O
™
[V

DI

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEPARTAMENTO DE
“JUAN MISAEL SARACHO” INFORMATICA Y SISTEMAS

QLELLI SAPIEN,
S 2

)

Revista Cientifica del Departamento
de Informatica y Sistemas

TARIJA=ABOLIVIA



sf“\'

<

S
=
—
o
=
»
=
-
=
=
2

%

*Q

ReyistalCientificaldellDepartamento
de]lnformaticalyfSistemas;

CONSEIONEDIHORIAL

M.Sc. Ing. Silvana Sandra Paz Ramirez
DOCENTE DEPARTAMENTO DE INFORMATICA Y SISTEMAS

M.Sc. Lic. S. Efrain Torrejon Tejerina
DOCENTE DEPARTAMENTO DE INFORMATICA Y SISTEMAS

M.Sc. Lic. Omar A. Choque Gonzales
DOCENTE DEPARTAMENTO DE INFORMATICA Y SISTEMAS

Editor: M.Sc. Lic. Octavio Douglas Aguilar Mallea
Director del Departamento de Informatica y Sistemas
Universidad Autonoma “Juan Misael Saracho”
octavioal11@gmail.com



UNIVERSIDAD AUTONOMA JUAN MISAEL SARACHO
bit@bit

Revista Cientifica del Departamento de Informatica y Sistemas
Diciembre, 2017

M.Sc. Ing. Gonzalo Gandarillas Martinez
RECTOR

M.Sc. Lic. Ricardo Colpari Diaz

VICERRRECTOR

AUTORIDADES FACULTATIVAS:

M.Sc. Ing. Ernesto Alvarez Gozalvez

Decano de la Facultad de Ciencias y Tecnologia
M.Sc. Lic. Elizabeth Castro

Vicedecana de la Facultad de Ciencias y Tecnologia
Edicion

Departamento de Informatica y Sistemas

Editor

M.Sc. Lic. Octavio Douglas Aguilar Mallea
Correo electronico: octavioalll@gmail.com

Reservados todos los derechos

Esta revista no podra ser reproducida en forma alguna, ni total, ni parcialmente, sin la autorizacién de
los editores.

El contenido de esta revista es responsabilidad de los autores.
Diseiio y Diagramacion:

Teofilo Copa Fernandez

Version Web: www.uajms.edu.bo/revistas/bitabit

Impresion:

Publicacion financiada por el proyecto “Fortalecimiento de la Difusion y Publicacion de Revistas
Cientificas en la Universidad Auténoma Juan Misael Saracho”



'// — 00 ¥\

V74 00 \
/

COITO=ICL -

Con gran satisfaccion presentamos a ustedes un
nuevo numero de la revista “bit@bit”, el cual contiene
articulos de investigacion cientifica y de revision. Las
tematicas de nuestros articulos son el resultado de la
investigacion de los docentes y estudiantes de la carrera
. de Ing. Informatica y reflejan la actividad intelectual del
' Dpto. de Informatica y Sistemas. Como podran apreciar,
las areas tematicas son diversas y relacionadas con
las areas de conocimiento de nuestro departamento y
curricula. Nuestra intencion es contribuir al desarrolloy a
la educacion potenciando nuestra areay por ende al desarrollo de la sociedad
y a la investigacion. Esta revista se constituye en uno de los principales ejes
de nuestro compromiso con la calidad. Su aceptacién en la comunidad
universitaria y sobre todo en los estudiantes y titulados de nuestra carrera
nos motiva a continuar y mejorar dia a dia las publicaciones de “bit@bit”.

Dedicamos estenimeroalaCarreradelng. Informaticaen suXXVllaniversario,
consolidando nuestro compromiso con la ciencia y la docencia. La practica
de comunicar los resultados de la investigacion nos fortalece y permite
una mejora continua en la academia. Esperamos que estos conocimientos
lleguen al aula y sean de provecho a la comunidad académica.

No ha sido facil incorporar la cultura de publicar, por esto, cada entrega de
“bit@bit”, nos llena de satisfaccion y se constituye en un desafio cumplido.

Agradecemos a los autores de los distintos articulos publicados, valoramos
su dedicacién y esfuerzo e invitamos a que cada vez seamos mas.

M.Sc. Ing. Silvana Paz Ramirez
COMITE EDITORIAL REVISTA “bit@bit”
DOCENTE INFORMATICA Y SISTEMAS
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Caracteristicas de las placas arduino

CARACTERISTICAS DE LAS PLACAS ARDUINO

Céspedes Machicao Marcelo
Universidad Auténoma Juan Misael Saracho

Tarija, Bolivia

Correo electrénico: marcelocespedes@yahoo.com

RESUMEN

Arduino es una placa de hardware open-source, que
ha tenido una gran difusion desde su lanzamiento
en 2005, su éxito y masificacion de uso se debe,
en parte, a su bajo costo, facilidad de uso, amplia
documentacion y gran asequibilidad; en este articulo
se describen las caracteristicas técnicas, desde un
punto de vista mas accesible al usuario comun,
sin ingresar en los detalles de las especificaciones
técnicas formales.

PALABRAS CLAVE

Arduino, hardware, microcontroladores, codigo
abierto.

INTRODUCCION

Arduino es un proyecto de hardware y software
que surgid en ltalia en 2005 [Hughes, 2016,1]
y ha tenido un gran impacto en la comunidad
tecnolégica debido a que es un proyecto de codigo
abierto, de bajo costo y de multiples posibilidades
de aplicacion.

La comunidad que usa esta tecnologia y apoya a este
proyecto ha tenido un crecimiento exponencial y
comprende a personas practicamente de todas las
edades.

Gran parte del éxito de esta tecnologia se debe a las
extensiones de hardware que se fueron anadiendo
a la placa Arduino, como variedad de sensores,
actuadores, placas o tarjetas extras (shields),
dispositivos de comunicacion, conectividad a
la internet mediante protocolos estandar y el
desarrollo de diferentes placas Arduino con
caracteristicas reducidas y avanzadas, que satisfacen
la mayoria de las necesidades y requerimientos

para la diversidad de proyectos donde se aplican.

Otro aspecto fundamental de Arduino, es la
existencia de extensa documentacién técnica
disponible en la Internet, y cientos de manuales,
revistas y libros disponibles en formato fisico y
electronico.

Sin embargo, se ha observado, que la gran
documentacion existente trata de la descripcion
de proyectos concretos y particularmente los
aspectos relativos a la programacion, mientras que
la documentacion de especificaciones técnicas esta
mas dirigida a personal especializado y profesionales
del area; por ello, en este articulo, se realiza una
sintesis de las caracteristicas técnicas, sin entrar en
los formalismos de ingenieria.

EL HARDWARE ARDUINO

Una placa Arduino esta construida en base a un
microcontrolador, denominado AVR, del fabricante
americano ATMEL, que es una version muy
reducida de un microprocesador programable, y
que contiene todos los elementos esenciales de
una computadora, exceptuando los dispositivos
periféricos, como disco duro, tarjeta de video,
teclado, etc.

Microcontroladores ATMEL

Figura I:
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I
El microcontrolador es el elemento central de
la placa Arduino, que le proporciona su caracter
altamente versatil, de forma similar al que le otorga
un microprocesador a una computadora.

Entre las partes mas
microcontrolador se tiene:

importantes  del

e Un procesador programable que contiene una
unidad logica aritmética (ALU) y los registros
necesarios para la ejecucion de las operaciones,
que soporta un conjunto de instrucciones
reducido, optimizado y de alto rendimiento.

*  Memoria flash (no volatil), para almacenar los
programas del usuario.

* Memoria RAM para los datos del usuario.
* Memoria ROM para datos persistentes.

e Puertos de entradas/salidas digitales.

* Puertos de entrada analdgicos.

* Salida analogica PWM.

* Temporizadores internos.

e Comunicacién serial, 12C y SPI,

e Estado de bajo consumo.

El microcontrolador ejecuta las operaciones en
sincronismo con una senal binaria de clock o reloj,
a la velocidad de 8 a 32 MHz, dependiendo del
modelo, que le provee un cristal de cuarzo.

La placa Arduino contiene diversos componentes
para convertirla en una tarjeta auténoma y
completamente funcional, como:

1. Puerto USB.
Terminales digitales de entrada/salida
Terminales para entrada de senales analdgicas.

Boton RESET de reiniciacion.

o > 0N

Conector de alimentacién con regulador de
voltaje.

6. Terminales de alimentacion de energia para
dispositivos externos.

7. Leds indicadores de transmision de datos

8. Led indicador de encendido

9. Microcontrolador

TXEm.
© RX
.

ARDUINO

Figura 2: Tarjeta Arduino UNO

PUERTO USB

El puerto USB, cuenta con un conector estandar de
tipo B o micro B, seglin el modelo de placa, para la
transmision serial de datos de forma bidireccional.

Permite la conexion de la placa a una computadora
para la transferencia del programa compilado, lo
que facilita su programacion.

Cuenta con las terminales de energia de 5V, lo que
posibilita la alimentacion independiente de la placa
por el puerto USB, por lo que no es necesario otra
fuente de alimentacion.

1 2
1 54321 .
4 3
Tipo B Tipo micro B
Figura 3:  Conectores USB

TERMINALES DIGITALES

Arduino dispone de un conjunto de terminales
digitales de entrada/salida para la conexién de
cualquier dispositivo externo compatible como:
sensores, motores, pantallas, teclados, tarjetas de
expansion como microSD, reloj de tiempo real,
tarjetas de red, Bluetooth, GSM, etc. El nimero de
dispositivos externos digitales, compatibles con
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Caracteristicas de las placas arduino

Arduino es cada vez mayor

Las terminales se numeran a partir de 0 y cada
una es configurable mediante software, de manera
individual, como de entrada o de salida de datos,
constituyendo el medio mas empleado para la
conexion de dispositivos externos.

Las terminales numeradas como 0 y | tienen
predeterminadas la funcion de transmision serial,
sin embargo, también pueden ser reconfiguradas
para otros usos, al igual que las demas terminales
digitales.

Si en una terminal digital se dispone un | légico,
ello se traduce fisicamente en una tension o voltaje
de aproximadamente 5V; por el contrario, si la
terminal se presenta 0 ldgico, ello equivale a una
tensién o voltaje de aproximadamente OV. Esta
situacion es valida tanto para la entrada de datos
como para la salida.

Existe un limite maximo en la corriente que cada
terminal puede suministrar al exterior cuando se
configura como salida, de alrededor de 40mA, la
cual no debe excederse;ademas se recomienda que
la salida de corriente de todas las terminales, en
conjunto, no exceda de 200 mA aproximadamente,
aunque ello depende del modelo de placa.

MODULACION POR ANCHO DE PULSO

Algunas terminales digitales tienen una marca o
indicacién junto a su numeracion, lo que indica que,
cuando son configuradas como de salida, soportan
la modulacion por ancho de pulso (PWM).

La modulacion por ancho de pulso es una técnica
que consiste en controlar el ancho del pulso de
una senal digital de alta frecuencia, para obtener
un valor promedio equivalente proporcional a la
relacion de los tiempos de duracién del pulso alto
entre la duracion del pulso bajo, para cada ciclo de
la senal digital.

