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MICROEMPRESAS BOLIVIANAS 
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ga b ricia m ele nd rc:t:@gm a il.com 

RESUMEN 

Al realizar el análisis de los problemas que presenta el comercio electrónico, Satoshi Nakamoto, creador del 
dinero virtual Bitcoin en el afio 2009, hace referencia a este tema de la dependencia casi exclusivamente de 
las instituciones financieras en calidad de terceros de confianza para el procesamiento de pagos electrónicos; 
el <.:0sto de la mediación aumenta los costos ch.: transacción, ademós los terceros de conli,mza limitan el 
ta111a11o mínimo de tr:msacción prúctica y corla la posibilidad de que pequcf\as cmpn:sas rcaliccn 
transacciones imprevistas. Así mismo, para la interacción con otras divisas un microemprcsario debe cumplir 
prcrrcquisitos para optar por una cuenta bancaria además que al momento de realizar transacciones el banco 
cobra ciertas comisiones. 

Entonccs se plantea el uso de un sistema de moneda virtual dentro del área de los microcmprcsarios que no 
tienen la posibilidad de trabajar con bancos o simplemente plantear la reducción de costos a las 
microcmpresas que trabajan con bancos, en si se propone una solución al problema doble gasto mediante una 
red per to per. Por lo que, este proyecto da a conocer una alternativa más dentro de las divisas, el dinero 
virtual ·'Bitcoin" que no trabaja con terceros de confianza, tiene valor único a nivel mundial, acceso sin 
prerrequisitos; por las diferentes ventajas que esta presenta nos abocaremos a [as transacciones dentro de las 
111 icroempresas. 

La aplicación móvil para la toma de decisiones y gestión de moncda virtual Bitcoin permitirá saber la 
evolución de esta moneda, como el tipo de cambio y conocer las dil'crcntes transacciones de monedas 
centralizadas por el dinero virtual Bitcoin (BTC). Para que el vendedor este al día con la información de su 
inversión con el cambio de divisas, teniendo la posibilidad d..: usarlo también como un canal de ..:nvín d..: 
divisas. 

P,\LAílRAS CLAVES 

Bitcoin - cartera digital - algoritmos - cncriplación - bloque - SHA 2 

l. INTRODUCCION

La cartera móvil digital para acciones comerciales 
en microemprcsas Bolivianas tal es el caso de 
Cerámicas Jiwasa, tiene como propósito la 
expansión de la moneda virtual Bitcoin (BTC) 
teniendo como objetivo general desarrollar un 
prototipo de cartera móvil digital que permita estar 
informado de la economía del Bitcoin, el proyecto 
no solo se queda en la instalación de la billetera 
digital si no propone su íuncionamicnto como 
banca digital una página web 2.0 donde nos 
indicara los di ferentcs datos de la evolución del 

din..:rn virtual hilc()in, lnd()S los dalos hajadtis 
desde la nube, además permitirá saber la evolución 
de esta moneda, como el tipo cambio y conocer las 
diíerentes transacciones de monedas centralizadas 
por el dinero virtual BTC. Por lo que 
comprenderemos las ventajas que origina el simple 
hecho de trabajar sin intermediarios, orientado a las 
microcmprcsas, en particular a cerámica Jiwasa. 
El aporte básico a la economía Bitcoin es la cartera 
móvil digital realizada exclusivamente para este 
dinero virtual, adcmós la presencia de aletas en la 
cartera móvil permitirá brindar recomendaciones 



dirigidas al usuario aclvirti�ndole de la canlitlad tic 
Bitcoin en su cartera digital. 

/\tlc111.\s conoceremos de mnnera un tanto prnf'untla 
cada una de lils herramientas y modc.;los que sen\n 
utilizadas en el desarrollo del presente proyecto, 
conociendo más a fondo sobre las características 

del dinero Bitcoin así como el funcionamiento, 
origen y las tli ferentes utilidades que ya podemos 
encontrar en el mercado global. 

11. CONTENIDO

Antes de comenzar a entender las utilidades 
debemos saber: 

l .  ¿Qué es Bitcoin? "Bitcoin es una moneda
digital descentralizada, lo que signí fica trabajar
sin intermediarios, costos relativamente bajos al 
momento de hacer transacciones, la cuenta no 
puede ser congelada, ade111ás que es una 
moneda reconocida globalmente". 

2. Cartera digital: esta moneda necesita un lugar
de al111acenamiento por lo que se la almacena
en nuestra cartera digital descargada de manera
libn.: del sitio" http://bitcoin.org/" e cualquiera
de sus versiones.

3. ¿Cómo se generan? Existen dos formas de
obtener Bitcoin:

❖ Comprar: se puede comprar Bitcoin en la
página hllps://mtgox.com/ donde se debe tener
una cuenta en este sitio y además se debe tener
una cuenta de cartera virtual o llamada también
banca digital, que se la obtiene al momento de
instalar la cartera virtual del Bitcoin.

❖ Minar: además se las puede obtener mediante el
funcionamiento de la misma cartera donde esta
va generando algoritmos únicos, a los que
dificilmente se puede descubrir el
funcionamiento de los mismos ya que usa la
generación de algoritmos de la NSA
denominado SHA-2. Donde se genera un
código alfanumérico de hasta 52 caracteres.

4. Sf-lA-2: En criptograITa, SHA-2 es un conjunto
de funciones criptográficas de hash (SHA-224,
SHA-256, SHA-384, SI-IA-512) diser'iado por la
Agencia de Seguridad Nacional (NSA) y
publicado en 2001 por el NIST como EE.UU.

Información de Federal 
estándar. SHA significa 

procesamiento 
Securc I-lash 

Algorithm. SHA-2 incluye un número 

significativo de cambios con respecto a su 
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predecesor SI 1/\-1. Sl-1/\-2 consta tic un 
conjunto de cuatro funciones de hash con 
resúmenes, que son bits de 224, 256. 384 o 512. 

En 2005, los litllos de seguridad fueron 
idcnti licados en SI-IA-1, es decir, que una 
debilidad mate111ática podría existir, lo que 
indica que una función de hash más fuerte sería 
deseable. A pesar de SHA-2 tiene cierta 
si111ilitud con el algoritmo SI 1/\-1, los alaqucs 
que se tienen no se ha cxlendido con éxito a 

SHA-2. 

5. Hash: Las funciones de hash cryptoigraphic es
transformar una recopilación de información de
datos de una cadena alfanumérica con una
longitud fija llamada valor hash. Incluso un
cambio pequei'lo del valor hash resultante en su 
esencia es imposible predecir qu� conjunto de 
datos inicial va a crear un valor hash espccílico.

6. Nances: Para crear diferentes valores hash de
los mismos datos. Bitcoin utiliza "nonccs·'. Un
Nonce es un número aleatorio que se aiiade a

los datos antes del hash cambiando los
resultados Nance en un valor hash
violentamente di fcrente.

Las transacciones de igual forma que la generación 
de Bitcoin tienen un 1-lash un código alfanumérico, 
por lo que en la creación de un nuevo Bitcoín es 
registrada en la red y no puede ser usada dos veces. 

Por consiguiente: 

; cada rtJC'/0 Vdl:ll do hash 
. 

· 
cortiCf!C.lrloonación soble

+
lodds 
or1cooesbilc01

lc1s 
.--'n_

transa�-s 
'_--;

��+-•f> 
tNEVO 

VAlCR 

HAAH 



Crear valores huh es 

computac:ionalniente trivial, pero el 

sistema Bit:oin requiere que el íormulilrio 

nuevo h¡sh -específic¡mwnte, debe 

comenur con un cierto número de ceros 

Los mineros no tienen ninguna manera de 

predecir quQ el Nance produciri an un h.sh 

---------

Valor con t-1 nÜmt?ro requerido de ceros. Por 1:, que 

est�n obligados a gin erar hashes con muchos 

nances diferentes hasta que u produ:can sobre la 

que trab•j• 

Por otra parte también se debe tomar en cuenta: 
Por ejemplo con una transacción de unos amigos 
13ob y Alice quienes intercambian Bitcoin, se debe 
toma en cuenta lo siguiente: 

�:�{jclave 
publica 

La criptografia de clav pública 101 

Cuando bod crea una nueva dirección lo 
que realmcnle está haciendo es generar 
un ·par de claves cnplográl1co· 
compuesla de una clave pnvada y una 
clave pública. sI usled firma un mensaje 
con una clave pnvada (que sólo usted 
sabe). se puede verificar medianle el uso 
de la clave pública correspondiente (que 
se sabe que cualquiera). Nueva dirección 
de Bob b1lco1n represenla una clave 
pública única. y la clave privada 
correspondiente se almacena en su 
cartera La clave publica pem1rte a 
cualquier persona para venficar que un 
mensa¡e firmado con la clave pnvada es 
válido. 

poco diferente.los usuarios de Bitcoin 
pueden crear tantas direcciones como lo 
deseen y, de hecho. se les anima a crear 
uno nuevo para cada nueva transacción 
para aumentar la privacidad. Siempre y 
cuando no se sabe qué direcciones son las 
de Alice, su anonimato se mantiene 
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111. RESULTADOS

Al estudi.:ir esta nueva divisa encontrnmos una 
nueva alternativa de moneda de lacil uso y con 
diversas ventajas, por lo que ahora ya se conoce la 
moneda del futuro lo que facilitaría las 
transacciones desde los dispositivos móviles. 

IV. CONCLUSIONES

RECOMENDACIONES 

y 

Esta moneda brinda diferentes ventajas a 
comparación de l.:i moneda centralizada pero no 
está por demás tomar las medidas adecuadas de 
seguridad ya que al hablar de dinero siempre existe 
alguna vulnerabilidad de robo. Cuidar la maquina 
donde se almacena los Bitcoin es cuidar la cartera 
digital. 
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ACCESO A REDES SOCIALES Y JUEGOS EN RED 

COLEGIO MARTIN CARDENAS HERMOSA "E" PRIMER TRIMESTRE DEL 
AÑO 2012 EN LOS ESTUDIANTES DE 6° DE SECUNDARIA Y LOS EFECTOS 

QUE SURGIERON 

GABRIELA MELENDREZ ALARO 

gmclcncJ rcz@cst.ulasallc.ccJ u. bo 

CARLOS ARTEAGA RIVERO 

cdartcagar@gmail.com 

RESUMEN 

La adicción a cualquier cosa, sicmpn.: cs pcrjudicial, y aunquc no parezca importantc la adicción a los jucgos 
en rcd también puede ser algo muy perjudicial. 

En este artículo revisamos lo que ocurre en el Colegio Martín Córdcnas, con relación a los juegos en red. se 
analiza su comportamiento e identifica algunos efectos. 

PALABRAS CLA YE: Juego, Red social, Incidencia, Adicción. 

l. INTRODUCCION

La Adicción es una dependencia de algo, para el 

caso de esta investigación es el mundo virtual, en 
este tipo ele adicción hay varias personas 

involucradas, y los estudiantes no son una 
excepción. 

Se trató de indagar cual es la incidencia en el 
colegio Martín Cárdenas y los medios a través de 
los cuales los jóvenes intcractúan con estos juegos 
ya sea computadora, laptops, celular, etc. 

Los juegos pueden ser muy divertidos, hasta 
educativos, pero cuando se pasa la barrera de lo 
racional, pueden complicar la vida de las personas 
que se hacen adictos a ellos ya que los adolecentes 

automáticamente desean estar más en la 
computadora que leer un libro o hacer deporte, es 
un problema enorme que afecta psicológicamente a 

muchas personas en las redes sociales que existen 
como ser: MySpace, Facebook, LivcMcssenger, 

YFly, Twittcr, Friendster, LiveJournal, 
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myYearbook y muchos sitios de chal o sitios de 
redes sociales. 

11. OBJETIVO GENERAL

ldcntilicar y evaluar si existe la adicción en los 
estudiantes con relación a los juegos en red y en 
interne! en el colegio Martín Cárdenas Hermosa 
"E" durante cl primer trimestre del ario escolar 
2012. 

;i. OBJETIVOS ESPECIFICOS 

• Conocer la percepción que tienen los
estudiantes sobre la adicción de los juegos
y el i nternet.

• Identificar si los estudiantes juegan y con
qué frecuencia en el interne!.

• Identificar los juegos más utilizados.

• Identificar el uso de redes sociales.



111. CONTENIDO

a. JUSTIFICACION

El tener un dato relevante en esto de las visit:is
a la n:cl social o a los juegos en red, nos
mostrará datos respondiendo a las
interrogantes, sobre la adicción que de alguna
forma trae la informática y como los
estudiantes la utilizan para formar su criterio o
simplemente lo usan para algún vicio.

b. DEFINICION DE TERMINOS

• Juego El juego es una actividad que se utiliza
para la diversión y el disfrute de los
participantes, en muchas ocasiones, incluso
como herramienta educativa. Los juegos
normalmente se diferencian del trabajo y del
arte, pero en muchos casos estos no tienen una
diferenciación demasiado clara.(1)

• red social Servicio web que permite a los
usuarios crear un perfil propio y establecer
relaciones con otros usuarios. [2]

• r

Incidencia Medida dinámica de la f ecuencia
con que se presentan o inciden por primera vez,
los eventos de salud o enfermedades en el
periodo.(3]

• Adicción (adicto) Que está entre los extremos
de lugar, tiempo, calidad, tamaño, etc. (4).

c. POBLACION Y MUESTRA

• la investigación es de tipo descriptiva y de
carácter cuantitativo.

• Se realizo encuestas con sujetos entre las
edades de 16 y 20 ailos, tanto masculinos
como femeninos, en el colegio Martín
Cárdenas Hermosa '"E'' durante el primer
trimestre del ar1o 2012 en los estudiantes de
610 de secundaria. Es una muestra no aleatoria,
no probabilística, sino por conveniencia
durante este primer trimestre de la gestión
2012.

d. PREGUNTAS DE INVESTIGACION

Estas preguntas nos permiten identi licar el 

comportamiento de los estudiantes con relación a 
los ambientes virtuales, entre ellas tenemos: 
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¿Qué haces cuando estás en el Internet? 

En promedio ¿Cuántas veces visitas el café interne! 
o cuantas veces te conectas a la red?

El tiempo que usas el interne!, ¿realizas trabajos de 
investigación? 

c. FUNCIONALIDAD DE LAS ENCUESTAS

Dos de las preguntas solicitan in formación 
acerca del género y la edad. 

Las encuestas están dise,iadas de forma que el 
estudiante responda 2 de 9 preguntas con 
alirmación (SI) o negación (NO) marcando 
una ele estas dos opciones. 

Y las que restan son preguntas de selección 
múltiple complementando a las demás 
preguntas. 

La población que se tomó en consideración 
son estudiantes del colegio Martin Cárdenas 
Hermosa de la ciudad de El Alto. 

