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Estimados lectores, hemos llegado a la ediciéon No.15 de la Revista Iztatl Computacién,
la cual cuenta con 8 articulos, arbitrados por nuestro equipo revisor, realizados en la
Facultad de Ciencias Basicas, Ingenieria y Tecnologia.

Los articulos que conforman esta edicién son:

1. Animales en Peligro de Extincion en México con Realidad Aumentada
(AniMEXT) de Jorge Dioney Martinez Vazquez y Marva Angélica Mora
Lumbreras, presenta un proyecto de Realidad Aumentada de especies
endémicas de México en peligro de extincion.

2. Recorrido Virtual para la Ensefianza de Nifios con Sindrome de Down de
Yesenia Moredia Téllez, Karen Gabriela Moredia Téllez y Marva
Angélica Mora Lumbreras muestra un recorrido de Realidad Virtual
para nifios con Sindrome de Down, conformado por tres secciones:
Cuerpos geométricos, Cosas de la vida cotidiana y Animales
domésticos.

3. Realidad Aumentada para la Ensefianza de Primeros Auxilios Bdsicos de
Roberto Vazquez Arroyo y Marva Angélica Mora Lumbreras presenta
una aplicacién para el aprendizaje de los primeros auxilios basicos,
compuesto de los siguientes modulos de primeros auxilios:
Resucitacion Cardio-Pulmonar, Obstruccion de via aérea, Heridas,
Lesiones, Respiraciéon de Salvamento y Signos vitales

4. Zona Arqueoldgica de Tecoaque con Realidad Aumentada de Estefania
Raquel Flores Tamayo, Gonzalo Ramirez Martinez y Marva Angélica
Mora Lumbreras, muestra una aplicacién mévil para Android que
dispone de informacion, audios y fotografias de los sitios relevantes
de la zona, y modelados 3D sobre algunos de los templos y
plataformas ceremoniales de Tecoaque.



5. Localizacién de Mascotas haciendo uso del Sistema de Posicionamiento
Global de Job Gutierrez Ledn, Xochipilli Acoltzi Xochitiotzi, Juventino
Montiel Hernandez y Carlos Pérez Corona presenta un artefacto de
rastreo para la localizacién de mascotas en el estado de Tlaxcala,
haciendo uso de las tecnologias de Sistema de Posicionamiento Global
(GPS) y Sistema Global Mévil (GSM)

6. SSGPP: Sistema de Semi-Automatizacion y Gestion de Prdcticas
profesionales de Ma. Margarita Labastida Roldan, José Luis Ruiz Islas y
Fernando Saldafia Ramirez aborda el tema concerniente al desarrollo
de un sistema web que asista en el control y seguimiento del proceso
de practicas profesionales.

7. Aplicacién Movil para la Notificacién de Ingesta de Medicamentos de
Ma. Guadalupe Tecuapacho Nahuatlato, Armando Méndez Flores,
Xochipilli Acoltzi Xochitiotzi, Marva Angélica Mora Lumbreras,
Patricia Trejo Xelhuantzi y Juventino Montiel Hernandez describe el
desarrollo de una aplicaciéon mévil de tele-asistencia médica, a través
de la cual los pacientes pueden llevar un correcto tratamiento
terapéutico respetando la toma, la dosis y el horario de cada uno de
los medicamentos que se ingieren durante su tratamiento.

8. Uso y Aplicacion de Geolocalizacién en Dispositivos Mdviles a través del
GPS de Xochipilli Acoltzi Xochitiotzi y Luis Fernando Bello Tlapale,
presenta la conectividad actual y la combina con los sistemas de
geolocalizacién para compartir una ubicacién, de forma “voluntaria”,
con un grupo de personas confiables.

Con estos articulos se puede ver que el drea de Computacion es vasta y que
cada dia que pasa la tecnologia evoluciona de una manera sorprendente,
esperemos que les resulte grata la presente edicion.

Marva Angélica Mora Lumbreras
Editora responsable
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Resumen En este trabajo se presenta el resultado de un
proyecto llevado a cabo en la Facultad de Ciencias Basicas,
Ingenieria y Tecnologia de la Universidad Autéonoma de
Tlaxcala, el cual tiene como finalidad presentar informacion
relevante de especies endémicas de México en peligro de
extincion, el proyecto se encuentra conformado por una
aplicacion movil con Realidad Aumentada creada para
dispositivos con sistema operativo Android y 17 targets. A través
de un target impreso se puede mostrar el modelo 3D del
animal, asi como consultar la informacion pertinente del animal
seleccionado (Descripcién, Distribucion, Habitat, Alimentacion,
Biologia de Poblaciones, Comportamiento, Reproduccion,
Conservacion, Amenazas y Relevancia de la Especie). Con este
proyecto de Realidad Aumentada se informa y concientiza a la
poblacion acerca de las caracteristicas de los animales
endémicos en México que se encuentran en peligro de
extincion.

Abstract This paper presents the result of a project carried out
in the Faculty of Basic Sciences, Engineering and Technology of
the Autonomous University of Tlaxcala, which aims to present
relevant information of endemic species in Mexico in danger of
extinction, the project is made up of a mobile application with
Augmented Reality created for devices with Android operating
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system and 17 targets. Through a printed target you can show
the 3D model of the animal, as well as consult the relevant
information of the selected animal (Description, Distribution,
Habitat, Feeding, Biology of Populations, Behavior,
Reproduction, Conservation, Threats and Relevance of the
Species) . With this project of Augmented Reality, the population
is informed and made aware of the characteristics of endemic
animals in Mexico that are in danger of extinction.

Palabras Clave: Realidad Aumentada, Android, Animales, México,
Unity

Keywords: Augmented Reality, Android, Animals, Mexico, Unity

1. Introduccion

A lo largo de la historia del planeta tierra, se ha repetido un ciclo
de vida y muerte en todos los seres vivos que habitan el mismo. Los
reinos animales cada cierto tiempo cambian para adaptarse mientras
otros se extinguen, a este proceso de adaptacion se le conoce como
Seleccion Natural. Con el crecimiento de la humanidad
consecuentemente se ha abarcado el espacio donde los seres
humanos habitan, por ende, se modifica el terreno, trayendo
consecuencias para los animales endémicos de la zona. Al ser
perturbado su habitat, los animales enfrentan una amenaza muy
grande. Y si no se adaptan eventualmente se van extinguiendo,
llegando al punto de estar en Peligro de Extincion. En México, este
proceso comenzo desde la colonizacion hasta la época moderna,
donde el ser humano crea edificios y carreteras importandole poco
los animales que viven en estas zonas. La SEMARNAT cada 10 afos
realiza una investigacion y elabora un listado de las especies
(“NOM-59) que se encuentran en categorias de riesgo, entre ellas los
Animales en Peligro de Extincion.

La Realidad Aumentada tuvo su invencién en la década de los 90’s,
conforme ha pasado el tiempo se ha mejorado y se han creado
multitud de proyectos con Realidad Aumentada, debido a dos
importantes factores: el uso frecuente de los dispositivos moviles y la
multitud de usanzas que la RA provee.

Se desarrolla “AniMEXT” una aplicacion movil para dispositivos
Android con el propédsito de brindar informacion relevante de los
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animales en Peligro de Extincion en México con Realidad
Aumentada.

2.

Trabajos Relacionados

1. Pokémon GO

Es un videojuego de realidad aumentada, basado en la
localizacion, desarrollado por Niantic Inc. para dispositivos iOS
y Android. Es un videojuego gratuito, pero contiene
microtransacciones. El juego consiste en buscar y capturar
personajes de la saga Pokémon escondidos en ubicaciones
del mundo real y luchar con ellos, lo que implica desplazarse
fisicamente por las calles de la ciudad para progresar. La
aplicacién comporta un elemento de interaccion social, ya que
promueve reuniones fisicas de los usuarios en distintas
ubicaciones de sus poblaciones [1].

EDU-Z0O0

Esta aplicacion esta enfocada principalmente a los nifos, es
un zooldgico virtual donde se puede interactuar con animales
y aprender mas de ellos. Esta desarrollada con la tecnologia
de Vuforia que se enfoca unicamente en aplicaciones de
Realidad Aumentada. El desarrollador es Somos Arte &
Animacion S.A.S una empresa especializada en la creacion de
contenidos digitales de alta calidad para presentaciones
interactivas, sitios web y medios educativos. La aplicacion
funciona seleccionanado un tarjet de una baraja especial que
contiene 30 tarjets, es decir 30 modelos interactivos de
animales [2].

ZOO-AR

Esta aplicacion no esta dirigida a un sector en especial, tanto
nifos como adultos la pueden ocupar. Esta desarrollada con la
tecnologia de Vuforia y Unity que se enfoca unicamente en
aplicaciones de Realidad Aumentada. El desarrollador es ZOO
AR INC, esta aplicacion lleva en el mercado desde el 2014,
por ende a tenido diversas actualizaciones e incorporacion de
nuevas especies. La aplicacion funciona seleccionando un
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tarjet, ya seleccionada la carta se debe poner en un area
plana con iluminacion, la aplicacion reconocera el tarjet y
mostrara el animal seleccionado [3].

3. Descripcion de la Aplicacion

AniIMEXT es una aplicacion para dispositivos moéviles Android con
la finalidad de brindar informacién relevante de los animales en
peligro de extincién en México con uso de Realidad Aumentada.

La aplicacion esta desarrollada en dos software distintos, en
Blender para el modelado de los animales y en Unity, donde se
implementan los modelos de Blender, se crea el entorno con
Realidad Aumentada y se exporta un apk de la aplicacion.

4. Conceptos Basicos

Realidad Aumentada: Es una tecnologia que combina elementos
del mundo real con la informacion disponible en el mundo digital,
generalmente representada en forma de imagenes, animaciones, etc.
Estos datos virtuales interactuan con la imagen de un objeto real
capturado por la camara de un dispositivo electronico: Smartphone o
Tablet [4].

Realidad Aumentada con Marcadores: Los marcadores son
simbolos impresos en papel o imagenes sobre las cudles se
superponen los elementos virtuales. Este contenido adicional
aparece cuando la app de Realidad Aumentada asociada reconoce el
marcador y activa la experiencia. Para que funcione correctamente,
es necesario que el marcador se encuentre en una superficie plana y
que el dispositivo mantenga una distancia adecuada. En algunos
casos, cuando la camara deja de apuntar al marcador, el contenido
virtual desaparece de la pantalla. En otros, el marcador es utilizado
exclusivamente para activar la experiencia y el 3D se mantiene en la
pantalla aunque el dispositivo cambie su posicion [5].

Categorias de riesgo: Clasificacion establecida para delimitar el
impacto causado en las especies [6].

Animales en Peligro de Extincién: Aquellas cuyas areas de
distribucion o tamano de sus poblaciones en el Territorio Nacional
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han disminuido drasticamente [6].

Endémicos: Aquella cuyo ambito de distribucion natural se
encuentra circunscrito unicamente al Territorio Nacional [6].

5. Interfaz de Usuario

En la Figura 1 se muestra que al abrir la aplicacion se presenta el
menu principal, que esta disefiado de una manera que sea llamativa
para cualquier persona. Este proyecto se baso en la Metodologia de
Realidad Virtual y Aumentada de [7].

