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Resumen.

La presente investigacion se centrd en el desarrollo e implementacién de un repositorio de objetos de aprendizaje
bajo el estdndar SCORM para la asignatura de Programacion Il en el Tecnoldgico Nacional de México / Instituto Tecnoldgico de
Apizaco. Durante esta fase inicial del proyecto, se disefiaron y desarrollaron dieciséis objetos de aprendizaje que comprenden
material audiovisual instructivo, fundamentacion tedrica, actividades, ejercicios interactivos e instrumentos de evaluacién,
todos ellos estructurados bajo criterios uniformes y especificaciones técnicas compatibles con sistemas de gestidon del
aprendizaje (LMS).

La implementacion de herramientas especializadas, especificamente eXelLearning y Filmora, facilité la produccion
sistematica de recursos educativos digitales de alta calidad, disefiados para su futura integracion en entornos de aprendizaje
mixto (b-learning). Si bien la presente etapa no contempld la fase de pruebas en plataformas LMS, el proyecto establece los
fundamentos metodolégicos y técnicos necesarios para su posterior implementacidn, con el propésito fundamental de
optimizar los procesos de ensefianza-aprendizaje en el contexto de la educacién superior.



Generalidades del proyecto

Introduccién.

En el contexto actual, las Tecnologias de la Informacién y Comunicacidn (TIC) desempefian un papel fundamental en
la transformacidn de los procesos educativos, resulta imperativa la integraciéon de herramientas digitales para optimizar los
procesos de ensefianza y aprendizaje. El presente proyecto, enfocado en el desarrollo de un repositorio de objetos de
aprendizaje para la asignatura de Programacién Il en el Tecnoldgico Nacional de México / Instituto Tecnoldgico de Apizaco,
atiende la necesidad de sistematizar y modernizar los entornos de aprendizaje bajo un esquema b-learning.

Los objetos de aprendizaje desarrollados en esta investigacion han sido disefiados bajo el estandar SCORM (Sharable
Content Object Reference Model), lo cual garantiza su interoperabilidad y compatibilidad con diversas plataformas de gestién
del aprendizaje (LMS). Esta metodologia permite a los estudiantes acceder a recursos educativos de manera auténoma y
estructurada, fomentando el aprendizaje significativo mediante la implementacién de herramientas interactivas, entre las que
se incluyen recursos audiovisuales, actividades practicas, instrumentos de evaluacion y contenido tedrico de alta accesibilidad.

La etapa actual de la investigacion se circunscribe al desarrollo especifico de estos objetos de aprendizaje,
estableciendo los fundamentos necesarios para su posterior implementacién en sistemas de gestion del aprendizaje,
especificamente en la plataforma Moodle. El presente documento expone detalladamente el proceso metodoldgico de disefio
y creacion de dieciséis objetos de aprendizaje, haciendo énfasis en su estructura pedagdgica y especificaciones técnicas, asi
como los resultados obtenidos durante esta fase inicial del proyecto.



Descripcion de la empresa u organizacion y del puesto o area del trabajo el estudiante.
Tecnoldgico Nacional de México campus Apizaco.

Direccidn: Av. Instituto tecnoldgico No. 418, San Andrés Ahuashuatepec, Municipio de Tzompatepec, Tlaxcal, Mex.
C.P.90491.

El instituto tecnoldgico de Apizaco (ITA) fue fundada en 1975 como parte del sistema nacional de institutos
tecnoldégicos, con el objetivo de atender las necesidades educativas de la regidn y formar profesionistas altamente capacitados
en areas estratégicas del desarrollo econdmico y social; Desde sus inicios se ha destacado como una institucion comprometida
con la excelencia académica t la innovacion tecnoldgica.

El ITA se caracteriza por mantener vinculos solidos con empresas y organizaciones, facilitando la insercién laboral de
sus egresados y ofreciendo proyectos de residencias profesionales que permiten a los estudiantes aplicar sus conocimientos
en escenarios reales; estas iniciativas no solo fortalecen la formacidon académica, sino también promueven la innovacién y
desarrollo.

Ubicado en el corazén de Tlaxcala, el Instituto Tecnoldgico de Apizaco (ITA) se distingue por ofrecer programas de
licenciatura y posgrado en ingenieria y disciplinas afines, respondiendo a las exigencias del sector industrial y contribuyendo al
desarrollo econémico tanto del estado como del pais. A lo largo de su trayectoria, ha consolidado su prestigio como una
institucién comprometida con la formacién integral de sus estudiantes, promoviendo valores como la responsabilidad, el
compromiso y la creatividad, cualidades que les permiten afrontar con éxito los desafios de un entorno globalizado.

Misidn:

“Formar profesionistas que sean lideres visionarios y emprendedores, capaces de generar soluciones disruptivas e
innovar en la ciencia y la tecnologia. Comprometidos con el desarrollo econdmico y la responsabilidad social, con una visién
sostenible y sustentable.”

Vision:
“Ser una institucién de educacion superior tecnolégica de vanguardia, formadora de ciudadanos del mundo con
conocimientos interculturales, respetando la diversidad social.”

Planteamiento del problema.

Desarrollar de un repositorio de objetos de aprendizaje para la materia de Programacion Il de la carrera de Ingenieria
en Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones en el Tecnolédgico Nacional de México / Instituto Tecnoldgico de Apizaco,
para dar inicio a un proceso de construccion de repositorios de Objetos de Aprendizaje que permitan la sistematizacion del
proceso de construccidon de entornos virtuales de aprendizaje utilizando objetos SCORM para mejorar el desarrollo de
competencias en el nivel superior en un esquema mixto (b-learning).
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Objetivo General.

Desarrollar Objetos de aprendizaje que cubran los contenidos de la materia de Programacién Il y permitan la
elaboracién del curso en una plataforma de gestiéon del aprendizaje.

Objetivos Especificos

Tener establecidos los objetos que cubran el curso considerando la granularidad por subtema.
Tener las etapas de experiencia concreta de los objetos por subtema.

Tener las etapas reflexivas de los objetos por subtema.

Tener las etapas de conceptualizacidén abstracta de los objetos por subtema

Tener las etapas de experiencia activa por subtema.

Tener los objetos por subtemas

Tener el repositorio de objetos de aprendizaje.

Tener el curso en una plataforma de gestidn del aprendizaje construida con los objetos desarrollados.

11



Justificacion.

El desarrollo de software educativo permite una adecuada integracion de las tecnologias de la informacion al proceso de
Ensefianza-aprendizaje, logrando potencializar y mejorar los resultados, por otro lado, el crecimiento de internet convierte a
los objetos de aprendizaje y las plataformas de software como una herramienta que permite llevar conocimiento y ponerlo
al alcance de todos. Las materias que tienen altos indices de reprobacion, por la naturaleza y complejidad de la disciplina, se
verian beneficiadas al tener una herramienta que permita apoyar al estudiante en forma asincrona, virtual y ubicua, ya que
no importa donde este ni el momento, para poder acceder a objetos de aprendizaje que le permitan mejorar su desempefio.
Un entorno virtual adecuado de aprendizaje impactaria en general en la mejora de los resultados obtenidos de aprendizaje y
en un incremento del aprovechamiento académico del nivel superior y la disminucién del indice de desercién en General. Si
consideramos que el Tecnoldgico Nacional de México cuenta con 256 instituciones distribuidas en todo el Pais y que atiende
a mas de 600, 000 estudiantes de nivel superior, podemos decir que el impacto de tener herramientas de software adecuadas
en todas las materias seria un gran avance para del desarrollo académico del nivel superior.

Marco tedrico
Marco Tedrico (fundamentos tedricos).

Exelearning

lustracion 1: Icono de ExelLearning, 2024

eXelearning es una herramienta de autoria de software libre ampliamente utilizada en el ambito educativo para el
desarrollo de contenidos digitales interactivos. Segun su sitio oficial, “eXeLearning permite crear y publicar contenidos
educativos de manera sencilla, sin necesidad de conocimientos avanzados en informatica o programacioén” (eXelLearning,
2024). Esta funcionalidad la convierte en una opcidn ideal para docentes y profesionales de la educacidon que buscan
implementar recursos didacticos innovadores.

La herramienta destaca por su capacidad para exportar materiales en diversos formatos, como SCORM, IMS, HTML5
y ePub, lo que garantiza su compatibilidad con plataformas de gestion del aprendizaje (LMS) como Moodle, Blackboard y
Canvas. Ademas, permite incorporar elementos interactivos, tales como cuestionarios, galerias multimedia y enlaces externos,
que enriquecen la experiencia de aprendizaje.

Otro aspecto relevante es que, al ser software libre, “eXelLearning promueve el acceso universal a tecnologias
educativas, eliminando barreras econdmicas y fomentando la creacidon colaborativa de recursos” (eXeLearning, 2024). Esto
contribuye significativamente a la democratizacion de la educacién, especialmente en entornos con recursos limitados.

Objetos de aprendizaje SCORM

Un objeto de aprendizaje SCORM es un recurso educativo digital disefiado bajo el estandar Sharable Content Object
Reference Model (SCORM), el cual permite su reutilizacion, interoperabilidad y seguimiento en plataformas de gestion del
aprendizaje (LMS, por sus siglas en inglés). Segun lo establecido por ADL (Advanced Distributed Learning), “SCORM es un
conjunto de estandares que define cdmo crear contenido educativo estructurado y cémo interactia dicho contenido con los
sistemas de aprendizaje que lo alojan” (ADL, 2024).
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Estos objetos de aprendizaje estan compuestos por elementos clave, tales como contenido educativo (texto,
imagenes, videos y actividades interactivas), evaluaciones (como cuestionarios) y un archivo de manifiesto (IMSmanifest.xml)
que describe la estructuray comportamiento del contenido dentro del LMS. Su principal ventaja es la capacidad de ser portados
y reutilizados en diferentes plataformas compatibles con el estandar SCORM, asegurando asi la interoperabilidad y la
integracion eficiente en entornos educativos digitales.

Ademas, el estandar SCORM permite el seguimiento del progreso del estudiante, registrando datos como el tiempo
dedicado a la actividad, los resultados obtenidos en evaluaciones y el estado de finalizacion. “Esta capacidad de rastreo hace
posible que las plataformas adapten los contenidos segun las necesidades del estudiante, mejorando la experiencia de
aprendizaje” (ADL, 2024).

En el marco de este proyecto, los objetos de aprendizaje SCORM representan una herramienta clave para la
implementacion de estrategias de ensefianza digital efectivas, ya que su modularidad y flexibilidad contribuyen al disefio de
cursos personalizados y accesibles.

B-Learning

El aprendizaje b-learning, también conocido como blended learning, se define como un modelo educativo que
combina estrategias de ensefianza presencial con herramientas y recursos digitales propios del aprendizaje en linea. Segun
Graham (2023), “el b-learning integra lo mejor de ambos mundos, permitiendo aprovechar la interaccion cara a cara y la
flexibilidad del aprendizaje virtual”. Este enfoque se ha consolidado como una solucién efectiva para abordar los retos de la
educacién moderna, especialmente en la ensefianza superior.

Entre las principales caracteristicas del b-learning destaca su capacidad para adaptarse a diversos estilos de
aprendizaje, ya que combina actividades auténomas, como el acceso a contenidos digitales y evaluaciones en linea, con
sesiones presenciales enfocadas en la interaccion directa entre estudiantes y docentes. Esto fomenta un aprendizaje mas
profundo y significativo, al permitir que los estudiantes avancen a su propio ritmo en los contenidos digitales, mientras que las
sesiones presenciales se centran en resolver dudas y desarrollar competencias practicas.

Ademas, se ha demostrado que “el aprendizaje b-learning mejora la retencién del conocimiento al promover un
enfoque mads activo y participativo por parte del estudiante” (Bonk y Graham, 2022). Este modelo también permite optimizar
los recursos educativos, ya que las instituciones pueden disefiar entornos de aprendizaje flexibles que respondan a las
necesidades de los estudiantes y a las demandas de un entorno tecnoldgico en constante evolucion.

Fundamentos para el desarrollo de objetos de aprendizaje SCORM

A continuacion, se explorard cémo cada uno de estos temas contribuye al disefio, implementacién y evaluacién de
los objetos de aprendizaje SCORM, permitiendo una experiencia educativa mas rica y personalizada para los estudiantes. Esto
alineara los desarrollos tedricos con aplicaciones practicas concretas, proporcionando un enfoque variado y relevante para el
desarrollo de los objetos.

Programacion orientada a eventos en los videojuegos

Este objeto de aprendizaje tiene como objetivo proporcionar una comprensidén profunda de la programacion
orientada a eventos en el contexto del desarrollo de videojuegos. Los estudiantes aprenderan como los eventos son
fundamentales para el disefio de videojuegos que reaccionan de manera dindmica y personalizada a las acciones de los
usuarios.

La programacion orientada a eventos (POE) se ha consolidado como una metodologia esencial en el desarrollo de
videojuegos modernos debido a su capacidad para crear experiencias de juego dindmicas y altamente responsivas. Esta técnica
de programacion se basa en la idea de que el flujo de ejecucidn del programa esta determinado por la ocurrencia de eventos,
los cuales pueden ser activados por interacciones del jugador, como pulsaciones de teclas o clics del ratén, o por cambios en
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el entorno del juego, como colisiones entre objetos. Segun Dickheiser (2006), “la programacion orientada a eventos permite
que los sistemas reaccionen de manera auténoma a estimulos especificos, optimizando la interactividad y el dinamismo en
aplicaciones complejas como los videojuegos”.

Beneficios y Aplicaciones

La POE ofrece multiples ventajas que la hacen ideal para el desarrollo de videojuegos:

Reactividad: Los juegos pueden responder de forma inmediata y precisa a las acciones del jugador, creando una
experiencia mas inmersiva.

Modularidad: El cédigo se organiza en mddulos que gestionan eventos especificos, lo cual facilita la expansion y
mantenimiento del juego.

Escalabilidad: Los sistemas de eventos son adaptables a juegos de diferentes tamafios y niveles de complejidad.
Reutilizacion de cddigo: Los manejadores de eventos pueden ser aplicados en distintas areas del juego, reduciendo
la duplicacion de cédigo.

En el desarrollo de videojuegos, la POE se utiliza en diversas areas, como el manejo de entradas del jugador, la

implementacion de inteligencia artificial que reacciona a estimulos del entorno, la simulacién de fisicas para interacciones
entre objetos y la gestion de interfaces graficas del usuario.

Patrones de Disefio y Lenguajes de Programacion

Para estructurar y organizar sistemas basados en eventos, los desarrolladores recurren a patrones de disefio como:
Observer: “Permite que multiples objetos sean notificados automaticamente cuando cambia el estado de otro
objeto”, lo cual es ideal para sistemas de eventos complejos (Dickheiser, 2006).

State: Util para gestionar estados dindmicos de personajes, como caminar, correr o atacar.

Finite State Machines (FSM): Ampliamente utilizadas para modelar comportamientos basados en estados, tanto en
personajes como en la ldgica de juego.

Los lenguajes de programacion mas comunes en esta area incluyen:

C++: Lenguaje de bajo nivel utilizado en motores como Unreal Engine, ideal para graficos de alta calidad y control de
hardware.

C#: Principal lenguaje de Unity, conocido por su facilidad de uso y productividad.

JavaScript: Popular para juegos web desarrollados con frameworks como Phaser.

Motores y Frameworks de Desarrollo
Los motores y frameworks de desarrollo son herramientas fundamentales para implementar sistemas de eventos en

videojuegos:

Unity: “Es uno de los motores mas populares, gracias a su interfaz visual y soporte multiplataforma, ademas de su
facilidad para integrar sistemas de eventos usando C#” (Dickheiser, 2006).

Unreal Engine: Reconocido por sus graficos de alta calidad y su sistema de prototipos visuales, Blueprints.

Godot: Destacado por su flexibilidad y scripting intuitivo con GDScript.

Phaser: Framework ideal para juegos HTML5 en navegador, especialmente en 2D.

Programacion Orientada a Eventos en Domética

Este objeto de aprendizaje tiene como objetivo proporcionar una comprensidén profunda de la programacion

orientada a eventos (POE) en el contexto de la domética. Los estudiantes aprenderan cémo los eventos son fundamentales
para la creaciéon de sistemas automatizados que reaccionan de manera dindmica a las acciones de los usuarios y a los cambios
en el entorno.

La programacién orientada a eventos es un paradigma esencial en la automatizacién de hogares inteligentes, también

conocida como domatica. Este enfoque permite a los sistemas reaccionar de manera dindmica y personalizada a las acciones
de los usuarios o a los cambios en el entorno, optimizando asi la interaccién y la respuesta de los dispositivos conectados.
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Un Evento en Domética

Un evento en el contexto de la domética se define como cualquier suceso que puede ser detectado por el sistemay

que desencadena una accion especifica. Ejemplos comunes de eventos incluyen:

4.

Cambios en sensores: como deteccion de movimiento, cambios en la temperatura, niveles de luz, entre otros.
Interacciones del usuario: presionar un botoén, dar una orden de voz, deslizar una pantalla tactil.

Pasaje del tiempo: alarma, temporizador, cambio de estacion.

Eventos externos: cambios en las condiciones climaticas, notificaciones de otros sistemas (por ejemplo, un sistema
de seguridad).

Ciclo de Vida de un Evento

El ciclo de vida de un evento en domética se compone de las siguientes etapas:

Deteccion: Un sensor o componente del sistema detecta un evento.

Generacion: Se crea un objeto de evento que contiene informacion relevante como el tipo de evento, el tiempo en
que ocurrié y datos asociados.

Distribucion: El evento se distribuye a los subscriptores interesados, que pueden ser otros sistemas, dispositivos o
usuarios.

