practica, con el fin de ubicar y coordinar
sus esfuerzos y asegurar que éstos satisfagan las
necesidades de sus alumnos (CCCECLPD,
2002).

Probleméatica

Actualmente en el CEPALE se cuenta con
materiales didacticos que sirven como refuerzo
al aprendizaje de los estudiantes que acuden a
este centro educativo, algunos de esos materiales
son: Revistas, Libros, Tesis, Folletos, Copias
fotostaticas, Casetes y Videos, entre otros mas.

Muchos de estos materiales debido a que
son usados de manera continua Se van
deteriorando, lo que provoca que no estén en
Optimas condiciones para ser utilizados por
todos los estudiantes que recurren al uso de estos
instrumentos de aprendizaje.

Otro de los casos que se han visto es que
se carece de materia suficiente, lo que ha
provocado que muchos de los estudiantes
mutilen algunas partes de libros, revistas y tesis,
lo que ocasiona que cuando otros acuden a
consultar el mismo material ya no los encuentran
completos, lo cual trae como consecuencia que
no puedan cumplir con sus actividades.

Objetivo general

Crear materiales virtuales para aprender el
idioma Inglés, que cumpla con los
requerimientos establecidos por el Marco
Comun Europeo de Referencia para las lenguas
y que sirva de refuerzo para los cursos que se
imparten a los estudiantes del segundo semestre
del idioma Inglés en el CEPALE.
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Justificacion El MCERL forma parte del proyecto de

En la actualidad es muy importante saber utilizar
las tecnologias, ya que no solo se refiere al
correcto uso de una computadora, sino a las
diversas aplicaciones que sirven como
herramientas para hacerla funcionar; es por ello
que surgio la idea de desarrollar este proyecto de
investigacion donde se cre6 un conjunto de
materiales virtuales de tipo educativos, alojados
en una herramienta multimedia, que sirva como
alternativa para ayudar a solucionar los
problemas de los estudiantes que cursan el
segundo semestre del idioma inglés en el
CEPALE, donde los materiales se encuentran
dispersos y no cumplen con los estandares del
Marco Europeo de la Ensefianza de los Idiomas.

El Marco comun europeo de referencia
para las lenguas (MCERL), tiene como objetivo
principal (ver figura 1), establecer una base
comun que pueda permitir a los responsables de
disefio de cursos, a las autoridades educativas, a
los profesores, a los formadores, a los autores de
materiales didacticos, a los responsables de los
examenes, a los alumnos y en general a todos
aquellos que esten relacionados de uno u otro
modo con la ensefianza y el aprendizaje de
lenguas, realizar de modo mas eficaz su labor y
contrastar sus resultados (Garcia, 2004).

autoridades formadores
educativas de profesores
profesores autores de
disefiadores \ \ al”r“*“‘)s / materiales

de cursos T -««— examinadores

BASE COMUN

¥

Elaborar manuales
Disefiar programas

Marcar orientaciones curriculares
Desarrollar sistemas
de certificaciones

Elaborar pruebas y exdmenes

Facilitar el aprendizaje auténomo

Figura 1 Objetivo general del Marco comun europeo de
referencia para las lenguas
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politica linguistica del Consejo de Europa
(Universidad de Cantabria, 2011),
proporcionando una base comun para la
elaboracion de programas de lenguas,
orientaciones curriculares, examenes y manuales
para el aprendizaje de lenguas extranjeras.
Favorece ademas la cooperacion internacional
en el campo de las lenguas modernas y el
reconocimiento mutuo de las titulaciones
obtenidas en distintos contextos de aprendizaje y
define los siguientes niveles de dominio:

Nivel A: Nivel principiante (A1) y Nivel
elemental (A2)

Nivel B: Nivel intermedio (B1) y Nivel
intermedio alto (B2)

Nivel C: Nivel avanzado (C1) y Nivel
muy avanzado (C2)

[ Comprender Hablar Escribir
Niveles Comprensién de
lectura

Comprensién

SUgitva Interaccién oral | Expresién oral |Expresién escrita

Puedo participar en una
conversacién de forma Soy capaz de
sencilla siempre que la escribir postales
Reconozco palabras y otra persona esté cortas y senclllas,
expresiones muy dispuesta a repetir lo por ejemplo para
bésicas que se usan c“’“"':"“ ‘“"’"};“ que ha dicho o a decirlo |Utilizo expresiones | enviar felicitaciones.
habituaimente, Y races muy 0498 | con otras palabras y a |y frases sencillas | Sé rellenar

relativas a mi mismo, | ¥ 790 Y una velocidad més lenta | para describir el |formularios con

ejempl
letr

Al

2 mi familia y a mi y me ayude a formular |lugar donde vivoy | datos personales,
entorno inmediato ? |lo que intento decir. las personas que |por ejemplo mi
cuando se habla Planteo y contesto conozco. nombre, mi
despacio y con preguntas sencillas nacionalidad y mi
claridad. sobre temas de direccién en el
necesidad inmediata o formulario del
asuntos muy registro de un hotel,
habituales.

etreros, c
y catdlogos.