Figura 1. Menu Principal AniMEXT

En la Figura 2 se muestra las instrucciones de la aplicacién que son:

1. Comenzar: Boton que redirecciona a la escena donde se
escanean los targets y esta implementado Vuforia.

2. Instrucciones: Boton que redirecciona a la escena donde se
encuentran las instrucciones de uso de la aplicacion

3. Cerrar: Botdn que cierra la aplicacion.
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w
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PULSA PARA TU\MAR CARTURA'DE PANTALLA
@ PULSA PARA OBTENER{INFORMACION DEL ANIMAL

Figura 2. Escena Instrucciones AniMEXT

A continuacion, esta la escena con Realidad Aumentada, ver Figura
3, en la cual despliega la camara del dispositivo e incluye 3 botones
los cuales son:

* Regresar
* Screenshot
* Texto Descriptivo

o
Screenshot Qn ¢D

Figura 3. Escena con Realidad Aumentada

En la misma escena podemos encontrar el nombre del marcador, la
informacion del animal y el modelado 3D del animal, el cual podemos
mover o rotarlo, ver Figura 4, la cual corresponde al Lobo Fino de
Guadalupe, el cual habita en la Isla de Guadalupe en México.
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Figura 4. Escena con Realidad Aumentada (Lobo Fino de Guadalupe)

En la Figura 5 se puede ver el ejemplo en RA del Galapago
de Mapim, especie del desierto de Chihuahua.

Figura 5. Escena RA Galapago de Mapimi

Finalmente, en la Figura 6 se puede ver el ejemplo de RA del
Teporingo, especie endémica en peligro de extincion del centro del
pais.

Figura 6. Escena RA Teporingo



Revista Iztatl Computacién, Afio 8, No. 15,2019, ISSN: 2007-9958 8

6. Pruebas y Resultados

El proyecto se instalé y ejecuto en un dispositivo movil
Android. Durante las pruebas se realizaron revisiones de los Modelos
3D, se revisd que no tuvieran algun error, asi como también se revisé
la informacién de la ficha técnica, las posibles fallas de los audios y
botones.

7. Conclusion

La Realidad Aumentada se puede ocupar en diferentes
ambitos, en el sector educativo se beneficia ampliamente en
cualquier tipo de materia o ciencia, desde kinder hasta niveles
universitarios, especificamente este proyecto es de utilidad para la
ensefanza de los animales en peligro de extincion en México dado
su dinamismo e interactividad. A lo largo del desarrollo de proyecto
hemos podido ver como Unity y Blender son compatibles. Podemos
considerar que la Realidad Aumentada tiene mucho potencial y que
en un futuro lo veremos de manera cotidiana, y sabemos que
AniMext (Animales en Peligro de Extincion en México) con Realidad
Aumentada tendra beneficios para los estudiantes de computacion
basica.
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Resumen El sindrome de Down es un trastorno genético que se
presenta cuando se hace una réplica del cromosoma 21, que es
el causante de la malformacion genética del rostro y que afecta
en el aprendizaje, desarrollo y retencién de la informacion
basica.

En este articulo se da a conocer un recorrido de Realidad
Virtual conformado por tres secciones: Cuerpos geométricos,
Cosas de la vida cotidiana y Animales domésticos; y cada una
de ellas contendra ensefianzas basicas basado en el método
Troncoso (Perceptivo-Discriminativo) para ayudar a los nifios
con el trastorno Sindrome de Down de manera entretenida,
visual y auditiva para su desarrollo y aprendizaje, y que sirve
como material de apoyo para los docentes especializados en el
trastorno.

Abstract Down syndrome is a genetic disorder that occurs
when a replica of chromosome 21 is made, which is the cause of
the genetic malformation of face and which affects the learning,
development, retention of basic information.

In this paper we present a virtual reality tour with three
sections: Geometric bodies, Things of everyday life and
Domestic animals. Each one of them will contain basic teachings
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based on the Troncoso (Perceptive-Discriminative) method to
help Children with Down syndrome disorder in an entertaining,
visual and auditory way for their development and learning, and
which serves as support material for teachers specialized in the
disorder.

Palabras Clave: Sindrome de Down, Realidad Virtual, Blender, Unity,
Método Troncoso, Trisomia 21.

Keywords: Down Syndrome, Virtual Reality, Blender, Unity,
Troncoso Method, Trisomy 21.

1. Introduccion

El Sindrome de Down es el resultado de una anomalia
cromosdomica, dado que el ser humano posee un total de 47
cromosomas en lugar de los 46 habituales. Las células del cuerpo
humano tienen 46 cromosomas distribuidas en 23 pares. Las
personas con Sindrome de Down tienen tres cromosomas en el par
21, en lugar de los dos habituales, lo cual lo convierte en trio, por ello
también es llamado Trisomia 21, y a la anomalia se le llama Trisomia
21 regular. Sin embargo, existen otras causas como el mosaicismo,
anomalia que no afecta al cromosoma 21, sino que otros
cromosomas padecen de su par.

La realidad virtual es una herramienta que ha ayudado a los nifios
con Sindrome de Down, especificamente en Chile se ha trabajado
con herramientas educativas para apoyar a este sindrome. En este
articulo se presenta un Recorrido Virtual para el Proceso de
Ensefanza de nifios con Sindrome de Down formado de tres
secciones: Cuerpos geométricos, Cosas de la vida cotidiana y
Animales domésticos.

2. Trabajos Relacionados

2.1 Aura “Aplicacion movil en realidad aumentada aplicada
en el aprendizaje de nifios con autismo”.

Es una aplicacion movil en Realidad Aumentada en el aprendizaje
de los nifios con autismo con la finalidad de apoyar la relacion del
nifio con el mundo exterior, asi como su aprendizaje basico. Esta
conformado por 5 modulos y 42 actividades [1], los cuales son:
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Aprender Figuras, Repetir Habitos Basicos, Aprender a Escribir,
Dibujar y Hacer Trazado y Valores y Empatia.

2.2 App para nifios con Sindrome de Down

Es una app de realidad virtual similar al que usa Pokémon Go,
cuyo objetivo es ayudar a nifios con sindrome de Down, se estimula
cognitivamente a nifios con sindrome de Down en etapa preescolar,
esta app resulta muy atractiva para los pequefos y les facilita el
aprendizaje en temas basicos [2].

Emplear materiales didacticos novedosos y atractivos hace la
diferencia en el aprendizaje de estos nifios, debido a que la realidad
virtual es tan llamativa que logra captar por completo su atencién.

2.3 Realidad aumentada para la Ayuda del Aprendizaje de la
Geometria en Nifos con Sindrome de Down

Este trabajo muestra el desarrollo de recursos educativos digitales
que incluyen realidad aumentada como una herramienta para ayudar
en el aprendizaje de los nifios con sindrome de Down, en el tema de
la geometria, es un trabajo multidisciplinario ya que conjunta areas
como: la computacion, la realidad aumentada, la psicologia, la
pedagogia y la medicina [3].

Esta actividad de realidad aumentada tiene como fin mejorar el
aprendizaje de logrando relacionar diferentes figuras con diversos
elementos cotidianos, es decir, que al ver por ejemplo una puerta o
un pizarron logre identificar que la forma de estos, es un rectangulo.

3. Descripcion de la Aplicacion

La aplicacidon cuenta con tres modulos en la que el personaje
estara en primera persona para recorrerlo, los modulos son los
siguientes:

* Moddulo uno: Cuerpos geométricos.

* Moddulo dos: Cosas de la vida cotidiana.

e  Mobdulo tres: Animales domésticos.

Cada moédulo o nivel del recorrido tendra movimientos y sonidos. Al
final del recorrido se presentara una encuesta con tres preguntas, en
las que el nifio tendra que contestar para saber su nivel de retencion
de informacion y si realmente esta aprendiendo. El recorrido de
realidad virtual se podra poner y repetir las veces que el docente
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especializado en el sindrome lo desee.
4. Realidad Virtual y Sindrome de Down

4.1 Realidad Virtual

La realidad virtual es un sistema interactivo que permite sintetizar
un mundo tridimensional generado por computadora, creando una
ilusién de la realidad, ya que es un fendbmeno que percibimos a
través de los sentidos que se desarrolla en un espacio ficticio, en un
paréntesis de la realidad. Realidad Virtual significa “algo simulado”
creado por el ordenador para llevar a cabo determinado fin, utilizando
los sentidos de la vista, sonido, tacto o incluso aceleracion o
movimiento [4].

4.2 Sindrome de Down

Es un trastorno genético en el cual una persona tiene 47
cromosomas en lugar de los 46 usuales. En la mayoria de los casos,
el sindrome de Down se presenta cuando hay una copia extra del
cromosoma 21. Esta forma de sindrome de Down se denomina
trisomia 21. El cromosoma extra causa problemas con la forma en
las que se desarrollan el cuerpo y el cerebro [5].

5. Recorrido Virtual para el Proceso de Enseifianza de
ninos con Sindrome de Down

Recorrido Virtual para la Ensefianza de nifios con
Sindrome de Down

—_—

S = R

Cosas de la vida
cotidiana

NS NS NS

Cuerpos geométricos Animales Domésticos

Figura 1. Diagrama General

Al abrir el ejecutable se mostrara una pantalla del menu principal.
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Cuenta con las siguientes opciones:

* Inicio

* Elegir médulo
* Ayuda

* Acercade

e Salir

Este recorrido cuenta con una secuencia, en ella el personaje que
estara en primera persona estara en la escuela y recorrera la ciudad
para llegar a casa.

* Con este orden el pequefno aprendera Cuerpos Geométricos.

R N e
Figura 2.

rpos Geométricos

* Cosas de la vida cotidiana; que contara con aprendizajes
como: conocer e identificar el significado y colores del
semaforo, reconocer sefalamientos, mirar a los lados antes
de cruzar, conos viales.

Una tarea importante en los nifos es ensefarle reglas de
conducta en las carreteras, por lo que en este proyecto se
presentan aspectos importantes de las carreteras, ver Figura
3.

xxxxxx

Figur 3. Carretera y call

Debido a que es importante que el nifio con Sindrome de Down
sepa desenvolverse en la calle, se le muestra en el recorrido
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virtual diferentes aspectos basicos de una ciudad como la parada
de los autobuses, ver Figura 4.

Fi a 4. Parada de atbs

Durante el recorrido virtual se planea que el nifio identifique los

significados del semaforo, asi como aspectos importantes para
evitar accidentes, ver Figura 5.

Figur 5. Semaforo en la éiudad

De igual forma, durante el recorrido virtual se le ensefa al nifio

diferentes tipos de sefialamientos, con el fin de evitar accidentes,
ver Figura 6.

Figra 6. Sefalizacion en la ciudad
* Animales domésticos como: perro, gato, pajaro, pez, tortuga.
Aprendera lo mas basico como su hombre y cuantas veces al
dia debe comer, es importante para el nifio con Sindrome de

Down. En este mdodulo se sabra lo que es respetar, cuidar otra
vida, ver Figura 7.
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Figura 7. Animales domésticos que forman parte del recorrido virtual

6. Resultados y Pruebas

Este proyecto esta actualmente en proceso, cuenta con tres
escenarios: cuerpos geométricos, cosas de la vida cotidiana y
animales domésticos, alojados en el motor grafico de Unity. Se han
realizado revisiones por parte de los profesores especialistas en
ninos con Sindrome de Down, asi como se ha probado su
funcionalidad de navegacion.

7. Conclusiones

El Recorrido Virtual para el Proceso de Ensefianza de nifios con
Sindrome de Down se ha desarrollado en Unity, ya que es un
software que genera paginas web y ejecutables para diferentes
plataformas.