Procesamiento: Los subscriptores procesan el evento y ejecutan las acciones correspondientes segun las reglas
definidas en el sistema.

Arquitecturas de un Sistema Domaético Basado en Eventos

Se identifican varias arquitecturas principales para implementar un sistema domético basado en eventos:
Arquitectura Centralizada:
o Un Unico controlador centralizado (hub) gestiona todos los dispositivos conectados al sistema. Recibe
informacion de los sensores, procesa los datos y envia comandos a los actuadores.
o Ventajas: Facil configuracién y administracidn, ideal para sistemas pequefios y medianos.
o Desventajas: Punto Unico de fallo; si el controlador falla, todo el sistema puede verse afectado.
o Ejemplo: Sistemas basados en hub como Philips Hue o Amazon Echo.
Arquitectura Descentralizada:
o Cada dispositivo posee su propia inteligencia y se comunica directamente con otros dispositivos o con un
servidor central.
o Ventajas: Escalabilidad mejorada, mayor tolerancia a fallos, y menor latencia.
o Desventajas: Configuracion mas compleja y mayor consumo de energia.
o Ejemplo: Redes de sensores y actuadores Zigbee que operan sin un controlador central.
Arquitectura Hibrida:
o Combina elementos de las arquitecturas centralizada y descentralizada. Un controlador central gestiona las
funciones principales, mientras que los dispositivos individuales pueden tomar decisiones auténomas.
o Ventajas: Flexibilidad, escalabilidad y tolerancia a fallos.
o Desventajas: Mayor complejidad en la implementacion.
o Ejemplo: Sistemas con un hub central que coordina las acciones de varios sub-sistemas descentralizados,
como un sistema de iluminacién y un sistema de seguridad.
Arquitectura en la Nube:
o La ldgica de control y los datos se almacenan en la nube, permitiendo acceso remoto y gestiéon desde
cualquier dispositivo con conexién a Internet.
o Ventajas: Alta escalabilidad, acceso remoto, y facil integracién con otros servicios en la nube.
Desventajas: Dependencia de la conexidn a Internet y posibles problemas de privacidad y seguridad.
o Ejemplo: Sistemas dométicos que utilizan plataformas como Amazon Web Services (AWS) o Google Cloud
Platform (GCP).

O

Ventajas de la POE en Domética

La programacion orientada a eventos en domética ofrece diversas ventajas, entre ellas:
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e Flexibilidad: La capacidad de adaptarse rapidamente a nuevas funcionalidades y cambios en el entorno.

e  Escalabilidad: Permite agregar dispositivos y sensores sin necesidad de modificar la estructura principal del sistema.

e Reusabilidad: Los controladores de eventos pueden ser reutilizados en distintos contextos, mejorando la eficiencia
del sistema.

e Reactividad: Responde inmediatamente a los cambios en el entorno, lo que permite una interaccion en tiempo real.

e  Personalizacion: Ofrece experiencias de usuario altamente personalizadas, adaptandose a las necesidades especificas
de los usuarios.

Desafios y Consideraciones

Implementar un sistema domatico basado en eventos implica ciertos desafios y consideraciones:

e Latencia: Es esencial minimizar el tiempo entre la deteccién de un evento y la ejecucidn de la accién correspondiente
para garantizar una respuesta rapida y precisa.

e  Confiabilidad: El sistema debe ser robusto y estar preparado para manejar errores, asegurando la continuidad de las
operaciones.

e Seguridad: Es crucial proteger la privacidad y seguridad de los datos del usuario, evitando accesos no autorizados y
posibles vulnerabilidades en el sistema.

e  Escalabilidad: A medida que el nimero de dispositivos y eventos crece, el sistema debe ser capaz de manejar la carga
y mantener su rendimiento.

Herramientas y Tecnologias

Para implementar sistemas domodticos basados en programacidn orientada a eventos, se utilizan diversas
herramientas y tecnologias:

e Lenguajes de programacion: Python, Node.js y C++ son las opciones mas populares, cada una con sus fortalezas para
diferentes aplicaciones.
o Python: Destaca por su facilidad de aprendizaje y amplia biblioteca estandar, ideal para tareas de
comunicacion con hardware, procesamiento de datos y creacion de interfaces gréficas.
o Node.js: Ofrece eficiencia y capacidad para manejar aplicaciones en tiempo real con alta concurrencia,
gracias a su modelo de E/S no bloqueante.
o C++:Conocido por su rendimiento y control bajo nivel, es Gtil para el desarrollo de firmware y la optimizacion
de cddigo en sistemas domdticos complejos.
e Plataformas: Home Assistant, Node-RED y MQTT son algunas de las plataformas utilizadas para gestionar y coordinar
los dispositivos en un sistema domético.
e Protocolos de comunicacion: MQTT, HTTP y WebSocket son los mas comunes para permitir la comunicacion entre
los dispositivos y el sistema.
e  Bases de datos: InfluxDB y TimescaleDB son utilizadas para el almacenamiento y analisis de grandes volimenes de
datos en tiempo real, permitiendo un seguimiento eficaz de los eventos en el sistema domético.

Objetos, Controles y Controladores en el Desarrollo de Aplicaciones Mdviles

La programacion orientada a eventos (POE) desempeiia un papel crucial en el desarrollo de aplicaciones moviles al
proporcionar un mecanismo eficiente para manejar la interaccion del usuario y la comunicacion entre componentes.

Ciclo de Eventos
El ciclo de eventos es el nucleo de las aplicaciones méviles, donde un bucle principal espera y responde a los eventos
generados por el usuario o el sistema. Este bucle se encarga de procesar interacciones como toques en pantalla, gestos, o

notificaciones del sistema operativo.
Manejo de Eventos
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El manejo de eventos implica la asociacién de funciones o métodos a eventos especificos. Por ejemplo, al hacer clic
en un botdn, se ejecuta un bloque de cddigo predefinido. Este enfoque permite crear aplicaciones interactivas y reactivas.

Delegados y Observadores

Los patrones de disefio como Delegados y Observadores facilitan la comunicacién entre objetos mediante eventos.
Estos patrones permiten que los componentes de una aplicacidn intercambien informacidn de manera flexible y desacoplada.

Eventos Personalizados

Ademas de los eventos predefinidos por el sistema, los desarrolladores pueden crear eventos personalizados para
comunicar informacion entre distintas partes de la aplicacién. Esto resulta esencial para aplicaciones méviles complejas.

Objetos en el Desarrollo de Aplicaciones Moviles

Un objeto es una instancia de una clase que encapsula datos y comportamientos. Por ejemplo, un boton en una
interfaz movil es un objeto que tiene propiedades como texto o color y eventos como el clic.

Caracteristicas Clave de los Objetos:

e  Encapsulacion: Ocultan los detalles internos y exponen una interfaz definida.
e Herencia: Permiten reutilizar caracteristicas de otras clases, como elementos visuales.
e  Polimorfismo: Habilitan comportamientos diferentes para un mismo mensaje, adaptandose al contexto.

Controles en las Interfaces Mdviles

Los controles son componentes visuales que permiten la interaccién del usuario con la aplicacién. Ejemplos comunes
incluyen:
e Botones: Ejecutan acciones especificas (e.g., "Iniciar sesién").
e  Etiquetas: Muestran informacion textual.
e (Cajas de texto: Capturan entradas del usuario.
e Listas: Permiten la seleccion de opciones.
Cada control tiene propiedades (tamafio, color, texto) y eventos asociados (clic, cambio de texto).

Componentes y Reutilizacion

Los componentes encapsulan légica y diseiio, permitiendo la reutilizacidén en distintas partes de la aplicacién. Ejemplo:
un formulario de registro que incluye cajas de texto, etiquetas y botones.
Ventajas de los Componentes:
e Reutilizacién: Uso en multiples contextos.
e  Encapsulaciéon: Ocultan su implementacion interna.
e Composicion: Pueden contener otros componentes.

Arquitecturas en Aplicaciones Méviles
MVC (Modelo-Vista-Controlador)
e Modelo: Gestiona los datos y la Idgica de negocio.
e Vista: Representa la interfaz gréfica.
e  Controlador: Conecta la vista con el modelo.
Ventajas: Separacion de responsabilidades, facilidad de prueba.
Desventajas: Complejidad en aplicaciones grandes.
MVVM (Modelo-Vista-ViewModel)
e Modelo: Similar al de MVC.
e  Vista: Contiene menos ldgica.
e ViewModel: Media entre el modelo y la vista, facilitando el enlace de datos.

Ventajas: Mayor separacion de légica, mejor testabilidad.
Desventajas: Configuracidn inicial mas compleja.
Flux

e  Store: Gestiona el estado de la aplicacion.
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e Dispatcher: Envia acciones a los stores.
e  Vista: Muestra los datos del store.

Ventajas: Flujo de datos unidireccional, facil depuracién.
Desventajas: Mayor curva de aprendizaje.

Patrones de Disefio en POE para Aplicaciones Mdviles

Observer: Notifica a observadores sobre cambios en el estado.
Strategy: Encapsula algoritmos para intercambiarlos dindmicamente.
State: Cambia el comportamiento de un objeto seguin su estado.
Command: Encapsula solicitudes como objetos independientes.
Composite: Gestiona estructuras jerarquicas de objetos.

Decorator: Afiade funcionalidades a objetos de manera dindmica.
Factory: Crea objetos sin especificar su clase concreta.

Singleton: Asegura una Unica instancia de una clase.

N AWM

La Automatizacion Industrial

La automatizacién industrial ha transformado profundamente la manufactura moderna, permitiendo procesos
controlados de manera auténoma que mejoran la productividad, calidad y seguridad en la produccién. Esta tecnologia se
refiere a la aplicacién de sistemas de control como computadoras, circuitos electrénicos y tecnologias de la informacién para
manejar diversos procesos de produccion, disminuyendo la intervencidn humana y mejorando la eficiencia en las lineas de
produccién. Segin Thompson et al. (2020), "la automatizacion industrial ha revolucionado las practicas de fabricacion al
minimizar errores humanos, optimizar recursos y garantizar una mayor consistencia en los productos finales"

Elementos Clave de la Automatizacién Industrial
Los sistemas de automatizacion industrial comprenden varios componentes esenciales, cada uno con un rol especifico
en el proceso productivo:
1. Objetos:

o Maquinas: Son los elementos fisicos que ejecutan las tareas de produccidn, desde equipos simples hasta
complejos robots industriales. Las maquinas son responsables de la realizacién directa de las tareas de
manufactura, como el ensamblaje y la manipulacidén de materiales.

o Sensores: Dispositivos que recogen informacion del entorno, como temperatura, presion, nivel de liquido,
entre otros. Los sensores son cruciales para detectar cambios en las condiciones de produccién y enviar
datos a los sistemas de control para su procesamiento.

o Productos: Los articulos que se fabrican y que se trasladan a través de la linea de produccidn. Su seguimiento
es fundamental para mantener un flujo de trabajo eficiente y detectar posibles fallos en el proceso.

2. Controles:

o Paneles de control: Interfaces que permiten a los operadores monitorear y controlar las condiciones de
produccion, como el estado de las maquinas y la produccién en tiempo real.

o Interruptores: Dispositivos que inician, detienen o modifican el funcionamiento de las mdquinas,
permitiendo ajustes dindmicos en la produccion.

o Sistemas de monitoreo: Software y hardware que recogen datos en tiempo real para supervisar el proceso
productivo y ajustar automaticamente los parametros de produccién segin sea necesario.

3. Componentes:

o Maddulos de control de calidad: Estas herramientas verifican que los productos cumplan con los estdndares
de calidad y generan alertas en caso de detectar defectos.

o Sistemas de monitoreo de produccion: Realizan un seguimiento continuo de la produccién, identificando
cuellos de botella y optimizando los recursos disponibles.

o Sistemas de mantenimiento predictivo: Utilizan datos histéricos y en tiempo real para predecir cudndo una
maquina necesitard mantenimiento, evitando paradas imprevistas en la produccion.

Como Trabajan Juntos los Elementos Clave

Todos estos componentes interactian de forma coordinada para mantener un proceso productivo eficiente y seguro:
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e Los sensores captan informacién del entorno que se procesa a través de un sistema de control. Este sistema toma
decisiones sobre como ajustar las variables del proceso productivo.

e Los controles envian sefiales a las maquinas para que realicen las acciones necesarias, ya sea ajustando parametros
de velocidad, temperatura, o cualquier otro factor critico.

e Los médulos de control de calidad inspeccionan los productos en la linea de produccidn y generan alertas si se
detectan problemas, asegurando que solo los productos que cumplen con los estandares avancen al siguiente paso
del proceso.

e Los sistemas de monitoreo recopilan y analizan datos sobre la produccion, identificando patrones y ajustando el
proceso para mejorar la eficiencia y minimizar el desperdicio.

e Los sistemas de mantenimiento predictivo utilizan algoritmos y modelos basados en datos para prever cuando las
maquinas requeriran mantenimiento, evitando fallos y asegurando un funcionamiento continuo.

Beneficios de la Automatizacién Industrial

La implementacion de la automatizacién en la industria ofrece multiples ventajas:

e Mayor productividad: Las maquinas pueden operar las 24 horas del dia, los 7 dias de la semana, sin detenerse,
optimizando la produccion y aumentando la capacidad de respuesta a la demanda del mercado.

e Mejor calidad: Al reducir la intervencidn humana, se minimizan los errores en el proceso de manufactura, lo que
garantiza una mayor consistencia en los productos finales.

e Mayor eficiencia: Los procesos son optimizados para minimizar el desperdicio de materiales y energia, contribuyendo
a una produccidon mas sostenible.

e Mayor seguridad: La automatizacion reduce los riesgos para los trabajadores al eliminar tareas peligrosas o de alto
riesgo, mejorando el entorno laboral.

e  Flexibilidad: Las lineas de produccién pueden reconfigurarse rapidamente para adaptarse a nuevos productos o a
cambios en la demanda, permitiendo una mayor versatilidad en la manufactura.

Lenguajes de Programacion Utilizados en Automatizacion Industrial

Los lenguajes de programacion desempefian un papel crucial en la automatizacién industrial al permitir la creacion y
el control de sistemas complejos. Entre los mas utilizados se encuentran:
1. Lenguajes especificos para PLC (Controladores Légicos Programables):
o Ladder Logic: Es el lenguaje mas comun para programar PLC, visualmente intuitivo y basado en diagramas
que representan circuitos eléctricos, facilitando su comprensidn para técnicos y electricistas.
o Structured Text (ST): Similar a Pascal, este lenguaje ofrece mas flexibilidad y potencia en comparacion con
Ladder Logic, permitiendo una programacién mas detallada y especifica.
o Function Block Diagram (FBD): Utiliza bloques funcionales para representar operaciones, facilitando la
modularizacion del cédigo.
o Sequential Function Chart (SFC): Se utiliza para programar secuencias de control, especialmente en
procesos de arranque y parada.
2. Lenguajes de alto nivel:
o C/C++: Son ampliamente utilizados para desarrollar aplicaciones de bajo nivel, como controladores y
sistemas embebidos, debido a su eficiencia y portabilidad.
o Python: Su sintaxis simple y la vasta coleccion de librerias disponibles lo hacen ideal para tareas de
automatizacidn, andlisis de datos y desarrollo de interfaces graficas.
o Java: Ofrece portabilidad y seguridad, siendo adecuado para aplicaciones industriales a gran escala que
requieren un alto nivel de control y comunicacion.
Entornos de Desarrollo en Automatizacion Industrial
Los entornos de desarrollo son esenciales para programar sistemas automatizados, permitiendo a los ingenieros y
desarrolladores crear soluciones eficientes y efectivas:

1. Entornos de desarrollo integrados (IDEs) para PLC:
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o TIA Portal: Desarrollado por Siemens, es uno de los entornos mas populares para programar PLC de la
marca.

o RSLogix: Utilizado para programar PLC de Allen-Bradley (Rockwell Automation).

o CoDeSys: Un entorno de desarrollo abierto que soporta multiples marcas de PLC, permitiendo una mayor
flexibilidad y compatibilidad.

2. Entornos de desarrollo generales:

o Visual Studio Code: Un editor de cédigo altamente personalizable que se puede configurar para desarrollar
en cualquier lenguaje utilizado en la automatizacion industrial.

o Eclipse: Un IDE versatil utilizado para desarrollar aplicaciones en Java, C/C++ y otros lenguajes, ideal para
entornos industriales complejos.

o  PyCharm: Un IDE especifico para Python, popular en la comunidad de desarrolladores de Python, que facilita
el desarrollo de aplicaciones industriales y sistemas de control.

.NET en el Desarrollo de Aplicaciones Empresariales

Este objeto de aprendizaje tiene como objetivo proporcionar una comprension profunda del uso de .NET en el
contexto del desarrollo de aplicaciones empresariales. Los estudiantes aprenderan cémo la plataforma .net y su ecosistema
son fundamentales para el desarrollo de diversas aplicaciones empresariales en diferentes plataformas.

.NET es un conjunto de herramientas y tecnologias desarrollado por Microsoft que permite a los desarrolladores
construir aplicaciones de software para diversas plataformas. Similar a un taller de carpinteria bien equipado, .NET proporciona
las herramientas necesarias para crear desde aplicaciones sencillas hasta complejas soluciones empresariales. Sus
caracteristicas principales incluyen el soporte para multiples plataformas (Windows, Linux, macOS), el uso de objetos en la
programacion, la integracién con diversos lenguajes como C#, Visual Basic .NET y F#, y una sélida base de clases y bibliotecas
preconstruidas que facilitan el desarrollo. Segin Brown y Smith (2022), "la capacidad de .NET para soportar diferentes
lenguajes de programacion y plataformas hace que sea una opcion ideal para el desarrollo de aplicaciones empresariales
escalables y robustas"

.NET en el Desarrollo de Aplicaciones Empresariales

.NET ha demostrado ser una herramienta esencial en el desarrollo de aplicaciones empresariales debido a su
capacidad para manejar una amplia gama de requisitos y escenarios, desde el desarrollo de interfaces web hasta la
implementacion de servicios de back-end robustos. Un caso de estudio significativo es una empresa de logistica, que utiliza
.NET para construir un sistema integrado de gestion de envios y control de inventarios. Este sistema utiliza varias tecnologias
de .NET, incluyendo ASP.NET para la interfaz web, Entity Framework para la interaccion con bases de datos y servicios web
WCF para la comunicacién entre diferentes médulos del sistema.

