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Ingeniero Silvio José Rodriguez Serrano
Director unidad EPS

Facultad de Ingenieria USAC

Ciudad universitaria, Guatemala

Reciba usted un cordial saludo, esperando que todas sus actividades sean
exitosas.

El motivo de la presente es hacer de su conocimiento que el estudiante
CHRISTIAN IVAN CHOU-JO GALVEZ, quien se identifica con carné 1998-10789 de la
carrera en Ciencias y Sistemas de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de San
Carlos de Guatemala, me presenté y estoy conforme con el informe final de su
EJERCICIO PROFESIONAL SUPERVISADO en la Escuela de Ingenieria en Ciencias y
Sistemas; proyecto con titulo: “SEGUNDA EDICION DE LA REVISTA DIGITAL DE LA
ESCUELA DE CIENCIAS Y SISTEMA DE LA FACULTAD DE INGENIERIA DE LA
UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA”, el cual fue asesorado por mi
persona.

Por lo anterior extiendo el presente documento.
Sin otro particular me suscribo,

Atentamente,

Jost Rardo Maralss Prado

INGENIERO EN SISTEMAS

1Mcardo rales

Asesor



UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS
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Ing. Silvio José Rodriguez Serrano
Director Unidad de EPS
Facultad de Ingenieria

Presente
Estimado Ingeniero Rodriguez Serrano .

Por este medio atentamente le informo que como Supervisora de la Prictica del Ejercicio
Profesional Supervisado, (E.P.S) del estudiante universitario de la Carrera de Ingenieria en
Ciencias y Sistemas, Christian Ivan Chou-Jo Galvez carné No. 199810789 procedi a revisar
el informe final, cuyo titulo es SEGUNDA EDICION DE LA REVISTA DIGITAL
PARA LA ESCUELA DE CIENCIAS Y SISTEMAS DE LA FACULTAD DE
INGENIER{A DE UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA.

En tal virtud, LO DOY POR APROBADO, solicitindole darle el tramite respectivo.
Sin otro particular, me es grato suscribirme.

Atentamente,

“Id y Ensefiad a Todos”
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Edificio de EPS, Facultad de Ingenieria, Ciudad Universitaria, zona 12
Tecléfono directo: 2442-3509
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REF.EPS.D.234.05.2015.

Ing. Marlon Antonio Pérez Turk

Director Escuela de Ingenieria Ciencias y Sistemas
Facultad de Ingenieria

Presente

Estimado Ingeniero Perez Turk.

Por este medio atentamente le envio el informe final correspondiente a la prictica del Ejercicio
Profesional Supervisado, (E.P.S) timlado SEGUNDA EDICION DE LA REVISTA
DIGITAL PARA LA ESCUELA DE CIENCIAS Y SISTEMAS DE LA FACULTAD
DE INGENIERIA DE UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA, que
fue desarrollado por el estudiante universitario Christian Ivan Chou-Jo Galvez camné No.
199810789, quien fue debidamente asesorado por el Ing. Ricardo Morales y supervisado por la
Inga. Floriza Felipa Avila Pesquera de Medinilla.

Por lo que habiendo cumplido con los objetivos y requisitos de ley del referido trabajo y
existiendo la aprobacién del mismo por parte del Asesor y la Supervisora de EPS, en mi

calidad de Director apruebo su contenido solicitandole darle el tramite respectivo.

Sin otro particular, me es grato suscribirme.

Ateftamente,

“I1d v E ﬂ{nad a Todos”

SJRS/ra
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Edificio de EPS, Facultad de Ingenieria, Ciudad Universitaria, zona 12
Teléfono directo: 2442-3509
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Guatemala, 10 de Junio de 2015

Ingeniero

Marlon Antonio Pérez Tiirk
Director de la Escuela de Ingenieria
En Ciencias y Sistemas

Respetable Ingeniero Pérez:

Por este medio hago de su conocimiento que he revisado el trabajo de
graduacion-EPS del estudiante CHRISTIAN IVAN CHOU-JO GALVEZ, carné 1998-
10789, titulado: “SEGUNDA EDICION DE LA REVISTA DIGITAL PARA LA ESCUELA
DE CIENCIAS Y SISTEMAS DE LA FACULTAD DE INGENIERIA DE UNIVERSIDAD DE
SAN CARLOS DE GUATEMALA”, y a mi criterio el mismo cumple con los objetivos
propuestos para su desarrollo, segun el protocolo.

Al agradecer su atencidn a la presente, aprovecho la oportunidad para suscribirme,
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Atentamente,

Sy,

°
() e
é"“'\ ¥ % ¢
S 1B
S HSH e e
"; o B8 /s £
I T S

(2]

/ B _f;;g%ég._r;'
Ing.f‘éarios l'fr/edo Azurdia

\,« /Coordinadof de Privados
' ~Reyi5ién..de-'Frabéjos de Graduacion

i “'Er?
2 \NGEAy



R G ~o2/r~a ”B”Ee WbhbHRdo «n

R AN

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS
DE GUATEMALA
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FACULTAD DE INGENIERIA
ESCUELA DE CIENCIAS Y SISTEMAS
TEL: 24767644

El Director de la Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas de la
Facultad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de
Guatemala, luego de conocer el dictamen del asesor con el visto
bueno del revisor y del Licenciado en Letras, del trabajo de
graduacion “SEGUNDA EDICION DE LA REVISTA DIGITAL
PARA LA ESCUELA DE CIENCIAS Y SISTEMAS DE LA
FACULTAD DE INGENIERIA DE LA UNIVERSIDAD DE SAN
CARLOS DE GUATEMALA”, realizado por el estudiante
CHRISTIAN IVAN CHOU-JO GALVEZ, aprueba el presente trabajo
y solicita la autorizacion del mismo.

Director, Escue Ingenieria en Ciencias y Sistemas

Guatemala, 02 de julio de 2015




Universidad de San Carlos
de Guatemala

Facultad de Ingenieria
Decanato

Ref.DTG.D.317.2015

El Decano de la Facultad' de. Ingenieria de la Universidad de
San Carlos de Guatema!a luego de conocer la._aprobaciéon por
parte del Director de ‘la Escuela de lngenlena en Ciencias y
Sistemas, al trabajo de graduacién fitulado: ('SEGUNDA EDICION
DE LA REVISTA DIGITAL PARA LA ESCUELA DE CIENCIAS Y
SISTEMAS DE LA FACULTAD DE INGENIERIA. DE LA
UNIVERSIDAD DE ‘SAN CARLOS DE GUATEMALA, presentado
por el estudlante umversnano Chrlstaan Ivan Chou-Jo Galvez, y
después de -haben " ‘culminado’ las ' revisiones previas 'bajo la
responsablhdad de, las mstanmas correspondlentes se autoriza la
impresion del mrsmo : , s/ b

IMPRfMASE_-.

edro An nlo Aguilar Polanc
Decano & :

Guatemala, julio de 2015
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Desarrollo de

Transferencia

Tecnolégica -DTT

Disefio editorial

Revista digital

Sitio web

Tipografia

Tutores académicos

GLOSARIO

Figura para administrar las practicas finales de la
Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas, de tal
forma, que los estudiantes participantes puedan
trabajar en las siguientes lineas: académica,
investigacion, comunicacién, desarrollo, innovacion e

infraestructura.

Diagramacion de textos e imagenes incluidas en

publicaciones, como: revistas, periédicos o libros.

Publicaciones en internet, en un formato similar o

parecido a una revista impresa.

Una coleccion de péaginas internet relacionada
y comunes a un dominio de internet o subdominio en

la world wide web en internet.

Fuente o tipo de letra para titulares y textos en una

publicacion.

Estudiantes que realizan su practica profesional
apoyando las catedras en los cursos de la Escuela

de Ingenieria en Ciencias y Sistemas.
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RESUMEN

La Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas de la Facultad de
Ingenieria de la Universidad de San Carlos de Guatemala cre0 la revista digital
para cubrir la necesidad de poseer un medio en donde se publicara el
conocimiento generado por sus estudiantes, catedréaticos y profesionales.

Es importante darle seguimiento al ambicioso y prometedor proyecto
recién creado en su primera edicién, por lo que, continuar con la elaboraciéon de

la segunda edicién de la Revista Digital.

Por lo tanto, el reto para la segunda edicion era obtener fuentes de
informacion (articulos), seleccion de material y el disefio editorial, con base al

trabajo realizado en la primera.

Con el trabajo de investigacion realizado en la primera edicion, a través de
encuestas, se conocieron diversos temas de interés para estudiantes,
catedraticos y profesionales. Esto ayud6 a conocer el tipo de articulos que se

deseaban y las fuentes de informacién a incluir en la segunda edicion.

Con ayuda de la Escuela en Ciencias y Sistemas se obtuvo la mayor
fuente de informacion, de los tutores académicos, a quienes se les solicita
escribir un articulo por curso en donde estan apoyando, también el apoyo de

los docentes de posgrado y de profesionales egresados.
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Con buen material, para la segunda edicion, se realiza la seleccién de
articulos que se incluirdn con base en algunos factores como: tema, redaccion,

ortografia, desarrollo del tema y bibliografia o enlaces consultados.

Segun el punteo obtenido, son seleccionados los articulos a utilizar. Se
contacta a los autores para solicitarles algunos ajustes de redaccion e

imagenes que acompafien los articulos.

Se ordena los tipos de articulos para agruparlos por fuente de
informacion, creando las secciones. Para la portada se elige el articulo central

al que se le dio mas espacio dentro de la revista.

Con las secciones y sus articulos se procede al disefio editorial:
composicién, tipografia, seleccion de colores y portada. En la composicién se
realizaron los disefios por pagina de las secciones y las imagenes que se
utilizarian por articulo. El tipo de letra para titulos, resumen y texto; en general
se eligié para la fluidez en la lectura. La diferenciacion entre secciones era
importante, por lo que se eligieron colores para que el lector pudiera visualizar

de inmediato la seccion en que se encuentra.

Se presenta un reto mas: ¢ Cémo promover la revista entre los estudiantes
y catedraticos? La solucion: realizar los cambios necesarios para mostrar los
articulos de la portada en la pagina principal del sitio web del Departamento de
Desarrollo de Transferencia Tecnoldgica (DTT) en donde entrara para el control

e ingreso de notas, informacion de cursos, mensajes informativos, entre otros.

Para el correcto seguimiento de la primera edicion, en esta segunda se

trabajo con las siguientes herramientas:

VIiI



o "Para diagramacion: Scribus, que es un programa de maquetacion de
paginas para medios impresos, licenciado como software libre, que
ofrece un gran rendimiento en la creacidbn de publicaciones por
ordenador, disponible en 24 idiomas *

o "Para el disefio. Adobe Photoshop, que es un editor de gréaficos
desarrollado por Adobe Systems. Usado principalmente, para el retoque
de fotografias y gréficos 2.

El sitio de publicacion gratuito elegido fue ISSUU, el cual brinda
informacion estadistica de lectores y tiempo de lectura general y por pagina. Se

analizaron los datos haciendo un analisis estadistico de la edicion realizada.
Al final del documento se muestran imagenes de la segunda edicion de la
Revista Digital, la cual fue publicada en internet para consulta en general en

noviembre de 2014, y su direccion es:

http://issuu.com/revistaecys/docs/nov2014-segundaedicion.

! Software libre. http://issuu.com/revistaecys/docs/nov2014-segundaedicion. Consulta: 24
de mayo.
? Ibid.






OBJETIVOS

General

Presentar la segunda edicion de la Revista Digital de la Escuela de
Ingenieria en Ciencias y Sistemas de la Facultad de Ingenieria de la
Universidad de San Carlos de Guatemala, fortaleciendo los procesos e
identificando los roles necesarios para la continuidad de las publicaciones, para
promover los articulos en la pagina principal del sitio web del Departamento de
Desarrollo de Transferencia Tecnologica (DTT).

Especificos

1. Establecer las fuentes de informacidon de articulos como tutores

académicos o voluntarios.

2. Estructurar la segunda edicion de la Revista Digital de la Escuela:
recopilar informacion, seleccion de articulos, disefio editorial y demas

actividades para realizarla.

3. Brindar a la Escuela en Ciencias y Sistemas los lineamientos sugeridos
para la elaboracién de articulos por parte de estudiantes, tutores
académicos o voluntarios que produzcan informacion para las

publicaciones.

4. Colaborar con el portal del Departamento de DTT de la Escuela,

realizando las modificaciones a la pagina principal del portal para

Xl



mostrar los articulos principales de la ultima publicacién de la revista

digital.

Administrar la cuenta de correo electrénico de la Revista Digital en la

Escuela de Ciencias y Sistemas durante el EPS.
Realizar informe con el analisis estadistico sobre la cantidad y gustos de

las personas que leyeron los articulos de la revista en su segunda

edicion.

Xl



INTRODUCCION

Con la continuidad de la Revista Digital para la Escuela en Ciencias y
Sistemas de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de
Guatemala, asegurar el medio para la publicacién del conocimiento que
generan estudiantes, catedréticos y los profesionales egresados.

Siendo una carrera que promueve la tecnologia, esta publicacién de la
revista, en un medio digital para un acceso en cualquier parte del mundo, sera
un canal mas para dar a conocer el talento humano y profesional de la Escuela
en Ciencias y Sistemas. Esto se suma al esfuerzo de otros canales de

publicacion en internet como las redes sociales.

Con el apoyo del personal administrativo de la Escuela en Ciencias y
Sistemas se obtiene la mayor fuente de informacion de articulos. Se promueve
que los tutores académicos realicen un articulo libre como parte de sus
actividades en el curso que imparten durante el semestre. Ademas de esta

fuente se solicita a profesionales de posgrado la misma tarea.

Con el suficiente material, se realizd la seleccion y clasificacién de los
articulos ordenandolos en dos secciones: “Escribiendo como estudiante” y

“Profesionales en Guatemala”.
Siendo una revista digital que promueve a los estudiantes, se selecciona

como articulo central uno realizado por los tutores académicos, dandole un

mayor espacio en la publicacion y promoviéndolo en la portada.

Xl



El disefio editorial realizado tuvo como tarea ordenamiento de los articulos
y el contenido en las secciones. La informacidén e imagenes a incluir en cada
uno de los articulos aseguran la fluidez en la lectura. Ademas, se realizd un
disefio vistoso con la seleccion de colores para identificar las secciones. Se
buscaron los espacios para insertar mensajes positivos y la publicidad gratuita
para promover comunidades y bolsas de trabajo en Guatemala.

Para continuar con el proposito de hacer que la revista digital siga
funcionando sin problemas econdmicos, no representando gastos para la
Escuela en Ciencias y Sistemas, se buscaron y configuraron cuentas de
correos, sitios web de alojamiento, software de edicion y maquetacion con

versiones gratuitas y de libre distribucion.
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1. FASE DE INVESTIGACION

1.1. Antecedentes

La ciencia es acumulativa, cada cientifico y cada pensador recorren

nuevos caminos desde los pasos de sus anteriores.

1.1.1. Mision

"Reconocer al estudiante de la Facultad de Ingenieria de la Universidad
de San Carlos de Guatemala como un profesional de alto nivel, con base a los
saberes incorporados en el pénsum de estudios que permitan formar al

estudiante de manera integral para el ejercicio profesional, otorgandole los

instrumentos adecuados para su desarrollo ocupacional™.

1.1.2. Visién

"Al estudiante otorgar las competencias acertadas que garanticen el éxito en la
basqueda del conocimiento por medio de los distintos estilos de aprendizaje y
fomentando la investigacion de manera permanente, que le permita una mejor
continuidad en su calidad de vida. Tomado en cuenta las opciones que el pais
ofrece a las distintas areas del mercado actual (logistica, administracion,
informacion tecnologia, finanzas, contabilidad, comercial, etc.), tomando en cuenta
el ambito internacional debido a la alta competencia que se maneja en estos

tiempos.

® BARRIOS, Odin. Mis dedos huelen a Dios. web www.issuu.com. Consulta: 24 de mayo
2014.



Proporcionar informacién sobre los diferentes cambios y actualizaciones que se

tiene a nivel mundial para estar enterados de los nuevos sistemas y aplicaciones

que se estan trabajando™”.

1.2. Descripcion de las necesidades

Se necesita asegurar la continuidad de un medio digital que permita
trasladar y generar conocimiento de toda la comunidad educativa relacionada
con la Escuela en Ciencias y Sistemas (estudiantes, catedraticos y egresados) y
profesionales, dicha plataforma debera ser autosostenible, facil de usar y de

administrar.

1.3. Priorizacion de las necesidades

La segunda edicibn de este medio digital cubre la necesidad de
continuidad en el traslado del conocimiento generado por la comunidad

educativa relacionada con la Escuela de Ciencias y Sistemas.

Se pretende la mejora continua en los procesos para la elaboracion de la
revista. Cada edicién debera establecer o mejorar los procesos como la guia
para la escritura de los articulos o el mejor uso de las herramientas de

diagramacion y el disefio.

* BARRIOS, Odin. Mis dedos huelen a Dios. web www.issuu.com. Consulta: 24 de mayo
2014.



2. FASE TECNICO PROFESIONAL

2.1. Descripcion del proyecto

La revista digital de la comunidad estudiantil de la Escuela en Ciencias y
Sistemas, en donde se fomentan y difunden articulos de investigacion cientifica
y desarrollo tecnoldgico, tiene como objetivo compartir conocimiento y
opiniones de estudiantes y profesionales para despertar el interés por la ciencia

y tecnologia.

El primer paso para la continuidad de esta Revista Digital es la segunda
edicidn, alli es donde nace este proyecto, realizando todas las actividades que
esto conllevaria, desde la busqueda de fuentes de informacién hasta su
publicacion.

2.2. Investigacion preliminar para la solucion del proyecto

La primera edicion de esta revista digital realiz6 un trabajo de
investigacion del grupo objetivo de lectores locales para conocer las
preferencias y temas de interés, por lo que en este proyecto, segunda edicion,

se tom6 la misma base.

Para la diagramacion del disefio editorial se continué con el uso de la

herramienta gratuita y de uso libre: Scribus.



2.3. Presentacion de la solucion al proyecto

En la primera reunién que stuvo para este proyecto, se dio a reconocer el
objetivo principal del mismo, la segunda edicion de la revista digital para

asegurar un paso mas en la publicacion de este medio escrito.

Como plan de trabajo se acordaron las siguientes actividades:

o Obtencién de material: definir fuentes de informacién, guia de apoyo
para escritura de articulos.

o Seleccién de material: definir criterios de evaluacion, seguimiento de
articulos seleccionados con los autores, agrupacion y ordenamiento y
definicion de articulo central.

o Disefio editorial: composicion de articulos, tipografia, seleccion de
colores, disefio de paginas y portada.

o Publicacién de la revista en internet.

o Cambios en la pagina principal del sitio web del Departamento de DTT

para promover la revista.

2.3.1. Obtencién de material

Se inicia el trabajo, con la presentacion del primer reto: fuentes de
informacion; era primordial conseguir los articulos para armar la columna
vertebral de la segunda edicion. En compafiia de los ingenieros encargados de
la Escuela en Ciencias y Sistemas, desempolvan una iniciativa para promover
que los estudiantes aprendan a escribir articulos, es alli donde se decide como
primer paso solicitar a los tutores académicos que escriban, dandoles la

oportunidad de que sus articulos se incluyan en la revista digital.



Considerando que era la primera vez que se les solicitaba a los tutores la
escritura de un articulo, se realiz6 una presentacion en donde se les brindd
consejos para la escritura. De esta presentacion se crea un documento de

apoyo para escribir articulos.

Ademas, se elabora una plantilla o formato para enviar los articulos para
su evaluacion. El documento y plantilla se adjuntan en los anexos de este

documento.

Los articulos de los tutores académicos formaron parte de las actividades
gue debe presentar para validar su afio de practica, el canal para la entrega de
estos es por medio del sitio web de DTT, en donde colocan todos los
documentos relacionados a su practica. Se pactd una fecha limite para la
entrega de los articulos. Luego de esa fecha, el administrador del sitio traslada

los articulos para su evaluacion.

Ademas, se busca el contacto con profesionales egresados que tengan

interés en escribir para la revista.

2.3.2. Seleccion de material

Para la seleccion de material se definen los siguientes criterios de

evaluacion:

o Tema: debe ser un tema de actualidad que logre despertar el interés
para estudiantes, docentes y profesionales que lean la revista.

o Ortografia: a pesar de que las herramientas ayudan a corregir errores
ortograficos, pero la falta de practica en la escritura hace que se

cometan errores basicos.



o Redaccion: el correcto ordenamiento de las palabras para trasladar una
idea es muy importante al momento de realizar un articulo.

o Desarrollo del tema: el desenvolvimiento en la escritura del articulo.

o Bibliografia: la cantidad de referencias consultadas para la elaboracion
del articulo fue evaluado.

Fue un total de 67 articulos por parte de los tutores académicos. De ellos
se evaluaron varios articulos que no fueron cientificos o de investigacion, sino
producto de experiencias los cuales aportaron valor a la revista. Pero estos,
también debian contar con referencias bibliograficas que fundamenten las

conclusiones brindadas.

Se tuvo otra fuente, correspondiente a los profesionales de posgrado con
interés en escribir, obteniendo de ellos cierto numero de articulos con

diferentes temas.

Para la agrupacion y ordenamiento de articulos, se decidi6 la elaboracion

de dos secciones:

o “Escribiendo como estudiantes”, para estudiantes voluntarios y tutores
académicos.
o “‘Profesionales en Guatemala”, para profesionales voluntarios de

posgrado o solo egresados.

Al seleccionar los articulos que se incluirian en la edicion, se contacto a
los autores indicandoles que debian realizar ciertos ajustes y recomendaciones

de redaccién y contenido para mejorar la calidad del mismo.



