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SIPROTEX: Diseno e implementacion de un software para controlar
un proceso de produccion textil

AUTOF(GS)I Luis Leal Delgado, Marva Angélica Mora Lumbreras, Alberto Portilla Flores*
Palabras clav e: software, Textil, Metodologia, Produccién, Modelo

Resumen: En este trabajo se muestra la importancia que tiene crear una heramienta de software en el dmbito
productivo de las empresa, muy especificamente en las PyMES. Se recopild la experiencia que enfrentan los
desarrolladores de sofftware, desde comprender las necesidades de los clientes en sus procesos, hasta la
implementacién del software. Se aprecian el uso de metodologias que establecen las buenas prdcticas de
Ingenieria del Software, con las cuales se garantiza que el producto en todos sus sentidos tenga calidad y que en
realidad cumpla con el objetivo por el cual fue creado.

Sistema de Inventario de Equipo de Codmputo para la Direccidon de
Colaboracion y Vinculacion de la UNAM bajo los lineamientos de
desarrollo del modelo Moprosoft

Autor(es): Enrique Arturo Sanabrais Montero, Carolina Rocid S&nchez Pérez, Alberto Portila Flores
Palabras clav e: sistema de inv entarios, Sistema de inv entario de equipos de cémputo, Hardwarey Software.

Resumen: Enla Direccién de Colaboracién y Vinculacién perteneciente ala Direccién de Computoy de Tecnologias de
Informacién y de Comunicacién de la Universidad Nacional Auténoma de México se desarrollara una aplicacion ad -hoc que
registre y controle la informacién de los inventarios y del mantenimiento preventivo de los equipos de computo de manera
agil y con una interfaz grafica intuitiva e interactiva, y principalmente atractiva para el usuario. El analisis y disefio de dicha
aplicacién se realiza siguiendo una metodologia basada en prototipos que busca asegurar la aceptacién del usuarioy la
entrega temprana de funcionalidad y el proceso de Desarrollo y Mantenimiento de Software (DMS) se realizara bajo la
Norma Moprosoft nivel 2 buscando asegurar la calidad en el producto generado.

Plataforma Virtualde Aprendizaje para el Instituto Tecnoldgico del
Altiplano de Tlaxcala

Autor(es): Astrid Aiadna Tomes Femdndez, Norma Sdnchez Sdnchez, Marv a Angélica Mora Lumbreras

Palabras clave: pPlataforma Virtual, sistema de gestion, gestor de contenido, sistema administrador de
contenido, ambiente de aprendizaje, moodle.

Resumen: En este trabajo se presenta el desarrollo de un curso en linea, a trav és del uso de una plataforma
virtualde aprendizaje en el Instituto Tecnolégico del Altiplano de Tlaxcala (ITAT), mostrando un panorama de las
nuev as tecnologias y su aplicaciéon en la educacion superior, con el fin de presentarlo como un esquema
alternativo para el modelo ensenanza aprendizaje que difiere al esquema tradicional para alumnos y docentes
de la Institucion.



Mundo Virtualde una cocina para ninos con capacidades
diferentes

Autor(es):Lorena Pérez Sdnchez, Norma Sdnchez Sdnchez, Marv a Angélica Mora Lumbreras

Palabras clave: mundo virtual, medio inmersivo, sistema multipantalla, kinect, nifios con capacidades
diferentes, motricidad.

Resumen: Este frabajo presenta los avances del proyecto de desamollo de un mundo virtual de una cocina
para ninos con capacidades diferentes, con la finalidad de que sea un apoyo para habilitar y mejorar sus
capacidades motrices.

Software Educativo para la Ensenanza de las matemdticas con
Mundos Virtuales

AUTOF(GS)ZSTephonie Teyssier Rodriguez, Marv a Angélica Mora Lumbreras
Palabras clav e:Educacién, Software Educativ o, Realidad Virtual, Matemdticas.

Resumen: En la educacion primaria se ha seguido utiizando una forma tradicional de ensefianza, en donde en
general el profesor asume todo el rol de este proceso, y poco se emplea algin medio tecnoldgico y diddctico
como apoyo, sin embargo, gracias al avance tecnoldgico, a la aparicién de medios visuales y alinternet se han
conjuntado paradar a la educacion y a la ensenanza un nuev o enfoque. De esta forma definimos a un software
educativo como el que estd destinado principalmente a la ensefanza, en donde se puede aprender de una
manera diddctica.

Especificamente, en este articulo se presenta un proyecto educativo orientado a las matemdticas, como
heramienta complementaria en el proceso de ensefianza, materia que usa el razonamiento Iégico y en el que
se pueden realizar diferentes tipos de actividadesdindmicas.

Videojuego: Tlaxcala, Migracion

Autor(es): Jairo Rojas Méndez, Guilermo Ivan Judrez Veldzquez, Maria Guadalupe Rivera Gonzdlez, Marva

Angélica Mora Lumbreras.
Palalbras clav e: Historia, Educacion, Tecnologia, Interaccion, Geografia.

Resumen: Actualmente los cambios tecnolégicos tienen un gran impacto en la sociedad, sin duda, la industria
de los videojuegos ha sido ampliamente beneficiada, y por ende, los videojuegos educativos. A su vez, los
avances en la computacidon han permitido apoyar a otras disciplinas cientificas como es la historia, psicologia,
matemdticas, biologia entre ofras, ya sea por medio de Software Educativo, Ambientes Virtuales, Gestores,
videojuegos educativ os, etc.

Especificamente, este proyecto estd enfocado en el desarollo de un videojuego para la ensefianza histérica a
través de un juego de rol en el que se relata la migracién de las 400 familias hacia el norte de México,
estableciendo tradiciones, culturas y creencias en la conquista del pais.



Aplicacion para dispositivos moviles en el robot Lego NXT como
herramienta diddctica en Educacion Secundaria

AUTOF(GS)I Iskender Palma Lima, Marv a Angélica Mora Lumbreras
Palabras clav e:Robética pedagdgica, Teléfono inteligente, Android, App Inventor, Lego NXT

Resumen: Bl presente articulo presenta una aplicacién para teléfonos inteligentes con sistema operativo
Android, la cual manipula el robot Lego NXT; como una heramienta diddctica parala asignatura de Tecnologia
en el nivel Secundaria Técnica. Heramienta disefnada para colaborar con la adquisicion del aprendizaje
esperado en alumnos de nivelbdsicoy con el fin de estimular en edad temprana en temas de ciencia y tecnologia.

Desarrollo de una aplicacion moévilcon Realidad Aumentada para
apoyarla ensenanza de las matemdticas en educacion Secundaria

Autor(es): Amando Palma Lima, Norma Sdnchez Sdnchez, Marv a Angélica Mora
Palabras clav e:realidad aumentada, aplicacién, educacion, dispositivo mév il, matematica.

Resumen: Actualmente, el uso que se les da a las aplicaciones de realidad aumentada es amplio: juegos,
ingenieria, publicidad, salud, educacién, entre otros. Es en este Ultimo rubro donde el desamollo de dichas
aplicaciones ha permitido complementar los métodos diddcticos tradicionales, permitiéndoles a los profesores
incorporar contenidos digitales educativos y objetos de estudio nov edosos, siendo mds visuales y atractivos para
el estudiante. En el presente articulo se muestran los avances de una aplicacién mévil que incorpora el uso de
realidad aumentada para dispositivos Android que tiene como fin apoyar la ensenanza de las matemdticas en
educacién secundaria, debido a que histéricamente es una de las dreas de estudio que mds se les complican a
los estudiantes.