Para poder desarrollar el recorrido virtual, se trabajo en conjunto
con profesores especialistas en nifios con Sindrome de Down. Es
importante mencionar que tanto padres como los profesores deben
garantizar que los nifos y ninas con Sindrome de Down puedan
aprender aspectos basicos de la vida cotidiana, y fomentar que el
nino evolucione para poder llegar a tener un cierto grado de
independencia.

Finalmente, hasta ahora se ha probado su funcionalidad,
colisiones, iluminacién y navegacion.
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Resumen En este articulo se presenta una aplicacién para el
aprendizaje de los primeros auxilios basicos, herramienta
generada debido al bajo conocimiento del tema en la poblacién
mexicana. La aplicacion movil de Realidad Aumentada incluye
los siguientes modulos de primeros auxilios: Resucitacion
Cardio-Pulmonar, Obstruccion de via aérea, Heridas, Lesiones,
Respiracién de Salvamento y Signos vitales; los cuales puede
ser muy Uutil en caso de alguna emergencia meédica. La
aplicacion Primeros Auxilios AR ya se instald en diferentes
celulares con sistema operativo Android y esta disponible desde
la version 5.0 en adelante.

Abstract This paper presents an application for learning basic
first aid, this tool generated due to low knowledge of the subject
in the Mexican population. The Augmented Reality mobile
application includes the following first aid modules:
Cardiopulmonary Resuscitation, Airway Obstruction, Injuries,
Rescue Breathing and Vital Signs; which can be very useful in
case of a medical emergency. The AR First Aid application has
already been installed on different cell phones with an Android
operating system and is available from version 5.0 onwards.

Palabras Clave: Realidad Aumentada, teléfonos inteligentes,
marcador, aplicacion moévil, modelo 3D, primeros auxilios.

Keywords: Augmented reality, smartphones, Target, mobile app, 3D
model, first aid.
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1. Introduccion

La realidad aumentada actualmente es una herramienta que
ha ganado mucha popularidad, ésta combina la realidad con lo
virtual, proporcionando asi un entorno unificado de ambas sobre un
dispositivo movil y desarrollada con software como Unity, Vuforia y
Visual Studio. Hoy en dia se busca una utilizacién adecuada de esta
nueva tecnologia aplicada a la educacion, con el fin de brindar una
mayor calidad en dicho aspecto, basada en la interactividad entre el
estudiante y los conceptos demostrados mediante la realidad
aumentada, es por ello que se propuso una aplicacion para la
ensefianza de primeros auxilios a través de la realidad aumentada.

2. Estado del arte

Hoy en dia la realidad aumentada ha tomado gran popularidad y le
ha permitido expandirse por diversas areas, una de ellas es el area
médica, en la cual se han desarrollado algunos trabajos previos.

2.1 Primeros Auxilios — Cruz Roja [1]

Es una aplicacion elaborada y lanzada por Cruz Roja Mexicana
disponible para Android y iPhone, esta aplicacion da asesoramiento
de expertos para enfrentar emergencias cotidianas. Provee acceso
instantaneo a la informacién que necesitas, saber en caso de
emergencias con ayuda de videos, cuestionarios interactivos y
Cconsejos paso a paso.

2.2 4D Anatomy [2]

Es una aplicacion desarrollada por la empresa DAQRI dedicada a la
ensefianza de la anatomia del cuerpo humano a través de
marcadores impresos y Realidad Aumentada. Esta aplicacion permite
que los estudiantes pueden explorar detalles del cuerpo humano, ya
sea masculino o femenino, muestra los 6rganos. La aplicacion esta
disponible en Android, iPhone e iPad.

2.3 Mirracle [3]

El proyecto llamado, mirracle, esta encabezado por investigadores de
la Universidad Técnica de Muanich. Mirracle es un software
desarrollado para la MAR (Medical Augmented Reality). En ella, el
paciente es escaneado y posteriormente, se puede visualizar su
tomografia en realidad aumentada, a través de una pantalla, permite
superponer en tiempo real una reconstruccion 3D de las estructuras
internas de un paciente. A través de gestos, el usuario pueda
seleccionar sectores y mover la visualizacion de realidad aumentada
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que se muestra en la pantalla.

3. Marco teérico
3.1 Realidad Aumentada [4]

La Realidad Aumentada es la definicién de la visualizacion de un
entorno real, al que se le suman elementos virtuales en tiempo real a
través de un aparato electrénico, mostrando asi una fusion de lo real
y lo virtual, por esta misma razén también se conoce como realidad
mixta.

Su popularidad en los ultimos afios, ha permitido que se expanda por
diversas areas disciplinarias, viéndola asi desde videojuegos,
astronomia, hasta medicina.

3.2 Primeros Auxilios [5]

Los primeros auxilios son atenciones inmediatas que se le dan a una
persona enferma, lesionada o accidentada, en el mismo lugar del
acontecimiento, antes de que se reciba asistencia médica o traslado
hospitalario.

3.3 Herramientas de desarrollo

Las herramientas de software, dedicadas al desarrollo de
aplicaciones sobre realidad aumentada, a utilizar son:

Blender: Es un software abierto y gratuito, permite hacer animacion,
simulaciones, composicion y seguimiento de movimiento e incluso
edicibn de movimiento y creacion de juegos en 3D. Es
multiplataforma y funciona bien en computadoras Linux, Windows y
Mac [6].

Unity: Es un motor de videojuego multiplataforma creado por Unity
Technologies. Unity esta disponible como plataforma de desarrollo
para Microsoft Windows, iOS, Linux y Android [7].

Vuforia: Permite crear proyectos de realidad aumentada, tiene
funciones para crear imagenes de destino, para proyectar los objetos
3D y también cuenta con Ground Plane, para poder proyectar las
animaciones en cualquier superficie horizontal, ademas puede
reconocer objetos por su geometria [8].

Android estudio: provee un entorno unificado para desarrollo de
todos los dispositivos Android, tiene un emulador que permite
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visualizar resultados ademas de contar con plantillas, herramientas y
frameworks que hacen mas sencillo y practico el desarrollo de
aplicaciones [9].

4. Descripcion del proyecto

Este proyecto tiene como objetivo desarrollar una aplicacién movil
enfocada a la ensefanza de primeros auxilios basicos a través de
realidad aumentada, esta dirigido a nifios, a personal de asistencia
médica y al publico en general, con el objetivo de proporcionarle un
ambiente creativo de aprendizaje de primeros auxilios basicos. Esta
aplicaciéon pretende aprovechar esa tecnologia, para crear un
ambiente visual mejorado e integrarlo en una aplicacion movil
cdmoda y facil de usar.

La aplicacion movil de Realidad Aumentada incluye los siguientes
modulos de primeros auxilios: Resucitacion Cardio-Pulmonar,
Obstruccion de via aérea, Heridas, Lesiones, Respiracion de
Salvamento y Signos vitales

La aplicacion de Realidad Aumentada incluira un marcador por cada
modulo, mostrando asi una animacion de los procedimientos a seguir
en cada situacién y, su respectivo audio explicativo sobre cada
aspecto del primer auxilio.

En la Figura 1, se muestra el Diagrama General del proyecto:

Apertura Reconocimiento de
cimara entorno (Generar escena)

Vision unificada de
Interfaz mévil del Realidad aumentada

curso (Android)

Usuario

Figura 1. Diagrama General

En la Figura 2, se muestra el icono de la Aplicacion Primeros
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Auxilios AR.

Figura 2. Icono de la aplicacion

En la Figura 3, se muestra la pantalla principal del proyecto
Primeros Auxilios AR.

Figura 3. Pantalla principal

En la Figura 4, se muestran los marcadores para el modulo:
Lesiones, Resucitacion Cardio-Pulmonar y Obstruccion de via aérea

Figura 4. Marcadores de tres modulos

A continuacion podemos observar las respectivas animaciones
de cada marcador anterior, cada una cuenta con un audio explicativo
sobre el primer auxilio en cuestién.
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En la Figura 5, se muestra la reanimacion cardiopulmonar
(RCP), la cual se utiliza cuando la persona deja de respirar o el
corazon deja de palpitar.

& vuforia

Figura 5. Marcador y Modelo RCP

En la Figura 6, se muestra el modelo obstruccién de via aérea,
utilizada cuando el aire y el oxigeno no esta llegando a los pulmones.

Figura 6. Marcador y Modelo Obstruccion de via aérea

En la Figura 7, se muestra la respiracion de salvamento, que
se utiliza en personas que han entrado en paro respiratorio.

Figura 7. Marcador y Modelo Respiracion de salvamento
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9. Pruebas

En la tabla 1, se muestran las pruebas realizadas al proyecto:

Pruebas Resultados
Verificar que el modelo 3D Cada una de las partes que lo
esté completamente ensamblado.  [conforman se situd en la
posicion correcta.
Verificar que el modelo 3D sea el Ningun marcador presenta

correspondiente al marcador. problemas.

Verificar que el audio se reproduzca El audio se reproduce
correctamente y de acuerdo al correctamente

marcador.

Tabla 1. Resultados

La aplicacion Primeros Auxilios AR se ha probado en diferentes
celulares con sistema operativo Android, por mencionar algunos en
un celular Samsung 6.0 y en un LG con sistema operativo 6.1. En la

Figura 8, se muestra la aplicacién corriendo desde un celular.
\ \.

Figura 8. Desglose del modelo de acuerdo al marcador

9. Conclusiones

Esta aplicacion permitira fomentar el conocimiento de los primeros
auxilios basicos y aumentar el porcentaje de personas que tienen
conocimiento de estos, ya que es algo muy util en la vida diaria de
cada persona, desde atenderte una simple herida hasta brindar
ayuda en algun tipo de accidente. Se propone que pueda ser usada
en los grupos juveniles de la Cruz Roja, asi como por el publico en
general.
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Resumen La Zona Arqueolégica de Tecoaque cuenta con una
gran importancia cultural debido a la ruta comercial durante su
auge, ademas de la historia que guarda, recientemente se ha
aperturado al publico, lo que la hace muy valiosa. Por su
importancia cultural, se ha planeado desarrollar el proyecto
“Zona Arqueoldgica de Tecoaque con Realidad Aumentada”, el
proyecto cuenta con una aplicacién moévil para Android que
dispone de informacion, audios, y fotografias de los sitios
relevantes de la zona, y modelados 3D sobre algunos de los
templos y plataformas ceremoniales de Tecoaque.

Abstract The Archaeological Zone of Tecoaque has a great
cultural importance due to the commercial route during its boom,
in addition to its history and given its recent opening to the public
Tecoaque, it has been planned to develop the project "Zona
Arqueolégica de Tecoaque con Realidad Aumentada", the
project has a mobile application for Android that has information,
audios, and photographs of the relevant sites in the area, and
3D modeling about some of the most important sites in
Tecoaque.

Palabras Clave: Zona Arqueoldgica, Realidad Aumentada, Modelados
3D, Aplicacién Mévil, Tecoaque.

Keywords: Archaeological Zone, Augmented Reality, 3D Modeling,
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Mobile Application, Tecoaque.

1. Introduccioén

Este proyecto esta enfocado en la Zona Arqueoldgica de
Tecoaque localizada en Calpulalpan, en el estado de Tlaxcala.
Tecoaque fue abierto al publico oficialmente hasta el 28 de
noviembre de 2010 y cuenta con una gran importancia cultural dada
la ubicacion en la que se encuentra, ya que durante su auge tuvo
rutas comerciales con Teotihuacan, Texcoco y Tenochtitlan; ademas
de otro aspecto importante del lugar, es la captura de una caravana
espanola que formo parte de la expedicion de Panfilo de Narvaez, ya
que, datos arqueoldgicos comprueban la historia con hallazgos de
hombres, mujeres y nifios espafnoles, negros y mulatos que formaban
parte de dicha caravana.