Se eligi6 como articulo central uno con tema motivador en donde se
combina la tecnologia y los conocimientos adquiridos por el estudiante en los
cursos de la Universidad, aplicados en un pasatiempo que puede inspirar a

otros.

El articulo central tendria un tratamiento especial en la portada y el

espacio dedicado en las paginas centrales de la revista.

2.3.3. Disefio editorial

Este consiste en la diagramacion de textos e imagenes incluidas en

publicaciones tales como revistas, periédicos o libros.

Contando con el material y las secciones en las que seran agrupados, el
siguiente paso realizar la distribucién y organizacion de los elementos de la
revista. Se definen el orden de los articulos, contenido en texto e imagenes,

buscando la funcionalidad del mensaje (facil entendimiento del articulo).
En una editorial con roles establecidos, el diagramador resuelve la
organizacién del contenido de acuerdo a las normas del disefiador. En el

presente caso, ambos trabajos se realizaron por la misma persona.

En conjunto con el asesor se define la estructura basica de un articulo:

. Titulo

o Foto

o Informacion del autor

o Resumen del contenido
o Cuerpo del articulo



Imagenes

Ademas del articulo cada pagina deberia contener:

o Numero de pagina
o Seccion a la que pertenece el articulo
o Identificacion de la Universidad, Facultad y Escuela

A continuacién se muestra la composicion de las paginas, esto se ajusta

segun el lado de la misma.



Figura 1. Composicion de una pagina principal (izquierda)

Fuente: elaboracion propia.




Figura 2. Composicion de una pagina principal (derecha)

Fuente: elaboracion propia.




La publicidad gratuita se decidié incluirla de apoyo al estudiante, como
aporte a las bolsas de trabajo promoviendo a las empresas interesadas.
Ademas, se coloco la informacion de dos comunidades de desarrollo en
Guatemala, combinandolas con mensajes positivos. Todo esto con aprobacion

del asesor.

Para la tipografia se decidi6é trabajar con tipos de letra claros y faciles
para la lectura, aunque siendo un medio escrito digital, el lector podria adaptar
el texto al tamafio que el desee. A continuacion los tipos de letra y tamafio
segun el tipo de texto:

o Titulo: arial, bold, italic, 20 puntos
o Informacién de contacto o de imagen: arial narrow, 8 puntos
o Texto del cuerpo del articulo: arial narrow, 10 puntos

El color del texto dependera del fondo en donde se incluya.

La seleccion de colores para la revista se basé en los siguientes criterios

segun lo solicitado por la Escuela:

o Gris: color con el que se identifica a la Facultad de Ingeniera en la
Universidad de San Carlos de Guatemala.

o Naranja: color que identifica a la Escuela en Ciencias y Sistemas ante la
Unidad de EPS.

o Azul y corinto: dos colores que en combinacion el blanco resaltan el

texto y su facil lectura.

Los disefios de los cintillos que identificarian a cada seccion y la

numeracion de las paginas se muestran en la figura 3.
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Figura 3. Diseio para la seccion “Escribiendo como estudiante”

—  ell0

Fuente: elaboracion propia, con programa de Adobe Photoshop.

Figura 4. Disefio para la seccién profesionales en Guatemala

Fuente: elaboracion propia, con programa de Adobe Photoshop.

Figura 5. Disefio para la numeracion y titulo del articulo por pagina

NWRE,

Fuente: elaboracion propia, con programa de Adobe Photoshop.

Las paginas que tuvieron disefio propio debido al tipo de informacion

fueron:

o Editorial

o Contenido, incluia los créditos y el indice
o La pagina de la contraportada
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La portada incluyo la siguiente informacion:

o Fecha de publicacion

o Identificacion del tipo de la revista

o Numero de edicion

o Nombre de la revista

o Articulo central (imagen y texto)

o Articulos secundarios (imagen y texto)

o NuUmero de pagina en donde se encuentran los articulos
o Identificacion de la Universidad, Facultad y Escuela.

En los anexos se incluye las paginas de la revista en donde se muestra la

portada.

2.3.4. Publicacién de la revista digital en internet

Al igual que la primera edicion, el sitio de ISSUU (www.issuu.com), el cual
ofrece ciertos servicios gratuitos y otros pagados (estadisticas), para el caso de
la revista de la Escuela en Ciencias y Sistemas, se selecciond la opcion

gratuita.

El sitio pide el documento en versiéon PDF, luego este lo convierte al

formato para que su plataforma realice el efecto de libro digital.

2.3.5. Cambios en la pagina principal del sitio web

El otro reto que se presentd fue la promocién de la revista entre los
estudiantes y docentes. Para esto se realizaron los ajustes a la pagina principal

del sitio del Departamento DTT de la Escuela en Ciencias y Sistemas.
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Este sitio es utilizado por la Escuela como centro de informacion para el
control de notas y otras acciones, lo que hace ideal para la promocion de la

revista con la poblacion estudiantil.

Figura 6. Cambios en la pagina principal del sitio web

/" TRICENTENARIA
Upversead 40 301 Carcs ¢a Gunterssls

Atk 02 tevist,
configanes dezce
apheacion WEB 62 DTT

DESARROLLO DE TRANSFERENCIA TECNOLGGICALOTT) s Nelficaciones con efecia ce
“mis”y menos” per cartdid
delude

Erlices de mhomaodn ¢
FleEs y 1edes sicales dely
Escusia

Fuente: elaboracion propia, con editores de texto.
El trabajo realizado en la pagina principal fue el siguiente:

o Encabezado con color degradado en naranja ajustable al navegador de

quien lo consulta. Se colocaron los logos de la Universidad de San
Carlos de Guatemala y de la Facultad de Ingenieria.

o Imagen central de la pagina con logo de DTT.
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o Articulos de la revista: estos pueden cambiarse a partir de un catalogo
dentro del sitio web con el rol de revista digital. Los datos que se pueden
incluir son: imagen, titulo, descripcién y enlace electrénico.

o Notificaciones generales para los estudiantes: con efecto para ampliar la
notificacion deseada.

o Enlaces para redes sociales y paginas de interés dentro del sitio web.

2.4. Costos del proyecto

La segunda edicién de la revista digital para la Escuela en Ciencias y
Sistemas no tuvo costo alguno para la Universidad. A continuacion, en la tabla |
se detallan los gastos del proyecto que fueron absorbidos por el estudiante de
EPS.

Tabla l. Costos del EPS
Recurso Cantidad Sr?ist;c:io Subtotal
_Sltlo de alojamiento de la publicacion 1| Q0,00 00,00
WWW.issuu.com
Herramienta de diagramacion Scribus 1| QO0,00 Q 0,00
Tiempo de desarrollo e implementacién
e Asesor 3
meses Q 0,00 Q 0,00
e Colaborador (estudiante de EPS) 3 Q0,00 00,00
meses
Total costos | Q 0,00

Fuente: elaboracién propia,
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Tabla Il. Costos con un equipo editorial para una edicion

Recurso Cantidad CO.StO. Subtotal
unitario
Equipo editorial
e Director editorial (3 meses) 1 Q 6 000,00
e  Persona 1 — Consejo editorial (3 meses) 1 Q 4 500,00
e Disefiador (1 mes) 1 Q 3 000,00 Q 13 500,00
Sitio de alojamiento de la publicacién www.issuu.com 1 Q 0,00 Q0,00
Estadisticas de las publicaciones en ISSUU .. 1 Q 250,00 Q 250,00
Herramienta de diagramacién Scribus 1 Q 0.00 Q 0,00
Herramienta de disefio PhoShop CS6 por un afio 1 Q 2 400,00 Q 2 400,00
Total costos | Q 16 150,00
Fuente: elaboracion propia.
2.5. Beneficios del proyecto
. Continuar con el proceso para que los estudiantes aprendan y hagan
suyo el habito de la escritura de temas actuales.
. Ayudar al Congreso de Estudiantes de la Escuela en Ciencias y
Sistemas (COECYS), promocionando sus actividades.
. Brindar informacion a los estudiantes sobre oportunidades laborales a
través de la publicidad.
. Acercamiento con los egresados de la Escuela, para conocer sobre su
trabajo y experiencia a través de articulos.
. Brindar al estudiante de licenciatura y posgrado un canal de expresion.
. Brindar al estudiante la oportunidad de darse a conocer en el ambito

profesional a través de la escritura de articulos en un medio digital.

16



http://www.issuu.com/

3. FASE DE ANALISIS DEL RECURSO HUMANO

En el informe de EPS, con titulo Implementacion de la revista digital para
la Escuela de Ciencias y Sistemas de la Facultad de Ingenieria de la
Universidad de San Carlos de Guatemala, de la estudiante Sandra Pineda, tuvo
como resultado la primera edicion, en él se sugirié un organigrama bésico para

el funcionamiento de la revista.

Figura 7. Organigrama bésico

Director Editorial

l I

Reportero Disefiador

Fuente: elaboracion propia, primera edicion de la revista digital.

Ademas, se sugiri6 que mas adelante se posea un consejo editorial

presentando el siguiente organigrama.
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Figura 8.

Consejo editorial

Director Editarial

Representante
Estudiantes

Representante
de COECYS

Representante
IMaestirias

Representante de la Escusla
de Ciencias y Sistemas

Equipo de colaboradores
de Estudiantas

Equipo de colaboradores
de Maestrias

Equipo de colaboradores
de COECYS

Equipo de colaboradores
de Escuela de
Ciencias y Sistemas

Asesor

I Disefiador I

Fuente: elaboracion propia, primera edicion de la revista digital.

La propuesta del consejo editorial se valida y vuelve a sugerirse, para que

Se identifican dos roles para que la revista digital continte, estos deberian

Sistemas:

Director editorial: es quien toma de decisiones en todo lo relacionado a la

revista.

Asesor editorial: persona trabajaria con los estudiantes de EPS, tanto

Sistemas formen parte de este proyecto.

para el trabajo del contenido como para el disefio.

La Escuela en Ciencias y Sistemas ha utilizado a los estudiantes de EPS

especializadas.

18

todas las agrupaciones de estudiantes dentro de la Escuela de Ciencias y

considerarse como parte del equipo administrativo de la Escuela de Ciencias y

y a sus asesores para realizar esta labor, lo cual refleja un buen manejo del

recurso humano. Pero el rol del disefiador requiere ciertas habilidades técnicas




4. FASE DE ANALISIS ESTADISTICO

4.1. Rango de fechas para el andlisis

El rango de fecha para el andlisis estadistico de esta segunda edicion es

el siguiente:

o 22 de noviembre de 2014: fecha de publicacion

o 22 de enero de 2015: dos meses después de la publicacion
4.2. Fuente de informacién

La fuente de informacion del analisis estadistico es brindada por el sitio,
BARRIOS, Odin. web www.issuu.com, en donde se publicé la revista para
acceder en internet desde cualquier parte del mundo.

La portada y contraportada no se analizaron, pues no tienen contenido

para lectura.
4.3. Numero de lectores
Segun la fuente, un lector valido es cada vez que un usuario abrié una

publicacion durante mas de 2 minutos. A continuacién, en la tabla Il se muestra

el nimero de lectores por semana:
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Tabla I11. NUumero de lectores por semana

Numero de lectores

Rango de fechas Lectores
21/11/2014 - 27/11/2014 b 261
28/11/2014 - 04/12/2014 | 92
05/12/2014 - 11/12/2014 |
12/12/2014 - 18/12/2014 ﬂ

19/12/2014 - 25/12/2014
26/12/2014 - 01/01/2015 |
02/01/2015 - 08/01/2015
09/01/2015 - 15/01/2015 |

D | L, [W]|FL|]O | WU

Fuente: BARRIOS, Odin. Mis dedos huelen a Dios. web www.issuu.com. Consulta: 24 de
mayo 2014,

Figura 9. Numero de lectores semanalmente

Numero de lectores

21/11/2014 -27/11/2014 12/12/2014 - 18/12/2014 02/01/2015 - 08/01/2015

Fuente: BARRIOS, Odin. Mis dedos huelen a Dios. web www.issuu.com. Consulta: 24 de
mayo de 2014,
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4.3.1. Interpretacion de los datos

El andlisis basado en los datos se presenta a continuacion:

e Durante la primera semana de publicacion se tuvo el mayor nimero

de lectores.

e Luego de dos semanas, el numero de lectores disminuyo

considerablemente.

e EI nimero de lectores es muy bajo, tomando en cuenta que es de
acceso publico y mundial.
Las conclusiones segun los datos estadisticos son:
e Debe contarse con canales de promocién como las redes sociales
para asegurar un mayor numero de lectores.

e Los canales deben enviar mensajes periédicamente para mantener

por mas tiempo la cantidad de lectores.

4.4. Numero de lecturas por pagina

A continuacién en la tabla IV, se muestra un ejemplo de lecturas por

paginas.
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Tabla IV. Numero de lecturas por pagina

Ndmero de Cantidad de lecturas

Fuente: BARRIOS, Odin. Mis dedos huelen a Dios. web www.issuu.com. Consulta: 24 de mayo
de 2014.
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Figura 10. Numero de lecturas por pagina

Numero de lecturas por pagina

450
400
350
300
250
200
150
100, ——— —

50

#2 #7 #12 #17 #22 #27 #32 #37 #42

Fuente: BARRIOS, Odin. Mis dedos huelen a Dios. web www.issuu.com. Consulta: 24 de
mayo de 2014.

4.4.1. Interpretacion de los datos

El andlisis basado en las estadisticas se presenta a continuacion:

o La cantidad de lecturas por pagina fue disminuyendo, mientras el lector

avanzaba en las paginas de la revista.

Las conclusiones segun los datos estadisticos son:

o Debe captarse la atencion del lector con temas que lo hagan desear la
lectura de la revista, de principio a fin.
o La cantidad y el tamafio de los articulos es un punto importante para

captar la atencion del lector.
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4.5. Tiempo de lectura por pagina

A continuacion en la tabla V, se muestra un ejemplo del tiempo de lectura

por pagina.

Tabla V. Tiempo de lectura por pagina
Nﬁg:::ade Tiempo de lectura Nﬁ;::ade Tiempo de lectura

-
#10 ﬁ 00:45:57
#11 - | 00:48:30
#12 - ‘ 00:47:07
#13 - | 00:44:16
#14 -7—‘ 00:38:21
#15 - | 00:47:47

00:35:42

00:37:15

00:48:58

00:54:07

00:52:22

00:46:33

00:29:39

00:30:29

01:05:49

o

01:05:47

Fuente: BARRIOS, Odin. Mis dedos huelen a Dios. web www.issuu.com. Consulta 24 de
mayo de 2014.
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Figura 11. Tiempo de lectura por pagina

Tiempo de lectura por pagina

01:40:48
01:26:24
01:12:00
00:57:36
00:43:12
00:28:48

00:14:24

00:00:00 ¢
#2 #7 #12 #17 #22 #27 #32 #37 #42

Fuente: BARRIOS, Odin. Mis dedos huelen a Dios. web www.issuu.com. Consulta: 24

de mayo.

45.1. Interpretacion de los datos

El andlisis basado en los datos se presenta a continuacion:

Las paginas con mayor tiempo de lectura fueron:

o  #3 —Créditos con una hora y 27 minutos (01:27:30).

o  #2 - Editorial con una hora y 20 minutos (01:20:11).

o  #45 — Articulo: “¢Por qué fracasan los proyectos de tecnologia de
informacion?” con una y nueve minutos (01:09:25).

o  #24 - Articulo: “Los ingenieros en sistemas no solo programamos”

con una y cinco minutos (01:05:49).
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o #9 — Articulo: “Drones: emisario del futuro” con cincuenta y siete
minutos (00:57:00).

El indice es de las paginas mas leida pues es donde se encuentran los

titulos de los articulos. Por lo tanto, los nombres de los articulos deben

llamar la atencion del lector.

Los dos articulos que tienen mayor cantidad de tiempo de lectura no son

cientificos, sino basados en experiencia y opinion.

El articulo con un tema de actualidad capt6 la atencién del lector.

El articulo central fue uno de los mas leidos lo que valida la eleccion

realizada.
Las conclusiones segun los datos estadisticos son:
La nota editorial es un punto de atencion al lector.

Los dos temas que captan la atencion del lector en esta segunda edicién

son los de opinién y tecnologia innovadora.
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CONCLUSIONES

La segunda edicion permitio la continuidad de un medio que promueve la
escritura en estudiantes, catedraticos y profesionales egresados. Prueba
de esto son los 67 articulos de los tutores académicos (mayor fuente de
informacioén) y 7 de los egresados para la elaboracion de la revista.

La nota editorial es un punto de referencia para el lector, motivandolo
para continuar leyendo o no. El director de Escuela puede utilizarlo

también, para motivar y transmitir mensajes importantes sobre la carrera.

La guia para elaborar un articulo y la plantilla, fueron los primeros pasos
para ordenar la recepcion de las fuentes de informacion mejorando asi
uno de los procesos que consumieron la mayor cantidad de tiempo en la
elaboracién de la segunda edicion, que fue la seleccion y depuracién del

material recibido para los articulos.

El sitio web del Departamento de Desarrollo de Transferencia
Tecnolégica es consultado continuamente por los estudiantes de la
Escuela en Ciencias y Sistemas, convirtiéndolo en uno de los mejores

canales para presentarles la revista digital.

Los canales de promocion, como las redes sociales y la periodicidad de
los avisos como capsulas de informacion de los articulos en la revista,
ayudan para que los lectores se interesen, manteniendo constante el

ndmero de lectores.
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RECOMENDACIONES

Para asegurar la continuidad y periodicidad de la revista es necesario
establecer formalmente los roles de director editorial y asesor dentro de

la estructura administrativa de la Escuela en Ciencias y Sistemas.

La carrera de disefiador grafico de la Facultad de Arquitectura de la
Universidad de San Carlos de Guatemala, también cuenta con el
programa de EPS, el cual podria cubrir la necesidad de una persona
para el trabajo de disefio en la Revista Digital.

La buena cantidad de articulos obtenida de los tutores académicos fue la
mayor fuente de informacion. Se sugiere definir como obligatorio la
escritura de los articulos para asegurar material para la revista, y a la
vez, promover en los estudiantes este tipo de actividades que mejoran su

curriculo.

Es importante la creacion de un programa que promueva la escritura de
articulos por parte de la poblacién estudiantil, actividades como
concursos que premien los mejores articulos, pudiendo trabajar en apoyo
de alguna institucibn que desee colaborar. Esto también daria

reconocimiento a los estudiantes.
El Departamento de Desarrollo de Transferencia Tecnoldgica tiene

dentro de sus objetivos la administracion de las préacticas finales de la

Escuela en Ciencias y Sistemas, agrupandolos en diferentes lineas, una
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10.

de ellas la investigacion; la cual brindaria, a través de los estudiantes,

articulos de investigacion tecnologica.

Es necesario la creacion de controles para detectar la copia de articulos
para respetar la propiedad intelectual. Se sugiere el uso de herramientas
especializadas para la revision de los articulos.

El articulo central, que es la transmisibn de un proyecto como
pasatiempo en combinacién con los conocimientos adquiridos en la
carrera de Ingenieria en Ciencias y Sistemas fue uno de los mas leidos
en la segunda edicion, este tipo de articulo puede darsele continuidad
para indicar el estado del proyecto manteniendo el interés de los lectores

en proximas ediciones.

Promover los temas de actualidad entre los interesados en escribir para

la revista, pues son de los mas leidos segun el analisis estadistico.

Los cambios en el disefio y colores fueron bien recibidos por los lectores
en esta segunda edicion de la revista digital, pero es necesario el
acompafiamiento de un disefiador grafico pues poseen ciertas

habilidades técnicas propias de su carrera.
Es necesario el apoyo a los estudiantes en la ortografia y redaccion, dos

de los pilares del lenguaje escrito. EI 80 % de los articulos recibidos para

su seleccion tuvieron problemas en los puntos mencionados.
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APENDICES

Apéndice 1. Documento de apoyo para escritura de articulos

Documento para elaboracion de articulos (pagina 1)

UNIVERSIDAD DE 5AN CARLOS DE GUATEMALA
FACULTAD DE INGENIERIA

ESCUELA DE CIENCIAS ¥ SISTEMAS

DESARROLLO DE TRAMSFERENCIA TECNOLOGICA — DTT
COORDINACION DE AUXILIARES

ELABORACION DE UN ARTICULO DE INVESTIGACION

CIENCIAS, SISTEMAS Y TECNOLOGIA
REVISTA ESTUDIANTIL

Tabla de contenido

B [ LT Lt T SO PRURSS |
2 éPor gué escribir un articulo de INVestigacion? e e 1
3 Estructura de un articulo de INVeSTIGACION ... e e s e 2
4. Consejos para antes, durante y la finalizacidn del articulo ... 3
5 Criterios para la publicacion del articulo. . s s e D

1. Introduccion

La revista estudiantil CIENCIA, SISTEMAS ¥ TECNOLOGIA de nuestra escuela tiene como objetivo
principal el desarrollo de la investigacion como motor de innovacion, motivando este espacio
para auxiliares, estudiantes y profesionales gque deseen escribir articulos con temas de
actualidad o experiencias que sean de utilidad para todos.

2. éPor qué escribir un articulo de investigacion?

* Esuna oportunidad para expresar a través de un articulo la investigacion para personas con
interés en ciencia, sistemas y tecnologia.

®* La revista estudiantil serd impulsada en la red global con el sello académico de nuestra
escuela.

* Permite el reconocimiento para oportunidades académicas (becas) y/o laborales.

Fuente: elaboracion propia, con programa de Microsoft Word.
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Figura 2. Documento para elaboracion de articulos (pagina 2)

USAC — INGENIERIA — ESCUELA DE CIENCIAS Y SISTEMAS
DESARROLLO DE TRANSFERENCIA TECNOLOGICA — DTT
COORDINACION DE AUXILIARES

3. Estructura de un articulo de investigacion

o Titulo. Debera ser breve y claro que refleje el contenido del trabajo. Mo exceder de 20
palabras, escrito en espafiol y en renglén aparte

& Nombre del autor. Presentar en primer orden el nombre completo del autor principal v
posteriormente los demas autores (sin grade académice), agregando al pie de pagina para
cada uno su adscripcion (departamento, dependencia e Institucion) y correo electrénico.

