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EDITORIAL

Estimadoslectores:

Contamos con un nuevo nimero de la revista Sapientia donde estudiantes y
profesores investigadores ponen a disposicion de la comunidad académica
sus trabajos de investigacion formativa. Es importante revisar cada uno de
estos articulos para conocer las diferentes lineas temadticas que se estdn
desarrollando al interior de los semilleros y en los grupos de investigacion de
nuestra alma mater. Accion fundamental para construir encadenamientos
que den lugar a nuevos trabajos de investigacion y, por qué no, redes que
dimensionen el conocimiento desde diferentes perspectivas disciplinares.

La valoracion de cada uno de esos escritos, si bien ha sido realizada por pares
con un conocimiento disciplinar alto, debe también ser realizada por usted, a
partir de la lectura juiciosa y critica. Cada articulo tiene informacion de los
autores a quienes les van a interesar mucho los comentarios que usted realice
sobrelas tematicas que hayan llamado su atencion.

Mucho se habla de la construccion colectiva de conocimiento, y estoy seguro
que no comienza con la simple publicaciéon de un articulo. Por el contrario, se
gesta con el aporte colectivo de aquellos lectores criticos que se toman el
tiempo para analizar los productos de nuestros companeros, quienes han
extraido de sus trabajos investigativos los resultados que dan cuenta de cada
uno de sus hallazgos y son un punto de partida para la construcciéon de un
nuevo conocimiento o investigaciones futuras.

Es asi como los invito a que se tomen su tiempo para analizar este nuevo
numero de la revista, que ha sido elaborada con el esfuerzo de profesores
investigadores, estudiantes, directivos y personal de alto nivel con
conocimiento en publicaciones, quienes han velado por ofrecer un producto
de calidad que permita la divulgaciéon de la investigacion en nuestra
Institucion Universitaria Antonio José Camacho (UNIAJC).

Mg. Juan Carlos Cruz Ardila
Decano Asociado de Investigaciones
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ARTICULOS EN REVISTA SAPIENTIA DE LA
INSTITUCION UNIVERSITARIA ANTONIO JOSE CAMACHO

La revista Sapientia es una publicacion semestral de
la Instituciéon Universitaria Antonio José Camacho
(UNIAJC) de la ciudad de Cali, que busca difundir a
la comunidad académica nacional los resultados de
trabajos realizados por los semilleros de
investigacion y que son destacados. Los articulos a
publicar en la revista deberan ser realizados por
profesores y semilleristas (estudiantes de pregrado y
de educacién media).

Se invita a la comunidad académica de semilleros de
investigacion en el pais a enviar articulos inéditos,
pertinentes y que sean publicables alrededor de
trabajos de investigacion en cualquiera de las areas,
tales como: ciencias bioldgicas y del mar, ciencias
agrarias, ciencias de la salud y el deporte, ciencias
exactas y de la tierra, lingiiistica, artes y letras,
ingenierias, navales y de seguridad, ciencias sociales,
medio ambiente y habitat y ciencias humanas.

Los articulos deberdn ser enviados al correo
electronico editorialsapientia@admon.uniajc.edu.
co de la Institucién Universitaria Antonio José
Camacho, oficina de la Decanatura Asociada de
Investigaciones.

Losarticulos que se presenten para su publicacién en
la revista Sapientia deberan ser originales y no haber
sido publicados ni propuestos antes en otras revistas.
Ademas, se requiere que los autores concedan la
propiedad de sus derechos de autor, para que su
articulo sea editado, publicado, y distribuido en el
numero de ejemplares que se requieran (Ver formato
de derechos de autor).

El Comité Editorial someterd los articulos a un
proceso de evaluacion que consta de una revision del
Comité Editorial para verificar que cumpla con la
norma de publicacién y una evaluacién hecha por un
paracadémico.

Losarticulos deben ajustarse alo siguiente:

 Tener una extensién minima de 15 y maxima de
20 paginas, tamafo carta, incluyendo
ilustraciones e imagenes.

* Presentarseaunasola columna.

 Estar escritos en Word, con tipo de letra Arial, en
tamafio 12, con interlineado de 1,5 puntos y
margenes de 3 cmacadalado.

 Las paginas deben estar numeradas en la margen
inferior derecha.



4 |

 El material gréfico estd constituido basicamente
por tablas y figuras que deben estar analizadas o
directamente referidas en el texto. Todas deben
estar vinculadas en el texto, lo mas cerca posible
del punto en que deban insertarse. Sin embargo, la
recopilacion del material gréfico debe presentarse
en archivos digitales individuales, de acuerdo con
sunumeracion. Losllamados en el texto se indican
mediante la expresion Tabla o Figura, segtn el
caso, seguida de su nimero arabigo consecutivo
correspondiente. Ademads, deben ser enviadas por
separado al correo editorialsapientia@admon.
uniajc.edu.co, en el programa en que fueron
trabajadas originalmente (deben ser editables).
Cada tabla o figura se acompafiara de una leyenda
que describa claramente el material presentado.
Las tablas y las figuras deben ser originales del (de
los) autor(es). Si son modificaciones o
reproducciones de otro articulo, es necesario citar
lafuente eincluirla en las referencias.

+ Las imdgenes suministradas deben estar en alta
resolucion, como minimo a 300 dpi.

 Paralascifras que se expresan en nimeros, el lugar
de los miles se marcara con un punto (Ej.
2.425.320) y el de los decimales con coma (E;j.
3,28).

» Las citas y referencias deben ser presentadas
siguiendo las normas APA. (Ver Instructivo
normas APA paralas referencias bibliograficas)

Elarticulo debe contener

+ Titulo con una extensién maxima de 10 palabrasy
la fecha.

* Nombre del semillero, institucién a la cual
pertenece el semillero, si trabaja con un grupo de
investigacion poner el nombre del grupo de
investigacion.

» Nombres completos delos autores.

* Resumen con 250 palabras en espaifiol.

* Abstract, o resumen en inglés con 250 palabras.

+ Palabras claves en espaiiol e inglés, maximo 5

(se ubican después del resumen).
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* Desarrollo temético del articulo cientifico, que
constade:

» Introduccion: presenta los antecedentes, el
objetivo ylajustificacion.

* Marco tedrico: Comprende la revision
bibliografica que justifica la investigacion,
donde se presentan los resultados de otros
estudios similares.

» Metodologia: Presenta el desarrollo de la
metodologia utilizada.

* Resultados y conclusiones. Muestra los
principales resultados del trabajo

investigativo.

» Recomendaciones y trabajos futuros de
investigacion.

+ Referencias bibliograficas: Todas deben estar
citadas en el documento.

* Si el articulo es un ensayo, solo debe llevar
introduccion, desarrollo y conclusion.

* Resumen corto de la hoja de vida de cada uno de
los autores del articulo (maximo 120 palabras) y
correo electronico institucional de contacto.
Incluir una foto 3x4 con fondo blanco de cada
autor.

INSTRUCTIVO NORMAS APA PARALAS
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Para libros. Apellido, A. A. (Ano). Titulo. Lugar de
publicacion: Editorial.

Apellido(s) (la primera letra en mayusculas y seguido de
una coma), inicial(es) del (de los) nombre(s) del (de los)
autor(es) (seguido de un punto). Ano de la publicacién
(entre paréntesis y seguido de un punto). Titulo del libro
(y subtitulo, si lo tiene) (en italicas). Lugar de la edicién
(seguido por dos puntos). Nombre de la editorial.

Ejemplo:
Beck, A., Rush, A., Shaw, B. y Emery, G. (1979). Terapia
cognitiva de la depresion. Bilbao: Desclée de Brouwer,S.A.
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Para capitulos o articulos en libros.

Se referencia un capitulo de un libro cuando el libro
es con editor; es decir, que el libro consta de capitulos
escritos por diferentes autores. Apellido, A. A., y
Apellido, B. B. (Afo). Titulo del capitulo o articulo.
En A. A. Apellido. (Ed.), Titulo del libro (pp. xx-Xx).
Ciudad, Pais: Editorial.

Apellido(s) (la primera letra en mayusculas y
seguido de una coma), inicial(es) del (de los)
nombre(s) del (de los) autor(es) (seguido de un
punto). Ano de la publicacién (entre paréntesis y
seguido de un punto). Titulo del capitulo o articulo.
Y a continuacién la palabra “En”, seguida de las
inicial(es) del (de los) nombre(s) del (de los)
editor(es), apellido (seguido de un punto), luego
(Ed.) entre paréntesis y seguido de una coma. Titulo
dellibro (en itdlicas) y paginas que abarca el capitulo
o el articulo dentro del libro. Lugar de la edicién
(seguido por dos puntos). Nombre de la editorial.

Ejemplo:

Andrés, H. y Gastrdn, L. (1998). ;Es posible medir el
bienestar? Limitaciones y alcances de las escalas
usuales en gerontologia. En L. Salvarezza (Ed.) La
vejez: Una mirada gerontoldgica actual (pp.125-
145). Buenos Aires: Paidoés.

Pararevistas.

Apellido, A. A., Apellido, B. B., y Apellido, C. C.
(Fecha). Titulo del articulo. Nombre de la revista,
volumen (niimero), pp-pp-.

Apellido(s) (la primera letra en mayusculas y
seguido de una coma), inicial(es) del (de los)
nombre(s) del (de los) autor(es) (seguido de un
punto). Afio de la publicacién (entre paréntesis y
seguido de un punto). Titulo del articulo. Nombre de
la revista (en itadlicas), Volumen (si lo tiene, en
italicas), numero de la revista (entre paréntesis) y

rango de paginas, antecedido por “p” si es una
pagina, o por “pp.” sison varias.

Ejemplo:

Mola, D. J., Saavedra, B. A., Reyna, C. y Belaus, A.
(2013). Valoracién psicométrica de la
Psychological Entitlement Scale desde la Teoria
Clasica de los Test y la Teoria de Respuesta al
[tem. Pensamiento Psicoldgico, 11(2), pp. 19-38.

Articulo de revista con DOI

Ejemplo:

Garcia-Alandette, J. (2014). Andlisis factorial de una
version espafola del Purpose-InLife Test, en
funcién del género y edad. Pensamiento
Psicolégico, 12(1), pp. 83-98.
doi:10.11144/Javerianacali.PPSI12-1.afve

Para articulos de revistaenlinea
Apellido, Inicial del Nombre. (Ano de
publicacion). Titulo del articulo. Nombre de la
revista en cursiva, Volumen de la revista en cursiva
(Numero de edicion). Recuperado desde:
http://www.urldelarticulo.com

Ejemplos:

Anel Cabanelas, E. (2009). Formacion on-line en la
universidad. Pixel-Bit: Revista de Medios y
Educacién, 33, pp. 155-163. Recuperado de:
http://www.sav.us.es/pixelbit/pixelbit/articulos/
n33/11.pdf

Sanchez Valle, I. (1997). Metodologia de la
investigacion educativa de la profesion docente:
(referencia a la Educacién Secundaria). Revista
Complutense de Educacion, 7(2), pp. 107-136.
Recuperado de:
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DISENO PARA LA VISIBILIZACI()N DE LOS PAISAJES CULTURALES. UNA
APUESTA POR EL DISENO AUTONOMO Y PARA LAINNOVACION SOCIAL

Félix Cardona Olaya, Silvia Balanta, Christopher Dieter Munz Betancur y Maria Camila Alzate Echeverri
Semillero de Investigaciéon Lumen
Grupo de Investigaciéon Anudamientos
Institucion Universitaria Antonio José Camacho (UNIAJC)

Recepcion: 26/01/2018. Aceptado: 12/06/2018.

Cémo citar este articulo:

Cardona Olaya E. A., Balanta S., Munz Betancur C. D. & Alzate Echeverri M.C. (2018).
Disefio para la visibilizacién de los paisajes culturales. Una apuesta por el disefio auténomo
para la innovacion social. Revista Sapientia. 10 (20), 6-17.

RESUMEN

El siguiente documento es una aproximacion a los proyectos de investigacion formativa denominados:
“Paisaje cultural cafetero. Un estilo de vida” y “Paisaje de la pifia caucana. De nifia a madura’, ambos aportes
epistemologicos, metodoldgicos y proyectuales al proyecto de investigacion “Visibilizacion de la memoria
fotografica del paisaje cultural patrimonio cultural de la humanidad” desarrollado entre el 2° semestre de
2016 al 2° semestre de 2017 bajo las politicas de la Decanatura Asociada de investigacién de la UNIAJC,
donde el semillero de investigaciéon Lumen del grupo Anudamientos evidencia el desarrollo de productos
desde el disefio visual, bajo la perspectiva social que busca sustentabilidad de los modos de vida alcanzados
por los logros tecnoldgicos y los avances en las estructuras econdmicas y culturales de las diversas
comunidades en sus territorios, vistos como paisajes culturales en una manifestacion del patrimonio cultural
delahumanidad.

PALABRAS CLAVE

Diseflo, Paisaje, Cultura, Imagen.
ABSTRACT

The following document is an approximation to the formative research projects denominated: "Coftee
cultural landscape. A lifestyle” and “Cauca’s pineapple Landscape: From girl to mature”, both,
epistemological, methodological and project contributions to the research project "Visibility of the
photographic memory of the cultural landscape cultural heritage of humanity”. It developed between 2016 2°
period of 2016 to the 2017 2° semester, under the policies from the associated research vice-rectory of
UNIAJC. Where the educational research group LUMEN of the ANUDAMIENTOS group, evidences the
development of products from the visual design, from the social perspective that looks for sustainability of
the ways of life achieved by the technological achievements and the advances in the economic and cultural
structures of the diverse communities in their territories, seen as cultural landscapes, a manifestation of the
cultural heritage of humanity.
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INTRODUCCION

El diseno es el campo del conocimiento que expone
el proceso abierto y colaborativo de creacién por el
cual atraviesan las sociedades actualmente. Por eso,
el logro de soluciones o mitigacion de los problemas
se encuentra en la conjuncién de procesos
colaborativos, abiertos, locales, contextualizados y
en red, lo cual implica la inmersién en los contextos
de manera vivencial de modo que todos los actores
participen, tanto los llamados investigadores como
los investigados. En este sentido, todos los procesos
deben fundamentarse en una amplia base
epistemoldgica que contribuya a la comprensién
interdisciplinar, acompafada de un abanico de
metodologias y métodos de investigacion.

Por eso, en la primera parte de este articulo se
pretende sentar unas bases para la construccion
teorica del disefio como campo del saber que articula
varios conceptos interdisciplinares encaminados al
direccionamiento de un pensamiento légico que
contribuye a la proyecciéon de soluciones
contextualizadas a problemadticas identificadas
dentro de ambitos de vida actuales.

En una segunda parte, se describe de manera global
la metodologia empleada para identificar el
problema y esgrimir desde el disefio soluciones para
el mismo, con la participaciéon de la comunidad y
dentro de un marco de investigacion formativa. Esto
para que al final se puedan apreciar productos
resultados de todo un proceso de formacién en
investigacién, que permiten considerar posibles
caminos de construccidn tedrica para el disefio
desde perspectivas actuales, asi como soluciones a
los problemas definidos y la implementacion de una
logica participativa de los diferentes estamentos
involucrados.

DISCUSION

Los disenadores visuales aportan dos aspectos

fundamentales para que las comunidades mitiguen
sus problematicas. El primero, sistemas que
permitan visualizar la situacién de un contexto
determinado con un lenguaje claro que llegue a la
mayoria de la poblacién. Segundo, productos que
contribuyan a mitigar o acabar con el problema.

Ambos aspectos deben ser implementados a través
de procesos intracomunitarios e interdisciplinarios
que garanticen transformaciones en pequeiia escala,
que en conjunto podrian llevar a transformaciones
contextuales mucho mds amplias en términos de
territorios y tiempos, gracias a las condiciones de
replicabilidad y serialidad que el pensamiento de
diseno conlleva intrinsecamente.-

,

Apariencia

Reflejo Imaginario

N 4

Figura 1.
Conceptos de la imagen para el disefio visual

Para el disefio visual, la imagen es objeto de estudio
debido a la complejidad, historia y desarrollo
epistemoldgico que su concepto acarrea, lo cual, en
términos generales, supone entenderla como el
principio basico de todos los sistemas de captacién o
registro. De alli que la imagen se configura como el
medio primigenio de los testimonios de un
acontecimiento, que nos sirven en la posteridad para
la comprension de la sensibilidad colectiva del
pasado (Brea, 2010). Por lo tanto, podemos
entenderla desde su capacidad de evocacion,
construcciéon y fijacién de distintas memorias
visibles en los discursos.
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imagen en
movimiento

imagen
computacional

Figura 2.Las tres grandes formas visuales de la imagen.

La imagen, seglin esta perspectiva, es un fendmeno que
trasciende las intencionalidades de su creacion y los
significados que se le atribuyen individualmente, por
ende, en el disefio visual intervienen los discursos,
instituciones, productores, materialidades, aparatos y
cuerpos, en el cual aparecen los medios, las tecnologfas, las
funciones y los intereses de produccion, circulacién y
consumo de las imagenes (Brea, 2010). Por eso, la imagen
puede ser clasificada en tres grandes formas visuales:

* Fijas (imagen pictérica, comic, fotografia)

« Enmovimiento (television, video, cine)

» Tecnologia computacional (multimedia y
realidad virtual)

Tres formas visuales de la imagen que se conciben como
producto de la cultura material en los diversos
contextos humanos y representan la realidad que
socialmente hemos construido y los tipos de
conocimiento que producimos (Brea, 2010), sobre todo
y de manera muy especifica a partir de la presencia de
los medios masivos de comunicacién y las tecnologias
delainformacién yla comunicacion (TIC).

Un ejemplo claro de esto es la popularizaciéon de los
sistemas de captura de imagenes mediante infinidad de
dispositivos y los multiples canales por donde se
comunican y transmiten (Londofio, 2012), los cuales
normalizan procesos de edicién en ambitos que diluyen

Revista Sapientia, UNIAJC. Vol. Il No. 20, 20I8 ISSN: [909-08l/

las fronteras entre operadores profesionales y amateurs.
Este giro social que afecta hoy en dia casi todas la esferas
de la cultura, convierte a todas las personas ya no sélo en
meros consumidores, sino también en productores de
contenidos: prosumidores.

Esta mutacion en la manera de comprender a los
individuos de una sociedad despierta la necesidad de
alfabetizacion en los cddigos iconicos que puedan
llevar ala imagen a ser un elemento de transmisién de
la identidad cultural de sociedades en contexto. Bajo
esta circunstancia, el disefo, antes que producir
imdgenes, debe convertirse en guia de los procesos de
conformacioén de los productos que han de prosumir
las comunidades.

De esta forma, se pretende establecer la episteme
propia de la imagen en los actuales contextos:
tecnoldgico, social, cultural y educativo, asi como en
la relaciéon del prosumidor de las imagenes,
mediante el analisis de las diferentes formas de la
imagen desde el prisma del diseiio para la
innovacién social (Manzini, 2015). Coyuntura que
propicia la cultura prosumer al forjar metodologias
alojadas en el ciberespacio que obligan al disefio de
nuevos formatos y nuevas maneras de interactuar.
La demanda de estos formatos exige la formacién en
competencias expresivas en lo audiovisual, lo que
hace necesario el diseiio de iniciativas que permitan
desenvolverse operativamente en este nuevo
contexto.