Este proyecto esta compuesto de:

* Modelados en 3D de algunos de los templos y plataformas
ceremoniales de la Zona Arqueoldgica

* Informacion presentada en texto y audio

* Realidad Aumentada

* Galeria con fotografias

* Seccidn de ayuda

2. Trabajos Relacionados

A continuacion, se presentan tres aplicaciones, que mas han
destacado en relacion con este proyecto, por su contenido,
relacionado con la Realidad Aumentada y por ser aplicaciones que
ofrecen experiencias digitales en torno a zonas arqueoldgicas.

* Explore Teotihuacan Espanol [1] Es una aplicaciéon
desarrollada por Hyundai Motor México, en donde se ofrece
una experiencia digital entorno a la zona arqueoldgica de
Teotihuacan. Con informacién de la Piramide del Sol, la
Piramide de la Luna, la Calzada de los Muertos, entre otros.
La aplicacion cuenta con geolocalizacion del usuario, a través
de un mapa de la zona arqueoldgica, contiene informacion
sobre 18 de los puntos de interés mas importantes,
experiencias 360° para algunas de las piramides,
interacciones con realidad aumentada, audios, fotos, videos,
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entre otras herramientas.

* GOAppMX Es una Guia Turistica Interactiva [2]. Es una
aplicacion movil desarrollada por “Informatica Aplicada a la
Administracion SA de CV”, la cual presenta una guia
interactiva de los principales lugares turisticos dentro de la
republica mexicana, incluye fotografias, resefia histérica y
realidad aumentada sobre el lugar en donde te encuentras,
por medio de la camara y la posiciéon geografica.

* MUNAPP [3] es una aplicacion de Realidad Aumentada para
el Museo Nacional de Arte, la cual a través de marcadores QR
mostrara al visitante el Antiguo Palacio de Comunicaciones y
la sala Gliptoteca, proporcionandole informacion de los
escultores, la mitologia de las piezas, también podra localizar
los museos relacionados en el mapa, a través de realidad
aumentada por geolocalizacion.

3. Descripcion de la Aplicacion

Con esta aplicacion se desarrollé el proyecto sobre la “Zona
Arqueoldgica de Tecoaque con Realidad Aumentada”, en donde la
aplicacién opera la Realidad Aumentada y la parte descriptiva con
texto, imagenes y audio. Los usuarios en la aplicacion tendran las
siguientes opciones:

* Informacion

* Realidad Aumentada

* Galeria Fotografica

* Ayuda

4. Tecoaque, Realidad Aumentada y Modelado 3D

Tecoaque, antes llamado Zultépec proviene del vocablo nahuatl y
cuyo significado hasta ahora, ha sido interpretado como “lugar en
donde se comieron a los sefores o dioses” [4], es un sitio
arqueolégico mesoamericano, que se encuentra ubicado en el
municipio de Calpulalpan en el occidente del estado mexicano de
Tlaxcala.

La Realidad Aumentada “consiste en combinar el mundo real con
el virtual mediante un proceso informatico, enriqueciendo la
experiencia visual y mejorando la calidad de comunicacion” [5].

Modelar 3D es un proceso de desarrollo, que permite la creacion
de objetos tridimensionales y digitales, utilizando tecnologia de
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computo [6], a éste proceso se le compara con esculpir con cincel o
martillo.

5. Interfaz de Usuario

Inicio. - La interfaz de inicio cuanta con cinco opciones: visualizar
informacion sobre ciertos puntos de la zona, escuchar la narraciéon
del texto con la informacion, visualizar una galeria fotografica de la
zona arqueolégica y del museo, hacer uso de la camara para la
opcion de Realidad Aumentada, y un botén de ayuda.

o
e

INFORMACION 5

Figura 1. Interfaz inicial de Zona Arqueoldgica de Tecoaque

Informacioén. - A continuacion, se presenta la interfaz de informacién
que se conforma por una serie de botones, con los nombres de
algunos de los templos y plataformas ceremoniales, ver Figura 2.
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TEMPLO DE MICTLANTECUHTLI

[

TEMPLO DE TLALOC
PLATAFORMA CEREMONIAL DEL FUEGO

TEMPLO DE TEZCATLIPOCA

TEMPLO DE EHECATL-QUETZALCOATL

VOLVER

Figura 2. Menu que se muestra a continuacién de dar clic en informacion

Seguido de que el usuario ha seleccionado una de las opciones,
se presenta una interfaz con el nombre del templo o plataforma
ceremonial escogida previamente, una fotografia e informacion
referente, ver Figura 3.

Templo de Ehécatl-Quetzalcoatl

Dedicado al dios del viento,
Ehécatl-Quetzalcdatl, se conformaba por
cuatro cuerpos circulares y un templo
superior debido a que la deidad se
manifestaba en forma de remolinos de
viento, limpiando los caminos por los que
llegaba el dios del agua, Tlaloc, al que se le
ofrecian frutas y sustancias olorosas que el
viento dispersaba.

El acceso hacia la parte superior de este
Templo es por el este, lugar donde nace el
sol ioven v el lucero del alba: su posicién

VOLVER

Figura 3. Pantalla de informacién del Templo de Ehécatl-Quetzalcoatl

Galeria. - La interfaz de galeria se conforma por dos opciones, ya
sean fotografias del museo o de la zona arqueolégica de Tecoaque.
Dependiendo de la galeria que el usuario decida visualizar, se
mostraran las fotografias conforme al usuario deslice la pantalla de
derecha a izquierda, ver Figura 4.
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Figura 4 Galeria fotografica

Realidad Aumentada. — En esta interfaz se usan marcadores para
mostrar un objeto 3D con Realidad Aumentada, a manera de
ejemplos tenemos: en la Figura 5 el Templo de Ehécatl, en la Figura
6 el Templo de Tlaloc, en la Figura 7 la Plataforma Ceremonial de
Fuego y en la Figura 8 el Templo de Tezcatlipoc.

2 o
& vuforia

Figura 5. Templo de Ehécatl-Quetzalcéatl en Realidad Aumentada
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Figura 6. Templo de Tlaloc en Realidad Aumentada

i
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Figura 7. Plataforma ceremonial de fuego en Realidad Aumentada
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Figura 8. Templo de Tezcatlipoca en Realidad Aumentada

Ayuda. — En esta seccion se presenta informacion relacionada con la
aplicaciéon y sus desarrolladores. Igualmente, se contiene una
pequefia explicacion del uso adecuado de la camara con los
marcadores.

6. Resultados y Pruebas

Durante las pruebas se realizaron revisiones de los diferentes
Modelos 3D, en este caso se revisé que no tuvieran errores, en
cuanto a su estructura y el parecido que tenian con los originales.
De igual manera se realizaron pruebas en base a la aplicacion,
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probando los diferentes botones, pantallas y audios que contiene,
dando como resultado el correcto funcionamiento de la misma.

7. Conclusiones

Con la realizacién de este proyecto se ha trabajado de cerca con
la Realidad Aumentada y ahora se tiene conocimiento de que esta
herramienta actualmente esta tomando fuerza debido a que se ha
pasado la barrera que antes era la limitacion de la época en cuanto a
tecnologia, ademas, esta tecnologia tiene como fin encontrar mejores
formas de realizar la interacciéon humano-computadora, para hacerla
mas comoda, fluida y facil de manejar para el usuario.

Con el conocimiento adquirido de algunas aplicaciones sobre
Zonas Arqueoldgicas que utilizan la Realidad Aumentada,
comprobamos que este tipo de aplicaciones son de interés para los
usuarios de dispositivos moviles.

Las herramientas de Blender y Unity resultaron de bastante
utiidad para la realizacién del proyecto, cumpliendo con las
expectativas de trabajo que se tenia sobre dichas herramientas para
implementar la Realidad Aumentada.
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Resumen La presente propuesta se basa en los desarrollos
tecnolégicos enfocados en la rama de la seguridad y la
localizacion. Se propone desarrollar un artefacto de rastreo para
la localizacion de mascotas en el estado de Tlaxcala, haciendo
uso de las tecnologias Sistema de Posicionamiento Global
(GPS) y Sistema Global Movil (GSM). GPS se puede definir
como un Sistema Global de Navegacion por satélite, que nos
permite fijar a escala mundial la posicion de un objeto, una
persona o vehiculo. GSM lo podemos definir como un estandar
de comunicacion para la telefonia movil, implementado
mediante la combinacion de satélites y antenas terrestres
utilizados en este proyecto para enviar y recibir mensajes de
texto al dueno de la mascota.

Abstract The present proposal is based on technological
developments focused on the branch of security and location. It
is proposed to develop a tracking device for locating pets in the
state of Tlaxcala, using the technologies, Global Positioning
System (GPS) and Global Mobile System (GSM). GPS can be
defined as a Global Navigation Satellite System, which allows us
to fix on a global scale the position of an object, a person or a
vehicle. GSM we can define it as a communication standard for
mobile telephony, implemented through the combination of
satellites and terrestrial antennas used in this project to send
and receive text messages to the owner of the pet.

Palabras Clave: Sistema de Posicionamiento Global, Sistema Global
Movil, Servicio de Mensajeria Corta.

Keywords: Global Position System, Global System Mobile, Short
Message Service.
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1. Introduccion

Los desarrollos informaticos han sido cada vez mas comunes
en todos los ambitos de la vida cotidiana del hombre; dentro de la
seguridad de las mascotas, perder a nuestro perro o mascota en la
ciudad, montafia o simplemente se escape de casa puede ser algo
terrible, tanto para ellos como para nosotros, sentir una sensacion de
angustia al no saber nada de la mascota. En la actualidad la
tecnologia ha evolucionado lo suficiente para hacernos la vida mas
facil, y para estas problematicas tener un localizador GPS es la mejor
solucién, este localizador de mascotas es ideal en cualquier
situacién, ya sea en la ciudad, en alguna excursion, en el campo,
playa, etc. No queremos que nuestras mascotas se pierdan y
terminen en una perrera, vagando, atropellados generando una
sobrepoblacion animal o la transmision de enfermedades. Es por ello
que se propone desarrollar un artefacto de rastreo usando una
plataforma basada en SMS en comunicacion con GPS.

2. Trabajos Relacionados

Para sustentar este proyecto se realizé un estudio de algunos
trabajos relacionados, estos trabajos fueron desarrollados acorde a
las distintas necesidades que los autores de cada proyecto
identificaron. A continuacion, se muestra un breve resumen de
algunas tecnologias comerciales existentes, que tienen relaciéon con
el proyecto que se pretende desarrollar.

21 GPS Optimus Tracker

Es un rastreador desarrollado por la empresa Optimus, que
permite vigilar posesiones de importancia, como vehiculos de alguna
empresa para mejorar el control de calidad. Estos rastreadores
utilizan senales satelitales o datos de torres de teléfono celular, la
precision del GPS depende de la geometria del satélite, el bloqueo
de senal, las condiciones atmosféricas y las caracteristicas del
disefio del receptor [1].

2.2 Pet Locator

Pet Locator fue disenado para rastrear mascotas mediante el
uso del sistema de localizacion satelital. Funciona mediante un
pequeno dispositivo GPS llamado (Traker) que se coloca en el collar
de tu mascota, el Traker es un dispositivo que transmite informacion
via satelital directamente a una central de monitoreo. Para adquirir
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este servicio de localizacidén se debe pagar una renta mensual [2].