& Resumen. Deberd ser un sdlo pérrafo que sintetice el propdsito del trabajo v redna las
principales aportaciones del articulo en un maxime de 150 palabras, sin subdivisiones y sin
citas bibliogréficas. Esta seccidn se iniciaré con la palabra “Resumen” al margen izquierdo,
con letras negritas y sin punto. Todo manuscrito debe incluir una version en inglés del
resumen.

» Palabras clave. Incluir seis palabras clave relacionadas con el contenido del trabajo.

* Introduccién. Sefialar en qué consiste el trabajo completo, objetivos, antecedentes, estado
actual del preblema e hipdtesis.

* Materiales y Métodos. Describir en forma precisa el procedimiento realizado para
comprobar la hipétesis y los recursos empleados en ello.

* Resultados. Describir los resultades de la investigacion. S5e podrdn presentar datos de
medicion o cuantificacion.

* Discusion. Presentar la interpretacion de los resultados de acuerdo con estudios similares,
es decir, correlacionando el estudio con otros realizados, enunciando sus ventajas y
aportaciones, evitando adjetivos de elogio.

* Conclusiones. Precisar qué resultados se obtuvieron y si permitieron verificar la hipotesis;
asimismo, plantear perspectivas del estudio y de su aplicacion.

s Literatura Citada. Todas las referencias en el texto deberan aparecer en esta seccidn y
viceversa. Es necesaric notar que los titulos de las revistas no se abrevian, que hay espacios
entre |as iniciales y que se deben nombrar todos los autores. En |z seccion de Literatura
citada, las citas que aparezcan en el texto, se anotarén en orden alfabético utilizando el
siguiente formato:

o Delibros:
=  Autor/editor (afic de publicacién). Titulo del libro (edicién) (volumen).
Lugar de publicacion (ciudad, pais): editer o casa publicadora.
" Ejemplos:
e Gonzalez I, ). (2000). Visidon por Computador. Madrid, Espafia:
Paraninfo.
& Martin del Brio, B.y Sanz, M. A (2002). Redes Neuronales y Sistemas
Difusos (2da Ed.). México D.F, México: Alfaomega.
o De publicaciones peridgdicas:
®  Titulo de la publicacion .Responsabilidad®. Edicion. Velumen, Nimero.
Lugar de edicién: editorial, fecha del primer volumen-fecha del dltimo
volumen.
" Ejemplo:
e Revista de Economia Aplicada. Zaragoza: Universidad de Zaragoza.
Departamento de Estructura e Historia Econdmicas v Economia
Pablica, 1993

Fuente: elaboracion propia, con programa de Microsoft Word.
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Figura 3. Documento para elaboracion de articulos (pagina 3)

USAC — INGENIERIA — ESCUELA DE CIENCIAS Y SISTEMAS
DESARROLLC DE TRANSFERENCIA TECNOLOGICA — DTT
COORDINACION DE AUXILIARES

o De paginas electrdnicas.
= El nombre del autor (si se conoce), la fecha de publicacién (si se conoce y
es diferente de la fecha de acceso), el titulo completo del trabajo en cursiva
[poniendo en maylsculas la primera letra y los nombres propios),
informacidn adicional disponible (version, edicién, revision entre
paréntesis), la direccion URL del sitic www completa (direccién http), la
fecha de acceso entre paréntesis.
= Ejemplo:
* Burka, L P. (1993). A hypertext history gfmulti-user dungeons.
MUDgdex, http://www_utopia.com/talent/lpb/muddex/essay/ (13
Jan. 1897). Tilton, J. {1995). Composing good HTML (Vers. 2.0.6).
http:/fwww . cs.cmu.edu/~tilt/cgh/ (13 Jan. 19597).

4. Consejos para antes, durante y la finalizacion del articulo

* Piensa en un Titulo.
Un buen titulo &5 esencial para captar el interés inicial gque es tan importante en los medios
de comunicacidn. Si el titulo en insipido o aburrido, habrés perdido el 50% de lectores
potenciales antes de que lleguen al primer parrafo. Debes de asegurarte de que sabes sobre
lo que estas escribiendo. Los escritores no pueden vivir solo de buenos titulares. 7 formas
faciles de crear titulos que atrapan miradas utilizando estas palabras:

o Comao: “Comao hacer un buen articulo”

Secretos: “Secretos para hacer un buen articula™

Mitos: “Mitos sobre la creacion del mejor articulo™

Pregunta: “ZCudl es la forma de crear el mejor articulo™

Top 10: Top 10 estrategias de para crear el mejor articulo”

Come lo hice: “Como cree el mejor articula”

Celebridad: “Carlos Loret de Mola te ensefia a crear un articulo”

0DoDoooDao

* Ortografia y redaccion.
Debes ser cuidadoso con la ortografia para evitar cometer errores comunes gue podrian
afectar un buen articulo, hay muchas herramientas que te pueden ayudar a encontrarlos
antes de entregarlo. Busca la forma correcta de escribir las craciones para brindar una idea
clara de lo que quieres transmitir. Un profesional universitario debe tener una buena
ortografia.

* Ten un objetivo claro.
En gran medida esto serd determinado por el titulo. Pero, cuando escribe un articulo piensa
sobre:
o éCual es la audiencia objetivo?
& Qué espero lograr con este articulo?
£Qué puedo afiadirle de valor que no se haya dicho antes?
iCual es el largo dptimo?
iEs posible hacer un aporte relacionado con el curso en el que se realiza la practica?

0oooo

Fuente: elaboracién propia, con programa de Microsoft Word.
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Figura 4.

Documento para elaboracion de articulos (pagina 4)

USAC — INGENIERIA — ESCUELA DE CIENCIAS Y SISTEMAS
DESARROLLC DE TRANSFERENCIA TECNOLOGICA — DTT
COORDINACIOM DE AUXILIARES

= No intentes abarcar demasiadas cosas en un solo articulo. Separalo en varias
SeCCiones.
o Escribe con confianza y autoridad.

» Plan de 7 — 10 puntos.
Los siete principales pdrrafos del articulo, no tienes que escribir una lista. Sin embargo es
una buena idea tener un plan, lo que desglosa el articulo en seccienes manejables. Luego
gue has hecho una pequefia lista de lo que va a ser tu articulo solo debes expandir estos
puntos y explicarlos. Se vuelve menos intimidante escribir 1000 palabras por articulo
cuando tienes esta estructura.

* Escribe con entusiasmo.
La siguiente etapa es obtener el flujo de escritura. Mo aspires a la perfeccidn, solo escribe
las ideas que se te vienen a la cabeza. (Trata de imaginarte hablando =i te quedas atascado).
Mo tienes que empezar desde el principio. Empieza desde cualquier parte.

s Etapa de revision.
La siguiente etapa es mirar a través de tu trabajo, prepararte para cortar los pedazos
innecesarios o malos. Mo hay premio por escribir mas palabras. 5i puedes hacer el mismo
efecto usando menos palabras, miralo como una mejora. Pedirles a algunos amigos v
conecidos que lean el articule antes de publicarle, también puede proporcionar sugerencias
para la mejora.

* Publicacidn.
Entrega tu articulo para su evaluacion y posterior publicacion.

* Toma en cuenta los comentarios.
Algunas veces obtendras comentarios, algunos positivos otros negativos. 5i la gente toma
la oportunidad de ofrecer comentarios, mira esto comeo un cumplido y prepérate para
mejorar el articulo original.

5. Criterios para la publicacion del articulo

® El escrito se enviara en formato Microsoft Word u Open Office. en hoja tamafio carta.

* Tipografia: Arial en 12 pts.

o Justificacion: Completa, no utilizar sangria al inicio de parrafos.

® Imagenes: Incluir dos imdgenes relacionadas al articulo y el origen si tienen derecho de
gutor.

* Espacio: Sencillo.

® Abreviaturas: Escribir el término complete la primera vez que se usa y seguirlo con la
abreviatura entre paréntesis.

® Los conceptos y términos cientificos y técnicos deberan escribirse de forma clara y precisa.

» Alfinal del articulo se incluiran las referencias bibliografias utilizadas en el articulo.

s Al citar frases se deberd incluir inmediatamente el nombre del autor.

Fuente: elaboracion propia, con programa de Microsoft Word.
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Apéndice 2.  Plantilla para articulos

Figura 1. Plantilla para articulos

'// TN UNIVERSIDAD DE $A
[ 4| FACULTAD DEIN
ESCUELA DE CIEN

'\"\___//!' DESARROLLO DE
% i

CARLOS DE GUATEMALA

SISTEMAS
RANSFERENCIA TECNOLOGICA — DTT

<<TITULO DEL ARTICULO>>

Nombre: <<Nombre completo>>

Correo electrénico: | <<correo@dominio.com>>

Tipe articulo: Tutor académico
Fecha: dd/mm/agaa Foto.jpg
Resumen:

<<Texto de resumen del articulo 3 a 5 lineas>>

Palabras claves;|
<<Palabra1, palabra 2, palabra 3, etc. »>

Introduccion:
<<Texto de resumen del articulo 10 a 20 lineas>>
<<Desarrollo del articulo 2 a 4 paginas=>>

Conclusiones:
e Conclusion 1
= Conclusion 2
» Conclusion 3
s Conclusion “n”

Referencias:

(Estructura segun guia de articulos)
* Referencia 1
» Referencia 1
» Referencia 1

Imagenes del articulo

==Imagen.jpg>=>
Autor: <<Nombre del autor o fuente>>
Direccion electronica de la imagen:
Direccion electrénica de la imagen.

Fuente: elaboracion propia, con programa de Microsoft Word.
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Apéndice 3. Lectores en el mundo

Figura 1. Los 10 paises con mas lectores de la revista en el mundo

Lectores en el mundo

Pais Lectores
Guatemala 979
Estados Unidos 40
México 10
El Salvador
Colombia

Honduras

Venezuela

Pery

Argentina
Micaragua

[T R R O N R, I R

Fuente: elaboracion propia, con programa de Microsoft Word.
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Apéndice 4.  Segunda edicion de la Revista Digital

Figura 1. Portada de la Revista Digital

Noviembre 2014

Ciencias; Sistemas
&Tecnologia

SEGUNDA
EDICION

—
— /,4 i

“Lalngenierialen

~Sistemas NO
es solo programar”

Mi proyecto de AERONAUTICA
Pag. 22

iDeberias carfiiicarta! | [ 245
Credibilidad y Confianza | ,
ag.

UniversidadidelSan €arlos'de Guatemala
Facultad de/ingenieria

Escuelade Cienciasiy Sistemas

Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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Figura 2. Editorial de larevista digital

editorial

La Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas de la Universidad de San Carlos de Guatemala consciente de la
importancia de vincular la Academia, Industria y el Estado ha creado el Proyecto DTT — Desarrollo de Transferencia de
Tecnologia — que impulsara la transferencia tecnologica como eje de desarrollo nacional creando el marco de frabajo que
permite detectar y atacar las necesidades sociales y economicas de nuestra sociedad.

El proyecto DTT permite a los estudiantes de practica de nuestra carrera involucrarse en proyectos que impulsen el
desarrollo nacional, apoyandolos a ubicarlos en un area de su interés para desarrollarlos como futuros profesionales
dandoles la oportunidad de cubrir necesidades sociales vinculadas a la tecnologia. Para este proposito se han desarrollado
5 lineas de frabajo: Académica, Investigacion, Programacion, Innovacion y Comunicacion.

La linea académica vincula al estudiante con el proceso de ensefianza — aprendizaje apoyando como tutores académicos
en la carrera (apoyo a docentes), pilar fundamental para formar profesionales de alto nivel capaces de competir tanto local
como globalmente en las distintas ramas que la tecnologia provee.

La linea de investigacion permite al estudiante involucrarse en adquirir nuevos conocimientos mediante la investigacion
cientifica aplicada a problemas nacionales desarrollando o implementando herramientas que permitan mejorar el curso de
Seminario de Investigacion y la publicacion de conocimiento producido por la Escuela.

En la linea de programacion involucra a los estudiantes asesorados por nuestros docentes en proyectos para la creacion
de sistemas de informacion dentro de entidades del Estado donde apoyan en la disminucion de la brecha tecnoldgica que
afecta a algunas enfidades publicas cuyos presupuestos no permiten la confratacion de personal con conocimiento
tecnologico. En este contexto se han desarrollado proyectos con SAE-SAP y Edulibre entre ofros.

Con la linea de innovacion se busca que el estudiante sea parte de proyectos basados en ideas innovadoras en la que la
iniciativa privada o el Estado buscan fortalecer y acelerar el desarrollo tecnologico nacional, actualmente estamos

trabajando para encontrar un proyecto de este tipo en donde se pueda apoyar.

Finalmente pero no menos importante, es la linea de comunicacion en donde los estudiantes mantienen informada a la
comunidad tecnoldgica de Guatemala (los mismos estudiantes, catedraticos y profesionales) promoviendo el aporte de
ideas y conocimiento. Esta revista es uno de los resultados en esta linea y la continuidad nos ha permitido esta segunda

Las lineas de trabajo se complementan y relacionan, como ejemplo esta revista (linea de comunicacion) en donde se
solicitd a los tutores académicos (linea académica) escribir articulos de opinion o investigacion (linea de investigacion). Se
recibieron mas de 70 articulos de los cuales se seleccionaron algunos para ser parte de esta edicion.

El Proyecto DTT sigue madurando y fortaleciendose por ese grupo de profesionales y estudiantes en proceso de serlo que
buscan un mismo objetivo: el desarrollo de nuestra Guatemala.

Tug. Marton Aatoia Péres Tiink

Director Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sist
USAC

A

Fuente: elaboracidn propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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Figura 3. Créditos e indice primera seccioén

contenido

ESCRIBIENDO COMO ESTUDIANTE

o LasTICSyel A, B, C

Drones: “El emisario del

Universidad de San Carlos de Guatemala futuro”

Facultad de Ingenieria

Escuela de Ciencias y Sistemas
La criminologia con

Director General tecnologia en Guatemala

Marlon Pérez Tiirk

- . La industria del desarrollo de
Coordinacion Editorial videojuegos en Guatemala
Ricardo Morales Prado

Redaccion, disefio y diagramacion La influencia de los videojuegos en
Christian Ivan Chou-Jo Gélvez los mas pequeiios de la familia

Colaboraciones L
Gladys Aceituno @ La brecha digital
Miguel Marin

@ iDeberias certificarte!

"La ingenieria en sistemas no
es solo programar’

Comentarios y/o sugerencias
revista.ecys@gmail.com

N

Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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Figura 4. indice segunda seccion

{ )
contenido

él?ermitg la arquitectura empresarial enfrentar una
isrupcion tecnolégica a una compania?

@ Eficiencia en los sistemas de preguntas y respuestas

LCambiar el modelo de negocio o acoplar las nuevas
tendencias al modelo actual?

@ Aplicacion de BYOD en el ambito empresarial

,Como ayudan las aplicaciones moviles a las
organizaciones?

@ "Soft skills"

¢ Por qué fracasan los proyectos de tecnologia de
informacion?

I

Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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Figura 5.

Péagina 5 de la revista digital

| Escribiendo como estudiante (@ 1@®)

Las TICSyelA B, C

Juan Anderson Enrique Vicente Solis
anderson.ecys@amail.com

Estudiante de Ingenieria en Clencas y Sistemas

Palabras claves:
Educacion, Guatemala, area rural, nifiez, TIC software

El sistema de educacion de Guatemala es una de las
debilidades que tiene un precio muy alto para nuesfra
nacion. Empezando por las dificultades que presentan los
infantes para asistir a la escuela, un entorno hostil y no apto
para el desenvolvimiento académico. Otra razon es la
femprana edad de deserciones académicas en la poblacion
por distintas razones en la mayoria la economica. De esta
manera empieza un duro y largo camino para un potencial
estudiante que en su lucha por subsistir en una sociedad
con falta de desarrollo y oportunidades.

En esta era donde la comunicacion es mas facil por el
internet, se exigen cambios en el entorno escolar. Las TIC
ofrecen potentes posibilidades de innovacion metodoldgica
para lograr un sistema educativo mas eficaz y competitivo,
igualdad en la instruccion, ejercicio de la ensefianza,
aprendizaje de calidad y el desarrollo profesional de los
docentes, promueve una mejor gestion, direccion y
administracion del sistema educativo.

La UNESCO aplica una estrategia amplia e integral en la
promocion de las TIC. Como principales problemas en este
tema se abordan: acceso, integracion y calidad en la
educacion; abordandolos mediante |a labor conjunta de sus
fres sectores: Comunicacion e Informacion, Educacion y
Ciencias. La red mundial de oficinas, institutos y asociados
de la UNESCO facilita los recursos para elaborar politicas,
estrategias y actividades relativas al uso de las TIC en la
educacion. El Instituto de la UNESCO para la utilizacion de
las Tecnologias de la Informacion en la Educacion (ITIE),
con sede en Moscu, se especializa en el intercambio de
informacion, investigacion y capacitacion con miras a
integrar las TIC en la ensefianza.

Espafia en 2010 se convierte en uno de los paises mas
desarrollado de Europa en lo que a tecnologia educativa se
refiere. En Gran Bretafia es donde mas se ha apostado por
lievar a cabo una evolucion en su sistema educativo
mediante las nuevas tecnologias han logrado que casi
todas sus aulas consten de una pantalla interactiva.

Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.

En América Latina en paises como Argentina, Chile, Brasil
se llevan a cabo politicas para impulsar la implementacion
de tecnologias en el sistema educativo.

En Guatemala el ente encargado de gestionar el sistema
educativo ha hecho poco o nada para involucrar las TIC en
el sistema de aprendizaje. Afortunadamente existen
fundaciones y organizaciones empresariales que buscan
incorporar la tecnologia en los procesos de ensefianza-
aprendizaje en la primaria a nivel nacional. Su colaboracion
empieza a impactar en la reduccion de la brecha digital,
sobre todo en algunas areas del interior del pais, algunas
son:

« Fundacion Sergio Paiz Andrade (FUNSEPA) que se dedica
plenamente a la implementacion de tecnologia en las aulas
y capacitacion a docentes. Fuente: http:/fwww.funsepa.org/

» Fundacion Carlos F. Novell proporciona ayuda para el
desarrollo de las comunidades a fravés de distintos
programas, algunos de estos incluyen directamente al
mejoramiento del nivel educativo pero enfocandose mas en
modelos fradicionales de estudio. Cuenta con un programa
de tecnologia en el aula que capacita a docentes y alumnos
en cursos de 1 imiento y reparacion de computadora:
asi como de electronica con el fin de que aprendan un oficio
practico. Fuente: http://www.fundacioncariosfnovella.orgles/

« Aulas Fundacion Telefonica. Apoya con aulas totalmente
equipadas con equipo de computo asi como capacitaciones
a los docentes para que hagan de las TICS una potente
Fuente:

herramienta para la ensefianza.

http:/iwww telefonica.com.gt/pronino/pronino-en-

uatemala/aulas-fundacion-telefonica
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Figura 6.

Pagina 6 de la revista digital

(@] I@) Escribiendo como estudiante |

LasTICSy el A, B, C

+ Fundacion TIGO que cuenta con varios programas para
mejorar la calidad de vida de la poblacion. Destacan los
ambiciosos programas educativos como lo son Escuelas
digitales, Escuelas de Milenio, Escuelas ABC, Escuelas
ABC/Digitales. Fuente: htfp://www.figo.com.gt/fundacion-

tigo/nuestros-pilares

FUNDAMENTOS PARA EMPLEAR LAS TIC EN
EDUCACION

1. Alfabetizacion digital de los alumnos: significa que deben
adquirir las competencias basicas en el uso de alguna
tecnologia, como el uso de equipos y programas de
acuerdo a su escolaridad para aplicarlo en su vida
cotidiana.

2. Productividad: Aprovechar las actividades, apuntes y
ejercicios, buscar informacion, comunicacion (e-mail),
difundir informacion (weblogs, web de centro y docentes),
gestion de biblioteca.

3. Alfabetizacion digital de de docentes e innovar en las
practicas docentes: Aprovechar las nuevas posibilidades
didacticas que ofrecen las TIC logrando que los alumnos
realicen un mejor aprendizaje y reduciendo el fracaso
escolar.

¢QUE SE ESPERA EN LOS PROXIMOS ANOS?

Crear politicas que sugieran el aprendizaje a través de
medios moviles. El aprendizaje mévil: ofrece métodos
modernos de apoyo al proceso de aprendizaje mediante el
uso de instrumentos moviles como los ordenadores
portatiles, tabletas, y teléfonos inteligentes (smartphone). EI
aprendizaje movil se esta convirtiendo en una de las
soluciones a los problemas que afronta el sector educativo.
La UNESCO esta basandose en iniciativas conjuntas
encaminadas a estudiar de qué manera las tecnologias
maviles pueden apoyar la Educacion para Todos (EPT).

¢COMO PODEMOS APOYAR?

Se puede apoyar aportando equipo de computo a
organizaciones y mano de obra para su mantenimiento lo
que ayudara a la alfabetizacion digital.

Nuestra Escuela de Sistemas tiene un gran potencial por
medio de los estudiantes y catedraticos pudiendo apoyar en
la implementacion del documento de “Estandares de
competencia en TIC para docentes®, creando el manual que
ocupe los 3 procesos:

- Nociones basicas TIC: Para educar al docente en
conceptos basicos de computacion.

- Profundidad en el conocimiento: Esta parte permitira
aplicar a situaciones reales el uso de tecnologias
aprendidas, beneficiandose de las nuevas herramientas y
conocimientos adquinidos.