Caso de Estudio: Empresa de Logistica

e Interfaz Web (ASP.NET): Los empleados y clientes interactian con el sistema a través de un sitio web desarrollado
con ASP.NET. Esta interfaz permite el rastreo de envios, la gestion de inventarios y la generacién de reportes de forma
intuitiva.

e  Acceso a Datos (Entity Framework): Utiliza Entity Framework para almacenar y consultar informacidn sobre envios,
clientes, productos, etc., de manera eficiente y segura.

e  Servicios Web (WCF): Diferentes mddulos del sistema se comunican entre si a través de servicios web, permitiendo
que, por ejemplo, un servicio web proporcione informacion sobre la ubicacion de un envio en tiempo real a la interfaz
web.
é¢Por qué .NET es ideal para este escenario?

e  Escalabilidad: La capacidad de .NET para manejar grandes volumenes de datos y usuarios concurrentes es crucial para
empresas en crecimiento, como en este caso de estudio donde se necesita una solucidn que pueda expandirse con la
empresa.

e Robustez: .NET ofrece herramientas para asegurar la estabilidad del sistema y proteger contra fallos y pérdida de
datos.

e Productividad: La integracion de .NET con herramientas como Visual Studio facilita un desarrollo mds rapido y
eficiente, optimizando los recursos y tiempos de los desarrolladores.

20



e  Comunidad: La amplia comunidad de desarrolladores de .NET ofrece soporte y recursos adicionales, asegurando que
las soluciones sean robustas y faciles de mantener a largo plazo.
Beneficios adicionales de .NET en el desarrollo empresarial:

e Integracion con otras tecnologias: .NET se integra de manera fluida con otras plataformas y servicios, como Azure
Cloud, permitiendo a las empresas construir soluciones completas y escalables que aprovechan la infraestructura de
la nube.

e  Mantenibilidad: El codigo en .NET es facil de actualizar y mantener, lo que reduce los costos a largo plazo y permite
una rapida adaptacion a cambios en las necesidades del negocio.

Arquitectura de Aplicaciones .NET: Modelos y Patrones de Disefio

La arquitectura de las aplicaciones .NET define cdmo se estructuran y organizan los componentes de una aplicaciéon
para cumplir con los requisitos de escalabilidad, mantenimiento y seguridad. Los modelos de disefio y patrones de diseiio
juegan un papel crucial en la construccion de aplicaciones robustas y mantenibles:

1. Modelos de disefio:

o Modelo de tres capas: Separa la aplicacidn en tres capas principales: presentacién (Ul), l6gica de negocio y
acceso a datos. Este modelo facilita la organizacion del cédigo y el mantenimiento a largo plazo, y permite
un desarrollo mas agil al trabajar en cada capa de forma independiente.

o Modelo de microservicios: Divide la aplicacion en pequerios servicios independientes que se comunican
entre si. Es ideal para aplicaciones grandes y complejas, donde la escalabilidad y la flexibilidad son criticas.

o Modelo de capas: Similar al modelo de tres capas, pero con una capa adicional para manejar légica compleja
o funcionalidades especificas de la aplicacion.

2. Patrones de diseiio:

o MVC (Model-View-Controller): Separa las preocupaciones en modelo (datos), vista (interfaz de usuario) y
controlador (légica de aplicacidn). Este patrén es comun en el desarrollo web y permite una separacion clara
entre la presentacion y la logica de negocio, facilitando el mantenimiento y las pruebas.

o Repository: Abstrae el acceso a datos, permitiendo una mayor flexibilidad al cambiar las implementaciones
de almacenamiento sin afectar la légica de negocio.

o  Unit of Work: Administra multiples operaciones de base de datos como una sola transaccion, mejorando la
coherencia y la integridad de las operaciones.

o Dependency Injection: Mejora la testabilidad y la mantenibilidad al permitir la inyecciéon de dependencias
en lugar de que las clases creen sus propias dependencias, reduciendo asi la complejidad del cddigo.

Despliegue de Aplicaciones .NET: Opciones de Hospedaje y Contenedores

El despliegue de aplicaciones .NET es crucial para llevar las soluciones desarrolladas a un entorno de produccién
seguro y eficiente. Las opciones de hospedaje y los contenedores son fundamentales para asegurar que las aplicaciones sean
accesibles, escalables y seguras en un entorno de produccion:

1. Opciones de hospedaje:

o Hosting en la nube: Plataformas como Azure, AWS y Google Cloud ofrecen servicios de hospedaje
gestionados, escalables y seguros. Estos servicios permiten a las empresas desplegar aplicaciones .NET con
facilidad, aprovechando la infraestructura robusta y las capacidades de escalabilidad que ofrece cada
proveedor.

o Hosting en servidores dedicados: Proporciona un mayor control sobre el entorno de ejecucion, ideal para
empresas que desean un entorno mas aislado y personalizable.

o Hosting en contenedores: Utilizar Docker y Kubernetes permite encapsular y gestionar aplicaciones .NET en
contenedores, facilitando el despliegue en diferentes entornos y mejorando la portabilidad y la consistencia
del despliegue.

2. Contenedores:

o Docker: La plataforma de contenedores mas popular que permite la creacion, despliegue y ejecucion de

contenedores de aplicaciones de forma aislada, facilitando la distribucion y el escalado de las aplicaciones.
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o Kubernetes: Orquestrador de contenedores que automatiza el despliegue, escalado y gestién de
contenedores a gran escala, permitiendo una administracion mas eficiente de aplicaciones distribuidas.

Tendencias Actuales en Desarrollo .NET

El ecosistema .NET esta en constante evolucidon, adaptandose a nuevas necesidades y tecnologias emergentes en el
desarrollo de software:

e .NET Core: Versiéon multiplataforma y de cédigo abierto de .NET, que ha revolucionado el desarrollo al mejorar el
rendimiento y reducir el tamafo de las aplicaciones. Segun Lee (2023), ".NET Core ha ampliado las capacidades de
.NET para soportar desarrollos en Linux y macOS, facilitando el acceso a una base de usuarios mas amplia y diversa".

e  Blazor: Un marco para crear interfaces de usuario web interactivas utilizando C# y Razor, permitiendo la reutilizacién
de cddigo entre el backend y el frontend y simplificando el desarrollo de aplicaciones web interactivas.

e  Microservicios: Esta arquitectura permite una mayor escalabilidad y flexibilidad en el desarrollo, facilitando el
despliegue de aplicaciones en entornos cloud y la creacién de soluciones empresariales mas agiles y adaptables.

e Cloud Native: Se refiere al disefio de aplicaciones para la nube desde el inicio, aprovechando los servicios y
caracteristicas de las plataformas cloud para una mayor eficiencia y escalabilidad.

e Inteligencia Artificial: Integrar modelos de machine learning en aplicaciones .NET permite crear soluciones
inteligentes, como sistemas de recomendacién o prediccién de ventas, que mejoran la toma de decisiones
empresariales.

.NET en el Desarrollo de Juegos
Como funciona .NET

.NET es una plataforma de desarrollo de software de Microsoft que proporciona un entorno robusto para la creacion
de aplicaciones en diversas plataformas. En términos simples, "la plataforma .NET es un software que puede realizar estas
tareas: traducir el cddigo del lenguaje de programacién .NET en instrucciones que un dispositivo de computaciéon pueda
procesar, proporcionar utilidades para un desarrollo de software eficiente, y definir un conjunto de tipos de datos para
almacenar informacidon como texto, nimeros y fechas en el equipo" ( Microsoft, 2021). Ademas, ".NET Framework" es la
implementacidn original que funciona principalmente en Windows, mientras que ".NET Core" es una version de cédigo abierto
y multiplataforma, lanzada para apoyar un desarrollo mas amplio en diferentes sistemas operativos como Linux y macOS
(Microsoft, 2020).

Implementacion de .NET

Varias implementaciones de .NET permiten que el cddigo .NET se ejecute en diferentes sistemas operativos, tales
como Linux, macOS, Windows, iOS y Android. ".NET Core" y ".NET 5.0" son ejemplos clave que han ampliado las capacidades
de la plataforma para soportar multiples plataformas (Microsoft, 2020). ".NET Standard" proporciona una especificacion formal
de las APl que deben implementar las diferentes implementaciones de .NET, permitiendo a los desarrolladores reutilizar cédigo
y bibliotecas entre diferentes versiones y plataformas (Microsoft, 2021).

Ventajas de .NET

.NET es altamente valorado por su facilidad de desarrollo, que incluye un entorno de desarrollo integrado (IDE) como
Visual Studio que facilita la escritura y depuracidn del cédigo. Ademas, "con el paquete Visual Studio, los desarrolladores
pueden escribir cdédigo mas rapido, colaborar, probar y corregir su cédigo de manera eficiente" (Microsoft, 2021). Las
aplicaciones desarrolladas con .NET también son conocidas por su rendimiento robusto y seguridad incorporada, lo cual es
crucial en aplicaciones empresariales y juegos que requieren alta performance y estabilidad.

Integracion de .NET con Unity

Unity, la plataforma lider para el desarrollo de juegos, se integra de manera fluida con .NET a través de sus scripts C#.
"Unity utiliza C# como su lenguaje principal para el desarrollo de juegos, lo que significa que los desarrolladores trabajan
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directamente con el ecosistema .NET" (Unity, 2021). Los scripts de Unity, que son clases C#, interactian directamente con los
objetos y componentes del juego, permitiendo un control detallado sobre el comportamiento del juego, la légica, vy las fisicas.
Ademas, Unity ofrece acceso al ".NET Framework", permitiendo a los desarrolladores utilizar una gran variedad de
herramientas y librerias para tareas como la manipulacién de archivos, la creaciéon de redes y la serializaciéon de datos,
facilitando la creacidn de juegos mas complejos y robustos (Unity, 2021).

Tipos de juegos que se pueden crear con esta combinacion

La combinacién de Unity y .NET permite la creacion de una amplia gama de juegos, desde juegos casuales hasta titulos
AAA y simulaciones avanzadas. "Con Unity, se pueden desarrollar juegos casuales, juegos independientes, juegos AAA, juegos
VR/AR, simulaciones y juegos multijugador en linea, aprovechando las potentes funcionalidades del .NET Framework" (Unity,
2021). Esta flexibilidad y acceso a funcionalidades avanzadas a través de .NET permite a los desarrolladores crear experiencias
de juego ricas y complejas.

Ventajas de utilizar .NET en Unity

El uso de .NET en Unity proporciona varias ventajas clave. La comunidad activa y el soporte de recursos tanto en Unity
como en .NET permiten a los desarrolladores resolver problemas rapidamente y aprender nuevas técnicas. "La combinacién
de un entorno de desarrollo productivo con las herramientas como IntelliSense, depuracién y refactorizacidon en .NET asegura
que los desarrolladores puedan crear juegos de manera eficiente y efectiva" (Microsoft, 2021). Ademas, la interoperabilidad
de .NET permite a los desarrolladores integrar herramientas personalizadas, crear juegos mas complejos y aprovechar al
maximo las capacidades del sistema operativo subyacente (Unity, 2021).

Aplicaciones en la nube

La arquitectura de microservicios es un enfoque en el que las aplicaciones se dividen en mddulos independientes
(microservicios), cada uno centrado en una funcionalidad especifica. Este disefio permite desarrollar, implementar y escalar
servicios de manera individual. Utilizar tecnologias como .NET y Azure facilita esta implementacion, especialmente cuando se
combinan con contenedores Docker y herramientas de orquestacién como Kubernetes. Segin Roch (2024): “La arquitectura
de microservicios en .NET y Azure mejora la flexibilidad y escalabilidad al permitir que los desarrolladores gestionen
aplicaciones complejas a través de modulos independientes”.

Disefio y Desarrollo

1. Modularidad: Cada microservicio debe enfocarse en una responsabilidad principal y comunicarse con otros mediante
APIs bien definidas (REST o gRPC).

2. Independencia: Al desarrollarse y desplegarse de manera independiente, los microservicios facilitan la integracion
continua (CI/CD).

3. Escalabilidad: Servicios individuales se pueden escalar segin la demanda sin afectar a toda la aplicacién.

Implementacién con .NET y Azure

1. ASP.NET Core: Ideal para construir microservicios como APIs web. Incluye soporte para patrones comunes como
Domain-Driven Design (DDD) y Event Sourcing.

2. Azure Kubernetes Service (AKS): Para gestionar contenedores y garantizar la disponibilidad y elasticidad de los
microservicios.

3. Azure Service Bus: Util para la comunicacién asincrona entre servicios, mejorando la resiliencia del sistema (Admin-
Factoria, 2024).

Contenedores y Orquestacion

El uso de contenedores y plataformas de orquestacion como Docker y Kubernetes permite mejorar la portabilidad y
escalabilidad de aplicaciones gracias a su capacidad de aislar entornos y administrar recursos de manera eficiente.

Contenedores con Docker
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Docker facilita la creacidn de contenedores ligeros que contienen todo lo necesario para ejecutar una aplicacién,

como el cédigo, las dependencias y el sistema operativo base. Esto garantiza que una aplicacién funcione de forma consistente
en diferentes entornos, desde desarrollo hasta produccién. Sus principales componentes son:

Docker Engine: Ejecuta y administra contenedores.
Docker Images: Plantillas que incluyen las aplicaciones y dependencias.
Docker Compose: Herramienta para gestionar aplicaciones multicontenedor mediante archivos YAML(Admin, 2024).

Orquestacion con Kubernetes

Kubernetes es una plataforma de cddigo abierto disefiada para automatizar la gestion de aplicaciones contenerizadas.

Proporciona funcionalidades avanzadas como:

Despliegue de aplicaciones: Maneja el estado deseado de las aplicaciones con herramientas como Deployments.
Escalabilidad horizontal: Permite ajustar dindmicamente el nimero de instancias de una aplicacién (Pods) para
responder a cambios en la demanda.

Actualizacion y reversion: Gestiona despliegues graduales y permite volver a versiones previas en caso de problemas.
Monitorizacidon y gestion de clusteres: Ofrece herramientas para supervisar el estado de las aplicaciones y la
infraestructura(Admin, 2024).

Beneficios combinados

La combinacidn de Docker para la contenerizacion y Kubernetes para la orquestacion es una solucidn poderosa para

construir y operar aplicaciones modernas basadas en microservicios. Esto no solo mejora la escalabilidad y portabilidad, sino
que también permite una integracion mas agil con entornos de nube como AWS, Azure o Google Cloud (Admin-Factoria, 2024).

Desarrollo de Aplicaciones Sin Servidor

El desarrollo de aplicaciones sin servidor (serverless) con Azure Functions es una opcién potente y flexible que permite

a los desarrolladores centrarse en el codigo, dejando la gestion de la infraestructura a la nube de Azure. Esto se logra mediante
un modelo de "Funciones como Servicio" (FaaS), donde cada funcidn se activa en respuesta a eventos, como solicitudes HTTP,
cambios en bases de datos, o mensajes en colas. Segin Moraguez (2024): “Azure Functions permite que las aplicaciones
respondan automaticamente a eventos sin necesidad de gestionar servidores, optimizando asi los costos y la escalabilidad”.

Ventajas del uso de Azure Functions

Escalabilidad automatica: Azure Functions se adapta automaticamente al nimero de solicitudes o eventos, lo que
permite gestionar picos de demanda sin intervencién manual.

Costo eficiente: Solo pagas por el tiempo de ejecucidn de las funciones, lo que reduce los costos en comparacién con
servidores tradicionales.

Flexibilidad en lenguajes: Compatible con lenguajes como C#, JavaScript, Python, y mas, lo que facilita la integracion
en proyectos existentes.

Integracion con otros servicios de Azure: Se conecta facilmente con recursos como Azure Cosmos DB, Azure Event
Hubs, y Azure Logic Apps, mejorando la productividad y ampliando las posibilidades de desarrollo (Roch, 2024).

Retos y practicas recomendadas

Seguridad: Es crucial habilitar autenticaciones robustas, como Azure Active Directory, y aplicar politicas de acceso
condicional.

Gestion de versiones y despliegue continuo: Utiliza herramientas como Azure DevOps para implementar cambios de
manera segura y gestionar versiones.

Monitoreo: Herramientas como Azure Monitor y Application Insights ayudan a identificar errores y optimizar el
rendimiento de las funciones (Moraguez, 2024).
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Bases de Datos en la Nube

Azure SQL Database

e Tipo: Base de datos relacional totalmente administrada.
e  Usos ideales:
o Aplicaciones transaccionales (e.g., sistemas de gestidn de ventas o finanzas).
o Escenarios con estructuras de datos bien definidas y requerimientos estrictos de consultas SQL.
o Migraciones desde sistemas SQL tradicionales.
e  Caracteristicas clave:
o Alta disponibilidad con SLA de hasta el 99.99%.
o Funcionalidades avanzadas como seguridad basada en inteligencia artificial y almacenamiento elastico.
o Opciones de escalabilidad mediante Hyperscale y capacidad sin servidor.
e Ventajas:
o  Facil transicidn desde bases de datos SQL tradicionales.
o Automatizacion de tareas administrativas como respaldos y actualizaciones (marketinguy, 2024).