2.3 Cerberus

Es una aplicacion cuyo fin es encontrar el dispositivo Android
en caso de extravio o anti-ladrones en caso de robo. La aplicacién
tiene un funcionamiento sencillo, lo primero que exige es registrarse
en el servicio, esa cuenta sirve para acceder de forma segura a la
configuracion de Cerberus y también para acceder a la cuenta de
usuario del mismo desde una computadora. De esta forma cualquier
dispositivo que tenga acceso a Internet y con el que podamos
navegar se podra controlar y gestionar el dispositivo [3].

2.4 Life 360

Life 360 es una aplicacién que rastrea personas mediante
GPS, lo cual puede resultar muy util al momento de saber donde se
encuentran los miembros de la familia, amigos, o cualquier otra
persona que acepte ser localizado en cualquier momento. Esta
aplicacion envia alertas ante cualquier emergencia o problema que
puede estar ocurriendo a las personas a las que se les hace
seguimiento, notificando a los padres o al encargado de vigilar, al
instante, mediante un botén de panico. Las alertas se pueden ver en
el panel, pero también llegan mensajes por SMS y por correo [4].

2.5 Spyzie

Spyzie es una aplicacion para espiar celulares, permite
rastrear todo lo que quieras saber de otra persona, este servicio
permite ver la ubicacion de los dispositivos en los que esta instalada,
ademas de conocer otros datos como las llamadas realizadas, los
mensajes enviados y recibidos y el uso de las redes sociales. Spyzie
es un software capaz de funcionar de manera completamente
transparente en los dispositivos monitorizados y todas las
comunicaciones se realizan de manera exclusiva entre los servidores
del servicio y los dispositivos. Las comunicaciones son cifradas y
Unicamente tienen acceso a ellas la persona que contrata el servicio

[5].
3. Descripcion del artefacto
A continuacion, se describen cada uno de los componentes que

formaran parte del proyecto “Localizacion de mascotas haciendo uso
del Sistema de Posicionamiento Global” (ver Figura 1), en donde el
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dispositivo movil solicitara y recibirdA mensajes de texto con las
coordenadas de la ubicacion de la mascota.

Satélite rece&
Y emisor de sefiales

[}

1

°c 00000

o| [ 000000 )

Controlador Médulo GPS/GSM Dispositivo Movil

Figura 1 Diagrama General del artefacto de rastreo

El Médulo GPS/GSM, podra obtener coordenadas en donde esté
ubicado, mandarlas a un dispositivo mévil mediante mensajes de
texto, ademas de recibir peticiones de solicitud de coordenadas,
mediante un satélite emisor y receptor de sefales.

Satélite emisor y receptor de sefales, recibe la sefial de peticiones
del dispositivo mévil y manda la sefial al médulo GPS/GSM vy recibe
la sefal del médulo GPS/GSM vy las envia mediante el servicio de
SMS al dispositivo movil.

Dispositivo movil inteligente, solicita y recibe coordenadas del
modulo GPS/GSM haciendo uso del servicio SMS, mediante un link
de Google Maps, se puede acceder a la ubicacion de la mascota.

3.1 Costo de implementacion

Se analizaron los costos de los componentes a adquirir para
desarrollar el proyecto y se presentan en la Tabla 1, en donde se
deberan adquirir diversos componentes que conformaran al artefacto
de rastreo. Dicho costo sera asumido por el desarrollador de este
proyecto.

Costos
Componente Precio
Arduino UNO Rev.3 $195.00
Médulo Shield SIM808, $990.00
DFRobot.
Chip V6.4 4G $100.00
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[ Total [ $1,285.00 |

Tabla 1 Costo de implementacion.

El prototipo que se realizé es de modo experimental y so6lo se esta
buscando sistematizar y automatizar la localizacion de mascotas, es
por ello que las dimensiones del artefacto no seran reducidas, por lo
que, dificiimente puede ser usado en un principio por un perro
pequefio o un gato. Ademas, que el artefacto debera soportar las
condiciones climaticas y en este momento no se implementara.

4. Conceptos Basicos

Geolocalizacion; La geolocalizacion es la capacidad de obtener la
ubicacion geografica real de un objeto como; dispositivo movil, una
computadora o cualquier artefacto que tenga un medio disponible
para lograrlo [6].

Arduino; Es una plataforma de prototipos electronica de cdodigo
abierto basada en hardware y software flexibles y faciles de usar.
Arduino puede entender el entorno mediante la recepcion de
entradas desde una variedad de sensores y puede afectar a su
alrededor mediante el control de luces, motores y otros artefactos [7].

Dispositivo mévil; Es un teléfono portatil que puede hacer y recibir
llamadas a través de radiofrecuencia mientras la persona que lo esta
usando este dentro del area del servicio telefénico [8].

5. Interfaz de Usuario

A continuacion, se describe el artefacto de rastreo con el que
va a hacer interaccion la persona a través de mensajes SMS, y las
funciones para realizar la geolocalizacion de la mascota.

5.1 Artefacto de rastreo

En la Figura 2, se presenta el artefacto de rastreo en donde se
obtendran las coordenadas y se hara el envio y recepciéon de
mensajes de texto.
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Figura 2 Artefacto de rastreo.

5.2 Solicitud de coordenadas y Geolocalizacion
mediante Google Maps

En la Figura 3, se presenta la vista al solicitar las coordenadas
enviando un mensje de texto con una palabra clave “GPS” que so6lo
sera reconocida por el artefacto de rastreo, para hacer la
geolocalizacion de la mascota. Asi mismo se muestra el resultado del
mensaje que envia el artefacto de rastreo, este mensaje tiene un link
con las coordenadas de la ubicacion del artefacto, al entrar al enlace
se podra visualizar la ubicacién de la mascota.

€« Localizador )

https./maps.google.com/maps
7q=19.3106+-98,2321

19°18°38.2°N 98°13'55.6'W

Figura 3 Solicitud y enlace a Google Maps.

6. Resultados y Pruebas

En la Figura 5 se muestra el resultado del mensaje con las
coordenadas. Una vez que entramos al enlace que llegd por mensaje
de texto, se puede observar la ubicacion de la mascota a través de
Google Maps.
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Figura 5 Localizacion de la mascota.
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Se realizaron pruebas de caja negra para comprobar que el artefacto
desarrollado funcione acorde a las especificaciones del cliente. Estas
lugares diferentes para observar el
comportamiento del artefacto de rastreo, para el envio y recepcion de
mensajes. En la Tabla 2 se pueden observar seis columnas,
correspondientes a la hora de solicitud de las coordenadas, lugar en
donde se hizo la prueba, hora de recepcién de coordenadas, latencia,
ubicacion en coordenadas de un dispositivo mévil y la ubicacion que
obtuvo el artefacto al hacer la prueba.

pruebas se hicieron en

Hora de Hora de Ubicaciéon | Ubicacion
solicitud de | Lugar de solicitud | recepcién de Latencia Dispositivo | artefacto
coordenadas coordenadas movil
19.3106, 19.3106,
02:58 pm | San Gabriel Cuauhtla, 03:01 pm. 00:03 min. -98.2330 -98.2324
Tlaxcala
19.3077. 19.3077,
10:25 am. La Joya, Tlaxcala. 10:28 am. 00:03 min. -98.2331 -98.2326
19.417307. | 19.417307,
03:14 pm. Apizaquito, Apizaco, 03.24 am 00:10 min. -98.1260 -98.1265
Tlaxcala.
19.2156, 19.2156,
08:18 pm. Zacatelco, Tlaxcala. 08:20 pm. 00:02 min. -98.24.00 -98.2405
Tabla 2. Tiempo de recepcion de mensajes
7. Conclusiones

Después de obtener los resultados de las pruebas se llegdé a la
conclusién de que la precision de la localizaciéon esta determinada por
el artefacto, por el cual hay margen de error de 10 a 18 metros en las
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coordenadas que sean enviadas al dispositivo mévil, cabe mencionar
que el dispositivo mévil y el artefacto estaban el mismo lugar. El
artefacto de rastreo va a depender mucho de la zona de cobertura de
la red telefonica, porque en algunos lugares la sefial es muy baja y
hay retraso en el envio y recepcién de mensajes, como se muestra
en la columna de latencia en la Tabla 3, pero la ventaja es que no
importa cuanto se tarde en llegar el mensaje del dispositivo movil al
artefacto, porque en cuanto llegue el SMS, el artefacto da una
respuesta inmediata.

Hora de Hora de Ubicacion Ubicacién
solicitud de | Lugar de solicitud | recepcién de Latencia Dispositivo | artefacto
coordenadas coordenadas movil
19.3106, 19.3106,
02:58 pm | San Gabriel Cuauhtla, 03:01 pm. 00:03 min. -98.2330 -98.2324
Tlaxcala
19.3077. 19.3077,
10:25 am. La Joya, Tlaxcala. 10:28 am. 00:03 min. -98.2331 -98.2326
19.417307. | 19.417307,
03:14 pm. Apizaquito, Apizaco, 03.24 am 00:10 min. -98.1260 -98.1265
Tlaxcala.
19.2156, 19.2156,
08:18 pm. Zacatelco, Tlaxcala. 08:20 pm. 00:02 min. -98.24.00 -98.2405

Tabla 3. Tiempo de latencia
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Resumen En este articulo se presenta un sistema web que
asiste en el control y seguimiento del proceso de practicas
profesionales de la Licenciatura de Ingenieria en Computacion.
Permite mostrar el impacto que la automatizacion de procesos
tiene en la actualidad sobre todo para reducir tiempos y permitir
que el usuario final pueda realizar el proceso a distancia.

El objetivo principal de la automatizacion es reducir los costos
mediante la integracion de aplicaciones, reduciendo la mano de
obra, acelerando el tiempo de ejecucion de las actividades y
sustituyendo los procesos manuales con aplicaciones de
software.

Este enfoque permite en el caso del proceso de practicas
profesionales reducir el uso de material de papeleria (lo que
impacta en costos) reducir y optimizar el tiempo de consulta y
respuesta por parte del alumno y responsable del proceso.

Abstract This article presents a web system that assists in the
control and monitoring of the process of professional practices of
the Bachelor of Engineering in Computing. It allows showing the
impact that process automation currently has, especially to
reduce time and allow the end user to carry out the process
remotely.

The main objective of automation is to reduce costs by
integrating applications, reducing labor, accelerating the
execution time of activities and replacing manual processes with
software applications.

This approach allows in the case of the professional internship
process to reduce the use of stationery material (which impacts
on costs) to reduce and optimize the time of consultation and
response by the student and responsible for the process.
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1. Introduccion

En la Facultad de Ciencias Basicas, Ingenieria y Tecnologia
de la Universidad Autébnoma de Tlaxcala se tiene la necesidad de un
sistema que automatice el proceso de practicas profesionales ya que
el sistema manual que se maneja para la administracion y
seguimiento de este proceso es anticuado. Para el proceso de
practicas profesionales se requiere de un numero determinado de
documentos, que generalmente, se imprimen con copia, esto genera
un gasto de papel enorme ademas de necesitar ocupar espacio para
su almacenamiento en las oficinas o lugar donde se almacenen estos
documentos.

La informatizacion de la informacion ayuda a agilizar en gran
medida los tramites o procesos que se llevan a cabo de forma
tradicional, es decir, en documentos fisicos impresos o escritos a
mano con almacenamiento en oficinas o bodegas de archivos.