La figura 4, muestra que cuando el ancho de pulso es
alto, por ejemplo 90%, el nivel de tensién promedio
es de 4,5V; cuando es de 50% (denominado duty
cycle) valor medio que se obtiene es 2,5V y cuando

1
es del 10%, el valor promedio de la tensién es de

0,5V.

Ancho del Pulso 90%

+59
45V

Nivel de tensién p

Periodo

50%

Nivel de le+l6n gromed}

10%

—
ivhl de tension promed|
s _L[_
0

Figura 4:

+5ep

25V

[

o

<
z

Modulacién por ancho de
pulso

El ancho de pulso puede ser regulado mediante
instrucciones de software con muy alta precision,
para obtener cualquier valor comprendido entre 0
y 5V, lo cual equivale a un conversor de senal digital
a senal analégica.

ENTRADAS ANALOGICAS

Una caracteristica de Arduino es el soporte que
brinda para la adquisicion de datos analogicos desde
el exterior, para lo que dispone de un conversor
analégico digital (CAD) que convierte las senales
analégicas en valores binarios equivalentes, para
poder procesarlos, transmitirlos o almacenarlos en
forma digital, de forma similar a lo que se realiza
con un archivo digital de audio o video, como MP3
o MP4.

El CAD incorporado en la placa Arduino tiene
una resolucion de 10 bits, lo que determina la
subdivision del rango de voltajes de 0 a 5V en
un conjunto de 270 = 1024 valores pudiendo
discriminarse niveles de voltaje que se diferencian
en 5/1024=0,0049 V, que lo hace conveniente y
propicio para una variedad de aplicaciones.

El rango de voltajes que se digitaliza es configurable
por software, tanto en su valor maximo (no
superior a 5V) y en su valor minimo.

Arduino dispone también la entrada denominada
Aref (referencia analdgica), que permite establecer
un nivel de referencia externa, la cual servira de
base para la conversion.
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Los valores digitales que se obtienen del proceso
de conversion se almacenan en variables estandar
o arreglos dentro de la placa.

RESET

La placaArduino dispone de un botén, tipo pulsador,
para el reinicio de la misma, lo que provoca la
ejecucion del programa almacenado desde el
principio.

LEDs INDICADORES

indicadores

La placa contiene cuatro LEDs
incorporados en la misma:

¢ Power ON, indicador de encendido
e TX, transmision serial
e RX recepcion serial

e LEDI3, conectado en la salida digital |3.

COMUNICACION SERIAL

La comunicaciéon serial entre dispositivos es la
mas empleada actualmente en los sistemas de
transmision de datos digitales y es el sistema
basico de comunicacién de las placas Arduino. Esta
soportado por uno o mas dispositivos UART o
transmisor/receptor asincronico serial, mediante
los cuales se transmite cada byte de manera
independiente de los demas y en cualquier instante.

El UART da el soporte basico para la comunicacion
por el puerto USB y para las terminales digitales
denominadas Tx y Rx.

COMUNICACION SPI

Arduino incluye el sistema de comunicacion
denominado SPI (Interface serial para periféricos),
para la transferencia de datos, full duplex
(bidireccional simultaneo) de alta velocidad
(hasta 10 MB) y distancias cortas (hasta 30 cm),
entre diferentes dispositivos de hardware, como
memorias, sensores, conversores, otras placas
Arduino, etc., bajo el esquema: maestro/esclavo.

El dispositivo maestro inicia la comunicacion,
habilitando a un dispositivo esclavo, pudiendo
intercambiar datos de forma sincrénica con el
mismo.

SCK
MISO
MOSI

N S A~
N N

Maestro

|

SS
Comunicacién SPI

Esclavo 1 Esclavo 2 Esclavo 3

Figura 5:

El estandar utiliza cuatro cables, denominados:

1. MOSI, master out, slave in, transmision del
maestro al esclavo.

2. MISO, master in, slave out, transmision del
esclavo al maestro.

3. SCK, senal de clock de sincronizacién enviado
por el maestro

4. SS, slave select, permite que el dispositivo
maestro habilite a un esclavo, uno a la vez.

COMUNICACION IC

Arduino incorpora otro sistema de comunicacion
para el intercambio de datos,basado en el protocolo
I2C que se caracteriza por emplear solo dos lineas
denominadas SDA (serial data) y SCL (serial clock),
y al igual que el protocolo SPI, usa un esquema
maestro/esclavo, una velocidad de hasta 5 MB y un
alcance de hasta 30 cm.

A diferencia del protocolo SPI, el 12C permite que
cualquier dispositivo conectado sea maestro, lo
que se define mediante un sistema de arbitraje,
otorgando ese privilegio a un dispositivo a la vez. La
transferencia de datos siempre lo inicia el dispositivo
maestro, habilitando al esclavo especifico mediante
una direccion de 7 bits, lo que permite administrar
hasta 128 dispositivos esclavos.
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Ve D t] Resistencias
SDA Pull-UP

scL J J
SDA SDA SDA SDA
scL scL seL— scL

MAESTRO ESCLAVO1  ESCLAVO 2 ESCLAVO N
Figura 6:  Comunicacién 12C

FUENTE DE ALIMENTACION

Los componentes electronicos de la placa Arduino
operan con 5V y/o 3.3V, dependiendo del modelo;
estas tensiones se consiguen mediante uno o dos
reguladores de tension incorporados en la placa, en
consecuencia, la alimentacion de energia externa
debe tener un voltaje mayor.

Arduino puede ser alimentada a través de tres
medios distintos:

Fuente externa de corriente continua, con un valor
comprendido entre 7 a 12 V CC, mediante un
conector Jack, con la polaridad indicada en la figura
7. La fuente de suministro puede ser un adaptador
universal de un minimo de 500 mA, una bateria de
9V, un juego de 4 pilas AA conectadas en serie o
cualquier bateria recargable que proporciones un
voltaje en el rango establecido.

Figura 7: Conector Jack de alimentacion

Un conector USB con alimentacion de 5V de
cc, proporcionado por una computadora o un
cargador de teléfono movil.

Voltaje entre 7 y 9V CC, directamente aplicado a la
entradaVin de la placa y negativo a la terminal GND.
(https://www.arduino.cc/en/Reference/Board)
SHIELDS

Una shield, es una placa de expansién que puede
conectarse a la placa Arduino para anadirle

1
funcionalidades extra.

Las placas shield estan disehadas para ser montadas
directamente sobre la placa Arduino aprovechando
las terminales de la misma y proveyendo nuevas
terminales para otros dispositivos.

A la fecha, existe mas de un centenar de shields,
cuya descripcion y conexion puede encontrarse en:
http://shieldlist.org/

Figura 8:

Montaje de placas Shield

SOFTWARE

El software del proyecto Arduino es open-source,
desarrollado en Processing (https://processing.
org/) y Java; su cédigo fuente esta disponible para
su descarga en un repositorio de GitHub accesible
desde el sitio oficial: (https://www.arduino.cc/en/
Main/Software)

El software es un IDE (entorno de desarrollo
integrado) libre, con funciones de edicion,
compilacion y transferencia de programas a la
placa, disponible en su versién 1.8.5, en el sitio
indicado, disponible y actualizado al 13/10/17, para
los sistemas operativos Windows, Linux y Mac, para
32 y 64 bits y ahora para Android.

El mismo sitio ofrece un editor Web,
permanentemente actualizado con las Ultimas
bibliotecas de los desarrolladores y con
almacenamiento de programas en la nube o
Internet.
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El lenguaje de programacion de la placa esta basado
en C++ estandar, y el compilador denominado
avr-gcc,, y las bibliotecas de funciones minimas
necesarias.

El software de Arduino llega con sus propias
bibliotecas, algunas de las cuales son:

e Serial, para lectura y escritura por el puerto
serie.

* Servo, para controlar servomotores.

» Stepper, para controlar motores paso a paso.

*  Wire, para transmision y recepcion de datos
12C.

* LiquidCiristal, soporte para pantallas LCD.

La documentacion del lenguaje se encuentra en:
http://arduino.cc/en/Reference/HomePage

Diversos desarrolladores de hardware y software
ponen a disposicién bibliotecas para que algunos
entornos, plataformas o diversos lenguajes de
programacion, interactien con un programa
que se ejecute en la placa Arduino, mediante una
comunicacion serial de datos. Entre los lenguajes
que brindan ese soporte se encuentran:

C,C++,C#, Objetive-C, Java, LabView, Mathematica,
Matlab, PHP, Physical Etoys, Processing, Pure Data,
Python, Ruby, Scratch,VBScript,Visual Basic .NET
(http://www.arduino.cc/playground/Main/
InterfacingWithSoftware)

Existen ademas diversas herramientas de desarrollo
que dan soporte para la conectividad con Arduino,
entre las mas destacadas se encuentran:

e PlatformlO IDE

e Visual Studio Code Extension for Arduino
*  Aduino for Visual Studio

*  Programino IDE

* Deviot, para Sublime Text

* Sloeber, para Eclipse

* ArduinoforAtmelStudio (https://playground.
arduino.cc/Main/DevelopmentTools)

CONCLUSIONES

El uso de una placa Arduino requiere un minimo
de conocimientos técnicos basicos, tanto de
electronica, como de programacion; una vez
superada esta etapa, su uso es simple, pudiéndose
abordar proyectos de nivel basico e intermedio.Para
encarar proyectos avanzados o mas especializados,
es necesario considerar otros aspectos técnicos a
detalle.

La gran versatilidad de las placas Arduino, permiten
aplicarlas en multitud de proyectos en diferentes
areas, por ejemplo: robotica movil, robotica
industrial, domotica, sistemas de vigilancia y
seguridad, adquisicion de datos, sistemas de control
automaticos, inteligencia artificial, publicidad,
tableros de control, etc., etc.; estando los campos
de aplicacion limitados solo por la creatividad de
los usuarios.

Las posibilidades de aplicacion de las placas
Arduino crecen exponencialmente con la gran
variedad de sensores, actuadores y placas shields
existentes y la gran variedad de recursos de
software de programacion, plataformas y entornos
de desarrollo disponibles.
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DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES HIBRIDAS
CON IONIC

Huanca Churata Luis Fernando
Universidad Auténoma Juan Misael Saracho

Tarija, Bolivia

Correo electrénico: luishuancafernando@gmail.com

Resumen

Este presente articulo explicara lo que es IONIC
Framework, algunos modulos con los que trabaja,
la ventaja y beneficios de utilizarlo. Ademas se
vera sus principales caracteristicas, su instalacion y

herramientas que se necesita para funcionar.

IONIC es un framework gratuito y de open source
que sirve de herramienta para el desarrollo de
aplicaciones moviles hibridas basadas en HTMLS,

CSS, JS y optimizado con Angular]S.

“Las aplicaciones son hibridas, ;Qué quiere decir
eso! Que puedes desarrollar una misma aplicacién
y ejecutarla en Android, iOS y Windows Phone
sin tener que desarrollarla en el correspondiente
lenguaje nativo de cada plataforma”. (Tiago Coelho,
Marzo 2016, Desarrollo P2).