Soy capaz de leer | Puedo comunicarme en

textos muy breves y
sencillos. Sé
encontrar
informacién

tareas sencillas y
habituales que

Comprendo frases y
el vocabulario mas
habitual sobre temas
de interés personal
(informacién personal
y familiar muy

A2  |bésica, compras,

Soy capaz de
escribir notas y
mensajes breves y
sencillos relativos a
mis necesidades
inmediatas. Puedo
escribir cartas
personales muy
sencillas, por
ejemplo
agradeciendo algo a
alguien.

Utilizo una serie de
expresiones y frases
- i6n |para describir con
:::::Iclllrifeyen términos sencillos a
" il
lugar de residendia, | SOtidiancs como intercambios sociales | condiciones de vida,
muy breves, aunque, | mi origen educativo
publickarios, or lo general, no mi trabajo actual
prospectos, mends y [P Ly ¢ Yo s
puedo comprender lo [0 el ltimo que

oo Y cartas | Sficiente como para tuve.
o mantener la
co

c
personales breves y ” .
asneiliee. nversacién por mi

empleo). Soy capaz
de captar la idea
principal de avisos y
mensajes breves,
claros y sencillos.

Figura 2 Niveles A de dominio definidos por el MCERL

El aprender una segunda lengua muchas
veces no le resulta nada facil para muchos
estudiantes, propiciando el bajo rendimiento en
su aprendizaje, es por ello la necesidad de
proveerlos de una herramienta multimedia que
cuente con los elementos necesarios que le
permitan una interactividad agradable a los
mismos, con las lecciones o temas de su interés
que corresponden al segundo semestre que
maneja el CEPALE, pero apegados a las
recomendaciones del nivel A2 (Nivel elemental)
del Marco Europeo de la Ensefianza de los
Idiomas.
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Materiales y Métodos

En la presente investigacion se utilizo el enfoque
de investigacion mixta, porque permite hacer el
uso de los enfoques: cuantitativo y cualitativo,
permitiendo relacionar los datos obtenidos en un
mismo estudio, resolver la problematica
planteada y cumplir con los objetivos descritos.

Al hacer uso de ambos métodos se logrd
ampliar y abarcar de mejor manera los resultados
de la investigacion, lo cual permitié ampliar la
confianza de obtener buenos resultados en la
aplicacion e implementacién de la herramienta
multimedia.

Como fuentes de investigacion primarias
se utilizaron los materiales didacticos impresos
que se emplean en el CEPALE, asi como
documentos con la informacion que hace
mencion al Marco Comun Europeo de
Referencia para las Lenguas (MCERL).

También se utiliz6 como apoyo las
fuentes de investigacion secundarias, de manera
concreta del Internet debido a que la informacion
gue se encuentra en este medio es mas accesible
y mucho mas facil de obtener, asi mismo se
usaran libros y documentos que proporcionen
informacion necesaria y de utilidad para reforzar
la investigacion.

Como instrumento para la recoleccién de
datos se uso la entrevista la cual se hizo a los
expertos en contenidos del CEPALE-UJAT,
para obtener informacion que ayudé a planificar
los recursos y los contenidos tematicos que se
integraron en la herramienta multimedia.

La metodologia que se usé para controlar
el ciclo de vida del sistema, es el modelo lineal
secuencial ya que es uno de los mas utilizados en
el desarrollo de software y ha representado el
éxito durante muchas décadas tanto en la
realizacion de grandes sistemas como en el de
pequefios. La importancia de este método radica
en su sencillez ya que sigue los pasos intuitivos
necesarios a la hora de desarrollar el software.

La metodologia para el disefio de los
contenidos del software que son de tipo
instruccional, fué el modelo ADDIE, el cual esta
conformado por las etapas de Analisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacion y Evaluacion.
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Disefio la estructura general

El disefio de los contenidos de la herramienta
multimedia que contiene los materiales virtuales,
consta de los temas que se estudian por los
alumnos del segundo semestre del idioma inglés
en el CEPALE de acuerdo a las normas del
Marco Europeo de la Ensefianza de los ldiomas.

El disefio se estructuré en 3 mddulos
principales (ver figura 3), que son Lecciones,
Ayuda y Créditos. EI modulo de Lecciones es
donde recae el peso de la herramienta
multimedia, ya que su contenido esta
conformado por Gramatica, Vocabulario,
Diélogo, Ejercicios, Juegos y Evaluacion.

Introduccién

Inicio

ol

lLecciones ' Ayuda I Créditos
i Temas

l -

L ¥ L - L - L L
I Gramatica lVacibulario l Dialogo l Ejercicios l Test ' Juegos

Figura 3 Mddulos de la aplicacion multimedia
Desarrollo tecnologico

Para la integracion del contenido de la
herramienta multimedia  se utiliz0 Adobe
Captivate 8 (ver figura 4), en el cual se fueron
afiadiendo las imagenes, animaciones y audios
gue se necesitaron, ademas de que cada uno de
los elementos utilizados se importaron a la
biblioteca del mismo para tener un mejor control
sobre estos, facilitando asi la forma de
manipularlos en sus respectiva capas, asi como
en el tiempo correspondientes y de esta forma
poder crear las animaciones e interacciones de
forma mas ordenada.

