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DOCUMENTACION

Existen una serie de enfoques en los que nos referimos a hablar del licenciamiento del software libre
existen muchas variedades, pero en lo que es licenciamiento para la documentacion de software también
se debe de respetar y tomar en cuenta para explicar un poco mas de esto se ha citado informacién de
gnu.org que aborda esta tematica:

El software que se publica debe ser software libre. Para que sea libre hay que publicarlo bajo una
licencia de software libre. Generalmente utilizamos la Licencia Publica General de GNU (GPL de
GNU), pero eventualmente también se utiliza otras licencias de software libre. Para el software
de GNU se usa Unicamente licencias que son compatibles con la GPL de GNU.

La documentacion del software libre debe ser documentacion libre, para que se pueda redistribuir
y mejorar al igual que el software que describe. Para que la documentacidn sea libre, hay que
publicarla bajo una licencia de documentacidén libre. Generalmente utilizamos la Licencia de
Documentacion Libre de GNU (FDL de GNU), aunque a veces también usamos otras licencias de

documentacion libre.

Si se encuentra con una licencia que no aparezca mencionada en nuestra lista de licencias, puede
solicitarnos que la analicemos para determinar si es 0 no una licencia libre. Envienos una copia de
la licencia (y la URL donde la encontrd) a licensing@fsf.org. Nuestros expertos en licencias y la
junta directiva la revisaran. Si la licencia contiene condiciones poco habituales, estas pueden
plantear complicados problemas filoséficos, por lo que no podemos prometer que le

responderemos con celeridad.

La Licencia Publica General de GNU, llamada cominmente GPL de GNU, se usa para la mayoria de
los programas de GNU y para mas de la mitad de los paquetes de software libre. La ultima es la
version 3. El texto de la Licencia Publica General de GNU estd disponible en los siguientes
formatos: HTML, texto simple, ODF, Docbook v4 o v5, Texinfo, LaTeX, Markdown y RTF. Estos
documentos no estdn maquetados para publicarlos por si solos, sino que estdn pensados para ser

incluidos en otro documento.

1 sitio web con informacion sobre la Free Software Foundation es la principal organizacion que patrocina el Sistema Operativo




La Licencia Publica General Reducida de GNU (LGPL de GNU) se usa para algunas —pero no para
todas— las bibliotecas de GNU. La ultima es la versidn 3. El texto de la Licencia Publica General
Reducida de GNU esta disponible en los siguientes formatos: HTML, texto simple, Docbook,

Texinfo, Markdown, ODF y RTF. Estos documentos no estan maquetados para publicarlos por si

solos, sino que estan pensados para ser incluidos en otro documento.

La Licencia Publica General Affero esta basada en la GPL de GNU, pero contiene una cldusula
adicional que permite a los usuarios interactuar con el programa licenciado a través de una red
para recibir el codigo fuente de ese programa. Se Recomienda que se considere utilizar la licencia
AGPL de GNU para cualquier programa que vaya a ejecutarse a través de una red. La ultima es la

version 3.

El texto de la Licencia Publica General Affero de GNU esta disponible en los siguientes formatos:
HTML, texto simple, Docbook, Texinfo, LaTeX, Markdown, ODF y RTF. Estos documentos no estan
maquetados para publicarlos por si solos, sino que estan pensados para ser incluidos en otro
documento.

Por qué la GPL Affero

La Licencia de Documentacidn Libre de GNU es una forma de copyleft pensada para manuales,
libros de texto u otros documentos, para garantizar que todo el mundo tenga la libertad de
copiar y redistribuir la obra, con o sin modificaciones, de modo comercial o no comercial. La

ultima es la version 1.3.

El texto de la Licencia de Documentacion Libre de GNU esta disponible en los siguientes
formatos: HTML, texto simple, Docbook v4 o v5, Texinfo, LaTeX, Markdown, ODF y RTF. Estos
documentos no estan maquetados para publicarlos por si solos, sino que estan pensados para

ser incluidos en otro documento.




DOCUMENTACION DE SOFTWARE

Cuando se habla de documentacion de software, se hace referencia a un documento de
especificaciones para usuarios e implementadores de tecnologias, es también un documento
técnico para manuales de software y documentos de ayuda, esto permite a la persona que trabaja
con el software entienda sus caracteristicas y funciones. Como SOLTIC UGB, la documentacion es
especifica, concisa, y relevante. A continuacidn, se detallan algunas de las areas en las cuales se

documentan:

=  Sistemas Operativos.

= Herramientas multimedia

= Herramientas de desarrollo
=  Open hardware

= Robdtica con Software Libre
= Utilidades

= Talentos






DOCUMENTACION DE SISTEMAS OPERATIVOS

Ficha Técnica:
Clasificacion: Software Libre.
Desarrolladores: Proyecto Fedora.
Tipo de licencia: GNU, GPU y otas

Ultima version estable: 28 (1 de mayo
de 2018)

Nucleo: Linux

Tipo de nucleo: Monolitico

Plataformas soportadas: x86, x86-64
Sitio oficial: https://getfedora.org/

Sitio de descarga:
https://getfedora.org/es/workstation/
download/

Requerimientos minimos:
Procesador de 1 Ghz o superior.
1 Gb de memoria RAM.

Tarjeta grafica compatible VGA.
10 Gb de disco duro.

Conexion a Internet.

Documentado por: Fredis Antonio Bran Medina
Revision y edicion: Timotea Guadalupe Menjivar

Descripcion:

Es una distribucién Linux para propésitos generales
basada en RPM, que se caracteriza por ser un
sistema estable, la cual es mantenida gracias a una
comunidad internacional de ingenieros, disefiadores
graficos y usuarios que informan de fallos y prueban
nuevas tecnologias. Cuenta con el respaldo y la

promocion de Red Hat.

El proyecto no busca sdlo incluir software libre y de
codigo abierto, sino ser el lider en ese ambito
tecnoldgico. Algo que hay que destacar es que los
desarrolladores de Fedora prefieren hacer cambios
en las fuentes originales en lugar de aplicar los
parches especificos en su distribucién, de esta forma
se asegura que las actualizaciones estén disponibles

para todas las variantes de Linux.



Pasos para descargar Fedora

1. Abrimos nuestro navegador preferido y buscamos la palabra “Descargar Fedora” y
le damos en buscar o apretamos la tecla “Enter” de nuestro teclado.

2. Seleccionamos la segunda opcién y nos va a cargar la pagina oficial de Fedora.



3. Luego seleccionamos en “Estacién de trabajo”.

4. Le damos clic en “Descargar ahora”.



5. Nos aparecerad la opcion de descargar, pero nosotros queremos la imagen ISO para
quemarla en un DVD o bootearla en una memoria USB, para ello elegimos la
imagen que mds nos convenga.

6. Verificamos si se esta descargado en la pestafia de “Descargas” del navegador:



7. Una vez descargada, preparamos la instalacién y reiniciamos la computadora.

Pasos para instalar Fedora

1. Seleccionamos el dispositivo que contiene la imagen ISO para la instalacion.



2. Seleccionamos la opcién “Install to Hard Drive” o si quieres probarlo, dale clic en
“Try Fedora”

3. Ahora vamos a seleccionar el destino de instalacion, para eso damos clic en
“Sistema — Destino de instalacién”



4. Nos aseguramos de que esté marcada esa opcion, se mostrara la capacidad total
del disco duro de tu computadora. Luego damos clic en el botdn “Hecho” de
arriba, al lado izquierdo superior.

5. Sélo queda iniciar la instalacidn y para ello, damos clic en el botén de “Iniciar
Instalacidon” y esperamos a que se instale, una vez terminada la instalacién espera a
gue se reinicie la computadora y retiras el dispositivo que contiene la imagen ISO.