PALABRAS CLAVE

Framework, S.O.Apps, hibrida,Android, IOS, nativas,

open source, plugins, cordova.
1. INTRODUCCION

Desde la aparicion de celulares inteligentes, el
desarrollo de aplicaciones para moviles ha crecido
y se convirtio una de las obsesiones de muchos de
los programadores, ademas en el mercado existe
una gran demanda por el desarrollo de este tipo

de aplicaciones.

Los desarrolladores desde el inicio de los
celulares inteligentes comenzaron a desarrollar
aplicaciones nativas ya sea para Android o iOS u
otros S.0. moviles, tomando distinto lenguaje de

programacion para cada plataforma.

Con el paso del tiempo se fueron desarrollando
y creando herramientas, librerias, paquetes que
mejorarian y ayudarian en el desarrollo de las
aplicaciones moviles. Pero aun asi el aprender
a desarrollar aplicaciones moviles era un reto
que varios desarrolladores no se animaban a

sobrepasarlo.

Es asi que nace lonic framework una herramienta
que permite el desarrollo de aplicaciones moviles

con un diseno y estructuracién de una manera facil.
2. IONIC

lonic es un framework que estd construido con
Angular y SASS (SASS es un preprocesador de
CSS), que nos provee de una serie de componentes
con los que permite crear apps para distintas
plataformas moviles.Y lo mas interesante, si eres
desarrollador web te sera muy facil, porque todo lo
que debes saber es HTML, CSS y Angular.

OnNicC

Figura 1. Logo de lonic Framework
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2.1 VENTAJA DE UTILIZAR IONIC

lonic permite desarrollar aplicaciones con el
lenguaje de HTML, CSS, JavaScript y lo mas
importante aplicaciones son hibridas, esto quiere
decir que una aplicacion puede ser exportarla para
que pueda correr en distintas plataformas moviles
Android, |OS,Windows Phone u otras, esto es una
gran ventaja para los desarrolladores web ya que
no necesitan aprender otro lenguaje nativo para el

desarrollo de aplicaciones moviles.

En cuanto a rendimiento no tiene nada que envidiar
a las App nativas, ya que al estar optimizado con
Angular]s posee de una gran capacidad de procesar

informacion.

Es facil de comprender su estructura y su
funcionamiento, su estructura esta basada en el
modelo MVC (Modelo Vista Controlador).

2.2 COMO TRABAJA IONIC?

lonic permite desarrollar y construir en HTML, css
y JavaScript, todo esto es interpretado por cordova,
que construye la aplicacion para la plataforma

destino.

QUE ES CORDOVA?

Es una plataforma de desarrollo de open source,
para construir aplicaciones nativas usando HTML,
CSS y JavaScript. Practicamente lo que hace es
agarrar el codigo y transformarlo a lenguaje nativo

movil.

Cordova ofrece muchos plugins de los que se
puede disponer, plugins que permite acceder a las
propiedades de la camara, un plugin que permita
leer codigos QR, plugins que permitan enviar
documentos a imprimir a una impresora y una

infinidad de plugin disponibles. En la pagina oficial se

puede ver muchos de los plugin con los que cuenta.

http://plugins.cordova.io/

Figura 2.

Dispositivos mdviles Inteligentes con
sistemas operativos mds reconocidos.

2.3 Instalacion IONIC

Otra de las ventajas es la facil instalacion del
entorno de desarrollo. Para poder instalar lonic
antes se debe tener instalado Node.js. Una vez
que se tiene instalado nos vamos a la consola y

seguimos los siguientes pasos.

Instalamos ionic y Cordova mediante el siguiente

comando en la consola:
npm install -g ionic cordova

Listo...! de esta manera tan sencilla instalamos lonic

Framework.

Para crear un proyecto debemos ejecutar desde la

consola el siguiente comando:
ionic start Appionic blank

“Appionic” es el nombre del proyecto y aplicacion
al que se puede poner el nombre que se desee. Este
comando crea una app que hereda de la plantilla
basica “blank”, que es la mas sencilla. También se
dispone de estas otras dos plantillas: “tabs” y

“sidemenu”.

En la carpeta de nuestra aplicacion “Appionic”,

vemos que se han anadido muchos directorios y
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ficheros que son parte de nuestra aplicacion.

Figura 3. Directorio de un  proyecto

lonic visualizado en Sublime
Text (editor de cédigo).

CONCLUSIONES

En conclusion, se ha podido ver que esta tecnologia
es realmente productiva al momento de desarrollar
aplicaciones hibridas multiplataforma, ofreciendo
todas las facilidades ya que utiliza casi en su
totalidad el uso de Angular]S, un framework MVC

ultra eficaz.y muy facil de utilizar.

Si eres desarrollador web y deseas entrar al mundo
del desarrollo de aplicaciones méviles, nada mejor

que lonic
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RESUMEN.

La amplia presencia redes de computadoras, la
necesidad de interconexion entre ellas para el
intercambio de informacion y la exigencia de
emplear eficientemente los recursos, llevan a
considerar el empleo de aplicaciones para generar
soluciones que satisfagan estas necesidades vy
exigencias, uno de los recursos importantes en las
redes de computadoras es el ancho de banda que
se requiere para la transmision de la informacion,
ya que es costoso Yy limitado, para utilizar
eficientemente el canal se necesita controlar de

alguna forma el trafico en la red o entre las redes.

Se hace necesario disponer de soluciones que hagan
un uso eficiente del ancho de banda disponible y que
ademas se puedan brindar servicios diferenciados
servicios que se ofrecen en diferentes plataformas

de sistemas operativos.

Con el enrutamiento avanzado se presentan las
herramientas fundamentales para efectuar tareas
tales como tuneles, firewall, multiples tablas
de enrutamiento, gestion de ancho de banda,

multicasting, etc.

PALABRAS CLAVE.

I. INTRODUCCION.

En las redes de computadoras de trifico de
datos que circulan los paquetes que fluyen por
la red solicitan ser servidos por los diferentes
nodos (Routers, Switches, Bridges, Hubs), se
requiere considerar entonces el ancho del canal
de transmision, la velocidad de procesamiento,
el tamano del buffer y la priorizacion del flujo
de estos paquetes en la red. Para el disefio y
evaluacién de equipos de procesamiento y redes
de computadoras se necesita hacer uso de la teoria
de Colas, mediante el empleo de modelos de colas
y analisis simplificado de estos, soportados en
suposiciones que permiten reducir la complejidad

del andlisis y llevan a resultados satisfactorios.

En general para un modelo de colas se pueden
definir tres caracteristicas basicas: proceso de

entrada, mecanismo de servicio y disciplina de cola.

Proceso de Entrada: Describe la secuencia de
solicitudes de servicio. Generalmente el proceso
de entrada es descrito en términos de distribucion
a lo largo del tiempo entre instantes consecutivos

de ingreso de clientes.

Mecanismo de Servicio: tiene que ver con el

numero de servidores y la cantidad de tiempo que

Control del Trafico, Probabilidades, Eficiente, . .
el cliente usa los servidores.
Servicio.
Disciplina de Colas: especifica la disposicion
de que se tiene para bloquear clientes (clientes
que encuentran todos los servidores ocupados),
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puede darse que los clientes bloqueados decidan
abandonar el sistema inmediatamente o que
esperen en la cola por el servicio, los cuales pueden

ser atendidos en orden especifico.

Buffor Tranamisor

Prapmdres: Toaman il
Clieres Despachados
Co Servidor

Figura I. Modelo de Cola de un Servidor

Liegana de Hzquetee

Liegnda de Clicntes

La figura | presenta un esquema de cola de un solo
servidor donde se visualizan en la parte superior
los términos de las redes de conmutacion de

paquetes en un enlace de transmision y en la parte

inferior los términos asociados a la teoria de colas.

En general un sistema de colas se clasifica de

acuerdo a sus propiedades, algunas de ellas son:

1. Laforma de la distribucion de la llegada de los

clientes.

2. La forma de la distribucion del tiempo de

servicio.
3. El nimero de llagadas en un grupo.
4. El nimero de Servidores.

5. La disciplina de servicio, es la manera en el cual
el servicio es condicionado, si el sistema tiene

prioridades.
6. Numero de Clientes que se les permite esperar

7. Numero de clientes en la poblacién.

1.2 ELEMENTOS DE TEORIA DE
PROBABILIDADES Y PROCESOS

ESTOCASTICOS.

1.2.1 Variables Aleatorias.-

El concepto de variable aleatoria dentro de un

espacio muestral como una funcién de este,y lo que

1
nos interesa es que representa mediante un valor

numérico un evento al cual se le puede asociar
una probabilidad, ejemplos de variables aleatorias
en sistemas de colas es el numero de clientes en
espera, el tiempo de ocupacion del servidor, el

tiempo de espera.

1.2.2 Distribucion Exponencial.-

Se tiene una variable aleatoria continua X con una

funcion de distribucion.

P{X <x}= F(x)
Se dice entonces que es exponencial si cumple:

)= {1 — e W (x > 0)}

0 (=<0

Y su funcion de densidad de probabilidad es: Una
distribucion exponencial tiene la propiedad de
ausencia de memoria o propiedad de Markov,
que se define como, una variable aleatoria X sin

memoria si y solo si para cada se da:

PIX> a+pBIX> B =PX>a} (3)Y[6]

1.2.3 Distribucion de Poisson.-

Una variable aleatoria discreta X sigue una

distribucion de Poisson con un parametro.

A

Si su funcidn de densidad de probabilidad es:

1.2.4 Procesos de Poisson.-

Muchos sistemas de colas en el proceso de llegada
son caracterizados como tipo Poisson, pues al
asumir que el comportamiento de llegada de
los clientes en una cola se asemeja a un proceso
de Poisson, nos permite reducir la complejidad
analitica del

problema permitiendo obtener

resultados utiles.

Se tiene un proceso A(t) que corresponde al
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numero de llegadas en un tiempo t donde A(0)=0,

y A(t) — A(s) son el nimero de llegadas en un

intervalo (s,t].
El proceso A(t), con
t>=0

sigue una distribucion de Poisson con Parametro.

At

De acuerdo a:

AT
Donde

Numero medio de llegadasy A

Cabe destacar dos propiedades importantes de un

proceso de Poisson:

1. Mezclado: Se asume que se tienen

Ni() y No(0)
Ambos procesos de Poisson independientes

A4y Ay
Respectivamente de estos dos procesos se da

origen a un nuevo proceso de Poisson.

Ay Y Ay
Division: Se asume que se tiene un Proceso de

Poisson

A

Y cada llegada estd marcada por una probabilidad

P independiente de las otras llegadas. Dejando que

N1(t) y Ny (0)
Sean respectivamente los procesos de salida de

este, entonces se tiene una distribucion de Poisson.

ply (1—p)a

Para cada camino de salida respectivamente.

Se tiene entonces que un proceso de Poisson se

mantiene bajo el mezclado o la division.

M@
A
\ - A+,
N, (z/

Figura 2. Propiedad de Mezclado de un
Proceso de Poisson.