En este sentido, la propuesta de que el disefio se piense
desde una autonomia (Escobar, 2016) y para la
innovacién social (Manzini, 2015), puede llevar a los
diseniadores a encontrar un lugar de liderazgo en
procesos dirigidos a mitigar o solucionar los problemas
de orden mundial, cuyo grado de afectacion es de
orden contextual, dado que como sefiala Buchanam
(1985):

El disefio es un arte de pensamiento y
comunicacién que puede inducir a otros en un
amplio rango de creencias sobre la vida practica
para el individuo y para grupos. Esta idea puede
ser dificil de aceptar, especialmente para los
tecnologos que ven su practica, quiza en parte por

'"Término acufiado por el futurélogo Alvin Toffler cuando hizo predicciones sobre los roles de los productores y los

consumidores en 1970 en su libro Future Shock.
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razones de estatus social, como una ciencia. Pero
el puente de intercambio que existe entre la
ciencia y la tecnologia no es muy diferente del
puente que ha existido entre la retérica
tradicional y el campo dela éticayla politica (P.4)

De acuerdo a esta idea, los disefiadores tienen como
objetivo final establecer formas de persuasion, en
tanto se persuade a través de los productos que se
ofrece aun mercado al involucrar la expresion vivida

de las ideas de bienestar que poseen los individuos
que lo conforman. Lo cual se explica al decir que
todo proceso de disefio enfrenta necesidades reales,
lo que supone proyectar pertinentemente disefios
flexibles, abiertos y criticos que implementan
diferentes tecnologias, donde la informacidn,
comunicacioén e interaccién se configuran como
estrategias de solucion a los problemas de cualquier
contexto humano (Cardona, 2015).

Disefio y sus dominios (Disefio Visual)

Memoria

/_

lugares

x
\ Artefactos y /

Identidad
Cultural

Patrimonio
Cultural

Figura 3. Relacion entre imagen, patrimonio
cultural e identidad cultural

De acuerdo a todo lo anterior, es un principio
ontolégico del disefio dar solucién a problemas que
van mas alla de la materialidad, se debe asumir la
responsabilidad de la identidad social y la
sostenibilidad de la cultura como factores que
definen todo proyecto de disefio. En este marco, la
propuesta de investigacidn que acd se presenta,
pretende lograr procesos de diseio donde los
prosumidores, respecto a las relaciones glocales que
se viven, logren apropiacion social de los productos
materiales e inmateriales mds sensibles hoy en dia: el
patrimonio cultural ylaidentidad cultural.

Al respecto, el semillero de investigacion LUMEN
del programa de Diseno Visual busca, desde las
manifestaciones visuales de patrimonio cultural,
que los habitantes de un territorio empiecen a
entender que son ellos sus prosumidores debido que
la interaccion que suscita su vivencia permite que la
imagen en cualquiera de sus formas conserve,
proyecte y valore patrimonio e identidad cultural,
debido a que laimagen es memoria (Cardona, 2015),
es el registro de lo acontecido pero también es
proyeccion de lo imaginado, lo que permite explorar
fortalecimiento de lazos comunitarios y desarrollos
locales, como bien nos dice Regis Debray cuando
dice que la memoria es: “Productora de sentido que
moviliza identidades a partir de dispositivos

culturales singulares que se encuentran en un
territorio de vida y que de una manera u otra,
establecen las caracteristicas del paisaje y como se
interactiia con €é1” (2012:57).

memoria patrimonio

cultural
Disefio
+

innovacion
social

imagen

Comunidad

Figura 4. Interseccién conceptual
para las perspectivas del disenio

En este sentido, la interseccion conceptual y
epistemoldgica entre imagen, patrimonio cultural,
memoria y comunidad puede ser valorada como
herramienta idénea en la implementacion de las
légicas del disefio para la innovacién social. Debido
aque esta perspectiva del disefio tiene como objetivo
general disefiar junto a la comunidad proyectos en
varios canales de comunicacién y distribucion que
permitan fortalecer y reconstruir tejidos sociales
fragmentados por las situaciones de crisis actuales
(Manzini, 2015).
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El semillero LUMEN vy la investigacion que apoya,
proponen basados en lo dicho anteriormente que los
proyectos de disefio conciban a la memoria como
tactor imprescindible para lograr apropiacion social del
patrimonio cultural y resistencia a la homogenizaciéon
cultural valorizando la identidad. Asi se plantea la
siguiente pregunta génesis de investigacion: ;Qué
estrategias puede plantear el disefio desde su dominio
visual para visibilizar el patrimonio cultural de los
paisajes colombianos que permitan una interaccion mds
alla de lo estatal, lo monumental, lo ancestral o lo
folclorico que forje la capacidad de mantener viva la
memoria colectiva para la creacion de un futuro deseable
de los grupos sociales que lo habitan?

Para encontrar algunas posibles respuestas a esta
pregunta, se pretende configurar proyectos que
interrelacionen las manifestaciones de patrimonio
cultural de manera cercana, entendible, ensefiable y
constructiva con diferentes plataformas tecnoldgicas
y posibles canales de comunicacién en los que el
disefio visual posee su dominio epistemoldgico. Con
el propdsito de proyectar productos de disefio visual
en términos de experiencia que permitan conocer,
valorar y apropiar sustratos patrimoniales desde la
memoria visibilizada para nuevos usos en ambitos
como por ejemplo el de la economia naranja®.

Figura 5. Sustratos patrimoniales:
los paisajes culturales

Economia que como expone la Comision Mundial
de Cultura y Desarrollo de la UNESCO (1997), ve en
el patrimonio cultural el acervo con el cual las
comunidades asocian su patrimonio a la creacion de
industrias culturales y, de esta manera, amplien sus
ambitos economicos a partir de las formas en las que
la cultura se ha puesto y se pone en practica (Garcia,
1999) para configurar modelos de desarrollo
basados en valores sociales, testimonios del pasado 'y
las creaciones del presente, con el fin de evitar la
transformacion de su contexto vivencial identitario
en una escenografia disenada para un consumo
dentro de sistemas que poco o nada pueden aportar a
una verdadera sostenibilidad del territorio como
hecho cultural (Cardona, 2015).

Para ello, deben disefiarse proyectos que rescaten la
memoria en multiples plataformas actuales o futuras
con contenidos en variadas formas, a través de redes de
acceso en las que la gente se organice para conseguir
recursos y servicios, y evitar intermediarios
comerciales ajenos a la comunidad y su cultura

(Cardona, 2015). Por todo lo anterior, el semillero
LUMEN definié6 como objetivo general de los
proyectos de investigacién que apoyan el proyecto
Visibilidad de la memoria visual del patrimonio
cultural en paisajes culturales el siguiente: Configurar
requerimientos de disefio para forjar capacidad de
mantener viva la memoria colectiva que den identidad
comunitaria sobre un territorio de vida.

Proyecto

semillero

4

Figura 6. Estrategia metodologica de investigacion.

2. ’ . . P . . .

La economia naranja es el conjunto de actividades que de manera encadenada permiten que las ideas se transformen en bienes y
servicios culturales, cuyo valor esta determinado por su contenido de propiedad intelectual, en cuya interseccion se encuentran las
industrias culturales convencionales y las dreas de soporte parala creatividad como el disefio, las artes o la comunicacion.
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Para poder cumplir este objetivo general, se propusieron
los siguientes objetivos especificos en virtud de las
estrategias metodoldgicas y proyectuales que un proceso
de investigacion de estas caracteristicas exige y la
perspectiva del disefio auténomo y para la innovacion
social:

Ob. 1: Determinar una manifestaciéon de patrimonio
cultural que refleje los valores sociales de los paisajes
como territorios de vida comunitarios.

Ob. 2: Proponer modelos de visibilizaciéon de la
manifestacion determinada.

Ob. 3: Proyectar escenarios de uso del modelo de
visibilizaciéon que exponga posibles alcances como
producto turistico cultural para un contexto glocal.

METODOLOGIA

A partir de todo lo anterior, podemos decir que es
responsabilidad de los disefiadores dar direccionamientos
en la creacion de servicios y productos surgidos del
capital social y el patrimonio cultural de, desde y para la
comunidad misma. Por tanto, es necesario que se
comprendan de manera amplia las manifestaciones del
patrimonio cultural.

Por eso, el proyecto de investigacion de la linea
Imagen, cultura y territorio del Grupo Anudamientos
es apoyado por proyectos de investigacion formativa
basados en el paradigma de investigacion cualitativo
donde el conocimiento es producto social atravesado

Memoria

Paisaje de
la Pifia

Artefactos

Lugares

identidad y patrimonio
cultural

UNIAJC. Vol. Il No. 20, 20I8 ISSN: 1909-08/ |11

por los valores, percepciones y significados de los
mismos sujetos que lo construyen, exige métodos de
recoleccién y andlisis de informacién con actitud
abierta y flexible, que privilegian lolocal ylo cotidiano
con el fin de comprender la logica y el significado que
tienen los procesos sociales para los propios actores
(Galeano, 2012).

En este caso, exige dichos métodos para configurar
requerimientos de disefio que permitan crear
capacidad de mantener viva la memoria colectiva que
da identidad comunitaria sobre un territorio de vida,
cuyo significado simbolico reposa en los artefactos, los
lugares y las palabras con que los individuos o grupos
sociales interactian cotidianamente. Los territorios de
vida se determinaron a partir del concepto de paisaje
cultural dado por Gémez (2012).

Para los proyectos de investigacion que se describen
en este texto, se concretaron dos casos de estudio. El
primero, un territorio reconocido institucionalmente
puesto que hace parte hace parte del Paisaje Cultural
Cafetero Vallecaucano y el otro, un paisaje formado
gracias a la explotacion de recursos naturales y
culturales alrededor de la pifia en el Valle del Cauca.
Bajo esta estrategia de investigacion, , las técnicas de
recoleccion de informacion son: objeto significativoy
valor inmaterial, historias de vida y antropologia
visual, las tres implementadas en trabajos de campo
en los territorios descritos anteriormente con apoyo
de la Decanatura Asociada de Investigaciones de la
UNIAJC y del programa Estimulos de la
Gobernacion del Valle del Cauca.

Paisaje
del Cafe

Investigacion

Investigacion

formativa

Figura 7. Estrategia del proyecto de investigaciéon con semillero
Lumen y linea de investigacion grupo Anudamientos

*Término que nace de la composicion entre globalizaciéon y localizacion en la década de 1980 por Roland Robertson.

Crear/diseniar desdélolocal pensando enlo global.
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La técnica “el objeto significativo y valor inmaterial”
propone a partir de un objeto personal, que las
personas relaten e identifiquen desde sus “experiencias
de vida lo que confiere valor e importancia a un
elemento que consideran como su bien” (Frieri,
2014:40). En este sentido, los integrantes del semilleroy
el equipo de investigadores disefiaron y ejecutaron un
taller sobre la memoria denominado: “Reminiscencias
Visuales del paisaje” para obtener descripciones de los
territorios de vida por parte de sus habitantes, a partir
del cumplimiento del primer objetivo especifico que
determiné como manifestacion idonea las narraciones
que suscitan las fotografias sistematizadas en albumes
de familia, especialmente de las personas de la tercera
edad.

La técnica de historia de vida permite, como lo indica
Frieri (2014):

Encontrar informacion sobre una comunidad a
partir de la observacién de la vida de una o varias
personas en su contexto social. Esto permite
entender ciertas dinamicas de la vida en
comunidad y, en general, dice mucho sobre el
espiritu de un grupo.

Esta técnica es ademds una herramienta que va a las
fuentes primarias para conocer y comprender la
realidad de las personas en sus contextos de vida, y
sirve para crear conciencia del efecto que tienen ciertas
decisiones propias o colectivas para generar
autoconocimiento e identidad.

La técnica denominada antropologia visual, se realizd
a partir de recorridos a pie por el casco urbano y la
zona rural del municipio de Trujillo (Valle) y los
cultivos de la pifa en el municipio de Dagua (Valle).
Los semilleristas capturaron fotos sobre aspectos
relevantes para definir en términos de disefio gamas
cromaticas, texturas luminicas y detalles formales que
permitan, desde componente visuales, identificar estos
territorios como paisajes culturales.

La informacion recolectada se analiz6 mediante una
triangulacién de factores relevantes de la memoria
afirmativa comunitaria (Vasquez, 2001), identificados
en cada una de estas técnicas:

Objeto significativo: Fotografias de los albumes de
familia digitalizadas.

Historia de vida: Entrevista y registro video grafico
delideres dela comunidad.

Antropologia visual: Aspectos que identifiquen el
territorio desde una visualidad cultural. Esta tltima
entendida como un hecho social debido a que la
cultura visual sefiala una forma singular de relacién
con el mundo, y de creaciéon de mundo (Escobar,
2016).

De manera que se inicié un proceso de configuracién
de productos de disefio visual que visibilicen
manifestaciones del patrimonio cultural de estos
paisajes para construir junto a la comunidad la
capacidad de mantener viva la memoria que da
identidad a su territorio de vida.

RESULTADOS

El proceso de investigacion desarrollado hasta ahora
con el semillero de investigacion LUMEN ha
permitido construir en paralelo una reflexiéon y
construccion tedrica que fundamenta la formaciéon
en investigaciéon para y desde el disefio, desde su
dominio visual y una perspectiva para la innovacién
social y auténoma, con un proceso de investigacion
propiamente dicho que se apoya en proyectos de los
semilleristas. De alli que los resultados son
productos de diseno visual que se describen a
continuacion:
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Cuadro 1. Resultados de investigaciéon como
productos de disefio visual

Resultado 1. Muestra fotografica del paisaje de la pifia en el Valle del Cauca. Fotografias
tomadas que dan cuenta de este paisaje en términos de visuales que permiten determinar
caracteristicas unicas de gama cromitica y textura luminica. Con ellas se inici6 el proceso
de creacion de un video clip: De nifa a madura.

Resultado 2: Muestra fotografica del paisaje cultural cafetero en el Valle del Cauca.
Fotografias tomadas que dan cuenta de este paisaje en términos de visuales que permiten
determinar caracteristicas tinicas de gama cromatica y textura luminica. Con ellas se inicio
el proceso de creacion un video clip: Trujillo un paisaje por redescubrir.

Resultado 3. Fotos de albumes de familia digitalizadas y puestas en redes sociales para lograr
interaccion con los habitantes y visitantes del territorio a partir de las narraciones descritas con
textos extractados de las historias de vida. Con ellas se pretende crear un sistema digital
interactivo de memoria visual.
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Resultado 4: Registro audiovisual de personajes dentro de los contextos analizados, que permiten a
traves de sus narraciones orales y registro visual, iniciar procesos de creacion de video clips como un
producto de disefio visual para que las comunidades inicien procesos de cocreacion.

AARRERRRERRR
visiagji>vainnne
AARARRERRRRE

-----

viasioji~visnns

Resultado 5: Mediante la tecnica de recoleccion
de informacion el taller denominado
“Reminiscencias Visuales del paisaje” algunos
de los habitantes de los contextos se nos cedi6
derechos para digitalizar fotos de sus albumes
de familia para subirlas en diferentes
plataformas de interaccion en linea o fuera de
linea dentro de la WEB.

Lo que se pretende es que a partir de estas
fotos los habitantes de los territorios inicien
un proceso de interaccion intergeneracional
a partir de los relatos de la memoria
comunitaria que suscitan las fotografias de
los albumes de familia.

Para esto, se realiz6 una induccion a
personas de la tercera edad y jovenes
voluntarios para que interactuaran con estas
fotos. Iniciando asi un sistema donde la
memoria visual del paisaje cultural
mediante este tipo de fotografia no
profesional impulse en la comunidad misma
procesos de diseno para la innovacion
social.

Las plataformas usadas fueron Phottic,
Instagram y Facebook, que son gratuitas,
generalizadas y que pueden ser usadas
desde diferentes dispositivos y codigos
operativos.
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CONCLUSIONES

A partir de la experiencia descrita, este proyecto atin
en curso, ha permitido establecer una metodologia
de formacién en investigacion interesante, puesto
que los estudiantes desde el semillero a partir de una
pregunta general de investigacion establecen
proyectos particulares, que apoyan a un proyecto
general, sin que se generen objetivos diferentes, se
logran procesos proyectuales similares que en
conjunto aportan una reflexiéon profunda sobre el
tema delamemoriay el disefo.

En este sentido, como segunda gran conclusién
podemos decir que el concepto de memoria, su
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diversidad de perspectivas y encuentros
conceptuales ha entrado en el discurso de lalinea de
investigacion del grupo de Anudamientos y de la
escuela de disefio visual de la UNIAJC, naciendo un
nodo interesante de reflexién y proyecciéon de
procesos de disefio que buscan mitigar problemas de
orden mundial desde un contexto local, cercano y
vivido por comunidades.

En este orden de ideas, se ha iniciado un proceso de
creacion de productos de diseiio dentro de la
narracion grafica de los casos de estudio en
colaboracion con las comunidades beneficiadas.
Este tipo de productos generados tienen todas las
potencialidades para lograr cambios significativos
con los que la comunidad observa su patrimonio
cultural. Por tanto, debe potencializarse su
generacion como recurso educativo mas que
comercial.

Asimismo, se ha establecido contacto con lideres de
los casos de estudio que apoyan la investigacion y
han brindado informacién pertinente. Con ellos se
pretende organizar la comunidad para desarrollar
trabajos desde el disefio para la innovacién social,
puesto que las comunidades habitantes desconocen
las potencialidades de su territorio de vida como
paisaje, aun en aquellos que tienen reconocimiento
mundial.

Por ultimo, este proyecto de disefio trabajado en dos
territorios de vida que ademads se inscriben en laidea
del paisaje cultural, estd logrando procesos de
interaccién comunitaria y de la comunidad con su
contexto mas inmediato, de forma activa y creciente,
lo cual corrobora la idea de que el disefio, a través su
légica, puede contribuir coherentemente a mitigar
los problemas de los contextos sefialados.

El siguiente grafico, muestra el crecimiento de las
interacciones realizadas desde el momento del
montaje de las fotos hasta la fecha de terminacion de
la vigencia de la investigacién (15 de noviembre
2017) dentro de los procesos institucionales de
investigacion. Proceso que ha permitido ampliar
significativamente los relatos de la memoria
subyacente en diferentes manifestaciones del
patrimonio cultural de las comunidades que habitan
estos paisajes.
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De este modo, para continuar este proceso de
investigacion inscrito para la formacion de semilleros
y como un proceso propiamente dicho, se considera
que proyectar escenarios de uso del modelo de
visibilizacién de manifestaciones patrimoniales que

contienen la memoria identitaria de una comunidad
es mds que necesario para lograr productos que
contribuyan al desarrollo adecuado en este contexto
glocal.

Numero de interacciones

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

dial dia s dia 10

dia 15

dia 20 dia 25 dia 30

Gridfico 1. Numero de interacciones en redes sociales
a partir de las fotografias digitalizadas

El grafico muestra, como desde el dia uno al dia
quinto se lograron mds de 20 interacciones
(Comentarios y valoracion de las fotos colgadas por
parte de miembros de la comunidad y externos,
todos conectados alos nodos de red establecidos).