- Generacion de conocimiento: Pondra a prueba al docente
en el dominio de lo aprendido ya que él debe proponer y
solucionar algun problema.

Capacitacion a docent.es. p parte de capactadora de FUNSEPA,
Chimaltenango Enero 2013

L — A4, s
Entrega de Escula ABC/Digital en Santa Rosa, Marzo de 2014.
Fundacion TIGO

Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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CONCLUSIONES

» En Guatemala podemos utilizar las tecnologias en la
educacion separando el problema en dos partes. Haciendo
llegar la educacion por lo menos a nivel primario a foda la
poblacion  guatemalteca, esto significaria  reducir
enormemente el analfabetismo. La segunda parte es dar un
frabajo y mejoramiento continuo al docente por medio de
proyectos y politicas que incorporen tecnologia en las aulas.
» Afortunadamente contamos con una gran cantidad de
fecnologias a nuestra disposicion para erradicar el
analfabetismo, el problema es encontrar interesados en
comprometerse con proyectos para solucionarlo, las que
hoy apoyan no pueden cubrir foda la demanda de ayuda.

+ Las organizaciones intermediarias no lucrativas estan
limitadas por los recursos para proveer de tecnologia y
capacitaciones a las escuelas, el sector privado encuentra
esto como una obra social de beneficio para el pais, pero se
necesita mas apoyo del sector privado ya que es el principal
proveedor de los fondos, asi también del gobierno ya que si
este promueve reformas educativas prometedoras.

TU OPINION

disefio - color - contenido - secciones

Aula de fundacion telefonica, Solola Marzo 2012Enero 2013
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Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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Nuevas tecnologias en el campo electronico han sido
disefiadas con el pasar del tiempo y cada vez la utilizacion
de gadgets facilitan la vida de las personas en la sociedad,
pero no solo a nivel de comunicacion sino ahora también de
comercio e investigacion, para ello se han disefiado y
creado los vehiculos aéreos no tripulados, los llamados
drones.

Segun diversas fuentes electronicas como diarios digitales y
blogs de noficias, los drones fueron creados como
dispositivos no tripulados para ser utilizados en la milicia,
estos han ido fomando diferentes formas y tamafios, todo
esto para adaptarse a diferentes situaciones sociales y
civiles como: Agricultura para la gestion y wigilancia de
cultivos; servicios forestales, el control y seguimiento de
incendios; geologia e hidrologia, cartografia e incluso el
internet para su distribucion gratis. Esta tecnologia esta
siendo aplicada para vigilancia en ciudades en lugares en
los que se consideran como peligrosos o bien catalogados
como zonas rojas, asi se evita tener dafios materiales o
incluso personales.

En el area del comercio muchas compafiias empiezan a
estar interesadas en estos dispositivos para realizar
entregas a distancia de sus productos. Entre estas
empresas se encuentran DHL, Amazon y Google, este
ultimo ha invertido en desarrollar dichas tecnologias. La
compafiia de logistica DHL esta empleando una especie de
dron de pequefio famafio para sus encomiendas,
trasladando paguetes en la isla Alemana de Juist situada a
12 kilometros desde fierra tomandole de 15 a 30 minutos el
llegar a la isla dependiendo de las condiciones climaticas. El
dron ha sido nombrado como “paquecdptero” por la forma
de su disefio que se asemeja a un helicoptero, posee cuatro
rotores, un peso de 5 kilogramos y puede viajar a 65
kilometros por hora, transportando diferentes paquetes
como medicina con caracter de urgente.

Associated Press (AP). Dron de DHL en una pequefia isla de Alemania.

Este “paquecoptero” puede con cargas de hasta 1.2
kilogramos (aproximadamente unas 1.70 libras). La isla no
posee ofras formas de transporte como avionetas que
pudieran realizar estos viajes de forma continua. Tanto
Google como su rival Amazon aseguran envios de paquetes
en artefactos voladores no ftripulados para aumentar la
eficiencia de entregas.

Respecto a la seguridad ciudadana se piensa implementar
nuevas formas de vigilancia en Lima, Pert que tienen como
objetivo la deteccion de cualquier acto delictivo que se
manifieste en la ciudad aunque los costos de estos
dispositivos son muy altos, llegando a costar hasta 25 mil
dolares. En otros paises del mundo se han aplicado las
mismas ideas, resultando muy beneficiosa su utilizacion,
por ejemplo Estados Unidos estaria ufilizando estos
dispositivos para luchar contra el terrorismo en Nigeria y
buscar alrededor de 200 nifias desaparecidas por un grupo
rebelde que las mantiene secuestradas.

Los drones han llegado a incursionar en el campo de la
fotografia y la cinematografia, todo gracias al Instituto
Tecnologico de Massachusetts (MIT) que esta desarrollando
pequefios drones capaces de transportar la iluminacion
adecuada en el lugar especifico para la toma de fotografias
y producir los efectos deseados mediante la programacion
previa en una computadora y con el software adecuado.
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En el ambito de la cinematografia Hollywood ha logrado un
permiso para la utilizacion de estos aparatos durante el
rodaje cinematografico ya que es muy dificil en Estados
Unidos el rasfreo de estos vehiculos no fripulados. La idea
en el cine es la misma que en la fotografia Unicamente que
en este punto se utilizan camaras adheridas al dron para
lograr tomas aéreas y de forma facil sin tener que realizar
un montaje grande. Entre las empresas que impulsaron este
proyecto y cooperaron para su ejecucion estan: Aerial Mob,
Astraeus Aerial, HeliVideo Productions, Pictorvision,
Snaproll Media y Vortex Aerial.

Guatemala no se queda afras respecto a la utilizacion de
esta tecnologia, esta siendo implementada por el fotografo
guatemalteco con mas de 18 afios de experiencia,
Francisco Sandoval y su empresa SkyCam Fotografia
Aérea, para la grabacion de diversos eventos como:
estudio de bienes raices, supervision de construcciones,
frabajos de investigacion para las aseguradores cuando se
reportan siniestros, estudios ambientales, inspeccion de
infraestructura de edificios. Pero la hazana de este
guatemalteco emprendedor no termina aqui, y una de las
formas de apoyar el turismo dentro de nuestro pais y dar a
conocer su belleza es su video: “Visit Guatemala” en donde
realiza tomas aéreas de diversos paisajes como Rio Dulce,
el volcan de Pacaya, la ruinas de Tikal y el lago de Atitlan,
La Antigua Guatemala. Su idea es actualizar este video
cada dos a fres semanas con el fin de motivar a las
personas que aun no visitan Guatemala que lo hagan.

Y finalmente el estudiante del pais de Ucrania, Herman
Haydin ha propuesto ir mas alla del comercio,
cinematografia, temas bélicos o seguridad nacional, se ha
enfocado a temas un poco mas frivolos y ufiles en el hogar
o restaurantes, su idea es el disefio de drones de pequefia
capacidad capaces de preparar bebidas de todo tipo al
gusto del cliente y volar directamente a este para servirlo. El
proyecto fue uno de los mas gustados y reconocidos en el
concurso Electrolux Design Lab de este afio 2014, este
proyecto es llamado Yura.

Referencias:
» Bruno Ortiz Bisso (19 Jul. 2014) Lnstmessermlrmsymdem
:lelcomerdo. ialactuabdad/drones-seran-mozos-)
mammno (20 Sep. 2014)
REDACCION TECNOLOGICA DE PRENSA LIBRE (26 Sep. 2014). Los drones seducen
alamm&w*w

m 0 1219078164 himi_ (27 Sep. zo«)
~Wikipedia (3 Sep. 2014). Vehiculo Aéreo no tripuiado.
9:C3%ADculc, {27 Sep. 2014)

_hitpriles wikipedia orgwikilVeh9:C 3% ADoulo_a%C3%AGneo_no_irigulado |
- REDACCION TECNOLOGIA *EL COMERCIO", REUTERS (24 Sep.2014). DHL utifzara
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Yura Electronics, Drones para uso doméstico

Sea cual serd su utilizacion nos hemos dado cuenta de
tantas aplicaciones gque estan teniendo estos drones
incursionando a nivel tecnologico en la sociedad, tanto
como para bien como para mal, ahora solo quedan algunas
preguntas por responder ;Qué consecuencias tiene el uso
de la tecnologia de drones en nuestra sociedad?, ;Son los
drones nuestros aliados o nuestros enemigos?, no esto por
que tuvieran una inteligencia artificial, sino mas bien el
cargo moral que representa al ser un dispositivo creador por
humanos y manipulados a su antojo para propésitos de
beneficio propio.

A mi parecer y ratificando todo lo expuesto con anterioridad
los drones son “el emisario del futuro™ que permitird una
gran cantidad de operaciones y que se volvera necesario

CONCLUSIONES

« Los drones han tenido un crecimiento muy grande en los
ultimos afios en diferentes campos de aplicacion como
comercio, fotografia, cinematografia, efc.

» Asi como hay buenas aplicaciones de estos aparatos que
aportan beneficios a la sociedad, asi también los hay para
llevar a cabo malas acciones como trampas, bombardeos,
espionaje, etc.

+ Los drones han sido desarrollados para diferentes ambitos
y los existen desde muy grandes para aplicacion militar
hasta pequefios para actividades sencillas como el cargar
con un paquete para entrega de mensajeria.

« Con el avance de |a tecnologia se espera que se creen
mas aplicaciones para los drones, como servir en una casa,
envio mensajeria e incluso como asistentes personales en
diversas tareas.

0InJn} (2P OLDISILS [F :SBUOI]

Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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La criminologia es la disciplina que tiene como objetivo
principal conocer las causas y formas de manifestacion
criminal, siendo un perito crimindlogo quien estudia dicha
disciplina. Dentro del area de estudio se encuentran los
hechos ylo escenas del crimen; homicidios, robos,
violaciones, accidentes, suicidios y todo tipo de delitos,
acciones a afecten la integridad personal u organizacional
es sometido a investigacion.

;Qué tecnologia usa actualmente Guatemala para
descubrir los hechos y como fueron suscitados? La
investigacion se conforma por un grupo de personas
capacitadas, este tema también resulta interesante, ya que
dicho personal debe conocer la tecnologia con que se
cuenta lo que lleva estudio y capacitacion.

Las actividades que comunmente realiza un perito en
criminologia es reunir huellas, evidencia y pistas que deja el
delincuente; pueden ser fotografias que ellos mismos
toman, cabello, armas, etc. Toda esta evidencia debe ser
cuidad: te manipulada para evitar cualguier falla o
atraso en la investigacion, la contaminacion de la evidencia
es una de las principales razones por las que existen casos
no resueltos.

La evidencia es frasladada para su analisis a laboratorios
con equipo tecnoldgico donde expertos se encargan de
cotejar cada una de las pruebas que pueden dar un camino
a la solucion que describa lo ocurrido en el crimen.

La ciencia y tecnologia puede relacionar hechos para
brindar hipotesis que ayuden a concluir, todo esto con datos
que justifiquen el analisis. Los criminalistas (quien y como) y
crimindlogos (causas) se apoyan de distintas tecnologias y
técnicas para el rastreo de los presuntos culpables.

Dentro de las tecnologias existentes esta la dactiloscopia
que brinda un alto grado de certeza para la identificacion de
individuos por medio de las huellas dacfilares reunidas en el
lugar del crimen; los programas computacionales pueden
cotejar las huellas en una base de datos e identificar al
presunto responsable en un tiempo prudencial.

imagen ckferida de:
El estudio y analisis de ADN (informacion genética) es de
gran importancia esto posibilita la idenfificacion con un nivel
de probabilidad cercano al 100%. La balistica, que es la
encargada el fipo de bala utilizada, trayectoria, velocidad y
efectos ocasionados por la bala estan dentro de la
investigacion del crimen, esto se logra por potentes
microscopios y programas computacionales que aplican
calculos de matematica y fisica.

oty tecnclogia-de-

Imagen chterida de:

come-

14/107/BALISTICA-1 jpg

Los programas para reconstruccion de rosfros de
sospechosos o desaparecidos ayudan a dar la pista inicial
de una investigacion, estos se basan en rasgos y
descripciones que los testigos brindan. Los servicios de
inteligencia y policia de muchos paises los ufilizan para
identificar criminales en breve, es muy ufiizado en
aeropuertos.

dad de San Carlos de Guatemala - Facultad de Ingenieria
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Global Positioning System (GPS), programa de
posicionamiento global, utiliza la navegacion por satélite
permite determinar en todo el mundo la posicion de un
objeto, persona, vehiculo o nave con precision de mefros,
utilizado para la captura de presuntos criminales a partir de
sus dispositivos moviles.

Actualmente en Guatemala se esta reforzando a las fuerzas
de seguridad con dispositivos de alta tecnologia, como
parte de la plataforma que se implementa en el Ministerio
de Gobernacion para mayor certeza en los operativos.

El viceministro, Juan Carlos Argueta, explicé que una de las
lineas de trabajo que se enfoca en la seguridad ciudadana
se han la implementado sistemas de camaras inteligentes
para la desarticulacion de bandas criminales.

“Esta plataforma tecnologica es un conjunto de
metodologias y procedimientos que se basa en ejes
primordiales para mejorar los niveles de seguridad de
nuestro pais, como la confidencialidad, la integracion de
bases de datos, lograr una red de conectividad, la
implementacion de tecnologias avanzadas y la
infraestructura con equipo de computo (C4l)’, senald
Argueta en una entrevista para la Agencia Guatemalteca de
Notiticas (AGN)

Se proponen eliminar los radio analogos, entregado por el
Ministerio de Gobernacion 5,000 nuevos radios digitales en
los departamentos de Guatemala, San Marcos vy
Quetzaltenango, previendo entregar 1,500 en uno de los
departamentos de Chimaltenango y Escuintla. Estos nuevos
radios permiten mayor alcance y claridad en la
comunicacion de la fuerzas de seguridad.

Se cuenta con sistemas de vigilancia en las patrullas con
dos camaras de seguridad en la parte frontal, videocamaras
colocadas en lugares estratégicos, se combate el
narcotréfico con equipo para la vision nocturna, sensor
infrarrojo  y  detector térmico, radios en sistemas
penitenciarios, rayos X en aduanas. “La ventaja de arrendar
este equipo es que la empresa con que se haga el acuerdo
estara actualizando constantemente la maguinaria”, expreso
Argueta en dicha entrevista.

Juan Carlos Argueta (' istro de . )
Imagen ckierida de: Brenda Larios (AGN), enero 24 de 2014, Guatemala combatira al
crimen organizado con tecnologia de punta

Guatemala debe de centralizar y monitorear todos sus
esfuerzos en el area de criminologia para realizar mejores
andlisis para toma de decisiones para la solucion de
crimenes. Es claro que una herramienta tecnoldgica no nos
dira concretamente qué hacer o decir pueden apoyar las
investigaciones de los entes correspondientes.
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Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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La industria internacional del desarrollo de juegos esta
produciendo miles de millones de dolares al afio, y ahora ya
no solamente en la venta de juegos fisicos, sino también la
distribucion digital, gracias al internet de alfa velocidad,
smartphones y tablets que han abierto todo un nuevo
mundo de posibilidades para los desarrolladores en todas
partes del mundo. Los juegos que han sido algo tan intimo
en el crecimienfo y vida de muchas personas durante los
ultimos 30 afios, ya no son desarrollados por empresas
multimillonarias con miles de empleados, sino se le han
abierto las puertas a los desarrolladores independientes con
oportunidad de emerger en este mercado y competir contra
empresas grandes y establecidas en la industria.

mercado

Guatemala, un pais conocido mundialmente por sus
productos agricolas como el café y el azicar, se ha ido
quedando algunas décadas atrds en la revolucion
tecnologica incluyendo la gigantesca industia de los

videojuegos.

La industria que naci6 con juegos como Pacman y Super
Mario Bros ha crecido mucho mas de lo que nos
imaginamos o se hubiese esperado, llegando a millones de
hogares en todo el mundo, ahora no sélo por medio de la
television.

Ahora podemos observar personas en el bus u oficina
jugando en su telefono Candy Crush (creado por King, que
reporto ingresos de $1.88 mil millones en el 2013), Clash of
Clans (creado por Supercell, que reporto haber generado
$892 millones en el 2013) o cualquier juego de moda con
acceso a redes sociales inconscientes del esfuerzo gue le
ha tomado a las empresas llevar a sus productos al estado
en que estan. Juegos que ahora estan valuadas en millones
de dolares. Esto es algo impresionante y relevante con
nuesfro tema, ya que hace 5 o 10 afios no muchos habian
escuchado nunca el nombre de estas empresas.

Recuerdo haber leido en alguna parte, “el buen disefio es el
que nadie nota”, y esto aplica perfectamente a los juegos. Y
es de aqui de donde sale la magia del desarrollo de juegos,
esa sensacion especial que le produce al desarrollador del

juego al crear emociones y recuerdos con algo que salio de
su imaginacion, creatividad y esfuerzo.

Actualmente |a industria de los juegos se ha expandido en
tantos horizontes, que no solo ha permitido la evolucion en
el area ftécnica, permitiéndonos crear juegos altamente
realistas, sino también ha ido evolucionando en la forma en
la gue interactuamos con ellos, en la forma en que los
compartimos y la forma en la que usualmente nos entregan
sus mensajes. A esto se le llama “narrativa™ en un juego, es
esa parte del disefio del mismo que nos permite
conectarnos a un nivel personal con el juego, haciendo
sentir como si uno estuviera tomando parte de una pelicula
o libro interactivo, siendo un medio artistico, de
comunicacion y entretenimiento, brillan, otorgandonos un
nivel de inmersion e interaccion mas alla de lo que cualquier
programa de TV, pelicula o libro nos ha permitido. Nos deja
formar parte de esfos mundos fantasiosos, a veces mas
cercanos a la realidad de lo que uno piensa, o bien muchas
veces con historias en planetas lejanos, ficticios, de los
cuales uno solo podria formar parte dentro de un
videojuego.
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En los dltimos afios, dado a la accesibilidad que han tenido
las herramientas para el desarrollo de juegos, han surgido
una infinidad de personas y egquipos de pequefio tamafio
que siguiendo a veces sus llamados artisticos y otras veces
siguiendo lo que pareciera ser una gran oportunidad de
negocios, han creado experiencias unicas. Desde juegos
donde se crea un universo infinito de planetas con una
cantidad ilimitada de wariantes, incluyendo animales y
vegetacian, como es el caso del juego No Man’s Sky; hasta
juegos donde no hay un propésito definido, mas que la
exploracidn de uno mismo mientras se juega, como Proteus
o0 Journey.

Esta explosion de juegos que ha pasado durante los dlimos
afios, ha hecho surgir una nueva culfura en el desarrollo de
juegos, una cultura mundial, llena de personas tan
diferentes que uno pensaria que no podrian frabajar juntos.
Una cultura de personas que vienen de experiencias
previas tan diferentes, como literatura inglesa, musica,
pintura y un sin fin mas de carreras e industrias que estaban
completamente desconectadas de los juegos hace varios
afios.

Todas estas lineas de trabajo son un reflejo de lo complejo
que es hacer un juego, y de las diferentes habilidades que
se necesitan. Usualmente siempre se tiene un compositor
de audio, un compositor de misica, alguien gue escribe la
narrativa del juego asi como tambien los elementos creados
alrededor de ella. Tambien el arte visual refleja mucho del
mensaje que desea transmitir cada juego. Todas estos
aspectos, son lo que forman un juego en donde el jugador
se pierde en un mundo digital de emociones.

Como consecuencia de esto, cada afio se han ido abriendo
mas espacios, mas conferencias, mas lugares donde todas
estas personas pueden mosfrar su trabajo, expresar
liremente lo que es su oficio, compartir experiencia e
historias sobre como han llegado a donde estan.

Conferencias y fesfivales como la Game Developer
Conference, Pax Prime, Gamescom y ofras mas han
permitido a los desarrolladores conectarse fanto con los
jugadores de sus mismos juegos, como también con
desarrolladores a lo largo del mundo, esto, mas la habilidad
de comunicacidn que nos han permitido las varias redes
sociales que ahora existen, han amplificado en grandes
cantidades el sentido de comunidad global que antes era
mas escaso en la industria.

OC
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Imagen obierida de:
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Los tiempos definitvamente han cambiado, y ahora los
juegos no solo se han establecido como una de las
industrias de entretenimiento mas grandes del mundo, sino
forman parte ahora de un area de estudio, algo que se
comparte con la academia en varas universidades de
prestigio mundial. Inclusive varios gobiemos han dado
soporte econdmico a proyectos de desarrollo en el area,
validando asi la importancia que tiene en la realidad actual.
Entre estos casos tenemos a la Agencia de Cultura Federal
de Canada, la proporciono en el 2009 el dinero necesario
para poder desamollar Fez, un juego en 2D basado en un
mundo 30 o tambien el Gobiemo de Australia el cual realizd
una inversion de $26 millones a 21 estudios de juegos
diferentes, con la esperanza de poder empezar a tener un
dominio mas amplio sobre el mercado mundial.

Y se preguntaran, ;Qué tiene que ver todo esto con la
industria de juegos en Guatemala? Pues el panorama
mundial nos da un muy buen punto de wista de como
funcionan las cosas ahora, de lo cual debemos seguir el
ejemplo.

El pais fiene un gran potencial, lo que falta es enconfrar la
manera de crear las condiciones necesarias para que este
potencial se convierta en algo que podria cambiar la
manera en la que hasta ahora, se ha ido manejando la
percepcion que se tiene hacia los juegos en Guatemala.
Contamos con el talenfo necesario en muchas de las areas
que se necesitan para realizar video juegos, el costo de vida
en el pais es mucho menor que en la mayoria de paises
donde se realizan los video juegos y la conversion de
moneda ayuda considerablemente en los ingresos que se
perciben en ddlares. Necesitamos apoyo gubemamental,
que se den cuenta que no solo se le puede apoyar como
una manera de expresion artistica como lo son el canto, o la
pintura; sino también como una fuente de ingresos para el
pais que podria ser muy significativa si la comunidad local
llegara a crecer.
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Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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La industria del Desarrollo de
Videojuegos en Guatemala

Seria ideal una inversion significativa de fondos dedicados a
poder crecer y esfabilizar la industria, y colocarla como una
fuente importante de empleo y de ingresos en el pais.