Azure Cosmos DB

e Tipo: Base de datos NoSQL con soporte para multiples modelos (documentos, graficos, claves-valor).
e Usos ideales:
o Aplicaciones globales distribuidas con bajas latencias.
o Gestion de datos no estructurados (loT, big data, comercio electrdnico).
o Integracidn en tiempo real (e.g., recomendaciones o busquedas dinamicas).
e  Caracteristicas clave:
o Escalabilidad global y replicacién automatica entre regiones.
o Compatibilidad con APIs de MongoDB, Cassandra y Gremlin, facilitando integraciones hibridas.
o Procesamiento sin servidor para datos no estructurados y cargas de trabajo dindmicas.
e Ventajas:
o Flexibilidad para datos heterogéneos.
o Escalado horizontal con rendimiento garantizado.
o Casos exitosos como ASOS (mejora de busqueda y recomendaciones) y Finastra (banca en tiempo real) (Liz,
2024).

Otras Opciones en Azure

e Azure Database for PostgreSQL: Ideal para desarrolladores que prefieren soluciones de cddigo abierto con
necesidades de alto rendimiento y escalabilidad.

e Azure Database for MySQL: Enfocado en aplicaciones web y méviles basadas en MySQL, con alta disponibilidad y
rendimiento critico.

e Azure Synapse Analytics: Para necesidades avanzadas de andlisis de big data y almacenamiento de datos

(PatAltimore, n.d.).

Inteligencia Artificial y Machine Learning

Integrar servicios de inteligencia artificial (IA) y aprendizaje automatico (ML) en aplicaciones .NET es una practica que
esta ganando popularidad por la capacidad de agregar funcionalidades avanzadas como analisis predictivos, procesamiento de
lenguaje natural y visién por computadora. Microsoft Azure proporciona varias herramientas y servicios para facilitar esta
integracion.

Herramientas y Servicios de Azure

1. Azure Machine Learning (Azure ML):
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o Permite entrenar y desplegar modelos ML personalizados utilizando el SDK de Azure ML o entornos sin
codigo a través del Azure Machine Learning Studio.
o Ofrece soporte para canalizaciones automatizadas y ajustes de hiperpardmetros, lo que reduce la
complejidad en el desarrollo de modelos.
o Incluye funcionalidades de MLOps para operaciones de aprendizaje automdtico de extremo a extremo,
mejorando la colaboracidn y el ciclo de vida de los modelos (marketinguy, 2024).
2. Azure Cognitive Services:
o Proporciona APIs preentrenadas para tareas comunes como reconocimiento facial, traduccion de texto,
analisis de sentimiento, y procesamiento de lenguaje natural.
o Estas APIs son faciles de integrar con .NET mediante bibliotecas y ejemplos proporcionados por Microsoft.
3. Azure OpenAl Service:
o Integra modelos avanzados como GPT y DALL-E para generar texto, imagenes y realizar andlisis complejos
en lenguaje natural.
o Ideal para crear aplicaciones con asistentes virtuales, chatbots inteligentes o generacién de contenido.
4. Azure Al Foundry:
o Ofrece un kit de herramientas para trabajar con modelos de IA de Microsoft, OpenAl, Meta y otros
proveedores.
o Facilita la creacién de aplicaciones inteligentes con control de calidad y pruebas automatizadas (Moraguez,
2024).

Aplicaciones

e Chatbots y Asistentes Virtuales: Utilizar Azure Bot Service para integrar capacidades de IA y ML que permiten
entender y responder a consultas de los usuarios en tiempo real.

e Andlisis de datos en tiempo real: Integrar Azure Stream Analytics para realizar inferencias en datos en flujo, como en
plataformas de loT, donde la latencia y la precision son criticas (Admin-Factoria, 2024).

Desarrollo de aplicaciones web con JavaScript y Node.js

JavaScript ha sido tradicionalmente reconocido como un lenguaje de programacién utilizado en el navegador para
desarrollar interfaces de usuario interactivas. Sin embargo, con la introduccién de Node.js, JavaScript ha trascendido su
propdsito original y se ha convertido en un lenguaje versatil capaz de ser utilizado tanto en el cliente como en el servidor. Esta
dualidad lo posiciona como una de las herramientas mas poderosas para el desarrollo de aplicaciones web modernas.

JavaScript y Node.js: Caracteristicas principales

1. Un solo lenguaje: Utilizar JavaScript en el desarrollo frontend y backend unifica el flujo de trabajo y reduce la curva
de aprendizaje, ya que los desarrolladores no necesitan cambiar entre lenguajes. Esto también simplifica el
mantenimiento y escalabilidad de los proyectos.

2. Rendimiento sobresaliente: Node.js estd optimizado para manejar multiples conexiones concurrentes gracias a su
modelo de entrada/salida (E/S) no bloqueante y basado en eventos. Esto lo hace ideal para aplicaciones en tiempo
real.

3. Amplia comunidad y ecosistema: La comunidad activa de JavaScript y Node.js contribuye con innumerables
bibliotecas, frameworks y herramientas, acelerando el desarrollo de proyectos y fomentando la innovacién.

4. Modelo asincrono: Node.js permite realizar multiples operaciones al mismo tiempo sin esperar a que cada una
finalice, aumentando la eficiencia general del sistema.

Conceptos clave en el desarrollo con Node.js

Mddulos en Node.js

e Definicion: Los mddulos son archivos de JavaScript independientes que encapsulan funcionalidades especificas. Esto
promueve la reutilizacién y modularidad del cédigo.

e  Funcionamiento: Se utiliza require() para importar mddulos y exports para compartir funcionalidades con otros
modulos. Este aislamiento de dmbito reduce los conflictos de variables y mejora la mantenibilidad.
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Importancia: La modularidad facilita la organizacion de proyectos grandes, permitiendo que los equipos trabajen en
diferentes partes de la aplicacion de manera simultanea.

npm (Node Package Manager)

Definicion: npm es el administrador de paquetes oficial de Node.js, utilizado para instalar, actualizar y gestionar
dependencias externas.

Funcionamiento: A través del registro central de npm, los desarrolladores pueden acceder a millones de paquetes
para extender las funcionalidades de sus proyectos.

Importancia: npm fomenta el aprovechamiento de soluciones previamente desarrolladas, reduciendo tiempos de
desarrollo y esfuerzo.

Callbacks y Promesas

Callbacks: Son funciones que se ejecutan una vez que una tarea asincrona ha concluido. Aunque utiles, su uso
extensivo puede llevar al "callback hell" o cédigo dificil de leer.

Promesas: Representan el eventual éxito o fracaso de una operacion asincrona y permiten escribir codigo mas claro
y manejable.

Relevancia: Las promesas mejoran la forma en que se manejan las operaciones asincronas, facilitando la depuracion
y el mantenimiento del cédigo.

Eventos y Streams en Node.js

Modelo basado en eventos: Node.js utiliza un bucle de eventos que gestiona las operaciones concurrentes de manera
eficiente. Cuando ocurre un evento, los escuchadores asociados se activan.

Streams: Son interfaces para procesar datos de manera secuencial, ideales para manejar grandes cantidades de
informacion sin necesidad de cargarla completamente en memoria.

Importancia: Ambos conceptos son esenciales para maximizar el rendimiento de aplicaciones que requieren alta
concurrencia y manejo eficiente de datos.

Aplicaciones de JavaScript y Node.js

Aplicaciones web: Desde sitios estaticos hasta sistemas complejos con funcionalidades en tiempo real como chats y
videojuegos multijugador.

APIs RESTful: Node.js es ampliamente utilizado para construir interfaces que permiten la interaccidon entre
aplicaciones.

Aplicaciones de escritorio: Con frameworks como Electron, es posible desarrollar aplicaciones de escritorio utilizando
tecnologias web.

Aplicaciones loT: Node.js facilita la conexidn y gestion de dispositivos para implementar soluciones de Internet de las
Cosas.

Frameworks destacados: Express.js

Express.js es uno de los frameworks mas populares para desarrollar aplicaciones con Node.js. Ofrece una estructura

robusta y simplificada para gestionar rutas, middleware y generacién de vistas dinamicas.

Rutas: Permite definir rutas y asociar controladores de manera sencilla.

Middleware: Facilita la implementacidn de funcionalidades adicionales como autenticacidn y registro de solicitudes.
Ecosistema: Compatible con motores de plantillas y otras herramientas, lo que potencia el desarrollo de interfaces
dinamicas.
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Sistemas de monitoreo en tiempo real con Python y MQTT
10T (Internet de las Cosas)

El Internet de las Cosas (loT, por sus siglas en inglés) es un concepto que se refiere a la interconexidn digital de objetos
cotidianos a través de internet. (“Portafolio Laura Cuartas IU Pascual Bravo - Blogger”) Estos objetos, que van desde
electrodomésticos hasta sensores industriales, estan equipados con sensores, software y capacidades de conectividad para
intercambiar datos entre si y con sistemas centralizados. Segin Gubbi et al. (2013), “loT permite la creacidén de redes de
dispositivos inteligentes que recopilan, procesan y comparten datos para ofrecer soluciones innovadoras en diversos ambitos”.

Relacidn entre 10T y sistemas de monitoreo

Una de las aplicaciones mas significativas del IoT son los sistemas de monitoreo en tiempo real. Gracias a los sensores
integrados en los dispositivos 10T, se pueden recolectar datos sobre diversos parametros, como temperatura, humedad y
movimiento. Estos datos son enviados a una plataforma centralizada para ser procesados, analizados y visualizados. Tal como
afirma Ashton (2009), “la capacidad de recopilar y procesar datos en tiempo real transforma la forma en que las organizaciones
toman decisiones y optimizan procesos”.

Ventajas del 10T en sistemas de monitoreo:
e  Automatizacion: Permite la ejecucion automatica de tareas y procesos basados en los datos recolectados.
e  Eficiencia: Optimiza el uso de recursos y reduce costos operativos.
e  Prediccidn: Facilita el mantenimiento preventivo al predecir posibles fallas.
e Toma de decisiones: Proporciona informacion en tiempo real para decisiones basadas en datos.

Protocolos de comunicaciéon: MQTT

El protocolo MQTT (Message Queuing Telemetry Transport) es un protocolo ligero de mensajeria basado en el modelo
publicador-suscriptor. Disefiado para dispositivos con recursos limitados y redes con baja latencia, es ampliamente utilizado
en aplicaciones loT.

Caracteristicas principales de MQTT:

e Modelo publicador-suscriptor: Los dispositivos publican mensajes en temas especificos, y otros dispositivos se
suscriben a esos temas para recibirlos.

e Ligereza: Es ideal para dispositivos con poca capacidad de procesamiento y memoria.

e  Confiabilidad: Incluye mecanismos para garantizar la entrega de mensajes incluso en redes inestables.
Aplicaciones comunes de MQTT:

e  Domdtica: Control de luces, termostatos y sistemas de seguridad.
e Industria: Monitoreo de procesos industriales y control de maquinaria.
e  Agricultura: Monitoreo de condiciones climaticas y control de riego.

e Vehiculos conectados: Telemetria y diagnostico remoto.
Brokers MQTT

Un broker MQTT actia como intermediario entre los dispositivos publicadores y suscriptores. Segun Eclipse
Foundation (2024), los brokers MQTT son el componente clave que asegura la comunicacidn eficiente y segura en redes loT.

Tipos de brokers MQTT:

1. De cédigo abierto:
o Mosquitto: Popular por su ligereza y facilidad de uso.
o EMAQX: Disefiado para entornos de alta disponibilidad.
o HiveMQ: Destaca por su escalabilidad y seguridad.

2. Comerciales:
o AWS loT Core: Integracidn con servicios en la nube de Amazon.
o  Azure loT Hub: Solucion de Microsoft para redes loT.
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o Google Cloud loT Core: Servicios gestionados en la nube para loT.
Sensores y actuadores
“Los sensores y actuadores son componentes fundamentales en los sistemas loT. Los sensores captan informacion
del entorno fisico y la convierten en datos procesables, mientras que los actuadores ejecutan acciones fisicas basadas en dichos
datos” (Karl, H., & Willig, A., 2005).

Tipos de sensores:

e  Temperatura: Miden la temperatura ambiente o de objetos.

e Humedad: Detectan niveles de humedad en el aire.

e  Movimiento: Identifican el movimiento de objetos o personas.
Tipos de actuadores:

e  Motores: Controlan el movimiento de mecanismos.

e  Relés: Conmutan circuitos eléctricos.

e LEDs: Generan sefiales luminosas para notificaciones.

Bibliotecas y herramientas para sistemas de monitoreo

En el desarrollo de sistemas de monitoreo basados en |oT, se utilizan diversas bibliotecas que facilitan la programacién
y analisis de datos. Entre las mas destacadas se encuentran:
e  Paho-MQTT: Biblioteca de Python para interactuar con brokers MQTT.
e NumPy: Para calculos numéricos.
e Pandas: Herramienta para la manipulacion y andlisis de datos estructurados.
e Matplotlib: Creacién de visualizaciones de datos.
Por ejemplo, en un sistema de monitoreo para un invernadero, se podria utilizar Paho-MQTT para recibir datos de
sensores, NumPy para calculos estadisticos, y Matplotlib para visualizar gréficos de temperatura y humedad.

Seguridad en loT

La seguridad es un factor crucial en sistemas loT debido a la sensibilidad de los datos y la exposicion a amenazas
externas.
Medidas clave de seguridad:
e  Autenticacion: Verificacién de identidad de dispositivos.
e  Autorizacién: Control de permisos y acciones.
e  Cifrado: Proteccién de datos transmitidos mediante protocolos seguros como TLS.
e  Firewalls: Prevencion de accesos no autorizados.
Como menciona Roman et al. (2013), “la implementacién de medidas de seguridad robustas es fundamental para
garantizar la confiabilidad de los sistemas |oT en entornos criticos”.

Aplicaciones web interactivas (Front-End)
Librerias y Frameworks de JavaScript

Las librerias y frameworks de JavaScript han evolucionado para facilitar el desarrollo de interfaces de usuario (Ul)
modernas y aplicaciones web dinamicas. Entre los mas populares se encuentran React.js, Vue.js y Angular, cada uno con
caracteristicas y filosofias especificas que los hacen adecuados para diferentes contextos de desarrollo.

React.js

React.js es una biblioteca de JavaScript desarrollada por Facebook en 2013, orientada a la construccién de interfaces
de usuario reutilizables y eficientes. Se centra en la "V" del patron MVC (Modelo-Vista-Controlador) y promueve un enfoque
basado en componentes, lo que facilita la modularidad y el mantenimiento del cédigo. React utiliza un Virtual DOM, una
representacion ligera del DOM real, para mejorar el rendimiento al actualizar solo los elementos necesarios en respuesta a
cambios en el estado (React Documentation, 2024).
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Ventajas de React.js:
e  Ecosistema amplio con gran soporte comunitario.
e  Flexibilidad para integrar herramientas y librerias adicionales como Redux para la gestion de estado global.
e |deal para aplicaciones grandes y escalables.
Desventajas:
e  Requiere configuracidn adicional para manejar estados complejos.
e Curva de aprendizaje moderada a alta para principiantes.

Vue.js
Vue.js es un framework progresivo creado por Evan You en 2014. (“éPara qué se utiliza Vue.js? | Rootstack”) Combina
caracteristicas de React y Angular, ofreciendo una experiencia amigable y accesible para desarrolladores principiantes y
experimentados. Vue permite construir componentes reutilizables en un Unico archivo que integra HTML, CSS y JavaScript.
Ademas, utiliza una renderizacion reactiva y un Virtual DOM ligero para manejar actualizaciones de Ul de manera eficiente
(Vue Documentation, 2024).
Ventajas de Vue.js:
e Documentacidn clara y comunidad activa.
e  Curva de aprendizaje baja, ideal para nuevos desarrolladores.
e  Gestion de estado integrada mediante Vuex.
Desventajas:
e Comunidad y ecosistema mas pequefios comparados con React.
e Menor adopcion en grandes corporaciones.

Angular

Angular, desarrollado por Google, es un framework completo y robusto lanzado en 2010. A diferencia de React y Vue,
Angular utiliza TypeScript como lenguaje principal, lo que aporta tipado estatico y herramientas avanzadas para el desarrollo.
Angular incluye herramientas integradas como el CLI de Angular, RxJS para programacion reactiva y Angular Forms para la
creacion de formularios avanzados (Angular Documentation, 2024).

Ventajas de Angular:
e Solucién integral con herramientas nativas.
e Soporte de Google y una comunidad establecida.
e  Programacion reactiva avanzada mediante RxJS.
Desventajas:
e  Curva de aprendizaje alta debido a su complejidad y al uso intensivo de TypeScript.
e Puede ser excesivo para aplicaciones pequefias.

Comparacién General

“Como se observa en la Tabla 1, Vue,js ofrece una opcién media para el uso ya que ofrece una
curva de aprendizaje por otro lado puede ser progresivo segun las necesidades del proyecto.”
Tabla 1: Comparacion general entre Vue.js, react.js y angular.

CARACTERISTICA REACT.JS VUE.JS ANGULAR

ENFOQUE Biblioteca Ul Framework progresivo Framework completo
LENGUAIJE PRINCIPAL JavaScript JavaScript TypeScript

GESTION DE ESTADO Externa (Redux) Vuex integrado Integrada, NgRx para

grandes proyectos

CURVA DE APRENDIZAJE | Moderada a alta Baja a moderada Alta

Otras Librerias y Frameworks Menos Conocidos
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e  Svelte: Compila el codigo en JavaScript puro durante la fase de construccion, eliminando la necesidad de un Virtual
DOM. Es mas eficiente en tiempo de ejecucion y utiliza menos memoria (Harris, 2020).
e  Preact: Una alternativa ligera a React, compatible con su API, ideal para aplicaciones de bajo consumo de recursos.

e Lit: Biblioteca basada en Web Components que permite crear componentes reutilizables compatibles con estandares
web modernos.