Luego un incremento considerable entre el quinto al
décimo dia, donde se puede inducir una aceptacion
plena del proyecto por parte dela comunidad y luego
un incremento regulado, que permite concluir que
es un proceso que requiere de un largo plazo, sobre
todo en la formacion de prosumidores que vean en
su patrimonio cultural y en suidentidad, los motores
de proyeccion de disefio de su territorio, su idea de
bienestar y su comunidad como nucleo de vida.
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RESUMEN

El uso de Informacién Geogréfica ha crecido rapidamente en los ultimos afos, permitiendo identificar la
importancia de la usabilidad para facilitar su aprovechamiento. Los sistemas de informacién geograficos
(SIG) por sus caracteristicas traen consigo una serie de particularidades que cambian la forma en que la
usabilidad, en relacion con el usuario, puede ser aplicada. En este trabajo se busca caracterizar los usuarios
objetivo para aplicaciones de participacion ciudadana que hacen uso de SIG con el fin de poder generalizar
elementos de impacto en el disefio de futuros desarrollos.

PALABRAS CLAVE

Sistemas de informacién geograficos (SIG), Usabilidad, Aplicaciones mdviles.

ABSTRACT

The use of Geographic Information has grown rapidly in recent years, allowing us to identify the importance
of usability to facilitate its use. Geographic information systems (GIS) by their characteristics bring a series of
particularities that change the way in which usability in relation to the user can be applied. This paper seeks
to characterize the target users for citizen participation applications that make use of GIS in order to
generalize elements of impact in the design of future develop-ments.
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INTRODUCCION

En los tltimos aiios el uso de dispositivos moviles se ha
incrementado al igual que la variedad de contenidos y
su poblacion objetivo. En Colombia los contenidos de
social media han empezado a pasar de simples textos a
aplicaciones altamente multimediales. Instagram y
Facebook destacan como las plataformas
predominantes segin un reporte de ComScore
(ComScore, 2015). Esta incorporacion de la tecnologia
en la cotidianidad de las personas puede ser
aprovechada para mejorar la calidad de vida de toda
una comunidad, pero este tipo de herramientas solo
puede tener éxito cuando han sido disefiadas y
evaluadas con criterios coherentes con la poblacién y las
caracteristicas propias de la tecnologfa.

Para la definicion de los contextos de uso se toma la
propuesta de Skarlatidou (2010) donde se definen las
siguientes dimensiones: (1) caracteristicas y
necesidades del usuario, tales como la edad, el nivel
de experiencia con aplicaciones similares y la
situacion educativa, (2) los objetivos (expectativas
de los usuarios hacia la aplicacién) y tareas (pasos
para alcanzar una meta al utilizar la aplicacion), (3)
conocimiento y (4) modelos mentales de un sistema
(las expectativas delo que sucederd cuando se realiza
una accion especifica, o vocabulario y metaforas que
se utilizan para describir los elementos del sistema).
El contexto de las aplicaciones geograficas permite

Usuario y contexto de uso

vincular en una sola pantalla una gran cantidad de
datos.

Los modelos mentales de las generaciones recientes
vienen con un esquema espacial claro, pero para
poder integrar todas las caracteristicas sin excluir
generaciones es necesario invertir tiempo en el
disefio y conocimiento del usuario. Ademas, en un
ambiente movil estos contextos son diversos, lo que
dificulta la generalizacion de criterios de evaluacion.
Herramientas como Flurry analytics, Mixpanel,
entre otros, verifican criterios de acceso y uso de la
aplicaciéon y poco a poco han ido involucrando
elementos propios del contexto del usuario.

El interés de este proyecto se centra en los SIG
moviles por la diversidad de elementos que
combinan y, en este orden de ideas, busca dar una
perspectiva general de las caracteristicas de los
usuarios que pueden llegar a utilizar aplicaciones de
participacion ciudadana que involucran estas
tecnologias.

La caracterizacién de usuarios ha requerido trabajo
de campo, aplicacion de encuestas y andlisis de datos,
dando lugar a una primera parte del proyecto de
investigacion titulado “Desarrollo de un framework
para el disefio de interfaces centradas en el usuario en
aplicaciones moviles”, un paso basico e indispensable
paraalcanzar los objetivos propuestos.

.

et

CONCEPTOS BASICOS DE USABILIDAD

| Cuando se trata de sistemas computacionales
la comunicacién se realiza a través de
interfaces que han ido evolucionando con el
| tiempo, pasando de un conjunto de cables,
interruptores y tarjetas perforadas a avanzadas
pantallas tactiles y dispositivos de realidad
virtual, acercandose cada vez mas al usuario de
manera intuitiva y efectiva, e involucrandose
en su contexto social. Es asi como han surgido
nuevas areas del conocimiento que involucran
el componente tecnoldgico y el componente

humano, una de ellas es IHC (Interaccién

-3 ;"
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Figura 1. Elementos que intervienen en el proceso
de THC (Hewett et al., 2009)

Humano Computador) que toma elementos
| de la psicologia, antropologia, lingtiistica,
ciencias de la computacion, etc., para llevar a
cabo determinadas tareas bajo ciertos criterios
de aceptacion (Atzmanstorfer et al.,, 2016). Las
areas cubiertas por IHC se presentan en la

figura 1.
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Planificar el
proceso DCU
Termina l
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satisfacen los
requerimientos

Evaluar
los disefios

Figura 2. Ciclo de vida DCU propuesto
por la ISO 13407

Especificar
los requisitos

Elaborar las
soluciones de
diseno

La ISO TR18529 también propuso siete procesos
con sus practicas para incluir al usuario en el ciclo de
vida del sistema, detallando las actividades de DCU
delasiguiente manera:

1. Asegurar el proceso DCU en la estrategia del
desarrollo del sistema.

Planificar y gestionar el proceso DCU

Especificar los requisitos de los interesados y de la
organizacion.

Entender y especificar el contexto de uso
Producir soluciones de disefio.

Evaluar los disefios en cuanto a requerimientos
Introducir y operar el sistema.

»e

NI

Otros estandares como la ISO/IEC 25000, los cuales
sustituyeron al ISO/IEC 9126-1:2001, proponen el
modelo SQuaRE (Software Product Quality
Requirements and Evaluation)] para la especificacién
de requerimientos y la evaluacién de calidad de
software en busca de asegurar altos niveles de
aceptacion en el THC.

En este proyecto se toma una aplicaciéon ya
desarrollada, por consiguiente, la fase de interés del
proceso DCU es la evaluacion, en la que se debe
verificar el grado de usabilidad, funcionalidad y
aceptabilidad permitiendo determinar si se han
cumplido las metas y/o requerimientos del usuario
con eficiencia, eficacia y satisfaccion (Parra &
Gonzalez, 2016).

La fase de usabilidad tiene su propio ciclo de vida

que permite sistematizar las actividades y metas.
Ferreetal. (2001) proponen el siguiente modelo para
esta etapa:

Espec|ﬁcac|ones de
usabilidad \

Anal|s|s de‘ l

Analisis de
usuarios

Elaboracién
de encuestas

Ejecucion
de pruebas

@it
Figura 3. Proceso de evaluacion de usabilidad
(Ferré et al., 2001)

En el proceso de especificaciéon se analizan los
usuarios dentro de una poblaciéon objetivo, se
identifican las tareas foco del producto y los criterios
de usabilidad. En el disefio se elabora el objeto que se
va a utilizar para realizar la evaluacién segun la
técnica seleccionada. En la evaluacion selleva a cabo
la aplicacion del disefio con los usuarios y se
presentan los resultados a partir de los criterios de
usabilidad.

CARACTERIZACION DE USUARIOS EN PROCESOS
DE USABILIDAD

La caracterizaciéon de usuarios implica identificar
atributos de tipo demografico, geografico; de
comportamiento e intrinsecos del ser humano, para
enmarcar tendencias y oportunidades. Estos atributos
ovariables deben ser:

» Medibles: deben poderse evaluar, por ejemplo, a
partir de rangos.

» Sustanciales: deben agrupar una cantidad
significativa dela poblacion.

» Asociativas: deben relacionarse con las
necesidades de particulares de un nimero
representativo de usuarios.

» Asequibles: las variables deben permitir
encontrar segmentaciones de la poblacién
alcanzable.

* Relevantes: deben tener valor para el objetivo del
estudio.

» Consistentes: las variables mantienen las
caracteristicas anteriores a lo largo del tiempo
(Mintic,2011).
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Algunos ejemplos de tipos de variables por categoria
seilustranenlatabla I:

Tabla 1. Variables de caracterizacion basadas en Mintic

(2011)
Geograficos Demograficos  Intrinsecos Comportamientos
Ubicacion Edad Intereses Beneficios buscados
Acceso a los
Clima Género recursos
tecnoldgicos
Densidad
Vulnerabilidad
poblacional
Ocupacién
Educacion
Estrato

METODOLOGIA DE DESARROLLO

Se siguieron las siguientes etapas en el proceso de
caracterizacion:

* Definicion:
Planteamiento del objetivo y alcance: caracterizar
los usuarios que usan con mayor frecuencia las
aplicaciones méviles de participacion ciudadana.
* Identificacion de variables:
Se establecio la siguiente lista de variables,
teniendo en cuenta que fueran medibles para
cada usuario, que permitieran hacer grupos
representativos, que fueran de valor para
determinar tendencias en aplicaciones moéviles y
que permitieran identificar claramente una
ubicacion espacial:

o Geograficas:lugar de residencia.

o Demogréficas: género, edad, etnia, nivel
de escolaridad, estrato, grupo laboral. En esta
categoria se tuvieron en cuenta agrupaciones
generacionales teniendo en cuenta sus
tendencias a la conectividad, actividad
participativa en la comunidad y ligando
directamente la preparacion académica con el
uso de sistemas geograficos.

o Intrinsecas:accesoalosrecursos.

o De comportamiento: frecuencia de uso de
dispositivos moviles, aplicaciones mas
utilizadas en los dispositivos méviles.

+ Identificaciéon de poblacion objetivo:

Con el fin de obtener informacién util se identificé
que el uso de aplicaciones de participacion ciudadana
de manera general es dado por comunidades donde
la problematica social es mayor, particularmente con
estratos 1, 2 y 3. Los usuarios de estas apps deben
tener un interés activo por mejorar sus comunidades
y algin nivel de educacién que les permita un
acercamiento a las herramientas tecnoldgicas.

Segun estas caracteristicas se escogié como
poblacién para la muestra estudiantes de la UNIAJC
Sur, especificamente de los programas de Trabajo
Social, Licenciatura en Pedagogia Infantil (en su
mayoria procedentes de Guachené), y estudiantes
del programa de Ingenieria de Sistemas y la
aplicacion de referencia fue Geociudadano!

* Definicién y disefio de instrumentos de
recoleccion de datos:

Se elabord de acuerdo con las variables definidas la
siguiente encuesta:

Tabla 2. Encuesta

Encuesta

e Indique su género_ Masculino _ Femenino

e Por favor indique su residencia (Ciudad y Barrio)

;Qué edad tiene?
e _ Menor de 18 anos _ Entre 18 y 29 afios _ Entre 30 y
65 afios _ Mayor de 65 afios

Por favor indique a que etnia considera pertenecer
e _ Mestizo _ Afrocolombiano _ Blanco _ Indigena _
Gitano _ Otro
Por favor indique el nivel de educacién més alto al que
e haya llegado_Primaria _ Secundaria _ Pregrado _
Posgrado _ Ninguna

sAsiste actualmente a un establecimiento de ensefianza?
Si_No _

e ;Dispone de una computadora en su casa? Si _ No _

En caso de haber respondido SI a la pregunta anterior,
e ;ha utilizado la computadora en los ultimos seis meses?
Si_No _

e ;Dispone de Internet en su casa? Si_ No _

En caso de haber respondido SI a la pregunta anterior
e ;ha utilizado el Internet en los ultimos seis meses?
Si_No _

e ;Dispone de un Smartphone? Si _ No _

En caso de haber respondido SI a la pregunta anterior
e ;ha utilizado un Smartphone en los tltimos seis meses?
Si_No _
Indique por favor, que programas y redes sociales usa
en Internet_ Twitter _ Skype _ Google Maps _WhatsApp _
E-mail _ Facebook _ Publicacién de documentos (fotos, videos,
documentos de texto) en el Internet_ otros _
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* Ejecuciéndelosinstrumentos:

Serealizd laencuestaa 30 personas a través de material impreso en la sede sur la UNIAJC:

Figura 4. Recolecciéon de datos en la UNIAJC-sede sur.

ANALISIS DE RESULTADOS
Se muestran a continuacion los resultados relevantes para el proyecto:
Variables geograficas

Num. personas

20 21 (70 %)
15
10

5

1(3,3%) 4 (13,3 %)
0 2 (6,7%) 2 (6,7 %)
Cali Caponera - Guachene Vereda Mingo Guach...
Cali - San Bosco Puerto Tejada Cauca

Figura 5. Diagrama de barras de ciudades y barrios.
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Variables demograficas

@ Masculino @ Menor de 18
60% @ Femenino @ Entre 18y 29
Femenino © Entre30y65
@ Mayor de 65
Masculino
40%
Figura 6. Género de la muestra Figura 7. Edad de la poblacién
@ Mestizo @ Primaria
@ Afrocolombiano o @ Secundaria
Af I bi © Blanco © Pregrado
rocolombiano @ Indigena @ Posgrado
. - @ Gitano ! @ Ninguna
93,3% _—-Blanco] ® otro Primaria .
Vtestizo] Secundaria
Figura 8. Etnia de la poblacién Figura 9. Escolaridad
Variables Intrinsecas
®:1
02
o3
[ ¥
®s
®s
Figura 10. Estrato
® Si
® No
Si 82,6%
46,7%
Figura 11. Computador en Casa Figura 12. Internet en casa

® Si
® No

Figura 13. Poseen dispositivo movil
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Variables de comportamiento

Twitter 3 (10%)
5 (16,7%)

8 (26,7%)

Skype

Google Maps

WhatsApp

E-mail

Facebook

Publicaciones de... 5(16,7%)

Otros 3 (10%)

0 5 10

29 (96,7%)

10 (33,3%)

21 (70%)

15 20 25 30

Figura 14. Uso frecuente de aplicaciones moéviles

RESULTADOS

Partiendo de una muestra de treinta (30) personas,
en su mayoria mujeres, residentes de la vereda
Mingo del Municipio de Guachené, se encuentran
ubicados en un rango de edad de 18 a 29 afios 50%,
menor de 18 anos 23,3% y entre 30 y 65 afos 23,3%,
el 93,3% son afrocolombianos. Cuentan con un nivel
de escolaridad de secundaria 60%, pregrado 36,7%,
el 66,7% asisten a un establecimiento de ensefianza,
pero solo el 46,7% dispone de una computadora en
sus casas, aunque el 63,3% dispone de internet en sus
casas, el 100% de los encuestados dispone de un
Smartphone, la aplicaciéon mas usada por la
poblacion encuestada es WhatsApp con 96,7%, a la
cual la sigue Facebook con 70%. La aplicacién
geografica que el 26.7% de la poblacion reconoce es
Google Maps.

Con los resultados obtenidos se identifica que en el
estrato 1, donde las herramientas de participacion
ciudadana pueden tener un mayor impacto por los
diferentes problemas sociales que se presentan en
sus comunidades, el medio de comunicacién general
son los dispositivos mdviles, utilizando con mayor
frecuencia el Whatsapp y el Facebook lo que sugiere
mantener consistencia con el tipo de interaccién de
estas aplicaciones para reducir la curva de
aprendizaje. El nivel de escolaridad de la poblacién
encuestada facilité el uso del contexto geografico
pero este tipo de aplicaciones no son de su total
preferencia en el rango de edades superiores alos 18

afos, siendo algo normal para los menores a esa
edad evidenciando las competencias espaciales
intrinsecas en las nuevas generaciones.

CONCLUSIONES

Los dispositivos moviles en la actualidad son de facil
acceso por lo cual son comunes a todos los estratos.
Aunque no se posea un computador en casa se
cuenta con estos dispositivos, por lo tanto, el
desarrollo de aplicaciones moviles facilita mayor
cobertura. La usabilidad es un factor importante
parasuaceptacion.

Enlos hogares de las personas encuestadas se cuenta
con internet facilitando la comunicacién entre
comunidades. Su uso frecuente asegura familiaridad
conlos entornos generales delas aplicaciones.

Las aplicaciones geogréficas no son usadas con
frecuencia: para los usuarios mayores de 65 afnos
resultan dificiles de manejar. Por consiguiente, un
elemento importante a tener en cuenta al pensar en
principios de usabilidad para SIG debe ser la
competencia espacial.

En general todos los encuestados mostraron interés
por la aplicacidn, los sistemas geograficos pueden
resumir en un solo espacio gran cantidad de
informacién aprovechando las limitaciones de
despliegue en los dispositivos mdviles.
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RESUMEN

El presente articulo es una reflexion conceptual del abordaje del cuidado con desposeidos en la préactica de
Trabajo Social. Se analiz6 la produccién bibliografica en revistas colombianas de Trabajo social y se hizo una
investigaciéon comparativa a usuarios y no usuarios de la Fundacién Samaritanos de la Calle de la ciudad de
Cali, donde se cuestionaron los conceptos de cuidado y habitante de calle, y se propuso un nuevo
acercamiento diferencial para esta poblacidn. El analisis de medidas asistenciales a los desposeidos permite
pensar diferentes formas de intervencion e investigacion sobre este grupo social. En este sentido, el articulo
presenta a los desposeidos desde una perspectiva que analiza la necesidad de un cuidado compartido para
fortalecer las relaciones que se mantienen y recuperar las que se pierden en condiciones de miseria y
consumo de drogas.

PALABRAS CLAVE

Cuidado, Habitantes de calle, Cultura material.

ABSTRACT

This paper is a conceptual reflection about how dispossessed care is approached in social work. The academic
bibliographic production in Colombian social work was analyzed and a comparative study was made with
users and non-users of the Samaritanos de la Calle Foundation in the city of Cali, where the concepts of care
and street inhabitant were questioned and a new differential approach was proposed for this type of
population. This paper presents dispossessed from a perspective that analyzes the need for shared care to
recover and strengthen the relationships that are maintained and lost in conditions of misery and drug use.

KEY WORDS

Care, Streetinhabitant, Material culture
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INTRODUCCION

Existen multiples dramas que se esconden en todas
las ciudades, situaciones que cada diale ocurren alos
seres humanos, pero hay una poblacién que siempre
ignoramos. Con la intervencién en mayo de 2016
realizada en el Bronx, el Samber y Cinco Huecos de
Bogota toda Colombia retom¢ los temas de la
drogadiccidn, la calle y las redes criminales. La
crueldad de los testimonios ocurridos en la calle y
residencias de estos sectores activd maultiples
alarmas en torno a la situacion de aquellos que
llamamos habitantes de calle. Estos habitantes son la
misma poblacién que merodea dia y noche las calles
de todas las ciudades de Colombia, son nuestros
vecinos, asi carezcan de una ciudadania.

La ciudadania es un reconocimiento de su existencia
institucional que permite el acceso a la participacion
y espacios sociales de control estatal. Los habitantes
de calle, por el contrario, carecen de reconocimiento
y habitan en espacios marginales. En la ciudad de
Cali se realizan diferentes tipos de intervencion a
esta poblacion, principalmente acciones de cuidado
que buscan la reinsercion social y el mejoramiento
delas condiciones de vida.