Y la última es una pregunta abierta. 

f. DATOS ESTADISTICOS

l . Sexo:

22 

21,5 

21 

20,5 

20 

19,5 

19 

18,5 

18 

17,5 
HOMBRES MUJEREES 



2. Edad

30 

20 

10 

o 

16-17

años

18-19 20 años

años

3. Tienes interne! en tu casa.

20 

15 

10 

5 

o 

si no 

4. ¿Qué haces cuando estás en el Internet?

6 

5. Si lo tuyo es jugar con tus amigos. ¿Cuál
de los siguientes juegos te gusta más?

8 

6 

4 

2 

o 

6. ¿Comúnmente cuanto tiempo estas en los
juegos en red o en el Internet?

30 

20 

10 

o 

lHORA 2HORAS MAS 

7. Y en promedio ¿Cuántas veces visitas el
caré interne! o cuantas veces te conectas al
interne!?

20 

15 

10 

5 
➔-;t!I. 

o



8. El tiempo que usas el intcrnet, ¿realizas
trabajos de investigación?

20 

18 

16 

14 

12 

8 

6 

4 

2 

o 

si no no 

siempre 

9. ¿Qué crees que deberíamos hacer para
cambiar esta situación sobre la adicción a
los juegos en red y al Internet?

Cabe recalcar que esta pregunta era abierta por lo 
que las respuestas que plantearon las tomamos en 
cuenta para vcri ficar nuestros objetivos 
cspecílicos. 

IV. CONCLUSIONES Y

RECOMENDACIONES

Llegamos a las conclusiones que una gran parte de 
los estudiantes, se dejan llevar por los vicios, por lo 
que se recomendaría a los padres vigilar el tiempo 
de sus hijos, para evitar que estos caigan en estos 
vicios. 
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Los jóvenes de hoy son la respuesta del ma1lana. El 
vicio y el pasar el tiempo jugando no llevan n 

�1ingún tipo de producción, ni beneficio para el
.1oven que persigue superarse profesionalmente. 

/\demás viendo las estadísticas de lo que son lns 
elaboraciones de Larca y trabajos de invcstigaci6n, 
cuando se usa el intcrnct, los estudiantes que 
utilizan el intcrnct para investigar están muy cerca 
de los que dieron como dato que no realizan su 
trabajo de investigación. Lo que nos indica que la 
mayoría utiliza el intcrnct para chequear correos 
electrónicos, jugar, o visitar páginas de redes 
sociales. 

Notando así que a pesar de que el intcrnct no está a 
su alcance se dan las maneras de conectarse a la 
red por lo que nos indica una adicción de parte de 
los que revisan su correo o los que están 
conectados con los di li:rcntcs juegos: pero cabe 
recalcar que si bien se revisa el correo electrónico 
ya es parte de lo cotidiano, y no se tomaría tanto 
así como una adicción relevante pero lo que cabe 
recalcar es que existe una población relevante de 
los que van a jugar, recalcando que la medida hace 
la diferencia y denotando que todo vicio es malo. 
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INCIDENCIA DEL "ACOSO CIBERNÉTICO" EN EL COLEGIO LA SALLE 
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RESUMEN 

El acoso cibernético es un tema de absoluta relevancia y que no debería ser postergado de ninguna forma, sino 
enfrentado con la seriedad que lo merece. 

En el presente artículo revisaremos lo que implica este tipo de acoso, sus características principales, los 
efectos que ocasiona y la continuidad con la que se presenta en los estudiantes que pasan una determinada 
cantidad de horas utilizando mensajería instantánea en sus celulares o en internel, redes sociales, salas de chal, 
etc. 

Internet a pesar de sus ventajas está ocasionando un cambio brusco en los modos de vida, las costumbres y la 
forma de interrelacionarse de los seres humanos. Pero no todas las personas utilizan con buenas intenciones 
esta maravillosa herramienta de comunicación, hay quienes la empican para agredir a otras personas, a esta 
problemática se le conoce como acoso cibernético, es un delito contemporáneo sin una legislación apropiada, 
en el cual un individuo empica una serie de conductas para atacar, humillar o difamar a otro, utilizando las 
tecnologías de la información y comunicación, principalmente el internet, pero con una progresiva incidencia 
en los teléfonos móviles. 

PALABRAS CLAVE: Incidencia., Agresión psicológica, Acoso Cibernético, Abuso Escolar. 

l. INTRODUCCION

El "Acoso Cibernético" es una agresión 
psicológica, ya que no hay contacto entre los 
involucrados. 

El Acoso cibernético es una variante del acoso 
escolar y es protagonizado por uno o varios 
acosadores hacia uno o varios de sus compañeros 
(acosados), al igual que el acoso escolar. El Acoso 
Cibernético consiste en utilizar medios electrónicos 
como la computadora y el celular para acosar, 
intimidar y agredir psicológicamente a las 
víctimas, en estos medios el acosador no da la cara 
por lo que en el anonimato se siente seguro y 

protegido insultando y dañando al acosado, en este 

tipo de acoso la actitud de la víctima no varía, al 
igual que en el acoso escolar, el estudiante no se 

atreve a denunciar o inf(lrmar a maestros y/o 
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padres acerca de su situación por mh:do y 
vergüenza ya que en ocasiones las agresiones van 
más allá de los insultos difundiendo por internet 
información, correos, videos, fotogralias, 
MySpace.com, r:acebook.com u otros s1t1os en 
Internet que atentan contra la intimidad del 
agredido, y el celular es utilizado para agredir e 
intimidar constantemente al acosado cnvi¡\ndole 
mensajes de texto intimidatorios. El Acoso 
Cibernético es aún más peligroso que el abuso 
escolar dentro del aula ya que las víctimas pueden 
ser también un blanco para los pederastas quienes 
navegan por interne! buscando a este tipo de 
víctimas. 

El acosador generalmente proviene de hogares en 

donde la violencia es una constante, son personas 
impulsivas, poco tolerantes a las frustraciones, con 
baja autoestima y carentes de habilidades y 
destrezas por lo que para cubrir sus carencias 



necesitan controlar a los demás para sentirse 
superiores, para ello buscan víctimas débiles que 
tengan alguna virtud o defecto para hacerlos blanco 
de sus agresiones, insultos y humillaciones. 

11. OBJETIVO GENERAL

✓ Dcscribir la incidencia de acoso cibcrnéti..:o ..:n
el colegio La Salle, secundaria, dur,rnte la
primera gestión del aiio 2012.

a. OBJETIVOS ESPECIFICOS

• Determinar algunos tipos ele acoso
cibernético que existen.

• Identificar las maneras de prevenir y/o
evitar el acoso cibernético.

• Conocer la percepción que tienen los 
estudiantes sobre el acoso cibernético. 

• Describir el riesgo asociado en la

comuni..:ación informática para prevenir el
acoso cibernético.

111. CONTENIDO

a. JUSTIFICACION

Dos son las entidades más importantes donde
se promueve la sexualidad responsable a
través de la educación, una es Apprende
(Asociación Para la Prevención de Embarazos
No Deseados) y la otra Prosalud, las cuales
alertan sobre el acoso cibernético. (Apprcnde
Bolivia, 4 de mayo de 2012).

• La Asociación Voces Vitales realizó un

estudio en 2011 sobre el ciberbullying o acoso
escolar cibernético en varias unidades
educativas de La Paz, el cual demostró que el
13% de los estudiantes sul"rc este tipo de
violencia.

• Durante la primera gestión del presente aiio,

jóvenes encuestados entre 17 y I 9 aiios del
colegio La Salle, dieron a conocer que el
35,36% de ellos habían sido víctima de acoso
cibernético.
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b. DEFINICION DE TERMINOS

l. Incidencia: número de casos nuevos de una
enfermedad en una población determinada y
en un periodo determinado.

2. Agresión Psicológica: es una forma de
maltrato. que a di fercncia del maltrato nsico,
este cs sutil y mús dil1cil tk pcrcihir o detcctar.
Sc mani liesta a través de palabras hirientes,
dcscali licacioncs, humillaciones, gritos e
insultos.

3. Abuso Escolar: cualquier forma de maltrato
psicológico, verbal o fisico producido entre
escolarcs de forma reiterada a lo largo de un
tiempo determinado.

4. Acoso Cibernético: variante del acoso escolar
que consiste en utilizar medios electrónicos
como la computadora y el celular para acosar,
intimidar y agredir psicológicamente a las
víctimas difundiendo por Internet información,
correos, videos o fotograf1as que mentan
contra la intimidad del agredido.

c. POl3LACION Y MUESTRA

• Esta investigación es de tipo descriptiva y e.le
carácter cuantitativo.

• Se realizó encuestas con 82 sujetos entre las
edades de 14 y 18 alios, tanto masculinos
como femeninos, en el colegio La Salle,
gestión 1-2012.

• Es una muestra no aleatoria, no probabilística,
sino por conveniencia de los investigadores
(Fuchs & fcrnández, 2012).

d. PREGUNTAS DE INVESTIGACION

J. ¿Cuál la incidencia del acoso cibernético en
este colegio?

2. ¿Qué se entiende por acoso cibernético?
3. ¿Se puede evitar el acoso cibernético? ¿Cómo

evitarlo?
4. ¿Cuál es la percepción que tienen los jóvenes

sobre el acoso cibernético (cyberbullying)?

S. ¿Qué efectos estas causando el acoso
cibernético (cyberbullying) en los jóvenes?



c. FUNCIONALIDAD 

ENCUESTAS 

DE LAS 

• Las encuestas están dise1'iadas de forma que el
cstudi:rntc responda 4 de 9 preguntas con
afirmación (SI) o negación (NO) encerrando
una de estas dos opciones con un circulo o
marcándolas con una "X".

Una <le las preguntas es solicitud de
información acerca su género.

Y finalmente las restantes preguntas son
complemento de haber alirmado o negado las
4 preguntas anteriores, dándonos información
referente a las causas y efectos del acoso
cibernético.

f. HALLAZGOS

• Genero de los participantes

Femenino Masculino 

39,03%, (32) de los sujetos son femeninos. 

60,97%, (50) de los sujetos son masculinos. 

Aquellos que sufrieron de acoso cibernético 

100% 

080% 

060% 

040% 

020% 

000% 

SI NO 
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35,36%, (29) sujetos sufrieron de acoso 
cibernético. 

64,64%, (53) sujetos no sufrieron de 
acoso cibernético. 

• Medios por los cuales los estudiantes sufrieron
acoso cibernético.

51, 72%, ( 15) sujetos sufrieron de acoso 
cibernético mediante Redes Sociales. 
10,34%, (3) sujetos sufrieron de acoso 
cibernético mediante Juegos en Línea. 
10,34%, (3) sujetos sufrieron de acoso 
cibernético mediante Salas de Chal. 
20,68%, (6) sujetos sufrieron de acoso 
cibernético mediante Mensajería Instantánea. 
6,92%, (2) sujetos sufrieron de acoso 
cibernético mediante Emails. 

• ¿Qué hacen los estudiantes cuando los acosan?



la 13,79%, (4) sujetos apagan 
computadora. 

34,48%, ( 1 O) sujetos siguen la corriente. 
31,03%, (9) sujetos 110 saben qué hacer. 
20,70%, (6) sujetos toman otras mcdidas. 

• Uso dc redcs socialcs o mcnsajcria instantánea
por los cstudiantes.

80 .............. .,._-
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No utilizo ninguno Si utilizo redes sociales 
y/o mensajería 

instan tan ca 

89,02%, (73) sujetos utilizan redes 
sociales o mensajería instantánea. 
10,98%, (9) sujetos no utilizan ninguno de 
los dos. 

• ¿Qué redes sociales o mensajería instantánea
utilizas?

70 

60 

50 

40 

30 
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10 

o .¡__-...__�---.--· .. ---�_JEJ......  

75,34%, (55) sujetos utilizan Facebook. 
1,3 7%, ( 1) sujetos utilizan Twitter. 
2, 74%, (2) sujetos utilizan MySpacc. 
9,59%, (7) sujetos utilizan Messenger. 
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2,74%, (2) sujctos utilizan Yahoo. 
8,22%, (6) sujetos utilizan otros. 

• ¿1-las mandado alguna vez un correo
electrónico, mensaje de texto o publicado en
redes sociales cosas olcnsivas?

80 
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10 
s 

o .¡__ __ ,fi.._'�ª·••-;�,--�------�--.

IV. 

Si, mande cosas 
ofensivas 

No, nunca lo hice 

6, 1 %, (5) sujetos han mandado alguna vez 
cosas ofensivas. 
93.9%, (77) sujctos nunca mandaron 
cosas olcnsivas. 

CONCLUSIONES Y 

RECOMENDACIONES 

Alguien que pase cierto tiempo "navegando'' en 
la web termina encontrando cosas buenas, 
malas y feas, porque debido a la apertura del 
sistema cualquier persona puede colocar 
cualquier tipo de información en Internet. 

• Determinar algunos tipos de acoso cibcrnético
que existen.

Oc esa forma, acosar, hostigar, amenazar, 
crcar rumores o chismes y burlarse de 
alguien a través de Internet, figuran entre 
los tipos de violencia de la última década, 
según han denunciado los expertos. 

• ldenti ficar las maneras de prevenir y/o evitar
el acoso cibernético.

Los padres deben supervisar lo que sus 
hijos vcn y cómo utilizan lniernet. 



En la escuela el maestro debe estar 
preparado respecto a los riesgos de 
Internet. 

Los padres deben explorar la Red y ver 
los sitios cibernéticos que visitan sus hijos 
para evaluar los pro y los contra. 

Comunicarse con la administración 
escolar es otra medida para evitar el acoso 
cibernético, para juntos desarrollar 
políticas relacionadas a la agres1on 
electrónica y buscar recursos para atender 
sus inquietudes. 

• Conocer la percepción que tienen los 
estudiantes sobre el acoso cibernético. 

A través de esta investigación, se 
desprende que cierta parte de los jóvenes 
encuestados no le tienen miedo al acoso 
cibernético, ya que el 34,48%, siendo el 
mayor porcentaje, de ellos sigue la 
corriente a aquellos que comienzan con el 
acoso. 

No obstante, el 31,03% de los jóvenes 
frente a estas situaciones no saben qué 
hacer o simplemente le tienen miedo al 

acoso cibernético. 

El 20,70% simplemente lo ignoran y 
tom:in otras medidas, por decirlo así, de 
previsión. Estos estudiantes bloquean o 
borran el contenido acosador o :igrcsivo. 

Y el restante 13,79% de los estudiantes, 
como medida desesperada optan por 
apagar el computador. 

Describir el riesgo asociado en la 
comunicación informática para prevenir el 
acoso cibernético. 

Uno de los riesgos asociados es la 

cooperación por parte del acosado o 
agredido. De esta manera la víctima se 
está encaminando a mayores riesgos. 

Otros riesgos son afectar o destruir la 
credibilidad, crear mala fama o reputación 
de una persona, donde el agresor lo único 
que necesita es conocer la tecnología para 
denigrar, siendo este desconocido. 