Aplicaciones de 10T (Internet de las cosas)
Protocolos de Comunicacion:

1. MQTT (Message Queuing Telemetry Transport)

(¢]

(o]

Ventajas: Este protocolo es ligero y eficiente en términos de ancho de banda y consumo de energia, lo cual
lo hace ideal para dispositivos con recursos limitados. Utiliza un modelo de "publicacién-suscripcién”, lo que
facilita la escalabilidad en sistemas de domdtica al permitir la comunicacion a través de un servidor central
(broker), conectando multiples dispositivos de manera eficiente.

Desventajas: Requiere la implementacion de un servidor MQTT (broker) y, debido a su naturaleza, la
implementacion de medidas de seguridad puede ser compleja.

Usos en Domética: Permite el control en tiempo real de dispositivos y sensores, como la recepcion de
lecturas de temperatura y envio de comandos para encender luces o ajustar sistemas de climatizacion.

2. HTTP (Hypertext Transfer Protocol)

(o]

O

Ventajas: Amplia compatibilidad con diversas plataformas y facilidad de implementacidn en sistemas web.
Ofrece un soporte robusto de seguridad mediante HTTPS.

Desventajas: Consume mdas ancho de banda y es menos eficiente en dispositivos de bajo consumo o en
redes de baja latencia, dado que cada transaccion es independiente y no mantiene una conexion abierta.
Usos en Domatica: Facilita el acceso a dispositivos y servicios a través de aplicaciones web o APIs RESTful,
permitiendo una interfaz sencilla para el control de dispositivos.

3. CoAP (Constrained Application Protocol)

O

O

Ventajas: Disefiado especificamente para dispositivos con recursos limitados, es ligero y eficiente en
términos de consumo de energia. Utiliza un modelo similar a HTTP, optimizado para loT.

Desventajas: Menos adoptado comparado con MQTT y HTTP, lo que limita su soporte y comunidad de
desarrolladores.

Usos en Domética: Control y monitoreo de dispositivos con restricciones de hardware, como sensores de
temperatura o humedad en redes con poca conectividad.

Lenguajes de Programacion:

1. Python
o

Ventajas: Su sintaxis simple y su amplia variedad de bibliotecas para loT (como Paho para MQTT, GPIO para
Raspberry Pi) lo convierten en una excelente opcidon para prototipos rapidos. Ademas, su comunidad activa
y apoyo hacen que sea facil de aprender y utilizar.

Desventajas: No es el mas eficiente en términos de velocidad comparado con lenguajes compilados.

Usos en Domética: Scripts de automatizacién, andlisis de datos de sensores y control de dispositivos en
plataformas como Raspberry Pi.

Ventajas: Basado en JavaScript, lo que facilita su integracién con aplicaciones web y servidores. Su modelo
asincrdnico permite manejar multiples conexiones simultdneamente, ideal para redes de dispositivos loT.
Desventajas: Consume mas memoria que Python en dispositivos con pocos recursos.

Usos en Domoética: Servidores y pasarelas de comunicacion, integracion con interfaces web en tiempo real,
como dashboards de monitoreo.

Ventajas: Lenguaje robusto y multiplataforma, ideal para aplicaciones de backend que requieren alto
rendimiento y escalabilidad.

Desventajas: Mas complejo que Python y Node.js para prototipado rapido y puede ser excesivo para
dispositivos con recursos limitados.

Usos en Domética: Aplicaciones de servidor robustas y seguras, integracion con plataformas en la nube y
gestidn de dispositivos loT.
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Hardware:

Microcontroladores:

o Arduino: Ideal para proyectos sencillos de domética, debido a su amplia variedad de placas y shields que
permiten conectar sensores y actuadores facilmente. Programable en C++.

o Raspberry Pi: Microordenador completo que permite ejecutar sistemas operativos y lenguajes como
Python. Es excelente para aplicaciones mas complejas como servidores de domética o gestion de
dispositivos.

Sensores:

o Temperatura (DHT11, DHT22): Utilizados para medir la temperatura y humedad ambiental, conocidos por
su simplicidad y bajo costo.

o Movimiento (PIR): Detecta cambios en el movimiento, usado cominmente para encender luces o activar
alarmas.

o Humedad y CO2: Sensores que ayudan en la regulacién ambiental y de ventilacion en interiores.

Actuadores:

o Motores: Para controlar el movimiento, como ajustar persianas.

o Relés: Permiten encender o apagar circuitos de alta potencia mediante sefiales de bajo voltaje, esencial para
controlar electrodomésticos y luces.

Nube:

AWS loT Core
o Caracteristicas: Proporciona conectividad escalable y sencilla para dispositivos 10T, con soporte para MQTT,
HTTP y WebSocket. Permite procesar datos en tiempo real y almacenar datos en otros servicios de AWS.
o Ventajas: Amplia gama de servicios complementarios y soporte robusto para analisis de datos.
o Desventajas: Curva de aprendizaje elevada y costos potencialmente altos para proyectos pequefios.
Google Cloud loT
o Caracteristicas: Facilita la conectividad, gestion y procesamiento de datos de dispositivos 10T a través de
MQTT y HTTP, con herramientas de machine learning y analisis de datos integradas.
o Ventajas: Integracion profunda con herramientas de analisis y aprendizaje automatico.
o Desventajas: Curva de aprendizaje alta y menos comunidad de loT en comparacion con AWS.
Azure loT Hub
o Caracteristicas: Ofrece gestion de dispositivos, telemetria y monitoreo, con soporte para multiples
protocolos (MQTT, HTTP, AMQP). Ideal para integrarse con otros servicios de Microsoft.
o Ventajas: Buen soporte para gestion de dispositivos y conexién segura.
o Desventajas: Curva de aprendizaje alta para desarrolladores nuevos en el ecosistema de Microsoft.
Arquitectura de un Sistema de Domética:

Un sistema de domoética se estructura en varias capas interconectadas para proporcionar control, automatizacién y

monitoreo de dispositivos dentro del hogar:

Capas:

o Capa de Sensor: Detecta cambios en el entorno fisico, como temperatura, movimiento y humedad.
Interactua recogiendo datos del entorno y envidandolos a la capa de red o directamente a la nube, segin la
configuracion.

o Capa de Red: Facilita la comunicacion entre sensores, actuadores y la capa de aplicacion o nube. Los
protocolos aqui incluyen MQTT, Wi-Fi, Zigbee, Z-Wave, o Bluetooth, permitiendo que los datos se
transporten de manera eficiente.

o Capa de Aplicacion: Interpreta los datos recibidos y ejecuta las acciones necesarias, residiendo en
dispositivos locales o servidores de la nube. Esta capa permite ajustes en el termostato, notificaciones al
usuario a través de una aplicacién movil, entre otros.

o Capa de Nube: Procesa, almacena y analiza los datos, permitiendo escalabilidad y acceso remoto. Recibe
datos de la capa de red, los procesa y puede generar patrones de uso energético para optimizar el sistema.

Topologias de Red:
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e Bus: Todos los dispositivos estdn conectados a un Unico canal de comunicacion. (“Topologias de Red | Algor Cards -
Algor Education”) Es econdmica y facil de configurar en sistemas pequefios, pero limita el alcance y es vulnerable a
fallos.

e  Estrella: Los dispositivos se conectan a un nodo central (por ejemplo, un router o hub), lo que facilita la gestion y
diagndstico de fallos. La caida del nodo central puede afectar toda la red.

e  Malla: Cada dispositivo se conecta con miltiples dispositivos cercanos, permitiendo que los datos se transmitan de
un nodo a otro hasta llegar a su destino. Es muy resiliente y facilita la cobertura en areas grandes, ideal para sistemas
Zigbee y Z-Wave en domética.

Plataformas y Herramientas:

e Home Assistant: Concentra la integracién de dispositivos y protocolos, permitiendo una amplia personalizacion y
automatizacién avanzada. Destaca por su facilidad de uso y comunidad activa.

e  OpenHAB: Mas modular y flexible, ideal para usuarios avanzados que buscan un sistema altamente personalizable.
Aunque mas dificil de aprender, su comunidad técnica ofrece un soporte robusto.

Desafios y Limitaciones:

e Interoperabilidad: Desafio critico debido a la diversidad de protocolos y estandares. Soluciones como Home Assistant
y OpenHAB ayudan a centralizar el control y la integracion a través de multiples protocolos. Los puentes y gateways
actuan como traductores entre diferentes estandares, facilitando la interoperabilidad.

e  Escalabilidad: Importante para permitir la expansion sin afectar el rendimiento general. Soluciones como el disefio
modular y el uso de la nube son esenciales para el escalado en sistemas grandes.

e  Privacidad: Clave para proteger datos sensibles como patrones de uso y grabaciones de seguridad. Cifrado de datos,
autenticacion multifactorial y almacenamiento descentralizado son estrategias para asegurar la privacidad.

Costos:

e Hardware de bajo costo y escalable: Dispositivos como ESP32, Arduino y Raspberry Pi son econdmicos y versatiles.

e Plataformas de cédigo abierto: Eligen Home Assistant y OpenHAB para reducir los costos de software.

e Servidores en la nube: Servicios como AWS IoT Core y Google Cloud loT pueden ofrecer opciones econédmicas para
pequefios proyectos, pero escalable para grandes implementaciones.

Gestion de eventos en una interfaz grafica de usuario (GUI)

La gestidn de eventos en una interfaz grafica de usuario (GUI) se refiere a cdmo los sistemas de software responden
a las acciones de los usuarios y otras sefales externas. Esta respuesta puede ser sincrdnica o asincronica, dependiendo de
como se manejen los eventos dentro del sistema.

Sincronia vs. Asincronia

Sincronia: En un modelo de eventos sincrono, las acciones se procesan de manera secuencial y bloqueante. Esto
significa que cuando se dispara un evento, el sistema espera a que todos los controladores de eventos (o listeners) terminen
de procesarlo antes de proceder con la ejecucion de cualquier otra accion. Este modelo es mas facil de entender y depurar, ya
que las secuencias de ejecucidn son predecibles y se ejecutan en orden.

e Ventajas:

o Simplicidad y facilidad de depuracién: Debido a la secuencialidad del procesamiento, es mas facil seguir la
légica de los eventos y depurar problemas.

o Predecible: Se sabe que cuando se llama a un evento, todos los listeners han terminado de ejecutarse antes
de que comience otro evento.

e Desventajas:

o Posibilidad de bloqueos o ralentizacion: Si el procesamiento de eventos es pesado o si hay muchos eventos,
el sistema puede verse ralentizado o bloquearse, ya que cada evento debe completarse antes de que el
siguiente pueda comenzar.

o Inadecuado para aplicaciones de respuesta critica: No es adecuado para aplicaciones donde el tiempo de
respuesta es esencial, ya que cada evento debe ser completado secuencialmente.
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Asincronia: En un modelo de eventos asincrénico, el procesamiento de eventos no bloquea la ejecucién del programa.
En lugar de esperar a que un evento se procese completamente, el sistema sigue adelante y puede responder a otros eventos
0 ejecutar otras tareas mientras el primer evento aln estd en proceso. Esto permite una interfaz de usuario mas reactiva y
eficiente en sistemas que requieren multitarea o donde se manejan muchas conexiones.
e Ventajas:

o Permite una interfaz de usuario reactiva: La ejecucion de eventos en paralelo mantiene la GUI interactiva
incluso durante operaciones largas o intensivas.

o Mejora la capacidad de respuesta: Es especialmente valioso en sistemas que manejan multitarea o muchas
conexiones, como aplicaciones de red o sistemas de control en tiempo real.

e Desventajas:

o Mayor complejidad de programacién y depuracion: Manejar eventos asincronicos puede ser mas dificil, ya
que los desarrolladores deben gestionar adecuadamente las sincronizaciones y prevenir condiciones de
carrera.

o Posible introduccion de problemas de sincronizacién: Sin una gestién adecuada, las condiciones de carrera
y otros problemas pueden surgir, complicando la Idgica de la aplicacién.

Propagacion de Eventos

La propagacidn de eventos se refiere a cdmo un evento "viaja" a través de una jerarquia de componentes en una GUI,
desde el elemento que lo genera hasta otros elementos que pueden responder a este evento. Existen tres etapas principales
en la mayoria de los sistemas de eventos:

1. Captura (Capturing Phase): El evento comienza en el nivel superior de la jerarquia y desciende hacia el elemento
objetivo. Durante esta fase, los componentes “padres” pueden interceptar y capturar el evento antes de que llegue
al objetivo final.

2. Objetivo (Targeting Phase): El evento llega al elemento especifico o al “objetivo” que lo generd. Solo el objetivo en
si es notificado en esta fase.

3. Burbujeo (Bubbling Phase): Una vez que el evento llega al objetivo, el sistema permite que el evento "burbujee" de
regreso a través de los componentes padres, permitiendo que otros elementos ancestros puedan interceptarlo o
reaccionar.

Ejemplo de Propagacion en la Jerarquia: Imagina una ventana con varios controles anidados, como un contenedor
que tiene un panel y dentro de este un botdn. Si haces clic en el botdn:

1. Enlafase de captura, el evento de clic se propaga desde la ventana, pasando por el contenedor, hasta el botén.

2. Enlafase objetivo, el botdn recibe el evento y ejecuta cualquier funcidn asociada al clic.

3. En la fase de burbujeo, el evento se propaga nuevamente hacia el contenedor y la ventana, permitiendo que cada
elemento maneje o detenga la propagacion si asi lo desea.

Interceptacion y Modificacion de Eventos: Algunas plataformas permiten interceptar y detener la propagacion de
eventos en cualquier punto de la jerarquia. En JavaScript, por ejemplo, puedes llamar a event.stopPropagation() para detener
el burbujeo, o event.preventDefault() para evitar la accidn por defecto asociada con el evento.

Implicaciones en el Disefio de la Interfaz

La eleccion entre modelos sincronos o asincrénicos, y el entendimiento de la propagacién de eventos, tiene un
impacto directo en el disefio de la interfaz de usuario y en la experiencia del usuario. Aqui algunos puntos clave:

e Sincrono vs. Asincrono: En interfaces que requieren respuestas rapidas, como videojuegos o aplicaciones en tiempo
real, la asincronia es crucial para evitar bloqueos. En interfaces simples, un modelo sincrono podria ser suficiente y
mas facil de implementar.

e  Propagacion de eventos: Una jerarquia de eventos bien pensada permite un control flexible sobre qué componentes
deben reaccionar a ciertos eventos. Por ejemplo, interceptar eventos en la fase de captura puede ser util para
implementar atajos de teclado o gestos de navegacidn en toda una aplicacion.

Patrones de Disefo

Patron Observer (Observador): El patron Observer permite que un objeto (conocido como "sujeto" o "observable")
notifique automaticamente a una lista de dependientes (o "observadores") cuando cambia su estado. Es ideal para desacoplar
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la |6gica de generacidn de eventos de su manejo, permitiendo que multiples componentes reaccionen a un evento sin que el
emisor tenga que conocer los detalles de cada uno.

Cémo Funciona el Observer: El sujeto mantiene una lista de observadores. Cada vez que ocurre un cambio o un
evento en el sujeto, este notifica a todos los observadores, invocando un método especifico en cada uno de ellos. Los
observadores pueden actualizarse en funcion del cambio notificado.
Aplicacion del Observer en el Manejo de Eventos: En el contexto de eventos, este patrén permite que el emisor de
un evento (por ejemplo, un botdn) no tenga que saber quién reaccionard al evento. En cambio, los objetos interesados
se suscriben como observadores del evento, permitiendo un cédigo mas flexible y modular.
Ventajas del Observer:
o Desacoplamiento: El sujeto y los observadores no necesitan conocerse directamente, lo que permite
cambios en cada uno sin afectar al otro.
o Flexibilidad: Puedes agregar o quitar observadores dindmicamente, lo que da mucha versatilidad en el
manejo de eventos.
Desventajas del Observer:
o Complejidad adicional: En sistemas con muchos observadores y eventos, puede volverse complejo
gestionar las relaciones entre ellos.
o Dependencia de actualizacion: La notificacion a observadores puede introducir latencia en sistemas en
tiempo real.

Patron Command (Comando): El patrén Command encapsula una solicitud (o comando) como un objeto, permitiendo

tratar acciones como objetos que pueden ser ejecutados, deshechos o programados. En el contexto de eventos, permite
asociar una accion especifica a un evento sin acoplar el cédigo de manejo directamente al evento.

Como Funciona el Command: Un comando es una clase que implementa una interfaz con un método execute(). Esta
clase contiene la ldgica para realizar la accidn especifica, que puede ser aplicada o deshecha. Al recibir un evento, el
sistema ejecuta el comando correspondiente, sin que el botdn o el emisor tenga que conocer los detalles internos de
la accidn.
Aplicacion del Command en Eventos: Por ejemplo, en una interfaz grafica, podrias tener un botdn para deshacer.
Cada vez que el usuario hace clic en este botdn, ejecutas un comando UndoCommand que deshace la ultima accidn
sin que el botén tenga que saber los detalles de la accién.
Ventajas del Command:
o Desacoplamiento: Permite a los emisores de eventos (por ejemplo, botones) desacoplarse de las acciones
especificas, ya que estas estan encapsuladas en comandos.
o Flexibilidad: Las acciones se pueden agregar, modificar o deshacer dinamicamente.
o Facilita el Undo/Redo: Al encapsular la légica en comandos, se pueden implementar facilmente
funcionalidades de deshacer y rehacer en sistemas interactivos.
Desventajas del Command:
o Complejidad adicional: Puede introducir clases adicionales y complejidad en sistemas donde las acciones
son simples y no requieren flexibilidad.