6. Elsistema nos da la bienvenida y nosotros le damos clic en el botén “Siguiente”

7. Marcamos las dos opciones que se nos presentan y le damos clic al botén
“Siguiente”

8. Si queremos, podemos conectarnos con una cuenta de correo o incluso de
Facebook, yo la conectaré con mi cuenta de Google.






9. Una vez conectada, damos clic en el botén “Siguiente”



10. Ahora colocaremos nuestra informacion personal:



11. Una vez hecho todo lo anterior iniciamos sesién con el usuario y la contrasefia que
acabamos de escribir.






12. Ahora se nos muestra la interfaz de Fedora y eso serian todos los pasos de
instalacién.

Trae un tutorial con los primeros pasos en Fedora:

13. jA Disfrutar Fedora!






Es una distribuciéon oficial del proyecto
Ubuntu cuyo objetivo es crear un sistema
operativo que minimice los recursos
necesarios para su funcionamiento en un
equipo informatico. Por ello no es de
extrafiar que su propio lema sea: "ligero,

rapido, mas facil".

Especialmente util en dispositivos como
netbooks y algunos computadores antiguos,
Lubuntu se puede usar perfectamente en
equipos donde se quiera mejorar el
rendimiento a costa de simplificar el entorno

grafico.

Con este ideal y esquema de desarrollo que
posee, se presenta como una competencia a

Xubuntu.

Documentado por: Fredis Antonio Bran Medina
Revisién y edicién: Timotea Guadalupe Menjivar

Ficha técnica

Sistema operativo: Lubuntu.
Clasificacion: Software Libre.

Desarrolladores: Comunidad Lubuntu y
Fundacion LXDE.

Nucleo: Linux.

Tipo de nucleo: Monolitico.
Plataformas soportadas: x86, AMD64.
Ultima version estable: 18.04.
Licencia: GPL.

Método de actualizacion: APT.
Interfaz grafica: LXDE.

Sistema de gestion de paquetes:
dpkg(Synaptic).

Idiomas: Multilenguaje.

Sitio web oficial:

Requerimientos minimos

Disco Duro: 10 GB Libres.
Memoria RAM: 1 GB.

Tarjeta Grafica: Cualquier tarjeta grafica con
soporte OpenGL 1.14.

Procesador: Procesador dual core.


https://lubuntu.net/

Pasos de instalacion

1. Abrimos nuestro navegador y buscamos “Lubuntu” en la caja de busqueda, luego damos
clic en el primer resultado, el cual nos llevara a la pagina oficial de Lubuntu.

2. Unavez aqui, seleccionamos la segunda opcién del menu horizontal “Download”.



3. Ahora apareceran las opciones de descarga, seleccionamos la que mas nos convenga, en
mi caso, mi computadora es de 64-bits, entonces seleccioné esa opcion.

4. Mozila Firefox te pregunta lo que quieres hacer con el archivo, le damos en “Guardar
archivo” porque lo necesitaremos para bootearlo en una memoria usb o para quemarlo en
un disco DVD.



5. Esperamos que se descargue, luego lo booteamos en la memoria USB o en disco DVD y
reiniciamos la computadora y entramos a la configuracion presionando F2 o F12 mientras
aparezca el logo de la marca de la computadora.

6. Seleccionamos nuestro idioma.

7. Ahora seleccionamos “Instalar Lubuntu”.



8. Nuevamente seleccionamos nuestro idioma y damos clic en “Continuar”.



9. Ahora seleccionamos el idioma del teclado.

10. Marcamos la primera opcidén y la ultima, luego damos clic en el botén “Continuar”.



11. Seleccionamos el tipo de instalacidn, si queremos tener como Unico sistema operativo en
nuestra computadora a Xubuntu, da clic en “Continuar”, pero si tienes otro sistema

operativo instalado en tu computadora, selecciona la uUltima opciéon y procede a configurar
las particiones.

12. Nos preguntara si estamos seguros de escribir los cambios en los discos, le damos en
“Continuar”.



13. Colocamos el pais donde nos encontramos.

14. Colocamos un usuario y contrasefia




16. Una vez instalado, ingresamos con el usuario que pusimos anteriormente.



17. Y iya estd!, ya puedes disfrutar de Lubuntu.



Documentado por: Fredis Antonio Bran Medina
Revisién y edicién: Timotea Guadalupe Menjivar

Xubuntu es una distribucion Linux
basada en Ubuntu. Estd mantenida
por la comunidad y es un derivado
de Ubuntu oficialmente reconocido
por Canonical, usando el entorno de
escritorio Xfce.

Esté disefiado para usuarios con
computadores que poseen recursos
limitados de sistema, o para
usuarios que buscan un entorno de
escritorio altamente eficiente.

La version estable mas reciente es
la 18.04 LTS (Bionic Beaver) que fue
lanzada en abril de 2018 con
soporte a largo plazo por cinco afos.

Ficha Técnica
Sistema operativo: Xubuntu.
Clasificacion: Software Libre.
Desarrolladores: Comunidad Xubuntu.
Nucleo: Linux.
Plataformas soportadas: x86, x86-64.
Ultima versién estable: 18.04.1 LTS.
Licencia: GPL.
Método de actualizacion: ATP.
Interfaz grafica: Xfce.

Sitio web oficial: https://xubuntu.org/

Requerimientos minimos
Disco Duro: 10 GB Libres.
Memoria RAM: 1 GB.

Tarjeta Grafica: Cualquier tarjeta grafica
con soporte OpenGL 1.14.

Procesador: Procesador dual core.



https://xubuntu.org/

Pasos de Instalacion

1. Primero abrimos nuestro navegador y escribimos en la caja de bldsqueda “Xubuntu” y
accedemos al primer resultado que nos aparezca, el cual nos llevard a la pagina oficial de
Xubuntu.

2. Luego nos aparecera una descripcion de lo que es Xubuntu y una opcién de descarga,
damos clic alli para continuar.



3. Nos apareceran las diferentes opciones de descarga, en mi caso, mi computadora es de
64-bits, asi que selecciono alli.

4. Minavegador es Mozila Firefox y me pregunta qué quiero hacer con el archivo, le doy en
“Guardar archivo” porque lo necesitaremos para bootearlo en una memoria o quemarlo
en un disco DVD.



5. Unavez hayamos booteado la memoria USB o hayamos quemado el disco DVD,
reiniciamos la computadora, apretamos “F2” o “F12”, dependiendo de la computadora
para acceder a la configuracion.

6. Iniciamos la instalacién con “Instalar Xubuntu” y nos aparecerd para seleccionar el idioma
y seleccionamos la opcion de “Instalar Xubuntu”.

7. Ahora seleccionamos el idioma del teclado, en este caso, espafiol



8. Sidispones de una conexidn a internet, marca la segunda opcidn y das clic en el botén
“Siguiente”.



9. Aqui vamos a seleccionar el tipo de instalacién. Si tienes instalado otro sistema operativo,
entonces marca la opcién de “Mas opciones” y si no, da clic en “Siguiente”.



10. Aqui se selecciona el pais donde nos encontramos.

11. Ingresamos nuestro usuario y esperamos a que se instale.



12. Una vez instalado nos pedira el usuario que pusimos en el paso anterior e iniciamos sesidn

13. Nos aparecerd un mensaje sino estdbamos conectados a internet cuando lo estdbamos
instalando, lo cerramos y ya podemos empezar a disfrutar de Xubuntu.









HERRAMIENTAS MULTIMEDIA

Documentado por: Karla Candelaria Martinez Larreynaga
Revision y edicion: Timotea Guadalupe Menjivar

GIMP es un programa ideal para retocar, componer y editar
imagenes. Desde su lanzamiento al publico el proyecto ha ido
evolucionando en muchos sentidos. Con los afios, GIMP
consiguié reunir una gran cantidad de nuevas caracteristicas
disefiadas para todo tipo de usuarios y aplicaciones practicas:
edicion de imdgenes en general, retoque fotografico, pintura
digital, disefio grafico, etc.