Los sistemas digitales ayudan a optimizar el trabajo, ademas,
les brindan comodidad a los usuarios, asi como la posibilidad de
realizar sus operaciones o tramites desde la comodidad de su hogar,
en consecuencia hay un ahorro de tiempo, dinero y esfuerzo.

Por lo tanto, en el presente trabajo se propone implementar
las tecnologias de la informacién dentro de esta Facultad y seguir
asi, una filosofia de progreso y avance para la mejora de esta
Facultad y toda la Universidad Auténoma de Tlaxcala.

2. Objetivo General

El objetivo de este proyecto es semi-automatizar el proceso de
Practicas Profesionales para la carrera de Ingenieria en Computacion
en la Facultad de Ciencias Basicas, Ingenieria y Tecnologia de la
Universidad Auténoma de Tlaxcala por medio de un sistema web.
Para alcanzarlo se definen los siguientes objetivos especificoas:
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Identificar y analizar el proceso interno de las Practicas
Profesionales.

Disefar los modulos necesarios para representar al sistema
de manera clara y sencilla.

Realizar la documentacion de analisis y disefio del sistema
que se desarrollara.

Elaborar un disefio de una base de datos para el Sistema de
Semi-automatizacion y Gestion de Practicas profesionales
(SSGPP).

Realizar un estudio de factibilidad sobre el software respecto
al area técnica, operativa y economica.

Generar reportes sobre el analisis del proceso que se lleva a
cabo.

Semi-automatizacion del proceso de las Practicas
Profesionales.

Que el sistema no tenga limitaciones en su uso vy
disponibilidad.

Descripcién de la Aplicacion

La finalidad del sistema radica en optimizar y facilitar el trabajo
cargado de Practicas Profesionales y a su vez, ayudar al

alumno en el proceso de Practicas Profesionales, consecuentemente
disminuyendo, carga de trabajo, costo econdmico, dafo ecoldgicoy a
nivel general reducir el numero de acciones necesarias para llevar a
cabo el proceso de Practicas Profesionales tanto al encargado de
eéstas como de los alumnos que lo estén realizando. En la Figura 1 se
aprecia el diagrama general del SSGPP que es la forma en la cual
los usuarios interactuan con el sistema y como este retroalimenta al
usuario.

1.- Inicio de sesién H
=

\

Alumno/Encargadn da Drarticac

Profesionales/Prc

|

2.- Conexion al sistema y consultas a la base de datos 3. Revision y aprobacion

de los datos

&
SSGPP

Figura 2 Diagrama General

Figura 1 Diagrama General

STLLLIVIVU UG A TV IAUIVE T UG 1 TOPUTSOWA UTDUT Gl OGI VIUUI

Figura 1. Diagrama General del Sistema
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4. Conceptos Basicos

Practicas Profesionales: Forma de vincular a la comunidad
estudiantil dentro de las distintas empresas industriales, comerciales,
de servicios, despachos contable-administrativos, instituciones
educativas e instituciones gubernamentales, a fin de aplicar sus
conocimientos, creatividad y habilidad que beneficien su formacién
profesional en las areas de su perfil profesional.

Practicantes: Alumno que se encuentre cursando la materia de
Practicas y/o Residencias Profesionales de los programas
educativos, o bien que estén cumpliendo con esta actividad en
alguna empresa, dependencia o despacho.

Responsables:

e Coordinador de Extension y Cultura
¢ Responsable de Practicas y/o Residencias Profesionales
e Auxiliar de Responsable de Practicas Profesionales

Semi-Automatizacion de procesos: En el contexto de los
sistemas digitales se refiere al uso de la tecnologia para sustituir y
optimizar procesos, en este caso el proceso de practicas
profesionales haciendo uso de un sistema web facilitando y
agilizando todas las tareas que este implica.

5. Interfaz de Usuario

A continuacion, se muestran las interfaces que permiten la
interaccion con el sistema.

Las interfaces cumplen con el cometido de ser adaptativas segun
el tamano de la pantalla del dispositivo, de modo que se sea posible
visualizar correctamente el sistema en una PC de escritorio, una
laptop o un dispositivo movil como una Tablet o un Smartphone.

Para la realizacion de las interfaces graficas se siguié un modelo
en el cual los colores fueran acordes a los de la Universidad
Auténoma de Tlaxcala.

El sistema cuenta con un inicio de sesion el cual permite
ingresar al usuario con su matricula y contrasefia y al encargado de
practicas profesionales con su usuario y contrasefa.

5.1 Asignacién de profesores
Permite agregar al profesor que lleva la unidad académica

incluyendo: Tipo de usuario, carrera, usuario del profesor, grupo
asignado, correo electronico del profesor. Vea Figura 2.
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SISTEMA DE SEMI-AUTOMA ICAS PROFESIONALES

RCUTAD

Asignacion de Profesores

Tps o Unasc

......

Figura 2. Pantalla de asignacion de profesores
5.2 Seccion de Empresas

Permite agregar los datos de diferentes empresas incluyendo:
nombre de la empresa, direccion de la empresa, persona de
contacto, numero telefénico, correo electrénico y descripcidn. Esta
seccion permite mostrar a los alumnos vacantes en las diferentes
empresas registradas como se muestra en la Figura 3.

SISTEMA DE SEMI-AUTOMATIZACION Y GESTION DE PRACTICAS PROFESIONALES

FACULTAD DE CIENCIAS BASICAS, INGENIERIA Y TECNOLOGIA

Seccion de Empresas

Namero Telefénico

Figura 3. Interfaz de seccién empresas

5.3 Recuperacion de Contraseia

El sistema maneja la posibilidad de hacer un cambio de
contrasefa, esto por cuestiones de comodidad o comodidad del
encargado de Practicas Profesionales, esto se hace mediante el
llenado de campos como se muestra en la Figura 4.
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SISTEMA DE SEMI-AUTOMATIZACION Y GESTION DE PRACTICAS PROFESIONALES

FACULTAD DE CIENCIAS BASICAS, INGENIERIA Y TECNOLOGIA

Inicio Maria Marganta Labastida Rokdan |

Cambio de contrasefia

............. ual:

Cambio de nombre de usuario (opcional)

Confirmar nombre usuario actust:

Figura 4. Cambio de Contrasefa

5.4 Recuperacion de Contrasena

El sistema permite agregar o cargar via correo electronico a los
alumnos, puede agregarse en un solo archivo .txt o de uno en uno si
asi lo requiere; para darlos de alta se el periodo que se esté cursando
(primavera, otono), el grupo (A,B) al que pertenece, matricula y
correo electronico como se muestra en la Figura 5.

Una vez completada la informacién se envia un correo con el
enlace, que contiene su usuario y contrasefia para ingresar al
sistema.

SISTEMA DE SEMI-AUTOMATIZACION Y GESTION DE PRACTICAS PROFESIONALES
FACULTAD DE CIENCIAS BASICAS, RIA Y TECNOLOGIA

Agregar correos electrénicos

- Cargar Archivo

o
mail

Figura 5. Agregar correos electronicos

5.5 Editar Usuarios

Este modulo ofrece la posibilidad de reenviar el correo para
ingresar al sistema, editar informacion del alumno, de la empresa, e
inclusive permite recuperar la contrasefia desde la vista de
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administrador.

Cuenta con una opcidon para bloquear, esto es si el alumno no ha
cumplido adecuadamente con su proceso se puede suspender el
acceso hasta que se regularice o también en caso de que haya
reprobado la materia se suspende el acceso para que continue con el
proceso. Las opciones y la vista se muestran en la Figura 6.

. SISTEMA DE SEMI-AUTOMATIZACION Y GESTION DE PRACTICAS PROFESIONALES

@ FACULTAD DE CIENCIAS BASICAS, INGENIERIA Y TECNOLOGIA

Inicio Maria Margarita Labastida Roldan | Acerca de| Con

Editar usuarios

No. Matricula Nombre Periodo Salén Firma Reenviar correo Editar Bloquear

20152444 Fernando Guadalajara Leon PRIMAVERA2019 8 [ ovnas |

Figura 6. Editar usuarios
6. Resultados y Pruebas

Pruebas Alfa

Las pruebas Alfa del sistema se realizaron en la oficina del
cliente, para este momento el sistema ya se encontraba accesible de
forma On- Line, es decir, por medio de Internet para lo cual el
sistema se mont6é en un Servicio de Hosting que proporcionaba un
dominio y ademas una base de datos. Para estas pruebas el cliente
hizo la revision del Dashboard o Panel de control de administrador y
todo lo que ello implicaba como lo es:

e Registro de Alumnos
Notificaciones
Revision de documentos o expedientes
Asignar profesores
Estadisticas
Edicién de las cuentas de Alumnos y Profesores
Empresa

Comentarios que realiza la empresa en sus evaluaciones
hacia sus practicantes
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7. Conclusiones

El Sistema de Semi-automatizacién y Gestién de Practicas
Profesionales se ha implementado de forma exitosa dentro de la
carrera de Ingenieria en Computacién de la Facultad de Ciencias
Basicas, Ingenieria y Tecnologia perteneciente a la UATx. Se ha
presentado a los alumnos y a profesores de las distintas carreras
dentro de la FCBIyT logrando la aceptacion del sistema por la gran
mayoria, por lo cual se ha vislumbrado el que a futuro el SSGPP se
implemente en todas las facultades de la institucion.

Se lograron resultados muy positivos entre lo que se destaca a
continuacion:

¢ Reduccion significativa en el tiempo invertido por parte de los
alumnos y el encargado de practicas profesionales en el
proceso.

¢ Menor confusion de los alumnos al realizar el proceso

e Agilizacién y simplificacion del inicio, seguimiento y conclusion
del proceso

e Optimizacion del trabajo del encargado de practicas
profesionales

e Mayor ahorro econdmico a los alumnos al reducir el numero
de impresiones, evitar el desperdicio por error y copias
innecesarias.
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Resumen El presente proyecto se basé en el desarrollo de una
aplicacion movil de tele-asistencia médica, a través de la cual
los pacientes pueden llevar un correcto tratamiento
terapéutico respetando la toma, la dosis y el horario de cada
uno de los medicamentos que se ingieren durante su
tratamiento. Dicho proyecto surgié debido a que existen cada
vez mas personas que toman medicaciéon con frecuencia, ya
sea por una enfermedad croénica, o por problemas temporales
de salud.

Para alcanzar el objetivo propuesto se disefid una aplicaciéon
para dispositivos moviles con sistema operativo Android que
envie notificaciones al paciente para tomar la medicina
correspondiente.

Abstract The present project was based on the development of
a mobile medical tele-assistance application, through which
patients can take a correct therapeutic treatment respecting the
intake, dose and schedule of each of the medications that are
ingested during your treatment This project arose because there
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are more and more people who take medication frequently,
whether due to a chronic illness or temporary health problems.
To achieve the proposed goal was developed an application for
mobile devices with an Android operating system that send
notifications to the patient for remembering to take the
appropiate medicine.

Palabras Clave: Tele-asistencia, Tratamiento Terapéutico, Dosis,
Enfermedad Crédnica, Dispositivos Moviles.

Keywords: Tele-assistance, Therapeutic Treatment, Dosage
Chronic, Mobile Devices.