Comparacion entre Observer y Command: Ambos patrones ayudan a crear sistemas modulares, pero se usan en

contextos diferentes:

Observer se enfoca en desacoplar la notificacion de un cambio de estado, permitiendo que multiples objetos
reaccionen.

Command encapsula acciones en objetos, permitiendo asociar acciones especificas a eventos y manipularlas de
manera flexible.

Lenguajes y Frameworks

Comparacion entre lenguajes:

Python es ideal para manejo de eventos sincrono y asincrono, utilizando bibliotecas como asyncio para manejo de
eventos en tiempo real y multihilo.

C# en .NET permite un manejo robusto de eventos utilizando EventHandler, EventArgs y async/await para asincronia.
Visual Basic también ofrece un manejo de eventos a través de la clase Events, utilizando AddHandler para suscribirse
a eventos y RemoveHandler para cancelarlos.
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Frameworks como JavaFX, .NET, y ReactJS proveen herramientas y bibliotecas especializadas para gestionar eventos
en aplicaciones modernas, con capacidades de sincronicidad y asincronia integradas, ademas de patrones como el Observer y
el Command para una gestion mas eficaz de las interacciones del usuario.

Patrones de Disefo y Arquitecturas en Sistemas de Eventos para Videojuegos

La implementacién de sistemas de eventos en videojuegos se basa en patrones de disefo y arquitecturas que
optimizan la interacciéon entre los diferentes componentes. Estas técnicas permiten desarrollar sistemas escalables, eficientes
y modulares, esenciales en juegos modernos.

Patrones de Disefo para Sistemas de Eventos

1. Observer Pattern (Patron Observador): Este patrén permite que multiples objetos (observadores) se suscriban a un
objeto principal (sujeto). Cuando el estado del sujeto cambia, todos los observadores son notificados
automaticamente.

o Aplicacion en videojuegos: Actualizar la interfaz de usuario (Ul) cuando un personaje gana puntos. El
personaje actia como el sujeto y los elementos de la Ul como observadores.
o Ventajas:
=  Promueve la descentralizacion del cédigo.
= Facilita la reutilizacion y el mantenimiento.

2. State Pattern (Patrdn Estado): Permite a un objeto cambiar su comportamiento en funcion de su estado interno,
evitando una acumulacion de declaraciones if o switch.
e Aplicacion en videojuegos: Cambios de estado en un personaje, como correr, atacar o defenderse.
e Ventajas:
o Simplifica la légica de control de estados complejos.
o Aumenta la legibilidad y mantenibilidad del cédigo.
3. Event Sourcing: Este patron registra todos los cambios en el estado de un sistema como una secuencia de eventos,
permitiendo reconstruir el estado actual al reproducir estos eventos.
e Aplicacion en videojuegos: Gestion de inventarios, donde cada cambio (afiadir o quitar productos) se
almacena como un evento.
e Ventajas:
o Garantiza la trazabilidad del estado.
o Facilita el analisis de errores y el debugging.

Arquitecturas Basadas en Componentes
Las arquitecturas basadas en componentes descomponen un sistema en piezas modulares conocidas como
componentes, que pueden ser reutilizadas y configuradas dinamicamente.
e (Caracteristicas:
o Separacion de responsabilidades: Cada componente gestiona un aspecto del comportamiento.
o Reutilizacion: Los componentes son reutilizables en diferentes proyectos.
o Flexibilidad: Es posible agregar o modificar componentes sin afectar otros sistemas.
e Aplicacion en videojuegos: En Unity, los objetos pueden tener componentes como Transform, Rigidbody o
Collider. La comunicacidn entre ellos se realiza mediante eventos, lo que minimiza dependencias.

Arquitecturas Distribuidas en Juegos Multijugador

En juegos multijugador, las arquitecturas distribuidas garantizan sincronizacion, baja latencia y escalabilidad.
e  Componentes clave:
o Servidor: Maneja la légica del juego y sincroniza las interacciones entre jugadores.
o Clientes: Capturan entradas del jugador y muestran los gréficos.
o Comunicacion: Uso de protocolos como TCP (confiable) o UDP (rapido).
e  Técnicas de optimizacion:
o Sincronizacion: Uso de relojes logicos como los de Lamport.
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o Prediccion y correccion: Los clientes predicen acciones y corrigen desincronizaciones basandose en
respuestas del servidor.
o Particionamiento: Uso de sharding o servidores regionales para reducir la carga.

Optimizacion: Pools de Objetos

Los pools de objetos reutilizan instancias en lugar de crear y destruir objetos continuamente, optimizando el
rendimiento y reduciendo la fragmentacion de memoria.
e Beneficios:
o Minimiza el costo de inicializacion.
o Mejora el rendimiento en sistemas con muchas entidades (balas, enemigos, particulas).
e  Aplicacién: En Unity, los pools se utilizan para gestionar balas en un sistema de disparos.

37



Eventos en una aplicacion de loT

éQué es un Espacio de Nombres en loT?

Un espacio de nombres (0 hamespace) es una estructura ldgica utilizada para agrupar y organizar recursos,
dispositivos y datos en un entorno loT. Cada espacio de nombres actlia como un contenedor que proporciona una forma clara
de gestionar dispositivos, servicios de mensajeria, datos y configuraciones especificas.

Esta estructura es ampliamente utilizada por proveedores de servicios en la nube como Azure loT Hub y AWS loT
Core, que emplean espacios de nombres para aislar recursos pertenecientes a distintas aplicaciones o clientes, permitiendo
una gestion eficiente y segura.

Uso de Espacios de Nombres para la Seguridad y la Escalabilidad
1. Seguridad:
o Los espacios de nombres permiten aislar datos y dispositivos para prevenir conflictos y garantizar que sélo
los usuarios o aplicaciones autorizados puedan acceder a los recursos.
o Ofrecen soporte para implementaciones de control de acceso basadas en roles (RBAC), lo que permite
establecer permisos granulares y personalizables.
o Facilitan la implementacién de mecanismos de autenticacidn y autorizacion mediante credenciales, claves
o tokens.
2. Escalabilidad:
o Los espacios de nombres soportan una organizacién modular que permite la expansion del sistema sin
necesidad de redisefiarlo.
o Al organizar dispositivos y eventos en categorias, es posible agregar nuevos dispositivos o tipos de eventos
sin afectar la estructura existente.
o Los proveedores de IoT suelen usar espacios de nombres para distribuir la carga de trabajo en multiples
regiones o servidores, asegurando un rendimiento éptimo incluso en sistemas de gran escala.
Ejemplos en Plataformas de loT
1. Azure loT Hub:
o EnAzure, un espacio de nombres puede contener hubs loT, dispositivos y configuraciones de comunicacién.
o Estos espacios también permiten la gestion centralizada de accesos y permisos, facilitando la administracidn
segura de grandes despliegues.
2. AWS loT Core:
o En AWS, los temas MQTT se estructuran dentro de espacios de nombres, lo que habilita un control granular
sobre la comunicacidon entre dispositivos.
o Los espacios de nombres también facilitan la segmentacion por regiones o tipos de dispositivos,
promoviendo la escalabilidad y la organizacién.
Ventajas de Usar Espacios de Nombres en loT
1. Seguridad y Administracion de Accesos:
o Posibilidad de incluir politicas de seguridad personalizadas.
o Asignacion de permisos y roles especificos para cada espacio de nombres.
2. Escalabilidad y Particionamiento:
o Permiten que cada sistema loT crezca de manera independiente.
o Soportan la administracion de grandes volimenes de datos de forma distribuida.
3. Facilidad de Administracion:
o  Gestidn centralizada de dispositivos y servicios dentro de un espacio de nombres.
o Eficiencia en la segmentacion de recursos para grandes despliegues.

Manejo de eventos (Event Handlers)

El manejo de eventos es un componente esencial en el desarrollo de aplicaciones web modernas, ya que permite que
las interfaces de usuario respondan a las interacciones del usuario de manera dindmica y eficiente. A continuacién, se
presentan los tipos de eventos mas comunes y las técnicas para su gestion en JavaScript y frameworks populares.

Tipos de Eventos
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1. Eventos del DOM (Document Object Model): Estos eventos se generan por las interacciones con los elementos de
una pagina web y son fundamentales para la interactividad en las interfaces de usuario.
o click: Se activa al hacer clic en un elemento, como un botén o un enlace.
o hover: Combinacién de mouseover y mouseout, utilizado para detectar cuando el ratédn esta sobre un
elemento.
o change: Se activa al modificar el valor de un campo de formulario.
o  submit: Se activa al enviar un formulario, permitiendo validaciones previas mediante JavaScript.
2. Eventos de teclado:
o keydown: Se activa al presionar una tecla.
o keyup: Se activa al liberar una tecla.
o keypress: Similar a keydown, pero menos utilizado debido a inconsistencias entre navegadores.
3. Eventos del ratén:
O mouseover: Se activa al pasar el puntero del ratén sobre un elemento.
O mouseout: Se activa al mover el puntero fuera del drea de un elemento.
o mousedown: Se activa al presionar un botdn del ratén.
O mouseup: Se activa al soltar el botén del ratén.
4. Eventos de formulario:
o focus: Ocurre cuando un elemento (como un campo de texto) recibe el foco.
o  blur: Se activa cuando un elemento pierde el foco.
o input: Detecta cambios en tiempo real en el valor de un campo.
5. Eventos personalizados: Los eventos personalizados se crean para satisfacer necesidades especificas, como la
comunicacion entre componentes en aplicaciones complejas. Se implementan utilizando el constructor CustomEvent
en JavaScript.

Captura y Burbujeo de Eventos

Cuando un evento ocurre en un elemento del DOM, este se propaga a través de tres fases:
1. Fase de captura: El evento viaja desde el nodo raiz hacia el elemento donde se originé el evento.
2. Fase de objetivo: El evento alcanza el elemento objetivo.
3. Fase de burbujeo: El evento se propaga desde el elemento objetivo de regreso hacia el nodo raiz.
Control de la propagacion:
e  stopPropagation(): Detiene la propagacion del evento.
e stoplmmediatePropagation(): Detiene la propagacion y evita que otros manejadores del mismo evento se ejecuten.
e preventDefault(): Evita el comportamiento predeterminado del evento, como el envio de un formulario.

Delegacion de Eventos

La delegacién de eventos es una técnica eficiente que asigna un Unico manejador de eventos a un elemento
contenedor, en lugar de agregar manejadores a cada elemento hijo. Este enfoque es particularmente Util cuando los elementos
hijos se generan dindamicamente.

Ventajas:

e Reduce el consumo de memoria al usar menos manejadores.
e  Facilita el mantenimiento del cédigo.
e Mejora la escalabilidad en aplicaciones con muchos elementos interactivos.

Desventajas:

e  Puede ser menos eficiente en contenedores con muchos elementos.
e  Requiere ldgica adicional para filtrar eventos no deseados.

Uso de Librerias y Frameworks para Manejar Eventos

Las librerias y frameworks de JavaScript simplifican el manejo de eventos al proporcionar abstracciones y
herramientas que garantizan consistencia y rendimiento.
1. jQuery:
o Usa el método .on() para manejar eventos de manera delegada o directa.
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o  Ofrece compatibilidad entre navegadores.
o  “Con jQuery, los desarrolladores pueden manejar eventos con menos cédigo y una mayor compatibilidad”
(W3Schools.com, n.d.).

o Utiliza eventos sintéticos para garantizar compatibilidad entre navegadores.

o Los eventos se declaran como atributos JSX.

o  “El sistema de eventos sintéticos de React abstrae los eventos del navegador, mejorando la coherencia y el
rendimiento” (React Documentation, n.d.).

o Maneja eventos mediante directivas como v-on (0 @).

o Ofrece modificadores como .stop y .prevent para controlar la propagacién.

o “Vue.js facilita la interaccion entre componentes mediante eventos personalizados y directivas intuitivas”
(Vue.js Documentation, n.d.).

Eventos Personalizados en JavaScript

Los eventos personalizados son una extension del modelo de eventos estandar en JavaScript que permite a los
desarrolladores definir interacciones especificas y comunicar cambios o acciones entre distintas partes de una aplicacién. La
interfaz CustomEvent de JavaScript proporciona un mecanismo para crear y manejar estos eventos de forma flexible.

CustomEvent Interface

La interfaz CustomEvent amplia la funcionalidad de la interfaz base Event. Permite la creacién de eventos que incluyen
datos personalizados y configuraciones especificas para mejorar la interaccidn entre elementos de la aplicacion.

Propiedades clave:
1. bubbles:
o Indica si el evento burbujea hacia arriba en el DOM.
o Valor: true o false.
o Siesta habilitado, el evento puede ser capturado por elementos padres del nodo donde se originé.
2. cancelable:
o Permite cancelar el comportamiento predeterminado del evento utilizando preventDefault().
o Valor: true o false.
3. composed:
o Determina si el evento atraviesa los limites del Shadow DOM.
o Valor: true o false.
4. detail:
o Contiene datos personalizados asociados al evento, como objetos, cadenas de texto o numeros.
o Esideal para transmitir informacién especifica del evento a los oyentes.

Propagacion de Eventos: Captura y Burbujeo

Cuando un evento ocurre en un nodo del DOM, este se propaga siguiendo dos fases principales:
1. Captura:
o Elevento viaja desde el nodo raiz hacia el nodo objetivo.
o Los oyentes de esta fase interceptan el evento antes de que alcance el elemento objetivo.
2. Burbujeo:
o Después de alcanzar el nodo objetivo, el evento regresa desde este hacia el nodo raiz.
o Estafase es el comportamiento predeterminado al asignar oyentes.
Métodos clave para manejar la propagacién:
e stopPropagation(): Detiene la propagacion del evento hacia otros elementos.
e stoplmmediatePropagation(): Evita que se ejecuten otros manejadores asociados al mismo evento.
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Event Delegation
La delegacidn de eventos es una técnica que asigna un manejador a un elemento ancestro comun en lugar de a cada
uno de los elementos hijos. Aprovecha el proceso de burbujeo para capturar eventos generados por elementos dinamicos o
de gran volumen.
Ventajas:
e  Reduccién del consumo de memoria al evitar multiples manejadores.
e  Mayor flexibilidad al trabajar con elementos dinamicos.
Implementacion basica:
Se utiliza la propiedad event.target para identificar el elemento especifico que disparé el evento dentro del manejador
asignado al contenedor.

Diferencias entre Eventos Nativos y Personalizados

e  Eventos nativos: Proporcionados por el navegador para acciones estandar como click, mouseover o keydown.
e Eventos personalizados: Creados por desarrolladores para representar acciones especificas, como userLoggedin.
Estos eventos se generan mediante el constructor CustomEvent y se disparan con dispatchEvent.

Eventos en Frameworks de JavaScript

1. React:
o Utiliza un sistema de eventos sintéticos para garantizar la compatibilidad entre navegadores.
o Maneja eventos personalizados indirectamente mediante props, Context APl o Redux.

2. Angular:
o Emplea decoradores como @Output y el médulo EventEmitter para eventos personalizados.
o Soporta manejo global mediante Renderer2 o @HostListener.

3. Vue.js:
o Integra eventos personalizados directamente con Semit y Son.
o Facilita la comunicacién entre componentes utilizando su sistema de eventos nativo.
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Desarrollo

Instalacion del software Exelearning

v & Descargas | eXelearning.net x  + - X

<« C M 25 exelearning.net/descargas/ Pg s 0 &

eXeLeamlng QUE ES EXELEARNING ~ DESCARGAS AYUDA BLOG  PREGUNTAS FRECUENTES  ESPANOL v

eXelearning 2.9

Descarga directa de las Gltimas versiones

%6

GNU/Linux Microsoft Windows

Debian 10+/Ubuntu 20.04+ (deb) Version instalable
Debian/Ubuntu anteriores (deb) Version autoejecutable (ready2run)
Applmage Version portable (Windows)
Fedora/Red Hat (rpm)

Version portable (Linux)

lustracion 2 : Pagina oficial de descarga de exelarning, 2004

Para iniciar el proceso de desarrollo de los objetos de aprendizaje se requiere del software Exelearning el cual se
descargara de la siguiente pagina web https://exelearning.net/descargas/
Instalacion de exelearning

¢ eXelearning 2.9 Setup — 4

Welcome to the eXeleaming 2.9
Setup Wizard

This wizard will guide you through the installation of
eXelearning 2.9,

the EXtremely Easy to Itis recommended that you dose all other applications
use elearning before starting Setup. This will make it possible to update
authoring tool relevant system files without having to reboot your
computer,

Click Mext to continue.

www.exelearning.net

lustracion 3: Interfaz de instalacion de Exelearning, 2024


https://exelearning.net/descargas/

Le damos click en “next” y aceptamos la licencia del software que aparece en la ilustracion 4

$¢ eXelearning 2.9 Setup — 4

L -\.-*é

Please review the license terms before installing eXelearning 2.9. ki

Press Page Down to see the rest of the agreement.

[This program is free software; you can redistribute it andjor modify it under the terms of the
GMNU General Public License as published by the Free Software Foundation; either version 2
of the License, or (at your option) any later version,

This program ig distributed in the hope that it will be useful, but WITHOUT ANY WARRANTY;
without even the implied warranty of MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR
PURPOSE. See the GNU General Public License for more details.

‘f'ou should have received a copy of the GMU General Public License along with this program;
if not, write to the Free Software Foundation, Inc., 59 Temple Place, Suite 330, Boston, MA

02111-1307 USA,

If you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the
agreement to install eXelLearning 2.9,

< Back Cancel

llustracion 4: Interfaz de instalacion licencia del software, 2024

Una vez acetado la licencia nos pedira en donde se instalara el software, se dejara por defecto en la ilustracion 5

0 efelearning 2.9 Setup

Choose Install Location P
Choose the folder in which to install eXelearning 2.9, &

Setup will install exXelearning 2.9 in the following folder. To install in a different folder, didc
Browse and select another folder. Click Install to start the installation,

Destination Folder

| C:'Program Files (x86)\exs| Browse. ..