1- Cargamos GIMP 2

2- Seleccionamos abrir para elegir la imagen que deseamos



4@ Programa de menipulacion de imagenes de GNU

Editar  Seleccionar  Vista |magen Capa
[ Nuevo... Ctrl=N

B Guardar Ctrl+S
B Guardar como. Maytis+Ctrl+S
Guardar una copia...
B Revertir
Exportar Ctrl+E
Exportar como... Maytis+Chrl+E
Crear plantilla.
& Imprimir. Cirl+P
B Preparacion de la pagina
Propiedades
B Cerrarvista Ctrl+W
® Cerrartodo Maytis+Ctrl+ W
o Salir Ctrl+Q
Puede

3- Seleccionamos la imagen que deseamos.



4- Sobre la capa en la que estamos trabajando le daremos click derecho y seleccionamos
Afadir canal alfa.

5- Seleccionamos la barita magica para seleccionar areas de la imagen.



6- Seleccionamos o le damos click sobre el fondo de la imagen.

7- Le damos la tecla borrar o suprimir para eliminar lo que teniamos seleccionado.

8- Este procedimiento lo repetimos hasta borrar todo lo que queramos.



9- Para guardar nuestra imagen le damos en archivo, exportar como...

10- Le cambiamos el nombre y le ponemos .png para que se nos guarde con el fondo
transparente.









Documentado por: Karla Candelaria Martinez Larreynaga

Revisién y edicién: Timotea Guadalupe Menjivar

Blender es el paquete de creacién 3D de cddigo abierto y gratuito.
Admite la totalidad de la canalizaciéon 3D: modelado, aparejo,

animacién, simulacion, renderizacion, composicion y seguimiento
de movimiento, incluso edicién de video y creacién de juegos.

1- Abrimos blender

2- Borramos el cubo, le nos cambiamos a la opcidn cycles render.



3- Agregamos una esfera y le damos a la opcién Smooth

4- Le damos en el teclado a la barra espaciadora y escribimos Quick Smoke.



5- Le damos play para ver el efecto.

6- Le damos ala opcién del efecto, y también le damos Flow.



7- Le damos en fire o en fire+ smoke



Documentado por: Karla Candelaria Martinez Larreynaga

Revisién y edicién: Timotea Guadalupe Menjivar

En ese tutorial se mostrar la forma de cémo ponerle a un objeto el efecto de vidrio o trasparente.

1. Abrimos el blender en nuestra maquina, cualquier versién que tengamos.

2. Le vamos a poner el efecto de vidrio al cubo para hacer un ejercicio mas facil
de entender.



3. Nos colocamos al lado derecho del programa donde encontraremos este tipo de mendu.

4. Seleccionamos la opcién que tiene forma de una pelota de futbol o de un mundo, le damos
seleccionar para poder darle color al cubo.



5. Le colocamos unos paneles para que el reflejo de la luz podamos ver el efecto, pero es opcional por el
momento se lo pondremos por el tipo de ejemplo.

6. Cuando enfoquemos la cdmara se nos mirara asi con los paneles de fondo.



7. Seguimos en la opcién del mundo para ponerle color al cubo, seleccionamos el color que

8.

necesitemos. Y en la opcidn de abajo que se llama intensity colocarlo al 1.000.

Seguimos hacia abajo hasta llegar a la opcién llamada Transparency, la seleccionamos ya que
estara deshabilitada



9. Seleccionamos Alpha y se colocamos 0.3.



10. En la misma opcién Transparency seleccionamos Raytrace y de alli al IOR también
le colocamos 03.

11.Seleccionamos Mirror y en reflectivity igual le colocamos 0.3.



Renderizando ya nos queda el efecto de vidrio.



Emby (anteriormente Media Browser) es un servidor de medios
disefiado para organizar, reproducir y transmitir audio y video a una
variedad de dispositivos.

El cédigo fuente de Emby esta abierto principalmente con algunos
componentes de codigo cerrado a partir de agosto de 2017, las
versiones del software publicadas a través del sitio web de Emby son
propietarias y no pueden replicarse desde la fuente debido a que los
guiones de compilacion también son propietarios. Emby usa un
modelo de cliente-servidor

1. Ingresamos a la pdagina principal de Emby y seleccionamos en “Download” que es

“Descargas”.



2. Seleccionamos en “Linux” y seguimos los pasos de instalacion.

3. Seleccionamos nuestra distribucién y luego damos clic en el archivo “.deb”.



4. Esperamos a que se descargue y una vez descargado, nos vamos a la carpeta de
descargas y abrimos la terminal.



5. Ahora escribimos la siguiente linea de cddigo: sudo dpkg -i emby-server-
deb_3.5.2.0_amd64.deb le damos enter y escribimos nuestra contrasefia.



6. Ahora volvemos al navegador y escribimos la siguiente direccion en la barra de
direcciones: http://localhost:8096

7. Nos cargara esta pagina, que es la configuracién de Emby.

8. Te mostraré cémo deben de quedar las opciones de configuracion para que todo quede
perfecto.


http://localhost:8096/

9. A continuacién escribiremos nuestro nombre y le daremos en “Next”.

10. Aqui seleccionamos “Add Media Library”.



11. Por ejemplo, si quieres agregar peliculas, seleccionamos en “Movies” y le damos clic en
o ”
Ook”.

n

12. Ahora agregaremos la carpeta donde estan las peliculas. Le damos clic al “ +”.



13. Buscamos la carpeta que tiene las peliculas, en mi caso las tengo en la carpeta
“Documentos” del sistema, damos clic en “Ok” para continuar.

14. Ahora bajamos y pondremos el idioma y el pais y le damos en “Ok”.



15. Ahora configuraremos la metadata, dejando la opcién de “Language” en
“Spanis:Castillian” y en “Country” tu pais.



16. Dejamos estas opciones asi y continuamos.



17. Aceptamos los términos y condiciones.

18.Y jlisto! Seleccionamos en “Finish”.



19. Nos abrird el menu de configuracidén y esperamos a que descargue la metadata.

20. Una vez descargada la metadata, vamos a cambiar el idioma a Espafiol.



21. Nos vamos a “Settings” de el menu vertical izquierdo.

22. Como vemos tenemos en el idioma en “Spanish (Latin America)” y ya deberia de estar
en espafiol pero no, lo que vamos a hacer es cambiarlo simplemente a “Spanish”.



23. Bajamos y le damos en “Save”.

24. Ahora ya esta en espafiol con el Unico inconveniente de que no es un espafiol
perfectamente traducido.



25. Damos clic en el icono de la “casita”, esta en el lado superior izquierdo, a la par de
“Opciones”.

26. Nos deberian de aparecer las peliculas que estadn en la carpeta que seleccionamos.



27. Si no te aparece ninguna pelicula y sabes que si estan en la direccion que pusiste
anteriormente, es porque Emby no reconoce el nombre de la pelicula.

Para que aparezcan las peliculas debes de renombrarlas de la siguiente forma:

El nombre de la pelicula debe de estar preferentemente en inglés junto a el afio de estreno
entre paréntesis, asi:

Doctor Strange (2016)

28. Las series también tienen una forma
especial para que Emby las reconozcay
puede tornarse tedioso estar renombrando

cada archivo pero vale la pena.

29. Debes de poner crear una carpeta con el nombre de la serie, por ejemplo: Silicon
Valley



30. Ahora vamos a ordenar las temporadas, para ello
deben de ir ordenadas por la palabra “Season” y por
el nimero:

31. Ahora vamos con los episodios, deben de ir:
Silicon Valley — SO1E01

Nombre de serie, -, S, numero de temporada,

E y nimero de capitulo.