1. Introduccidén

El crecimiento tecnoldgico producido en los ultimos anos, ha permitido
que nuevas investigaciones se enfoquen en temas cada vez mas
especificos y puntuales. Este fendbmeno nos da la posibilidad de
plantear y dar solucién a innumerables problemas cotidianos. Uno de
los campos que mas predomina en la investigacion son los temas de
la salud ya que buscan crear mecanismos o herramientas capaces de
prevenir, alertar y monitorear a los pacientes.

De acuerdo a la OMS (Organizacibn Mundial de la Salud), el
incumplimiento del tratamiento terapéutico es la principal causa de
que no se obtengan todos los beneficios que los medicamentos
pueden proporcionar a los pacientes, lo cual da origen a
complicaciones médicas y psicosociales de la enfermedad, reduce la
calidad de vida de los pacientes y aumenta la probabilidad de
aparicion de resistencia a los farmacos. De igual manera se estima
que el 50% de los pacientes con enfermedades créonicas no cumplen
las recomendaciones prescritas por su médico [1].

El presente proyecto se basa en el desarrollo de una aplicaciéon mévil
de tele-asistencia médica, en donde los pacientes puedan llevar un
control de ingesta diaria de sus medicamentos a través de un
dispositivo movil.

2. Trabajos Relacionados

En esta seccion se expone una breve descripcion de los
proyectos mas destacados, relacionados con el uso de los
dispositivos moéviles para el recordatorio de ingesta de
medicamentos.
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MyMedSchedule en una plataforma que ayuda a crear un
calendario y avisos correspondientes a la ingesta de los
medicamentos para llevar un control de la medicacion. Esta
disponible en inglés y parcialmente en espafiol, también cuenta con
una aplicacion movil, para dispositivos Android e iOS que permite
crear y guardar facilmente los horarios de medicacion mostrando
cuanto debe tomar, su propdsito del medicamento y poder modificar
los calendarios. Dicha aplicacion se mantiene en sincronia con el
sitio web MySchedule.com el cual puede ser consultado en cualquier
parte del mundo y asi los especialistas del usuario puedan estar al
tanto de todos los medicamentos que toma [2].

PillManege es una aplicacion movil britanica disponible para
Android y iOS; incluye un completo sistema de gestion personal de
los medicamentos. El usuario de la app puede programar alarmas
para recordar el momento de la toma del tratamiento. Lo realmente
interesante de la app en cuestion es que permite encargar de forma
automatica sus medicamentos, una vez que el paciente ha acabado
las dosis que tenia disponibles en casa, enviando una alerta a la
Oficina de Farmacia de su eleccion. Por ahora, solo funciona en el
Reino Unido [3].

Recordatorios de Medicamentos es una aplicacion facil de usar,
totalmente gratis, pero unicamente compatible para iOS 9.0 o
posterior. Permite al usuario recordar cuando debe tomarse sus
medicamentos y llevar el control de los mismos, en caso de carecer
del medicamento automaticamente envia una alerta avisandole que
carece del medicamento. Esta aplicacion igual cuenta con un
calendario para agendar sus citas con su meédico. Permite enviar
reportes por correo electronico a su médico indicandole si ha
concluido con su tratamiento [4].

3. Descripcion de la Aplicacién

Este trabajo desarrolla una aplicacién moévil con sistema operativo
Android, enfocado a personas que se encuentren sometidos a algun
tratamiento terapéutico.

La aplicacién le permite al usuario registrar su padecimiento con
su respectivo tratamiento médico; le ayuda a recordar cuando debe
tomarse sus medicamentos y asi llevar un control de ellos. También
podra registrar los datos personales de su(s) médico(s) de cabecera.

Para describir las funcionalidades de la aplicacion, se profundizé
en Ingenieria de Software, disciplina que nos permite visualizar,
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especificar, construir y documentar un sistema de forma grafica.

La Figura 1 muestra el Diagrama General del Sistema, basado en
el Modelo-Vista-Controlador (Model-View-Control), donde se
visualizan los componentes integran el sistema implementado.

Usuario <

1. Solicita /
Envia peticion

Controlador
2. Llama / Solicita w
datos .
/:mma /

Devuelve datos

Modelo SR - Vista
Notifica cambios

1 4 (envia datos) =
- Selecciona
Pide Retorna vista
=1

5. Procesay
envia

Base de Datos

Légica del Negocic
3.

Logica de Aplicacic

Figura 1. Diagrama general de la aplicacion moévil AppMedic.

Para el desarrollo del sistema se llevaron a cabo los siguientes
pasos, mismos que se encuentran ilustrados en la Figura 1:
1. El usuario solicita o envia una peticién.
2. El controlador captura la peticidn del usuario y llama o solicita
al modelo los datos requeridos.
3. El modelo interactua con la base de datos, para que a su vez
ésta retorne la informacion pertinente.
El modelo retorna o devuelve los datos al controlador.
El controlador recibe y procesa la informacién, para que a su
vez la envie a la vista.
6. La vista procesa la informacién y la entrega de una manera
visualmente entendible al usuario a través de un Smartphone.

Sl

3.2 Diagrama de Casos de Uso

El diagrama de casos de uso representa la forma en como un
Cliente (Actor) opera con el sistema en desarrollo, ademas de la
forma, tipo y orden en como los elementos interactuan [5]. En la
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Figura 2 se representa el diagrama general de casos de uso de la

aplicacion movil AppMedic, el cual consta de los siguientes casos de
uso:

- AppMedic
o
A 4 e TN
A Registrar )
4 /S pedecimiento—
/ ‘ we N i
Ay $— 0¥
9 \0&7,7- A Registrar ) %,
W T A S Medmento %
3\ Registrar i %11
“~_Tatamiento, " T e

Notificacion )

{\e(‘di"/ “_Enlazar LIamay‘ \ i
e £ — S Medicamento —

Paciente £ = i
‘/ 'CU_07, ' V22T <<extend>> AT U9 N
@stra Medico /" % "\ Visualizar Ubicacién
\ —— N ===
\ < S
\ Consultar Historial ~~ }. : ™ Enviar Correo )
S Médco \‘\\TV@*, \M@/
S
SN 00/
x\‘ o= \\AJ
GBS mmme
\ \ \Wa’cw K Enviar Historial )

\\, Medico ——

‘\\ o N
" U4 \

R

\ "\ Modificar Médico

— (15
( Enlazar llamada
~__Emergencia

\

Figura 2. Diagrama general de casos de uso la aplicacion movil App Medic.

4. Interfaz de Usuario

A continuacion, se muestran las interfaces o vistas que permiten

la interaccion del paciente con las funciones mas importantes de la
aplicacion movil.

4.1. Inicio de Sesion y Perfil del Paciente
En la Figura 3 (a) se presenta la interfaz principal de la aplicacién

en la que se visualiza el inicio de sesion, para el cual es necesario
ingresar el usuario y la contrasefna correspondientes del paciente. En
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la Figura 3 (b) se puede apreciar la interfaz mostrando el menu de
todas las opciones de la aplicacién, dentro de esas opciones se
incluye el Perfil del paciente que se registré, como se muestra en la

Figura 3 (c), en donde aparecen sus datos personales.

App Medic

Y

a Mary
8-
INICIAR SESION

AN RO tiene und cuenta?

Registrate

App Medic

Médico

Nimeros de Emergencia

(@)

(b)

Nombre de usuario: Mary

Nombre: Mary Tecuapacho Nahutlato
Sexo: Femening

Edad- 23

Altura: 166

Pesoc 63

Correo: mary 13@gmail. com

Contrasefia: mary!

EDITAR

(c)

Figura 3. (a) Interfaz de iniciar sesion. (b) Interfaz de las opciones de la aplicacion.
(c) Interfaz de perfil del paciente

4.2. Tratamiento y Médico

En la Figura 5 (a) se presenta la interfaz para el registro de los

datos del tratamiento médico,

en la Figura 5 (b) se presenta la

interfaz de registro de datos del Médico de cabecera del paciente y en
la Figura 5 (c) se muestra la interfaz con los datos ya ingresados por

el paciente.

Registro de Tratamiento

Faringitis
Amoxicilina
Pastilla(s)
04/03/2019 08/03/2019
Hora de Inicio: 3:25 PM
1.0 pastilla

" 4hes

Agregar Médico

O

Perfil Médico

(a) (b) (c)

Figura 5. (a) Interfaz del registro del tratamiento. (b) Interfaz del registro del médico.
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(c) Interfaz de los datos ya registrados.

4.4. Notificaciones

En la Figura 6 se presenta la interfaz de la notificacion de alerta
del medicamento registrado para que el paciente ingiera dicho
medicamento.

11:50 AM | Jue., 21 de marzo ﬁ

% AppMedic 11:50 AM
App Medic

Es hora de tomar 1.0 pastilla de Amoxicilina

Figura 6. Interfaz de la notificacion del medicamento.
5. Resultados y Pruebas

A continuacidn se muestran las pruebas de caja negra que se
hicieron al sistema para comprobar que su funcionamiento es
correcto. De la Tabla 1 a la Tabla 2 se muestran los resultados que se
obtuvieron de las pruebas aplicadas.

Condicion Clases de equivalencia Valido /
Invalido
Cadena de 5-30 caracteres | Valido
Alfanumérico Valido
Nombre de usuario | Simbolos Invalido
Espacios entre caracteres Invalido
Vacio Invalido
Cadena de 5-20 caracteres | Valido
Alfanumérico Valido
Contrasefia Simbolos Valido
Espacios entre caracteres Invalido
Vacio Invalido
Tabla 1. Prueba Iniciar Sesién
Condicion Clases de equivalencia Valido /
Invalido
Nombre del Cadena de 5-30 caracteres | Valido
padecimiento Alfanumérico Valido
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Simbolos Invalido
Nombre del Espacios entre caracteres Invalido
medicamento Vacio Invalido
Cadena de 5-20 caracteres | Valido
Presentacion Alfanumérico Invalido
Fecha inicial Simbolos Invalido
Fecha final Espacios entre caracteres Invalido
Vacio Invalido
Cadena de 10 caracteres Valido
Alfanumérico Valido
Hora inicial Simbolos Invalido
Dosis Espacios entre caracteres Invalido
Vacio Invalido
Cadena de 5-20 caracteres | Invalido
Alfanumérico Valido
Tiempo de ingesta | Simbolos Invalido
Espacios entre caracteres Invalido
Vacio Invalido

Tabla 2. Prueba Registra Tratamiento

6. Conclusiones

Con la implementacién y culminacion del prototipo realizado en
este proyecto se logré cumplir satisfactoriamente el desarrollo de una
aplicacion movil que permita llevar el control de los medicamentos
que ingiere el paciente durante su tratamiento médico. Mediante la
validacidn del proyecto se concluye que la aplicacidn cumple las
clases de equivalencia que se han especificado, lo que comprueba el
correcto funcionamiento en los diferentes médulos que integra la
aplicacion.
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Resumen Actualmente, el uso del GPS esta limitado como
herramienta de localizacién para personas que desean
encontrar un lugar o saber como llegar a cualquier lugar desde
su posicion actual, pero no tiene un alcance diferente, cémo
conocer la localizacion de un dispositivo mévil desde otro
dispositivo o conocer la ubicacion de una persona en una
situacion de peligro. Esta investigacion usa la conectividad
actual y la combina con los sistemas de geolocalizacién para
compartir nuestra ubicacion, de forma “voluntaria”, con un grupo
de personas confiables, desarrollando un servicio en segundo
plano que aproveche el GPS del dispositivo mévil para enviar un
SMS con nuestra informacion de geolocalizacion.