Claro esto no esta limitado solamente al sector publico, de
igual manera se podrian conseguir fondos privados
provenientes de individuos o entidades que se dedican a
hacer ese tipo de inversiones.

El apoyo académico también es muy importante, se
necesita de carreras que fomenten el estudio y la
exploracion de este tipo de campos, necesitamos becas
para ir a especializarse en estos temas y pemitir a los
estudiantes universitarios poder usar este fipo de proyectos
como tesis y frabajos de graduacion, de manera que se
vaya creando un registro sobre esta disciplina dentro del
pais.

La Universidad San Carlos, gracias a la conexion que tiene
con el sector publico y la gran cantidad de estudiantes que
tiene en cada rama, podria crear un grupo y espacio donde
estas mismas puedan conectar entre ellas, e implementar
en los planes de estudio que se creen cursos donde se
pueda cubrir un poco mas a fondo las habilidades
necesarnas.

Y la comunidad, el dltimo de los tres pilares que se necesita
en orden para proveer un ambiente donde se puedan
producir juegos de calidad mundial y al mismo tiempo
incentivar al frabajo no solo como individuos, sino también
como un colectivo, que si bien son competencia de alguna
manera, lo que quieren en conjunto es lograr mover hacia
delante la industria local. Muy importante, porque es quien
haria esfuerzos iniciales para que los otros 2 pilares
realmente se involucren.

CONCLUSIONES

+ Hay una gran oportunidad de ingresos dentro de la
industria de los videojuegos. En un mercado con valor de
$93 mil milones de dolares, cubriendo esta cifra
videojuegos de consolas, computadoras y dispositivos
moviles.

+ Se deben crear espacios y eventos donde se pueda
socializar entre las partes activas de la industria. Apoyo
entre los mismos profesionales en el ambito y también para
los nuevos en el medio, crear cursos, talleres y otras
actividades para iniciarlos en estas areas.

+ La industria tiene que llegar a un punto donde hacer
juegos sean rentable y pueda generar empleos y
oportunidades de negocios a nivel nacional e internacional.
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Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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La influencia de los videojuegos en los mas
pequenos de la familia ¢positiva o negativa?

La influencia de los videojue gos en los

de la familia

mds pequenos

Pablo David Velasquez Romero
pablo.david.vero@amail com

! Estudiante de Ingenieria en Ciencias y Sistemas

3 Palabras claves:

Video Juegos, Infancia, Comportamiento, Influencia.

Es comin ver hoy en dia, que los pequefios de la casa a
partir de 5 a 12 afios, prefieran recibir de regalo de
navidad, una consola de video juegos en vez de un trompo,
un yoyo, un carrito o algun juguete fisico. En nuestros
tiempos era tan comin y fan esperado recibir alguna
coleccion de carritos o un camioncito de madera, sirviendo

como herramientas para  complementar nuestra
imaginacion, haciéndonos pasar mucho tiempo de
entretenimiento.

Sin embargo, no es que esto que esta pasando sea malo,
bueno o que las generaciones presentes sean personas sin
imaginacion, ni tampoco es culpa de los creadores de estos
juegos de video, es algo natural gue ha ido creciendo desde
el principio de los fiempos, a esto le llamamos adaptacion a
la tecnologia.

Es un tema muy extenso como complicado, pero podemos
tocar algunos temas que seguramente nos haran pensar
quiza de una forma distinta, en lugar de solo culpar o de
aceptar sin poner atencion a lo que estd sucediendo
realmente.

Actualmente vivimos en una época en donde todo lo que
tocamos, usamos y construimos estd fuertemente
relacionado con la tecnologia, y por qué no incluir también
las formas de enfretenimiento, hay muchas formas cada vez
mejores y mas entretenidas conforme pasan los afios y los
nifics parecen tener un control implicito al nacer para
manejar toda clase de aparatos.
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Este comportamiento es algo normal y pareciera que va
tando progresi ite por lo que como padres,
hermanos o familiares mayores debemos adaptarnos.

Personalmente he visto que los nifios empiezan a mostrar
un interés alto en los videojuegos a partir de los 3 a 5 afios.
Esto lo pude ver con la consola Nintendo Wii, que sus
juegos estan mas orientados a los nifos de esa edad, esta
consola es del gusto de nifios y nifias entre 3 y 12 afios.

Cuando sobrepasan esa edad, en lugar de buscar alguna
forma de jugar que no involucren juegos de video, solo
cambian de consola de video, por una que satisfaga sus
necesidades que son mas especificas.

Lo que me he dado cuenta es que mienfras mas grandes
son los jugadores, mas crece la necesidad de jugar con
juegos gue incluyen violencia, esto a una edad mayor a los
19 afios puede gue sea asimilado de una buena forma, no
siendo lo mismo si se le permite a un nifio de corta edad,
esto podria provocar trastornos.

Segun un informe de NPD Group (expertos en informacion
de mercado y servicios) en su articulo “Kids and Consumer
Electronics Trends™: “en 2005 la edad media era de 8.1
afios, en el 2007 en 6.7 afios”.

DESVENTAJAS
- Una de las mas grandes desventajas es la necesidad

impulsiva de estar siempre jugando, poniendo en segundo
plano la interaccion familiar.

Fuente: elaboracidn propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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- Otra desventaja es gue las compafiias desarrolladoras de

estos juegos, sacan con frecuencia juegos mejores y el
jugador se siente obligado o con la necesidad de adquirir
los juegos mas novedosos, teniendo que gastar canfidades
de dinero gue ofras personas pueden ver hasta ndiculas.
- La exclusion que enfre jugadores hacen a ofros que no
cuenta con los video juegos mas recientes puede llegar a
hacer sentr mal a una persona con pocOs recursos,
influyendo muy fuertemente en la psicologia llegando a un
punto de acoso o "bulling”.

VENTAJAS

Desde mi punto de vista son muchas las cosas positivas
que podemos obtener de los videcjuegos, podemos
mencionar las siguientes:

- Los nifios ponen a funcionar su mente en mayor grado, ya
que coordinan ojos, mente, manos para poder pasar los
niveles, esto hace que los nifios ejerciten su mente de una
forma mas esfricta, dado a que tienen que cumplir una meta
establecida, al confraric de los juegos guiados por la
imaginacion que no fienen establecida ninguna meta u
objetivo que cumpilir.

- Cuando los pequefios tienen problemas de interaccion o
socializacion poder jugar en linea puede ayudarlos a
conocer gente incluso de otros paises y socializar con ellos,
dado a que cuentan ambos con un tema en comin.

- Aprenden a abrir su mente a mundos que en la vida real
no se ven, por lo que podemos decir que los videojuegos
nos llenan un poco de imaginacion creada por los
escenarios y temas de estos, esfo llena nuestra mente de
cosas inimaginables gue quiza para un futuro esio sea
esencial en |a carrera del nifio.

- Recuerdo que antes de adenfrarme a los videojuegos mi
nivel de inglés era bastante malo, esto fue mejorando
grandemente a medida que fui probando ofros juegos,
puedo afirmar que se de este idioma se lo debo en mayor
medida a los videojuegos y fambién a ver peliculas
subfituladas.

PRECAUCIONES QUE DEBEMOS TOMAR EN CUENTA

En todos los videojuegos tienen indicaciones de la edad
minima que deberian de tener los jugadores, segun las
clasificaciones de restriccion de confenido hechas por la
ESRB (Entertainment Software Rating Board) el cual es un
sistema norteamericano. Estas son las resfricciones mas
importantes que tenemos que tener en cuenta a la hora de
comprar algin juego o de entregarselos a nuestros hijos:

[ Clasificacién | Mombre | Edad Descripeién
Todns 10 | Abarca lemas aplos para odas las
edades o de § afios en adslants

Adolescente 13 | Contenido adecuado para
adolescentes enfre 13 v més afios.
Lo productos do &sle génarn

contienan viokencia moderada

Madurg 17 |Aiculos que  pusden  contenes
material pertinesnte para edades de
17 o més afos. Las cbras de esta
categoria  muestran  viclencia,

sangre y horoer

Solo 12
Adulos

Cantenide solamanta para adulios.
Los  titulos  &n  esta  categoria
incluyen escensas prolongadas de
violencia  extrema o femas
sexuales v desmudez.

a|
sRB

CONCLUSIONES

» Tenemos mas ventajas que desventajas, por lo que es una
buena idea probar sacarle provecho a las cosas buenas que
nos brindan los videojuegos.

« Debemos de tener control de lo que nuestros hijos juegan
y ven a través de sus ojos, pues a una edad muy temprana
pueden captar todo como ensefianza y no solo como
entretenimiento, una forma de hacerlo es seguir las
clasificaciones establecidas por la ESRB.

« Seria interesante lograr que los videojuegos influyan de
manera positiva en nifios con problemas mentales, dado su
nivel de graficos y de interfaz amigable y la coordinacion
mental y motora que muchos de estos necesitan.

» Existen consolas orientadas para cierfo grupo de
jugadores, como padres debemos de investigar un poco de
lo que cada una ofrece, no tomando desapercibido la
audiencia objetivo y las experiencias de usuarios existentes.

REFEREMNCIAS

« Brenda Morales Arteaga, 2014-06-10 18:16, Videojuegos:
beneficlos y desventajas para nifios y adolescentes,
hitp:fiwww? esmas com/salud/dia-a-dia/729755/videojuegos-beneficios-
y-desventajas-ninos-y-adolescentes/

» informe de NPD Group, Kids and Consumer Electronics
Trends.

https: (fwww npd.cor 3
electronics/

» Guia de Clasificaciones de ESRB.
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Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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El nivel socioecondmico ha dejado de ser el factor mas
determinante en la brecha digital. Las computadoras, los
teléfonos inteligentes y el internet ya son casi accesibles
para cualquier persona.

El factor determinante ahora es la edad. Muchas personas
tienen acceso a fodo fipo de herramientas digitales; sin
embargo, no las usan, ya sea por desconocimiento o por
miedo a “arruinar” las cosas.

A nivel local, en Guatemala, especificamente en Ia
Universidad de San Carlos, los frabajadores administrativos

cuentan con todo el equipo necesario pero no saben darle
un uso eficiente, por lo que programas como el “Diplomado
en Actualizacion Tecnologica” desarrollado por la Unidad de
Induccion y Desarrollo de Rectoria, en conjunto con la
Escuela de Ciencias y Sistemas de la Facultad de
Ingenieria, son muy importantes para el desarrollo.

Segin estudios realizados recientemente en Espafa, la
estadistica demuestra que el uso de Internet por géneros
es el auténfico reto al que se enfrentan gobiemos y
empresas en su labor: mas de la mitad de los espafioles
mayores de 45 afios no han entrado nunca en Internet, es
decir, no saben qué pueden encontrar en la red, no se
informan a fravés de webs y, con casi toda seguridad, no
han oido hablar, salvo en el plano puramente tedrico, de las
redes sociales y del comercio electronico.

O Escribiendo como estudiante

En la franja entre 55 y 64 afios, formada por individuos
activos, cabezas de familia y educadores, casi el 70% no
han accedido nunca a Internet.

Tomando como base estos valores tomados de un pais
desarrollado como Espafia, se puede notar claramente la
gran brecha digital que existe, y, como se menciond
anteriormente ya no es debido al factor socioeconémico.

En Guatemala, segin la Union Internacional de
Comunicaciones, del 2002 al 2007, los usuarios han
aumentado de 400 mil a un millon. Es decir que 7.7 de cada
cien habitantes tiene "acceso™ a la web. Estas estadisticas
han ido en aumento acelerado desde el 2007 y se calcula
que para el 2014 mas del 50% de la poblacion tendra
acceso a internet de forma inmediata.

El resto utiliza servicios como los centros de servicio de
intemet — “Café internet”.

La mayoria de gobiernos, empresas e instituciones aun no
se han dado cuenta de la importancia de capacitar a sus
trabajadores y pobladores para que estos puedan tener un
mejor rendimiento en sus labores. El dia a dia de un
trabajador se veria mucho mas productivo si fuese capaz de
utilizar al 100% las herramientas actuales. No saber el uso
adecuado de la herramienta hace gue ocupe parte del
tiempo laboral en descubrir |as funcionalidades.

y Durante la presentacion del Estudio de habitos y

percepciones de los mexicanos sobre Internet realizado por
el World Internet Project (WIP) en México, Oscar Robles
consejero representante de NIC México, dijo que uno de los
grandes retos que fiene el pais en conectividad es disminuir
linea con los que no pueden acceder a una conexion.

“Es muy positivo que la mitad del pais se conecte a Internet,
pero uno de los retos que ahora tenemos es llevarle una
conexion a quien no la tiene. Y los que ya tenemos acceso
a la red, tenemos la labor de exigir mayor conectividad,
contenidos en la web y exigir polificas de privacidad justas
para garanfizar un Internet mas seguro y confiable” , dijo en
una entrevista.

Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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“Para aumentar la conectividad, necesitamos cambiar el
sistema educativo. Los maestros deben ser el motor para
que los pequefios usen Internet, sin embargo nos
enfrentamos a que las personas de 47 afios en adelante
son las que menos usan Internet”, comento.

Es por esto que la iniciativa del Diplomado de Actualizacion
Tecnolégica que actualmente se lleva a cabo en la
Universidad de San Carlos de Guatemala es un gran
ejemplo que debe ser imitado.

Este diplomado tiene como fin el capacitar a los
frabajadores de edades entre 25 y 60 afios de la
universidad, brindandoles el conocimiento tecnologico
digital necesario e indispensable para sus labores, teniendo
como base las herramientas de Microsoft Office. Se les
brinda una atencion personalizada y adecuada para el ritmo
de aprendizaje requerido.

Se aceptan frabajadores con un grado basico de
conocimientos en computacion, para establecer un punto de
partida y un estandar, aunque siempre es necesario prestar
mas atencion a algunas personas que como hemos
planteado, se les dificulta por el factor de edad.

Durante el proceso de este diplomado impartimos 9
modulos en aproximadamente 7 meses. Junto con mi
compafiera Marlen Arias estuvimos trabajando con un grupo
de 33 estudiantes, impartiendo clases 2 veces por semana,
2 horas al dia, realizando ejercicios practicos y conceptos
tedricos con los estudiantes para facilitar el aprendizaje.

Todo esto se logré gracias a la colaboracion de la Escuela
de Ciencias y Sistemas de la Facultad de Ingenieria, que,
como parte de las practicas finales de sus estudiantes,
otorga la oportunidad de impartir este diplomado.

Se fienen alrededor de 50 estudiantes, divididos en dos
grupos todos trabajadores de la USAC, que han aprobado
satisfactoriamente los mddulos impartidos durante el
diplomado. El diplomado finalizo el 29 de octubre con un
acto de graduacion. Hemos tenido refroalimentacion
positiva lo cual es muy gratificante por el grado de
conocimiento técnico que han adquirido dando mucho
beneficio laboral como personal.

Digitadores han expresado su gratitud al aprender el uso de
herramientas como Access 2013, les han asignado fareas
mas sofisticadas que han logrado realizar con éxito.
Secretarias que se encargan de realizar diplomas y cartas
de forma masiva los realizan con herramientas como
Publisher 2013 optimizando los tiempos y recursos en su
frabajo. Los jefes de unidad ahora utilizan herramientas
como Google Docs para frabajos grupales o Google
Calendar para concretar reuniones expresando su
satisfaccion con este diplomado.

[p41B1g pYys21g O]

CONCLUSIONES

+ La brecha digital no es uUnicamente por un factor
socioeconomico sino también por el factor edad.

» Se debe continuar y mejorar el Diplomado de Actualizacion
Tecnoldgica de la Universidad de San Carlos de Guatemala
involucrando a mas estudiantes de la Escuela de Ciencias y
Sistemas. Brindando mayor informacion y divulgando la
oportunidad que representa esta experiencia

» Se deben impartir talleres o diplomados parecidos en mas
lugares, a empleados del gobiemo y a cualquier funcionario
para optimizar el rendimiento y desarrollo. Por ejemplo:
cursos libres de la misma universidad, falleres para
maestros en donde se les ensefie a utilizar las herramientas
tecnologicas para mejorar la didactica.

Referencias
- La verdadera brecha digital esta en la edad
I on.com/2009/07/06opinion1 246311516 himl

- ¢ Como disminuir la brecha digital?

hito:/iguo mxinoticias/2013/11/27/como-gisminuir-la-brecha-dicital

- ¢Y la Brecha Digital?
Jiwaltermeads. -waiter-meade!

- Brecha digital en Guatemala es cada vez mas pequefia
i ) ) A

peguena 0 7201118 himi
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Escuela de Ciencias y Sistemas

Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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Las certificaciones dan credibilidad y confianza de nuestro
conocimiento sea cual sea el area profesional a la que se
pertenezca mostrando que estamos bien capacitados y que
nuestros conocimientos en el area son sdlidos para realizar
la actividad requerida. Para nosotros, futuros Ingenieros en
Sistemas, existe una gran variedad de certificaciones
dependiendo el drea a nuestra eleccion: programacion,
sistemas operativos, bases de datos, control de proyectos,
auditoria de sistemas, redes y muchas mas.

Estas certificaciones en una competencia muy valorada por
las empresas que desean contratar nuestros servicios ya
sea como empleados o consultores.

Hace unos meses me contactaron para realizar una
consultoria sobre el ERP de SAP, dentro de la enfrevista
que me realizaron, me preguntaron acerca del fiempo de
experiencia en la herramienta a lo que conteste 8 afios (crei
que impactaria). La siguiente pregunta fue: ;estas
certificado? Mi respuesta negativa generé dudas, como si
mis 8 afios de expeniencia no fueran suficientes. Ya luego
durante la consultoria demosiré que si contaba con la
suficiente conocimiento.

Al final del proyecto me dijeron “jdeberias certificarte!”.

No sé si tenian otro candidato, pero si lo hubiera habido con
una certificacion, es posible lo contratan en lugar mio.

Actualmente soy certificado en Microsoft, gracias a una
empresa en la que frabaje en donde una de sus cartas de
presentacion ante los clientes era la cantidad de personal
certificado. Ademas. Microsoft cerfifica a las empresas
dependiendo la cantidad de personal certificado abriendo
oportunidades de negocios como socios.

Durante el proceso de certificacion recibi cursos, que son
buena base de los producto, ayudando conocer la
terminologia utilizada. Luego se acompafia de practica,
practica y mas practica, ya que los examenes de
certificacion como en la vida real, nos enfrentamos a casos
complejos que requieren conocimiento tedrico y practicos.

O Escribiendo como estudiante

En esta etapa se me presentaron dos situaciones:

- Sin experiencia, recibir un curso e inmediatamente
someterme al examen, lo cual fue un error, pues no gané el
examen.

- Luego tuve la oportunidad de trabajar proyectos
realizando instalaciones, estudios de rendimiento,
configuraciones especiales a los sistemas operativos,
posteriormente recibi unos cursos, me someti a varios
examenes de cerfificacion, los resultados fueron muy
distintos, los aprobé.

En la primer experiencia el error estuvo en creer que el
curso era suficiente para el examen. Consejo: "tdmense el
tiempo necesario para investigar sobre los puntos a evaluar,
buscando foros sobre la experiencia de quienes se han
sometido a los examenes", "revisen los manuales que estan
disponibles en internet”.

Basicamente la certificacion consiste en ganar uno o varios
examenes propuestos por los fabricantes de las
herramientas. También existe nivel de certificacion, que se
basan en la experiencia y especializacion en algin aspecto
especifico.

Por ejemplo Microsoft, proporciona un camino de
certificacion y especializacion para el area de soluciones de
servidores. En la grafica siguiente se muestra de lo general
o basico: Microsoft Technology Associate (MTA), a lo
especializado: Microsoft Certified Solutions Expert (MCSE)

Fuente: elaboracién propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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Otro ejemplo es CISCO, donde la cerfificacion mas popular
es el Cisco Certified Network Associate (CCMNA); de igual
forma gue como mosfré con Microsoft se va de lo basico a
lo especializado, en este caso la certificacion maxima es
Cisco Certified Internetwork Expert (CCIE)

Routing and Switching

e rtmi

htipais i L ficat)

Marcas como Oracle tienen varios niveles, lo cuales
explican en |a siguiente direccion:
https:!/education oracle. com/pls‘web_prod-pla-

dad/dh_pages getpage?page_id=6538get_params=p_id-50#abs-1

Todo esto no es grafis, una forma de iniciarse es aprovechar
las oportunidades de empresa que apoyan las
certificaciones, estas seran un agregado muy valioso a
nuestra hoja de vida o curriculum como profesionales.

Algunos cursos estan valorados en US$1,000.00 0 mas, en
ciertas ocasiones la certificacion el contenido de la
certificacion se brinda en varios cursos, por lo que el precio
se incrementa. Los examenes podrian ser mas baratos,
para una cerfificacion de MTA de Microsoft se cancela
US$69.00 por el derecho al examen. Cisco para
certificacion CGNA es un costo de US$350, CCNP $500.00
y por el CCIE alrededor de los US$1,000 o mas, este ultimo
el examen se hace fuera de Guatemala.

Los examenes normalmente son en linea y hacen en un
cenfro autorizado, dependiendo la certificacion son mas de
40 preguntas o casos a responder en tiempo estipulado. No
se permite ningun documento u hoja de apoyo, en algunos
casos te dan hojas en blanco y lapiz para algun calculo.
Cualquier anomalia da por anulado el examen, sin opcion a
recuperar lo pagado.