32. Ahora sélo falta agregar las series, abrimos el servidor y nos vamos a las opciones y
seleccionamos “Administrar Servidor”.

33. Ahora seleccionamos en “Biblioteca” y en “Afiadir biblioteca de medios”.



34. Seleccionamos “Series de TV” y colocamos el idioma y el pais.

35. Ahora le damos al “ + “ de “Carpetas” y seleccionamos la carpeta donde esta la serie.



36. Una vez encontrada la carpeta, le damos en “Ok” y otra vez en “Ok”.



37. Ahora si nos vamos a la pagina principal, nos deberia de aparecer ya la opcién de
“Series de TV”.

38. Al seleccionarla, nos debe de mostrar la serie.



39. ahora ya podemos empezar a disfrutar las series y peliculas.

40. Pero y esto éde qué me sirve? Pues si Emby reconoce las series y peliculas entonces
ahora ya las podremos ver en los otros dispositivos que estén conectados a la misma red



WiFi. Lo Unico que necesitamos saber es la direccion Ip de la PC donde instalamos el
servidor Emby.

Para ello iremos a la terminal y escribiremos el comando “ifconfig”.

Lo que nos interesa esta aca:

Mi direccién Ip es 192.168.43.233

Ahora, sabiendo eso, en el navegador del dispositivo como por ejemplo un smartphone o
una tablet vamos a escribir la direccion Ip acompafiada del puerto en el que funciona el
servidor:

192.168.43.233:8096

Y nos aparecera esto en el dispositivo:



41. Ahora nos vamos para la pagina principal y disfrutamos del contenido.






Descripcion: Ficha Técnica:

Converseen es un convertidor de imagen de Desarrolladores: Francesco Mondello.
cddigo abierto por lotes y redimensionador
para Linux y Windows. Admite mas de 100
formatos de imagen y puede convertir y Género: Procesador de imagenes / Conversion
cambiar el tamafio de una cantidad ilimitada de graficos.

de imagenes a cualquiera de los formatos
mas populares.

Ultima version estable: 0.9.7.2 (2018-10-24)

Sistema Operativo: Windows y GNU/Linux

Gracias a ImageMagick, la potente Licencia: GNU General Public License version 3.0

biblioteca de manipulacién de imdagenes en (GPLv3)

la que se basa el programa. Puede admitir Sitio oficial: http://converseen.fasterland.net/
mas de 100 formatos de imagen, incluidos

DPX, EXR, GIF, JPEG, JPEG-2000, PhotoCD, Caracteristicas:

PNG, Postscript, SVG, TIFF y muchos otros. Conversion de multiples imagenes.

Converseen es muy facil de usar, estd

disefado para ser rdpido, practico y, en
general, ipuedes obtenerlo gratis! Mas de 100 formatos de imagenes diferentes.

Ajuste de tamafio de multiples imagenes.

Convertir PDF a archivos de imagen

Pasos para descargar e instalar Converseen

1. Abrimos el ment inicio y seleccionamos el gestor de aplicaciones o “Software”.



2. Luego buscamos “Converseen” y lo seleccionamos.



3. Le damos a “Instalar” y esperamos a que se nos descargue e instale.



4. Una vez se haya instalado, damos clic en “Iniciar” y nos va a cargar su interfaz.



5. Lo que queremos hacer es cambiar el tipo de formato a JPG de algunas imagenes, para ello
damos clic en “Add Images”.

6. Buscamos las imagenes y le cambiamos el tipo de formato a JPG.



7. Unavez seleccionado el formato de las imagenes, le damos clic en “Convert” y esperamos
a que se conviertan al formato indicado.



8. Lasimagenes se guardan por defecto en la carpeta “Home”, asi que iremos a buscarlas.



9. Como pueden ver, aqui estan todas las imagenes ya con el formato JPG.






Pasos de Instalacién y uso

1. Abrimos el menu, buscamos la opcién de “Software” para instalar programas.

2. Damos clic en la lupa para buscar el programa y escribimos “Kazam” y lo seleccionamos.



3. Le damos a “instalar” y esperamos a que lo instale, luego le damos en “Iniciar”.

4. Esta seriaya la interfaz:



Como vemos, podemos grabar la pantalla completa, en ventana o crear el area de
grabacion.

Podemos incluir en el video:
e Cursor del ratén.
e Sonido de las bocinas.
e Sonido del micréfono.

También trae la opcidn de una cuenta regresiva para prepararnos antes de que inicie el
video:



5. Paraver donde se va a guardar el video, nos vamos para “Archivo” y después a
“Preferencias”, luego a “Screencast”.

6. Una vez aqui, se mostrara donde se guarda el video, y también podemos cambiar el tipo
de formato que queremos.



7. Sabiendo esto, ya podemos empezar a grabar, en la pantalla principal dandole clic al botdn
“Captute”.

8. Para detener o finalizar la grabacion, se nos mostrara en la barra de tareas de nuestro
sistema operativo:

9. Y vya estd, ya puedes grabar videos de una forma rapida y sencilla.



Kodi (antes conocido como XBMC o anteriormente Xbox
Media Center) es un centro multimedia de entretenimiento
pensado para su visionado en pantallas de tipo televisor (por
el tamafio), multiplataforma, distribuido bajo la licencia
GNU/GPL.

Configuracién de Kodi

1. Primero buscamos y abrimos Kodi.



2. Al iniciar Kodi lo hard en Inglés, lo primero que vamos a hacer es cambiar el idioma
(debes de tener coneccién a internet).

3. Nos vamos al icono de configuracion.



4. Ahora seleccionamos en “Interface settings”.



5. Seleccionamos en “Regional” y después en “Languaje”.

6. Abrimos la opcién y nos aparecera un cuadro en donde buscaremos nuestro idioma
Espafiol, que aparecerd como “Spanish”.



7. Lo seleccionamos y esperamos a que descargue el idioma vy listo.
8. Para regresar al menu principal, oprime la tecla para back “ “ dos veces. Kodi utilizam
atajos y esa tecla se utiliza para regresar.

9. Una vez en el menu principal vamos a agregar nuestros archivos de video para poder
verlos, para esto debemos de saber donde los tenemos guardados en la PC.

10. Nos vamos para la opcion de “Videos” del menu vertical izquierdo.

11. Seleccionamos la opcidn de “Archivos”.



12. Ahora seleccionamos la opcidn de “Aiadir Videos”.



13. Nos aparece un cuadro y en ese cuadro seleccionamos la opcién de “Buscar”.

14. Nos abre otro cuadro y si tienes tus videos en Linux entonces selecciona la opcidn de
“Home” y buscas la carpeta donde tienes tus archivos. En mi caso, mis videos los tengo en

el disco de Windows.

Selecciono la opcidn de “Raiz de sistema de archivos”



15. Ahora seleccione en “media”.

16. Ahora en
su carpeta.

17. Selecciona el disco.






18.

Seleccionamos y una vez encontramos la carpeta que contiene nuestros videos,
seleccionamos “Ok”.



19.y
Seleccionamos otra vez
en llokll

20. Ahora seleccionamos la primera opcién y lo dejamos en “Series”.



21. Ahora seleccionamos en “Ajustes” para que se descargue la metadata en espafiol.

22. Aqui seleccionamos en “en” y lo cambiamos a “es”.



23. Seleccionamos en “Ok”.

24. También aqui.



25.Y nos pregunta esto, le decimos que si y esperamos a que descargue la metadata.



26. Regresamos al menu principal y seleccionamos en “Series” y veremos las series de la
carpeta.

27. El mismo proceso es para las peliculas, empezando por el paso 11 y seleccionando la
opcién de peliculas en el paso 20.









HERRAMIENTAS DE OFIMATICA

1. Poner la informacidn con la cual se va a hacer la presentacion personalizada.

2. Nos vamos al lado izquierdo y para ponerle una efecto de transmision.



3. Nos vamos luego a insertar una imagen. Le damos para agregar una imagen y nos
mostrara nuestras carpetas y alli vamos a escoger la imagen que queremos agregar.