Otras sugerencias y recomendaciones son: 
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• No responder a ninguna persona que se 
cstt! insinuando con ofensas.

• En casos graves llamar a la policía e
informarles sobre el caso.

• Utilizar un pseudónimo o Nick para no ser
identificado por pederastas.

• No coquetear en línea con gente que no
conozcas.

Apagar la computadora si el contenido es
demasiado para el agredido.

• Guardar los mensajes olcnsivos y
reportarlos al proveedor de Internet.

• Verificar que aquella gente con la que te
comunicas en la web no son impostores . .

• Dar advertencias claras y directas al
acosador para que deje de acosarle.
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RESUMEN 

Realizando un estudio en la Zona de Villa Adela para establecer el nivel de conocimiento en el manejo del 
intcrnet y sus riesgos, clasificando por edades, grado de instrucción y otros como si conocen los peligros que 
aloja el interne!, relacionadas con el manejo de algunas aplicaciones como faceboock, Gmail, y la mala 
conliguración de la privacidad que con frecuencia descuidan los usuarios de este servicio. 

PALABARAS CLAVE: Internet, Nivel de conocimiento, Riegos 

l. INTRODUCCION

Internet se ha convertido en el sistema más 
importante de publicación y obtención de 
información en la sociedad actual. Hace arios, las 
redes de comunicación de área extensa se 
utilizaban principalmente para servrcros de 
transferencia de archivos, correo electrónico, 
conexión remota a ordenadores centrales, cte. Uno 
de los aspectos que motivan esta Limitación era 
que los usuarios que tenían acceso a estos servicios 
pertenecían a sectores puntuales de la sociedad. 

Actualmente las posibilidades han evolucionado a 
un nivel en el que es difícil imaginar aplicaciones 
de la vida cotidiana que tengan cabida en la red. 
Este avance ha sido motivado, en gran medida por 
el aumento progresivo de usuarios. Internet es 
accesible desde todos los organismos públicos y 

privados, todas las grandes y medianas compariías, 
gran parte de las pequeñas empresas y, en general, 
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en una gran parte de los hogares de los países 
dcsarrollados. 

¿O quizás el número de usuarios de Internet se ha 
incrementado como consecuencia de los avances 
de la tecnología de desarrollo de sistemas de 
publicnción de información? 

Sea cual fuere el motivo y cual la consecuencia la 
realidad es que interne! es una herramienta de 
trabajo imprescindible en las cmprcsns modcrnns y 
cn los organismos públicos y privados. 

JI. OBJETIVO GENERAL 

El objetivo principal de esta investigación fue 
conocer el uso de interne! en la Zona de Villa 
Adela tomando como referencia 3 negocios de 
Internet para determinar el tipo de personas, el 
tiempo de navegación y las páginas más. 



!'.ira t.il propósito se disciio un lormulario ck 
encuesta con 7 preguntas, las cuales combinaban 
preguntas abiertas y cerradas. 

Se decidió realizar el estudio en 3 horarios 
di rerentes Maiiana, Tarde, Noche. 

a. OBJETIVOS ESPECIFICOS

En los objetivos específicos esta el poder 
clemostrnr las siguientes hipótesis planteadas a 
partir de los datos obtenidos. 

1. Conocer el promedio de edad de las personas
que van al intcrnet y si éstas son menores de
20 aiios.

2. Se desea establecer si existe diferencia en la
asistencia al internct entre hombre y mujer.

3. Determinar el grado de instrucción de las
personas.

4. Establecer si la proporción de internautas que
asisten a diario es mayor que el 40%

5. a) Determinar si los asistentes navegan más
de 60 minutos.
b) Determinar si hay diferencia entre hombres
y mujeres que navegan.

6. Establecer si las personas que buscan
exclusivamente información es mayor al
20%.

7. Determinar si los internautas que utilizan
f-acebock supera el 50%.

Ill. CONTENIDO 

a. JUSTIFICACION

De acuerdo a informaciones vertidas en medios de 
comunicación sobre el peligro que conlleva el uso 
del internet es importante averiguar si las personas 
conocen sobre estos riesgos y si toman las medidas 
adecuadas para minimizar los riesgos. 

b. DEFINICION DE TERMINOS

La investigación se realizo tomando en cuenta 
algunos términos como ser, edad, sexo, grado de 
instrucción, conocimiento del manejo, tiempo de 
navegación, grado de afluencia, aplicaciones 
utilizadas, y el desconocimiento de la 
configuración del grado de privacidad, en el 
manejo de las aplicaciones utilizadas en intcrnet. 
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d. 

c. PO13LACION Y MUESTRA

• Esta investigación es ele tipo descriptiva y
de carácter cuantitativo.

• Se re.ti izo encuestas con 100 pcrson.is en
cril'és intcrnet ele la zona de Villa /\cicla de
El Alto.

FUNCIONALIDAD 
ENCUESTAS 

DE LAS 

• Las encuestas están disciiadas de forma
que el estudiante responda 4 de 9
preguntas con afirmación (SI) o negación
(NO) encerrando una de estas dos
opciones con un circulo o marcándolas
con una "X".

e. HALLAZGOS

• Edad de los entrevistados.

0,70 

0,60 

0,50 

0,40 

0,30 

0,20 

0,10 

0,00 

7%, (7) de los entrevistados son nii\os. 

62%, (62) de los entrevistados son 
adolecentes. 

3 1 %, (31) de los entrevistados son 
adultos. 



• Genero de los entrevistados

0,53

0,52

0,51

0,5

0,49

0,48

0,47

0,46

VARON MUJER 

48%, ( 48) de los entrevistados son 
varones. 

52%, (52) de los entrevistados son 
mujeres. 

• Grado de instrucción.

0,6 

0,5 

0,4 

0,3 

0,2 

0,1 

o 

14%, (14) de los entrevistados terminaron 
la primaria. 

28%, (28) de los entrevistados terminaron 
la secundaria. 

15 

48%, (48) de los entrevistados tienen 
estudios superiores. 

) 0%, ( 1 O) de los entrevistados no tienen 
un grado de instrucción. 

• ¿Cuánto conoce internet?

0,5
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POCO REGULAR BASTANTE 

25%, (25) de los entrevistados conocen 
poco el interne!. 

44%, (44) de los entrevistados conocen 
regular el interne!. 

31 %, (31) sujetos de los entrevistados 

conocen bastante el interne\. 

• Con que frecuencia utiliza en interne!.

0,45 
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0,35 
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0,15 

0,1 
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42%, (42) de los entrevistados utiliza 
diario el intcrnel. 

39%, (39) e.le los entrevistados utiliza 
semanalmente el internet. 
11 %, ( 1) de los entrevistados utiliza 
quincenal el interne!. 
8%, (8) de los entrevistados coloco como 
opción otro. 

¿Cuál es el tiempo que le dedica al interne!? 
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(1/2) 1 HORA 2 HORAS MAS 

HORA 

Ef Seriesl 

18%, ( 18) entrevistados utilizan ½ hora. 
39%, (39) entrevistados utilizan 1 hora. 
37%, (37) entrevistados utilizan 2 hora. 
6%, (6) t:nln:vistados utilizan más de una 
hora. 

• ¿Qué sitios visita con más frecuencia?
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50%, (50) personas visitan páginas de 
1:ntrctt:nim icnto. 

31 %, (31) personas visilnn páginas de 
investigación. 

50%, (SO) personas visiwn páginas de 
información. 

3 1 %, (3 1) personas visitan optaron por In 
opción otras páginas. 

• ¿Qué Red Social utiliza con más
frecuencia?
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61 %, (61) personas visitan la red social 
facebook. 

13%, ( 13) personas visitan la red social 
Myspace. 

8%, (8) personas visitan la red social 1-IiS. 

18%, ( 18) personas visitan la red social 
Twiter. 



• ¿Conoce del grado de privacidad de estas

redes sociales?
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POCO REGULAR BASTANTE 

33%, (33) personas conocen poco el grado 
de privacidad. 

46%, (46) personas conocen regular el 
grado de privacidad. 

21 %, (:?. I) personas conocen büstantc el 
grado de privacidad. 

¿Tiene conocimiento del peligro de las 
redes sociales? 

POCO REGULAR BASTANTE 

32%, (32) personas conocen poco el 
peligro de las redes sociales. 

42%, ( 42) personas conocen regular el 
peligro de las redes sociales. 
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22%, (22) personas conocen bastante el 
peligro de las redes sociales. 

¿Consideras que contactarte con personas 
extrafias mediante las redes sociales es 
fiable? 

SI NO 

30%, (30) personas considera que si es 
liable contactarse. 

70%. (70) personas considera que no es 
liable contactarse. 

¿Consideras un peligro colocar tus datos 
personales y familiares en las redes 
sociales? 

SI NO 

64%, (64) personas considera que si es 
peligroso colocar datos personales. 



36%, (36) personas considera que no es 
pdigroso colocar datos personales. 

• ¿Consideras importante el uso del correo
ckctrónico?
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POCO REGULAR BASTANTE 

37%, (37) personas considera poca 
importancia el uso del correo electrónico. 
42%, ( 42) personas considera regular 
importancia el uso del correo electrónico. 
21 %, (21) personas considera bastante 
importancia el uso del correo electrónico. 

• ¿Qué servicio de correo electrónico
consideras mejor?

40%, (40) personas considera a l-lotmail 
como mejor. 
26%, (26) personas considera a Yahoo 
como mejor. 
24%, (24) personas considera a Gmail 
como mejor. 
10%, ( I O) personas considera a otro como 
mejor. 
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• ¿Qué acción se debería lomar con un
correo indeseado?
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ABRIRLO ELIMINARLO IGNORARLO 

13%, ( 13) personas considera abrir el 
correo. 
52%, (52) personas considera eliminarlo. 
35%, (35) personas considera ignorarlo. 

• ¿Qué acción tomaría si recibe un correo
que considera peligroso?
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27%, (27) personas considera realizar 
ninguna acción. 

42%, (42) personas considera consultar a 
alguien. 

31 %, (31) personas considera denunciarlo. 



IV. CONCLUSIONES Y

RECOM ENOACION ES

Haciendo un análisis de los resultados obtenidos 
podemos observar que la mayoría de los 
internautas son adolecentes que estudian en 
secundaria y jóvenes que estudian en algún 
instituto superior o Universidad. Una gran mayoría 
utiliza el interne! como entretenimiento y casi 
todos tienen una cuenta en facebook, siendo esta, la 
página más visitada por nuestros entrevistados. 

Con los cuadros podemos concluir que muy poca 
gente conoce acerca de los riesgos que existen en 
el uso de interne! específicamente sobre las redes 
sociales y los servicios de correos electrónicos. 
En este sentido, es necesario emitir una serie de 
recomendaciones para difundir los peligros en los 
que pueden caer los nilios y jóvenes. 

Concienciar de los riesgos existentes en la red, más 
que limitar su uso a los jóvenes, hay que hacerles 
asumir responsabilidades en el uso de Internet, 
especialmente por parte de los educadores. 

Ante la cada vez más temprana edad de iniciación 
en el uso de Internet, es necesario un en foque que 
se dirija a los usuarios más jóvenes, de Primaria e 
incluso infantil. 

Dado que la aparición constante de nuevos 
dispositivos permite a los jóvenes conectarse a 
Internet en cualquier momento y lugar, las medidas 
de seguridad en la red deben contemplar todos los 
modos de acceso. 

Los proveedores de servicios de redes sociales 
necesitan garantizar la máxima protección de los 
datos de los usuarios menores de edad, con 
configuraciones de privacidad y de seguridad y 
mecanismos de notificación de incidencias más 
intuitivos. 

Hay que mejorar la concienciación de los padres en 
cuanto al uso de intcrnet, especialmente en los 
países donde dicha conciencia es menor, pero 
evitando el alarmismo y fomentando, en su lugar, 
el diálogo entre padres e hijos. 

El uso creciente de Internet conlleva un gran 
número de casos de acoso en la red que deben 
verse en conexión con el acoso fuera de ella. Los 
esfuerzos para incrementar el uso de Internet deben 
ir acompaflados de iniciativas de prevención del 
acoso, sobre todo teniendo en cuenta que no todos 
los menores afectados ponen estos casos en 
conocimiento de adultos. 

Los padres deben estar atentos a la posibilidad de 
que los menores establezcan contactos fuera de la 
red con usuarios a quienes han conocido por 
Internet, sin impedir que los jóvenes disfruten de la 
posibilidad de hacer contactos online. 

Los responsables en materia educativa deben estar 
atentos a las nuevas amenazas a nilios y jóvenes en 
la red, especialmente a las procedentes de personas 
del mismo grupo de edad. 
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REALIDAD AUMENTADA 

RUDDY JUNIOR ROMERO MELGAR. 
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RESUMEN 

Una de las definiciones de realidad aumentada fue dada por Ronald Azuma en 1997. La definición de Azuma 
dice que la realidad aumentada: 

Combina elementos reales y virtuales. 

Es interactiva en tiempo real. 

Está registrada en 3D. 

Además Paul Milgram y Fumio Kishino definen en 1994 la realidad de Milgram-Virtuality Continuum como 
un continuo que abarca desde el entorno real a un entorno virtual puro. Entre medio hay Realidad Aumentada 
(más cerca del entorno real) y Virtualidad Aumentada (está más cerca del entorno virtual). 

Mixed Realily 

Real Augmcnled 
Environmont Reolity 

Augmontod Virtual 
Virtualil)' fo1ironmcnl 

Realidad Aumentada también es la incorporación de dalos e información digital en un entorno real, por medio 
del reconocimiento de patrones que se realiza mediante un software, en otras palabras, es una herramienta 
interactiva que está dando sus primeros pasos alrededor del mundo y que en unos a1ios, la veremos en todas 
partes, corriendo y avanzando, sorprendiéndonos y alcanzando todas las disciplinas: videojuegos, medios 
masivos de comunicación, arquitectura, educación e incluso en la medicina, trayendo un mundo digital 
inimaginable a nuestro entorno real. Su gran diferencia con la realidad virtual, es que ésta nos extrae de 
nuestro entorno para llevarnos a una realidad. 

PALABRAS CLA YES 

Realidad Aumentada, Virtualidad Aumentada, Spyglass, Wikitudc, Goll:Seapc GPS Rangefinder, Car Finder, 
ZipRcality Real Estate, Yclp, ARSoccer, Layar, Metro AR, Star Walk, ARToolKit , /\ TOMIC Authoring 
Too! 

l. INTRODUCCION

Realidad Aumentada, es la incorporación de datos 
e información digital en un entorno real, por medio 
del reconocimiento de patrones que realiza 
mediante un soílware, en otras palabras, 
herramienta interactiva que está dando sus 
primeros pasos alrededor del mundo y que en unos 
años, la veremos en todas partes, corriendo y 
avanzando, sorprendiéndonos y alcanzando todas 
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las disciplinas: videojuegos, medios masivos de 
comunicación, arquitectura, educación e incluso en 
la medicina, trayendo un mundo digital 
inimaginable a nuestro entorno real. Su gran 
diferencia con la realidad virtual, es que ésta nos 
extrae de nuestro entorno para llevarnos a una 
realidad. 