M©
pA
e 2 O/
\I N2 (z)
(1-p)4
Figura 3. Propiedad de Divisién de un

Proceso de Poisson

1.2.5 Proceso de llegada y tiempo de
Servicio.-

Lop ey

Figura 4. Proceso de Llegada

n+1 n

A

R —

|

En la figura 2 se tiene

TTL
Tiempo entre llegadas de los clientes ny n+1, el cual

es aleatorio y responde a un proceso estocastico.
r+

n -1
| i [ BE EE B 0
tn t

Figura 5. Proceso de Tiempo de Servicio
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Es el tiempo de servicio del cliente n en el servidor,

el cual es un proceso estocastico para n>= |.

1.2.6 Procesos de Markov.-

Un proceso de Markov es un proceso estocastico

donde:

(x(),eT) Xt EE c R

Para el cual se cumple:

BEE)<x | Xt = xo K ) =x,) = DX $ 2 XG0 =x, (B)

Paatodo x...7, €&, ¢ 4, €T. com £ <5< <5, <k

De manera intuitiva podemos deducir de (6) que
un proceso de Markov donde la evolucion del
futuro probabilistico después de cualquier tiempo
t depende Unicamente del estado del sistema en
el tiempo t y es independiente de la historia del

sistema a priori al tiempo t.

Se diferencia las cadenas de Markov en tiempo
discreto y las cadenas de Markov en tiempo

continuo.

CONTROL DEL TRAFICO.

Es el

mecanismos por los cuales los paquetes son

conjunto de sistemas de encolado vy

recibidos y transmitidos en un enrutador. Esto
incluye la toma de decision de cuales paquetes
aceptar en la entrada de una interface y determinar
cuales paquetes transmitir en qué orden a la salida
de una interface. Dado que los enlaces de red
transmiten los datos en una forma serial, una cola
es requerida para manejar los paquetes de datos

salientes.

De una PC de escritorio y un servidor WEB
compartiendo el mismo enlace hacia internet,

puede ocurrir la siguiente contencién de ancho de

1
banda: El servidor WEB puede ser capaz de llenar

la cola de salida en el router mas rapido de que los

datos puedan ser transmitidos a través del enlace.

Cuando se tenga un tipo de problemas que puedan
ser solucionados usando estas técnicas y maximizar

el uso de una conexion de red.
Limitar el ancho de banda a un valor conocido.

Limitar el ancho de banda a un usuario, servicio o

cliente determinado.

Maximizar el troughput en un enlace asimétrico,

priorizar la transmision de paquetes.

Reservar ancho de banda para un usuario o

aplicacion particular.
Dar prioridad al trafico sensitivo a la latencia.

Permitir distribucion equitativa de ancho de banda

no reservado.

Asegurar que un tipo particular de trafico sea

rechazado.
CONCLUSIONES.

Dentro de las ventajas que ofrece el control del
trafico cuando se emplea apropiadamente, esta el
lograr tener un uso mas predecible de los recursos
de la red y una contenciéon menos volatil. La red
cumple entonces con las metas de la configuracion

del control de trafico.

Ademas si la configuracion de control de trafico
representa una politica que ha sido comunicada a
los usuarios entonces ellos sabran que esperar de

la red.

Sobre las desventajas, la complejidad es facilmente

la mas significativa al usar control de trafico.

Los recursos computacionales requeridos en un
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router para soportar control de trafico, deben ser

capaces de manejar el incremento en el costo de
mantener las estructuras de control de trafico, que
afortunadamente es un pequeno costo incremental,
pero se puede volver mas significante a medida que

la configuracion crece en tamano y complejidad.
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RESUMEN

Al realizar este articulo se trata de reflejar
una  panoramica acerca de los conceptos Yy
caracteristicas de la Ingenieria de Requerimientos
(IR), buscando resaltar su relevancia dentro del
ciclo de desarrollo de proyectos de software,
conocer las diferentes alternativas o técnicas

que existen para identificarlos, analizarlos,
documentarlos ,asi como mostrar la importancia
que tienen herramientas automatizadas dentro de

este proceso de administracion de requerimientos.

PALABRAS CLAVE:

RUP, WATCH,

Actividades, Trabajadores, Procesos, Release.

stakeholders, Fases, Flujos,

PROBLEMA DE INVESTIGACION

Todo proceso de desarrollo de software implica
el trabajo coordinado de fases, etapas o como se
denominen de acuerdo a la metodologia empleada
para su desarrollo. Lo cierto es que si tuviésemos
que enfrentar un proyecto de desarrollo de
software , nos enfrentamos a la interrogante ;
que metodologia o método usar para hacerle
frente a esta actividad?, la cual conlleva tareas y
responsabilidades dentro de una organizacion de
desarrollo y que debe permitir obtener productos
en tiempos considerables con costos adecuados ,
al igual que los resultados finales cumplan con los
atributos de calidad minimamente exigibles por
el cliente. En esta oportunidad se presentara una

evaluacion comparativa de la metodologia RUP

y el método WATCH, identificando fortalezas y
debilidades que presentan estas alternativas de
para hacerle frente al proceso de desarrollo de

software.
1. INTRODUCCION

Desde hace tiempo se viene enfrentando el

desarrollo de productos de software con
metodologias tradicionales que permitian llevar
adelante este proceso que en principio tenian
caracteristicas mayormente secuenciales, dada
esta particularidad se fueron quedando obsoletas
y fuimos pasando a otras tendencias como las
orientadas a objetos a medida que los lenguajes
evolucionaban estas

de programacion con

particularidades.

Las metodologias tradicionales fueron explotadas
oportunamente cuando las necesidades de los
usuarios eran minimas comparadas a las exigencias
de los usuarios de hoy en dia, sin embargo estas
metodologias cubrieron un marco de metodolégica
el proceso de desarrollo de software y permitir a
los desarrolladores entregar productos con calidad
en entornos que requerian menos recursos que los

entornos actuales.

Hoy en dia los requerimientos son mayores por los
tanto hay que sustentarse en modelos que permitan
enfrentar el proceso de desarrollo de forma que
podamos satisfacer estas necesidades que cada
dia son mas y mas exigentes por los usuarios.

Hoy en dia los usuarios necesitan respuestas
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tecnolégicamente mas complejas que nos hacen

pensar en la (s) metodologias a emplear para el
desarrollo seran aquellas que cubran de manera
exitosa estas necesidades que son evidentes en

nuestros entornos actuales.

El desarrollo de software para entornos o
dominios empresariales es un proceso complejo
que requiere el tratamiento apropiado de aspectos
organizacionales, gerenciales y tecnoldgicos
por tanto un de los aspectos importantes es la

metodologia a emplear para lograr este proposito.

I.1. Método WATCH

El método WATCH es un marco metodologico que
describe los procesos técnicos, gerenciales y de
soporte que deben emplear los equipos de trabajo
que tendran a su cargo el desarrollo de aplicaciones

de software empresarial.

Un marco metodolodgico es un patron que debe
ser instanciado, es decir adaptado cada vez que se
use. Cada equipo de trabajo debera usar el método
como un patrén o plantilla metodologica, a partir
de la cual dicho equipo debe elaborar el proceso
especifico de desarrollo de la aplicacion que se

desea producir.

Se ubica dentro de los métodos disciplinados ya
que se centra en los procesos, hace énfasis en los
productos y la organizacion, involucra procesos
bien definidos y documentados, requiere de
alta formalidad en el proceso de desarrollo, son

procesos repetibles, los resultados son predecibles.

Este método incluye,también,una descripcion de los
procesos de gerencia del proyecto que se aplicaran
para garantizar que el proyecto se ejecute en el
tiempo previsto, dentro del presupuesto acordado
y segun los estandares de calidad establecidos.

1.2. Proceso Unificado de Desarrollo de
Software

Es un proceso que de manera ordenada defina
las tareas y quién de los miembros del equipo de

desarrollo las hara. Es una guia para usar UML.

RUP es el resultado de varios afos de desarrollo y
uso practico en el que se han unificado técnicas de
desarrollo, a través del UML, y trabajo de muchas
metodologias utilizadas por los clientes. La version
que se ha estandarizado vio la luz en 1998 y se
conocio en sus inicios como Proceso Unificado de
Rational 5.0; de ahi las siglas con las que se identifica

a este proceso de desarrollo.

Como RUP es un proceso, en su modelacion define
como sus principales elementos: Trabajadores,

actividades, artefactos, flujo de actividades.

1.3. Proceso de Desarrollo de Software
segun RUP

Un Proceso de Desarrollo de Software es la
definicion del conjunto de actividades que guian los
esfuerzos de las personas implicadas en el proyecto,
a modo de plantilla que explica los pasos necesarios
para terminar el proyecto2. En la fig. | se indica
que este conjunto de actividades, en el proceso de
desarrollo de software que proponen Jacobson,
Rumbaugh y Booch, tiene la mision de transformar
los requerimientos del usuario en un producto de
software; de manera que los integrantes del equipo
y todo aquel que pueda estar interesado en el
producto final, tenga la misma visiéon y no ocurra

cuando no se aplica un proceso de desarrollo (fig.
2).
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Fig. | Proceso de desarrollo de software

Fig. 2:

Visiones del producto final

1.4. Proceso de desarrollo segin WATCH

El método WATCH esta fundamentado en las
mejores practicas de la Ingenieria de Software y
la Gestion de Proyectos. Cubre todo el ciclo de
vida de las aplicaciones; desde el modelado del
dominio de la aplicacién, pasando por la definicion
de los requisitos de los usuarios, hasta la puesta en

operacion de la aplicacion.

Este método incluye,también,una descripcion de los
procesos de gerencia del proyecto que se aplicaran
para garantizar que el proyecto se ejecute en el
tiempo previsto, dentro del presupuesto acordado

y segun los estandares de calidad establecidos.

El método WATCH esta compuesto por tres
modelos fundamentales:(fig. 3 Modelos de WATCH)

*  Un modelo de productos
*  Un modelo de Actores

*  Un modelo de Procesos

MODELO DE
PROCESOS

MODELO DE
PRODUCTOS

N\

Fig. 3: Modelos de WATCH

2. CARACTERISTICAS DEL PROCESO
UNIFICADO DE DESARROLLO DE

SOFTWARE
a) Las 4 P del proceso de Desarrollo

Se considera piedras angulares del proceso de
desarrollo del software a: el proyecto, las personas
y el producto; siendo las caracteristicas del cliente,
el entorno de desarrollo y las condiciones del

negocio, elementos que influyen en el proceso.

El conocimiento y la experiencia que crea y
sostiene la evolucion del producto lo tienen las
personas. Ellas también financian, se benefician, lo
prueban y planifican. Sin un personal competente
y experimentado es imposible crear productos
competitivos que satisfagan las necesidades de los
clientes.Ademas, el modo en que organiza y gestiona
un producto afectan a las personas involucradas en

su realizacion.

Un proyecto es un elemento organizativo a través

del cual se gestiona el desarrollo del software.