Abstract Actually, the use to the GPS is limited as a location
tool for people who want to find a place or how to arrive at any
place from his actual position, but don‘t has a different scope,
how to know the location of an mobile device through other
device or to know the address of a person in danger situation.
This investigation use the actual interconnectivity and combines
it with the geolocalization systems for share our address,
voluntarily, with a group of reliable people, developing a
background service that takes advantage of the GPS of the
mobile device to send a SMS with our information of
geolocation.
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1. Introduccion

Actualmente, la geolocalizacion estd tomando un rumbo muy
importante en la vida de las personas. Conforme evoluciona la
tecnologia, ésta nos proporciona funcionalidades para localizar
personas. Antes, existian otras formas de localizar personas o cosas,
pero, actualmente hay muchas alternativas en software vy
aplicaciones moviles, para la geolocalizacion, aunque el punto
principal de las aplicaciones actuales no sea como tal, la localizacion.
Lo que se pretende presentar es un trabajo en el cual podamos
localizar un dispositivo movil a través de otro, utilizando el GPS para
obtener las coordenadas. De esta forma, se quiere ofrecer una
alternativa de software para llevar a cabo este proceso de
geolocalizacion logrando una aplicacion para enviar datos de
geolocalizacién en un servicio en segundo plano.

2. Trabajos Relacionados

En esta seccién se presentan aplicaciones que utilizan el GPS y
que sirven como referencia y base para el trabajo presentado. Se
analizaran sus ventajas y desventajas para brindar un panorama y
dar sustento al proyecto.

Prey es una aplicacién para controlar el acceso a un dispositivo
movil, y ademas utiliza el GPS para conocer la ubicacion del mismo.
Entre sus ventajas estan que, utiliza el GPS como herramienta de
geolocalizacién, y como desventaja el que accede a informacion
sensible al usuario, lo que representa un riesgo para el usuario y su
dispositivo, puesto que su cadigo fuente es publico [1].

Life360 es una aplicacion de tipo red social, en la cual el usuario
puede crear un circulo de amigos de confianza para poder compartir
su informacion de geolocalizacién, siempre y cuando el usuario asi lo
deseé. Entre sus desventajas esta que la aplicacion es similar a
WhatsApp o Gmail, puesto que es una red social, y el usuario sélo
podra compartir su informacién con ciertas personas, y no cuando las
demas personas lo deseen [2].

Smart Lock es una caracteristica de seguridad implementada en
los dispositivos moviles con sistema operativo Android versiéon 5.0
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lollipop. Esta caracteristica no esta destinada como tal a la
geolocalizacién, pero hace uso del GPS, pues monitorea la ubicacion
del dispositivo para desbloquearlo si es qué esta dentro de una zona
de confianza [3].

3. Descripcién de la Aplicacién

Se propone el uso del GPS en conjunto con servicios en segundo
plano y la red de telefonia moévil para enviar nuestra ubicaciéon a
través de SMS (mensajeria instantanea) permitiendo que una
persona de confianza conozca nuestra ubicaciéon y pueda utilizarla en
caso de que se requiera.

En la Figura 1 se expresan las entidades y tecnologias requeridas
para llevar a cabo el proceso de recoleccion y envio de informacion.

Usuario
@externo

2,

o6

Horario @

Aplicacién GPS

Figura 1. Representacion grafica de la solucién propuesta.

En la soluciéon propuesta, intervienen diferentes entidades para

lograr el objetivo deseado. Tales entidades son:

1. Horario: se pretende enviar, mediante mensajeria instantanea,
las coordenadas de acuerdo al GPS en un lapso de tiempo.

2. GPS: servira para obtener las coordenadas, latitud y longitud,
del propio dispositivo, mediante el monitoreo del tiempo, es
decir, verificando el horario.

3. Red de telecomunicaciones: para enviar la informacion, se
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hara uso de la red de telefonia movil, en la cual, se preparara
un SMS con la informacion obtenida.

4. Usuario externo: es el destinatario de la informacioén, que
decidira como usar la informacién enviada. Esta parte esta
fuera del alcance de la aplicacién, pero tendra interaccion con
la informacién enviada desde el dispositivo a localizar.

S

Se leen datoe ds
% configuracion

—a—

Se toman loe datoe
de geolocallzaclon

Mientras no exlata
notimcaclon de
SO

Sereclbe ls
hora del aletsms
actual

So espsra
notincaclon

(Lanora eata
dentro del
horario?

Se reclbe
notincaclion

No

Seenviala
Informaclon en un

Nisntras no
termine el proceso
o0 &9 apague el
a@sposibvo

\ A

A

Se toma un tampo de
restraso

SeInicla
procedimiento para
Inlclar serviclo

»> FIN

Figura 2. Diagrama de flujo del proceso completo en segundo plano.

En la Figura 2 se puede visualizar el diagrama de flujo que
describe el funcionamiento del proceso completo. Se debe tener muy
en claro que una vez que el proceso en segundo plano sea activado,
no tendra un final explicito y siempre estara encendido con la
finalidad de monitorear cada cierto tiempo la hora del sistema para
enviar la informacion. Dicho servicio sélo terminara cuando el
dispositivo sea apagado, para lo cual se reactivara al momento de
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encender nuevamente el dispositivo, o cuando el usuario o el sistema
del dispositivo decidan cerrarlo de forma arbitraria.

4. Interfaz de Usuario

En esta seccion se presentan las vistas que conforman la
aplicacion desarrollada para cubrir la problematica planteada
anteriormente.

Configuraciones

Numero telefonico:

Horario:

Q Localizador

Hora final

Minutos entre mensajes:

®

(a) (b) ©

Figura 3. Vistas de la aplicacion desarrollada.

En la Figura 3 (a) se presenta la vista principal de la aplicacion, en
la cual estan presentes los botones de la navegacién para poder ir a
otras partes de la aplicacion, como visualizar el mapa o configurar los
datos para el envio de los datos. En la Figura 3 (b) se muestra la
vista que contiene el formulario para introducir los datos de envio del
mensaje, dichos datos son: numero telefénico, horario (hora inicial y
hora final para enviar los mensajes) y minutos entre mensaje (retraso
entre cada mensaje). Finalmente, en la Figura 3 (c) se muestra la
vista del mapa de navegacion, el cual muestra nuestra ubicacion
actual obtenida a través del GPS.

6. Resultados y Pruebas

Para realizar las pruebas, se instalé la aplicacion en diferentes
dispositivos para comprobar que las funciones se lleven a cabo de
forma correcta.
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Tabla 1. Dispositivos utilizados en las pruebas.

Dispositivo Verdseion ¢Funcioné el servicio en segundo (Envio los
Usado Android plano? mensajes?
Xperia Z2 6.0 Si Si
Xperia Z5 7.0 Si Si
Samsung
Grand 6.0.1 Si Si
Prime
Xperia L1 7.0 Si Si
Hisense 6.0 Si No
Motorola Z2
Play 7.1.1 No No

En la Tabla 1 se presentan los dispositivos en los cuales
funcionaron y no, los procedimientos implementados en la aplicacion.
Se puede observar que en el dispositivo Motorola, tanto el servicio
como el envio de SMS no se logré. Mientras que en el dispositivo
Hisense el servicio funciona correctamente, pero el envio de
mensajes no funciona. Esto se debe a la variedad de sistemas
implementados en los dispositivos, segun su marca y version de
Android, como se demuestra en el articulo sobre el funcionamiento
de Doze [4].

Por lo tanto, se utilizaron los dispositivos en los cuales tanto el
servicio en segundo plano como el envio de mensajes funcionaron
para comprobar los datos enviados.

Tabla 2. Diferencia entre los datos obtenidos

. .. Coordenadas Coordenadas
Ubicacién del mundo real reales obtenidas
Facultad de Ciencias Basicas, 19.417987858633083, - 19.417198,
Ingenieria y Tecnologia 98.12544254327754 -98.126340
Instituto Tecnoldgico de Apizaco ;g?gggggs 1384?215 ? 6
Calle Olimpia 20-A, San Francisco 19.331301815275353, - 19.331430,
Ocotelulco, Tlaxcala 98.23873985705887 -98.238455
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Calle sin nombre,
primera seccion, Teolocholco,
Tlaxcala

19.240885, 19.244712,
- 98.182898 - 98.194196

En la Tabla 2 se presenta la diferencia entre los datos enviados
por la aplicacion y sus coordenadas reales, obtenidas de Google
Maps. Como se dijo anteriormente, los datos enviados tienen un error
de entre 5 y 15 metros. Pero existen casos especiales, como en [5],
en que se pueden enviar coordenadas con un error mayor debido a:

1. La calidad del sensor GPS y su reaccion ante solicitudes.

2. Alteraciones atmosféricas.

3. Se utiliza un sensor GPS convencional, de uso no militar. El

manejo de las variables en la aplicacion, algunas ubicaciones
sobre zonas con referencias importantes, como edificios o
empresas utilizan numeros con gran cantidad de decimales, y
en el envio de SMS sélo se pueden utilizar 160 caracteres,
incluyendo espacios, lo que propicia el redondeo en la
cantidad de decimales [6].

2461294419 '
' 19.33141083, -98.23846203

Figura 4. Resultado del envio del mensaje.

En la Figura 4 se presenta el mensaje de texto recibido en el
dispositivo destinatario. Se puede notar que es un mensaje sencillo,
en el cual se mandan las coordenadas de latitud y longitud separadas
por una coma. Los datos son enviados de esta forma por la limitacion
de la cantidad de caracteres en un SMS, para evitar que la
informacion se divida en dos o varios mensajes.

Figura 5. Ejecucion de la aplicacion obtenida del Log de Android Studio.

En la Figura 5 se observan los resultados de la ejecucion de la
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aplicacion. Para dicha prueba, se conectd un dispositivo moévil con el
sensor GPS y con sistema de mensajeria instantanea y se tomo
como referencia el archivo Log del dispositivo desde Android Studio.
Ahi se observa el numero telefénico que envia el mensaje, el horario
configurado, la hora en que se esta enviando el mensaje y el cuerpo
del mensaje, es decir, las coordenadas enviadas.

7. Conclusiones

De acuerdo al trabajo realizado, es evidente que el uso de la
tecnologia GPS no esta siendo explotada del todo. El uso de esta
tecnologia se puede combinar con otros métodos para resolver
diferentes problemas, tal y como se hicieron en los trabajos descritos
en la seccion “Trabajos Relacionados”. La importancia radica en
utilizar la informacion proporcionada para diferentes fines, y no sélo
observar el aparato GPS con una unica funcionalidad. De hecho, el
presente trabajo aun tiene mejoras por aplicarse, como implementar
una comunicacion bilateral, es decir, que se pueda enviar solicitudes
de ubicacion de un dispositivo a otro, utilizando la red o por otro
medio. Es de vital importancia darles un buen uso a los sistemas de
geolocalizacién y a la informacioén proporcionada.

La ventaja principal del sistema propuesto frente a
aplicaciones en el mercado, es que la informacion jamas es
almacenada en ninguna base de datos o en servidores de terceros,
puesto que se envia de punto a punto, sin que se deba acceder a
recursos innecesarios, como la lista de Contactos, Estado del
teléfono, Id del teléfono o Multimedia, ademas de que el proceso se
lleva a cabo en segundo plano para no interferir en las actividades del
usuario sobre su dispositivo, como lo hace Life360 o Prey. Este
trabajo representa la usabilidad del GPS para geolocalizar un
dispositivo movil a partir de otro.
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