Figura 4 Uso de Adobe Captivate 8 para integrar los
contenidos
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Para algunas de las animaciones de la
herramienta multimedia se utilizd6 Adobe Flash
CS6 (ver figura 5), este software permitié crear
animaciones sencillas que posteriormente fueron
importadas a la biblioteca de Captivate y
utilizadas para crear y complementar el
contenido de las lecciones.

FI aowe Gt Vo o Wodtan T Comndes Gl Do Veris Al

T e

[wisezloeonmal:

FE oS PN BECONDS QN7 e 0>

Figura 5 Uso de Adobe Flash

También se usé de forma implicita para
el desarrollo de la herramienta, Action Script que
es un lenguaje de programacion utilizado en
Adobe Flash, como se describi6 anteriormente,
Adobe Captivate utiliza este lenguaje de
programacion soélo que el usuario no programa
ni una sola linea de cdédigo gracias a que los
objetos solo se arrastran y la programacion ya
esta incluida dentro de cada uno de éstos (ver la
figura 6).

Figura 6 Uso de Action Script

Resultados

A continuacion, se presentaran algunas
imagenes relacionadas con la herramienta
multimedia que contiene los materiales virtuales,
que se desarroll6 siguiendo una interfaz centrada
en el usuario. En la Figura 7, se muestra el menu
principal de la aplicacién, el cual es importante
ya que aqui el usuario puede tener acceso a los
modulos mas importantes que contiene la
herramienta multimedia.
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Lecciones

Figura 7 Pantalla principal de la herramienta multimedia

En la figura 8, se muestra la pantalla con
el contenido del manejo de la “Gramatica”, de
una leccion en particular.

Grammar ‘Tjj i 9 b ) ,
Jeakre: = -

Affirmative
Para la forma afirmativa ponemos la conjugacion correspondiente del verbo
'to be' en pasado.
sujeto + was / were + resto de la frase

Conjugacién: | was

Pronunciacién aproximada: Ai was
Significado: Yo era / estaba
Ejemplo:

1 was at work.
Yo estaba en el trabajo.

Figura 8 Submodulo de “Gramatica”

En la figura 9, muestra la pantalla del
manejo de “Vocabularios”, de la leccion 1.

Lesson 1
Vocabulary

Figura 9 Submoédulo de “Vocabulario”
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Discusién final

En la actualidad es muy importante saber utilizar
la tecnologia, ya que no solo se refiere al
correcto uso de una computadora, sino a las
diversas aplicaciones que sirven como
herramientas para hacerla funcionar; es por ello
que surgio la idea de desarrollar este proyecto de
investigacion que sirva como alternativa para
ayudar a solucionar los problemas con los que
cuenta el CEPALE, en lo que corresponde a
estudiantes que cursan el segundo semestre del
idioma Inglés, donde los materiales se
encuentran dispersos y no cumplen con el Marco
Europeo de la Ensefianza de los Idiomas.

El que los alumnos no cuenten con una
herramienta que apoye su aprendizaje en el
idioma Inglés, puede llegar a ser la causa de que
él mismo no preste el interés necesario para
poder ser un aprendiente autodidacta. Ya que el
aprender una segunda lengua no es nada féacil
para muchos de ellos, propiciando el bajo
rendimiento en su aprendizaje.

Es por ello la necesidad de proveer a los
estudiantes de una herramienta multimedia, que
cuente con los elementos necesarios que le
permitan una interactividad agradable a los
mismos, con las lecciones o temas de su interés,
que corresponden al segundo semestre,
siguiendo los lineamientos que establece el
Marco Europeo de la Ensefianza de los Idiomas
que maneja el CEPALE.

Conclusiones

Con el constante avance tecnologico gque dia a
dia va evolucionando, asi como la necesidad
imperante de la informatica, por contribuir al
mejoramiento del proceso de ensefianza-
aprendizaje al incursionar en el campo de la
educacion, se puede concluir que es importante
haber desarrollado ésta herramienta multimedia
satisfactoriamente, cumpliendo con los objetivos
planteados, ya que puede ser manejable sin
problemas, por los alumnos que cursan el
segundo semestre del idioma Inglés en el
CEPALE de la UJAT.
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En el andlisis de este trabajo se logro
recabar informacién, sobre las necesidades y
dificultades que tienen los estudiantes de
aprender el idioma Inglés, asi como el correcto
orden de los temarios que se usan el CEPALE,
de acuerdo al Marco Europeo de la Ensefianza de
los Idiomas, los cuales se consideraron para
poder realizar el contenido de la herramienta.

Los profesores que imparten la materia
mostraron gran interés por la idea de utilizar este
tipo de herramientas, argumentando la falta de
medios de informacién que tengan su base
fundada en el Marco Europeo de la Ensefianza
de los Idiomas. El contenido de esta herramienta
se elaborara atendiendo las necesidades de los
alumnos que cursan el segundo semestre del
idioma Inglés en el CEPALE de la UJAT, para
su mayor claridad y eficiencia.
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