Un proyecto de desarrollo obtiene un version de
un producto que contiene modelos, codigo fuente,
documentacion y un ejecutable. Este producto va
evolucionando durante el proceso de desarrollo

desde un proyecto inicial o innovador (prototipo
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inicial) hasta convertirse en un release del proyecto.

b) Lenguaje Unificado de Modelado

UML es un lenguaje para visualizar, especificar,
construir y documentar los artefactos de un sistema
que involucra una gran cantidad de software, este

lenguaje abarca actividades tales como:

* Visualizar, Lenguaje grafico con una semantica
bien definida que estandariza la modelacién
durante el proceso de desarrollo del software
para que sea legible por todo el equipo de

proyecto.

* Especificar, Se construyen modelos precisos,

no ambiguos y completos.

* Documentar, Permite describir
requerimientos, la arquitectura y modelar las
pruebas a través de artefactos que permiten

documentar el proceso.

*  Construir, No es un lenguaje de programacion,
pero sus modelos pueden transformarse en
codigo fuente, tablas o al almacenamiento de

objetos (Generacion directa del codigo).
c) Fases

Presenta 4 fases : Inicio, Elaboracion, Construccion

y Transicion

* Conceptualizacién (Concepcién o Inicio):
Se describe el negocio y se delimita el proyecto
describiendo sus alcances con la identificacion

de los casos de uso del sistema.

* Elaboracion: Se define la arquitectura del
sistema y se obtiene una aplicacion ejecutable
que responde a los casos de uso que la
comprometen. A pesar de que se desarrolla a

profundidad una parte del sistema, las decisiones

sobre la arquitectura se hacen sobre la base
de la comprension del sistema completo y los
requerimientos (funcionales y no funcionales)

identificados de acuerdo al alcance definido.

* Construccion: Se obtiene un producto listo
para su utilizacion que esta documentado y
tiene un manual de usuario . Se obtiene | o
varios release del producto que han pasado las
pruebas.Se ponen estos release a consideracion

de un subconjunto de usuarios.

* Transicion: El release ya esta listo para su
instalacion en las condiciones reales. Puede

implicar reparacion de errores.

Estas fases estan relacionadas con 7 flujos

fundamentales los cuales son:

* Modelamiento del negocio: Describe los
procesos de negocio, identificando quiénes
participan y las actividades que requieren

automatizacion.

* Requerimientos: Define qué es lo que el sistema
debe hacer, para lo cual se identifican las
funcionalidades requeridas y las restricciones

que se imponen.

*  Anilisisy diseno:Describe como el sistema sera
realizado a partir de la funcionalidad prevista y
las restricciones impuestas (requerimientos),
por loq ue indica con precision lo que se debe

programar.

* Implementacion: Define cémo se organizan
las clases y objetos en componentes, cuales
nodos se utilizaran y la ubicacién en ellos de
los componentes y la estructura de capas de

la aplicacion.

*  Prueba (Testeo): Busca los defectos a los largo

del ciclo de vida.
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Instalacion: Produce release del producto
y realiza actividades (empaque, instalacion,
asistencia a usuarios, etc.) para entregar el

software a los usuarios finales.

del

actividades con las que se busca producir un

Administracion proyecto: Involucra
producto que satisfaga las necesidades de los

clientes.

Administracion de configuracién y cambios:

Describe como controlar los elementos
producidod por todos los integrantes del
equipo de proyecto en cuanto a: utilizacion/
de elementos,

actualizacion  concurrente

control de versiones, etc.

Ambiente: Contiene actividades que describen
los procesos y herramientas que soportaran
el equipo de trabajo del proyecto; asi como el
procedimiento para implementar el proceso en

una organizacion.

d) El ciclo de vida de RUP se caracteriza por:

Dirigido por casos de uso: Los casos de uso
reflejan lo que los usuarios futuros necesitan
y desean, lo cual se capta cuando se modela
el negocio y se representa a través de los
requerimientos. A partir de aqui los casos de
uso guian el proceso de desarrollo ya que los
modelos que se obtienen, como resultado de
los diferentes flujos de trabajo, representan la
realizacion de los casos de uso (cémo se llevan

a cabo).

Centrado en la arquitectura: La arquitectura
muestra la vision comin del sistema completo
en la que el equipo de proyecto y los usuarios
deben estar de acuerdo, por lo que describe
los elementos del modelo que son mas

importantes para su construccion,los cimientos

1
del sistema que son necesarios como base

para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo
economicamente. RUP se desarrolla mediante
iteraciones,comenzando por los CU relevantes

desde el punto de vista de la arquitectura.

Iterativo e Incremental: Los flujos de trabajo se
desarrollan en cascada, RUP propone que cada
fase se desarrolle en iteraciones. Una iteracion
involucra actividades de todos los flujos de
trabajo, aunque desarrolla fundamentalmente

algunos mas que otros.

Aunque cada iteracion tiene que proponerse un

incremento en el proceso de desarrollo, todas

deben aportar al principal resultado de la fase en la

que se desarrolla.

3.

CARACTERISTICAS DEL MODELO

WATCH

a)

b)

1) Un modelo de productos que describe
los productos intermedios y finales que se
generan, mediante el uso del método, durante el

desarrollo de una aplicaciéon empresarial.

2) Un modelo de actores que identifica a
los actores interesados (stakeholders) en el
desarrollo de una aplicacién y describe como
deben estructurarse los equipos de desarrollo
y cudles deben ser los roles y responsabilidades

de sus integrantes.

3) Un modelo de procesos que describe

detalladamente  los  procesos  técnicos,
gerenciales y de soporte que los equipos de
desarrollo deberan emplear para elaborar las

aplicaciones.

El método WATCH emplea el paradigma de

desarrollo de software basado en la reutilizacion

/ — o
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de componentes de software. En base a este

paradigma, una aplicaciéon empresarial tiene una
arquitectura de software de tres o mas capas,
en la que cada una de las capas esta compuesta
de un conjunto de componentes de software

interrelacionados.

c¢) Esta sélidamente fundamentado. Posee una
base conceptual y metodolégica muy bien
sustentada. El método descansa en conceptos
bien establecidos que se derivan de la Ingenieria
de Software y los Sistemas de Informaciéon
Empresarial. En concreto, el método emplea
una arquitectura de dominio de tres capas
que define los elementos principales de las

aplicaciones empresariales modernas.

Metodolégicamente,el modelo hasido elaborado
tomando como referencia modelos de procesos
bien conocidos o bien fundamentados, tales
como el modelo RUPRational Unified Process
(Krutchen, 2000) y versiones anteriores del
método WATCH (Montilva y Barrios, 2004b).

d) Es estructurado y modular. Posee una clara
estructura que facilita su comprension vy
utilizacion. Esta estructura separa los tres
elementos primordiales de un método: el
producto que se quiere elaborar, los actores
que lo elaboran y el proceso que siguen los
actores para elaborar el producto. Estos tres
elementos definen los tres componentes del
método WAT CH: modelo de productos, modelo
de actores y modelo de procesos. Cada uno de
ellos posee, a su vez, una estructura claramente

visible y acorde al elemento que representa.

e) Es de propésito especifico.El método esta dirigido
al desarrollo de aplicaciones de software en
entornos empresariales; es decir, al desarrollo

de aplicaciones que apoyan uno o mas sistemas

de negocios de una empresa. Esta orientacion
concreta y especifica resuelve los problemas que
tienen la mayoria de los métodos comerciales
y académicos existentes, cuya generalidad va
en detrimento de su aplicabilidad en software
especializado. El método no es apropiado para
desarrollar software del sistema (sistemas
operativos, utilitarios, middleware, etc.), ni
software de

programacion  (compiladores,

editores, entornos de programacion, etc.).

Tampoco es util en el desarrollo de software
de entretenimiento (videojuegos, herramientas
multimedia, etc.). En aplicaciones especializadas,
tales como sistemas de informacion geografica
(GIS), sistemas de control, software educativo y
software embebido, el usuario del método debe
hacer las adaptaciones pertinentes para ajustar
el método al dominio particular de este tipo de
aplicaciones.

4. ASPECTOS COMPARATIVOS

ENTRE EL PROCESO UNIFICADO DE
DESARROLLO DE SOFTWARE (RUP) Y

EL MARCO METODOLOGICO WATCH
4.] Potencialidades en ambos modelos

*  WATCH considera el desarrollo de software
iterativo, incremental y versionado, de forma
similar lo hace RUP con la particularidad de
estar centrado en la arquitectura , guiado por
casos de uso,iterativo e incremental,rescatando
una potencialidad de esta metodologia como lo
es “guiado por los casos de uso” lo que implica
de forma puntual que el modelo de caso de uso
esta presente a lo largo de todo el proceso de

desarrollo de software.

*  Verificacion continla de la calidad de los
productos. WATCH asegura la calidad de la

aplicacion, a través del uso de procesos bien
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definidos de Aseguramiento de la Calidad y
Verificacion & Validacion de software (V&V).
Los procesos V&V son aplicados a todos
los productos intermedios y finales que se
elaboran a lo largo del desarrollo de cada
aplicacion. En tanto RUP con sus componentes
asegura calidad en los productos la misma que
se obtiene a lo largo del proceso de desarrollo,
aplicando métricas de calidad, permitiendo la
toma de decisiones adecuadas, tiempos reales
en la planificacién y pruebas exitosas que evitan

la demora en la aceptacién de los usuarios.

WATCH considera una programacion guiada
por las pruebas. Para codificar los componentes
de software, el método emplea el enfoque de
programacion guiada por las pruebas, la cual
consiste en disenar y preparar las pruebas
de cada componente antes de iniciar su
codificacion. De esta manera, la codificacion
se hace con la intencién de pasar la prueba,
lo cual garantiza una mayor calidad del
codigo producido. La codificaciéon y la prueba
unitaria del componente se hacen paralela y
coordinadamente usando herramientas de
pruebas automatizadas. RUP enfrenta esta
actividad por casos de prueba que pueden ser
disefados en etapas tempranas del proceso,
ya que su modelo lo permite realizar desde la
fase inicial y a medida que avanza el proceso
se van mejorando en cada iteracién, todo esto
gracias al modelo de casos de uso que es el hilo
conductor del proceso y nos sirve como base
para el disefo de las pruebas tanto iniciales

como finales.

WATCH considera una apropiada gestion
de cambios. Los cambios en los requisitos y
productos elaborados es una constante en el

desarrollo de aplicaciones empresariales. Estos

1
cambios pueden surgir en cualquier fase del

desarrollo de una aplicacion, por lo que es
necesario controlarlos apropiadamente, a fin
de evitar que el proyecto se postergue continua
o indefinidamente. WATCH emplea procesos
bien definidos de Gestion de Requisitos y
Gestion de la Configuracion de Software
(SCM) que se encargan de controlar estos
cambios. RUP por su parte es claro y preciso
en cuanto a la gestion de cambios de refiere,
ya que las iteraciones junto con los hitos de
cada fase permiten tener un control efectivo
de cambios y asi permitir los incrementos
efectivos a lo largo del proceso de desarrollo

de software.

Ambos modelos WATCH y RUP Emplean
Buenas Practicas y Procesos de Gestion de
Proyectos. Integra los procesos de gestion con

los procesos técnicos y de soporte.

* Ambos modelos contemplan visibilidad
al proyecto; pues, permite que el grupo
de desarrollo y los usuarios del sistema
puedan conocer en qué estado se
encuentra el proyecto en cualquier

momento.