El patrocinio de una empresa resulta un compromiso mayor,
segun la politica de la empresa si se pierde &l examen lo
debes pagar;, o permiten someterse dos veces al mismo
examen, si se pierde la segunda oportunidad se paga. En el
caso de los cursos pueden solicitarte firmar un contrato para
permaner "X" tiempo antes de decidir retirarte de la
empresa, de lo confrario deberas pagar el valor del curso.
Esto para no perder la inversion gue han hecho en uno.

La 1ra. Edicion de esta revista menciona en el articulo
“Academia CISCO en la Universidad de San Carlos de
Guatemala™, la cual menciona un infento de formar dicha
Academia, la cual sin duda permitiria que los egresados
tengan una competencia muy valiosa al finalizar su carrera.
Algunas opiniones de profesionales indican que:

+ “El 85 % de los directores de recursos humanos considera
que las cerfificaciones en Tl son una pricridad entre media y
alta a la hora de contratar a profesionales de TI. (CompTIA,
Employer Perceptions of IT Training and Certification, enero
de 2011)°

» Los profesionales de Tl obtienen una media en aumentos
salariales del 9% inmediatamente después de obtener la
certificacion, y del 29 % a largo plazo, en comparacién con
compafieros que no cuentan con la cerfificacion. (CompTIA,
Employer Perceptions of IT Training and Certification, enero
de 2011)

CONCLUSIONES

= Nuestro estudio no termina al obtener el titulo universitario,
debemos darle mas wvalor a nuestros conocimientos
agregando competencias con diplomados, cursos,
especializaciones, post-grados y certificaciones.

» El beneficio de algunas certificaciones es que son
avaladas y reconocidas mundialmente, lo gue amplia
nuestras oportunidades profesionales y nos permitira ser
emprendedores fuera de nuestras fronteras.

» Como fodo, el conocimiento y las herramientas
tecnologicas se wan actualizando, lo que implica que
constantemente  debemos  estar re-validando las
certificaciones.

» Si una empresa nos confrata y da la oportunidad de tomar
cursos y certificaciones no hay que desaprovecharla, pues
nos servira para nuevas oportunidades.

REFERENCIAS

= Microsoft Certification Path.

“hittees:Mwvew microsoft comiearminaien-usicertificaion-overview asek

= IT Certifications and Career Paths - CCNA Routing and
Switching.

“hitofvewwi cisco. comiwelleaminglcertificafions associate/ecnalinde iml

= Oracle Database 11g - Certification Path

. Purq.lé mnuu na l'Jn productos y tecnologias
de Microsoft

“hittees:iwwew microsoft comiearminaies-es/edification-tesfimonials. aspn.

+ 2013 1T Skille & Salary Report
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Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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INTRODUCCION

Para un ingeniero los elementos fundamentales en el
desarrollo de un proyecto son las capacidades de dirigir,
planificar e implementar ideas que conlleven el avance
significativo para el equipo de trabajo. La aeronautica es
una de las ramas de la ingenieria aeroespacial que
permiten la construccion de aeronaves a escalas muy
grandes. Para la construccion de un 747 la empresa Boeing
emplea en el disefio y planificaciin a mas de 800
profesionales entre fisicos e ingenieros en mecanica,
quimica, informatica y aeronautica.

Por mas de 10 afios la ilusion de consfruir un avion a escala
Y ha sido la inspiracion de estudiar informatica y
electronica. Durante el tiempo de estudio en Ingenieria en
Ciencias y Sistemas comprendi los conceptos del
funcionamiento de las computadoras con fines de
adaptarlos a un controlador que me permitira manipular los
movimientos de un avion a escala. Por ofra parte, el estudio
profundo de como los aviones vuelan me permitio
establecer el camino correcto para emprender la
construccion de un modelo a escala de un “Piper Cub J-3"
(ultra livianos de 2 personas)

Conforme avance en la carrera pude aprender sobre
nuevas formas de crear un dispositivo que controla un
aparato a distancia remota. En los cursos de Organizacion
Computacional y Arquitectura de las Computadoras 1,
impl té los segmentos fundamentales de un control
remoto con alcance apropiado para manipular la aeronave a
una distancia de 6 kilometros. Fue en el 2012 donde el
suefio de tener un avion a escala empezaba a tomar vida,
las primeras pruebas del control remoto dieron sus frutos
cuando por medio de un micro-controlador conectado con
“bluetooth™ dieron origen a la manipulacion de objetos a 10
metros de distancia, a partir de ese momento la bisqueda
por mejorar el dispositivo se infensifico cada vez mas. A
finales del 2013 tengo por primera vez el radio control que
comandaria la aeronave a una distancia de 2 kilometros.

A partir de febrero del presente afio empieza la construccion
fisica mi suefio: un avién a escala %, llevando con ello una
serie de planos que permitieran el calculo eficiente de cada
una de las piezas del avion.

El anlisis de la capacidad del motor, la proteccion de la
estructura y la blsqueda de materiales me hicieron
suspender por 2 meses la construccion. Ademas, el
principal factor que ha bloqueado el avance del desarrollo y
construccion de la aeronave es el financiero, ya que el
proyecto esta valorado en un aproximado de Q.5, 300.00, lo
que implica suspensiones muy largas por falta de dinero.
Actualmente, casi el 45% de la aeronave se encuentra
construida esperando que a finales de este afio pueda
completar el proyecto.
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Puede concluir que dentro del desarrollo de este proyecto
hay muchos factores elementales e indispensables, pero la
de union de conceptos de diferentes areas me permitio que
el desarrollo de la propuesta sea una realidad. El concepto
entonces del ingeniero en sistemas es ver por medio de
segmentos criticos de un proyecto, la convergencia de
funcionamiento de todas las partes que conforman dicho
sistema. Es preciso mencionar que para poder realizar este
tipo de proyectos el ingeniero en sistemas debe tener la
habilidad de poder proyectar la solucion de problemas de
una forma creativa, tomando énfasis en innovaciones
relevantes que permitan nuevos cambios en el desarrollo de
soluciones efectivas y eficaces , como también una buena
planificacion en factores criticos del proyecto y un analisis
de riesgos probables dentro del desarrollo de la solucion.
Todas estas habilidades del ingeniero en sistemas hacen
que el alcance del proyecto tenga resultados gratos y
satisfactorios.

Lamentablemente nuestras ideas y visiones son cortas casi
siempre orientadas a ser un empleado, cuando deberian ser
lo contrario. La vision de un Ingeniero en Sistemas debe
sobre pasar la idea que nacimos solo para programar.
Como estudiante he tenido la libertad de crear proyectos
fuera del alcance de la carrera, pero los conocimientos
adquiridos me han permitido ver la relacion de funcionalidad
de los mecanismos o subsistemas que van desde el control
de aceleracion del motor hasta la manipulacion de los
angulos de precision de cada aleron para hacer girar el
aparato, calculo de altitud, control de combustible etc.

Las fases de la adminisfracion de un proyecto pueden ser
aplicadas no importando el fipo, ejemplo de esfo es la
construccion del aeroplano a escala, en donde se aplicaron
tareas de analisis, planificacion, disefio, construccion y
pruebas, mas aun asi existen tres restricciones que afectan
a un proyecto en general , costo, iempo y alcance . Estos
tres factores son parte del eje principal en la cual gira el
desarrollo de un proyecto, por tal razon el enfoque de
hacer las cosas con excelencia debe perdurar desde el
inicio de un proyecto hasta la finalizacion del mismo.
Pueda ser que por fener una solucion rapida demos
resultados malos, o que los resultados sean buenos y
opfimos pero lentos en tiempo, por tal razon se recalca la
planificacion y el analisis para disminuir la probabilidad de
acontecimiento en cada una de las tres restricciones que se
encuentra expuesto un proyecto.

La vision como Ingeniero en Sistemas continia al fabricar
este avion en escala; el modelo a escala me servira para
observar los pasos basicos a seguir para construir un avion
a escala real. La idea evoluciona, la vision se incrementa al
perseguir un nuevo suefio aun mayor. Tal vez en una
edicion posterior de la revista les comente como ha
avanzado mi proyecto actual y los planes para el siguiente.

CONCLUSIONES

« Ingenieria en sistemas no es solo programar sino
sobrepasar esos limites. La carrera nos ensefia como
planificar para emprender proyectos de una gran magnitud,
debemos ser innovadores con pensamientos que nos lleven
a ser profesionales que logran trascender no sélo en un
campo; como ingeniero somos capaces de invesfigar y
crear nuevas tecnologias o mejorar las existentes. Se
puede enfatizar que las herramientas proporcionadas por la
carrera son adecuadas y necesarias para emprender
modelos de negocios que nos conviertan en empresarios
donde nuestro rol no sera defras computadora
programando.

« La visidn, suefios y metas representan los cimientos para
alcanzar logros, debemos ser perseverantes en nuestras
metas, el esfuerzo y excelencia son parte del éxito.
Arriesgarse a crear o desarrollar un proyecto nos da la
experiencia necesaria para ser mejores profesionales. No
es congruente que un ingeniero en sistemas se quede a la
espera de lo que suceda al contrario debe entender el
porqué de las cosas. Recordemos gue en algunas
ocasiones perdemos para ganar, es necesario centrar
nuestra mente en un objetivo en especifico; saber qué es lo
se quiere es una de las llaves para emprender el camino
para alcanzar un suefio o meta.
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Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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« La perseverancia por alcanzar los suefios nos hacen
inmunes ante las posibles caidas durante le ejecucion del
desarrollo de un proyecto. Las virludes elementales de un
ingeniero en sistemas deben ser: la fortaleza, la
perseverancia y sobre fodo la esperanza de alcanzar el
éxito en lo que nos proponemos. Saber que por cada fase
que afravesamos en el desarrollo de nuestras metas es
una leccion de aprendizaje que nos permite ampliar nuestra
mente al punto de retroalimentamos con nuevas formas
de crear o inventar. Veamos cada obstaculo no como un
problema que nos bloquea y no nos permite continuar, al
contrario veamos como una oportunidad de aprender a
solucionar problemas, conocer que tan eficaces somos al
momento de enfrentarlos y solucionarlos. Mantener mi
persistencia por ver volar mi modelo a escala me han
convencido que las metas que uno se propone fiene una
caracterisfica muy peculiar y es qué todas son alcanzables,
lo que empezo como una idea ahora se esta convierto en
algo tangible y funcional.

REFERENCIAS

- Manual de instruccion
hitp://manuals.hobbico.com/gpm/gpma0160-manual-v3 pdf
- Foro RC Groups

hitp//www rcgroups.com/forums/showthread.php?{=897879
- Great planes
hitp://www.greatplanes.com/airplanes/gpma0160.html

- 8 Ft Wingspan Coroplast RC Piper Cub Flown by 25cc
Weed Trimmer

hitpJiwww instructables.com/id/8-Ft-Wingspan-Coroplast-
RC-Piper-Cub/

- How Airplanes Fly

hitp://www.youtube com/watch?v=ocni_Whz5EA

Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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La mejor manera de
empezar algo es
dejar de hablar de
elloyempezar a

hacerlo.

Walt Disney

CANE A Contratara personal para desarrollo de aplicaciones financieras:
ANALISTA / PROGRAMADOR PROGRAMADOR
DE SISTEMAS JUNIOR

* Estudiante de ingenieria en sistemaso
carrera afin (3 afio en adelante).
Conocimientos de Visual Basic 6,
.NET/Java, SQL Server/MySQL.

Inglés técnico (deseable)

* Estudiante de ingenieria en sistemas o carrera
afin (pensum cerrado).

* 2 anos de experiencia comprobable en desarrollo
de aplicaciones.

Conocimientos de Visual Basic 6, .NET/Java, SQL
Server/MysQL. * Capacidades: Trabajo en equipo, servicio

al cliente, trabajo bajo presion y analisis.

* Experiencia en analisis y disefio (deseable)

* Inglés técnico (deseable) OFRECEMOS

» (Capacidades: Trabajo en equipo, servicio al *  Prestaciones de ley
cliente, trabajo bajo presidon y analisis. +  Estabilidad laboral
Excelentes relaciones interpersonales. «  Salario segdn experiencia y capacidad
*  Oportunidad de crecimiento
Oportunidad de certificaciones

Interesados enviar hoja de vida y pretension salarial al correo reclutamiento@canella.com.gt, o bien
presentarse con fotocopia de papeleria a 72 av. 8-45 Zona 4, 5to. Nivel, Departamento de Recursos
Humanos. Unicamente se tomara en cuenta a quienes cumplan con los requerimientos.

Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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Actualmente
constantemente a los distintos cambios del mercado en el
cual participan. Dichos cambios son producto de diversos
factores tanto internos como externos.

El factor externo es deferminado por el ambiente de
negocios, es decir, el comportamiento del mercado que
varia cuando emerge un nuevo producto o tecnologia
afectando las preferencias y exigencias de los
consumidores. Si una organizacidn no tiene la capacidad
para reaccionar ante estos cambios indudablemente
mermaran sus operaciones debide a la baja demanda de
sus productos o servicios.

En cuanto al factor interno, los cambios van relacionados a
la implementacion de tecnologias que le permiten realizar
sus procesos de distinta forma para responder de mejor
manera a lo esperado por el mercado y ser competitivos.

Pero, i qué le garantiza a una organizacion responder ante
cambios de este tipo? No hay una sola respuesta para ello,
pero se busca determinar en qué medida una organizacion
puede enfrentarlo si dispone de una arquitectura
empresarial definida, la cual le provee de una estructura,
procesos y tecnologia orientada a cumplir los objetivos del
negocio. Para ello se analizara si la arquiteciura empresarial
le provee dicha facilidad de adaptacion y respuesta a una
disrupcion tecnologica.

La clave para el éxito en las empresas radica en una
constante innovacion y utiizacion de la tecnologia
disponible.

¢QUE ES UNA DISRUPCION TECNOLOGICA Y COMO
PUEDE AFECTAR A UNA COMPANIA?

Una disrupcion tecnologica es aquella que emerge y viene a
modificar los patrones de consumo o utifizacion de algin
producto o servicio. La forma en que una disrupcion puede
afectar a una compafiia se debe a que cuando emerge en
un mercado desplaza la tecnologia en uso, con la que se
realizan diversas operaciones y procesos.

Una disrupcion tecnoldgica puede analizarse desde la
perspectiva de los modelos de negocio y no Unicamente
como tecnologia entrante, de modo que se convierte en un
aspecto importante de considerar para los interesados en el
negocio [3].

Para ello, el reto consiste en identificar apropiadamente las
fases de un proceso cuando se enfrenta a una disrupcion
tecnoldgica, ya gue existen nesgos asociados en la
adopcion de nuevas tecnologias que de ofra manera una
empresa no podria hacerle frente y sobrevivir a nuevas
exigencias del mercado.

Una disrupcion  tecnolégica puede provocar que una
empresa ya establecida sea desplazada por un nuevo
competidor que encuentra nuevas oporfunidades de
negocio. Por esto mismo, aungue existan tecnologias
predominantes que cubran una necesidad, eventualmente
el segmento de mercado ird adoptando la nueva tecnologia,
lo que se convierte en un punto a considerar en el corto o
mediano plazo para toda organizacion.

En el proceso de idenfificacion de una disrupcion
tecnoldgica, Anirban Ganguly menciona en su publicacion
[3] que debe evaluarse tanto procesos, producios o
modelos de negocio, ya que es una corriente que lleva a la
destruccion del modelo de negocio al hacerlo obsoleto e
insuficiente para dar respuesta a las necesidades de
operacion.

Deben identificarse los impactos operafivos y financieros
derivados de una disrupcion tecnoldgica. Una disrupcion
tecnoldgica puede afectar tanto a algunas funciones como
procesos en la organizacidn, entre las cuales se puede
considerar [6]:

+ Pérdida o reduccion de ingresos por ventas, Los ingresos
por ventas pueden refrasarse.

« Algunos gastos pueden aumentar en la busqueda de ser
mas agiles y responder a los cambios.

* Regulaciones que cambian debido a la disrupcion
tecnoldgica (por ejemplo, nuevas regulaciones bancarias
para ufilizacion de nuevos servicios)

» Insatisfaccion del cliente o pérdida de mercado.

+ Refraso en la ejecucion de nuevos planes de negocio.

Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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ESQUEMA DE UNA ARQUITECTURA EMPRESARIAL Y EL
ASPECTO TECNOLOGICO EN UNA DISRUPCION

Para que una empresa pueda responder a las necesidades
del mercado, debe tener procesos y tecnologia que estén
orientados a alcanzar sus objetivos organizacionales, pero
cada vez los procesos son mas complejos y deben ser
flexibles para lograr lo anterior.

Para ello debe disponerse de wuna arquitectura
organizacional la cual °parte del establecimiento de un
conjunfo de directrices arquitectonicas que permitan
asegurar un desarrollo arménico entre los modelos y
necesidades de la empresa, con los procesos de negocio y
las tecnologias de la informacion” [1].

En cuanto al aspecto tecnologico y la disrupcion en una
empresa, la arquitectura empresarial fomenta gque la
ejecucion de procesos soportados por las tecnologias y
asimismo “implementar nuevas tecnologias como respuesta
a los cambios y necesidades de la empresa, en la medida
en que las prioridades cambian” [1].

Segun B. Scott, en su libro "An Introduction fo enterprise
architecture™[7], cualquier organizacion puede ser
estructurada de acuerdo con fres niveles jerarguicos que le
permitiran responder ante cambios en el modelo de negocio
al enfrentar una disrupcion:

1. Estrategia: la organizacion define sus mercados,
productos/servicios, objefivos y metas.

2. Procesos: operaciones de negocio alineados con los
objetivos y metas estratégicas.

3. Sistemas de TI: buscan automatizar y dar soporte a los
procesos de negocio.

Ahora bien, para sobrevivir una disrupcion, Maxell Wessel
[4] menciona que debe evaluarse inicialmente el aspecto
interno de una compafiia y la forma sistematica en que la
disrupcion va emergiendo, para proveer una respuesta
estratégica, de donde las acciones parten de una
arquitectura empresarial que lo permita. Para ello se
propone identificar [4]:

« Fortalezas del modelo de negocio frente a la disrupcion.
« |dentificar las ventajas compefitivas.
» Condiciones que podrian ayudar o frenar la disrupcion.

)

En una arquitectura organizacional, las fortalezas frente a la
disrupcion se construyen a partir del proceso principal (core)
de forma que el negocio pueda operar siguiendo los
objetivos y perseguir una ventaja en el rendimiento del
aspecto tecnologico. También implica considerar los
aspectos vulnerables en la integracion de procesos-
tecnologia para fortalecerlos sin afectar las operaciones,
que en fodo caso es el objetivo de la arquitectura
organizacional.

RESPUESTA A UNA DISRUPCION MEDIANTE LA
ARQUITECTURA EMPRESARIAL

Para responder a los cambios inherentes a una disrupcion
tecnologica, una organizacion debe establecer un modelo
operativo en el cual creara una relacion entre los procesos
internos, los datos, la fecnologia y los clientes para
determinar el grado gque deberia fener en cuanto a la
integracion y estandarizacion requerida para alcanzar los
objetivos deseados del negocio.

Los objetivos se convierten entonces en el factor principal
para adaptar los procesos de negocio y hacer frente a una
disrupcion incluyendo el aspecto tecnologico en dichos
procesos.

Este modelo operativo es el que permite enfocar los
esfuerzos de la organizacion en los procesos que definen al
negocio como tal, esto es, que todas las actividades,
procesos y tecnologias estén orientados a satisfacer las
demandas y necesidades de los procesos nicleo (core) del
negocio.
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Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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Como se observa en la figura anterior, Adner en su articulo
“Old technology responses to new technology threats” [2]
(Respuestas tecnologicas antiguas a las nuevas amenazas
tecnologicas), describe varios factores en los cuales la
tecnologia debe responder a nuevas amenazas, y en el
contexto de una disrupcion tecnologica es la forma en que
la arquitectura empresarial debe enfocarse para responder
mediante estrategias desde el modelo operativo.

Para ello, Adner considera tres dimensiones que debe
incluir el modelo operativo:

1. La posicion en el mercado, en el cual debe replegarse
para mantenerse.

2. El mercado objetivo en el cual debe reubicarse.

3. Y finalmente la Innovacion tecnoldgica adicional que se
convierte en una carrera para obfener ventajas competitivas
mediante procesos e i iones que den valor a
los mismos.

Asimismo, para responder a una disrupcion tecnolégica con
una arquitectura empresarial definida, debe considerarse
que depende en gran medida de la capacidad de la
empresa para adoptar nuevos procesos y de Ila
heterogeneidad de la demanda para que los atributos
tecnologicos de la empresa le permitan dicha flexibilidad, tal
como lo explica Adner.

En definitiva, se puede determinar que la arquitectura
empresarial puede ayudar a enfrentar una disrupcion
tecnologica al permitir una respuesta mas pronta en la
adopcion de nuevos procesos y tecnologias, al mismo
tiempo que faculta a una organizacion a estructurarse de
acuerdo a las necesidades del mercado (como menciona
Habtay en la construccion de un marco de trabajo para un
modelo de negocio disruptivo [5]), siempre teniendo un
enfoque primario y modificando el modelo de negocios en
conjunto con el modelo operativo provisto de una
arquitectura empresarial definida.
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Segun la Real Academia Espafiola, se define eficiencia
como “la capacidad de disponer de alguien o de algo para
conseguir un efecto determinado”™. En los sistemas de
informacion, la eficiencia es un factor importante a ser
tomado en cuenta en la fase de andlisis de la aplicacion.

Un sistema de preguntas y respuestas (Q&A4) es un sistema
de informacion con un repositorio de respuestas a
preguntas comunes sobre un tdpico en particular. El objetivo
del sistema es brndar soporte a los usuarios finales,
respondiendo a sus cuestionamientos de forma eficiente. El
topico a tratar depende del rol del negocio que lo
implemente como las operaciones de una empresa,
afiliacién a un sitio en internet, datos sobre una disciplina en
particular, etc.