El presente articulo es producto del proyecto de
investigacion “Mitomanias globales, relatos locales”
y estd ligado al proyecto “En busca de la memoria
perdida’, los cuales se llevaron a cabo por parte del
Grupo de investigaciéon en Arte y Antropologia
(GAyA), con el apoyo del Laboratorio de Estudios
Culturales Historicos y Espaciales (LECHE). En los
objetivos del primer proyecto se busco analizar las
acciones, manifestaciones y materializaciones
culturales de las relaciones sociales desde una
perspectiva de género y, en los del segundo, se
analizo los recorridos de la memoria (recuerdos y
olvidos) en una poblacién de adultos mayores. En
ambos proyectos se obtuvo informacion de las
actividades realizadas en el marco de la practica
estudiantil de estudiantes de Trabajo Social de la
Institucién Universitaria Antonio José Camacho
(UNIAJC) en la sede Centro de Acogida Dia,
adscritaala Fundacion Samaritanos dela Calle.

La Fundacién es una entidad arquidiocesana de
principios catdlicos y dirigida por el sacerdote José
Gonzalez. El convenio interinstitucional facilité el
acceso y la interaccion con los usuarios, asi como la

revision de bases de datos, planeacidon y ejecucion de
programas de cuidado. Las actividades no solo se
centraron en un diagnostico, sino que fueron parte
de acciones mas amplias que incluyeron la
realizacion de entrevistas (estructuradas, semi-
estructuradas y no estructuradas) y de grupos
focales dentroy fuera dela sede.

En el primer apartado del presente articulo se
presentara un balance de las investigaciones con
referencia a los habitantes de calle y el cuidado desde
la perspectiva dela produccion académica publicada
en las revistas colombianas de trabajo social. En un
segundo momento se muestra como el concepto
gubernamental de habitante de calle, ademas de ser
peyorativo, no da cuenta de las caracteristicas claras
de esta poblacion e incurre en imprecisiones; se
argumenta el reemplazo del concepto de habitante
de calle por el de desposeido, al igual que el de
inclusion por dignidad. En las conclusiones se
describen ausencias en las intervenciones realizadas
a esta poblacion y se sugieren posibles caminos a
seguir.

LA INVESTIGACION DEL CUIDADO EN TRABAJO
SOCIAL

Las distintas instituciones y agremiaciones de
Trabajo Social, en los meses de octubre a noviembre
del 2016, protestaron por la decisién del Ministerio
de Educaciéon Nacional (MEN) y el Departamento
Administrativo Nacional de Estadistica (DANE)
respecto a excluir la profesion de las Ciencias
Sociales e incluirla en la sala Salud y Bienestar. Lo
anterior se sustenta en los énfasis de intervencién en
el drea de Bienestar en el campo de la Salud (Pérez y
Diaz, 2014; Consejo Nacional de Trabajo Social,
2014). Si bien la decision fue reevaluada y se incluyd
la profesion en la Sala Ciencias Sociales, Periodismo
e Informacion, en cuanto a la tematica del cuidado la
mayoria de la produccién profesional se encuentra
en el drea de Bienestar. Consideramos que la relacién
entre Bienestar y Ciencias Sociales no debe estar
divorciada, y esto se demuestra en los diferentes
enfoques de andlisis del campo del cuidado. Es
comun encontrar el cuidado asociado a acciones
paliativas y al cuidado activo total que busca mejorar
la calidad de vida de los pacientes (Vanzini, 2010;
Moro y Tején, 2011). Otra forma de abordar el
cuidado se centra en la gestiéon de responsabilidad
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compartida entre las familias, los servicios
informales prestados por empleados domésticos, la
provisiéon gratuita de ONGs y los recursos
provenientes del Estado. En la historiografia
consultada el tema que se invisibiliza es el género,
aun cuando son las mujeres quienes culturalmente
asumen roles en el cuidado, por esta razén es de
especial interés para futuras investigaciones tener en
cuenta los logros obtenidos en los fallos de la Corte
Constitucional.

En el campo del cuidado, los trabajadores sociales
comuinmente intervienen en servicios de
recolecciéon de informacién y sistematizacion de
experiencias, valoracién y orientacién en cuanto a
los tramites, oportunidades y beneficios de los
planes estatales, elaboracion de propuestas e
informes de acciones y seguimiento de personas que
dependen del cuidado. Desde esta perspectiva, el
Estado tiene un rol preponderante en tanto asume el
control del campo del cuidado al generar el sujeto
dependiente, y aun a pesar de los bajos niveles de
cobertura, disfraza los derechos de los ciudadanos
como actividades especiales para poblaciones
vulnerables. Al vincularse en esta linea de
intervencion, los trabajadores sociales se alejan del
activismo y del compromiso social que los
caracteriza, y se ubican “mas en el hacer que en el
pensar, menospreciando la habilidad del Trabajo
Social para desarrollar su propia identidad teérica y
metodologica” (Fuentesetal, 2010, p.95).

Lo anterior se debe a que los programas académicos
colombianos de Trabajo Social selos identifica en un
marco de perpetuacion de las formas de Estado, en
un ideario catdlico asistencialista y con escasa
produccién critica. En épocas pasadas, al trabajo
social también se le llam¢ asistencia social y servicio
social. Estas posturas tienen su origen en la
asociacion del trabajo social a los programas de
Estado de asistencia social (con un enfoque en los
pobres y de matices catélicos), y alas organizaciones
caritativas de comienzos del siglo XX. En este
sentido, aunque el cuidado es la practica mas
realizada por los trabajadores sociales, actualmente
la investigacion sobre este no es una caracteristica de
la profesion, en cambio su accidn estd limitada en su
mayoria a los diagnésticos. En palabras de los
profesores asociados del Departamento de Trabajo
Social de la Universidad Nacional de Colombia,
Gloria Leal y Edgar Malagén:

Se cree que la disciplina se resuelve en la
investigacion diagndstica que exige la practica
profesional, sin autonomia ni distancia entre
ellas, y que plantear lo contrario es un
contrasentido o una escisién equivoca. O bien
se piensa que el hacer disciplinar auténomo
desdibuja el caracter practico del Trabajo
Social convirtiéndolo en una forma teorizante
similar a la Sociologia. (Leal y Malagdn, 2006,

p.10)

Al consultar la historiografia se encuentra que existe
un fuerte enfoque en la praxis social, en la accion en
terreno, la cual desvirtua la investigacién en
escritorio (tan importante para las Ciencias
Sociales). Esto le dio un enfoque interdisciplinar que
tiene sustento en la sociologia para que vertiera el
aparato tedrico conceptual que justifica la ingenieria
social del trabajador. En el paso de la investigacion a
la construccién de teorias se hizo lo que se conocid
como la reconceptualizacion, sin embargo, no se
lograron teorias propias, en su lugar se origind la
hipotesis desafortunada que implicaria la
desaparicion de la profesion en el campo de la
investigacion cientifica. La reconceptualizacion,
transcurridos 34 afios, sélo realizé escasas 35
publicaciones. Lo anterior demuestra que la
intervencion préctica triunfo sobre la posibilidad de
una reforma tedrica y metodologica de la profesion.
Este resultado no es menor, implica la ausencia de un
campo disciplinar especifico para el trabajador
social y la destitucién conceptual y filoséfica que
actualmente le caracteriza. Conceptos claves como
cuidado, dependencia, intervencion, necesidad,
seguridad y transformacion no son discutidos y se
asumen los impuestos por las politicas econdémicas
de Estado.

Para el caso colombiano, la investigacién sobre el
cuidado en la profesion Trabajo Social tiene escasos
trabajos, ademds que no hay consenso en cuanto al
concepto de cuidado y contradicciones sobre lo que
se entiende por investigacion en Trabajo Social’ La
profesion del trabajador social necesita ser critica
frente a la conceptualizacion del cuidado para
ejercer fundamentada, coherente y pertinente con
sus compromisos éticos de justicia social. Por lo
tanto, se requiere de un balance historiografico de la
tematica del cuidado con habitantes de calle que
permita la generacién de un conocimiento critico de
losocial.
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Al cuidado de los habitantes de calle en Colombia,
por lo general, se le asigna un acompanamiento por
profesionales que vienen del Trabajo Social y la
Sicologia. No obstante, son escasas las investigaciones
que se hicieron al respecto. Lo anterior se sustenta en
un ejercicio de sistematizacion de la produccién
académica sobre la tematica del cuidado de los
habitantes de calle en revistas seriadas de programas
universitarios de Trabajo Social. Teniendo en cuenta
que la investigacion es la produccion de un nuevo
conocimiento a partir de resultados originales, se

consideraron resultados de trabajos investigativos
publicados en revistas especializadas y, por tanto,
arbitradas. Se revisaron 1140 articulos publicados en
las revistas: Trabajo Social de la Universidad
Pontificia Bolivariana, Tendencias y Retos de la
Universidad de la Salle, Prospectiva de la Universidad
del Valle, Trabajo Social de la Universidad Nacional de
Colombia, Trabajo Social de la Universidad de
Antioquia y Tabula Rasa del Colegio Mayor de
Cundinamarca, como muestra la siguiente tabla.

Tabla 1. La informacién corresponde
a fecha de diciembre de 2016.

Trabajo Tendenciasy Prospectiva Trabajo  Trabajo Social Trabajo
Social retos Social UNal Uniantioquia Social
uPB Colegio
Mayor
Afos revisados  2005-  2005-2015 2007 - 2015 1998 - 2005-2012 2004 - 2015
2014 2015
Numero de 102 257 146 185 73 377
articulos
publicados
Numero de 3 2 1 0 0

articulos sobre
habitantes de calle

Los hallazgos de la historiografia se pueden
organizar en temadticas como la ética del cuidado y
responsabilidad moral que busca el desarrollo social
(Arias, 2007). El cuidado familiar desde la
perspectiva de la crianza en diferentes roles, como el
de la mujer (Gémez, 2013), el hombre (Gallego,
2013; Marin y Ospina, 2015), el adulto mayor (Marin
y Palacio, 2015; Rodriguez y Vidal, 2015; Marin y
Palacio, 2016) y las familias homoparentales
(Andrade y Uribe, 2015); los sujetos de cuidado
como los jovenes (Alvarado et al, 2006; Muiioz,
2007), los adultos mayores (Campos y Huertas,
2011), y los cuidados paliativos en esta poblacion
(Ospina, 1998; Rodriguez y Manzanares, 2003;
Santos, 2009.).

En cuanto a los habitantes de calle se encuentran
solo siete articulos. La poblaciéon mas investigada
corresponde a los nifios en situacién de calle

(Mellizo, 2005; Briceno et al, 2008). También se
encuentran investigaciones sobre las causas de la
habitabilidad en calle (Arriagada, 2006; Correa,
2007; Correa y Zapata, 2007), su relaciones,
practicas e interacciones en los espacios que
cohabitan (Orozco, 2007) y algunas experiencias
con estudiantes (Arango et al, 2010). Medellin es la
ciudad que cuenta con el mayor nimero de estudios
sobre habitantes de calle, con un total de cuatro
productos. Por lo anterior, podemos afirmar que los
estudios sobre habitantes de calle son escasos y dejan
en evidencia la exclusion de la poblacion, incluso en
el dmbito académico. La produccion académica dela
profesion Trabajo Social tiene una tasa baja de 6 por
mil en investigaciones sobre el cuidado de habitantes
de calle, lo cual hizo necesario que la presente
investigacion se apoyara en la antropologia para
plantear un andlisis interdisciplinar del tema desde
una perspectiva mds critica.

"“En este esfuerzo se alcanzaron a identificar 35 publicaciones que se clasifican en trece libros, cuatro capitulos de libros, quince
articulos en revistas y tres articulos en Internet” (Leal y Malagén, 2006).

*Véase (Gordillo, 2007).
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LA CALLE, EL DESPOSEIDO Y LA DIGNIDAD

En las ciudades actuales, la diferencia y la inequidad
se naturalizan cada vez mas en el trajinar de la vida
cotidiana. La calle es el lugar privilegiado de
encuentro con el otro, en una inagotable busqueda
por la convivencia. Una investigacion urbana no da
cuenta de los fenémenos que ocurren en las urbes,
sino que va mas alla del espacio; propone unalinea de
investigacion de un fendmeno social que responde a
las relaciones culturales propias de los espacios
urbanos. Desde esta perspectiva, se considera que
son las investigaciones interdisciplinares quienes
construyen los lugares que permiten su
especificidad, en este caso, se indaga sobre la
exclusion y la integracion del grupo social habitante
de calle para identificar las tecnologias de ambos
dispositivos.

Siguiendo unalinea de investigacion interdisciplinar
se busco reconstruir las formas cémo el homo
urbanus entra y sale con rapidez de diversas
categorias espaciales, econdmicas, culturales y
politicas, lo cual implica una precision metodolédgica
en la caracterizacion del estudio. Hay dos propuestas
metodoldgicas que surgen desde esta perspectiva, la
primera es la investigacion en la ciudad que busca
entender los fendmenos que ocurren en espacios
claramente diferenciados; la segunda es la
investigacion de la ciudad que supone una tematica
que trasciende los distintos espacios demarcados en
la ciudad. Siguiendo las propuestas de Bourdieu
(1987) sobre el capital cultural asociado al habitus, y
Miller (2005) sobre la cultura material como
segunda naturaleza, se busca entender la integracion
y exclusion de acuerdo a las tecnologias asociadas a
la posesién y desposesion material. La propuesta
consiste en estudiar las tecnologias de la integracion
o recuperacion de la dignidad en los habitantes de
calle para cuestionar los programas de intervenciéon
y valoracion estereotipada y peyorativa por parte del
Estado.

Las formas de vida en la calle son diversas y entre
ellas existe un grupo de personas que son
consideradas tanto por las instituciones y por ellos
mismos como habitantes de calle. La deficiente
conceptualizacion estatal que se encuentra en la ley
define al habitante de calle asociado a los objetivos
de las instituciones caritativas. La Ley 1641 de 2013
los define como personas sin un lugar propio de

residencia o estable, es decir, viven en albergues,
hospederias o directamente en la calle, y, a su vez,
presentan precarias condiciones debido a su
desafiliacién a los sistemas tanto de salud como de
bienestar, y a un recurrente abuso de drogas. Esta
conceptualizacion cobija un sinnimero de grupos
sociales como vendedores ambulantes, que en
medio de sus practicas laborales, recorren largas
distancias y tienen similares tipos de carencias. Otro
elemento a considerar es la mendicidad, practica
cultural aceptada con tintes morales en un campo
amplio de la sociedad. La mendicidad también
incluiria a las recurrentes manifestaciones presentes
en la cotidianidad, por ejemplo en los transportes
publicos masivos, donde hay personas quienes
podrian compartir carencias como la desafiliacién y
el abuso de drogas. Teniendo en cuenta lo anterior y
para construir una aproximacién conceptual
adecuada, es necesario entender los procesos de
exclusion a los que se ven sometidos los habitantes
de calle.

El concepto normativo de la exclusidn, a diferencia
de la pobreza (entendida cominmente como una
carencia material), hace referencia a procesos de
violencia simbolica que segregan a las personas de
lugares y grupos sociales. La degradaciéon de la
ciudadania es un fenémeno moderno, producto de
las estructuras capitalistas, que es recurrente en las
ciudades densamente pobladas. La exclusion, mas
que una categoria, debe entenderse como un
proceso multidimensional y acumulativo, y debe
alejarse del analisis meramente economicista.
Debemos asumir la posibilidad de que la exclusién
es procesual y, por tanto, reversible. Existe un
concepto paralelo y complementario que es la
desafiliacién, como la falta de lazos sociales y el
desarraigo territorial, lo cual “vincula alos excluidos
con nociones de nomadismo, de apatia, de
inestabilidad y caos, de desorganizacién y estigma
social” (Monreal, 2014, p.176). La nocién de
desafiliacion pone en debate los estereotipos y
estigmatizaciones existentes tanto en las
instituciones como en los programas de atencién a
personas en condicién de miseria, y al mismo
tiempo cuestiona su praxis al plantear la necesidad
de repensar la vida cotidiana del habitante de calle,
junto con las concepciones sobre pertenencia, asi
como las distintas experiencias y puntos de vista de
los involucrados.
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La infraestructura de los espacios devela la forma
como se piensa la ciudad. En Cali hay proyectos
recurrentes que promueven el desalojo de grupos
sociales excluidos de zonas como el Centro, es este el
caso de proyectos como Ciudad Paraiso, que desaloja
a los habitantes de calle de los sitios donde estan
acostumbrados a estar con el fin de hacer mas
productivo el Centro. Otro ejemplo son los cambios
sutiles en espacios como los murales de la Calle
Escopeta en el Centro Histoérico de Cali, pintados por
la fundacién Culata, esta drea, segin articulo del
peridédico El Pais, “ha sido el escampadero de
habitantes de calle, foco de basura y abandono
municipal”. Asimismo, son evidentes otras
transformaciones del espacio como en el traslado de
las bancas del centro de la Plaza Caicedo. Aunque
estas acciones desplazan y segregan, en las entrevistas
a los habitantes de calle, algunos las entienden en
acciones frente a la prostitucion, los gays, los
vendedores ambulantes, emboladores ylocos.

Teniendo en cuenta el acercamiento realizado en la
Fundacién se encuentra que los usuarios no son
homogéneos, sin embargo, tienen en comun la
desafiliacién y la exclusion; son desposeidos de la
sociedad a la que pertenecieron. La calle como espacio
no opcional de permanencia genera un estado de
inestabilidad continua basada en la carencia,
potenciado por el deterioro de la salud y la ruptura con
una vida anterior. Existen otras concepciones para los
habitantes de calle como indigentes, desechables,
vagabundos, gamines, los cuales estdn cargados de
contenidos peyorativos. Un estereotipo que se busca
cambiar es dejar de pensar a los desposeidos como
aislados y solitarios. Dentro de la categoria de
exclusion hay diversos grupos que cohabitan el espacio
de la calle, como las prostitutas, los vendedores
ambulantes, los drogadictos, los recicladores, los
jibaros y los locos, y aunque parezca contradictorio,
estos grupos distintos participan de un cuidado
colectivo.

Los programas de asistencia que se articulan a la
conceptualizacion realizada en la Ley 1641 de 2013,
define y diferencia los habitantes de calle y los
habitantes en calle, lo anterior permitié que el
concepto asistencialista fuese acufiado y retomado
por este grupo. Sin embargo, se elige el concepto
desposeido, ya que permite explicar la ruptura de
lazos y las carencias materiales y afectivas sin caer en
concepciones peyorativas. En el presente texto
emplearemos el término desposeido para identificar

aaquellas personas que comparten las caracteristicas
afines a las actividades de subsistencia asociadas ala
recolecciéon, mendicidad y aprovechamiento de
recursos disponibles en la calle. La investigacion
parte de la caracterizacién de los desposeidos basado
en las formas de exclusion e integracion a las que son
sometidos. La exclusién tiene en cuenta tecnologias
evidentes en la ocultacién social (segregacion de los
medios comunicativos), la invisibilidad en datos y
estadisticas (inexistencia en los censos nacionales),
rechazo en los centros de atencién y exclusion
residencial (segregacion espacial).