11. OBJETIVO

Explicar que es la realidad aumentada, su 
utilización e impacto y las aplicaciones existentes 

111. CONTENIDO

2.1. APLICACIONES 

La realidad aumentada ofrece infinidad de nuevas 
posibilidades de interacción, que hacen que esté 
presente en muchos y varios ámbitos, como son la 
arquitectura, el entretenimiento, la educación, el 
arte, la medicina o las comunidades virtuales. 

a) PROYECTOS EDUCATIVOS:

Actualmente la mayoría de aplicaciones de realidad 
aumentada para proyectos educativos se usan en 
museos, exhibiciones, parques de atracciones 
temáticos ... puesto que su coste todavía 110 es 
sulicicntcmcnte bajo para que puedan ser 
empleadas en el ámbito doméstico. Estos lugares 
aprovechan las conexiones wireless para mostrar 
información sobre objetos o lugares, así como 
imágenes virtuales como por ejemplo ruinas 
reconstruidas o paisajes tal y como eran en el 
pasado, Además de escenarios completos en 
realidad aumentada, donde se pueden apreciar e 
interactuar con los diferentes elementos en 3D, 
como partes del cuerpo. Una de las primeras 
aplicaciones en formación es un sistema de 
realidad aumentada para aprender a soldar sin 
riesgos. Soldadura con R. A. 

b) CIRUGÍA:

La aplicación de realidad aumentada en 
operaciones permite al cirujano superponer datos 
visuales como por ejemplo tcrmografías o la 
delimitación de los bordes limpios de un tumor, 
invisibles a simple vista, minimizando el impacto 
de la cirugía. 

e) ENTRETENIMIENTO:

Teniendo en cuenta que el de los juegos es un 
mercado que mueve unos 30.000 millones de 
dólares al afio en los Estados Unidos, es 
comprensible que se esté apostando mucho por la 
realidad aumentada en este campo puesto que ésta 
puede aportar muchas nuevas posibilidades a la 
manera de jugar. Una de las puestas en escena más 
representativas de la realidad aumentada es el "Can 
You Sce Me Now?",3 de Blast Theory.4 Es un 
juego on-line de persecución por las calles donde 
los jugadores empiezan en localizaciones aleatorias 
de una ciudad, llevan un ordenador portátil y están 
conectados a un receptor de GPS. El objetivo del 
juego es procurar que otro corredor no llegue a 
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menos de 5 metros de ellos, puesto que en este 
caso se les hace una foto y pierden el juego. La 
primera edición tuvo lugar en Sheflield pero 
después se repitió en otras muchas ciudades 
europeas. Otro de los proyectos con más éxito es el 
ARQuake Project, donde se puede jugar al 
videojuego Quake en exteriores, disparando contra 
monstruos virtuales. A pesar de estas 
aproximaciones, todavía es difícil obtener 
beneficios del mercado de los juegos puesto que el 
hardware es muy costoso y se necesitaría mucho 
tiempo de uso para amortizarlo. 

d) SIMULACIÓN:

Se puede aplicar la realidad aumentada para 
simular vuelos y trayectos terrestres. 

e) SERVICIOS DE EMERGENCIAS Y
MILITARES:

En caso de emergencia la realidad aumentada 
puede servir para mostrar instrucciones de 
evacuación de un lugar. En el campo militar, puede 
mostrar información de mapas, localización de los 
enemigos ... 

t) ARQUITECTURA:

La realidad aumentada es muy útil a la hora de 
resucitar virtualmente edificios históricos 
destruidos, así como proyectos de construcción que 
todavía están bajo plano. 

g) APOYO CON 
COMPLEJAS:

TAREAS 

Tareas complejas, como el montaje, 
mantenimiento, y la cirugía pueden simplificarse 
mediante la inserción de información adicional en 
el campo de visión. Por ejemplo, para un mecánico 
que está realizando el mantenimiento de un 
sistema, las etiquetas pueden mostrar las partes del 
mismo para aclarar su funcionamiento. La realidad 
aumentada puede incluir imágenes de los objetos 
ocultos, que pueden ser especialmente eficaces 
para el diagnóstico médico o la cirugía. Como por 
ejemplo una rndiografia de rayos vista virtualmente 
basada en la tomografia previa o en las imágenes 
en tiempo real de los dispositivos de ultrasonido o 
resonancia magnética nuclear abierta. 

h) DE LOS DISPOSITIVOS 
NA YEGACIÓN: 

AR puede aumentar la eficacia de los dispositivos 
de navegación para una variedad de aplicaciones. 
Por ejemplo, la navegación dentro de un edilicio 
puede ser mejorada con el fin de dar soporte al 
encargado del mantenimiento de instalaciones 
industriales. Las lunas delanteras de los 



automóviles pueden ser usadas como pantallas de 
frvisualización ontal para proporcionar 

indicaciones de navegación e información de 
tráfico. 

i) APLICACIONES INDUSTRIALES:

La realidad aumentada puede ser utilizada para 
comparar los datos digitales de las maquetas físicas 
con su referente real para encontrar de manera 
eficiente discrepancias entre las dos fuentes. 
Además, se pueden emplear para salvaguardar los 
datos digitales en combinación con prototipos 
reales existentes, y así ahorrar o reducir al mínimo 
la construcción de prototipos reales y mejorar la 
calidad del producto final. 

El Instituto Tecnológico Metal mecánico 
(AIMME)5 presentó recientemente los resultados 
del Proyecto ARMETAL6 , Viabilidad de la 
Realidad Aumentada aplicada a empresas, 
mostrando las experiencias piloto desarrolladas en 
cooperación con empresas de diversos subsectorcs, 
como fobricantcs de maquinaria, joyería, herrajes, 
electrónica y luminarias, aplicadas a diversos 
procesos empresariales y a la vez sobre diversos 
dispositivos (ordenador, !Phonc, Tablet, etc.) 
recopilando dicha información en un Manual de 
!Juenas Pr.\eticas sobre Aplicación Je la RealidaJ
Aumentada.

j) PROSPECCIÓN:

En los campos de la hidrología, la ecología y la 
geología, la AR puede ser utilizada para mostrar un 
análisis interactivo de las características del 
terreno. El usuario puede utilizar, modificar y 
analizar, tres mapas bidimensionales interactivos. 

k) COLABORACIÓN:

La realidad aumentada puede ayudar a facilitar la 
colaboración entre los miembros de un equipo a 
través de conferencias con los participantes reales 
y virtuales. 

I) PUBLICIDAD:

Una de las últimas aplicaciones de la realidad 
aumentada es la publicidad. Hay diferentes 
campafias que utilizan este recurso para llamar la 
atención del usuario. 

Fiat ha lanzado una campafia en la que cualquier 
usuario puede crear su propio anuncio de televisión 
con el Fiat 500 como protagonista a través de la 
página web, el usuario solo necesita tener una 
wcbcam. 

La revista Esquire publica en la edición de 

diciembre del 2009 diferentes códigos QR (Quick 
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Response), que son una variante más potente de los 
códigos de barras que pueden ser escaneados por 
una wcbcam que en reconocerlos nos ofrece 
información extra sobre el producto. Los códigos 
QR que incorpora la revista son reconocidos por 
las webcams de los usuarios y en ser reconocidos 
activan un video superpuesto a la imagen ele la 
webcam. Para poder interpretarlos se necesita un 
software específico. 

111) TURISMO:

Plataformas como Junaio7 o Layar8 permiten el 
desarrollo de aplicaciones a terceros, prácticamente 
sin conocimientos técnicos, a través ele sus 
servidores. 

Esto ha fomentado la publicación de miles de 
aplicaciones sobre turismo, gincanas, exposiciones 
virtuales, 9 etc. 

n) INFORMACIÓN:

La empresa austriaca Mobilizy ha desarrollado 
Wikitudc. /\1 apuntar la cúmara del móvil hacia un 
edilicio histórico, el GPS reconoce la localización 
y muestra información de la Wikipcdia sobre el 
monumento. En Japón, Sckai Camera, ele la 
empresa Tonchiclot, aiiaclc al mundo real los 
comentarios Je la gentc acerca de direcciones, 
tiendas, restaurantes... Acrossair, disponible en 
siete ciudades, entre ellas Madrid y Barcelona, 
identifica en la imagen la estación de metro más 
cercana. Bionic Eye y Yelp Monoclc, en EE UU, 
son ejemplos similares. 

2.2. APLICACIONES MOYILES QUE NOS 

TRANSPORTAN AL FUTURO 

l. Wikitudc

..... ,....... �•· '! l 

'. 

Con esta aplicación, el usuario puede explorar 
fácilmente sus alrededores con su iPhone. Si el 
usuario enfoca, por ejemplo, con su teléfono móvil 
un monumento, en la pantalla aparece directamente 
el artículo de la Wikipcdia relacionado con ese 
monumento. 



2. Car Fin<lcr

Esta aplicación es ideal para los conductores más 
despistados, aquellos a los que les cuesta recordar 
el lugar en el que está aparcado su vehículo. Con 
Car Finder, el lugar en el que se estaciona el coche 
queda grabado en el móvil y la aplicación ayuda al 
conductor a encontrar de nuevo el automóvil. 

3. Spyglass

Con Spyglass, el usuario permite rastrear la 
posición del Sol, la Luna y las estrellas. Además, 
puede ser utilizada también como brújula y 
telémetro. 

23 

4. Golfscapc GPS Rangcfinclcr

Golfscape GPS Rangefinder, especialmente 
disei'iada para los amantes del golf, permite mejorar 
extraordinariamente la destreza en este deporte. 

5. ZipReality Real Estate

Con ZipReality Real Estate, es posible ver en el 
momento los precios de las viviendas que d 
usuario encuentra a su alrededor. 



6. ARSocccr

Los que quieran practicar sus dotes como 
futbolistas, encontrarán un gran aliado en 
/\RSoccer, que permite chutar un balón virtual en 
3D en cualquier momento y en todo lugar. 

7. Metro AR

Esta aplicación ayuda al usuario a encontrar la 
estación de metro más próxima. Por el momento, 
está únicamente disponible para las ciudades de 

Nueva York, Chicago, París y Londres. 
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8. Yclp

Ideal para los más sibaritas, esta aplicación permite 
rastrear valoraciones de restaurantes con tan sólo 
enfocarlos con el teléfono móvil. 

9. Layar

Layar es una librería con más de 1.500 capas 

virtuales que el usuario puede superponer sobre el 
mundo real. 



1 O. Star Walk 

Star Walk funciona corno una guía interactiva de 
astronomía que permite al usuario localizar 
constelaciones, estrellas y planetas en el 
firmamento. 

IV.CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES

Se presenta en este artículo la investigación, que 
actualmente es un tema que está siendo objeto de 
investigación. 

Para los que desean desarrollar aplicaciones con el 
fin de la realidad aumentada existen las siguientes 
herramientas que son totalmente libres: 

Software Libre para Realidad Aumentada: 

ARToolKit biblioteca GNU GPL que permite 
la creación de aplicaciorn::s de realidad 
aumentada, desarrollado originalmente 
por Hirokazu Kato en 1999 y fue publicado 
por el HIT Lab de la Universidad de 
Washington. Actualmente se mantiene como 
un proyecto de código abierto alojado en 
SourccForgc con licencias comerciales 
disponibles en ARToolWorks. 

• ATOMIC Authoring Tool - es un 
software Multi-plataforma para la creación de 
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aplicaciones de realidad aumentada, el cual es 
un Front cnd pnra la biblioteca ARToolKit. 
Fue Desarrollado para no-programadores, y 
permite crear rápidamente, pcquelias y 
sencillas aplicaciones de Realidad Aumentada. 
Está licenciado bajo la Licencia GNU GPL. 

ATOMIC Web Authoring Tool es un 
proyecto hijo de ATOMIC Authoring 
Too! que permite la creación de aplicaciones 
de realidad aumentada para exportarlas a 
cualquier sitio web. Es un front cnd para la 
biblioteca flartoolkit.Está licenciado bajo 
la Licencia GNU GPL. 

Software de paga para Realidad Aumentada: 

El Dcsigncr's Augrncnted Reality Toolkit 
(DART) es un sistema de programación que fue 
creado por el Augmented Environments Lab, en el 
Georgia lnstitutc of Technology, para ayudar a los 
disei'\adores a visualizar la mezcla de los objetos 
reales y virtuales. Proporciona un conjunto de 
herramientas para los diseliadores: extensiones 
para el Macromedia Director (herramienta para 
crear juegos, simulaciones y 
aplicaciones multimedia) que permiten coordinar 
objetos en 3D, vídeo, sonido e información de 
seguimiento de objetos de Realidad Aumentada. 
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GENERACIÓN AUTOMÁTICA DE CRUCIGRAMAS COMO INSTRUMENTO 
DIDÁCTICO EN LA ENSEÑANZA DE CONCEPTOS TEÓRICOS. 

CASO: "SEÑALES Y SISTEMAS" 

LO URDES FERNANDEZ ALI 

fernandez-1 urdes@hotma i l .com 

RESUMEN 

En el presente proyecto se describe el desarrollo de generación automática de crucigramas como instrumento 
didñctico en la enseñanza de conceptos teóricos. Caso: "se11ales y sistemas" 

En este trabajo se presenta la aplicación de crucigramas en la mejora del aprendizaje en el are de señales y 
sistemas, con esta herramienta educativa, se pretende amenizar la enser1anza en la úrea de ser1alcs y sistemas 
que normal mente resulta compleja en el nivel universitario. 

PALABRAS CLAVE 

Innovación pedagógica, enscr1anza de tecnología, material didáctico, crucigrama. 

l. INTRODUCCION

El Crucigrama es una herramienta didáctica, 
lúdica y eficaz. 

Permite alcanzar 
conccpLUal. 

un nivel de aprendizaje 

El crucigrama se puede definir como un 
pasatiempo escrito que consiste en escribir en una 
plantilla una serie de palabras en orden vertical y 
horizontal que se cruzan entre sí, igualmente la 
plantilla está dividida en casillas blancas que 
corresponden a letras individuales y negras que 
sirven para separar palabras. 

Para el desarrollo del presente proyecto se ha 
elegido como campo de trabajo el sistema 
educativo, en cuanto a docentes, estudiantes y 
carrera. 

11. OBJETIVOS

El propósito de la realización de este proyecto es 
proporcionar a los estudiantes una formación 
integral. Una formación de estas características 
abarca tanto aspectos humanísticos como 
matemáticos, científicos y tecnológicos, que han de 
ser introducidos, de un modo racional y progresivo, 
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para que los estudiantes de ingeniería aprendan y 
comprendan de manera más sencilla el material 
impartido en el área de ser1ales y sistemas. 