Mediante el presente estudio se plantea la “eficiencia” de un
sistema de preguntas y respuestas en términos de atributos
de un sistema de informacién. El experimento se dividid en
dos etapas, en ambas se recolectaron datos por medio de
encuestas.

1. DEFINICION DEL EXPERIMENTO
Esta etapa es para obtener los elementos que determinan la
eficiencia en un sistema de preguntas y respuestas.

2. ETAPA INICIAL: BUSQUEDA DE ITEMS
Se obfienen los elementos gue definen la eficiencia de un
sistema de preguntas y respuestas.

La encuesta se realizd a estudiantes de la jornada matutina
de la Universidad de San Carlos de Guatemala, en las
facultades de Farmacia, Ingenieria y Derecho.

Para que la encuesta fuera faci de contestar para todos los
participantes, se realizaron preguntas sobre aspectos
importantes de un buscador web (interpretado como un
sistema de preguntas y respuestas). La encuesta incluia las
preguntas:

1. ¢Utiliza algin motor de bisqueda para consultar
infarmacion en internet?

2. i Por qué utiliza ese motor de busqueda?

3. {Qué ventaja fiene su mofor de busqueda sobre ofros?

2.1. DESCRIPCION DE LA MUESTRA

La encuesta se realizd en un grupo de 100 personas
incluyendo hombres y mujeres. Los datos de la muestra son
los siguientes:

R Media
. N”'"f': Edades | Aritmética [M::;
ncuestados Eldid] o
Hombres 51 19-39 2235 20
| Mujeres 4a 18-28 2147 ia
Totales 100 18-39 2192 19

Tabla 1. Edad de encuestados

2.2 RESULTADOS OBTENIDOS

Después de analizar las respuestas obtenidas en la
encuesta, se idenfificaron una serie de ventajas y motives
por el cual los usuarios utilizan su buscador de respuesta
favorito, siendo estas:

» Acierto en respuestas

» Facil de usar

» Sencillez | Practico

+ Rapidez (Las respuestas aparecen rapido)

» Completo / Mayor informacion (la base de datos del
buscador cuenta con un gran volumen de datos)

» Multiples respuestas (el buscador da muchas respuestas y
el usuario busca la correcta)

» Bonita interfaz grafica (Usabilidad)

» Muestra respuestas relacionadas

+ Seguridad

+ Contenido indexado

+ Utilidad

» Robusto (Guenta con un gran volumen de datos)

La frecuencia de votos obtenidos para cada ventaja (ITEMS
de ahora en adelante) se defalla en la siguiente
tabla:
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Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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o, M Frecuencia
|71 [Adert en respumstas |
|2 | Vaci de umar | T

1| Sencille: [ Fracticn | &

4| Rupicler (Lus ruspumatus n rapide 41

5 | Complute | Miyer infee b e clwtes dul buseader cusntacanwn | 17
|| aron volumen da dates) |

6| Miltiples respuastas (el buscador da muchas respuestas v ol usuarin busca la 4

| corracta)
Benita int

7 | 1 grafice (Usabilided |
8 | Musstrs ruspusstes reliccnacas
| 8 | Segurcad
| 16 | Cantensda indexado
|21 [ Utiidsd
12 | Robusto [Cuerta con un gran wolumen de datos)

Tabla 2. ITEMS ienfficados
2.3. ITEMS PROPUESTAS
Cada uno de los ITEMS identificados pueden clasificarse
dentro de agrupaciones, las cuales determinardn los
consfructores de la investigacion. Para agrupar los
elementos se definieron las siguientes categorias:
- Confianza
» Facilidad de uso
+» Desempefio
= Utilidad

9P 1O 1Y Y PP

Los ITEMS fueron clasificados tal y como se muestra en la
siguiente tabla:

: MNo. Valores propuestos
|1 | Acierto en respuestas
2 | Facil de usar
Sencillez / Practico
Eonita interfaz grifica
3] Rapidez
{Las respuestas aparecen rapido)
"4 | El buscador me despliega muchas
respuestas y yo selecciono I# correcta
|75 | complete |
| | Mayor informacidn |
6 | Muestra respuestas relacionadas Respuestas relacionadas
Tabla 3. Constructores & ITEMS propussios
Estos constructores son constituyen una proporcion inicial,
la cual fue somefida a prueba en la segunda etapa de la
investigacion.

ITEMS
Exactitud
Facilidad de usa
Rapidez
Multiples respuestas

Volumen de dates

3. ETAPA FINAL: DEFINICION DE CONSTRUCTORES

Durante la segunda etapa de la investigacion se validaron
los items encontrados en la pimera etapa y se analizaron
los constructores que determinan la eficiencia de un sistema

Q&A.

Los datos recabados en esta etapa proceden de una
segunda encuesta, realizada a los estudiantes de las
facultades de Ciencias Economicas e Ingenieria de la
Jornada sabatina de la Universidad de San Carlos de
Guatemala.

Profesionales en Guatemala

31. DESCRIPCION DE LA MUESTRA
La encuesta se realizd en un grupo de 100 personas con las
siguientes caracteristicas:

Numero Media Moda
Encuestados Edades | Aritmética (edad)
(edad)
| Hombres 51 [ '10-43 | 2587 25
Mujeres 49 18- 40 23.37 23
Totales 100 18-43 245 23

3.1. DESCRIPCION DE LA MUESTRA
La encuesta se realizd en un grupo de 100 personas con las
siguientes caracteristicas:

La encuesta realizada solicitaba asignar un grado de
importancia a los items de la encuesta basado en la
siguiente escala:

+ No importa (1)

«» Poco importante (2)

* Importante (3)

» Muy importante (4)

+ Indispensable (5)

A cada grado de importancia se asignd un valor enfre 1y 5,
para facilitar la tabulacion y manipulacion estadistica de los
datos. Los elementos evaluados fueron:

*» Respuesta correcta

+ Facil de usar

+ Rapidez

* Muchas respuestas

+ Volumen de datos

+» Sugerencias temas relacionados

A continuacion se presenta el mapeo
items de la invesfigacion:

enfre preguntas e

Pregunta ITEM

El buscador me brinda |a respuesta correcta a Exactitud
Iz gue busco

La pantalla de busqueda es facil de usar Facilidad de uso

No tengo que esperar porque el buscador me
respande ripidamente
| El buscador me despliega muchas respuestas |

Rapidez

Multiple respuesta
y yo selecciona la carrecta

Es impartante que el buscador tenga mucha | Volumen de datos
informacian internamente para gue pueda

conflar en sus respuestas

El buscador me brinda sugerencias sobre | Temasrelacionados

temas relacionados

Tabla 5. Prequntas e iteme de |a encuesta

Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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Se sumaron las puntuaciones obfenidas en cada pregunta
realizada en la encuesta obteniendo los siguientes
resultados:

[No. | Elemento | sumatoria |

Media Moda
puntos &
71 | Volumen de datos 301 391 | 4 (muy importante)
|72 | Respuesta corrects 382 382 | 4[muyimportante]
3 | Facilidad de uso 380 380 | 4 (muyimportante}
& | Rapider IELD 376 | 4 (muyimportante]
|75 | Maltiples respuestas | 367 367 | 4 (muyimportante)
|76 | Temasrelacionados | 348 348 | Sikmpona}vre) )

Tabla 6. Sumatoria de puntos para cada elemento evaluado

Los valores para la moda obedecen a la escala 1 = No
importa, 2 = Poco importante, 3 = Importante, 4 = Muy
importante, 5 = Indispensable.

4. ANALISIS DE DATOS

Cada uno de los factores fue calificado por los usuarios en
una escala cualitativa (no importa, poco importante,
importante, muy importante, indispensable) la cual fue
traducida en una escala de valores de 1a 5 (siendo 1 = no
importa y 5 = indispensable). Los valores obtenidos en
dicha encuesta fueron utilizados para el analisis estadistico
y determinar los constructores que definen la eficiencia de
los sistemas de preguntas y respuestas.

Se realizé un analisis de correlacion (con SPSS 17.0) y un
analisis de factores (con Amos 20.0 de SPSS)

4.1. CORRELACION

Se realizd un analisis de correlacion de Pearson a dos colas
con un nivel de confianza del 95%.

El anélisis se hizo con la herramienta SPSS, utilizando los
siguientes paramefros:

+ Coeficiente de correlacion: Pearson

« Significancia de la prueba: A dos colas

A continuacion se muestra la correlacion entre las variables
de estudio:

(e

Facilided Mitiples | Vokemen Temas
Exactitud | deuso | Rapidex de datos relacionados

|Exactitod | | 0300 | 0240 | 0059 0.0 0.060.
Facllidad de uso | 0.309 0.416 0.181 0.109 0.066

ider 0240 | 0416 0273 0.125 0.007
Mltiples

estas 0059 | o181 | 0273 | 0.262 0431
Volumen de
datos. 0101 | 0108 | 0125 | 0267 0.187
Temas
relacionados 0.050 | 0066 | 0007 | 0422 0187

Tabla 7. Correlacion entre las variables de estudio

La variable exactitud se encuentra relacionada

levemente con la variable facilidad de uso,

con fodas [as demas variables el grado de relacion es casi
nulo por lo que la variable exacfitud es independiente de las
demas variables. La variable facilidad de uso tiene una
correlacion media con la variable rapidez y una correlacion
pobre con las demas variables. Sin embargo, es
independiente de las demas. La variable rapidez se
encuentra relacionada con la variable facilidad de uso, las
demas variables son independientes de |a variable rapidez.

Esta variable se encuentra levemente relacionada con la
variable temas relacionados. Las variables volumen de
datos y temas relacionados son las que fienen menor
relacion con las demas variables del estudio y por ello son
descartables del modelo propuesto.

4.2 ANALISIS CONFIRMATORIO DE FACTORES (CFA)

El andlisis de factores se realizo con la herramienta Amos
200 de SPSS. Se utilizaron los pesos de regresion
estandarizados para medir el grado de exacfitud del
modelo. Se realizaron tres modelos para determinar el
modelo que mejor ajuste las variables exactitud, facilidad de
uso, rapidez, multiple respuesta, volumen de dafos y temas
relacionados a la eficiencia de un sistema Q&A.

A continuacion se muestra el resultado del cuarto modelo, el
cual arrojo la mejor correlacion.

4.2.1. MODELO FINAL
La variable Temas Relacionados no fue considerada, ya que
es la variable con el menor grado de correlacion con los
valores inferiores a 0.1
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Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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% 2
Regresion
Rapidez < FEficiencia | 0.658
Facilidad de Uso < FEficiencia | 0.632
Exactitud 4 Confianza | 0.408
Mdltiple Respuesta € Confianza | 0.374
Volumen de Datos € Confianza | 0.255

Tabla 8. Pesoe de regresion estandarizados (Cuarto modelo)
Los valores de regresion son alios para las variables
Rapidez y Facilidad de Uso.

Las variables Exacfitud y Milltiple respuesta cuentan con un
valor medio de regresion y la variable volumen de datos una
correlacion baja.

La variable observada “confianza” explica en un 93% a la
variable “eficiencia’, lo que representa un nivel de relacion
alto.

Este modelo fue tomade como el modelo final y el que
explica las variables que describen la eficiencia de un
sistema de preguntas y respuestas.

5. MODELO DE EFICIENCIA DE UN SISTEMA DE
PREGUNTAS Y RESPUESTAS

El analisis de factores produjo el siguiente diagrama que
ilustra los constructores de |a eficiencia de un sistema Q&A.

Exactitud

Caonfianza

Rapidez

Figura 2. Consfructores que deferminan la eficiencia de un sistema de
pregunias y respuestas

Profesionales en Guatemala

Los constructores definidos para medir la eficiencia de un
sistema de preguntas y respuestas son:

- Facilidad de Uso: El sistema debe de ser facil de ufilizar
para los usuarios finales.

- Confianza: El sistema produce confianza a los usuarios
finales. Esto se alcanza cuando el sistema brinda la
respuesta correcta y muestra mas de respuesta posible.

- Rapidez: El sistema responde en un tiempo minimo, el
usuario no se desespera antes de obtener una respuesta.

La confianza a su vez es explicada por los constructores:

- Exactitud: El sistema brinda la respuesta comecta.

- Mltiple respuesta: El sistema muestra mas de una
respuesta posible, el usuario selecciona la mejor respuesta.
- Volumen de datos: El sistema cuenta con una gran
cantidad de informacidn para asequrar que generara la
respuesta correcta.

GLOSARIO

- Eficiencia: Capacidad de disponer de alguien o de algo
para conseguir un efecto determinado.

- Eacfitud: Puntualidad y fidelidad en la ejecucidn de algo

- Q&A: Acronimo de Question and Answer (Preguntas y
Respuestas en espafiol).

- Rapidez: Velocidad impetuosa o movimiento acelerado.

CONCLUSIONES

1. La exactitud de un sistema de preguntas y respuestas
reside en que el mismo provea la respuesta correcta a un
cuestionamiento.

2. La eficiencia de un sistema de preguntas y respuestas (Q
& A) se traduce en exactitud en las respuestas generadas
por el mismo, el usuario final busca obtener la respuesta
correcta de ser posible en la primera respuesta oforgada por
el sistema.

3. La exactitud de una respuesta se encuentra intimamente
relacionada con la canfidad de dafos que posea el sistema,
es decir a mayor nimero de respuestas mayor serd la
probabilidad de acierto. Se recomienda la ponderacion de
respuestas (rating) para categorizar la exactitud de la
respuesta.

4. Para que un sistema @ & A sea aceptable debe inducir
confianza entre sus usuarios, esto se logra mediante la
exactitud de la respuesta, el acceso a multiples respuestas
y que el sistema cuente con un alto volumen de datos para
la consulta de posibles respuestas.

Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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5. La rapidez es un factor que se encuentra ligado
directamente con la eficiencia de un sistema, se recomienda
la indexacion de consultas para |a aceptacion del sistema.
6. Los constructores que definen la eficiencia de un sistema
de preguntas y respuestas son facilidad de uso, confianza y
rapidez.
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GuatelJUG

Comunidad de Desarrolladores Java
de Guatemala

Somos un grupo, una comunidad, una familia cuyo propésito es
< g i ici| laborar, exponer, i tuar,
Sy

apay,

b
<on Java y las tecnologias que lo rodean.

Javaes un lenguaje de p i6n a objetos disefiado por Sun
Mic €en 1995y por Dracle C: ion en el
2009, nacid para el disero da applets, ahora se emplea para hacer
desarrollo empresariales en la nube y como base para numerosos
fa ks d para d android, de embebid

Internet de las cosas,

GuatelUG nace en marzo del 2011 ofreciendo conferencias y talle-
res a todoslosinteresados en participar. Desde el mismaano
GuateJUG se unié al movimiento mundial del JavaDay, un dia dedi-

ta el presente se han desarrollado 4 JavaDay en

teJUG hemos ampliado nuestras actividades de in-
1, haciendo activi y
: ticipantes. Dentro de las

ada dos meses conferencias

ion y absorcion de informacion relacianada con Java, |88
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formales, se han tocado temas tanto para principlantes coma para
avanzados, entre ellos “Java un lenguaje de programacién crienta-
do a objetos’, “Java Microkdition, * yell i de Java8,

Aparte de estas conferencias formales, en el mes que esta entre
ellas hemos tenido una nueva dindmica llamaca DESCONFERENCEA,
que busca generar mesas de didlogo alrededor de un tema espe-
cifico. El objetivo primordial es que las personas puedan participar
activamente, na gue solo lleguen a escuchar, que las personas pue-
dan compartir su conocimiento y que entre todos formemos una
metadata de conocimientos Ingresados por todos.

Sumado a los esfuerzos de Guate JUG, este afo se han integrado al
ecosistema JUG' en Izabal, un grupo con el que Guate)UG ha estado
en contacto a lo largo del aivo, y empiezan a surgir otras dos comu-
nidacles, una en Huehuetenango y otra en la Universidad Mariano

Galvez,

Siquieres integrarte a la comunidad o saber més de como funcio-
nan nuestras actividades buscanos en las redes sociales o en el sitio
web del JUG,

£ @Guateiug

n /Guate Java.Users.Group

www.guate-jug.net

Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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El éxito de una compafiia reside en generar valor para sus
clientes. Por ejemplo, una empresa de transporte puablico
permite a sus usuarios frasladarse de un lugar a ofro. Un
restaurante brinda comida. Una empresa de cine provee
entretenimiento. Establecer cual es el propésito de una
organizacion es crucial para disefiar el modelo de negocio.

Con base en ese modelo se crean esfrategias, polificas y
procedimientos gue definen como funciona la empresa. Sin
embargo, el mercado cambia constantemente y es
necesario adaptarse para mantener la ventaja competitiva.
En la actualidad, dados los avances e innovaciones en
tecnologia, dichos cambios pueden ser drasticos e impactan
hasta el proposito de la organizacion. Esto supone
enfrentarse a nuevos refos economicos, culturales y
estratégicos.

Adaptarse al cambio es una tarea retadora y desgastante.
Se trata de modificar la manera en la que se hacen las
cosas, adenirarse en mercados desconocidos, sin contar
con estadisticas y datos historicos que guien al empresario
durante la adaptacion. Aunque existen casos evidentemente
exitosos como Netflix, que desbancara a Blockbuster como
proveedor de peliculas a domicilio, se debe tener cuidado al
actualizar el modelo, de tal forma que se mantengan Ia tasa
de mercado y el flujo de efectivo. Cambiar totalmente el
proposito de una compaiiia no significa automaticamente
una mejora substancial en el negocio.

Aunque parezca alentador adoptar una tecnologia
novedosa, se debe realizar un andlisis empresarial gue
permita tomar una decision sabia y rentable. Wessel y
Christensen sefialan que es importante reconocer a las
tecnologias disruptivas como una amenaza para la
compaiiia; al mismo tiempo, se debe identificar las
fortalezas de los productos y servicios actuales, con el
objetivo de comparar las debilidades de la disrupcion con
las fortalezas de la empresa.

Es decir, si bien es cierfo que la tecnologia disrupfiva
representa un cambio trascendental en un segmento del
mercado, los productos y servicios propios ain generan
valor para los clientes.

Una herr para disefi trategias de mercado y
produccion, con base en las caracteristicas de los productos
y servicios, es la matriz BCG, llamada asi por las siglas del
grupo que la creod (el Boston Consultive Group). Esta matriz
analiza las variables de tasa del mercado y tasa de
crecimiento.

PARTICIPACION EN EL MERCADO

*

(OENERAN MAS
UTILIDADES)

-

INO CRICENAN
PERO GEMERAN
UTILIDADES
CONSYANTLS)

(PROMESA OF
CRECIMIENTO EN
L MERCADO)

CRECIMIENTO EN EL MERCADO

Figura 1: Matriz BCG (lzmada asi porque &l Boston Consulfing Group la disefid)

Los productos cuya tasa de crecimiento y tasa de mercado
son alfos se les llama estrella, debido a que representan los
mayores ingresos para la organizacion. Aquellos con menor
tasa de crecimiento se les llama vaca, porque pueden
seguir ordefiandose durante mucho tiempo, con un bajo
costo de operacion. Los productos perro representan la
imagen corporativa o suplen una necesidad especifica del
mercado, tienen un costo considerable para mantenerse y
su ciclo de vida, tipicamente, esta por terminar. Por dltimo,
los producto interrogacion (o nifio) son aguellos que
prometen un crecimiento alto de mercado (como las
tecnologias disruptivas).
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Mufiz Gonzalez sugiere prestarle atencion a los productos
nifio ya que son llamados a ser producto estrella, y la
inversion en su desarrollo es crucial para gue maduren con
éxito. El valor de este analisis reside en que muestra las
debilidades y fortalezas de los productos. Estos factores
pueden usarse para tomar decisiones de inversion y
desarrollo.

Sin embargo, Trout sefiala que las tecnologias disruptivas
tienen un comportamiento no tradicional y, por consiguiente,
sera dificil determinar con precision su desarrollo. Segin
Bower y Chnistensen , es un error comin asumir que los
productos actuales puedan explicar el comportamiento de
mercade de los productos innovadores. Es frecuente
escuchar a los directivos de una organizacién decir que no
existe mercado para un producto nuevo; y esperan a que el
mercado sea significativamente grande para adentrarse en
él.

En un mercado definido pueden aplicar las estrategias que
ya funcionan para ofros segmentos. El problema reside en
que mientras se espera a que el mercado se defina, se
pierden oportunidades de negocio importantes para hacer
frente a la competencia. Aquellos gerentes que afrontaron
con éxito una oporfunidad disruptiva, supieron reconocer
que un producto interrogacion no es lo mismo que un
producto vaca. Es decir, que los productos emergentes por
una tecnologia disruptiva implican cambiar de paradigma, y
también  implican correr nriesgos para  participar
significativamente en un mercado nuevo, aunque esto
incluya canibalizar otros productos denfro de Ila
organizacion. Como lo indican Wessel & Christensen , es
preferible atacar los propios productos y servicios, ya que,
de ofra manera, la competencia lo hara de todas formas.

Cuando la tecnologia disrupfiva tiene un margen de
ganancia menor que el de la cartera base de productos y
servicios, Bower y Christensen recomiendan aislar a un
grupo de personas dentro de la compafia (o mejor ain,
financiar una start-up), para que desarrollen productos y
servicios con base en la tecnologia disruptiva. Asi, el grupo
(o la start-up) se enfocarda en determinar el potencial
segmento de mercado, sin impactar en el giro del negocio
actual.