4. Allivemos laimagen que queremos seleccionar.

5. Le damos clic derecho y seleccionamos la opcidn organizar y luego enviar al fondo.



6. Acomodamos la imagen atrds para que quede como fondo de pantalla.

7. Seleccionamos el texto y le cambiamos el color para que resalte por el fondo.



Asi le cambiamos el color de fondo a las letras y seguimos los mismos pasamos para cambiarle el
fondo personalizado a las demas laminas.






UTILIDADES

Se trata de un gestor de proyectos online que permitira aclarar tus rutinas de trabajo, priorizar, generar
avisos de citas y muchas otras opciones que haran que organizarte no sea una odisea. se configura como
un tablero, muy sencillo e intuitivo.

Puedes probar la herramienta: https://trello.com

1. Alingresar al la direccion nos cargara la siguiente ventana.

2. Podemos crear una cuenta nueva o podemos acceder con nuestra cuenta de correo.


https://trello.com/

3. Siya hemos trabajado en la herramienta nos apareceran los tableros que ya hemos hecho
anteriormente.

4. Al lado derecho podemos encontrar un botdn con la figura de una cruz o el signo mas, donde nos
aparece las opciones que podemos observar y seleccionamos la opcién “Crear tablero”.



5. Cuando seleccionamos crear tablero nos aparece la opcidn de colocarle un titulo al tablero nuevo que
hemos creado.

6. Cuando le hemos colocado un titulo le cambiamos la opcién de privado a publico.



7. Le damos crear tablero.

8. En esta parte del proceso colocamos lo que vamos a hacer, lo que se esta haciendo y lo que se
termind.



9. Asi como se nuestra en la siguiente imagen.

10. Colocamos las actividades que se tiene que realizar o las que ya se estan trabajando.



11. Tenemos la posibilidad de mover las actividades a los distintos procesos en que se encuentran.

12. Se puede mover las actividades a los procesos que se encuentra.



13. También se tiene la opcidn de afiadir miembros, ya sean compafieros con los que se estan trabajando
o el jefe para que vea como van avanzando las actividades.
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Descripcidn: Ficha Técnica

Es un archivador de ficheros libre Desarrolladores: Igor Pavlov
desarrollado por Igor Pavlov. Por defecto
utiliza el formato de archivo 7z, también
libre, (con extension .7z). Este formato usa
los métodos de compresion LZMA y PPMD
(m3ds adecuado para textos), desarrollados

Ultima version estable: 18.05 (30 de
abril de 2018)

Género: Archivador de ficheros

por su autor, y puede aplicar un filtro a los Sistema operativo: Microsoft Windows,
ejecutables para aumentar  su GNU/Linux, MacOS y DOS
compresibilidad. Los archivos 7z pueden Plataforma: x86, x86-64

ser solidos, donde multiples archivos de

tipo similar se comprimen en un Unico Licencia: GPLv2 + Licencia BSD para el
flujo, con el fin de explotar la redundancia codigo AES

combinado inherente a archivos similares,
a diferencia de los ZIP, lo que mejora la
compresion de conjuntos de archivos Sitio oficial: https://www.7-zip.org/
pequefios.

Idiomas: 87 Idiomas

Caracteristicas:

Alto porcentaje de compresién con el
formato 7z.

Segun la web oficial, comprime de 30% a
70% mas que el Formato de compresién
ZIP y PKZip.1

Capacidad de autoextraccion para el
formato 7z.

Integracidn con el shell de Windows

arga e
& (explorador de archivos).

Softwg
Soporte para arrastrar y soltar.

Potente administrador de archivos.
Potente linea de comandos. 27

Extension para FAR Manager.



https://www.7-zip.org/

2. Unavez aqui, buscamos “7 Zip” dandole clic a la lupa



3. Seleccionamos el software y posteriormente pasamos a descargarlo e instalarlo.

4. Nos carga una descripcidn del software, simplemente le damos clic en “Instalar”.



5. Nos va a pedir la autenticacion, ingresamos la contrasefia de nuestro usuario y esperamos
a que descargue e instale 7 Zip.



6. Unavezinstalado y descargado, le damos clic en “Iniciar”.

7. Nos carga la interfaz de usuario y como un explorador de archivos, nos muestra los
documentos que tenemos en nuestra carpeta Home.
Ahora buscaremos una carpeta que queramos comprimir o descomprimir, para ello
buscamos donde estd el archivo o carpeta, en mi caso, tengo una carpeta llamada
“Textos” en mi Escritorio y la voy a comprimir



8. La abriré desde el explorador de archivos de mi sistema para que vean los documentos
gue contiene la carpeta.

9. Una vez hayamos encontrado la carpeta, pasamos a comprimirla dando clic en el botdn
" ”
Add



10. Luego le ponemos un nombre y donde lo queremos guardar, en mi caso le dejaré como
nombre: “Textos” y lo guardaré en el Escritorio.

11. Verificamos y vemos que efectivamente, la carpeta se comprimid.









Autor: Jerson Moisés Garciaguirre Moreira
Resumen:

El Internet de las Cosas es un término relativamente nuevo, pero que se esta implementando desde
hace varios afios, permitiendo la interconexidon entre dispositivos y sensores de todos tipos,
generando consigo una gran cantidad de datos utilizada para la toma de decisiones y el andlisis.
Estos datos deben ser enviados muchas veces desde grandes distancias y solo es posible mediante
el uso de conexiones inalambricas.

Existen ciertos médulos programables que integran tecnologias inalambricas para establecer
comunicacion como el médulo ESP32, este mddulo cuenta con tecnologia bluetooth y Wi-fi, pero
para poder enviar datos a internet o a otro dispositivo desde lugares remotos debe aunarse al uso
de otra tecnologia inalambrica que ofrece mayores rangos de cobertura y que en nuestro caso
trabaja sobre frecuencias reutilizables del espectro radioeléctrico.

La combinacidon de estas tecnologias permite crear soluciones que permitan la resolucidon de
problemas cotidianos tomando como ejemplo la seguridad para el caso de nuestra investigacion o
cualquier otro tipo de problema que se plantee.

Palabras Clave:
Internet de las cosas, ESP32, TVWS, conectividad.
Introduccidn:

En los ultimos afos se ha observado un crecimiento exponencial de los dispositivos que se conectan
a Internet, dichos dispositivos estan procesando datos en tiempo real que generalmente podrian
ser enviados a una base de datos, activar una alerta, podrian ser enviados a otro dispositivo para
interactuar y tomar decisiones, o simplemente sirven para poner a trabajar algun actuador
conectado a ellos.

Son muchas la utilidades que se le pueden dar a un dispositivo conectado a Internet, y es muy
emocionante saber que mientras el duefio de una casa esta fuera, desde un teléfono celular puede
estar monitoreando el aire de su cocina mediante un sensor de gas para saber si hay una fuga, los
sensores de movimiento pueden estar enviando cualquier alerta percibida en el perimetro,
controlar los dados térmicos e incluso ver lo que una cdmara esta captando en el momento, todo
esto unido en una solucion.

Para que esto se dé, cada vez existe una mayor demanda sobre los servicios de conexidn a Internet,
es requerido un ancho de banda mayor y una mejor calidad de servicio.

Las redes inaldambricas son una solucion funcional y factible para interconectar el ecosistema de
dispositivos del Internet de las cosas, y en vista de que se estan liberando rangos de frecuencias
utilizadas por la televisién terrestre, se aprovechan y se utilizan para conectarse a Internet, dando
origen a la tecnologia TV WhiteSpace.
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Un espacio radioeléctrico es un término utilizado en telecomunicaciones que define y transmite las
frecuencias del espectro electromagnético que pueden ser usadas como medios para establecer
enlaces y comunicaciones ya sean estos la radio, la televisidn, telefonia maovil, Internet, etc.