El opuesto a la exclusion es la integracion, la cual se
explica facilmente en la categoria de ciudadano quelo
habilita a la participacion, entendida principalmente
en el mercado laboral, pero que tiene connotaciones
mds amplias en los reconocimientos de la diversidad
cultural y en las tensiones producto de la propiedad,
condicion de clase y género. No obstante, teniendo en
cuenta los procesos actuales en Colombia de
reintegracion de excombatientes, el término se puede
prestar a confusiones. Por esta razon, y buscando
claridad, se entiende la integracién como la
recuperacion de una vida digna. De esta manera, el
término dignidad hace referencia a los procesos de
integracion. Se considera, entonces, que para los
propositos de este articulo mas que investigar la
exclusion, se debe hacer énfasis en la dignidad, es
decir, en la cohesién, convivencia social y
corresponsabilidad en el cuidado entre distintos
grupos desposeidos que comparten el espacio de la
calle. Por esta razén, aunque nos interesan las
rupturas sociales que construyeron la vida del
desposeido, estamos mas interesados en las
continuidades sociales que perseveran en su diario
Vivir.

RESULTADOS

Lapoblacion que ingresa ala Fundacién samaritanos
de la calle requiere un enfoque diferencial debido a
su diversidad. Las actividades que se realizaron con
los desposeidos de la fundacion como las entrevistas
y grupos focales permitieron analizar, entre muchos
otros aspectos, la diversidad de conocimientos y
gustos. Estos conocimientos deben ser
potencializados mediante un enfoque diferencial, en
la medida que sea posible, ya que dicha poblacién
representa gran capital cultural desvalorizado.
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Los conceptos de integraciéon o re-integracion se
transformaron y son una excusa para llevar a cabo
funciones asistencialistas; son una cortina de humo que
invisibiliza la falta de acciones que devuelvan la
dignidad a los desposeidos. El cuidado debe entenderse
desde una perspectiva amplia que permita alternativas
sustentables para hacer efectivas las acciones de
construccion de ciudadania y recuperacién de
dignidad. La inclusion de sectores excluidos no basta, se
debe reformar, por medio de la educacién y la
identificacién de los conocimientos que tienen los
desposeidos para potencializar capacidades, brindar
posibilidades de acceder a trabajos dignos y
tratamientos para el manejo de adicciones.

RECOMENDACIONES

Una investigacion mas exhaustiva podria permitir
conclusiones de mayor tamano y una propuesta para
reformar las actividades dentro de los centros de
acogida. Esta propuesta se podria realizar si se cuenta
con un muestra representativa de la poblacion de calle
donde se especifiquen las estrategias de subsistencia
individuales y colectivas que les permitan obtener
medios y recursos para conseguir alimento, dinero,
ropa, albergue, salud y afecto, es decir, que
describacompletamente las estrategias de cuidado y
autocuidado. Se requiere recuperar las redes de apoyo
familiar (si existen), las redes de asistencia institucional,
las redes de cooperacion solidaria (entre desposeidos) y
las redes de asistencia informal (casas que brindan
limosnas y alimentos).
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RESUMEN

En el ambito educativo actual, la figura del docente estd siendo cada vez mas desestimada por parte de los
mismos estudiantes, lo cual ha ido generando una serie de factores que hacen que ellos ya no se sientan
motivados por aprender o encuentren diversas excusas para no querer apropiarse de sus conocimientos. A
través de éste articulo, se pretende concientizar, animar y ayudar al maestro a apropiarse de su rol y ejercerlo
de tal forma que pueda ser un canal que estimule el aprendizaje en sus estudiantes sin que ellos se sientan
presionados ni obligados. Los tres componentes mencionados en el articulo y que ayudaran a abordar este
tema son: creatividad, innovacion y estimulacion intelectual. Sibien en el proceso de formacion, éstos deben
ser desarrollados de forma conectada, muchos los ven como factores aislados entre si o no interconectados.
La correlacion que estos tres elementos poseen es primordial en el manejo y organizacion al interior de las
aulas, ya que tiene como fin interesar a los aprendices a ser mas conscientes y a involucrarse mas en su propio
aprendizaje, sintiéndose responsables de cumplir las metas u objetivos propuestos y estimulando sus
capacidades en el logro de los mismos. Por otro lado, reconocer la importancia del rol del docente, su pasién
por ensefar y formar, son puntos claves para la creacién de ambientes motivacionales y entusiastas, ya que
esto conlleva a que los estudiantes asimilen y se interesen por aprender de manera mas natural y fresca sin
dejar deladola exigencia y excelencia en cada uno delos procesos.
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ABSTRACT

In the current educational field, the figure of the teacher is being increasingly scorned by students, this has
been generating a series of factors in which students do not feel motivated for learning or make them find
diverse excuses for not appropriating their own knowledge. This article aims to encourage and help the
teacher to adapt his/her role and exercise it in such a way it could be a channel that stimulates learning in
students without make them feel pressed or obligated. Three components are mentioned in the article and
will help to approach this topic: creativity, innovation and intellectual stimulation. Although
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in the process of forming, these components must be
developed in a connected way, many see them as
isolated factors or not interconnected. The
correlation that these three elements have is
important in the management and organization
inside the classrooms, because it has the purpose of
calling students' attention, making them more
involved and aware of their own learning process,
making them feel responsible of fulfilling the
proposed aims, stimulating their capacities in the
achievement of the goals. On the other hand, to
recognize the importance of the teacher's role,
his/her passion for teaching and to form, are key
points for creating motivational and enthusiastic
environments, this leads students to assimilate and
to be interested for learning in a more natural and
fresh way without leaving apart the exigency and
excellence in their processes.

KEY WORDS

Motivation - Creativity - Innovation - Stimulation
- Teaching

INTRODUCTION

For many reasons, the enthusiasm and motivation
are being denominated as important components in
the learning process. The teacher is able to change
the mood and interaction in the students by just
having a good or bad attitude. In many classrooms,
students are only attending but they are not learning
successfully. They are the nucleus of the class and
teachers have to be focused on them all the time,
reviewing if they are comfortable with the activities
developed around them or if they are having
troubles in their own learning process.

Some influential factors to get success in students'
learning is to keep in mind passion, care of them and
a great communication during the process. In
consequence, it can generate a huge difference in the
atmosphere and students will notice it and respond
according to it. The goal is to catch the students'
attention and involve them into an innovative and
creative context, having the possibility to develop an
intellectual stimulation that will lead students to a
higher state of learning and will make them good
leaders. According to  Northouse (2001), “This is
leadership that stimulates followers to be creative
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and innovative, and to challenge their own beliefs
and values as well as those of the leader and the
organization”.

Moreover, teachers need to remember that students
learn in different ways, for that reason, they have to
identify as soon as possible their students' learning
styles and plan a class with appropriate activities
which involve them. This is a significant learning
process, although it is notable that it represents a
harder job for the teacher. When a teacher uses the
three components mentioned in this article, he/she
might notice the difference in his/her students’
attitude towards the class and will cause an effective
learningin them.

METHODOLOGY

In this paper some bibliographical review was done
in order to make explicit the theoretical and
conceptual foundation. After the subject matter was
chosen, the information about it was collected,
reviewed, analyzed, selected and extracted from
various sources in order to reach knowledge and an
understanding of it. The researchers relied on
documentary review techniques, as these allow to
obtain the necessary information about the aspects
that were incorporated in the paper.

The procedure conducted for the present paper was
as follows:

Collection of material: it was based on the literature
review about the subject matter with the purpose of
placingitin an existing knowledge system. Initially it
started with an exploratory reading that then led the
researchers to a selective reading, which finally
helped them to delimitate the topic. For a holistic
foundation of the topic, different sources were taken
into account such as books, papers, web pages and
thesis.

Reading and storage of the information: it was done
through the selective reading of the relevant
material. All the information referred to the subject
was highlighted or underlined and then classified by
thematic units which later were contrasted to
stablish relations.

Categorization of the information: It consisted of
giving a name (category) to each thematic unit.
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That implied to classify and identify the content or
central idea of each thematic unit and give it a name.
Later, all the categories were grouped or associated
according to their nature and content.

Development of the contextual scheme: It allowed
the researchers to plan the way they wanted to
present the ideas. It consisted of making a list of
categories and subcategories with the purpose of
organizing in a logic and coherent way all the
information to be incorporated and presented in the

paper.

Writing: It consisted of assembling all the
information to communicate in a clear, organized
and accurate way the ideas that make up the
theoretical-conceptual foundation of the paper.
Some drafts were made and revised many times until
the final version was done.

CONCEPTUAL FRAMEWORK

The enthusiasm and motivation are found in the way
a teacher teaches, it will change the students'
perspective about the subject as well. As Harden, R.
& Laidlaw, J. (2017) say: “Good teachers need to
demonstrate a passion for their teaching if they are
to motivate their students to learn. The passionate
teacher conveys an enthusiasm for the subject and
for their teaching” In other words, the teacher has
the key and the power to change a bad environment
into a good one and the ability to motivate and
influence learners, transforming their opinions or
thoughts. The highest goal for a teacher is to make
the class remarkable and unforgettable over the
time.

Day, C. (2004) argues: “Teacher with a passion for
teaching are those who are committed, enthusiastic,
intellectually and emotionally energetic in their
work with children, young people and adults alike.
Passionate teachers are aware of the challenge of the
broader social contexts in which they teach, have a
clear sense of identity and believe that they can make
a difference to the learning and achievement of all
their pupils” This makes a memorable teacher who is
implicated in the whole process of education, thus,
they are immerse in an adventure of creating new
methodologies or contents for catching their
students' attention and also they share their
experiences and new knowledge with their co-

workers and help them to advance and improve. The
teacher should not be a closed person, he/she should
be enthusiastic and a fan of what he/she does.

A classroom is a huge space to experiment, create,
develop and innovate with different resources
making students part of it absolutely. The class is not
just about teachers but students too, so involve them
in their own process will be a marvelous episode in
their lives because they are learning thanks to their
own ideas, concepts and creativity. It is fundamental
to remember the quote that Christopher Day
mentions: “The best teachers at all levels are those
who have strong intellectual and emotional
identities and commitments both to their subject(s)
and to their students”

English classes usually turn around the same
mechanic; grammar explanations, drillings, writing
or listening activities and so on, and learners already
know that this is how “an English class works”.
However, the educators should change that
paradigm and make a brand new English
environment, more alternative and significant.
When teachers have the vocation for teaching there
is a huge connection with their whole life (head and
heart) and itis not a simple job to make money.

In consequence, Fried, R. (1995) expresses the
following: “When students can appreciate their
teacher as someone who is passionately committed
to a field of study and to upholding high standards
within it, it is much easier for them to take their work
seriously. Getting them to learn then becomes a
matter of inspiration by example rather than by
enforcement and obedience”. It is up to teachers to
show love and passion for what they do and this will
inspire others to get the same attitude towards the
subject or content. Currently, learners have qualified
educators and they do not usually present well some
topics nor express a contagious assertiveness to
stimulate their students in their learning. In view of
all these, a teacher requires several elements in
his/her pedagogical and didactic practices, it is
necessary to enlarge some important terms such as:
creativity, innovation and intellectual stimulation.
As a result, they will make an atmosphere of
enthusiasm and motivation in the class when
learners may feel that mistakes are acceptable and
taking risks are opportunities to grow together
without fears.
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Creativity
(Creation)

Innovation
(Change)

Intellectual
Stimulation
(Expression)

Figure 1. Sequence of process to create motivation
in the classroom

It is important to clarify that the concepts creativity
and innovation are totally different, although they
work together. As William Coyne has expressed
talking about creativity, which is thinking about new
and suitable ideas, while innovation is the successful
application of ideas within an organization, in other
words, creativity is the concept and innovation is the
process. These concepts will be enlarged and
explained ahead.

CREATIVITY

What does creation mean exactly? When talking
about creativity, it is always helpful to think first in
nothing (no matter, no ideas). All the most
spectacular inventions in the world's history have
started from anything, but the respective creation
occurs from one need. Nobody thought of it before,
nor made a calculation and simply something
appears; it happens when there is a particular and
problematic situation which needs and urgent
solution and there is a person to make it real
Guilford (1950) defined creativity in terms of a
person “set of own capacities of a maker individual
and that only appear in favorable conditions”.

This is the way teachers should think deeply.
Students have different needs all the time, they come
from diverse contexts and their lives are separated
worlds from each other. Creativity is influenced by
two aspects that can be propitious or unfavorable:
the physical space and the social one. So, as teachers,
it is necessary to think on them and try to manage
the class focused on creating surroundings that let
students feel free and comfortable.

The ability of creating dynamic and interesting
classes is inside each passionate teacher who wants
to embrace students with his/her imaginative mind.
Nowadays, educators count on many benefits and

tools to teach and students to learn, but are they
(students and teachers) really taking advantage of it?
It exits two types of teachers, those who value
creativity, propose new contents, express
enthusiasm when they receive new ideas and
thoughts from their students, and the others are
resistant to change, and they are essentially busy
transmitting knowledge, giving information and
reinforcing traditional personal features.

For developing creativity, it is helpful to consider
that it depends on teachers firstly, but then on
students, due to the constant relationship they have
and the time spent in the classroom. Students will
share many emotions, ideas and experiences and it
might enrich their creative learning. According to
Sanz, A. and Lizarraga, M. (2007) “the ideal is that
teachers impart each topic in such a way that
students have the opportunity of working as those
people do, considered creatives in that field”.
Students should learn the content of a discipline but
even more, how to work with it.

Morris, W. (2006) mentions that “Creative teaching
may be defined in two ways: firstly, teaching
creatively and secondly, teaching for creativity. (...)
Teaching with creativity and teaching for creativity
include all the characteristics of good teaching -
including high motivation, high expectations, the
ability to communicate and listen and the ability to
interest, engage and inspire. Creative teachers need
expertise in their particular fields but they need
more than this. They need techniques that stimulate
curiosity and raise self-esteem and confidence”
Educators have to know when the encouragement is
needed and confidence strengthened so that
students may feel the teacher is their fan and is
recognizing that they are doinga good job.

It is reasonable to think that teachers must identify
the negative factors that hinder the creative learning
process and propose new alternatives to overcome
those walls which are established by the education
system, schools or colleges, some students and some
teachers as well. Once, this has been solved, the
teacher has the commitment to reinforce the
creativity in their learners, no matter the subject,
since they will have to face different situations in
their lives and it will be necessary to make decisions,
make changes or create something new. Also, it

might serve for their professional and educational
fields.
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In the book, Individual and group creativity in
education (page 31), the writers stand five types of
creativity which have to be identified in the students:
1) Expressive, which is spontaneous, 2) productive,
in which people have gained mastery when
producing things, 3) inventive, where people have
certain ability to connect unrelated matters or
subjects, 4) innovative, where people have
developed understanding about principles or issues
and can come up with new ideas or principles and 5)
emergent, in which individuals create completely
new principles or concepts, in relation with these,
teachers should create activities in class to foster
them, reminding that learners are different and have
different talents and abilities.

INNOVATION

What about innovation? Through years, this concept
has been treated in educative spheres as the way of
changing common things into special ones, but
sometimes, teachers do not want to make any
changes in their practices because most of the time,
they teach the way they were taught in the past.
Innovation presents two steps: firstly, the
development of ideas (creativity) and secondly its
application or presentation of new services, methods
or products. As a result, there is no innovation
without creativity.

Looney, J. W. (2009) refines the definition of
innovation as “creative destruction”, differentiating
between product innovations (goods or services),
and innovations in processes (methods, practices,
and organization). This term is very particular
because it expresses the possibility of re-creating
something from something else that needs an urgent
change. Innovation will be well managed when
students cultivate creative abilities. In addition,
Sanz, A. and Lizarraga, M. (2007) assert that
creativity does not need continuous extern
demands, whereas, innovation has to respond to the
pressure, necessity and scarcity and act in favor of
them. For teaching a foreign language, this term
implies a constant process of transformation of the
classes, renovating the practices and questioning the
parameters stablished to search and do new things to
benefit the students'learning process.

Other definition that is shown in the book
Innovating Education and Educating for Innovation

is “most of the literature defines innovation as the
implementation not just of new ideas, knowledge
and practices but also of improved ideas, knowledge
and practices”. Students may be part of all this new
organization but the teachers need to be enthusiastic
and motivate them constantly. Frequently, students
feel bored doing the same in class and that is why the
environmentand activities should be well-thought.

In addition, technology has to be part of each
teacher's life, due to the demand and increasing
power of the mobile devices, laptops and media that
are hoarding every corner of education. As John
King (US Secretary of Education) said: One of the
most important aspects of technology in education
is its ability to level the field of opportunity for
students. The doors are being opened to discover an
amazing world that can connect everything at the
same time.

As for the innovation term, there is an old but helpful
technique that was considered by the famous
pedagogue John Amos Comenius (1630) who
introduced the term “Gamification” of education,
which consists of incorporating game elements to
motivate learners. This brings up what students want
to see in their classes. As it is mentioned above,
teachers have many resources and tools to use for
presenting new knowledge, improving any students
ability, getting better results or rewarding concrete
actions in students' behavior. This learning
technique has generated excellent results, although
it must be well-managed, because it not only consists
of playing and spending time in another way, it has to
be intentional, with a reason, a planning and steps to
follow. Taking this into account will get students
involved and stimulate their own formation and self-
progress.

INTELLECTUAL STIMULATION

It is referred to a sensitive reaction the body
produces, especially impulses that travel towards the
brain and are distributed through the whole nervous
system, followed by any strong action, movement or
thinking. Teachers need to create spaces in which
students can be exposed to enrich their cognitive
experiences and being stimulated constantly.

Teacher needs to provide support and guidance in
his/her learners' process and between them;
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according to Bolkan and Goodboy (2010) “teachers
who promote intellectual stimulation empower
students and promote both cognitive and affective
learning”. It is a well-known fact that in the
classroom's environment students are the center and
the teacher is surrounding them with affection,
motivation, supportand challenges which are part of
their growth.

In addition to that, Bolkan, Goodboy and Griffin
(2011) say “challenging students in the classroom
may be the most influential aspect of intellectual
stimulation when it comes to fostering intrinsic
motivation, and imply that teachers who push 3
students to know the course material well and who
help students to be the best they can be also
encourage students to improve their motives for
studying”. As facilitators of education, teachers have
to implicate students as entities of change and
leadership who are able to take risks, solve problems
and overtake challenges that life may present.

On the other hand, intellectual stimulation is linked
to the activities teachers develop in class according to
students' cognitive level. Activities need to be well-
designed to accomplish the course objectives and
drive students to think deeper in what they have to
transform for getting higher results, but this will
happen when students feel comfortable and
motivated inside the classroom. Sanz, A. and
Lizarraga, M. (2007) mention that there is essential
to work in groups to stimulate the cognitive process
in students: “it seems true that the formulated ideas
in a group stimulate the generation of new ones,
because it has been observed that with them less time
is needed to initiate the phases of activation and
production” When there is a project or a simple
situation in the classroom and students are
implicated in a brainstorming activity, this creates a
heterogenic interaction (each student has a different
experience and knowledge) and having that
diversity, promotes a combination of perspectives
that help students reach their goals and develop a
creative potential in them.