Objetivo general 

Desarrollar un prototipo que genere 
automáticamente crucigramas, a partir de 
diccionarios de definiciones del Área de Se11ales y 
Sistemas para mejorar el aprendizaje de los 
estudiantes 

Objetivos específicos 

Elaboración del diccionario de Seriales y Sistemas 
en formato digital almacenado en la nube con 
herramientas de Cloud Computing, que genere 
diferentes tipos de crucigramas como ser: 

• El crucigrama blanco: es considerado el más
dificil al no presentar casilleros negros, que
deben ser colocados por el propio jugador.

• Crucigrama con personaje: este crucigrama
incluye una fotografía sobre la que están
basadas algunas de las definiciones.

• Crucigrama críptico: tiene una gran
aceptación en el Reino Unido, ya que al
completar el juego siempre se descubre alguna
frase escondida.



• Crucigrama silábico: es una de las variaciones
más utilizadas y se diferencia por el hecho de
que en cada casilla se incluyen sílabas en lugar
de letras.

lll CONTENIDO 

Problema 

La ensei\anza de los conocimientos teóricos es un 
problema que preocupa cada vez más al 
profesorado debido al porcentaje de respuestas 
erróneas de los/las estudiantes a cuestiones 
teóricas que exigen no solo la mera repetición de 
la teoría impartida en clase sino la aplicación 
creativa de dichos conocimientos. 

El crucigrama 

Antes de la era virtual y los juegos online, el 
crucigrama era uno, aún sigue siendo para muchos, 
de los entretenimientos más populares, desde su 
invención y primera publicación. El crucigrama, 
contra lo que muchos se dieron en pensar durante 
mueho tiempo, no es un juego mental que date de 
la antigüedad, aunque tenga en alguna manera 
influencia del llamado "\Vord Squarcs" un antiguo 
juego estadounidense, el primer crucigrama vio la 
luz el 21 de diciembre de 1913 en el desaparecido 
diario Ncw York World, que era propiedad del 
mecenas Joseph Pulitzer. 

Ese ai'lo previo a la navidad, el scfior Arthur 
Wynnc encargado de la sección de juegos del 
"World" se ocupaba de idear nuevos juegos para 
una edición navide11a del diario y fue cuando 
decidió hacer algo más complicado en que las 
palabras horizontales y las verticales encajaran aun 
siendo distinto. Luego de la publicación previa a 
navidad, el crucigrama, que aún no se llamaba así 
porque en realidad el nombre "Crucigrama" se 
obtuvo por error al tipear el mismo, se convertía en 
un juego popular. 

Y como ha sucedido con muchas invenciones en el 
mundo y en toda época, aparte del "World" nadie 
quiso publicar un crucigrama durante los siguientes 
alias, así que el "World" vio incrementadas sus 
ventas y su popularidad, porque aunque el resolver 
el crucigrama era un verdadero dolor de cabeza 
para los lectores, lo esperaban con ansias y lo 
popularizaron tanto que paso a ocupar una página y 
lo alejaron del resto de juegos. Con el tiempo 
desaparecería el Word, que también lego a la 
cultura pop, el auge de las historietas periodísticas, 
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agilidad mental,

pero para entonces el Crucigrama había roto 
barreras de idioma y fronteras para convertirse en 
uno de los juegos más populares hasta hoy. 

Con el tiempo fue adquiriendo características que 
le permitieron ser clasificado no solo como 
entretenimiento, sino como herramienta didáctica 
que desarrolla habilidades que mejoran la 
capacidad de comprensión de las personas y paso 
a formar parte de una gama extensa de materiales 
didácticos y de apoyo en los procesos pedagógicos. 

En los primeros crucigramas se empicaban solo 
palabras sencillas y definiciones primarias el uso y 
la introducción ele frases, nombres completos, 
títulos y otros recursos abrieron nuevas 
posibilidades y permitió elaborar crucigramas cada 
vez más solisticaclos. 

Beneficios del crucigrama 

Los crucigramas estimulan y mejoran la memoria 
y pueden ayudar a mantener el cerebro hasta 
quince anos más joven en las personas que han 
superado los sesenta, permite alcanzar un nivel de 
aprendizaje conceptual. 

Favorece a la memoria, la atención, la 
laconcentración,    el 

enriquecimiento del vocabulario y como 
pasatiempo promueven la concentración, el 
entretenimiento la creatividad y la necesidad de 
estar informado en ámbitos tanto académicos como 
culturales, lo que conlleva al desarrollo de la 
inteligencia. 

Los objetivos de la introducción colectiva de los 
crucigramas en los procesos pedagógicos en nivel 
superior son: 

1. Promueve el dominio específico de un área en
particular.

2. Es un instrumento de evaluación

3. Representa una forma de estimular a los
estudiantes a interesarse en recordar la
información más importante de un curso.

4. Impacta en el desarrollo cognitivo del
alumno.

5. Motiva a los alumnos a aprender en lugar de
memorizar.

6. Impulsa la confianza del estudiante al
obtener respuestas correctas.



7. Es concebido por los estudiantes como una
actividad recreativa.

8. Es una herramienta de aprendizaje efectiva
de la terminología, deliniciones, ortografia y

relación de conceptos clave.

9. Garantiza al estudiante hábitos de elaboración
cokctiva de decisiones por los prol'csionalcs.

l O. Tener un alto grado de interés para los
estudiantes. 

11. Proporciona una base concreta para el
pensamiento conceptual y, por tanto reduce
un las respuestas verbales sin significado de
los estudiantes.

12. Promueve el dominio específico de un área en
particular.

13. Es un instrumento de evaluación

14. Representa una forma de estimular a los
estudiantes a interesarse en recordar la
información más importante de un curso.

15. Impacta en el desarrollo cognitivo del
alumno.

16. Motiva a los alumnos a aprender en lugar de
memorizar.

17. Impulsa la confianza del estudiante al
obtener respuestas correctas.

18. Es concebido por los estudiantes como una
actividad recreativa.

19. Es una herramienta de aprendizaje efectiva
de la terminología, definiciones, ortografia y
relación de conceptos clave.
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20. Garantiza al cstudi,rnte hábitos de elaboración
colectiva de decisiones por los profesionales.

21. Tener un alto grado de interés para los
estudiantes.

Proporciona una base concreta para el 
pensamiento conceptual y, por tanto reduce un las 
respuestas vcrbnles sin significado de los 
estudiantes 

IV CONCLUSIONES Y 

RECOMENDACIONES 

La elaboración de una herramienta para que genere 
diferentes tipos de crucigramas como ser: 
crucigrama en blanco, crucigrama con personaje, 
crucigrama críptico, crucigrama silábico será una 
herramienta 111uy útil para el esluclianle, que 
apoyara en su proceso de aprendizaje e 
investigación. 

Por tanto el aporte de este trabajo de investigación 
es el incremento de la creatividad al 111omento de 
resolver problemas prácticos de Señales y 
Sistemas. El propósito es de facilitar el 
aprendizaje y comprensión de conceptos teóricos 
de Seilales mediante esta herramienta propuesta. 

V 13113LIOGRAFIA 
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LA BRECHA DIGITAL 

BETZI QUISPE 

RESUMEN 

La brecha digital es una expresión que hace referencia a la diferencia sociocconómica entre aquellas 

comunidades que tienen acceso a los beneficios de la Sociedad de la Información y aquellas que no, aunque 

tail:s desigualdades también se pueden referir a todas las tecnologías de la información y la comunicación 

(TIC), como el ordenador personal, la telefonía móvil, la handa ancha y otros dispositivos. Como tal, la 

Brecha Digital se basa en diferencias previas al acceso a las tecnologías. Este término también hace referencia 

a las diferencias que hay entre grupos según su capacidad para utilizar las TIC de forma eficaz, debido a los 

distintos niveles de alfabetización y capacidad tecnológica. También se utiliza en ocasiones para sc11alar las 

diferencias entre aquellos grupos que tienen acceso a contenidos digitales de calidad y aquellos que no. El 

término opuesto que se emplea con más frecuencia es el de inclusión digital. 

PALABRAS CLAVE 

Brecha Digital, tecnología, Internet, Inclusión digital, TIC 

l. INTRODUCCIÓN

En el mundo que habitamos, el ser humano tiene 
grandes luchas una de ellas es contra las 
en fcrmedadcs, la pobreza , etc. Entre estas 
investigaciones se ha incursionados avances en la 
tecnología, comunicación, es decir en el mundo de 
la informática, que hoy por hoy se ha convertido en 
una brecha entre los que poseen medios para 
utilizarlos y los que no. 

Esta distancia entre las personas que tienen 
accesibilidad al uso y las que no se llama brecha 
digital. 

Hoy en día el crecimiento del uso de esta 
tecnología a avanzado a grandes pasos y ha 
incursionado en nuestras vidas desde diferentes 
:ispcctos como la educación, marketing, 
comunicación, entre otros. 

II. OBJETIVO

Conocer el impacto de l:i brecha digital y sus 
características 
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III. CONTENIDO

Las innovaciones tecnológicas de las últimas 
décadas han afectado a la sociedad en: 

Como nos educamos 

Como nos divertimos 

Como hacemos negocio 

Como trabajamos 



Los avances y desarrollos de la ciencia y la 
tecnología no han sido aprovechados de manera 
equitativa por toda la población mundial. 

Afortunadamente ya existen evidencias que cuando 
estos avances y desarrollos se aplican en forma y 
contexto adecuados, pueden contribuir al desarrollo 
sustentable de la sociedad. 

Datos sobre la situación de disparidad: 

Casi la mitad de la población mundial vive con 
menos de 2 dúlares al día y m{1s de 1,000 millones 
viven con un dólar diario. lJ1111co M1111dial 

Vivimos en un mundo donde la telefonía móvil ha 
desplazado a la fija. El acceso a interne! también 
scrú en su mayoría mediante dispositivos móviles 
altamente convergentes. 

El 25% de los adultos del mundo son analfabetos 
Banco /1111111/ial 

Existen más teléfonos fijos en Tokio que en todo el 
rcontinente de Áf ica. Sin embargo, África es el 

continente donde crece más rápido la telefonía 
móvil. UIT 

En suma las disparidades socioeconó111icas tienen 
relación directa con la condición de acceso y 
aplicación de las tecnologías de la información y 
comunicaciones (TIC). 

Las disparidades socioeconó111icas han separado 
111arcadamente a los que tienen y los que no tienen 
ahora INTERNET y en general el acceso y 
aplicación de las Tecnologías de la Información y 
Comunicaciones (TIC) está creando un AilISMO 
o BRECHA entre los que saben y los que no
saben.
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Debido al avance vertiginoso de las Tecnologías de 
la Información y Comunicaciones (TIC) en la 
década pasada y a la penetración de la 
digitalización en la sociedad, Gobiernos, 
Instituciones académicas y organizaciones 
filantrópicas, conscientes del creci111iento de las 
disparidades sociocconómicas y tecnológicas se 
dieron a la tarea de generar iniciativas para reducir 
la llamada: BRECHA DIGITAL 

¿COMO SE DEFINE LA BRECHA DIGITAL? 

"Es la separación que existe entre aquellos que 
tienen acceso y utilizan adecuadamente las 
hcrra111ientas y recursos de las Tecnologías de la 
lnfor111ación y Comunicaciones (TIC) y aquellos 
que no tienen ese privilegio" 

TIC: Teleco11111nicaciones, /11for111ática, Microelectró 
nica, Contenidos 

En este sentido se evidencia un MITO: La 
implantación ele infraestructura tecnológica ele 
acceso a Internet proveerá desarrollo comunitario 
sustentable. 

En lugar de la REALIDAD: La tecnología tiene el 
potencial de convertirse en detonador de bienestar 
social, el reto es ar111onizar su función y 
contribución en un desarrollo basado en fortalecer 
los valores hu111anos con participación de la 
población en los aspectos clave de los proyectos y 
en la toma de decisiom:s. 

CARACTERIZACIÓN DE LA BRECHA 
DIGITAL 

Dacia la complejidad y naturaleza de la Brecha 
Digital, no hay una 111eclida estandarizada ni 
universalmente aceptada. 1-Ia habido esfuerzos 
significativos durante los pasados l O años para 
estimar la Brecha Digital entre naciones, grupos y 



regiones. A la fecha existen diferentes enfoques 
para estimar la Brecha Digital los cuales incluyen 
indicadores tecnológicos, sociocconómicos y 
políticos. 

Etapas en el proceso de entendimiento de la 

naturaleza de la Brecha Digital: 

1) Enfoque en provisión de conectividad e
in fracstructura.

2) Incorporación de aplicaciones y 
entrenamiento a las comunidades. 

3) Sostcnibilidad y participación de las

bases.

4) Integración de las etapas 1 ), 2) y 3).

5) Desarrollo de indicadores de éxito y
prácticas adecuadas. "Crospolinización''
de experiencias.

Estrategias Propuestas: 

La Brecha Digital no solo involucra aspectos 
tecnológicos, refleja en realidad una condición de 
Desarrollo Humano que involucra el Liderazgo 
moral e intelectual de la comunidad. 

Igualdad de género 

Confiabilidad y Liderazgo Moral 

Condición de Desarrollo socioeconómico 

Educación 

Conciencia ecológica 

Igualdad y justicia 

Govcrnancia y participación comunitaria 

LAS REDES DEL FUTURO 

Debido a la preponderancia de la fibra óptica, 
las redes del futuro tendrán una cantidad 
enorme de ancho de banda. 
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Movilidad y ancho de banda serán los 
motores del avance tecnológico aunados a la 
fuerza del tráfico de datos impulsado por 
Internet. 

IV. CONCLUSIONES

• Existen suficientes evidencias en la actualidad
que las (TIC) contribuyen al desarrollo
sustentable, siempre y cuando, sean
integradas a iniciativas socioeconómicas con
participación de las bases de la comunidad.

Existe el consenso de que los indicadores
socioeconómicos y de desarrollo humano
juegan un papel preponderante en la
condición de la Brecha Digital. La tecnología
es un vehículo-no el objetivo-para lograr
mayores niveles de prosperidad.

Existen suficientes evidencias en la actualidad
que las NTI contribuyen al desarrollo
sustentable, siempre y cuando, sean
integradas a iniciativas socioeconómicas con
participación de las bases de la comunidad.