Un espacio radioeléctrico con frecuencias que oscilan entre los 50MHZ y los 900 MHz ha quedado
liberado gracias a la digitalizacidn de la televisidn terrestre, estas frecuencias tradicionalmente han
mantenido un espacio entre canales activos el cual se ha conocido como “bufer” y su objetivo ha
sido disminuir el ruido o interferencia introducida entre los propios canales. Es decir, entre el canal
41 que opera en la frecuencia 633.25MHz y el canal 42 que opera en la frecuencia 639.25MHz existe
un espacio de frecuencia que opera como bufer, cumpliendo con las funciones previamente
mencionadas.

Al existir estos espacios sin ser utilizados, surge la idea de reutilizarlos para transmitir datos y
establecer conexién con Internet de banda ancha y es asi como nace la tecnologia TV WhiteSpace,
esta tecnologia tiene como objetivo conectar a mas personas y conectar mds cosas, asi como
mejorar la cobertura ya que presenta caracteristicas incluso superiores al Wi-Fi.

Con el objetivo de conectar mas cosas, TVWS permite el aumento exponencial de dispositivos
conectados a Internet, estos dispositivos los conectamos entre ellos permitiendo una interconexién
digital, y dando origen al termino Internet de las Cosas, que no es mas que la conexidn de cosas u
objetos de uso cotidiano al Internet.

Al darse cobertura de Internet a una escuela ubicada en una zona rural, es posible implementar un
aplicativo con sensores que permitan la monitorizacién de ciertos elementos del medio como
movimiento o humo en caso de un incendio, y enviar los datos recopilados a una base de datos
centralizada desde donde se esté monitorizando lo que estd sucediendo en tiempo real en la
escuela.

Para realizar este aplicativo junto a los sensores se utiliza un microcontrolador, el cual nos servira
como una extensién donde se procesen los datos antes de enviarlos como alertas a la base de datos.
El microcontrolador elegido es el ESP32 desarrollado por la empresa espressif y siendo de tipo Open
Hardware, este controlador cuenta con una serie de caracteristicas entre las cuales se detallan las
mas importantes a continuacion.

Tabla 1. Caracteristicas principales del ESP32

Caracteristica Descripcidn

Procesador Xtensa® 32-bit LX6 dual Core a 160 MHz
Memoria RAM 520 Kb

Memoria Flash 16 Mb

ROM 448 kb

Alimentacion 22a36V

Wifi 802.11 b/g/n WEP, WPA

Bluetooth V4.2

Pines GPIO utilizables 11

ADC 18 de 12 bit

Extraido de Bricogeek, 2017.

PRSP I, pdg. 137



Figura 1. PinOut del moédulo ESP32 (GitHub, 2018)
Prueba de Concepto

Para la demostracidn del funcionamiento de la placa ESP32 se realiza una prueba de concepto,
donde ademas se guia paso a paso la instalacion y configuracién del entorno de desarrollo utilizado
para su programacion, utilizaremos el IDE de Arduino y la instalacidn la realizaremos en el Sistema
operativo Debian. La prueba de concepto partird a raiz de tener previamente configurada la red
utilizando la infraestructura TVWS cuya configuracion no la abarca el articulo, enfocandose
principalmente en el médulo Open Hardware.

Instalacion.
Comenzamos instalando la Ultima version del entorno de desarrollo de Arduino, lo encontramos
en la pagina https://www.arduino.cc/en/Main/Software

Windows installer, for wind
Windows 7P file for non ad

ARDUINO 1.8.7 Windows app Requires win 81 o 10
The open-source Arduing Software (IDE) makes it easy to G
werite code and upload it to the board. It runs on
Windows, Mac OS5 X, and Linuz. The environmment is
wiritten inJava and based on Processing and other open-
source software.

This software can be used with any Arduing board.

Refer to the Cetting Started page for Installation
instructions.

Aountain Lion or newer

©.0,

Elegimos la version que se adapte a la arquitectura de nuestro Sistema operativo, en este caso
descargamos la versién de Linux de 64 bits.

Desde la terminal buscamos la ubicacion de la descarga y descomprimimos el archivo que se ha
descargado, en este caso el archivo se llama arduino-1.8.7-linux64.tar.xz
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:~/Descargas# tar -Jx vf arduino-1.8.7-1in
Al terminarse de descomprimir, procedemos a ingresar a la carpeta arduino-1.8-7 donde
encontramos una serie de archivos de instalacidn, librerias, ejemplos, etc., y procedemos a instalar

el IDE en el sistema, para ello escribimos ./install.sh y esperamos.

Procedemos a realizar la busqueda del icono de Arduino en nuestro mendu principal, y lo
ejecutamos

Podemos observar el entorno de desarrollo ejecutandose, y procederemos a configurarlo para
poder utilizar nuestra ESP32 facilmente.

Configuracidn del entorno
Después de la instalacion del IDE, hay que realizar ciertas configuraciones y descargar los archivos
necesarios para que el médulo ESP32 pueda ser programado y también permita tener acceso a sus
librerias y demdas extensiones (Espressif 2018). Para ello abrimos una nueva consola, y
cerciorandonos que estemos en modo root, escribimos los siguientes comandos:

sudo usermod -a -G dialout SUSER && \

sudo apt-get install git && \

wget https://bootstrap.pypa.io/get-pip.py && \

sudo python get-pip.py && \

sudo pip.install pyserial && \

> 4g. 1
S T , pag. 139



mkdir -p ~/Arduino/hardware/espressif && \

cd ~/Arduino/hardware/espressif && \

git clone https://github.com/espressif/arduino-esp32.git esp32 && \
cd esp32 && \

git submodule update --init --recursive && \

cd tools && \

python2 get.py

Procedemos a abrir el entorno de desarrollo y configurar los parametros para utilizar tarjetas
adicionales al entorno, que en nuestro caso es el médulo ESP32, para ello dentro del entorno,
hacemos clic en el menu archivo, y luego clic en preferencias, y en la parte inferior de la pestafia de
ajustes se encuentra un espacio dedicado para colocar una URL apuntando hacia donde encuentras
los paquetes disponibles para ser utilizados en la placa, ahi escribimos la siguiente direccion:
https://dl.espressif.com/dl/package_esp32_index.json y hacemos clic en Ok.

Luego vamos a instalar la placa en el entorno, en el menu herramientas, en la opcién placa, hacemos
clic en el gestor de tarjetas y buscamos el médulo esp32, y hacemos clic en instalar.



Tipo ‘Todos ~ | |esp32 |

esp32 by Espressif Systems ~
Tarjetas incluidas en éste pagquete

ESP2Z Dev Module, WEMOS Lolin32.

Mare info

Cerrar

Después de la instalacién, elegimos nuevamente al menu herramientas, opcién placa y
seleccionamos la placa denominada ESP32 Dev Module.

Herramientas Ayuda

Auto Formato Ctrl+T
Archivo de programa.

Reparar codificacion & Recargar,

Monitor Serie Ctrl + Mlayuds +
Serial Plotter Ctrl +Ilayus +L

WiFi101 Firmware Updater

A&
[® ESP32 Dev Module
XinaBox CWQ2
ESP32 Wrover Module
ESP32 Pico Kit
SparkFun E5SP32 Thing
u-klox MINA-W10 series {ESP32)

Placa: "ESP32 Dev IModule”
Flash Maode: "2IQ"

Flash Size: "4MB {32Ml}"
Partition Scheme: "Por defecta”
Flash Frequency: "80MHz"
PSRAN: "Disakled"

Upload Speed: "115200"

) Widara AlR
Core Debug Level: "Ningune Electranic SweetPeas - ESP320
Pz MNano32
Obteén informacidn de |a placa LOLIN D22
Programador: "AYRISP mkll" LOLIN D32 PRQ

WEMOS LOLIMNG2Z

Dongsen Tech Pocket 32
"Welos" WiFi&Bluetooth Battery
ESPeal?