A stimulating classroom environment will also inspire
teachers to do better practices. If the students are
interested in the activities and learning about them,
then the teacher will in turn be encouraged to make the
lessons more interesting. Thus a stimulating, creative
classroom environment is to everyone's benefit. Both

actors will be eager to work together and get good
results from their interaction.

CONCLUSIONS

The different aspects treated in the article are the goals
of every educator that wants to change and transform
the world view about learning and teaching a foreign
language. Nowadays, teachers do not promote these
skills while teaching, but these skills will be an evident
part of the students' learning process. Although, this
era is in a constant change and renovation of
approaches, methodologies and strategies, motivate
and give enthusiasm to students may produce a
cognitive transformation that leads them to explore,
observe, analyze and create/innovate the paradigms
established by the system.

Furthermore, the adventure of being a creative,
innovator and stimulator person will be helpful to
strength the functions involved in society, also
having a flexible mindset will support better
educative resources for students who might share
those strong abilities with the others so as to build a
new culture of learning. This can seem simple, but
requires a self-disposition and a wish to explode the
potentialities students have to generate new paths in
education and new class environments to make
students love their own learning. Therefore, the
appliance of these components in classrooms, will
guarantee the improvement of the students'learning
process.
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RESUMEN

Eluso de sistemas inteligentes como los teléfonos celulares (Smartphone) ha permitido mejorar la capacidad
de procesamiento, memoria, disponibilidad de bibliotecas en lenguajes de alto nivel, comunicaciones
inalambricas, manipulacion de sensores e interacciéon usable con las personas por medio de una pantalla
tactil.

Este articulo presenta el desarrollo e implementacion de una Plataforma Roboética Moévil (PRM) que utiliza
como controlador principal un teléfono inteligente usando el sistema operativo Android. El control consiste
en el envio de una serie de comandos por medio del protocolo Bluetooth desde una aplicacion desarrollada
en lenguaje Java y XML. Estos comandos son recibidos por una placa electronica que los convierte a
protocolo serial y posteriormente son interpretados por una tarjeta Arduino. La PRM puede ser programada
para realizar tareas automaticas, por lo cual se ha agregado a la aplicacién un médulo para seguimiento de
linea que utiliza motores tanto para traccion como para la direccion por medio de sensores dpticos.
Finalmente, se puede utilizar el teléfono inteligente como control remoto y mediante el uso de un sensor
acelerémetro incorporado, e inclinar el sistema hacia donde se quiere conducir la PRM.
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ABSTRACT

Smart systems such as smartphones has allowed to improve the compute processing, memory, availability of
libraries in high-level languages, wireless communications, manipulation of sensors and interaction with
people by using a touch screen. This paper presents the design and implementation of a Mobile Robotic
Platform (MRP) that uses a smartphone as main controller by using the Android operating system. The
control consists to send a set of instructions through the Bluetooth protocol from an application developed
in Java and XML language. These instructions are received by an electronic system through a serial protocol
and analyzed by an Arduino board. The MRP can be programmed for performing automatic tasks, according
to the above a module has been added to the application for line tracking that uses motors for traction and
direction by using optical sensors. Finally, the smartphone can be used like a remote control and by using an
accelerometer sensor, to tilt the MRP.
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INTRODUCCION

Una plataforma robdtica mévil (PRM) es un sistema
que tiene la capacidad de moverse de manera
auténoma o por intervencion humana; estd compuesto
por actuadores que permiten moverse en diferentes
entornos, por ejemplo, utilizar ruedas motrices o
extremidades para escaleras en terrenos dificiles, y
también cuenta con sensores que permiten adquirir
datos como ubicacion espacial, cercania de objetos,
sonidos, colores e imagenes, entre otros (Jaskot,
Posiadata, & Spiewak, 2017).

La PRM es usada para experimentacion e investigacion
en ambientes reales, posee caracteristicas similares a los
robots de aplicacién industrial o comercial, y se
emplean intensivamente en la fase de desarrollo de
proyectos de investigacion aplicada a sistemas
robotizados, en los que se utilizan para pruebas y
validacion de arquitecturas de control de robots, o para
examinar algoritmos de navegacién auténoma o
semiautonoma (Munoz et al., 2006).

El desarrollo de PRM a nivel nacional (Colombia) se
ha enfocado en su mayoria como ayudas didacticas
para fortalecer conocimiento especifico en electrénica
y programacion. Estos sistemas se caracterizan por
utilizar ruedas para su desplazamiento, normalmente
tienen sensores de ultrasonido y Opticos para la
deteccién de objetos cercanos. Ademas, cuentan con
tarjetas electronicas disenadas de forma especifica y
su sistema de comunicacion es por lo general cableado
(Barandica et al., 2000; Cubas et al., 2001; Muifioz et
al., 2002; Lépezetal., 2008).

Como resultado de esta investigacién se ha
identificado algunas limitaciones de los proyectos
académicos y comerciales tomados como referentes,
especialmente en sistemas de comunicaciéon con
otros dispositivos y la expansibilidad del software.
Esto es debido a que se utiliza como controlador
tarjetas electronicas de disefo especifico, sin una
comunicacién especifica con otros dispositivos. La
implementaciéon de sistemas de comunicacién en
proyectos electronicos implica mayor costo y mayor

complejidad en el disefio, y la limitada memoria de
los microcontroladores junto con una baja
capacidad de procesamiento dificultan la utilizacién
de software de alto nivel.

Los teléfonos inteligentes proveen una gran cantidad
de elementos de hardware y software que podrian ser
muy utiles en aplicaciones de robética mévil (Abaid
etal., 2013; Papcun et al,, 2016). Poseen una interfaz
que interactda con el usuario utilizando como
mecanismo de entrada la pantalla tactil, la voz, la
aceleracion, la orientacion, entre otros sensores.
Manejan diferentes tipos de comunicaciones
inalambricas y cableadas tales como: telefonia 3G,
4G, WiFi, Bluetooth, GPS, puerto infrarrojo y USB
OTG, entre otros. Los procesadores y la capacidad de
memoria interna crecen afo tras afio, permitiendo
que el sistema operativo, al igual que las aplicaciones,
sean cada vez mas robustos. El sistema operativo
Android ha conquistado la mayor parte del mercado
global (Amalfitano, Amatucci, Memon,
Tramontana, & Fasolino, 2016; Narasimhan, 2015),y
se encuentra libre para toda la comunidad de
desarrolladores, bajo la multinacional Google (IDC,
2017).

Este articulo presenta el desarrollo e implementacién
de una Plataforma Roboética Mévil (PRM) que utiliza
como controlador principal un teléfono inteligente
usando el sistema operativo Android. El control
consiste en el envio de una serie de comandos por
medio del protocolo Bluetooth desde una aplicacién
desarrollada en lenguaje Java y XML. Estos
comandos son recibidos por una placa electrénica
que los convierte a protocolo serial y posteriormente
son interpretados por una tarjeta Arduino (Arduino
Uno). La PRM puede ser programada para realizar
tareas automaticas, por lo cual se ha agregado a la
aplicacién un modulo para seguimiento de linea que
utiliza motores tanto para traccion como para la
direccion por medio de sensores oOpticos.
Finalmente, se puede utilizar el sistema como control
remoto y usando un acelerémetro incorporado, e
inclinar el sistema hacia donde se quiere conducir la
PRM.

ESTADO DEL ARTE

En esta seccion se expone algunos referentes teéricos
de la PMR en el dmbito nacional e internacional,
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Antecedente nacional

En Colombia, el disefio de los robots méviles se ha
centrado especialmente en los de tipo terrestre como
seguidores de linea, deteccion de obstaculos,
detecciéon de color, robots con extremidades y
manipuladores industriales.

El grupo de investigacion PSI (Percepcién y
Sistemas Inteligentes) de la Universidad del Valle
estd trabajando en el desarrollo de una plataforma
para la enseflanza interactiva de cursos basicos de
programacién usando robots mdviles programables.
Uno de los principales objetivos de este trabajo es
brindar un entorno propicio para el aprendizaje dela
programacion y robdtica movil (Ruedaetal., 2017).

Igualmente, el grupo PSI desarrollé un Robot mévil
denominado "Gonzo", el cual es un pequeno robot
modular que se moviliza mediante el uso de motores de
paso. Es un sistema con limitaciones en el rango de
aplicacion por tener que estar conectado en todo
momento al computador. Aunque tiene sensores para
detectar objetos cercanos (Opticos, de contacto y
fotoresistencias), también tiene la limitacién de no
poder determinar su posicion en el espacio (Barandica
etal., 2000).

El trabajo presentado por Gonzdlez (2015) es una
herramienta de hardware y software (Arduino y
Android) para robdtica cooperativa. En el proyecto
presentado por Cubas et al. (2001), los autores
desarrollaron dos robots moviles "Telémaco" y "Walker I"
que tienen como finalidad desplazarse en un laberinto
conocido y recoger esferas. Como resultado del analisis
de este trabajo, se concluye que es muy limitado en
cuanto al algoritmo, ya que el laberinto debe ser
previamente conocido y la comunicacion con el robot es
cableada.

Muiioz, Trespalacios y Aedo (2002) desarrollaron el
"Giraa_01", una herramienta util para la investigacién
en diferentes temas relacionados con la robética mévil
y la inteligencia artificial. Sin embargo, tiene el
inconveniente de trabajar con un hardware especifico,
y aunque dispone de varios sensores de ultrasonido,
no cuenta con comunicacion inaldmbrica.

Lopez, Gonzalez y Hernando (2008) propusieron un
robot movil que detecta y evita obstaculos mediante el
uso de sensores de ultrasonido. Como resultado del
analisis de este proyecto, se evidencian grandes
capacidades de navegacion debido a la cantidad de

sensores de ultrasonido y una plataforma robusta ya
que consta de un multiprocesador. Sin embargo, es un
desarrollo especifico y muy costoso debido al tamarno y
cantidad de componentes, ademds, no cuenta con
comunicacion inalambrica.

Finalmente, la plataforma robdtica de exploracion y
verificacion desarrollada por Rojas, Varela y Gomez
(2010), tiene como objetivo optimizar la plataforma
robotica telecomandada de exploracion y verificacion
de apoyo a unidades operativas de la Policia Nacional
en su accionar tactico y lucha contra bandas
criminales.

Antecedente internacional

A nivel internacional existen algunos desarrollos
usando teléfonos inteligentes con el sistema
operativo Android. Sin embargo, muchos de los
desarrollos se centran en plataformas avanzadas,
especialmente en inteligencia artificial, vision
artificial y sistemas de navegacion auténomos.

Bianchi et al. (2014) presentan un desarrollo basado en
Android, disponible en la nube y aplicado a un
proyecto interdisciplinario de robdtica. Se presenta
una sintesis de la construcciéon de un brazo robdtico
enfatizando en la programacién de su movimiento
dinamico, sobre la plataforma App Inventor. Bouaiachi
(2014) presenta el disefio y construccién de una serie
de modulos, junto con su API correspondiente,
permitiendo desarrollar un robot de manera sencilla y
rapida para aplicaciones en diferentes tareas.

Hubot (2017) desarrolla un vehiculo 4x4 multifuncional
basado en un sistema de desarrollo y aprendizaje sobre la
plataforma de Arduino. Las funciones que este vehiculo
puede desarrollar son la deteccion de obstaculos,
seguimiento de linea, control remoto por infrarrojos,
control remoto por Bluetooth, deteccién y visualizacion
de distancia.

El proyecto "ChibiFace” (Nurimbetov et al., 2015), es
una interfaz para robots industriales basada en tablet.
A pesar de que su uso principal estd en la electronica
de consumo, estos dispositivos tienen un alto
potencial en la interacciéon humano-robot.

Zhou et al. (2018), propone un sistema que usa los
gestos humanos para implementar un método
diferente de manejo para un robot.
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Tabla 1. Comparacion de las caracteristicas principales de las PRM.

Trabajo Locomocidén Sensor Comunicacién Control desde
Android
Motor optico, de contacto  Cableado hacia No
2000) de Paso y fotorresistencia el PC
Motorreductores Sin sensores USB OTG Si
2015)
Motorreductores Optico Sin No
2008) Comunicacion
(Munioz, Motorreductores Infrarrojo, Serial No
2002) Ultrasonido RS232
- e iluminacién
(Cubas, Motorreductores Ultrasonido Cableado hacia No
Motorreductores Cémara IP WiFi No
(Bianchi, Servomotores Finales de carrera Bluetooth Si
2014)
(Bouaiachi, Motorreductores Ultrasonido e USB y RS232 No
2014) infrarrojo
vA 'R | Motores corriente Camara  Espectro RS232 No - Gestos

2018)

continua

En la Tabla 1 se presenta una comparacion de las
caracteristicas principales de las PRM para los
trabajos mas relevantes, en donde se aprecia una clara
tendencia al desplazamiento mediante ruedas, el uso
de sensores de proximidad y de seguimiento de linea.
Sin embargo, existe poca interacciéon y comunicacion
con otros dispositivos, microcontroladores de gama
mediaybaja, y poca compatibilidad con Android.

RESULTADOS
Descripcion Hardware

En la Figura 1 se presenta el esquema general de la
implementacién hardware. El centro o parte mas
importante del robot es la tarjeta de desarrollo
Arduino Uno, que interactiia con el resto de
componentes, recibiendo las sefiales de sensores a
través de una adecuacion de sefal, comandando el
movimiento de los motores y manteniendo en
constante comunicacion con el controlador externo,
que es el teléfono inteligente por medio inalambrico
en protocolo Bluetooth.

La tarjeta de desarrollo Arduino UNO es usada en

visible-ultrasonido

este trabajo debido a que es una plataforma
economica, compatible con la mayoria de teléfonos
inteligentes, representa una potente alternativa para
el control de sistemas roboticos, es de codigo abierto
(Open Source) y es la tarjeta mas usada con
referencia a la tecnologia Arduino (Georgitzikis,
2015).

12v

Figura 1. Componentes de la plataforma robdtica mévil.
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Descripcion Funcional

El software de la PRM tiene dos componentes, una
aplicacion para el teléfono inteligente y otra para la
tarjeta de desarrollo. La aplicacion para el teléfono
permite realizar el control de la PRM mediante botones
en pantalla o utilizando el acelerémetro incorporado
del teléfono, también permite verificar el estado légico
de los sensores dpticos para el seguimiento de linea,
convertir texto a voz, reconocimiento de voz y
finalmente supervisar la tarea automadtica de
seguimiento de linea. En cuanto al software de la
tarjeta de desarrollo, su funcién principal es
permanecer en constante comunicacion con el
teléfono y responder a las solicitudes que este haga.

En la Figura 2 se muestra el diagrama de bloques de la
aplicacion instalada en el teléfono inteligente. La
pantalla de inicio es llamada mediante la funcién
“DeviceList” donde se despliega una lista de los
dispositivos Bluetooth que se encuentran emparejados
con el teléfono. Luego de elegir el dispositivo, se activa
el menu principal “OpcionesActivity” que despliega
todas las funcionalidades de la aplicacion: control por
botones (“BtnControl”), control por inclinacion del
teléfono (“ContlncActivity”), reconocimiento de voz
(“ReconocimientoVoz”), conversién de texto a voz
(“TextoVozActivity”), y un submenu que tiene como
fin permitir la instalacion de funciones automaticas de
la PRM (“TareasActivity”).

DeviceList

|

OpcionesActivity

1 BtnControl

—— ContincActivity

— ReconocimientoVoz

—1 TextoVozActivity

—  TareasActivity Tarea1Activity

Figura 2. Diagrama de bloques de funcionamiento
general del sistema.

A continuacion se presenta una breve descripcion
adicional de cada funcién con base en la Figura 2:

1. DeviceList: Su funcién es asegurar que el Bluetooth
del dispositivo se encuentre activado, luego presenta
una lista de accesorios emparejados donde en uno
de ellos almacena la direccién y lanza la actividad
OpcionesActivity pasando la informacion.

2. OpcionesActivity: Esta funcion presenta el menu
principal de funciones, subprogramas o clases,
encargadas de tareas especificas. Hasta este punto
aun no se ha realizado la conexién con el Bluetooth,
sdlo se ha obtenido el nombre y la direccion, pero es
dentro de cada funcién en donde se gestiona dicha
comunicacion.

3. BtnControl: Esta funcién presenta una interfaz para
el control remoto manipulado por el usuario para
ajustar la potencia de los motores y la desconexion
del robot.

4. ContlncActivity: En ésta funcién se controla la
inclinaciéon del PRM utilizando el sensor de
aceleracion del Smartphone.

5. ReconocimientoVoz: Es una funcién empleada para
probar la API de reconocimiento de voz, con el
objetivo futuro de un desarrollo de comandos de
voz para interactuar con el robot.

6. TextoVozActivity: Esta funcion es una prueba para
convertir texto en voz, con el objetivo futuro de un
desarrollo de respuestas a comandos de voz.

7. TareasActivity: Esta funcién presenta la opcién de
seguimiento de linea.

8. TareasActivityl: Esta funcidn se encarga de
controlar la PRM de manera auténoma para el
seguimiento de linea, para lo cual la aplicacion debe
mantener una comunicacién constante para
actualizar el estado de los sensores dpticos y enviar
los comandos correspondientes a los motores para
corregir la direccion.

En las Figuras 3 y 4 es presentado el diagrama en bloques
de las funciones “DeviceList” y “OpcionesActivity”
respectivamente.
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Desactivado

Inicio APP

Si

Activado
Enviarla direccién
Mostrarlista del Blue. parainiciar
OpcionesActivity

emparejados

Figura 3. Diagrama en bloques “Devicelist”

— F

Enviar la direccién
del Blue. parainiciar

Reiniciar la
Actividad

DeviceList la Actividad

Figura 4. Diagrama en bloques de
“OpcionesActivity”

Configuracion de
[[e]

Software para la Tarjeta de Desarrollo

El programa para la tarjeta de desarrollo se encarga
basicamente de permanecer en conexién con el
teléfono inteligente, ejecutando las érdenes que le
sean enviadas. Para ello el programa monitorea
constantemente el buffer del puerto serie, el cual R
recibe los datos del médulo de comunicacién
Bluetooth. En la Figura 5 se muestra el diagrama de
flujo parala tarjeta de desarrollo. Figura 5. Diagrama de flujo para el Arduino Uno
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Enla Tabla 2 se presenta la manera en que se comunica el teléfono con la tarjeta de desarrollo Arduino, conla
trama se estdn activando ambos motores al 100% de la potencia, con el motor izquierdo girando hacia
adelante y el motor derecho girando hacia atras.

Tabla 2. Protocolo de Comunicacion
para el control de motores.

Trama Android

Descripcion

Inicio de transmision
Caracter que indica una orden para los motores

Centena Potencia motor izquierdo (%)
Decena Potencia motor izquierdo (%)
Unidad Potencia motor izquierdo (%)
Centena Potencia motor derecho (%)
Decena Potencia motor derecho (%)
Unidad Potencia motor derecho (%)

Giro motor izquierdo (1 adelante, 0 atras)
Giro motor derecho (1 adelante, 0 atras)
Fin de transmision

Con la trama presentada en la Tabla 3 se estd solicitando el estado 16gico de los sensores de seguimiento de

linea.

Tabla 3. Trama enviada desde el teléfono para obtener

informacion de los sensores.