* Facilita al lider del proyecto las labores de

planificacion y control del proyecto.

* Establecen un marco metodolégico Unico
que estandariza el proceso de desarrollo y
unifica la documentacion que se produce
a lo largo del proyecto de desarrollo de

una aplicacion.

* Estan fundamentados en modelos de
procesos de la Ingenieria de Software
Basada en Componentes.

*  Emplean las mejores practicas, técnicas y
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notaciones utilizadas regularmente en la
Industria del Software.

4.2 Debilidades en los modelos

4.2.1 WATCH

Los aspectos iterativos e incremental no estan
claramente definidos de forma que permitan
una aplicabilidad clara durante el proceso de
desarrollo como lo hace RUP con las fases y 9

flujos a realizar en cada fase.

No es un modelo muy aplicable por su poca
popularidad y la presencia de una gran numero
de detalles que muchas veces hacen perderse

en el proceso de desarrollo.

La aplicacion de procesos, técnicas y practicas
gerenciales es un factor critico de éxito en el

desarrollo de software.

Considera un estilo de cascada que confunde
con lo iterativo, faltando puntualizar que
procedimientos seguir, como Yy cuando de
forma que sean verdaderas guias en el proceso

de desarrollo.

4.2.2 RUP

Es un método con un cierto grado de
complejidad, implica seguir una vision
bidimensional en las que se debe respetar
fases y flujos , los mismos que requieren
conocimientos bien definidos sobre procesos,
lo cual conlleva tiempo que si no se llevan a
cabo adecuadamente podria ocasionar retrasos
considerables en los proyectos, lo cual implica

incremento de costos en el proyecto.

Es un modelo aplicable muy bien para grandes
proyectos de software, sin embargo se puede
acomodar a proyectos medianos y pequenos

sin mayores problemas, pero aqui surge

una interrogante ;sera que los costos de
produccion son rentables? ,en el caso de los
proyectos pequenos puede suceder que los
costos que se generen con la planilla del equipo
de profesionales necesarios sea alta y no le

convenga a la empresa que ofrece el software.

No cuenta con un plan para la estimacién
de costos del proyecto, que permitira la
determinacion del presupuesto del proyecto.
No es claro con técnicas o herramientas
adecuadas para la estimacion de los costos del
proyecto dejando un hueco en este aspecto,
el director del proyecto no tiene un artefacto
claro que le permita monitorear y controlar

los costos del proyecto.

5. CONCLUSIONES

Ambos modelos no cuentan con los
procedimientos claros y precisos para la
gestion de calidad, gestion de riesgos lo que
provoca que los directores de proyecto como
equipo de desarrollo sin la experiencia debida
no puedan enfrentar facilmente el proceso
de desarrollo con alguno de estos modelos

analizados.

EL modelo de WATCH tiene muchas similitudes
con RUP porque rescata elementos basicos de
esta Ultima, incluyendo rasgos particulares con

un enfoque genérico algo diferente.

Todo modelo propuesto para enfrentar el
proceso de desarrollo es importante frente a
producir directamente codigo sin el modelado
respetivo, ocasionando productos sin calidad
y dificiles de mantener. Sin embargo a veces
quedan huecos o vacios que los modelos no
consideran y que provocan en los analistas y

disenadores situaciones de conflicto debido a
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la insuficiente informacién puntual que deberia
tener cada proceso implicado en el modelo
claramente

como también los artefactos

definidos.
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RESUMEN

La estandarizacién en el diseno de componentes
educativos es necesaria para su reutilizacion.
Frente al tradicional disefio monolitico y muy
especificamente orientado a un objetivo, la
tendencia actual en el desarrollo de softwares
educativos es crear material educativo reutilizable
e interoperable entre sistemas. Sin embargo, se esta
produciendo la dicotomia de que la mayoria de las
herramientas que se basan en estandares educativos
no estan centradas en el uso, mientras que las que
no trabajan con ellos si lo estan. El presente trabajo
presenta una introduccion a los estandares actuales
sobre reutilizacion de componentes educativos y
describe algunas propuestas concretas en este

sentido.
PALABRAS CLAVE
Reutilizacion, Objetos de aprendizaje.

REUTILIZACIONYESTANDARIZACION

La reutilizacion es un hecho cotidiano en la
educacion presencial A nivel personal,los profesores
reutilizamos apuntes y esquemas didacticos.A nivel
institucional, los libros, y otros recursos docentes,
se emplean en una amplia variedad de instituciones
educativas, con alumnos y entornos pedagogicos
muy distintos, tal como indica Downes (Downes,
2002). Sin embargo, cuando se trata de la educacion

a distancia o componentes educativos, se presenta

una problematica importante a dos niveles. A nivel
practico, la reutilizacion es dificil de conseguir;a nivel
tedrico, no hay una terminologia clara y aceptada.
Un aspecto que contribuye considerablemente a
estas dificultades es el debate abierto en torno al
analisis del proceso del aprendizaje presencial. Por
un lado, la manera informal con la que se habla de
la transmisién de informacidon y conocimientos
en los procesos comunicativos y educativos; por
otro, el consenso en la tradicidon constructivista,
que plantea que la comprensién y los conceptos se

construyen en la mente del que aprende [20].

Las tecnologias de aprendizaje representan cualquier
ambiente o conjunto definible de actividades que
estimulan a los aprendices en la construccion del
conocimiento y la toma de decisiones [Jona97].
Los programas computarizados pueden ser usados
como un medio para apoyar el aprendizaje y las

estructuras de conocimiento en el aprendiz [9].

El rendimiento del sistema educativo actual y los
vertiginosos adelantos de la ciencia y la tecnologia
hacen evidente la urgente necesidad de introducir
innovaciones metodologicas, técnicas, empleo de
medios y recursos complementarios a la educacion
tradicional, con el fin de mejorar el aprendizaje en
la poblacion estudiantil [6]. Hace falta entender
y aplicar teorias de aprendizaje humano que den
sustento al diseno de ambientes de aprendizaje

efectivos [5].
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Se conoce ademads, que para lograr software
educativo con las condiciones deseadas, se deben
incorporar dentro de las fases de analisis y disefo,
aspectos didacticos y pedagogicos, es decir, el
disefo instruccional, de manera que faciliten
y garanticen la satisfaccion de las necesidades
educativas del publico al que va dirigido el software.
Se deben involucrar también a los usuarios, para
conseguir identificar necesidades y/o problemas
especificos y se puedan establecer mecanismos
de resolucién adecuados y apoyar cada una
de las fases en solidos principios educativos,
comunicativos y computacionales (Marino 1998,
Galvis 2000) [1]. Al mismo tiempo, ha aumentado
la tendencia a crear software abierto, facilmente
ampliable o reutilizable. Por ejemplo, podemos
encontrar aplicaciones de modelado que permiten
ahadir algoritmos o componentes de forma sencilla
(Davis, 1996), y librerias de objetos reutilizables
para crear simulaciones (Kunze y Steffens, 1996;
Neilson y Thomas, 1996). Ya existen trabajos en
este sentido, no so6lo en el ambito del software
educativo, sino también, por ejemplo en el ambito
de las aplicaciones graficas (Celes y Corson-Rikert,
1997), del courseware (Harding et al., 1996), o del

modelado y la simulacion (Odum y Peterson, 1996)

[11].

La necesidad de reutilizar los materiales en
distintas plataformas y tipos de estudiantes ha
provocado la creacion de estandares que permitan
la documentacion, blsqueda y distribuciéon de los
contenidos educativos que se generan (Morales,
2002) [I17].

necesario para tratar de reutilizar el material

La estandarizacion es un elemento

educativo y hacer mas rentables los costos de su
produccion. Frente al tradicional disefio monolitico
y muy especificamente orientado a un objetivo,
la tendencia actual es crear material educativo

reutilizable e interoperable entre sistemas [7].

1
El logro de un alto nivel de reutilizacion en el

proceso de desarrollo de sistemas representa
una meta a conseguir y constituye una senal de
madurez en cualquier disciplina de ingenieria [I3].
La estandarizacion en el diseno de componentes
educativos es necesaria para su reutilizacion.
Frente al tradicional diseno monolitico y muy
especificamente orientado a un objetivo, la
tendencia actual en el desarrollo de softwares
educativos es crear material educativo reutilizable
e interoperable entre sistemas. Sin embargo, se
esta produciendo la dicotomia de que la mayoria
de las herramientas que se basan en estandares
educativos no estan centradas en el uso, mientras

que las que no trabajan con ellos si lo estan.

El paradigma de reutilizacién generativa, prevalece
actualmente en el campo de la educacion. Sin
embargo existen numerosos estudios y trabajos
relacionados con el paradigma de la reutilizacién
composicional que se basa en concebir el
desarrollo de aplicaciones como la combinacion
de componentes reutilizables. Sin lugar a dudas
tiene algunas ventajas considerables comparandolo
con el paradigma generativo que son:
adaptabilidad, flexibilidad, versatilidad, modularidad,
mantenibilidad, funcionalidad y lo mas importante y
lo que a nosotros en este momento nos interesa,

reutilizabilidad.

En el contexto de la educacion y mas concretamente
en el diseno de componentes educativos hablar
de reutilizacion lleva de inmediato al concepto
de objeto de aprendizaje y se asocia siempre a la
reutilizacion de objetos entre plataformas o entre
sistemas educativos, sin embargo las bondades de
los objetos digitales permiten la reutilizacion tanto
de los recursos como de sus metadatos, incluso
con sistemas no directamente vinculados con la

educacion pero que sirven como recursos de apoyo
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para la ensehanza. Gracias a lenguajes y bases de

datos con tecnologia abierta y al uso de estandares

de metadatos este intercambio es posible.

La caracteristica esencial de un objeto didactico es
la “predisposicion al reuso” [15]. Los metadatos, es
decir, datos sobre datos, se utilizan con el proposito
de poder encontrar, gestionar, reusar y almacenar
objetos de aprendizaje de manera efectiva. De esta
manera, los objetos de aprendizaje se rodean de
una capa de datos que ofrecen informacion sobre
el objeto, para poder ser gestionado por distintos
sistemas. Podriamos decir que los metadatos tienen
como objetivo ultimo la universalizacion de los
objetos de aprendizaje. Por otra lado, la evolucion
del e-learning ha sido llevada a cabo por mdltiples
actores, los cuales han contribuido al desarrollo
del mismo mediante la construccion de sistemas
propios, basados a su vez en estandares propios.
Entre los actores actuales dentro del e-learning
podemos encontrar los siguientes, sin pretender
ser exhaustivos: |IEEE/LTSC/LOM, ARIADNE, IMS,
ADL, CanCore, DCMI, AICC, PROMETEUS, etc.
[23].

La existencia de tales actores en el campo del
e-learning ha impactado de forma especial en
el disefio de los metadatos. De manera clara se
entiende que la intervencion de tantos grupos y
organizaciones no contribuye a la unificacion que se
pretende,provocando que surjanincompatibilidades
entre los distintos “estandares”. Bien es verdad que
existe una cierta labor de unificacion en el sentido
de promover la colaboracion entre ellos. Asi, por
ejemplo, ARIADNE trabaja en el desarrollo de los
estandares junto con IEEE e IMS, al igual que ADL
trabaja también con IEEE para su modelo SCORM.
[23].