MNoduing Quantum

MNodeld2s

Hornhill ESP32 Dev

Hornhill ESP32 Minima
FireBeetle-ESP32
IntoRobot Fig

Onehorse ESP32 Dev IModule
Adafruit ESP32 Feather
MNodelCU-325

Cuemnar Bootloader
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Para finalizar las configuraciones siempre en el menld de herramientas nos aseguramos de que
configuramos los pardmetros de manera correcta.

Placa: “ESP32 Dev Module”

Flash Mode: “Ql0”

Flash Frecuency: “80MHz”

Flash Size: “4MB (32Mb)”

PSRAM: “Disabled”

Partition Scheme: “Por Defecto”

Upload Speed: “115200”

Core Debug Level “Ninguno”

Puerto: Para la obtencion del puerto es necesario que el mddulo ESP32 esté conectado a la
computadora, al estar conectado y ser el Unico dispositivo, el puerto que aparecera sera solo el del
moddulo. Sino aparece solo uno puede hacer uso del comando Is /dev/tty* para ver el listado de
iIe, en nuestro caso el puerto disponible es el /dev/ttyUSBO0.
Jdev/ttyle dev/tty2  Jdev/tty2s fdev/ttys0 /dev/ttyls Jdev/tiydl Jdew/teyd? Jdev/teys2 /dev/cryss sdev/ctyss /devctys2

/dev/ttyl5 /dev/tty2e /dev/tty26 /dev/tty31l /dev/tty37 /dev/ttyd2 /dev/ttyd8 /dev/tty53 /dev/tty59 /dev/tty7? /dev/ttys3
/dev/ttyl6 /dev/tty2l /dev/tty27 /dev/tty32 /dev/tty38 /dev/tty43 /dev/tty49 /dev/tty54 /dev/tty6 /dev/ttys /dev/ttyUSEQ

/dev/ttyl7? /dev/tty22 /dev/tty28 /dev/tty33 /dev/tty39 /dev/ttyd44 /dev/ttys /dev/tty55 /dev/tty6@ /dev/tty9
/dev/tty29 /dev/tty34 /dev/tty4 /dev/tty45 /dev/tty5e /dev/tty56 /dev/tty6l /dev/ttysSe

Captura y envio de datos a un servidor

Esquema del proyecto.

El sketch que desarrollamos es orientado a la captura de datos de un sensor de movimiento, cuando
el médulo reciba sefial del sensor, serd procesada y se conectard mediante el protocolo http a un
servidor que estd a la escucha recibiendo peticiones GET.

El codigo muestra como debemos incluir las librerias, para este caso llamamos la libreria de WiFi,
definimos nombre de red y contrasefia para conectarnos, definimos una constante con la direccién
ip del servidor donde se alojaran los datos, definimos el pin que usaremos, variable donde se
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almacenara el dato recibido del sensor y las condiciones que evaluara antes de enviar o no los datos
al servidor.

Para enviar el sketch al ESP32 debemos dar clic en el icono de Subir que estd en el IDE de Arduino,
y luego mantener presionado el botén de boot del médulo hasta que aparezca en la consola del IDE
que el sketch se esta escribiendo en el mddulo.

#tinclude <WiFi.h>
const char* ssid ="NOMBRE_RED";
const char* password = "CONTRASENA";
const char* host = "DIRECCION IP DEL SERVER";
void setup() {
Serial.begin(115200);
pinMode(A7, ANALOG);
delay(10);
Serial.print("Conectando a la red: ");
Serial.printin(ssid);
WiFi.mode(WIFI_STA);
WiFi.begin(ssid, password);
while (WiFi.status() != WL_CONNECTED)
{
delay(500);
Serial.print(".");
}
Serial.printin("Conexion WiFi Establecida");
Serial.printin("Direccion IP: ");
Serial.printin(WiFi.locallP());
}
int value = 0;
void loop() {
int valorMovimiento = analogRead(A7);
int alerta =0;
if (valorMovimiento == 0) {
alerta=0;
conWifi(alerta);
}
if (valorMovimiento > 0) {
alerta=2;
conWifi(alerta);
}
}

void conWifi(int alerta) {
if (alerta 1= 0) {
Serial.printin(alerta);
++value;
Serial.print("Conectando al servidor: ");
Serial.printin(host);
WiFiClient client;




Serial.printIn("La coneccion fallg");

return;

}

Serial.print("Adquiriendo URL: ");

client.print(String("GET ") + "/sistema/seguridad?te=" + alerta + "&ab=12&det=." + "
HTTP/1.1\r\n" + "Host: " + host + "\r\n" + "Connection: close\r\n\r\n");

unsigned long timeout = millis();

while (client.available() == 0) {
if (millis() - timeout > 5000) {
Serial.printin(">>> Tiempo de espera excedido!");

client.stop();
return;

}
}

while (client.available()) {
String line = client.readStringUntil("\r');

Serial.print(line);

}
delay(15000);
}
if (alerta == 0) {

Serial.printin(alerta);

Serial.printin("no se esta detectando nada");

}
}

Al terminar la subida, podemos abrir la consola del IDE y visualizar si el dispositivo se conecto a la
red WiFiy si esta o no estd detectando movimiento para poder enviar la alerta al servidor remoto.
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Conclusiones:

La demanda de conectividad a internet estd aumentando de manera acelerada, asi como estan
aumentando la cantidad de soluciones de aplicativos para Internet de las Cosas.

Una de las maneras para conocer de primera mano el funcionamiento de estos aplicativos es
crearlos tu mismo, y basta con adquirir un mddulo Open Hardware como el ESP32 y un par de
sensores para comenzar a trabajar.

Es posible implementar sistemas interconectados que monitoricen cualquier cosa que nos
imaginemos, podemos monitorizar desde el otro lado del mundo los niveles de agua de una
cisterna, el gas de una cocina, la presidon atmosférica, pH de la tierra, luz solar, movimiento dentro
de un perimetro, etc., asi como también podemos automatizar procesos en base a las mediciones
que estemos realizando.

La informacidn recopilada por sensores puede servir para la realizacidn de diferentes procesos, asi
como para la toma de decisiones, ya sea realizada por la propia maquina o por un ser humano.

El Open Hardware estd tomando cada vez mas peso, esto es una gran ventaja para los que recién
inician en este maravilloso mundo, asi como para cualquiera que ya este avanzado en el drea, los
precios son mas accesibles, la personalizacién es sumamente enorme y la variedad es muy
atractiva.
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Introduccion

Con el fin de impulsar la participacion y la fidelizacion, las empresas integran mecanicas de juego a
las actividades cotidianas que no estan ligadas a un juego; esto permite impulsar comportamientos
especificos en las personas. La gamificacién propicia en el ambito empresarial lograr una variedad
de objetivos de misién critica aunando a participar, compartir, interactuar y colaborar en

actividades.

Los paradigmas de la educacidn tradicional apuntan a que se abusa de la memoria, lo que importuna
a la mayoria de los estudiantes con evaluaciones complejas y de consecuencias drasticas, hay poca
realimentacion, minimos espacios y recursos para compartir, el trabajo es individual y de trato poco
personalizado. En el curriculo de estudios de las carreras de tecnologia especificamente en el area
de desarrollo de aplicaciones empresariales y méviles se cuenta con competencias solidas en la
sintaxis, variables, operadores, arreglos, estructuras de control y funciones en diferentes leguajes
de programacién donde el proceso de ensefianza aprendizaje es preciso, continuo vy significativo
gracias a diversos mecanismos dindmicos capaces de crear soluciones basadas en nuevas
tecnologias que abren el abanico de oportunidades para resolver problemas. La gamificacion
plantea una estrategia innovadora para enriquecer el aprendizaje permitiendo la comprension,
desarrollo de habilidades de légica y toma de decisiones incluyendo puntos, desafios, tablas de

clasificaciones, niveles, bienes, espacios virtuales, regalos y beneficios.