En conclusion, la tecnologia produce cambios drasticos y
segmentos emergentes de mercado. Un gerente debe estar
preparado para estos cambios, de tal forma gque se
mantengan el negocio y la vision de la empresa. Debe estar
anuente a que cualquier proceso hecho en el pasado para
un producto tradicional, con dificultad sera Ofil para una
disrupcion. En cambio, debe estar dispuesto a ariesgar, a
invertir en el desarrollo de las tecnologias disruptivas y en
tratar de entender al consumidor, para alinear las
oportunidades de negocio innovadoras, sin  descuidar
inmediatamente el segmento de mercado actual. Las
compafiias deben acomodarse a las nuevas fendencias.
Mientras mas rapido lo hagan serd mejor. Pero debe
mantenerse la base de productos y senvicios actuales.
Cambiar todo el giro del negocio sera una decision gue se
tome una vez que la disrupcion termine y el mercado del
nuevo producio esté establecido.
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Bring Your Own Device es una nueva tendencia tecnologica
que fomenta el uso de los dispositivos personales de los
empleados, para llevar a cabo las tareas de su trabajo, con
la posibilidad de conectarse a la red interna y a los recursos
corporativos. [2] y [5]

Esta tendencia nace principalmente debido a 3 razones: La
primera razon es que la mayoria de los empleados que
tienen credenciales de acceso, como por ejemplo el uso de
la VPN o el correo electronico de la organizacion, en algin
momento utilizan sus propios dispositivos para el acceso,
tenga o no la empresa la politica de BYOD. [1] y [4] La
segunda razon es que actualmente es comin ver que los
trabajadores dispongan de tecnologia mas avanzada,
productiva y eficaz que la que pone a su disposicion la
propia empresa. [2] La tercera es la reduccion de costos, la
implementacion de esta tecnologia permite ahorrar o
eliminar por completo los costos que se producen al adquirir
los terminales de trabajo para los empleados. [1]y [2]

Segin un estudio realizado por BT mas del 80% de los

’ Profesionales en Guatemala

Aplicacion de BYOD en el ambito empresarial

Lo cual a mi parecer podria abrir las puertas al concepto de
WorkAnyWhere, que resulta en ofra cantidad de beneficios
tanfo para la empresa como para los empleados.
Empleados felices crea clientes satisfechos. Segin un
estudio creado por Gallup en el 2009, se concluye que los
empleados satisfechos enc maneras creativas de
resolver los problemas del cliente y se sienten mas
predispuestos a sugerir ideas para mejorar la compafia.
[13]

El grupo IBSG (Internet Business Solutions Group) de
Cisco, realizé la encuesta “BYOD: una perspectiva global”
con cerca de 5 mil personas de diferentes areas geograficas
(Estados Unidos, Brasil, México, China, India, Reino Unido,
Francia, Alemania y Rusia), en ella se puede observar que
la implementacion de esta tendencia no se limita a una sola
region sino que esta presente en todo el mundo. [2]

Y como nada es perfecto, BYOD también tiene sus
desventajas y complicaciones. El mayor problema que se
presenta es el riesgo en el que pone la seguridad de la red
corporativa, los empleados desean instalar aplicaciones o
bajar archivos que pueden resultar en virus o malware e
infectar a la red intema. Ofro problema gue se da, es
cuando ocurre un robo o pérdida del aparto, la persona que
posea el dispositivo podria tener acceso a informacion
privada de la empresa. La implementacion de BYOD

gerentes de TIC piensan que las empi que tan con

la politica de BYOD obtienen una ventaja competitiva sobre
ofras, el 64% opina que la productividad se aumentara, 48%
piensa que también concedera a los empleados trabajar de
forma mas flexible y por Ultimo el 47% cree que permitira a
los frabajadores servir mejor a los clientes. De igual manera
en el estudio se cita que el 42% de los empleados que usan
sus disposiivos propios, afiman ser mas eficientes y
productivos debido a esto. [12]

Estas creencias fienen su justificacion, el aumento en la
productividad se debe a que las personas se sienten mas
comodas trabajando, cuando cuentan con la capacidad de
poder elegir sus aplicaciones y dispositivos, asi como tener
la posibilidad de combinar su vida profesional y personal.
También oforga flexibilidad, ya que el empleado puede
decidir donde, como, cuando y con qué herramientas
trabajara. [1]y [2]

también implica un mayor consumo de los recursos de red y
un mayor esfuerzo en los departamentos de soporte y
mantenimiento de TI.
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Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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Para evitar este fipo de complicaciones se deben crear
politicas de seguridad, como por ejemplo, el acceso de

usuario y aplicaciones, las contrasefias aceptadas,
proteccion de aplicaciones y dafos, profeccidn contra
amenazas, sequridad al compartir datos y un sistema de
eliminacidn remota de datos. Es importante disponer de un
Movile Device Manager (MDM) que se encarga de asegurar,
confrolar, gestionar y dar soporte a los dispositivos que
tengan acceso a la red. [7]

Como se deben tomar acciones en cuanto a las
aplicaciones que seran permitidas o cuando un empleado
se retire de la organizacion, el 91% de los empleados se
opone a gue la compaiiia borre su informacién personal, el
81% se senfiria frustrado si cada vez gue desee entrar a
Facebook o alguna red social fenga que poner una
confrasefia de la empresa, el 44% no aceptara BYOD si se
les obliga a dejar de utilizar aplicaciones como Dropbox,
Google drive, pandora o netflix en sus dispositivos. [4]

Para aprovechar al maximo BYCOD se puede utilizar VDI
(Virtual Desktop Infrastructure) que no es mas que una
arguitectura para el servicio de escritonios remotos. Esta
tecnologia permite adoptar mas faciimente BYOD, ya que el
usuario solo se conecta a un escritorio remoto y por lo tanto
toda la informacién y accesos a la red interna no se ven
perjudicados por el mal uso de los dispositivos de los
empleados. Los empleados pueden instalar todas las
aplicaciones que deseen en su dispositivo y solo instalar el
cliente de VDI para el acceso a su escritorio remofo
designado. Existen wvarias empresas que brindan este
servicio como por ejemplo Citrix, Microsoft o WYMWare. [8],

[y [0

Un caso real de una implementacién de BYOD con la ayuda
de VDI es la empresa “Foley & Lardner LLP", es una
empresa con aproximadamente 900 abogados y un
personal de apoyo de unas 1,170 personas que se ha
destacado por el uso de tecnologia avanzada y su alta
innovacién en la industria legal. Ellos ufilizaron VMWare
View e implementaron la politica de BYOD, disminuyendo
asi sus costos en la compra de los dispositives moviles en
un 22%. [11]

COMNCLUSIONES

- BYOD es una tendencia que ayuda principalmente en la
reduccion de costos, aumento de la productividad de los
empleados otorgandoles flexibilidad para realizar sus tareas
de trabajo y esto conlleva a una mejor atencion al cliente.

- No es recomendable adoptar BYOD si no se establecen
politicas de seguridad, especificar que dispositivos moviles
seran soportados, dejar claro quién es el duefio de las
aplicaciones y los datos corporativos y que acciones se
realizaran en caso del refiro de un empleado. También es
muy importante contar con herramientas como MOM o VDI,
de lo contrario en lugar de ser un beneficio se converfiria en
un problema para la compafiia.

- La implementacion de VDI no es una solucion absoluta
ante los inconvenientes de BYOD pero ayuda en gran
manera a resolverlos y a minimizar la resistencia de los
empleados ante el miedo de no poder utilizar su disposifivo
como lo desee.

- Lo mas recomendable es utlizar MDM y VDI para la
adopcion de BYOD. MOM no es intrinsecamente un
componente de seguridad pero VDI ofrece capacidades de
seguridad completas. Por lo tanto, ambas soluciones se
complementan muy bien.
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En 2011 Microsoft Tag mostrd una infografia en la cual
proyectaron que para el afio 2014 el uso de moviles en
internet superara al uso de las computadoras de escritorio
(Hepburn, 2011), ahora en 2014 wvemos que dicha
proyeccidn ha sido realista, ya gue un usuano promedio
pasa 2 horas y 42 minutos en un telefono movil de las
cuales 2 horas y 19 minutos corresponen al uso de
aplicaciones maviles “apps” y unicamente 22 minutos en un
explorador “web” (Perez, 2014). Internet se ha convertido en
una red donde fodo esta comectado todo el fiempo, se
estima que actualmente hay 6 billones de aparatos
conectados a internet. En 4 afios se estiman que la cifra
rondaran los 18 billones de aparatos, ya se habla como: la
internet de todo "the internet of everything”, un ecosistema
donde se conectan las TVs, vehiculos, dispositivos,
accesorios de vestir (wearables), computadoras, efc
(Danova, 2014). Lo anteriormente descrito se puede
cuanfificar gue para en el 2010 el mercado de las
aplicaciones moviles se estimaba en $10 billones, para
2015 se esfima que la cifra puede llegar a $100 billones
(Misra, 2011). Lo anterior hace suponer que el desarrollo
para moviles es una gran oportunidad ;Cémo ayudan las
aplicaciones moviles a las organizaciones?

La tendencia es crear y desarrollar aplicaciones para
moviles, las gue son web es comun enconfrar su homologo
en aplicacion movil, podemos mencionar ejemplos como:
Facebook, Twitter, Google Drive, Gmail, Dropbox, etc. La
mayoria de aplicaciones estan enfocadas al marketing,
juegos y consumismo, pero las aplicaciones empresariales
tambien estan experimentando su evolucion, viendo las
aplicaciones maviles desde |a perspectiva de inteligencia de
negocios + informacion, un caso claro es de Herbalife, Paul
Devlin, explica: "Herbalife cred una aplicacion llamada
-Herbalife Mobile Analytics-, la cual les permite analizar
tendencias de compra segun criterios como productos,
ubicacion, ordenes (que compraron los usuarios), pais, efc."
El resultade de la informacién son oportunidades y
estrategias de negocio.

Segun Paul Devlin, la tendencia es a incluir la inteligencia
de negocios en las aplicaciones maoviles, para conocer las
preferencias del usuario sin necesidad de preguntarle
abiertamente u ofrecer contenido personalizado en base a
sus preferencias.

¢ COMO PUEDE SER APLICADO CON EXITO?

Para las organizaciones los casos de ewito se pueden
tradugir en oficinas moviles, ventas y marketing, entre ofros.
Andrew Gazdecki explica: "las aplicaciones estan ayudando
a las organizacion es a hacer sus operaciones mas
eficientes, convenientes y rentables, explorando nuevas
posibilidades y maneras de hacer negocios”. Las
aplicaciones como Google Docs, Dropbox, CISCO Webex,
Skype, Polar office, Adobe Acrobat, permiten a las
organizaciones llevar en el movil una oficina virtual.

Para organizaciones dedicadas a la venta de productos
como Amazon, Ebay, Mcdonald's, Domino's Pizza, sus
aplicaciones moviles permiten a los usuanos comprar,
revisar productos y promocicnes, esto impulsa las ventas.

Una categoria fundamental para las organizaciones es el
marketing y el facilitar las formas de page, actualmente
Google ha actualizadoe su algorimo de bisquedas
“HummingBird” el cual le permite a Google un mejor
entendimiento de las busquedas mosfrando resultados mas
“naturales” al habla (Jayson, 2013), por ejemplo: “; Cual es
el Starbuk's mas cerca de mi?” La tendencia es realizar mas
busguedas en aplicaciones madviles gque en web, Dew
Hendricks nos explica que las aplicaciones y sitios web
deben orientarse al contenido gue facilite las respuestas a
preguntas como “;Donde encuenfro un buen plomero?”
“i Cual es el mejor restaurante de comida mejicana cerca de
mi casa?”

IMPACTOS POSITIVOS FINANCIEROS

Una de las heramientas mas Gtiles del marketing enfocado
a aplicaciones moviles es permitr una clara
segmentaciones de clientes: regidn, edad, estudios,
profesion, intereses, preferencias de marcas, etc. Todo esto
permite permite ofrecer productos especificos por cliente.

Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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Olaf Swantee explica que ofro de los impactos positivos es
el compromiso con el cliente (customer engagement), ya
que las aplicaciones méviles permiten a los negocios una
relacion con los clientes abriendo una comunicacion

bidireccional con oportunidades de servicio, satisfaccion y
mercadeo. “Los negocios de la siguiente generacion
simplemente no pueden darse el lujo de ignorar el punto de
inflexidn de las aplicaciones méviles™.

<

Olaf Swantee explica que ofro de los impactos positivos es
el compromiso con el cliente (customer engagement), ya
que las aplicaciones maviles permiten a los negocios una
relacion con los clientes abriendo una comunicacion
bidireccional con oportunidades de servicio, satisfaccion y
mercadeo. “Los negocios de la siguiente generacion
simplemente no pueden darse el lujo de ignorar el punto de
inflexidn de las aplicaciones méviles”. Algunas estadisticas
referentes a moviles que presenta Digby (empresa del
comercio mavil):

+ “Las aplicaciones moviles estan afrayendo 3 veces mas
clientes que las tiendas”

+ “24% de los clientes utiizaron aplicaciones maviles para
sus compras durante el dia de accion de gracias y viernes
negro (black-friday)”

= "63% de los clientes afirman buscar ofertas en los moviles”
« “50% de los clientes wfiliza su feléfono mientras compra en
la tienda™

» “83% de las personas afirma utllizar su teléfono para
buscar tiendas cercanas”

El consulado de pequefios negocios y emprendimiento de
Estados Unidos realizaron una encuesta cuyo resultado
indica que tres de cada cuatro duefios de negocios dicen
ahorrar un promedio de 5.6 horas por semana con las
aplicaciones maviles por lo cual se ahorran un promedio de
7253 milones de horas, que se fraducen en

aproximadamente $17.6 billones (Smith, 2011).

En mi opinidn personal creo que la tendencia

de los maviles esta siendo enfocada a

mejorar la experiencia del usuario, utlizando la

inteligencia de negocios facilitando el servicio mediante
dispositivos. Por ejemplo, los lentes “Google Glass”, gue
son un dispositivo (wearable) que busca mejorar la
experiencia del usuario a través de realidad aumentada,
que enfre ofras cosas ofrece una experiencia personalizada
al usuario en base a la informacion que recaban del usuario.
En capacidades técnicas vemos la evolucion de la
tecnologia de 3G a 4G LTE, que permite mejores servicios
maviles y una experiencia mas fluida al usuana.

CONCLUSIONES

« Las aplicaciones méviles pueden ser de gran ayuda a las
organizaciones dando flexibilidad y portabilidad, mediante la
creacidn de oficinas y conferencias mdviles que permite
acercar a los clientes a las empresas y viceversa.

+ El uso de aplicaciones permite a las empresas ver desde
ofros puntos de vista a los usuarios conociendo sus
preferencias para brindar ofertas personalizadas.

+ El uso de aplicaciones es una tendencia que esta
evolucionando para brindarle al wusuario una mejor
experiencia del uso de servicios.

+ El uso de aplicaciones moviles puede mejorar la
productividad de las personas que representa un porcentaje
de ahorro real.
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El mercado laboral demanda de los profesionales un
manejo apropiado de capacidades que van mas alla del
conocimiento técnico para desempefiar un frabajo, ofras
capacidades como las habilidades para relacionarse con las
personas también son requeridas. El poseer un balance
entre estas capacidades puede convertirse en un factor
decisivo para alcanzar el éxito profesional.

Si eres un joven estudiante proximo a graduarse o un
profesional recién graduado de una disciplina como la
ingenieria, seguramente coincidirds conmigo que estas
dotado de fodo fipo de conocimiento técnico que te permite
llevar a cabo las mas sofisticadas tareas relacionadas a tu
profesion. Por ejemplo para el ingeniero en sistemas sus
conocimientos van desde una ldgica muy estructurada,
técnicas para el analisis y disefio de sistemas, manejo de
distintos lenguajes de programacion de dlima generacion
hasta habilidad de resolver problemas complejos apoyados
en teoria matematica; todas éstas son capacidades que
distinguen a los egresados de esta carrera y por ello son
bien cotizados en el mercado laboral.

Es habitual observar que los profesionales de esta
especialidad son personas con un alto desempefio
realizando  actividades individuales dentro de las
organizaciones donde laboran. Sin embargo, la situacion
comienza a cambiar cuando se les presenfan tareas que
ponen a prueba su capacidad de relacionarse en tareas
grupales con compafieros u ofras personas de la
organizacion. Mo digamos cuando uno de esos brillantes
profesionales es promovido a un puesto donde debe dirigir,
coordinar y supervisar el trabajo de otros, alli la situacion
puede tornarse complicada para el profesional.

¢ QUE PUEDE PROVOCAR ESTA CONDICION?

Todo el conocimiento adquirido durante los afios de estudio
esta relacionado en su mayoria con aguellas habilidades
técnicas que le permitiran realizar tareas en la disciplina de
su eleccion y que son denominadas “hard skills” o
“habilidades duras”; pero hay otras capacidades que estan
orientadas con la habilidad para relacionarse con ofras
personas que no fueron incluidas dentro de su cimulo de
conocimiento, o bien, que si fueron considerados pero con
un contenido muy vago o general.

Estas dlimas son conocidas como “soft skills® o
“nabilidades blandas’, estan orientadas a aspectos fan
variados como la capacidad de liderazgo, el frabajo en
equipe, la comunicacidn efectiva, la resolucidn de conflictos,
la inteligencia emocional y el conocimiento de la propia
personalidad, por mencionar algunos.

Si bien expuse a proposito el ejemplo con la disciplina de la
ingenieria en sistemas, porgue he tenido oportunidad de
observar ese fendmeno durante mas de 10 afios trabajando
en el area de informatica de una institucion estatal, esta
condicion aplica a profesionales de todas las areas y su
relevancia no es reciente. Al buscar referencias sobre este
tema en Internet los resultados fueron numerosos, sin
embargo dos de ellos llamaron mi atencidn:

» Una publicacidn de la Oficina de Investigacion y Desarrollo
Educativo del Departamento de Educacion de los Estados
Unidos [1] que comenta sobre la Comisidn de Secretaria
para Lograr Nuevas Habilidades de Estados Unidos (en
inglés Secretary's Commission on Achieving Mew Skills -
SCANS) que a principios de la década de los 90s fue
creada con la farea de identificar el conocimiento necesario
para preparar a la juventud con miras de enfrentar los retos
laborales del siguiente siglo.

+ El informe del Banco Interamericano de Desarrollo, BID,
del afio 2012: “Desconectados: Habilidades, educacion y
empleo en América Latina” [2] que aborda la problematica
de |a transicion de la escuela al mercado laboral en América
Latina donde generalmente los jovenes deben trabajar
después de la escuela secundaria.

Sin enfrar en detalle sobre el informe emitido en la primera
de las referencias, destaco que denfro de las cinco
categorias generales de competencias transversales
necesanas para el trabajo ya idenfificaba a las *Relaciones
interpersonales” que incluian: trabajo en equipo, ensefiar a
ofros; servicio al cliente; desplegar liderazgo; negociar y
trabajar con personas diversas.

En la segunda de ellas, se hace mucho énfasis en la
relevancia de lo que la publicacion llama ‘habilidades
socioemocionales” que de acuerdo a la definicion del mismo
texto son “..aguellas que pertenecen al area del
comportamiento o que surgen de los rasgos de la
personalidad y que usualmente se consideran "blandas™

Fuente: elaboracion propia, con programa de Scribus y Adobe Photoshop.
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y la relacion existente entre esas habilidades y lo que las
casi 1,200 empresas argentinas, chilenas y brasilefias que
fueron enfrevistadas requieren al contratar jovenes
egresados de la educacion secundaria, cuyo resultado se
muestra en el siguiente grafico [3]

Valoracién de habilidades segidn los empleadores

Como puede verse en ambas publicaciones las “soft skills”
son consideradas de suma impertancia para un desempefio
exitoso dentro del mercado laboral. Siendo un tema de tal
relevancia desconozco el motivo por el cual este fipo de
conocimiento no es parte obligatoria del curriculo de las
cameras profesionales y si lo es, cual es el motivo por el que
no se le da la atencidn necesaria, pero el objeto del
presente texto no es encontrar esas causas sino invitar al
lector a conocer sobre su existencia y preguntarse:
i Cuantas de esas habilidades blandas poseo?

Si la respuesta anterior llevara a la siguiente pregunta: ; Por
dénde puedo comenzar?

Me atrevo a sugerir evaluar una de las “soft skills™ que en mi
opinion, agrupa de forma natural a ofras habilidades, me
refiero al LIDERAZGO.

La razon es simple, nadie sigue a otro que no le inspira:
positivismo, confianza, claridad en lo que dice, capacidad
de resultados, poseer habilidad para resolver conflictos, etc.
Si ese es tu caso, sugiero comenzar por realizar una prueba
que determine de forma rapida tu capacidad de liderazgo.
En Internet encontraras muchas de ellas, desde textos para
imprimir y responder a mano[4], hasta pruebas en linea que
incluso generan un reporte de resultado orientando sobre el
area de mejora que debe abordarse [9]. Puedes
complementar los resultados de las pruebas preguntando a
5 personas (que no sean familiares o amigos, pero con
quienes te relacionas habitualmente) si ven cualidades de

lider en ti y contrastarlas con los resultados de la prueba de
liderazgo.

Si nunca has hecho esto, te aseguro que sera

una experiencia muy interesante ya que las

personas nos ven de forma distinta al concepto que

hemos desarrollado de nosotros mismos. A partir de tus
resultados podras decidir iniciar un plan de mejora personal.

Para finalizar he de indicar que existen opiniones distintas
sobre qué fan necesario es la combinacion y proporcion de
habilidades duras y blandas, pero en la practica es evidente
que aguellos profesionales que poseen “soft skills™ estan en
una mejor posicion para escalar hacia puestos gerenciales,
contando con mayor cantidad de recursos y hemamientas
para desempefiarse laboralmente y obtener resultados
exitosos en la organizacidn donde trabajen o en la actividad
en se desenvuelvan

Si eres un joven estudiante proximo a graduarse o un
profesional recién graduado que desea competir en el
mercado laboral, seguramente este tema te inferesara.
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