Se hace necesaria, por tanto,una labor de unificacion
que tienda a crear lenguajes comunes, de tal suerte
que los distintos estandares puedan comunicarse
entre si,y se convierta en realidad la posibilidad de
manejar y reusar objetos de aprendizaje de manera
universal. Un primer paso comprende el entender
qué tienen en comin cada sistema de metadatos y
qué es lo que les diferencia. Si bien se han realizado
trabajos comparativos entre distintos estandares,
pensamos que debe existir un mayor estudio de
andlisis de diferencias y similitudes que lleve a la
universalidad de los estandares.Ante la multiplicidad
de los mismos esta labor de interpretacion se
torna complicada y debe ser abordada de manera

secuencial.

El estandar mas utilizado es SCORM [24]; que no
solo es un esquema de metadatos, ademas dispone
de otros elementos orientados especificamente al
ambito educativo, como es, por ejemplo, su sistema
de LMS (Learning Management System).SCORM es
un conjunto de estandares técnicos que permiten
a los sistemas de aprendizaje basados en web, el
encontrar, importar, compartir, reusar y exportar
contenidos de formacion de manera normalizada.
El modelo SCORM trabaja con contenidos de
formacion, formados a su vez por “objetos de
aprendizaje”, es decir, por unidades independientes,
con identidad propia suficiente, que representan de
manera virtual elementos de aprendizaje. Desde
su nivel mas elemental, un objeto que puede
ser un texto, una imagen, un sonido, una pagina
de Internet, un video, etc., hasta un conjunto de
todos ellos. SCORM se concreta en una serie de
libros agrupados en tres grandes bloques: Modelo
de Agregacion de Contenidos (CAM — Content
Aggregation Model); Entorno de ejecucion (RTE —
Run-Time Enviroment); y Secuencia y Navegacion
(SN — Sequencing and Navegating). La definicion de

los metadatos se estudia en el libro Meta-data, que
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se encuentra dentro del primer libro anteriormente
citado [23].

En lo referente a metadatos, SCORM recomienda
seguir el estandar |EEE-LOM 1484.12.1-2002, en
una version reducida; es decir, de los 64 elementos
que define LOM, SCORM elige unos pocos sélo
como obligatorios. Estos elementos obligatorios no
son siempre los mismos. Cada componente tiene
un conjunto distinto de metadatos obligatorios.
SCORM permite utilizar otros metadatos, como
podria ser Dublin Core, pero no garantiza que

funcionen correctamente [23].

Diferentes entidades han definido estandares
educativos. Mientras Dublin Core constituye una
propuesta de metadatos genérica, el LTSC (Learning
Technology Standards Committee) de IEEE propuso
LOM (Learning Object Metadata), ADL (Advanced
Distributed Learning) promueve SCORM (Sharable
Content Object Referente Model), IMS Global
Consortium promueve diferentes especificaciones.
Esto se puede considerar una muestra significativa
de esta actividad. Tanto Dublin Core como LOM
permiten describir recursos educativos de manera
precisa, pero no ofrecen soporte adecuado para
los aspectos pedagogicos como por ejemplo la
estructura de un curso — actividades, recursos,
roles- . Sin embargo, SCORM y EML si permitirian
aproximaciones mas pedagodgicas. Mientras
SCORM esta limitado al medio web y a procesos
de aprendizaje individuales, EML no esta limitado
al web, permite interaccion entre multiples
estudiantes, y es pedagogicamente neutro mediante
un meta-lenguaje que da soporte a diferentes
aproximaciones pedagdgicas. IMS destaca por
su flexibilidad en términos de re-usabilidad e
interoperabilidad, integrando estandares previos
como IEEE LOM, SCORM vy las especificaciones

de EML (que se han transformado en IMS Learning

Design) [23].

En este contexto se han desarrollado un nimero
de herramientas variadas que se basan en estos
estandares. Como ejemplos de aplicaciones
comerciales podemos citar el sistema ejecutor
de cursos o player EDUBOX, que interpreta y
ejecuta cursos descritos en EML; o una extension
de SCORM para Macromedia Dreamweaver. Como
ejemplos de software libre o abierto podemos
citar la herramienta de autor Colloquia, o Canvas
Learning , que es un entorno para ejecutar y de
crear preguntas, que trabaja con IMS-QTI (un

subconjunto de IMS) [23].

Otro aporte lo encontramos en el desarrollo de
QAed que intenta combinar la estandarizacion
con la usabilidad. QAed es una aplicacion para la
edicién de preguntas y cuestionarios, que cumple el
estandar de elLearning IMS-QTILite de IMS. QAed
es una aplicacion para la edicion de preguntas y
cuestionarios, que cumple el estandar de eLearning
IMS-QTILite. Es una aplicacion multiplataforma, de
codigo abierto, y desarrollada en Java. La filosofia
es que el diseho orientado a la usabilidad permita a
los creadores de material educativo utilizar QAed

sin tener que conocer los estandares.

QAed permite crear preguntas y cuestionarios
siguiendo el estandar IMS-QTILite, que es un
subconjunto de IMS-QTIl, y que se limita a
cuestionarios de preguntas con seleccién de la
respuesta correcta entre varias. Las preguntas
pueden utilizar cualquier combinacion de texto
e imagenes, y son bastante utilizadas para la
evaluacion (desarrollo de examenes) en entornos

educativos [23].

Un nuevo estandar es también MPEG-7 (Manjunath
et al, 2002); de distribucion de contenidos

multimedia que permite una descripcion completa
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a nivel semantico. Los anteriores estandares de
la familia MPEG, MPEG-I, MPEG-2 y MPEG-4
se basan en la compresion y digitalizacion de la
sefnal de video y audio. MPEG-7 los complementa
ya que su mision es estandardizar la descripcion
basada en el contenido de diferentes tipos de
informacién audiovisual. La busqueda, recuperacion
e indexacion de estos contenidos multimedia
necesita disponer de una herramienta que describa
los documentos y permita reutilizarlos de manera
eficiente. El objetivo de MPEG-7 es proporcionar
interoperatividad entre sistemas y aplicaciones
utilizadas en la generacion, gestion, distribucion y

consumo de contenidos audiovisuales[19].

La caracteristica principal del estandar MPEG-
7 es su flexibilidad: el uso de XML (W3C, 2003)
(eXtensible Markup Language) como lenguaje
de descripcion de contenidos y la posibilidad de
definir un conjunto de descriptores adaptado a
las necesidades de marcado e indexacion segln
la aplicacion deseada, permiten la extensién del
estandar MPEG-7 para ser usado en diferentes
entornos y adaptarlo en cada caso a las necesidades
concretas de utilizacion. El uso de XML permite
realizar comprobaciones tanto de la correccién
sintactica como semantica, a través de un DTD
que normalmente es un subconjunto del DTD
completo que representa todo el estandar
MPEG-7, debido al gran tamano y complejidad del
mismo. XML permite un acceso estructurado a la
informaciéon contenida en el documento MPEG-7
de forma eficiente, y asegura una conexion con
otros estandares de descripcién de contenidos a

través del uso de transformaciones XSLT[19].

Una extension de IMS, IMS Simple Sequencing
permite la definicién de recorridos pedagogicos que

el usuario puede seguir para atravesar los recursos,

con bifurcaciones segun unas condiciones simples.
El usuario también puede contestar preguntas
definidas siguiendo la especificacion IMS Question
and Test Interoperability, bien como recurso de

aprendizaje o de evaluacion.

Nuestro analisis indica que un buen nimero de estas
herramientas privilegia el seguir los estandares,
en detrimento de la usabilidad. Concebidas
como ‘etiquetadoras’, estas herramientas tienen
interfaces muy cercanas a la especificacion, y
presentan problemas de usabilidad por diversas
razones, como son el empleo de un vocabulario
poco comprensible para los docentes creadores,
o no estar orientadas a tareas educativas reales.
En otras herramientas sucede lo contrario: estan
orientadas al uso, pero hacen caso omiso de la
estandarizacion. Usualmente, las herramientas
se concentran en la practica, dan soporte a un
solo modelo pedagogico, y trabajan con formatos
propios, con lo que se reduce la interoperabilidad

y los usuarios dependen de sistemas propietarios.

En el desarrollo de QAed!| se intenta combinar
la estandarizacion con la usabilidad. QAed es
una aplicacion para la edicion de preguntas y
cuestionarios, que cumple el estandar de eLearning
IMS-QTILite de IMS.

para la edicion de preguntas y cuestionarios, que

QAed es una aplicacidn

cumple el estandar de elearning IMS-QTILite. Es
una aplicacion multiplataforma, de cédigo abierto, y
desarrollada en Java2. La filosofia es que el disefio
orientado a la usabilidad permita a los creadores
de material educativo utilizar QAed sin tener
que conocer los estandares. QAed permite crear
preguntas y cuestionarios siguiendo el estandar
IMS-QTILite, que es un subconjunto de IMS-QTI,
y que se limita a cuestionarios de preguntas con
seleccion de la respuesta correcta entre varias. Las

preguntas pueden utilizar cualquier combinacion de
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texto e imagenes, y son bastante utilizadas para la
evaluacion (desarrollo de examenes) en entornos

educativos.

El foro Dublin Core Metadata Initiative (DCMI) y
el IEEE Learning Technology Standards Committee
(LTSC) han anunciado un acuerdo de colaboracion
por el que se comprometen a mantener y reforzar
la compatibilidad de sus respectivos estandares de
etiquetado y descripcion de contenidos. Dichos
estandares, basados actualmente, en ambos casos,
en HTML, XML y RDF, permiten el intercambio de

informacién entre sistemas y plataformas distintas.

DCMI

de los recursos de informacion, como titulo,

se ocupa de caracteristicas genéricas

autoria, clasificacion tematica, etc., mientras que
LTSC trabaja en un ambito concreto, el de los
contenidos educativos para entornos virtuales
de aprendizaje, por lo que el trabajo desarrollado
por ambas organizaciones puede considerarse
complementario. El acuerdo supone un paso
adelante para la estandarizacion del sector del

aprendizaje electronico.
CONCLUSIONES

El maximo aprovechamiento de la gran cantidad de
recursos disponibles en Internet se lograra cuando
la ubicuidad sea su principal caracteristicas, cuando
los sistemas se intercomuniquen sin importar su
campo de aplicacion y cuando las tecnologias sean
transparentes para los usuarios. Hacia esto apunta
lo que se conoce como Web Semantica con la que
se pretende formar una infraestructura comun y
de cooperacion que permita compartir y reutilizar
los datos a través de aplicaciones, empresas y
comunidades. A pesar de estas iniciativas tan
amplias, actualmente, se distingue que cada sector
trabaja en el desarrollo de sus propios estandares

para la interoperabilidad de sus sistemas [26].

1
Diversos autores han reclamado, recientemente, un

cambio de paradigma en el desarrollo de software
educativo, para responder de forma eficaz a las
crecientes necesidades educativas. Este cambio
implica aumentar el grado de reutilizacion actual

en el proceso de desarrollo [13].