Para el desarrollo del recurso educacional se incluyen los criterios necesarios que debe de cumplir
un programa; dando acceso al codigo fuente para ser estudiando, modificado y utilizado libremente
con cualquier fin y redistribuido con o sin cambios o mejoras, siendo accesible desde una plataforma
de desarrollo colaborativo que permita llevar un control exhaustivo de las actualizaciones que se

hagan en el servidor.



Situacion Problematica

La demanda de programadores y desarrolladores de software como profesion en El Salvador, en las
principales ciudades del pais como San Salvador, La Libertad, Sonsonate, San Miguel y Santa Ana
segln Google Trends en el ultimo afo es de 413 interesados quienes realizan busquedas en la web

para optar por una oportunidad de empleo.

La programacién como tal es una tarea relativamente dificil, ya que antes de realizar una aplicacion
o programa, se debe tener claro el dominio del problema, las bases tedricas para resolverlo, y
generar un algoritmo coherente para escribir la mejor solucién posible al problema planteado, este
tema puede ser tan formal como se desee. En grandes organizaciones como Google, Facebook, se
utilizan equipos de trabajo para solventar dichos problemas, de manera que especialistas de cada
drea convergen para completar una tarea en especifico, ademds existen metodologias a seguir para
la coordinacidn y distribucién de dicho trabajo y el cumplimiento de los tiempos de entrega vy el

aseguramiento de la calidad del Software.

La investigacion se centra en lo mas esencial para un programador “la légica de programacién”,
identificando las diferentes areas en las que se esta fallando y apoyarlas con una herramienta facil
de utilizar cuyo contenido incluido no sea producto del azar, sino un resultado de la investigacién
para mejorar las competencias de los estudiantes de las diferentes Universidades en términos de

I6gica de programacion, compresidn, resolucion de algoritmos y sintaxis.

¢Como apoyar en el proceso de ensefanza aprendizaje a los estudiantes para potenciar las
habilidades y competencias? éSera util el disefio un recurso educacional basado en la técnica de

aprendizaje gamificacion como apoyo en las materias de programacion?

Metodologia

La investigacion del disefio de un recurso educacional basado en la técnica de aprendizaje

gamificacion es aplicada debido a los objetivos planteados; es un estudio descriptivo porque toma
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como base la realidad de los hechos que fueron imprescindibles para la interpretacion correcta de
la informacién, ademds adopta el método cuantitativo y método cualitativo para disefiar un
instrumento de recoleccion de datos conocido como guia de encuesta con preguntas mixtas
relacionadas al tema, se considerd el método no estadistico denominado muestreo por
conveniencia para elegir la muestra mas representativa, siendo estos los estudiantes de ultimo afio
de la carrera de Ingenieria en Sistemas y Redes Informaticas de la Universidad Gerardo Barrios de la
Ciudad de San Miguel, quienes han completado en su mayoria las materias de programacion y
conocen lo complejo que puede resultar dominar la sintaxis, palabras reservadas, operadores,
arreglos, estructuras de control y funciones de un lenguaje. El aporte es significativo para la toma
de decisiones en el disefio del recurso educacional, esto apoyara a superar las barreras de espacio,
informacidn, perspectiva, interaccién y resolucién de problemas concretos mediante la técnica de
gamificacion utilizando actividades, tareas o procesos que permitan al estudiante como docente
mejorar el estimulo respuesta en el salén de clase y en el cumplimento de las competencias

necesarias para ejecutar un proyecto.

Procedimiento

La plataforma utilizada para la recoleccion, medicion y andlisis de datos fue Google Forms siendo
esta innovadora, colaborativa, eficiente y capaz de aumentar la productividad de la informacion de
la investigacidn, automatizando la generacidon de graficos, reportes en diferentes formatos, todo en
tiempo real. La muestra representativa fue 58 estudiantes los cuales participaron activamente en el
llenado en linea para posibilitar un analisis en profundidad de cada una de las experiencias

educativas que se pueden gamificar.

Resultados

Las cualidades y habilidades que destacan a un profesional en dreas afines a la informatica giran en
torno a la programacion de aplicaciones, y es casi imposible que no existan algunas debilidades en
cualquiera de los lenguajes de programacién como sintaxis, manejo y declaracién de variables,

estructuras de control y funciones, como se presenta en el grafico 1.
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Grafico 1 ¢Las materias de programacion requieren un mayor esfuerzo en comparacién a otras al

momento de cursarlas?

El disefio atractivo de un recurso educacional basado en la técnica de aprendizaje gamificacién
permitira expandir y evaluar los conocimientos de los estudiantes, docentes y comunidad educativa
con una herramienta dinamica de juego que incluya los componentes esenciales como
recompensas, logros, competencias, estatus, expresion de la propia personalidad y cooperacion

como se muestra en el grafico 2.

W Muy util

M Poco Util

Grafico 2 ¢Seria de ayuda contar con una herramienta dinamica de juego que incluya recompensas,

logros, competencias, estatus, expresion de la propia personalidad y cooperacion?

Con el desarrollo de una herramienta interactiva para aprender un lenguaje de programacién
utilizando la técnica de gamificacion se creardn desafios, tareas, acciones basicas, mecanismos de
control y feedback que recompensen positivamente los esfuerzos en forma de premio, animos y

felicitaciones, como lo muestra el grafico 3.
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Grafico 3 ¢ Considera necesario contar con una herramienta para aprender de forma interactiva?



La implementacidon de una App es muy necesaria para apoyar el proceso de aprendizaje de los
estudiantes y para apoyar las diferentes catedras con un recurso que pueda ser llevado a cualquier
lugar en un Dispositivo Mdvil, dentro de los lenguajes de programacién que los estudiantes dominan

y sefialan que serviria de mucho incorporar a la gamificacion estan representados en el gréfico 4.
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Grafico 4 Relacion del dominio del lenguaje de programacién con relacion a los estudiantes

encuestados.

Es preciso incluir en el recurso educacional la resolucién de problemas a través de desafios y brindar
informacidn bibliografica fehaciente y oficial del lenguaje de programacién, esto sera de gran ayuda
a los y las estudiantes debido a que cuando se presenta un problema en un programa en el cédigo
fuente sintaxis y légica resultara facil resolverlo y adaptarlo llevando un control de actividades

completadas, pendientes y en progreso.

Conclusiones

Las materias de programacion requieren un nivel de esfuerzo mucho mas alto en relacién a otras
materias, es importante resaltar que los estudiantes no llevan un control de actividades
completadas, actividades en progreso y actividades finalizadas, por lo que se propone una
herramienta que permite abordar temas concretos y ademds que proporcione el nivel de

desempeno que estos van adquiriendo a medida avanzan en los diferentes cursos.

El recurso educacional integrara diferentes elementos que conforman la técnica de Gamificacidn,
como: Integracion con Facebook y Google, Interfaces Basadas en Material Design, Aspecto visual
orientado a Navigation Drawer una de las interfaces mds vistosas en Android, Menu conformado

por Home (donde estard el contenido), Cursos, Tabla de Posiciones, Progreso, Ajustes, Calificar y



Cerrar Sesion. Los estudiantes con este recurso podran facilmente responder cuestionarios, revisar
material y llevar un progreso de sus actividades dia a dia. El recurso educacional esta presentada
como un Prototipo de Interfaz Gréfica que podria ser tomada como base para un proyecto de
implementacién en el siguiente repositorio de GitHub: https://g00.gl/d7h9XG e Invison:

https://goo.gl/VnQylv
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