Frame Android

Inicio de transmision

Caracter que indica una solicitud de estado de los sensores
Se especifica el tipo de sensores: opticos

Fin de transmision

Finalmente, con la trama presentada en la Tabla 4, la tarjeta Arduino envia el estado logico a los sensores de

seguimiento delinea.

Pruebas

Tabla 4. Trama enviada por la tarjeta Arduino
con el estado de los sensores

Frame Arduino Descripcion

"

o
(g}

Estado légico del sensor frontal
Estado légico del sensor central
Estado légico del sensor izquierdo
Estado légico del sensor derecho

En esta seccion se presentan algunas pruebas de la aplicacion y de cada componente de la PRM. Para cada prueba
se describe un objetivo de lo que se quiere verificar o medir, una descripcion que indica los pasos que se deben
seguir para la realizacion de la prueba y el analisis de resultados. Se puede acceder a algunos videos, imagenes y el
codigo de las diferentes pruebas.
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1. Prueba de Autonomia: esta prueba se realizé en un
parqueadero amplio, con piso plano y liso,
permitiendo realizar recorridos largos. Se debe
asegurar que la bateria de la PRM esté cargada al 100%

Se enciende el interruptor principal de la PRM
ejecutando la aplicacion en el teléfono y se conduce la
PRM en linea recta desde un extremo a otro. Durante
la primera medida se calcula la velocidad maxima y el
tiempo de funcionamiento, luego se continda
realizando el mismo recorrido hasta que la velocidad
sea inferior al 25% de la velocidad méxima, por tltimo,
se suman las distancias recorridas y el tiempo total. En
la Figura 6 se presenta la autonomia resultante durante
cada una de las pruebas realizadas:

Distancia (m) y tiempo (min)

1200 _I_|_,—— Il Distancia

(m}

W Tiempo

900 (min)

600

Cistancia (m)

300

2 3 4

No prueba

Figura 6. Resultados de distancia y tiempo
para la prueba de autonomia.

Con respecto a la autonomia, se demuestra que la
PRM presenta un comportamiento predecible y
homogéneo porque los datos recolectados durante
cada intento son similares: un tiempo de autonomia
aproximado de 83 minutos y una distancia promedio
de 1167 m.

2. Prueba de alcance de comunicacion: Se conecta
inalambricamente el teléfono inteligente con la PRM y
se envia un comando para avanzar y detenerse,
aumentando la distancia un metro a la vez hasta
perder comunicacion entre los dispositivos. En la
Tabla 5 se muestran los datos medidos durante las
pruebas realizadas. Adicionalmente, en la Figura 7 se
presenta la ubicacion geografica de las pruebas.

Para la prueba de distancia de comunicacién, se
demuestra que la comunicacién es confiable para
distancias que se pueden encontrar en ambientes
domésticos y académicos, por ejemplo, para ensayos
de programas de robética en laboratorios y salones,

alcanzando una distancia aproximada de 56,9 m con
linea de vista.

Tabla 5. Prueba de alcance de comunicacion.

1 57
58
56
58
55
58
58
57
56
10 56
Promedio 56,9

WO NOOTUVLA,WN

Ma

Figura 7. Ubicacion geografica de la prueba.

3. Prueba de capacidad de carga: Se carga la PRM
con peso extra hasta que la velocidad se reduzca a un
25% de la velocidad maxima. Para el calculo de la
velocidad se recorre un tramo de 2 metros
estableciendo con esto el tiempo del movimiento. Para
reiniciar la prueba se carga la bateria completamente.
En la Figura 8 se presentan los resultados para la
prueba de capacidad de carga.

Con base en los resultados de la prueba de capacidad
de carga, se puede afirmar que los motores y el chasis
son lo suficientemente robustos y cuentan con el
torque y resistencia necesarios para realizar las
maniobras durante el funcionamiento normal de la
PRM.
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Peso (kg) frente a No prueba

—— Peso (kg)

Peso (kg)
IS

2 4 6 8 10

No prueba

Figura 8. Prueba de capacidad de carga.

4. Prueba de tiempo de respuesta: se establece el tiempo que
transcurre hasta que los motores inician cuando se acciona un
elemento de la interfaz del teléfono que controla dichos
motores. Se almacenan los datos de tiempo para luego ser
analizados.

Tiempo (ms) frente a No prueba

600 === Tiempo

/——\%_-—’,___\__ (ms)

450

300

Tiempo (ms)

150

2 4 6 8 10
No prueba

Figura 9. Prueba de tiempo de respuesta.

Con base en el tiempo de respuesta presentado enla Figura 9, se
permite verificar y cuantificar el resultado aproximado desde
que el usuario envia la orden en la interfaz grafica, hasta que
esta se ejecuta en la PRM, lo cual permite incluir la rutina de
seguimiento de linea enla programacion del microcontrolador.

5.Prueba de comunicaciéon Bluetooth: se debe asegurar que el
Bluetooth del teléfono y la PRM se encuentran habilitados,
luego se accede a cada una de las actividades mostradas en la
Tabla 2, se verifica que la PRM responda a los comandos
enviados. En la Tabla 6 son presentados los resultados del
alcance de comunicacion entre la PRM y el teléfono.

BtnControl | ContIncActivity | TarealActivity
1 Si Si Si

2 Si Si Si
3 Si Si Si
4 Si Si Si
5 Si Si Si
6 Si Si Si
7 Si Si Si
8 Si Si Si
9 Si Si Si
10 Si Si Si

6. Prueba de seguimiento de linea: finalmente, luego de haber
superado la falla de comunicacion e incluido la rutina de
seguimiento delinea en el programa del microcontrolador para
evitar el problema del retardo de comunicacién, la PRM fue
sometida a las situaciones mds comunes que se pueden
encontrar en los circuitos de seguimiento de linea, tales como
esquinas a diferentes angulos y curvas, verificando el correcto
funcionamiento del sistema.

Figura 10. Prueba de seguimiento de linea.

El circuito de linea presentado en la Figura 10 para la prueba
cuenta con las siguientes caracteristicas: fondo blanco, linea de
color negro hecha con cinta aislante, un tramo recto de 30 cm,
una esquina de 90°, tramo de 30 cm, una esquina de 135°y,
finalmente, una curva de 180° con 20 cm de radio.

[\ [o Equina | Equina
I
1 Si S Si Si

i
2 Si Si Si Si
3 Si Si Si Si
4 Si Si Si Si
5 Si Si Si Si
6 Si Si Si Si
7 Si Si Si Si
8 Si Si Si Si
9 Si Si Si Si
10 Si Si Si Si

Tabla 7. Pruebas de seguimiento de linea.

En la Tabla 7 se presentan los resultados de las pruebas
realizadas en el circuito de linea con las diferentes geometrias,
encontrando que la PRM se comporta de la manera esperada y
realizalos movimientos previstos.

CONCLUSIONES

Durante el desarrollo de este trabajo se han realizado
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CONCLUSIONES

Durante el desarrollo de este trabajo se han realizado
importantes aplicaciones que integran la ingenieria
electréonica con la informatica, dando como
resultado un prototipo para continuar con los
desarrollos en robotica movil. Para el disefio e
implementacién del sistema se realizé una revisién
de proyectos nacionales e internacionales con el fin
de conocer sus alcances y limitaciones, y asi utilizar
dicha informacion en la implementacidn del sistema
y caracteristicas mas adecuados con el fin de cumplir
con los objetivos propuestos.

Cumpliendo con estos objetivos, se ha disefiado e
implementado la plataforma robdtica mévil con su
correspondiente hardware para la interconexion de
los diferentes componentes, estudiando algunas
alternativas disponibles y seleccionando las mas
adecuadas de acuerdo con las caracteristicas
importantes del sistema, tales como: economia,

confiabilidad y compatibilidad.

Se realizaron pruebas al protocolo de comunicaciéon
bidireccional, mediante el cual se hace la interaccién
entre el dispositivo Android y el microcontrolador, a
las diferentes actividades de la aplicaciéon y se
determinaron las capacidades de alcance de la
comunicacion, de carga y de autonomia ofreciendo
con esto buenos resultados para ser llevados a una
posible practica.

El desarrollo de un sistema de comunicacion
especifico para el control de motores y la captura de
informacion de los sensores opticos como trabajo
futuro, podria mejorar mediante la creacion de una
clase en Android que contenga todas instrucciones
que existen en Arduino, para que no haya necesidad
de actualizar el programa de la tarjeta de desarrollo,
sino que siempre sea el mismo, y los desarrollos de
los programas se hagan sélo en Android.
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RESUMEN

Inception Deck es una técnica de elicitacién utilizada en marcos agiles como SCRUM vy adoptado por el
proyecto Smart Campus de la Instituciéon Universitaria Antonio José Camacho, que ofrece muchas
posibilidades para el proceso de desarrollo. Gracias a ello, el proyecto Smart Campus ha comenzado a
explorar cémo se puede mejorar la fase de disefio implementando la técnica mencionada y sumandole los
principios de Kansei Engineering en la fase de analisis de requisitos para sugerir patrones de disefio de
software alahora delaimplementacién de sus proyectos.

ABSTRACT

Inception Deck is an elicitation technique use it in agile frameworks like SCRUM and adopted by Smart
Campus which give a lot possibilities to the development process. Thanks' to it, The university Antonio Jose
Camacho Smart Campus project has started to explore how the design phase can be improve using the
technique mentioned and implementing the principles of Kansei Engineering into the requirement analysis
phase to suggest software design pattern for the software construction.
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INTRODUCCION

Una de las problematicas mas comunes en el proceso
de desarrollo de software para cualquier tipo de
proyecto consiste en que las soluciones requeridas
por los usuarios distan de las expectativas de los
usuarios finales como menciona (Leén Duarte,
Romero Dessens & Olea Miranda, 2008). Diversos
estudios como The Standish Group (2013)
determinan que los usuarios finales reciben un
producto que opera bajo sus necesidades basicas
funcionales, pero no toma en cuenta otros aspectos
relevantes como la usabilidad, la mantenibilidad, el
rendimiento esperado e incluso la seguridad. Lo
anterior, debido a la brecha que se presenta en la
interpretacion entre el levantamiento de requisitos
escrito en lenguaje natural y la construccién del
software (Pastrana, Ordonez, Ordonez & Merchan,
2017). Esta problemdtica es objeto de estudio y
refinamiento al dia de hoy para distintos
investigadores, quienes buscan bajo enfoques
tradicionales o agiles minimizar esta brecha. Sin
embargo, se siguen presentando inconvenientes al
momento de plasmar lo especificado por el usuario
en los casos de uso, historias de usuario, prototipos,
etc.(Pastranaetal., 2017).

Es importante resaltar que aunque la interpretacion
del lenguaje natural en el que estan escritos los casos
de uso o las historias de usuario es un problema claro
e identificado, no es el unico. El involucramiento de
todos los interesados del proyecto, la confrontacién
de sus opiniones y la mediacién para adquirir una
sola vision del producto son relevantes también
dentro de los aspectos en los que actualmente el
proceso de andlisis de requisitos requiere ser refinado
(Pastranaetal.,2017).

Para obtener un resultado cercano a las expectativas
reales de los interesados del proyecto, es necesario un
enfoque donde sea posible no solamente la
unificacién de la vision del producto como lo plantea
(Pastrana, Ordéiez, Ordonez, Thom, & Merchan,
2018), sino la automatizacion de la toma de
decisiones arquitecturales: aspecto en el que
actualmente las entrevistas, como método principal
de recopilacion de informacidn, se quedan cortas, en

especial al dejar aspectos no funcionales sin
identificar.

Con base en lo anterior, los autores proponen
una alternativa basada en el trabajo de Pastrana
et al. (2018) quien plantea la utilizaciéon de la
técnica de elicitacion de requisitos Inception
Deck para identificar los elementos
funcionales y no funcionales de un proyecto de
desarrollo de software y recopilar dicha
informacion a través del modelo de proceso de
negocio o BP y el trabajo de Nagamachi (1995)
que permite identificar factores constantes a la
hora de implementar un disefio que impactan
de manera positiva al usuario. El objeto de
estudio es poder identificar constantemente
atributos de calidad comunes a problemas
similares para ser reutilizados creando asi un
modelo de referencia arquitectural comun
dentro del proyecto Smart Campus de
UNIAJC.

PROCESO PARAEL DESARROLLO DE SOFTWARE
ANTECEDENTES

El proceso para el desarrollo de software, segiin
Roger S. Pressman (2010), abarca un conjunto de
actividades y artefactos dentro del ciclo de desarrollo
tradicional, dividido en las siguientes fases:

* Planeacion (Analisis de requisitos)
e Diseflo

 Desarrollo (Implementacion)

e Calidad

» Despliegue (Implantacion)

Dentro de la fase de planeacion, el equipo encargado
del proyecto recopila toda la informacién relevante
para entender el contexto, las necesidades
funcionales y las restricciones implicitas en la
elaboracion de la solucion, ademas de ser capaz de
estimar el esfuerzo requerido y darle una prioridad
de atencion. El artefacto fundamental de esta fase es
un documento escrito en lenguaje natural.
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Para las metodologias tradicionales de desarrollo de
software como Rational Unified Process-RUP y
Microsoft Solution Framwork-MSF se utiliza el
formato de caso de uso, estandarizado por Engineers
(2008). En el caso de los marcos de trabajo agiles
como SCRUM y XP se utiliza el formato de historias
de usuario, que actualmente no posee un estandar.
Pese a la ausencia de un modelo de referencia
universal para la elaboracion de este artefacto, los
dos autores mds relevantes sobre como escribir
correctamente historias de usuario son Cohn (2004)
yBeck (1999).

En relacion con las fases del ciclo de desarrollo,
Sommerville (2005) indica que en la fase de disefio
se determinan los parametros que guian la
arquitectura o drivers para un correcto disefo de la
solucion, basado en el resultado de la etapa anterior
donde se ha identificado, tanto en el plano funcional
como no funcional, las necesidades del producto a
construir. Al respecto Roger S. Pressman (2010)
muestra la relaciéon de dependencia entre ambas
fases, resaltando la importancia que hay en una
buena elicitacién parala correcta toma de decisiones
enla etapa de disefio. Esto se evidencia enla figura 1.

Especificacidn
de requerimiento

Dentro de esta fase, el equipo se encargara de tomar
decisiones que orientan la estructura principal del
sistema a desarrollar. Esto se denomina atributos de
calidad de una arquitectura y corresponden al
comportamiento esperado del producto. Aspectos
como mantenibilidad, rendimiento, integrabilidad,
disponibilidad y seguridad resaltan entre los
atributos mas comunes a la hora de disefiar una
solucion de software.

Para garantizar el cumplimiento de los atributos de
calidad propuestos dentro de una arquitectura, se
recurre al uso de patrones de diseno que son
soluciones recurrentes, efectivas y comprobadas a
problemas comunes que ya existen. El uso de
patrones de diseno, adicionalmente permite
plantear de una manera mas facil y en términos
formales una solucién arquitectural para construir
lasolucién requerida.

Por otra parte, la fase de construccién permite que
las decisiones de disefno, producto del analisis, sean
materializadas a través del lenguaje de programacion
y componentes requeridos. Esto va muy de la mano
con la fase calidad en la que se comprueba si las
funcionalidades descritas en el analisis responden
adecuadamente a su descripcion vy si las decisiones
arquitecturales fueron satisfechas correctamente a
través de los patrones de disefio implementados.

Actividades de disefio

Disefio de

Disefio Especificacion Disefio de Disefio de

arquitectonico g

"

abstracta

la interfaz

componentes

v

]

la estructura
de datos
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Arquitectura Especificacion Especificacién Especificacion dES||>eciﬁcacidn
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Disefio de
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y

Especificacidn
de algoritmos

Productos del disefio

Figura 1. Modelo general del proceso de diseiio. Imagen tomada de ingenieria de
software un enfoque aplicado. Roger S. Pressman
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Por ultimo, en la fase de despliegue, se realiza la
réplica en el ambiente de produccién de lo expuesto
en ambiente de pruebas para que los usuarios finales
puedan operar con el aplicativo.

INCEPTION DECK Y SU APLICACION EN EL
ANALISIS DEREQUISITOS

Inception Deck es una técnica de elicitacion de
requisitos presentada a la comunidad por primera
vez por Rasmusson (2006), posteriormente refinada
por Rasmusson (2010). El objetivo fundamental de
esta técnica es la unificacion de la vision del
producto a ser construido para que todos los
interesados obtengan el resultado esperado.

La técnica conforme a la guia construida por
Ripenhausen (n.d.) sugiere una forma de orientar la
actividad basada en 10 dinamicas que alinean la
vision del producto frente a todos los integrantes del
proyecto a través de la interaccién que se da entre
stakeholders, equipo de desarrollo, gerentes de
proyecto y patrocinador, permitiendo interactuar
entre diversos puntos de vista y llegando a un
consenso sobre las decisiones que afectan al proyecto.
Adicionalmente la técnica permiteidentificar riesgos
del proyecto, compromisos a asumir para lograr el
éxito del proyecto y la descripcion base del minimo
producto viable. A continuacién se expone la técnica
de Inception Deck con base en lo expuesto por
Ripenhausen (n.d.).

Paso previo: identificar quién esta en el auditorio y
lasreglasdel juego

Esta dindmica conlleva a identificar a los involucrados en
la ejecucion de la técnica determinando rol, influencia y
poder de sus opiniones. El tiempo maximo asignado a
esta actividad es en promedio de unos 30 minutos.

Para realizar esta dinamica se requiere que se agrupen
por parejas o trios a los participantes y cada uno se
presente a su comparfiero, para ser posteriormente
presentado por él. Al final de esta presentacion cada
uno debe generar uno o varios Post It Notes, para ser
pegados en un tablero con la siguiente informacion:

* Nombre

+ Datos de contacto.

* Quélegustaalapersona.

* Quéledisgustaalapersona

Lo anterior ayuda a romper la tensiéon entre los
stakeholders, equipo de desarrollo y gerentes de proyecto;
a identificar claramente si las personas involucradas en la
reunion son las correctas y, por tltimo, a familiarizarse
con la gente que hace parte del proyecto.

Después de realizar el paso anterior se presenta a los
involucrados las reglas del juego, lo que se traduce
como las normas a seguir en la reunién. Un ejemplo
deestoes:

» Cadaactividad tiene un tiempo maximo para ser
realizada, esto se le denomina timebox o caja de
tiempo.

 Para maximizar la productividad de la reunion las
personas que estin en esa reunién no deben
atender otro asunto distinto.

 No se utilizaran celulares a menos que sea para una
presentacion de algun tipo de informaciéon
relevante.

» Todos los participantes deben aportar su opinion
en cada dinamicarealizada.

 Todas las opiniones expresadas bajo el marco del
respeto son validas y tomadas en cuenta por el
equipo de trabajo.

Primera dinamica: ;Por qué estamos aqui?

Esta dindmica permite identificar el contexto del
proyecto, que normalmente es expuesto por quien
tiene la vision del producto. El tiempo sugerido
puede variar entre 15 a 45 minutos, dependiendo del
tamano del proyecto.

Segunda dinamica: Elevator Pitch

Esta dinamica consiste en identificar rapidamente la
esencia del proyecto. Por lo tanto, los involucrados
en la dindmica buscan detectar factores relevantes a
través de preguntas varias o lluvia de ideas. Un
tiempo prudencial para este momento es entre 20 y
40 minutos. Algunas preguntas sugeridas son:
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» ;Paraquiénestd dirigidalasolucion?