Existe el consenso de que los indicadores
sociocconómicos y de desarrollo humano
juegan un papel preponderante en la
condición de la Brecha Digital. La tecnología
es un vehículo-no el objetivo-para lograr
mayores niveles de prosperidad.
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CENSOS DE BOLIVIA 

Milena Espinatto Melgar, Lucía Ferrer Borda, 

Grissel Gutiérrez Dornínguez, Guido Paxi Quispe 

RESUMEN 

La importancia del censo se centra en la planilicnción futura de un país, tanto en el presupuesto y en la 
distribución de los bienes y servicios que se generan en este, para la construcción de carreteras, puentes, la 
producción agrícola y dirigirlo al desarrollo humano de una nación si este sale mal, como en algunos casos su 
importancia se va al suelo. También el ordenamiento territorial tiene que ver con In realización del censo y 
este le genera una importancia única por ello. Este es importante para todo lo que se realiza en un país o 

nación. 

PALABRAS CLAVE 

Censo, Estadísticas, Crecimiento poblacional 

l. INTRODUCCION

Realizar un censo es de gran importancia para todo 
Gobierno, pues le permite tomar decisiones 
adecuadas respecto a los habitantes ele un país 
porque puede tener acceso a información 
estadística conliablc. 

Aunque la información sea extensa y voluminosa 
es posible dcsagregarla y publicarla por unidades 
administrativas o cualquier otro criterio de 
clasificación, porque dentro la recolección se ha 
considerado a toda la población de estudio. Los 
dalos obtenidos pueden actualizarse 
periódicamente mediante agregados o 
disminuciones de las variaciones establecidas, 
utilizando registros administrativos o mediante 
muestras. 

11. OBJETIVO

Estudiar la importancia de realizar un censo, en 
especial el censo aquí en Bolivia, además de 
presentar el crecimiento poblacional en diferentes 
zonas de nuestro país. 

III. CONTENIDO

A lo largo de la historia de Bolivia se realizaron 
diez censos de población y cuatro de vivienda. 

Los primeros seis censos en Bolivia se llevaron a 
cabo en los años 183 I, 1835, 1845, 1854, 1882 y 
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I 900, mismos que fueron una combinación de 
recuentos poblacionales y estimaciones para 
obtener información sobre el número de habitantes 
por aproximación. Recién en 1950 se realizó el 
primer censo demográfico como tal; luego de este 
se realizaron otros tres en los aiios 1976, I 992 y 
2001. 

El crecimiento poblacional en Bolivia es creciente 
a medida que pasan los años. Para conocer y 
analizar con mayor detalle esta afirmación se 
presentara el siguiente gráfico: 

Censo de Bolivia por años 

ZONA ANDINA 

En la zona andina, la tendencia de la población rue 

migrar más a la ciudad debido a que no está 
produciéndose en el campo. 



El comportamiento de crecimiento poblacional en 
la región urbana en La Paz y Oruro entre los aflos 
1950 y 2001 es similar, dado que tuvieron un 
aumento signi(icativo comparado con el 
departamento de Potosí, mismo que no presenta 
grandes variaciones durante el periodo de tiempo 
ya citado. Vale la pena destacar que en Potosí no 
hay tanta migración a la ciudad como en los otros 
dos departamentos. 

ZONA SUBANDINA 
En las zonas de los valles y llanos, no fue tan fuerte 
la migración del campo a la ciudad porque sus 
tierras son más productivas. 

La población en Cochabamba y Tarija migró al 
área urbana, pero no ocurrió lo mismo en 
Chuquisaca durante ese periodo de cincuenta y un 
años. 

En Cochabamba entre 1950 y 1976 la zona rural 
estaba más poblada que la urbana, pero 
posteriormente entre 1992 y 2001 la distribución 
de la muestra se invierte. 

A pesar de que Chuquisaca cuenta con 50.000 
habitantes más que Tarija (para el año 2001 ), en 
esta última ciudad hubo mayor migración, por lo 
que es correcto afirmar que la movilidad de las 
personas depende también de otros factores como 
la productividad de la tierra, desarrollo económico, 
cte. 

ZONA DE LOS LLANOS 
Tanto en Santa Cruz, Beni y Pando existían menos 
de 50.000 habitantes en la zona urbana para el año 
1950.Entre los afias 1950 y 1976 en los 
departamentos de Beni y Santa Cruz existió una 
diferencia mínima entre ambas zonas, pero para 
1992 en adelante dominó la migración a la zona 
urbana. 

En el departamento de Pando la zona rural fue la 
más dominante durante todos los años de 
evaluación, por casi un promedio de 18666.666 
habitantes entre cada zona. 
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Crecimiento poblacional de La Paz (rural/ urbano) 

Crecimiento poblacional de Oruro (rural/ urbano) 

Crecimiento poblacional de Potosí (rural/ urbano) 

Crecimiento poblacional de Cochabamba 
(rural/urbano) 



Crecimiento poblacional de Chuquisaca 
(rural/urbano) 

Crecimiento poblacional de Tarija (rural/urbano) 

Crecimiento poblacional de Pando (rural/urbano) 

Crecimiento poblacional de Beni (rural/urbano) 
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Crecimiento poblacional de Santa Cruz 
(rural/urbano) 

IV. CONCLUSIONES Y

RECOMENDACIONES

El censo se realiza cada diez ailos, si no se realiza 
el censo todos perdemos, no podremos contar con 
información que ayuda a la redistribución devienes 
y servicios, incluso a la participación política de 
cada departamento. Por tanto este censo es muy 
importante para Bolivia, mas aun permitirá 
planificar programas acertados y definir estrategias 
sobre diferentes aspectos de la vida nacional. Saber 
cuántos somos, que hacemos, como vivimos, que 
queremos, que necesitamos es de vital importancia 
para poder idcnti ficar los problemas y encontrar 
soluciones adecuadas 
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LA BATALLA DE ANDROID 

GLADYS VERÓNICA QUISPE LLUTHA 

luzyvida. l 5@hotmail.com 

RESUMEN 

/\ falta de un conocimiento podemos decir muchas cosas sobre una batalla legal sobre si el sistema operativo 
Android de Google que infringe patentes y derechos de autor asociados con la tecnología Java. 

Por otra parte Googlc alega que no viola las patentes de Oracle y que la firma no puede proteger 
intelectualmente las licencias de Java, de código abierto de manera pública. 

Pero el socio de Stcve Jobs dice que Android no es competencia para Windows Phone. 

También se dice Tizen, es la posible competencia de Android. 

PABLAS CLAVE 

Android: sistema operativo; Dispositivos: mecanismo; Tizcn: sistema operativo 

l. INTRODUCCION

La batalla es parte de la vida cotidiana así como la 
rivalidad entre varios que compiten por sobre salir 
y ser el número uno. 

El combate entre sistemas operativos es la lucha 
de Android con otros. 

Android lucha por salir adelante frente a todos 

para decir que es el mejor. 

Con el monopolio de los sistemas operativos para 
móviles y gadgets por parte de Android, Samsung 
e lntcl se han unido para crear un nuevo OS con 
las capacidades necesarias para hacerle frente y 
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equilibrar la balanza comercial que ahora Android 
lidera. 

11. OBJETIVOS

Aplicar todos los conocimientos adquiridos sobre 
el sistema operativo Android y llevar todo lo 
conocido a la conclusión final de este artículo. 

También con el objetivo de llevar a cabo una 
publicación sobre Android con el beneficio de dar 
una información di fcrentc para la universidad La 
Salle. 



111. CONTENIDO

Bautizado como Tizen, este nuevo sistema 
operativo no solo estará disponible para teléfonos 
de la nueva generación, sino que podrá ser 
utilizado en televisores, tablets, automóviles y 
hasta cualquier sistema que utilice Linux. 

Samsung ha tomado una decisión de dejar que en 
sus terminales se instale Android, por lo que ahora 
quiere tener su propio sistema, el cual venia hace 
tiempo desarrollándose bajo el nombre de Bada, 
pero con la reciente unión de Intel este proyecto 
queda descartado abriendo una nueva puerta para 
Tizen. 

Como si fuera poco, varias compai'iías han 
mostrado públicamente su apoyo hacia este nuevo 
sistema, inclusive las empresas espanolas como 
Telefónica o Vodafone, otras internacionales 
como Panasonic, las cuales ayudaran a crear un 
nuevo producto de calidad. 

iPhonc 

Sin duda, la gran competencia de Android y sus 
terminales estrella es el iPhone. 

El iPhone 4 es un terminal excelente que ha tenido 
un éxito innegable, pero se ha quedado muy 
retrasado respecto a la competencia. 

Los rumores indican que el nuevo iPhone 5 está al 
caer, pero mientras no sea así, su procesador A4, 
su cámara de 5 mega píxeles y su pantalla de 3,5 
pulgadas se han quedado muy atrás 

Windows Phone 7 y el Samsung Omnia 7 forman 
el resto de la competencia que puede tener 
Android y sus terminales de gama alta. Las 
especificaciones del Omnia 7 no se acercan ni por 
asomo a lo que los tres gigantes Android ofrecen. 
Una vez más, estos ganan con mucha ventaja en 
todos y cada uno de los aspectos posibles. 

Windows Phone 7 y el S.imsung Omnia 7 forman 
el resto de la competencia que pucd1.: tener 

Android y sus terminales de gama alta. 
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LA PELEA POR ANDROID ENTRE LOS 

JEFES DE GOOGLE }' ORACLE 

Larry Pagc y Larry Ellison se enfrentaron en una 
corte de los EEUU en un juicio que opone a 
ambas compailías por violación de patentes por el 
sistema operativo del buscador. Los CEO de dos 
gigantes de Silicon Valky se subieron al tribunal 
de San Francisco en una batalla legal sobre si el 
sistema operativo Android de Google infringe 
patentes y derechos de autor asociados con la 
tecnología Java. 

El consejero delegado de Oracle, Larry Ellison, y 
el CEO de Google, Larry Page, se presentaron 
ante el jurado que lleva el caso. 

En su testimonio, Larry Ellison aseguró que 
Google no adquirió una licencia para usar Java 
pese a que sabía que requería una para construir 
/\ndroid. L1.: dice "Sólo porque algo es de código 
abierto, no signi lica que puedes hac1.:r lo qu1.: se te 
ocurra con ello". 

Google alega que no viola las patentes de Oracle y 
que la firma no puede proteger intelectualmente 
licencias de Java, de código abierto de manera 
pública. 

"Creo que no hemos hecho nada malo", afirmó el 
CEO de Google en su declaración de 20 minutos, 
que puso fin al segundo día de juicio. 

Robert Van Nest, abogado de Google, admitió que 
los directivos del mega buscador habían llegado a 
negociar una asociación potencial con Sun para 
desarrollar Android. 

"Cuando esas negociaciones fracasaron, los 
ingenieros de Google crearon Android por sí 
mismos, sin ninguna tecnología de Sun", afirmó 
Van Nest. 

Por su lado, el defensor de Oracle, Michael 
Jacobs, dijo que Google se había apropiado de 
disci"\os protegidos de .lava para aprovccharsc dcl 

potcncial creativo de los desarrolladores de ese 
soflware y así poder crear apps para Android. 



Sin embargo, Google nunca consiguió la licencia 
apropiada, según afirmó. 

Sin embargo, el I de junio de 2012 se celebró el 
juicio fallando a favor de Google, siendo así que 
no violaba ninguna patente de Oraclc. 

LA PELEA ENTRE ANDROID Y APPLE 

Según el presidente de Google, Eric Schmidt, la 
pL:lca L:ntre Android e iOS ''es la batalla definitiva 
en la industria hoy", dejando atuera las 
posibilidades que puedan tener Microsoft o algún 
otro actor (BlackBerry?) en este enfrentamiento. 
Los precios están cayendo rápidamente 

El ejecutivo de Google señaló también como 
competidores importantL:s a su modo de ver a 
Facebook y Amazon. Consultado sobre si 
Microsoí1 debiera estar también en esa lista, 
Schmidt indicó que "es una empresa bien 
administrnda, pero no crean productos de 
vanguardia". 
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JUSTIFICACION 

Es la batalla delinitiva en la industria hoy", 
dejando afuera las posibilidades que puedan tener 
Microsoí1 o algún otro actor (BlackBerry?) en este 
enfrentamiento. 

''No habíamos visto peleas de plataformas en esta 
escala. Los beneficiarios son ustedes (los 
consumidores). Los precios están cayendo 
rápidamente. Esa es una propuL:sta de valor 
fantástica". 

IV. CONCLUSIONES

• Android se impone como un Sistema
Operativo líder de la tecnología móvil

• A pesar de que sus discflos están
realizados en Java, de código abierto,
muchas de sus aplicaciones son muy
costosas.

• Google ganó la demanda interpuesta por
Oracle en I sentido de que Androir no ha

rinf ingido ni violado ningún patente de
Oracle.
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BREVE DESCRIPCIÓN, ALGO MÁS SOBRE CELULARES EN NUESTRO PAÍS 

IV ÁN E. HU ANCA QUISBERT 

ichuanca@cst.ulasallc.cclu.bo 

RESUMEN 

En nuestro país una de las primeras empresas en traer la tecnología móvil fue Telecel con sede en la ciudad de 
La Paz, si mis recuerdos no me engañan sus primeras oficinas estuvieron en la plaza Abaroa. Los primeros 
teléfonos celulares que llegaron fueron de la marca Motorola, los pagos eran ele por llamadas entrantes y 
salientes, así que en esos tiempos tener un celular era un lujo, no es una contradicción como dijimos 
anteriormente es accesible hoy en día pero no antes. 

/\hora describiré y haré una compilación de la evolución de los celulares, tecnologías y términos que a veces 
no conocemos pero que comúnmente vamos pronunciándolos en el diario vivir, todo ello en relación a este 
avance en nuestro país y cómo en un corto tiempo los celulares avanzaron en terreno y tecnología hasta 
nuestros días. 

PALABRAS CLA YES: tdma, gsm, cdma, gprs, umts, wap, symbian os, wam, el imei, blackbcrry os, 
microsoft windows mobile, google androicl, iphone os. 

J. INTRODUCCION

La presencia de teléfonos celulares se ha 
multiplicado en estos últimos a11os como 
consecuencia del avance tecnológico y por la 
demanda de estos a raíz de su accesibilidad, en 
este artículo deseo hacer un breve resumen de la 
evolución de estos aparatos que fueron 
volviéndose imprescindibles en el diario vivir de 
las personas y basado en notas y publicaciones 
realizadas anteriormente. 

La telefonía móvil alcanzó en Bolivia un 
crecimiento a grandes paso incluyendo el área 
rural, este servicio se ha convertido en un uso 
primordial, sin considerar que existen áreas en las 
cuales la telefonía celular ha puesto de moda y 
facilitado la vida cotidiana entre ellas, la b,111ca 
móvil, dinero electrónico, comercio, 
comunicación, diversión, etc. 

Son innumerables las aplicaciones que existen y la 
utilidad que nos ofrecen, sin considerar que es una 
herramienta para estar conectados al interne! por 
diferentes temas como negocios, comunicación, 
diversión, educación etc. 
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11. OBJETIVOS

Conocer la evolución de la telclonía celular y la 
llegada <le esta tecnología en nuestro país. 

JII. CONTENIDO 

¿Qué es TDMA?