Space required: 220, 7MB
Space available: 305.2GB

< Back Install Cancel

lustracion 5: configuracion de localizacion de instalacion, 2024

Procedemos a instalarlo una vez instalado esperamos a que inicie el programa.
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v @ eXe:lnice X + = x

C @A @ localhost:51235/newPackage ¢ < RS

Archivo »  Utilidades +  Estilos +  Ayuda ] Modo avanzado Visualizacion previa
Afiadir pagina  Borrar  Renombrar [#] | Contenido || Propiedades

Estructura

Tnicio

Inicio

Use el panel izquierdo para crear paginas y anadir contenido.

Afiadir un iDevice de Texto

Lo = & (¥
iDevices ~

2 Texto y tareas
Texto

Contenido DUA
Tarea

@ Actividades interactivas

& Juegos Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconodimiento Compartir igual 4.0

@ Otros contenidos

3

llustracion 6: interfaz de inicio de exelearning, 2024

Una vez instalado las configuraciones adicionales no son necesarias puesto que el programa cuando se instala se
configura para que pueda ser utilizado.

Desarrollo de objetos de aprendizaje

A lo largo del desarrollo del proyecto, se crearon 16 objetos de aprendizaje basados en una estructura uniforme
disefiada para garantizar un proceso de ensefianza-aprendizaje progresivo y efectivo. Cada objeto sigue un esquema
que incluye los siguientes componentes principales: un video introductorio, un ejercicio interactivo, una seccion
tedrica, una actividad practica y una evaluacion final. Esta estructura fue disefiada para proporcionar un enfoque
integral que combina teoria, practica y evaluacion en un formato accesible y compatible con estdndares SCORM.

Aunque todos los objetos comparten esta estructura general, los contenidos de cada uno se adaptan a los temas
especificos asignados, como la Programacion Orientada a Eventos en Videojuegos, la Domatica, y la Personalizacidn
en Interfaces Graficas, los sistemas de monitoreo en tiempo real con Python y MQTT, entre otros. Las siguientes
capturas de pantalla presentan ejemplos representativos de esta estructura, destacando cdmo se implementaron los
componentes en diferentes temas. Esto permite observar tanto la consistencia en el disefio como las particularidades
pedagdgicas de cada objeto.

Estas capturas representan la implementacion practica de los conceptos tedricos expuestos en el marco tedrico y
destacan la adaptabilidad de la estructura para diferentes contenidos tematicos.

Tema: Programacion orienta a eventos videojuegos

Creacién de objeto para el tema
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Archivo +  Utlidades = Estilos »  Ayuda

Afiadir pigina  Borrar  Renombrar *
Estructura
I POE en videojuegos
Video
Actividades
= Teoria de POE en videojuegos
Patrones de Disefio
Lenguajes de Programacién
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Frameworks de Desarrollo de Juegos
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iDevices
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X
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Modo avanzado | Visualizacién previa

Contenido || Propiedades

POE en videojuegos

¢ Evaluadon

Afiadir un iDevice de Texto

Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconodimiento Compartir ig

lustracion 7: pagina de inicio para el objeto de aprendizaje, 2024

En la ilustracion 8 se puede apreciar la pagina de inicio del objeto de aprendizaje también la estructura general de
como esta organizado el objeto empezando con el titulo de objeto en este caso Programacion orienta a eventos en
los videojuegos, el video para dar una introduccién del tema (se traté de hacer de modo que se entienda como una
pldtica y no represente una carga para la comprension del tema sin antes ver la teoria), actividades que estan

relacionados con el video, teorias, ejercicio relacionado con la teoria y evaluacion.

v W eXe:Video

€ C @ @ locahost51236/DIHR-T1-51-04-_POE en los videojueges

Archivo + Upiidades+  Estlos~  Ayuda
Afiadr pigina  Borar Renombrar ||

Estructura
1 POE en videojuegos
Video
Actvidades
i Teoriz de POE en videojuegos
Patrones de Disefio
Lenguajes de Programacidn
Motores de Juego
Frameworks de Desarrollo de Juegos
Ejercicio
Evaluacion

& ) &) ¥

iDevices

3 Texto y tareas
Texto
Contenido DUA

Tarea
4 Actividades interactivas
4 Juegos

8 Otros contenidos

+ = X

* o 0§
Modo avanzado | Visualizacion previa

Contenido | Propiedades

¢Que és |a programacion orientada a eventos en los videojuegos?

CQUE €5 POE

EN LOS TVEGOS?

b 0277356
—

lHustracion 8: seccion del video del objeto de aprendizaje. 2024
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En lailustracidn 9 se puede ver el video donde se ve que es la programacion orientada a eventos en los videojuegos
donde se da una pequeiia introduccién al tema.

Edicion del video en Filmora

Los videos incluidos en cada objeto de aprendizaje fueron editados utilizando Filmora, un software de edicidn de
video que permite incorporar transiciones, textos, imagenes y otros elementos visuales necesarios para enriquecer
los contenidos educativos. Estos videos actian como una introduccion a los temas, proporcionando explicaciones
claras y visualmente atractivas que apoyan la comprension tedrica del estudiante.

$ WondershareFilmora  Archive  Editar  Herramientes  Ver  Ayuda POE en VD

2 ® LA T | 3 o Reproductor  Calidad total

Archivos multimedia Media de Stock Audio  Titulos T Efectos  Filtr

* Medios del pro... Importar ® Grabar

trong Giitch

Opacidad

Wfew. . WReodn. BRodnes B TBfecodn. W Rcodng
g like Ibiza

Panel de fotogramas clave

lHustracion 9: captura general de la edicion del video “Programacion orientada a eventos en videojuegos” en Filmora.

La ilustracion 10 presenta una vista general del proceso de edicion del video educativo sobre Programacion Orientada
a Eventos en Videojuegos, realizado en el software Filmora. En esta captura, se observa la organizacién de los
elementos clave en la linea de tiempo, incluyendo clips de video, audio, transiciones y textos superpuestos.

El video tiene como objetivo introducir a los estudiantes al concepto de programacion orientada a eventos aplicado

al desarrollo de videojuegos, explicando cdmo los eventos permiten la interaccién dinamica entre el jugador y el
entorno del juego.
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lustracion 10: actividad o juego relacionado con el video. 2024

1.- Lo que provoca una reaccién en un programa

2.- Se ejecuta cuando ocurre un evento.

3.- Estructura donde se almacenan eventos pendientes.
4.- Ciclo que verifica y procesa eventos.

5.- Elementos visuales con los que interacta el usuario.
6.- Accion de presionar un boton con el raton

7.- Dos objetos chocan.

8.- Serie de imagenes que crean movimiento.

&

Visualizacidn previa

En lailustracién 11 se ve el juego interactivo relacionado con el video para este caso se realizd dos actividades una es
una sopa de letras y la otra actividad es un rosco cada uno contiene 10 conceptos que se mencionaron en el video.

iDevices =

= Texto y tareas
Texto
Contenido DUA

Tarea
H Actividades interactivas

= Juegos

Adivina

Candado

Clasifica

Completa

Desafio

Descubre

Identifica

Mapa

Operaciones matematicas

Crdena -
3

llustracion 11: herramientas para la creacion de actividades interactivas. 2024

En lailustracién 12 se ve el kit de herramientas que contiene exelearning en la cuales se destaca categorias como:
e actividades interactivas la cual contiene: cuestionario SCORM el cual se va a ocupar en mas adelante, rellena

los huecos.

e Juegos: rosco, sopa de letras, entre otros juegos que pueden ayudar a la comprensién de los temas.
e  Otros contenidos: como lo son ficheros adjuntos, lista de cotejo, rubrica, entre otros.
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Esta herramienta va a ser de vital importancia para la creacién de contenido interactivo para asi reforzar
comprension de los estudiantes.
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[7] Modo avanzada Visualizacion previa

La programacion orientada a eventos ha emergido como una piedra angular en el desarrollo de videojuegos modernos,
proporcionando una estructura reactiva y dindmica que permite crear experiencias de juego inmersivas y responsivas.
Esta metodologfa de programacidn se basa en |a idea de que el flujo de ejecucidn de un programa estd determinado
por |a ocurrencia de eventos, como la pulsacién de una tecia, un clic del mouse o una colisién entre objetos.

I~
o

| Afiadir un iDevice de Texto |

Obra publicada con Licencia Creative Commons Reconodmiento Compartir igual 4.0

lustracion 12: seccion de teoria del objeto de aprendizaje. 2024

a

La ilustracidn 13 se puede ver la seccion de teoria donde se estructura en diferentes temas y cada tema se estructuro
de modo que sean subtemas del tema principal.

Los temas abordados en el marco tedrico sirvieron como base fundamental para la elaboracidn de la seccion tedrica
de cada objeto de aprendizaje construido durante el desarrollo del proyecto. Esto asegura que los contenidos creados
estén alineados con los conceptos pedagdgicos y tecnolégicos presentados previamente, garantizando la coherencia
y relevancia educativa de los objetos de aprendizaje.
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lustracion 13: ejercicio de refuerzo de conocimiento. 2024

En la ilustracion 14 se puede ver el ejercicio para reforzar el conocimiento a base de una actividad en este caso se

utilizo la actividad de rellena los huecos, se utilizaron conceptos importantes en la teoria.
La actividad interactiva de rellena los huecos es parte del kit de herramientas iDevices.
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lustracion 14: cuestionario SCORM para el tema “Programacion orientada a eventos en los videojuegos.”
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La ilustracién 15 presenta el cuestionario SCORM disefiado en exelearning con la herramienta de iDevice. Este
cuestionario tiene como objetivo evaluar la comprension de los alumnos sobre conceptos clave de la programacion
orientada a eventos en los videojuegos, como la deteccién y manejo de eventos, asi como su impacto en el desarrollo
y la experiencia del usuario.

El cuestionario fue creado utilizando la opcidn nativa de eXeLearning para incluir evaluaciones compatibles con el
estandar SCORM. Este formato permite el seguimiento del progreso del estudiante dentro de una plataforma LMS
(Learning Management System), registrando automaticamente las respuestas y resultados. El disefio del cuestionario
incluye:

Preguntas de opcion multiple: Dirigidas a evaluar el conocimiento tedrico sobre los eventos en videojuegos.
Interactividad: El cuestionario es dindmico e intuitivo, garantizando que los estudiantes puedan interactuar
facilmente con las preguntas.

El uso del estdndar SCORM asegura que este cuestionario pueda integrarse y ejecutarse de manera eficiente en
cualquier plataforma de gestion del aprendizaje, como Moodle o Blackboard, permitiendo un seguimiento detallado
del rendimiento del estudiante.

Tema para objeto de aprendizaje: Desarrollo de juegos con .NET

Estructura

=l .MET en los Jusgos
Video
Sopa de letras
= Teoria

Implementacion de .NET
Arquitectura de .MET v Lenguajes de pr
£Como se integra JNET con Unity?
£Qué tipo de juegos se pueden crear oo
Ventajas de .NET vy Unity

Actividad

Evaluacian

3
lustracion 15: Estructura de organizacion del objeto de aprendizaje.

La llustracidn 16 muestra la estructura general de uno de los objetos de aprendizaje desarrollados en este proyecto,
disefiada especificamente para garantizar un proceso de aprendizaje progresivo, interactivo y alineado con los
estdndares SCORM.

Cada objeto de aprendizaje sigue una organizacion uniforme que incluye los siguientes componentes principales:
Video introductorio:
o Actla como el punto de partida para el tema, proporcionando una explicacién visual y auditiva de los
conceptos clave. En el caso del tema ".Net en los juegos”, el video destaca elementos clave.
o Este componente facilita la comprension inicial y motiva al estudiante a explorar mas a fondo el tema.
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Ejercicio de retroalimentacion:
o Actla como refuerzo del video con un juego como lo es sopa de letras contiene conceptos que se

comentaron en el video reforzando la atencion y la comprension.
Teoria del tema:
o Presenta los fundamentos tedricos del tema, organizados de manera clara y concisa, con ejemplos para
facilitar el aprendizaje. La teoria se basa en los conceptos descritos previamente en el marco tedrico.
o Incluye elementos multimedia, como imagenes y gréficos, que refuerzan los conceptos clave.
Ejercicio interactivo:
o Una actividad de autoevaluacién que permite a los estudiantes verificar su comprensién de los conceptos
clave. El ejercicio esta disefiado para ser dindmico.

Evaluacion final:
o Una prueba formal que mide el nivel de comprensién del temay permite al estudiante avanzar en su proceso

de aprendizaje. En este caso, la evaluacion incluye preguntas relacionadas la teoria mostrada en el objeto
de aprendizaje.

o Este componente esta disefiado para integrarse con plataformas LMS, registrando automdaticamente los
resultados y facilitando el seguimiento del progreso del estudiante.
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lustracion 16: 16 video para el tema del objeto de aprendizaje” .NET en los juegos”

La ilustracidn 17 presenta la seccion del video donde se da una introduccidn del tema aplicando un ejemplo de la vida
real y mostrando la solucién relacionada con el tema en este caso .NET.
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juegos.
2.-Motor de juego popular para crear juegos en 2Dy 3D.

3.- Archivo de texto que contiene codigo C# para controlar el comportamiento de los
[# Otros contenidos objelos en Unlty

4.-Objeto basico en Unity que representa cualquier elemento del juego.
5.-Componente que controla las animaciones de un GameObject.
6.- Interfaz de usuario en Unity para crear elementos como botones, textos, etc.
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@ Juegos

3

lustracion 17: Actividad interactiva para el objeto de aprendizaje del tema "Desarrollo de juegos con .Net".

La ilustracidn 18 presenta el juego que refuerza los conceptos que se mencionaron el video de una manera que no
represente una carga para los alumnos y se pueda comprender de mejor manera.
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lustracion 18: teoria del tema “.Net en los juegos” para el objeto de aprendizaje.

La ilustracidon 19 muestra la seccidn de teoria y como esta estructurada la seccién destacando que todos los temas
estan directamente relacionados con .Net y el desarrollo de juegos con diferentes tecnologias.
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lustracion 19: seccion de acti?idad del objeto de aprendizaje” .Net en los juegos”.

La ilustracidén 20 muestra la actividad que se planted para este objeto en el cual es una actividad interactiva de rellena
los huecos donde se busca la mejor comprension del tema ya que toma conceptos que se vieron en la teoria.
La teoria de este tema se tomd como base de la teoria propuesta en el marco tedrico de este proyecto.
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lHustracion 20: seccion de evaluacion del objeto de aprendizaje” .Net en los juegos”.

La ilustracion 21 muestra la evaluacion para este objeto de aprendizaje mostrando preguntas de opcion multiple las
cuales tiene como objetivo reforzar las bases tedricas que se vieron en el tema.
La evaluacion SCORM es apta para la integracidn de plataforma LSM como lo son Moodle y otras plataformas.
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lHustracion 21: vista general de la edicion del video para “.Net en los juegos” editado en Filmora.

La ilustracion 22 presenta una vista general del proceso de edicion del video educativo sobre .Net en los juegos,
realizado en el software Filmora. En esta captura, se observa la organizacién de los elementos clave en la linea de
tiempo, incluyendo clips de video, audio, transiciones y textos superpuestos.

El video tiene como objetivo introducir a los estudiantes al concepto de .Net en el desarrollo de juegos y sus
herramientas como Unity, explicando cémo .Net permiten la creacion de juegos con la ayuda herramientas como lo

son los motores de juegos como los es Unity.

Objeto de aprendizaje “Monitoreo en tiempo real con MQTT y Python”
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llustracion 22: Seccion de video para el objeto de aprendizaje “Sistema de monitoreo en tiempo real con Python y MOTT”.

La ilustracion 23 destaca el video donde se da una introduccidon al tema de manera que no genere confusién al
momento de entrar a la teoria sin antes tener una nocién del tema.
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Video
Ejercicio
= Teoria
Protocolos MQTT
Brokers MQTT
Sensores
Paho-MQTT
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lustracion 23: estructura general del objeto de aprendizaje “sistemas de monitoreo en tiempo real con Python y MQTT”.
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En lailustracidn 24 se presenta la estructura de cémo esta organizado el objeto de aprendizaje teniendo como punto
de partida el video funcionando como una introduccién al tema.

Destacando la teoria que habla de temas importantes donde se muestran ejemplos practicos y ejemplos aplicados en
la vida real demostrando como se relaciona con la vida real y su impacto en el aprendizaje.
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lHustracion 24: actividad para el objeto de aprendizaje “Sistemas de monitoreo en tiempo real con Python y MOTT”.

La ilustracion 25 representa el juego que fue disefiado a partir de conceptos que se vieron en el video como parte de
refuerzo para preparar a los estudiantes para la teoria donde se vera conceptos mas especificos del tema.
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lustracion 25: Teoria para el objeto de aprc;ndizaje “Sistemas de Monitoreo en tiempo real con Pythony MOTT”.

La ilustracidén 26 muestra la teoria del tema abordando temas importantes para el tema central destacando ejemplos
practicos y ejemplos de la vida real.

Destacando la manera de como se presenta cada tema desde un punto donde los términos no son tan complejos
hasta temas mds complejos que enriquecen el conocimiento los estudiantes.
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llustracion 26:

« Para visualizar los datos recolectados por los sensores en un sistema de monitoreo, se puede utilizar la biblioteca S

Afiadir un iDevice de Texto

actividad para el objeto de aprendizaje “Sistemas de monitoreo en tiempo real con Python y MQOTT”.