* ;Qué beneficio trae la construccion de este
proyecto?

* ;Qué no gusta del producto y qué alternativas se
plantean?

» ;Quéfactordiferenciador trae este proyecto?

Al final todas las respuestas son socializadas al
auditorio como mecanismo de unificaciéon de
puntos de vista, buscando llegar al consenso.

Tercera dinamica: Diseiiar la caja del producto

Se plantea al auditorio que se imagine que el
proyecto ya esta construido y esta a la venta por
cualquier medio (catalogo fisico o virtual, stock,
etc.), por lo que es vital ver reflejada la marca y el
objetivo de negocio. En un tiempo no superior a 30
minutos se solicita a los participantes responder a
estos tres simples topicos:

« Nombre del producto

» Frase queloidentifica

* Beneficios del producto que lo diferencia de los
demas.

Una vez cada participante expone sus respuestas, se
realiza una votacion para escoger por consenso el
nombre, frase y beneficios.

Cuarta dinamica: generarlalista del no

Delimita el alcance del proyecto indicando qué no es
el producto. En este punto surgen aspectos tan
relevantes como: tiempos de espera no aceptados,
lenguajes de programacion, bases de datos y
frameworks no aceptados por el cliente o el equipo;
politicas de seguridad, restricciones de acceso a datos
dependiendo del rol, etc. El tiempo sugerido para
este punto es aproximadamente de entre 45 minutos
y 90 minutos dependiendo del tamafio del proyecto.

Quinta dinamica: Conoce el vecindario

Este punto permite identificar como las personas que
estan en el auditorio interactiian entre si, ademas de

potenciar esas relaciones para lograr el éxito del proyecto.
El objetivo de este punto es elaborar una matriz de
interesados identificando rol o responsabilidad,
principales intereses o expectativas, nombre, teléfono y
correo electrénico para contacto. El tiempo de ejecucion
de este paso es 30 minutos.

Sexta dinamica: ;Qué nos impide dormir en las
noches?

En este punto, el objetivo es identificar de manera
temprana los posibles riesgos del proyecto y las
estrategias que el equipo debe seguir para impedir
que sucedan o, en caso contrario, minimizar su
impacto. El tiempo para este paso es de entre 30
minutos hasta 1 horay 30 minutos. Los resultados el
equipo los divide en dos partes: los riesgos (;Qué nos
impide dormir en las noches?) y las estrategias
identificadas (;Qué nos permite dormir en las
noches?).

Séptima dinamica: Mostrar la solucion

Es el eje central de la técnica. Aqui se realiza la
definiciéon funcional del sistema. Existen varias
formas de abordar este punto:

» Darle una personalidad a la aplicacion. Utilizado
cuando la categoria del sistema a construir es
muy especifica y los aspectos de usabilidad
altamente relevantes para su construccion.
Aplicaciones como catélogos de productos, guias
de apoyo a procedimientos, atencién al publico
especifico y video juegos son los que mas utilizan
este paso.

» Hagamos que fluya. Es un modelado del paso a
paso de los procesos del sistema. No requiere el
formalismo de UML o de BPMN. Se construye
entre todos los participantes.

» Prototipado. Entre todos los participantes se
construyen todas las pantallas del sistema, se
detallan qué roles pueden visualizar que
componentes de cada pantalla, la navegacion, los
mensajes de informacion, de alerta y de error, los
correos electronicos del sistema, las integraciones
con otras plataformas, etc.
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» Mapa de historias. Es la opciéon mas utilizada y
difundida de esta técnica. Consiste en una
division modular del sistema, donde se detallan
las funcionalidades asociadas a cada mddulo.
Esto permite tener una vision global funcional de
todo lo requerido para delimitar el minimo
producto viable.

» El equipo puede seleccionar una o varias
opciones de las anteriormente planteadas para
detallar la solucion a construir.

* Octavadinamica: ;Qué eslo que hay que dar?

 El objetivo de este paso es que todas las personas
involucradas tengan claro los compromisos
asumir desde el inicio para el éxito del proyecto.
El tiempo sugerido es de aproximadamente 20
minutos.

Novena dinamica: ;Qué es lo que costara hacerlo?

En este punto el equipo realiza sus apreciaciones
sobre que costard hacerlo no en términos
econdmicos, sino en aspectos técnicos, de proceso y
de riesgos. El tiempo sugerido para este paso es de 30
minutos.

Décima dinamica: Resumen o sumarizacion

Es el paso final. Aqui y como buena practica se
realiza un resumen de los resultados donde se detalla
todo lo que se ha hecho, se expone el minimo
producto viable definido, se recopilan opinionesy se
cierra la actividad. Este paso toma entre unos 5 a 15
minutos aproximadamente.

DISENO COLABORATIVO

En el proceso de desarrollo de software se evaltian
todas las necesidades en términos de
comportamiento del sistema frente a su uso
constante y como esto afecta la percepcion del
usuario sobre su calidad. En otras palabras, aspectos
como qué tanto se demora una busqueda de
informacion y la presentacién de los resultados en
pantalla, cudntos usuarios maximo pueden estar
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operando el sistema al mismo tiempo sin afectar la
operacién, la ventana de disponibilidad del
aplicativo, la capacidad de interactuar con otros
sistemas, etc., son aspectos que moldean la
estructura base del producto de software a construir.

A partir de la técnica expuesta por Rasmusson
(2006), se determinan una serie de factores que bajo
las técnicas tradicionales no se detectan tan
facilmente y esto es trasmitido al equipo para
modelar las guias que orientan la arquitectura. Por lo
tanto, lo primero que aborda el equipo dentro del
proceso de disefio colaborativo es, sin duda, cuales
son los atributos que el sistema espera satisfacer y
cémolo hara.

Para responder esta pregunta, se revisan los aspectos
no funcionales del sistema identificados en el
analisis de requisitos y luego se procede a
complementar desde el aspecto funcional los que no
fueron mencionados en el proceso de analisis de una
manera tan clara. Esto recibe el nombre de atributos
de calidad. Los atributos de calidad se dividen en
observables y no observables. Esta categorizacién
responde a si se ven dentro de la estructura del
cddigo fuente donde seran implementados o si se
ven presentes en tiempo de ejecucion.

Lo segundo que se identifica dentro de un taller de
disenio colaborativo son los patrones de disefio que
corresponden a los atributos de calidad
mencionados. Los patrones de disefo satisfacen los
atributos arquitecturales a través de soluciones que
ya existen, que fueron comprobadas como exitosas y
que pueden ser claramente determinados dentro de
los componentes o de los comportamientos del
sistema, como indica (Larman, 2004). Una vez ha
sido identificado los atributos de calidad y los
patrones que los satisfacen se modelan las vistas
arquitecturales a través de UML para formalizar la
exposicion de la solucién, segtn lo indicado por
Roger S. Pressman (2010) para la documentacién
formal dela fase de disero.
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KANSEIY SUTRABAJO

Mitsuo Nagamachi (1995) aborda una forma
diferente de mirar la creaciéon de productos de
manera innovadora, planteando un simil desde la
industria automotriz. Aqui resalta la importancia de
entender los sentimientos a través de las sensaciones
(Kansei en japonés) para lograr el disefio exacto que
cumpla con lo requerido, esto se denomina disefio
ergonomico.

En este sentido, Nagamachi (1995) plantea un
modelo en el que las palabras se convierten en
requisitos de disefio que despiertan la idea de que el
producto es exactamente lo que el posible cliente
quiere. Dado este modelo a través de un sistema de
inteligencia artificial aplicada al trabajo de
Nagamachi para el tipo de industria especifico, que
recibe el nombre de KES o Kansei Engenieering
System, se logran plasmar los sentimientos e
imagenes del posible cliente en detalles de disefio.
Por medio de este sistema y de técnicas como la
logica difusa, que permite normalizar los datos
obtenidos de las distintas percepciones de un grupo
estudio que ha alimentado la base de datos de
conocimiento previamente, se hace posible
identificar las respuestas psicoldgicas positivas y
negativas de acuerdo a los prototipos expuestos para
lograr un efecto de disenio que explote el lado
positivo en la mayoria de los receptores del disefio.

APLICACIONES DE LA INGENIERIA KANSEI

Desde su invencién en el afio 1995, la Ingenieria
Kansei ha sido aplicada a diversos modelos de
negocio. El primer caso mencionado es el del carro
Miata de la compafiia Mazda. Segiin Nagamachi
(1995), para probar su teoria decidié contactar al
director de Mazda en esos momentos, el sefior
Miyamoto, y plantearle la posibilidad de implementar
en un diseno de un automovil dicho proceso. El
resultado de esta prueba fue un éxito total en las
ventas de ese aio, posicionando a Mazda como una de
las empresas lideres de la industria automotriz,
adicionando mediante este método una ventaja
competitiva sobre sus rivales comerciales al entender
mejor las necesidades emocionales del cliente final.

Ademas del caso mencionado, también existen otros
casos en los que la aplicacion de la ingeniera Kansei
ha sido todo un éxito. De acuerdo con Ishihara,
Matsubara, Nagamachi & Matsubara (2011), debido
a las caracteristicas urbanas de Japon que
imposibilitan tener un jardin real en las residencias
de algunos ciudadanos, se presentd la necesidad de
implementar un sistema de realidad virtual que
simulara un jardin y que por medio de ¢l generarala
sensacion de estar inmerso en un jardin real. Por
tanto, surge la necesidad de resolver esta
problematica imitando todas las caracteristicas de
luz, sombra, sonidos, viento, movimiento de las
ramas y demads caracteristicas del ambiente real. La
implementacién de este sistema es muy compleja y
no puede ser modelado con un proceso de
elicitacion tradicional, porque no hay forma de
levantar requisitos dentro de un grupo focal de
interesados, por eso como indica Ishihara et al.
(2011), se decidié utilizar la implementacién de la
Ingenieria Kansei para desarrollar la aplicacién
hecha en el lenguaje de programacién Java que
pudiera cumplir con las expectativas de un ambiente
real.

Otro ejemplo se da en las interfaces de usuario de las
redes sociales, ya que son otro gran marco de trabajo
de estas teorias al requerir implementar mejoras en
la experiencia de usuario mediante la interacciéon de
estos con las aplicaciones, permitiendo determinar
con solo su manipulacién qué mejoras se pueden
aplicar.

INCEPTION DECK E INGENIERIA KANSEI
APLICADOS

Dentro de este trabajo los autores buscan refinar el
proceso de desarrollo de software de Smart Campus
mediante la inclusion del Inception Deck, descrito
anteriormente, y la aplicacion de los principios de la
Ingenieria Kansei como apoyo a la construccion de
aplicaciones institucionales.

Nagamachi (1995) sugiere la construccién de un
sistema KES que sera alimentado por las palabras
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principales Kansei o palabras que determinan una
sensacion subjetiva positiva o negativa en el usuario
de estudio. Pero dentro del trabajo mencionado, no
se indica una forma clara de realizar la recoleccién
de esta informacion desde el punto de vista de un
ingeniero de software. Partiendo de que se cuenta
con un KES ya implementado que interprete la
informacion, resta identificar las palabras con las
que se alimentaria dicho sistema.

La mejor forma de encontrar las palabras claves para
la KES es identificar los atributos de calidad
recurrentes dentro de varios proyectos en ejecucion
o ya finalizados del Smart Campus. Luego realizar la
identificacion de los patrones de disefio observables
y no observables que resuelven el atributo expuesto.
Finalmente realizar un mapeo que sugiere a partir de
los atributos como palabra clave los patrones que
deben ser usados. Los proyectos evaluados para esta
propuesta son:

» APYSCC: Sistema para la administracion de los
acuerdos pedagogicos, planes de curso y
monitoreo de resultados académicos de los
cursos

¢ CTSANDROID: App movil creada para la
comunicacion entre estudiantes y profesores
(Foro, chat, compartir archivos, etc)

» PASE: Sistema para el plan de mejoramiento
académico.

+ PSUNIAJC: Sistema para la gestion de las
operaciones dela oficina de proyeccién social.

» SCRUM: Sistema para la administracion de
proyectos de desarrollo de software basados en
SCRUM.

 SIGEG: Sistema para las operaciones de la oficina
de gestion de egresados.

Los resultados obtenidos de la identificacién de
atributos de calidad recurrentes entre los proyectos
evaluados son expuestos en las tablas 1y 2.

Tabla 1. Atributos de calidad observables mds frecuentes en
proyectos Smart Campus

Atributos de Calidad “Observables”

Atributo de Calidad

Descripcion

Confidencialidad

Es la ausencia de acceso no autorizado a
lainformacién. (Barbacci & Kazman, 1997)

Confiabilidad Es la medida de la habilidad de un sistema
para mantenerse operativo a lo largo del
tiempo. (Barbacci & Kazman, 1997)

Desempeiio Es el grado en el cual un sistema o

componente cumple con sus funciones
designadas, dentro de ciertas
restricciones dadas, como velocidad,
exactitud o uso de memoria. (IEEE
610.12).
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Tabla 2. Atributos de calidad no observables mas frecuentes en proyectos Smart Campus

Atributos de Calidad “No Observables”

Atributo de Descripcion
Calidad

Modificabilidad Es la habilidad de realizar cambios futuros
al sistema.(Folmer, Gurp, & Bosch, 2005)

Mantenibilidad Capacidad de modificar el sistema de
manera rapida y a bajo costo. (Folmer et al.,
2005)

Escalabilidad Es el grado con el que se pueden ampliar el

disefio  arquitecténico, de datos o
procedimental (Pressman, 2010)

Disponibilidad La capacidad de que el sistema esté total o
parcialmente operativo al mismo tiempo
que es requerido para manejar eficazmente
las fallas que puedan afectar Ia
disponibilidad del sistema.(Barbacci &
Kazman, 1997)

Facilidad de Capacidad de comunicacién con otros
integracion sistemas. (Barbacci & Kazman, 1997)

Una vez identificados los atributos de calidad mas comunes, se hace el emparejamiento con los
patrones de disefio correspondientes utilizados en la solucion. Los resultados son expuestos en
latabla3y4.

Tabla 3. Patrones de disefio por atributos de calidad observables

Atributos de Calidad “Observables”

Atributo de Calidad Patron de disefio

Confidencialidad Patron Autorizador-Autenticador:
Funcionalidad de autenticacién o login
que permite acceder al sistema

Patron RBA o Rol Base Access: Se
realizard la implementacion de un
mecanismo de autorizacién que provee
acceso granular a la informacion por
medio de roles y permisos de los
usuarios.

Confiabilidad Patron Multi-Capa o Multi-Layer:
Permite que el sistema pueda ser
manipulado especificamente en
determinados puntos sin afectar a los
demds componentes.

Desempeiio Patron Inyeccion de dependencias: Los
objetos son creados en tiempo de
ejecucion haciendo uso dinamico de los
recursos de memoria del dispositivo que
ejecuta la aplicacién.
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Tabla 4. Patrones de disefio por atributos de calidad no observables

Atributos de Calidad “No Observables”

Atributo de Patron
Calidad

Modificabilidad Patrén GRASP: Planteamiento modular del
sistema mediante divisidn por capas logicas
de software con responsabilidades
definidas de cada capa y protocolos de
comunicaciéon entre ellas a través de
interfaces. En aplicaciones complejas esto
se da a través de servicios.

Mantenibilidad Patron Multi-Capa o  Multi-Layer:
Mediante este patrén se permite que las
modificaciones a los componentes del
sistema sean mas sencillas, dado que van a
puntos especificos del cédigo sin afectar
otros componentes.

Escalabilidad Patron Multi-Capa o Multi-Layer: Se
implementa un modelo arquitectural
multicapa donde la capa de ldgica tiene la
habilidad de propender a wuna facil
modificacion  para pasar de una
arquitectura web a una SOA por medio de
la exposicion de servicios web.

Patron ORM: El uso de un ORM como
Hibernate o elocuent permite un desarrollo
independiente del DBMS utilizado. Por tal
motivo no hay dependencia con el mismoy
puede ser modificado en cualquier
momento sin que esto afecte en un alto
grado a la aplicacion.

Disponibilidad Patron Sincronizacion de estado: Mediante
la verificacién de disponibilidad del estado
de los servicios web, el sistema sabe
cuando puede o no operar. En caso de no
haber conexiodn, el sistema indica mediante
un mensaje al usuario que la conexién con
los servicios de autorizacion de ingreso o de
validacion de datos que no dependen de la
aplicacién, sino que son componentes
externos, no estan disponibles.

Facilidad de

. . Patron Integracion orientada a servicios:
integracion

Mediante el uso de los servicios web que
contiene la aplicacion se plantea la
comunicaciéon con diferentes fuentes de
informacion.
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Lo anterior indica una base de palabras claves que
permiten sugerir una serie de patrones de disefio a
partir de su identificaciéon desde el analisis de
requisitos, a modo general, para diversos tipos de
proyecto.

Toma relevancia para cumplir este objetivo que
desdela ejecucion del Inception Deck y dentro delas
dindmicas 4 o Lista del no y 7 Mostrar la solucion, se
identifique entonces si el sistema requiere ser
mantenible, modificable, escalable, integrable,
confiable, confidencial, disponible y en qué grado, y
el rendimiento esperado. Esto sugiere que dentro de
la técnica se maximice a través de quien la dirige este
enfoque en los dos puntos mencionados para que el
resultado sea optimo y el sistema sugiera los
patrones de manera adecuada.

Por ultimo, los resultados deben ser evaluados por
parte del equipo para recategorizar la relevancia e
importancia de las decisiones arquitecturales
tomadas y que el sistema sugiera los patrones de
disefio de una manera cada vez mas acertada.

CONCLUSION

La propuesta actual permite apoyar el proceso de
desarrollo de software haciendo mads fuerte la
coherencia que existe entre las etapas de analisis y
disefio, manteniendo unificada la visiéon del
producto a través de ambas. Cabe resaltar que el
impacto de identificar las necesidades no funcionales
o restricciones del sistema desde una etapa temprana
genera unas condiciones favorables para la
construccion del sistema que al equipo le facilitan la
identificacién del modelo arquitectural a seguir.

Adicionalmente la identificaciéon de patrones de
disefio a implementar como soluciéon a unas
necesidades especificas de comportamiento del
sistema a desarrollar, puede sugerirle al equipo no
solamente como disefiar su solucién, sino también

basado en la experiencia del mismo qué tecnologias
utilizar que cuenten con dichas implementaciones
en sus frameworks de desarrollo.

Por lo anterior, el impacto que tiene elicitar a través
de Inception Deck las palabras claves para un
modelo KES es alto. La ejecucion de la técnica no
solo facilita la comunicacién entre todos los
interesados, facilita también la recoleccion de metas
y restricciones arquitecturales, incrementando las
posibilidades de refinamiento del diseio de una
manera rapidalo que repercute en el tiempo de toma
de decisiones.

TRABAJOS FUTUROS

Dentro del trabajo actual no es posible evaluar en los
distintos tipos de arquitectura como impacta esta
sugerencia general de patrones y la posibilidad de
refinar las sugerencias dependiendo de si el sistema a
desarrollar es movil, web, hibrido o un sistema de
integracion, por lo que se sugiere experimentar con
mds proyectos a fin de refinar los resultados
obtenidos hasta el momento.
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