TDMA es una tecnología inalámbrica de segunda 
generación, que brinda servicios de alta calidad de 
voz y datos. Corresponde a un sistema Multiplex 
por División de Tiempo desarrollado para 
Telefonía Celular. 

1 .,:t-.;i. 
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¿Qué es GSM? 

GSM: Global System for Mobile Communications 
(Sistema Global para las Comunicaciones 
Móviles), formalmente conocida como "Group 
Spccial Mobile" (GSM, Grupo Especial Móvil) es 
un estándar mundial para teléfonos móviles 
digitales. El estándar fue creado por la CEPT y 
posteriormente desarrollado por ETSI como un 
estándar para los teléfonos móviles europeos, con 
la intención de desarrollar una normativa que 
fuera adoptada mundialmente. 

¿ Q11é es CDMA? 

Acceso múltiple por división de código. El 
espectro ensanchado por secuencia directa (del 
inglés Oircct Scqucncc Spread sSpcctrum o 
OSSS), también conocido en comunicaciones 
móviles como OS-COMA (acceso múltiple por 
división de código en secuencia directa), es uno de 
los métodos de modulación en espectro 
ensanchado para transmisión de sei'iales digitales 
sobre ondas radiofónicas que más se utilizan. 
Tanto OSSS como FHSS están definidos por la 
IEEE, en el estándar 802. I I para redes de área 

local inalá111bricas WLAN. 

¿ Q11é es GPRS? 

GPRS: General Packct Radio Service, Servicio 
General de Paquetes de Radio. Estándar de 

comunicación para teléfonos 111óvilcs que 
transmite la información por grupos significativos 
o paquetes. Puede transmitir a una velocidad de

I 14 kbit/s y permite la conexión a Internet. Es una
tecnología de transición entre los sistemas GSM Y
UMTS.
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¿ Qué es UMTS? 

La tecnología UMTS (Universal Mobilc 
Telecommunications System) es el sistema de 
telecomunicaciones móviles de tercera 
generación, que evoluciona desde GSM pasando 
por GPRS hasta que UMTS sea una realidad y 
tenga un papel principal en las 

telecomunicaciones multimedia inalámbricas de 
alta calidad, que alcanzarán a 2000 millones de 
usuarios en todo el mundo en el ai'io 201 O. Tras 
GPRS la siguiente rase será el estándar UMTS, 
que en un princ1p10 proporcionará tasas de 
transferencia de hasta 384 Kbps y finalmente 
hasta 2 Mcgabits por segundo (2 millones de 
bits/segundo) transformando "Internet móvil" en 
"Multimedia móvil". 

¿Q11é es WAP? 

WAP: Wircless Application Protocol, Protocolo 
de Aplicaciones Inalámbricas es un estándar 
abierto internacional para aplicaciones que 
utilizan las comunicaciones inalámbricas, ej. 
acceso a Internet desde un teléfono móvil. 

;.Q11ées WAM? 

Wireless Markup Language. Una versión reducida 
de 1-ITML, utilizada para crear páginas destinadas 
a las pantallas de terminales móviles. 

¿Q11é es El /ME/? 

Los teléfonos móviles GSM poseen un código 
denominado de IMEI (lnternational Mobile 
Equipment Jdentity), el cual permite la 
identificación del terminal dentro de la red. El 
IMEI consiste de un código de 15 números que st: 
transmite cuando el teléfono celular se conecta a 

la red. Con este número, la operadora identifica el 
estado del terminal, dentro de una base de datos, 
denominada El R (Equipment ID Register), dentro 



de la cual existen dos listas especiales. El EIR 
determina si el teléfono móvil se puede conectar a 
la red para hacer/ recibir llamadas. 

Si el lMEl es válido (se encuentra en la lista 
dentro del ElR) la operadora puede hacer dos 
cosas: [ l] 

• Coloca el código del terminal en la lista
"gris". Todavía es posible utilizar cl tdéfono
móvil, pero éste pucdc ser monitoreado para
descubrir la identidad del operador (a través
de la información de las tarjctus SlM).

• Bloquea completamente el uso del teléfono
móvil en la red (la denominada lista
"negra"). El tcrminal no puede ser utilizado
en cualquier red donde esté listado el El R.

Algo sobre Sistemas Operativos para 

Celulares. 

Los celulares necesitan de un soporte lógico, 
como lo es el sistema operativo, aquí se mostrará 
una breve descripción de sistemas operativos para 
celulares. 

Symbian OS 

El sistema operativo Symbian es actualmente unos 
de los más populares ya que es el más utilizado 
por la mayoría de los modelos del tipo 
smartphonc, debido a que es uno de los softwares 
que poseen mayor cantidad de herramientas para 
este tipo de equipos, fruto de haber nacido como 
resultado de la alianza de importantes compa11ías 
de telefonia celular. 

Con los aflos, la empresa Nokia adquirió el total 
de las acciones de la compa11ía, convirtiéndose en 
el único propietario con el fin de crear la 
Fundación Symbian para convertir este sollwarc 
en un sistema operativo de código abierto. No es 
de extra11ar que la Serie 60 de Symbian sea 
actualmente uno de los más utilizados, por 
supuesto en móviles de la marca Nokia. 

No obstante, otras compafüas utilizan también este 
sistema operativo en alguno de sus modelos, tales 
como Motorola, Samsung, Sony Ericsson, entre 
otros. 
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Una de las características más interesantes del 
sistema operativo Symbian reside en que cuenta 
con seis interfaces de usuario, opera en ROM y ha 
sido creado con el fin de ahorrar batería. 

Al ser desarrollado exclusivamente para teléfonos 
móviles, Symbian se caracteriza por ser un 
sistema operativo extremadamente robusto y 
ahorrativo de n:cursos, tanto de la mcmoria como 
del proccsador, pcrmiticndo dc esta manera 
aumentar la vida útil de la batería. 

En su última versión lanzad<1, Symbian OS 
permite la conectividad con diferentes dispositivos 
a través dc nluctooth. adrn1,ís ha mcjorado la 
l:al idad dc sus grú lkus 3 IJ, inl:llrporu m11.:vas 
funcioncs de seguridad para sus usuarios y ha 
agregado compatibilidad con otros sistemas de 
diversas cámaras digitales que posean hasta 2 
meg::ipixclcs. 

BlackBcrry OS 

El sistema operativo Blackbcrry OS fue 
desarrollado por la compaf\ía Research in Motion 
(RlM), en función de los equipos del tipo 
1-landheld, y cuya característica principal se centra
en ser un soflware diseiiado fundamentalmente
para un uso profesional, gracias a sus
herramientas para correo electrónico y agenda.

En la actualidad existen gran cantidad de móviles 
que utilizan este sistema operativo en diferentes 
modelos que poseen teclado QWERTY completo, 
entre los que se destacan marcas tales como 
Nokia, HTC, Siemens, Sony Ericsson, entre otras. 

Como mencionamos Blackberry es un sistema 
operativo que brinda una gran funcionalidad en el 
ámbito empresarial debido a una serie de 
características que lo hacen más que útil para este 
sector. 

Además de permitir la utilización del teclado 
QWERTY completo, facilitando así el tipco de 
textos, Blackbcrry OS brinda la posibilidad de 
tener acceso a las cuentas de correo electrónico y 
navegación por Internet en tiempo real. 

Entre otras características principales de este 
sistema operativo. cabe destacar que permite la 
sincronizac1on con hcrrnmicntas tales como 
Novcll GroupWisc, Microsoli Exchangc Scrvcr y 
Lotus Notes. 



Microsoft Windows Mobilc 

El sistema operativo Windows Mobile fue 
desarrollado por la compaiiía Microsoí1 con el fin 
de ofrecer un software similar al conocido 
Windows OS, incluyendo una suite de 
aplicaciones que fuera de uso exclusivo para 
dispositivos móviles, tales como teléfonos 
celulares, PDA y otros. 

En sus comienzos fue denominado Windows CE y 
Pockct PC y se encontraba en una escasa cantidad 
de celulares disponibles en el mercado, aunque 
con el paso de los ai'los Windows Mobilc supo 
ganarse un lugar de prestigio entre los fabricantes 
y usuarios de telefonía celular. 

Entre las características principales de Windows 
Mobile, cabe destacar que se trata de un sistema 
operativo similar en su forma de uso al Windows 
que se utiliza en las PC, lo que lo convierte en un 
sollware con una interfaz gráfica familiar para el 
usuario. 

1
�. WindowsPhone

Oc acuerdo a los anuncios oficiales, la próxima 
versión denominada Windows Mobile 7, está 
creada en base al estilo de Windows Vista, e 
incorporará importantes funciones tales como 
soporte para pantallas táctiles. 
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Lo más apreciado por los usuarios de móviles que 
incluyen el sistema operativo de Microsoí1 ha sido 
hnstn el momento la posibilidnd de utilizar 
importantes herramientas pertenecientes a las 
suites Oflicc Mobilc, Outlook Mobilc e Internet 
Explorcr. 

iPhonc OS 

El sistema operativo iPhone OS es de uso 
exclusivo de los dispositivos iPod y iPhone, ya 
que fue desarrollado por la compaiiía Applc para 
ser utilizado en sus productos, para lo cual fue 
diseiiado en base a una variante del kernel de 
MacOS X. 

Una de las características que destacan al iPhonc 
OS, en la cual han trabajado arduamente sus 
desarrolladores, radica en ofrecer la sensación de 
velocidad durante su uso, mediante algunos trucos 
de programación. 

Obviamente iPhonc OS permite la utilización de 
una serie de aplicaciones que se utilizan en los 
sistemas Mac, hecho por el cual ha logrado 
ganarse una gran popularidad entre aquellos 
usuarios fanáticos de la firma /\pple. 

Googlc Android 

El sistema operativo para móviles Android fue 
creado por la compañía Googlc en base al kernel 

rLinux, con el fin de of ecer un software gratuito 
de código abierto, por lo que permite la utilización 
de gran cantidad de aplicaciones y una importalllc 
posibilidad para customizar nuestro equipo. 

Googlc Android permite la utilización de gráficos 
2D y 3D, posee soporte multi111edia para 
imágenes, audio y video, co1110 así también para 

pantallas táctiles, además de ofrecer una serie de 

herra111ientas de código abierto, como por ejemplo 

su navegador web integrndo basado en WcbKit. 

(2] 



Algunos comandos y trucos para tu celular

Para conocer el IMEI de un celular debemos 
consultar la parte de atrás del terminal, o digitar el 
código: *#06# Un código IMEI se encuentra 
dividido en cuatro partes. En el ejemplo de un 
IMEI nº 544905 33 095674 O sería: 

1131 #Numero a seguir y llamar 
llamada con numero privado 

1-Iace una

*116211 Luego llamar muestra el número de tu
celular (solo funciona para los operadores de Tigo
y Entel)

*>*<<*<* Ó 
izquicrda*izquicrda* 

*derecha*izquicrda
muestra los servicios 

básicos de Sony Ericsson (inflo. Del servicio, 
ajuste de servicio, prueba de servicio, etiquetas de 
texto) 

*/1000011 ó *11999911 muestra el modelo y el 
solhvare del celular Nokia 

180911*# ó 1809#*7000111 muestra servicios 
básicos de LG (solo para algunos modelos) 

Solo para android 
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*#*11463611*11* con este código se obtiene un 
menú que indica, los servicios búsicos. 

*#*#273283*255*663282*/l*f/* con este código 
se nos abre una pantalla que te permite copiar tus 
archivos multimedia 

*//*// 197328640/1*1/* con este código sirve para 
acceder al modo servicio para poder realizar 
di lcrentes test. (3] 

IV. CONCLUSIONES Y

RECOMENDACIONES

Este articulo presenta información de la 
tecnología celular, la evolución y algunas 
aplicaciones para celulares. Así como una 
explicación breve del sistema operativo. 

Además como aporte se presenta algunos trucos 
para manipular su información de servicios que 
presenta su teléfono móvil y/o características de 
las empresas que prestan el servicio. 
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LA REALIDAD AUMENTADA 

CONRADI OVANDO ERICK PABLO 

RESUMEN 

La Realidad Aumentada es una tecnología que consiste en sobreponer imágenes virtuales sobre la realidad 
que vemos a través de una pantalla. De esta manera, y gracias a que sus aplicaciones son infinitas, difumina la 
frontera entre el mundo real y el virtual abriendo una nueva dimensión en la manera en la que interactuamos 
con lo que nos rodea. 

PALAl3RAS CLAVE 

Realidad Aumentada, virtual. 

l. INTRODUCCION

La realidad aumentada (RA) es el término que se 
usa para definir una visión directa o indirecta de un 
entorno fisico del mundo real, cuyos elementos se 
combinan con elementos virtuales para la creación 
d..: una realidad mixta en tiempo real. 

Consiste en un conjunto de dispositivos que añaden 
información virtual a la información fisica ya 
existente, es decir, a11adir una parte sintética virtual 
a lo real. Esta es la principal diferencia con la 
realidad virtual, puesto que no sustituye la realidad 
física, sino que sobreimprime los datos 
informáticos al mundo real. 

Con la ayuda de la tecnología (por ejemplo, 
ailadicndo la visión por computador y 
reconocimiento de objetos) la información sobre el 
mundo real alrededor del usuario se convierte en 
interactiva y digital. La información artificial sobre 
el medio ambiente y los objetos pueden ser 
almacenados y recuperados como una capa de 
información en la parte superior de la visión del 
mundo real. 

II. OBJETIVO

Analizar que es la realidad aumentada Y 
comprender el funcionamiento de esta nueva 
tecnología. 
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111. CONTENIDO

QUE ES LA REALIDAD AUMENTADA 

En resumen la idea básica de la realidad aumentada 
es la superposición de imágenes, gráficos y sonido 
en el mundo real en un tiempo real. Aunque hace 
bastante tiempo las cadenas televisivas ya lo 
estaban haciendo pero sobre superficies estáticas 
las cuales no se ajustan al movimiento de la cámara 
ya que nos da una posición de observación 
mientras con la realidad aumentada se esta imagen 
se la llegaría a ver en diferentes ángulos. 

La realidad aumentada es mejor que lo que se está 
trabajando en televisión, si bien se está trabajando 
con algunos elementos de realidad aumentada en 
programas deportivos como efectos para mostrar la 
información más importante de estos eventos en la 
pantalla, como los nombres de los jugadores de los 
equipos ya sea su alineación el logotipo de su 
equipo, o un resumen de las estadísticas de este, las 
repeticiones de las jugadas más polémicas, para su 
posterior análisis, o en su defecto solo para 
desplegar las tandas publicitarias entre tiempo y 
tiempo, estos efectos se despliegan desde un solo 
punto de vista y no así la perspectiva para cada uno 
de los espectadores que se encuentran a su 
alrededor. 