En la ilustracidon 27 se muestra la actividad a resolver a partir de los conceptos mostrados en la teoria reforzando la
comprensidn que tiene los alumnos del tema.

v ® eXe: Bvaluacion X+ - b
€ C @A © localhost51235/DIHR-T1-54-05 * ¢ D ¢
Archivo »  Utiidades ~  Egtlos»  Ayuda ["] Mode avanzado Visualizacion previa
Afiadir pagina  Borrar  Renombrar |#| | Contenido | Propiedades
Estructura =
= Sistemas de Monitoreo en Tiempo Real con Pyth
Video + 4
e Evaluacién
 Teoria
Protocolos MQTT
Brokers MQTT
Sensores.
Faho-QTT Cuestionario SCORM
Arquitectura Cliente-Servidor en sistemas
Actvidad
Evaluacs .
clacen ¢Cudl es el objetivo principal de un corredor en una red MQTT?
4 L3
a) Almacenar los datos de forma permanente
& > 4] ¥
iDevices 4 b) Actuar como intermediario entre los dispositivos de publicacién y suscripeién.
3 Texto y tareas -
- ¢) Para alimentar los dispositivos conectados
o
Contenido DUA
Tea d) Recoger datos de los sensores.

# Actividades interactivas
@ Juegos

( Otros contenidos

llustracién 27

¢Cul de las siguientes NO es una aplicacién comin de MQTT?
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: evaluacion para el objeto de aprendizaje “Sistemas de monitoreo en tiempo real con Python y MOTT”.
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En la lustracién 28 se muestra la evaluacidn para el objeto de aprendizaje destacando conceptos importantes del
tema vistos en la teoria asi reforzaran los conocimientos adquiridos en este tema.

A continuacidn, se presenta la tabla 2 que resume los 16 objetos de aprendizaje desarrollados durante el proyecto.
Cada objeto incluye una nomenclatura Unica para su identificacion, un tema especifico alineado con el curso de
Programacion Il. Esta tabla complementa las capturas previas al proporcionar una visién general del conjunto de
objetos desarrollados.

Tabla 2: Listado de componentes realizados durante el proyecto.

Numero

objeto

O O NOGOUVLEAE WNPR

B R R R R R
O Ul b WNRO

de

Nomenclatura del objeto

DJHR-T1-S1-04
DJHR-T1-S1-0O5
DJHR-T1-S2-01
DJHR-T1-52-0O5
DJHR-T1-S3-01
DJHR-T1-S3-04
DJHR-T1-S3-05
DJHR-T1-54-01
DJHR-T1-54-05
DJHR-T1-S5-01
DJHR-T1-S5-05
DJHR-T1-S6-01
DJHR-T1-S6-04
DJHR-T1-S6-05
DJHR-T1-57-01
DJHR-T1-S7-0O5

Tema del objeto

Programacion orientada a eventos en los videojuegos.
Automatizacién domética

Desarrollo de aplicaciones méviles

Sistemas de automatizacion Industrial

Desarrollo de aplicaciones empresariales

Aplicaciones en la nube

Desarrollo de juegos

Desarrollo de aplicaciones Web con JavaScript y Node.js
Sistemas de monitoreo en tiempo real con Python y MQTT
Aplicaciones Web interactivas (Front-End)

Aplicaciones de |oT (internet de las cosas)

Gestidn de eventos en una interfaz de usuario (GUI)
Sistemas de eventos en juegos en linea

Eventos en una aplicacion de |oT (Internet de las Cosas)
Manejo de eventos (Event Handlers)

Eventos Personalizados

La ilustracién 29 a continuacion muestra la carpeta donde se almacenan los 16 objetos de aprendizaje en formato
SCORM, listos para ser integrados en una plataforma LMS compatible. También se incluyen los archivos originales en
formato eXelearning, lo que facilita futuras ediciones o actualizaciones de los objetos.
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1.POE en VD
2. POE en Automatizacién domética
3. objetos, controles y componentes en desarrollo de APP moviles
5.Sistemas de Automatizacién Industrial
6.Desarrollo de Aplicaciones Empresariales
7. Juegos con .NET
Objetos descartados
TIS304- Aplicaciones en 2 nube-Nuevo
TIS401-Desarrollo de Aplicaciones Web con JavaScript y Node.js
TIS405-Sistemas de Monitoreo en Tiempo Real con Python y MOTT
TIS501- App web interactivas
TIS601- Gestion de eventos
TIS604- Sistemas de Eventos en juegos en lines- Nuevo
TIS605-Eventos en una Aplicacién de loT (Intemet de las Cosas)
TISTO1- Manejo de eventos (Event Handlers)
TISTOS- Eventos Personalizados

5 Actividaes de proyecto.txt

[%) CapturaV1.PNG

[%) Capturav2. PNG

0 DJHR-T1-51-04- POE en los videojuegos.lp

{1 DIHR-T1-51-04- POE en los videojuegos.zip

¢ DJHR-T1-51-05 Automatizacion domotica.elp

X

Cerrar
bisqueda

[ DIHR-T1-51-05- Automatizacién domoticazip

94 DIHR-T1-52-01- Desarrollo de splicaciones moviles.elp

{8 DIHR-T1-52-01- Desanrollo de aplicaciones moviles.cip

94 DIHR-T1-52-05-Sistemas de Automatizacién Industrial.elp

[ DIHR-T1-52-05-Sistermas de Automatizacién Industrial zip

0 DHR-T1-53-01-Desarrollo de Aplicaciones Empresarizles.elp

[ DIHR-T1-53-01-Desarrollo de Aplicaciones Empresariales.zip

0 DIHR-T1-53-04- Aplicaciones en |z nube.elp

[ DIHR-T1-53-04- Aplicaciones en la nubezip

90 DJHR-T1-53-03- Desarrollo de Juegos.elp

[ DIHR-T1-53-05- Desarrolle de Juegoszip

0 DIHR-T1-54-01- Desarrollo de Aplicaciones Web con JavaScript y Node.js.elp
{8 DIHR-T1-54-01- Desarrollo de Aplicaciones Web con JavaScript y Node js.zip
@ DJHR-T1-54-05- Sistemas de Monitoreo en Tiempo Real con Python y MQTT.elp
{8 DIHR-T1-54-05- Sistemas de Monitoreo en Tiempo Real con Python y MOTT.zip
9@ DIHR-T1-55-01- Aplicaciones Web Interactivas (Front-End).elp

{8 DIHR-T1-55-01- Aplicaciones Web Interactivas (Front-End).zip

9@ DIHR-TI-55-05-Aplicaciones de 10T (intemet de las Cosas).elp

{8 DIHR-T1-55-05-Aplicaciones de loT (Internet de las Cosas.zip

94 DIHR-T1-56-01-Gestién de Eventos en una Interfaz Gréfica de Usuario (GUl).elp
{8 DIHR-T1-56-01- Gestion de Eventos en una Interfaz Grafica de Usuario (GUI).zip
0 DJHR-T1-56-04- Sistemas de Eventos en juegos en linea.elp

{8 DIHR-T1-56-04- Sistemas de Eventos en juegos en linez.zip

0 DJHR-T1-56-03- Eventos en una Aplicacién de loT (Internet de las Cosas).elp

llustracion 28: carpeta del proyecto de objetos de aprendizaje.

Resultados

»

B8 DIHR-T1-56-05-Eventos en una Alicacin de oT (Inter
% DIHR-TI-57-01- Manejo de eventos (Event Handlers).
B8 DIHR-T1-57-01- Manejo de eventos (Event Handlers).
30 DIHR-TI-S7-0.elp

30 DIHR-T1-57-05- Eventos Personalizados.elp

B8 DIHR-T1-57-05-Eventos Personalizados.zip

] Experiencias Concretas .docx

& Experiencias Concretas pdf

P HotPotatoes 7

 Plhtml

 P2html

[B]scriptjs

& TIB1024.pdlf

[Bluntitied-2js

La presente seccién describe los resultados obtenidos durante la fase de desarrollo de los objetos de aprendizaje. Si
bien el proyecto no incluyé la implementacion de los objetos en una plataforma LMS como Moodle, los resultados
logrados reflejan el cumplimiento de los objetivos establecidos, destacando la creacidon de recursos educativos
disefados bajo estandares SCORM y preparados para su futura integracion en entornos de aprendizaje b-learning.

Se desarrollaron un total de 16 objetos de aprendizaje, cada uno alineado con el tema especifico de programacion I,
siguiendo una estructura general disefiada para garantizar el proceso de ensefianza-aprendizaje progresivo y efectivo,
cada objeto incluye los siguientes componentes principales: un video que funciona como introducciéon al tema, un
ejercicio interactivo, una seccion tedrica, una actividad practica basado en la teoria de cada objeto y una evaluacion

final.

Después de la realizacion en el software ExelLearning se empaquetan en formato SCORM para su implementacién en
plataformas LMS como puede ser Moodle, Blackboard o Canvas.
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lHustracion 29: estructura general del objeto de aprendizaje “Desarrollo de videojuegos con .Net”.

Por ejemplo, en la ilustracidon 30 se puede ver la estructura general del objeto de aprendizaje sobre desarrollo de
videojuegos con .Net esto incluye un video, ejercicio interactivo, teoria, actividad y evaluacién final todo

empagquetado en formato SCORM, listo para ser utilizado en una LMS.
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SCORM.

m DJHR-T1-53-03- Desarrollo de Juegos.zip (copia de evaluacién)

Archive Ordenes Herramientas Favoritos  Opciones  Ayuda

@ E0Ome \ 0 0 8 &

Afadir  Extraeren Comprobar  Ver  Eliminar Buscar Asistente Infoermacion | Buscarvirus Comentaric auto extraible

T |m DJHR-T1-53-05- Desarrollo de Jueges.zip - archivo ZIP, tamarie descomprimide 66,639,561 bytes

Mombre Tamafio  Comprimide Tipo Modificado CRC32
icon_tree.png 796 801 Archive PNG 22/10/202410...  EDT1CH4C
icon_write.png 864 868 Archive PNG 22/10/202410:...  B99066ET
& implementacin_de_net.html 3,293 1402 Chrome HTML Do...  22/10/2024 10.... 45756266
£ ims_xml.xsd 1104 453 XML Schema File 22/10/2024 10:...  69DETI92
o imscp_rootvlplpdxsd 14,905 2431 XML Schema File 22/10/2024 10:...  C35ARHIE
& imsirmaml 3,109 884 Microsoft Edge HT... 22/10/2024 (...  ACS63ED3
imsmanifest.ml 10,070 776 Microsoft Edge HT...  22/10/2024 1 FDA2656C
&4 imsmd_rootv1p2pl xsd 22,769 2,633 XML Schema File 22/10/2024 10:..,  GOCEGBOS
@ index.html 1,878 817 Chrome HTML De...  22/10/2024 10...  BE49290B
10| Juegos_con_net.mpd 65,420,858 64,832,971 Archive MP4 22/10/2024 10w, T4823F42
£ lomxsd 3,699 596 XML Schema File 22/10/2024 10:...  83BFDDFE
3 lomCustom.xsd 2,060 774 XML Schema File 22/10/2024 0., C25C2E10
£ mapacerrarventana.svg 2126 302 Microsoft Edge HT.. 22/10/202410:... 826FDDE4
| nav.ess 5996 1,801 Documento de hoj... 22/10/202410....  BATETFOF
popup_bg.gif 174 147 Archive GIF 22/10/2024 10:...  88CBOAFD
€ qu_tipo_de_juegos_se_pueden_crear_con_esta_cembinacin.html 321 1,317 Chrome HTML Do..  22/10/2024 10w, F3A73992
SCOFunctions.js 8,265 3,148 Archivo JavaScript  22/10/202410:..  DB095AD0
|2]5CORM_API_wrapper,js 55,987 8944 Archivo JavaScript  22/10/202410:..  CO58FGAG
@ sopa_de_letras.html 14126 3,128 Chrome HTML Do..,  22/10/2024 10w, TE14D5CB

sopa-activity.css 19,640 3900 Documento de hoj.. 22/10/202410:..  5806B052

sopa-activity.js 51,030 10,262 Archivo JavaScript  22/10/202410....  D8TFFAT73
I sopasudio.svg 4157 1631 Microsoft Edge HT...  22/10/2024710:.. 23099839
sopaHome.png 31,867 31,601 Archivo PNG 22/10/202410:...  F3C29DFE
I sopalcon.svg 2433 428 Microsoft Edge HT..  22/10/202410:...  348B979C
L sopaimage.svg 3372 1314 Microsoft Edge HT.. 22/10/202410:..  CE53985D
@ teora.html 3252 1401 Chrome HTML Do, 22/10/2024 10, 9D7A4DCE
@ ventajas_de_net y_unity.html 4409 1,878 Chrome HTML Do...  22/10/2024 10:...  DB9141AE
& video.html 2,094 296 Chrome HTML Da...  22/10/2024 10x...  CATCSTSE

= =2 Seleccionado 1 fichero, 10,070 bytes Total 113 ficheros, 66,639,561 bytes

lHustracion 30: contenido del objeto de aprendizaje “Desarrollo de videojuegos con .Net” ya empaquetado en formato

En lailustracion 31 se presenta cudles son los archivos que contine el objeto de aprendizaje “Desarrollo de juegos con
.Net” el cual estd en formato SCORM para el despliegue en plataformas LMS como lo pueden ser Moodle u otras
plataformas.

Dado que este proyecto solo se enfocé en el desarrollo de los objetos de aprendizaje no se pudo llegar a la fase de
pruebas en una plataforma LMS como Moodle, pero estdn listos para ser utilizados en dichas plataformas donde se
espera que faciliten el aprendizaje autonomo y flexible de los estudiantes, ademas de proporcionar un seguimiento
apropiado.

Los resultados obtenidos en esta fase del proyecto reflejan un avance significativo hacia la creacion de un repositorio
de objetos de aprendizaje SCORM para la materia de Programacion Il. La estructura uniforme y los estandares
técnicos garantizan que estos recursos sean reutilizables, interoperables y compatibles con entornos b-learning.
Aunque esta fase se centré en el desarrollo, los objetos creados estan listos para su implementacion en plataformas
LMS, marcando el primer paso hacia la mejora del aprendizaje en la materia.
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Conclusién

En conclusion, esta fase inicial del proyecto ha permitido establecer una fundamentacion metodoldgica y técnica
sélida para la implementacién de un repositorio de objetos de aprendizaje bajo el estdndar SCORM en la asignatura de
Programacion Il. La consecucién de los objetivos propuestos se materializa en el disefio y desarrollo de diecisiete objetos
educativos digitales, los cuales cumplen con rigurosos criterios de calidad tanto pedagogicos como técnicos. Estos recursos
didacticos, estructurados sistematicamente mediante la integracién de material audiovisual, fundamentacion tedrica,
ejercicios practicos, actividades interactivas e instrumentos de evaluacion, se encuentran preparados para su incorporacién en
sistemas de gestidn del aprendizaje.

Si bien la presente fase no contemplé la implementacién en contextos educativos reales, los resultados obtenidos
evidencian el considerable potencial de estos objetos de aprendizaje para la optimizacidn de los procesos formativos en
modalidades b-learning, propiciando el desarrollo de la autonomia y adaptabilidad en el aprendizaje de los estudiantes. La
presente investigacién constituye una aportacién significativa en el ambito de la tecnologia educativa a nivel superior,
estableciendo los fundamentos necesarios para fases subsecuentes que contemplen la integracion y evaluacion sistematica de
estos recursos en entornos académicos reales.

Con base en los resultados obtenidos, se proponen diversas recomendaciones para la continuidad y optimizacién del
proyecto. En primera instancia, se sugiere proceder con la implementacidn sistematica de los objetos de aprendizaje en una
plataforma de gestion del aprendizaje, con el propdsito de validar su funcionalidad, compatibilidad y usabilidad, asi como
obtener retroalimentacion significativa de la comunidad educativa. Posteriormente, resulta fundamental llevar a cabo una
evaluacion rigurosa del impacto educativo mediante la medicidn de indicadores clave como el rendimiento académico y el
nivel de satisfaccion de los usuarios. Asimismo, se recomienda considerar la expansion del repositorio hacia otras asignaturas
afines, aprovechando la metodologia y herramientas validadas en este proyecto. Finalmente, es imperativo establecer un
protocolo de mantenimiento y actualizacién periddica de los objetos de aprendizaje, tanto en su dimensidn pedagdgica como
técnica, garantizando asi su vigencia y funcionalidad sostenida en el tiempo.
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Competencias desarrolladas
Disefio y creacion de objetos de aprendizaje con herramientas como Exelearning, Filmora, permitiendo aprender a
crear contenido educativo interactivo, visual y accesible adaptado a distintos estilos de aprendizaje.

Gestidn de contenido educativo y repositorios para su implementacién integrando la organizacion adecuada de los
objetos de aprendizaje dentro del sistema garantizando su coherencia y accesibilidad para futuras implementaciones.

Desarrollo de competencias en la implementacién de tecnologias educativas mediante el disefio, desarrollo e
integracion de objetos de aprendizaje en formato SCORM, asegurando su adecuada funcionalidad en plataformas de gestién
de aprendizaje (LMS).

Desarrollo de habilidades para el trabajo colaborativo y de gestién de proyectos mediante el trabajo en equipo siendo
una parte esencial para cumplir con los objetivos y plazos establecidos para llevar a cabo la realizacién de los objetos de
aprendizaje de manera eficiente, siendo una experiencia fundamental para la coordinacién de tareas y toma de decisiones
aplicando lo en el ambito laboral.

La gestidn de licencias y el uso de contenido abierto, se considerd la importancia de respetar los derechos de autor y

la aplicacién de licencias como Creative Commons para asi garantizar la libre distribucidon y el acceso a los materiales
educativos.
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