El punto de la realidad aumentada es permitir al 
espectador tener un seguimiento de los gráficos, 
haciendo un seguimiento de lo que hará esta por lo 
cual la Realidad Aumentada utiliza marcadores 
dentro del campo de visión de los espectadores, lo 



cual le sirve para que los ordenadores tengan un 
punto de referencia para superponer las imágenes, 
estos marcadores son predefinidos por el usuario 
los cuales son pictogramas exclusivos, para cada 

imagen a ser superpuesta, o formas simples como 
marcos de cuadros o simplemente texturas dentro 
el campo de visión de los espectadores, a medida 
del transcurso de los aiios esto ha ido 
evolucionando cada vez en favor de la Realidad 
Aumentada, al no tener que tr.:iba_jar con tatjetas u 
otras cosas extraiias, los sistemas computacionales 
son mucho más inteligentes que antes estos son 
capaces de percibir y reconocer formas simples, 
como lo que está a nuestro .:ilrededor como ser el 
piso las sillas, mesas l'onnas gcoml!tricas sencillas, 
tenemos como ejemplo el celular apoyado en una 
mesa y la silueta humana. 

Pudiendo el sistema captar el puño cerrado de una 
persona para aiiadirle una flor, o un sable láser 
virtual. 

La nueva RA es capaz de reconocer la silueta 
humana. 
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La misma escena con la flor virtual superpuesta 

COMO FUNCIONA LA REALID AD 

AUMENTADA. 

Esta tecnología trabaja como un lente atreves del 
cual se ven el mundo fisico, como ser gente lugares 
objetos la gran capacidad de este lente es el de 
superponer sobre el entorno 11sico in formación 
digital con personas las cuales están observando 
esto dicha información a ser vista por el espectador 
se encuentra normalmente en la nube, 

Esquema general del concepto de realidad aumentada 

lO\lcdemlóid 

Ji.trWOjJ 

En resumen para disponer de la Realidad 
Aumentada se requieren 4 componentes: 

Un Elemento que capture las im:igencs de la 

realidad. 

Es decir lo que están mirando las personas 
involucradas, esta puede ser una cámara web o una 
cámara de los celulares. 

Un Elemento sobre el que proyectar la mezcla 
de las imágenes reales con las imágenes 
virtuales. 

En este caso se pueden utilizar una consola de 
video juegos la pantalla de un celular, o un monitor 
de una computadora. 

Un elemento de respaldo o procesamiento 

Estos pueden ser las computadoras y los 
dispositivos móviles los cuales pueden llegar ser 
varios de estos se conjuncionan en el trabajo, 
interpretan la información del entorno real, y 



generan la información virtual requerida para cada 
necesidad y la mcsclan ele forma adecuada con el 
entorno. 

Elementos activaclorcs ele la Realidad 
Aumentada 

Los activadorcs serian lo que están observando las 
personas ya que al observar estarían activando la 
relación del mundo real con el virtual para lo cual 
se tendría que tener un demento GPS los cuales en 
la actualidad se integran en la mayoría ele los 
dispositivos móviles así también como se cuenta 
con brújulas y acelcrómetros, los cuales nos 
permiten identificar la posición y orientación de 
dichos dispositivos si también como las etiquetas 
de código bidimensional, o cualquier elemento que 
pueda suministrar información equivalente. 

Esto se realizara de forma que se pueda proyectar 
la información referente y que el ojo humano sea 
capaz de distinguir, bien utilizando gafas o 
mediante la retina del ojo, o mediante un 
holograma. 

Elementos básicos para la Realidad Aumentada 

lpludou11n"' PC 
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El uso del Smartphonc y la PCs en la generación 

del código QR 

IV. CONCLUSIONES

Es necesario afianzar varios aspectos para que la 
Realidad Aumentada sea parte de nuestra vida 
diaria, lo primero que nada sería tener a mano un 
sistema computacional inteligente y las 
herramientas ele desarrollo ele calidad las cuales 
proporcionen a los programadores libertada para 
crear, las tecnologías adaptables sobre todo en los 
dispositivos móviles ya que para trabajar con 
realidad aumentada se requieren displays 
personalizados, sistemas livianos tra�sparentcs y
de poco consumo, los costos de estos tienen que ser 
reducidos, para que el uso de la realidad aumentada 
sea relevante en nuestra sociedad, así como el uso 
cotidiano de los teléfonos celulares. 
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RESUMEN 

Hemos escuchado mucho acerca de este suceso, lamentablemente este está ocasionando que muchos niños y 
jóvenes se salgan por la puerta falsa, así es el suicidio, pero aquí te damos una información un poco más 
detallada del llamado bullying. 

El bullying informático es el uso de información electrónica y medios de comunicación, como lo es el mail, 
las redes sociales en estas se encuentran el popular f-accbook y Twitter, los blogs, los mensajes de texto de 
teléfonos móviles, y sitios web difamatorios para acosar a un individuo o grupo, m.:diant.: ataques personales 
u otros medios.

PALABRAS CLAVES: 

Bullying informático, Ciberacoso, Ciberacoso simple, Ciberbullying, Grooming, Child grooming, sexting, 
happy slaping y acoso por celular. 

l. INTRODUCCION

1.1 Problemática: 

¿ Cómo se 

ciberl.rnllying 

manifiesta actualmente el 

y cuantos en nuestro entorno 

estamos informados? 

Hoy en día, lamentablemente, se escucha muchos 
de estos casos; algunos lo hacen por dinero, otros 
por venganza, otros solo por querer enamorar, y 
algunos simplemente por saciar una necesidad 

sexual. 

Se presentan por el mal uso de las nuevas 

tecnologías como ser redes sociales, celulares, etc., 
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por lo cual las personas no ven las consecuencias 
que pueden causar. 

Lo cierto es que los ciberacosadores ya operan en 
nuestro país, este problema se presenta en los 
colegios de enser1anza básica y media, así como en 
la universidad e incluso en el ámbito laboral. 

11. OBJETIVOS

1.2. 1 Objetivo General: 

Tener un control estadístico para así proceder, con 
la creación y aplicación de medidas preventivas 
contra el ciberbullying. 



1.2.2 Objetivos Específico: 

la problemática del ► Concientizar
ciberbullying.

► Conocer las principales manifestaciones
del ciberbullying.

► Conocer las características del
ciberbullying en escolares o en otras
personas.

1.3 Justificación: 

Es un problema que está entre nosotros, podemos 
tener amistades, familiares o menores de edad 
sufrientlo este grave problema, incluso nosotros 
mismos podemos estar padeciendo como víctimas 
o victimarios.

Cada día hay más acceso a la tecnología y eso es 
bueno pero hay que estar atentos en cómo se lo 
utiliza. 

1.4 Alcances 

La encuesta que está disponible en la página web 
de la universidad La Salle, puede ser consultada a 
través de internet, eso significa que está disponible 
para todo el mundo. Sin embargo las personas que 
acceden a la página son de nuestro entorno 
inmediato, en su mayoría son estudiantes y 
profesionales. 

Entonces nuestro alcance de estudio 
temporalmente es la universidad la Salle, esto se 
irá ampliando dependiendo de las personas que 
ingresen, pero en su mayoría serán miembros de la 
comunidad la Salle. 

Nuestro alcance es llegar a todas las personas y que 
estas se informen del peligro que existe por el mal 
uso de las nuevas tecnologías. A través del portal 
web de la universidad. 

111. CONTENIDO
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Con los avances de la tecnología electrónica, ha 
surgido una nueva variedad de violencia escolar 
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utilizando tecnología de comunicación e 
información (TICS). El uso de celulares e interne! 
a tenido acogida universal entre todas las personas 
pero sobre todo en adolescentes. El uso incorrecto 
de estos medios informáticos es manifestado por 
molestias, agres1on o acoso es llamado 
ciberbullying o ciberacoso. 

Se define cibierbullying o ciberacoso como todo 
acto agresivo e intencionado llevado acabo de 
manera repetida y constante a lo largo del tiempo, 
mediante el uso de formas de contacto electrónicas 
por parte de un grupo o individuo, contra la victima 
que no puede defenderse fácilmente. 

Dentro de los variados tipos de ciberacoso 
mencionaremos lo siguiente: 

Scxting. Consiste en el envío de contenidos de tipo 
sexual (principalmente fotograílas y/o vídeos) 
producida por el ciberacosador, a otras personas 
por medio de teléfonos móviles, a través de SMS 
sexual. Es una práctica común entre jóvenes y 
adolescentes. 

Grooming. Podemos definirlo de manera sencilla 
como el conjunto de estrategias que una persona 
adulta desarrolla para ganarse la confianza del 
menor a través de Internet, en acciones deliberadas 
por parte de un adulto a establecer lazos de amistad 
con adolescentes en Internet con engaiios que 
luego pasan al chantaje para seguir obteniendo más 
imágenes comprometidas, con el objetivo de 
obtener una satisfacción sexual mediante imágenes 
eróticas, pornográficas o incluso como preparación 
para un encuentro sexual. Los daiios psicológicos 
que sufren adolescentes atrapados en estas 
circunstancias son enormes y pueden producir 
incluso el suicidio. 

Happy Slaping. Es una nueva forma de violencia 
asociada a jóvenes que graban videos de golpizas 
para luego subirlas a Internet, en el que alguien 
asalta una víctima involuntaria, mientras que otros 
registran el asalto. Aunque el nombre usualmente 
se refiere a los actos de violencia relativamente 
menores, tales como golpear o abofetear a la 
victima, los delitos más graves, como homicidio, la 
violación y el asalto sexual han sido clasi ftcados 
como "happy slapping" por los medios de 
comunicación. 

Acoso por celular. Esta modalidad de 
cybcrbullying adopta diversas formas, la más 
tradicional son las llamadas, múltiples llamadas 
silenciosas, llamadas a horarios inadecuados, 
lanzar amenazas, insultar, gritar, mensajes 
atcrrorizantes, llamadas con alto contenido sexual, 
llamar y colgar sucesivamente interrumpiendo 



constantemente. Otras formas ele acoso son los 
mensajes ele texto, mensajes hipertexto con 
imágenes, grabaciones de video o mensajes de voz, 
qm: pueden dar lugar a diversas, creativas, nuevas e 
insospechadas formas de agredir. 

2.1 DESARROLLO 

Para estar más informados y saber cuántas 
personas han sido y son víctimas del ciberbullying 
en nuestra sociedad, se elaboró una página web 
donde se da a conocer una descripción del 
ciberbullying, además de encontrar una encuesta 
virtual que nos brindara información sobre cuántas 
personas han sido víctimas. 

La página web fue desarrollada bajo un lenguaje de 
desarrollo web, un sistema gestor de base de datos: 

HTML (Lenguaje Modelado de Hipertexto): este 
archivo se encarga del dise11o y estructura de la 
página. 

PH P (Lenguaje ele Programación): es el encargado 
de procesar y almacenar datos. 

MYSQL (Administrador de Base de Datos): se 
encarga de gestar, almacenar los datos. 

2.2 Procedimiento: 

ENCUESTA 

ENCUESTA ACERCA 
DEL BULL YING 
INFORMATICO 

. . . .. ·-· -

ACERCA DE 

-.. ,�-.1 )
. -' . 

--

Esta es la pantalla principal (inicio), 
presenta la encuesta acerca del 

informática que tiene los enlaces de 
introducción, objetivos y acerca de. 

donde se 
bullying 

encuesta, 
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En introducción tenemos la información del 
ciberacoso donde la persona se pobra informar 
acerca del tema, como también de sus 
consecuencias. 

OBJETNOS 

.
. . '• 
. 

·• . ··•·. _ ...... . ... . . �--. . .. ,. . .... ...... .... . .

En los objetivos tenemos lo que se quiere lograr 
como ser: informar a las personas e informarnos 
acerca del ciberacoso. 

·..·-. .··. -. 
,,_ . ..  .. . ENCUESTA 

En encuesta se muestra las preguntas donde scn\n 
respondidas por las personas y por la cual nos 
informaremos de cuanto está afectando el 
ciberbullying a las personas. 

2.3 Resultados preliminares 



fttih\i:\11(•] · lbt·\ii*Ul�t•• · tmrn:o�t•ri • 
SEXO 37,9 62,l 

ACOSADOS 41,4 58,6 

AMENAZADOS 33,3 54,5 

INFORMACION 50,4 54,6 

Como muestra la tabla, los resultados preliminares 
de las encuestas tomadas a través de la página web 
de la universidad son los siguientes: 

El 62% de personas indican haber sufrido 
algún tipo de ciberbullying son mujeres, 
el 37% son varones. 

El 58% de personas indican que han sido 
mujeres acosadas, el 41 % son varones. 

El 54% de personas indican que han sido 
mujeres amenazadas, el 33% son varones. 

El 54% de personas han sido mujeres 
informadas, el 50% son varones. 

En resumen más del 50% de las personas que han 
completado la encuesta de ciberacoso de la página 
web de la UNIVERSIDAD LA SALLE aseguran 
de tener conocimiento sobre las formas y maneras 
de este problema de la sociedad. 

IV. CONCLUCIONES

La presencia del ciberbullying resulto muy alta, por 
lo que debe ser considerado un problema de salud 
pública, es más frecuente en adolescentes. 

La información creciente y la escasa publicación 
del tema motivo nuestro interés de investigación 
sobre el tema. 

/\ lo largo de este trabajo creemos haber descripto 
de manera breve y clara una cuestión que está 
ganando cada vez más espacio entre nosotros día a 
día. Somos de la idea que la misma debe ser 
abordada desde un punto de vista intcrdisciplinario 
y fundamentalmente por la comunidad toda 
(padres, maestros, directivos, ONGs, 
profesionales). 

V. RECOMENDACIONES

4.1 Cuidad con nuestros hijos 

Si bien es cierto que vivimos tiempos dificiles en 
lo económico y en lo social, los padres deben pasar 
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más tiempo con sus hijos, saber quiénes son sus 
amigos f1sicos y virtuales, en que ocupan su 
tiempo, cuáles son sus necesidades, que sitios 
visitan en la Internet, cuáles son sus miedos y sus 
deseos. Como padres se debe recuperar diálogo y 
confianza. De esta manera entendemos que 
comunicándonos podemos controlar este ffagelo 
antes de que se nos escape de las manos. 

4.2 Para los Jóvenes y Adultos 

Piensa bien lo que vas a enviar o publicar por la 
red social o móvil. 

El hecho ele contar con una imagen o video en tu 
móvil no significa que hagas con ella lo que 
quieras son cosas diferentes porque si te dieron 
permiso para tomar la imagen no significa que 
envíes a terceros. 

Preste atención a la gravedad y frecuencia del 
acoso para tratar de calibrar su magnitud, cuando 
se dan amenazas graves de claiio 11sico o 
psicológico, moral, el tema debe tomarse muy 
enserio, máxime si nos consta quien acosa dispone 
de información precisa sobre el o la menor, como 
la dirección del domicilio o centro escolar recurrir 
a la policía no está ele más en estos casos. 
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