Actualmente existen algunas aproximaciones de
estandares para la reutilizacion de componentes
educativos de software y se espera para el futuro
una estandarizacion mas general y que considere
en mayor escala tanto la reutilizacion como la

usabilidad de los componentes.
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RESUMEN

El desarrollo de software basado en componentes
es el paso hacia una verdadera ingenieria y en
la actualidad se ha convertido en uno de los
mecanismos mas efectivos para la construccion de

aplicaciones software.

Siguiendo la linea de la programacion basada
en componentes vemos que la reutilizacion de
componentes software permite optimizar el

proceso de desarrollo de software.

El presente trabajo es una investigacion que
pretende mostrar la experiencia en la en la
creacion de un componente software bajo la
plataforma framework.Net mostrando su consumo
y reutilizacion en varias aplicaciones (Sistema
de Almacenes Carolina y Sistema de la toma de
pedido PIZZA) como elemento de mejoramiento

del desarrollo de aplicaciones informaticas.

En la investigacion se expone una descripcion
pormenorizada de las caracteristicas que debe
cumplir un componente como propiedades,
atributos, métodos bajo el framework.Net. y se
describen los procedimientos de compilacion y
utilizacion de componente, finalmente una sintesis

de la experiencia realizada.

El objetivo que persigue la investigacion es lograr la
creacion de un componente y consumirlo en varias

aplicaciones informaticas, para lo cual se analizaron

y sintetizaron la teoria la programacion basada en
componentes, las caracteristicas de un componente,
plataformas de desarrollo y especificacion sobre la

creacion de un componente.

La implantacion del modelo de componentes
tiene multiples beneficios como el desarrollo de
aplicaciones es mas sencillo y en un tiempo y con un
coste menor, la posibilidad de errores es minima ya
que los componentes son sometidos a un riguroso
control de calidad antes de ser comercializados,
finalmente las empresas de desarrollo especializadas
pueden obtener ingresos adicionales vendiendo

componentes a otras empresas.

En el ambito local hay escasa informacion sobre
la creacion de componentes software asi como
en la programacion basada en la reutilizacion de
éstos, sin embargo la informacion de las redes fue

determinante para alcanzar el objetivo.
PALABRAS CLAVE

Programacion, software, componentes, TIC,

ingenieria de software.
INTRODUCCION

En el mercado mundial del software, el paradigma de
los componentes se ha convirtiendo en un estandar,
y en la actualidad esta siendo masivamente usado,
por lo que el fin de este trabajo fue profundizar
en la creacion de componentes de software y

experimentar su reutilizacion como elemento
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I
de mejoramiento del desarrollo de aplicaciones

informaticas.

La indiferencia hacia este nuevo paradigma trunca el
desarrollo de la ingenieria del software, porque se
deja de lado una programacion que en la actualidad
es una realidad, una tendencia, una nueva forma de

hacer ingenieria del software.

Generar gente preparada con lo que usa y necesita
la industria es lograr un profesional que pueda
competir en el mercado, altamente capacitado para

desenvolverse en cualquier area.

Por otro lado el desarrollo de la tecnologia basada
en con componentes es el desarrollo de una
ingenieria mas madura, en la cual la disponibilidad
de soluciones permite al ingeniero elegir entre
varias opciones la mas adecuada, en vez de perder
el tiempo inventando una o dos soluciones; lo cual
conduce a grandes ventajas enfocando de mejor
manera los problemas de software resultado de un

mejor proceso de ingenieria.

Una analogia es como la ingenieria civil alcanzé un
grado de desarrollo cuando comenzé a utilizar piezas
prefabricadas o fabricadas, por ejemplo cuando se
construye una casa se compran las puertas, las
aldabas, pero no fabrican desde cero, lo que se
pretende con la investigacion de programacion
basada en componentes es aprender a utilizar y
manipular fragmentos de codigo predisefados , e
introducirlos en una aplicaciéon que se construya,
asi mismo sobre la base de la manipulacién de

componentes crear un componente y consumirlo.

Para que la ingenieria del software alcance un grado
de maduracion se debe lograr la generalizaciéon de
la reutilizacion de codigo existente en el desarrollo
de software, todavia desarrollar una aplicacion

sigue requiriendo la escritura de una gran cantidad

de cddigo, en cambio, en otras ingenierias como
la electronica el grado de reutilizacion es altisimo
En este ambito, la construccién de un dispositivo
electronico se reduce a la integracién de la manera

adecuada de distintos componentes comerciales.

Los usuarios requieren grandes sistemas en tiempos

cortos pero el desarrollo implica demasiado tiempo.

El desarrollo basado en componentes se define
sobre la construccion de una aplicacion a partir
de componentes software comercial o gratuito
ya existentes, limitando al minimo necesario el
desarrollo de cédigo nuevo, para que este cambio
se produzca es necesaria la creacion de un mercado
amplio de componentes software de calidad y con un
ambito de aplicacion general, también es necesaria
la adopcién de una arquitectura estandarizada que
garantice la interoperatividad de los componentes
en distintas plataformas, lenguajes de programacion

y entornos de desarrollo.

Por lo que proponemos la creacién de un
componente y su consumo en aplicaciones
empleando la teoria de componentes  que
permitira evaluar en nuestro ambito la fiabilidad,
funcionalidad, y factibilidad del producto, que
sustentara el planteamiento de una propuesta
de reutilizacion de componentes en aplicaciones
Basadas en Componentes como una opcion para

mejorar el proceso de desarrollo del software.
2. MATERIALES Y METODOS

Para la investigacion se utilizd el enfoque

de Programacion Basada en Componentes

considerando la reutilizacion como elemento

fundamental.

Se propone un procedimiento para crear

un componente mostrando las ventajas de

reutilizacion del componente en varias aplicaciones
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para contribuir al desarrollo de la ingenieria del

software.

Las herramientas usadas para la investigacion
fueron: ENTERPRISE BEANS, Framework .NET

La metodologia seguida se describe
Configuracion del proyecto:

Iniciado el SharpDevelop se elige la opcidn de nueva
solucion, luego la plantilla biblioteca de controles
de usuario de Windows, finalmente se escribe el
nombre del proyecto como también la ruta donde

se desea guardar.

J Proyecto Nuevo (5]

Categurias:

380
=]
2 Apicaciones de Winde
3 NeT30

=1
(3 SharpDevelop.
& VBNet

< |

Nombre: TESIS

| [ Creas Ditctario para uentes:
Autocreas subdiectoo del proyecto

Ubicaie €10
Nuevo Popector [ TESIS

"

Fié. I: Codificacién del componente:
Se realizé la codificacion del componente en el
entorno de trabajo SharpDevelop 2.1 en el que
se visualizan 3 secciones: en la parte izquierda se
encuentra la seccién de estructura del proyecto
o solucion, en la parte central la seccion de

codificacion y en la parte derecha la seccion de

Propiedades como se observa en la figura de abajo.

Fig 2: Compilacién del componente

1
El componente creado fue establecido como

biblioteca de clases por lo que el resultado de
la compilacion sera una DLL (un ensamblado),
donde para estar seguros de que el resultado de
la compilacion sea un DLL se debe verificar las

propiedades del proyecto.

En esta figura se senalan dos aspectos que se deben
verificar para que el componente sea compilado
como una DLL y son el tipo de salida que es
Biblioteca de clases y el nombre de salida que debe

tener la extension.dll

& Tesis - SharpDevelop

e ]
v 3

Ao [Tas.coprog

[

" Eproysctos [T emamen

Fig 3: Reconocimiento del componente por parte del
entorno de desarrollo.

Se debe personalizar la barra de herramientas

escogiendo la opcién personalizar barra Lateral

T
al 2 Afiadir Componentes 3]
» de portapapeles
e nowa] [ GAC | Personsizado Componentes  afad

§ o ’ Nombre. Espacio de Ensam. Ubica
ittt Honbre d activo PDFComponente  Tesis. PDF Tesis, V.. C:\Doc. ci6n
ext:"Verdana" [CATesis\bim\DebughTesis.di 1C3J
extithis.labell Click += new
2

et

et

ext:System. Componentiode

ext:public POFComponente(

extiprivate void inicerCompo

ext:public POFComponente()
xt:public enum EOrentacionf

extidt, Columns. Add("detot")

extidatos.

bGP IshA DabAScuce

Fig. 4: Afiadir Componentes.

Si el componente esta correctamente definido la
ventana de Anadir Componentes debe mostrar al
ensamblado de nuestro componente mas lista de si

existiesen otros componentes.
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e X ComponenteBDf.c| sect o ad -}
s v g |z

e 3
e8] §
== 2 Afadir Componentes
e [T o

! Noatee Eqpacode. Eman. | Ubia a
B Tt nracen=ewaf | Nonbeo o acivy B POftmporte TessPOF  TesV. Coc. s6n | diter B
B TeeVerdons” [CATessbinDebughTesi ol = =
B Tt el Ok 4= | G
@ ret a
B ree §
Bt u
B Test:System Conponeriodel
B reputic POFConponerte(id
B Testpeivate void nciorCormpol
@ Teputic PoFConponerte() |
B Test puic enum ECrintacin)

Fig. 5: Reconocimiento  del ~ Componente  por

Microsoft Visual C# 2005 Express Edition

El componente que exporta archivo a PDF creado
por SharpDevelop es reconocido por otro entorno
de desarrollo como se muestra en las pantallas

siguientes.

Start Page |

Microsoft
Visual C#2005

EXI Choose Toolbox Items

cancelados, exportacion de todos los informes a

archivos Excel y pdf.

Esta investigacion nace a raiz de que en esta
aplicacion en una primera version al usarse las
librerias de clases GIOSPDF para la generacion de
reportes mediante archivos PDF nace la necesidad
de convertir a esta funcionalidad en un componente

genérico reutilizable.

Es aqui donde se realizaron la mayor cantidad de

experimentos para poder reutilizar el componente.

La figura se muestra el consumo del componente

PDFComponente con el nombre pdfPizza.

NET Framework Companents. | COM Companents e LN R > ! biw 3
TR .00 0
Name Namespace Assembly Name. Directory & | | ke never before Tatis ASCE 1 l e
[ PageCatalogPart System. Web.ULWebControls....  System.Web (2.0.0.0)  Global Ass 2 o 3
] Pagesetupidog  System.Windows.Foms System Windows Fomn... Gobalss | | Jnand source code. ey W Joewee ________________________}ig
Panel System Web,Ul MobleControls  System.Web.Mobie (2.... ~Global Ase A Game Studio suppo = 1 1 — n 1 8 Cabecer
=T Vardat Dwion: T | Verdmes ||
[ Panel System.Web.ULWebControls  System.Web (2.0.0.0)  Global Ass i03.07 With this produ o L ~ ‘ Cabecars
[ Panel System.Windows.Forms System.Windows.Form... ~ Global Ass S iE— | Cabecws
] panelarray Vicrosoft Visuslpasic Compatbi...  Microsaft Vsusk Global st b 2005 T [ 1o | Focha do Incin: [Focom = Feha e [T ] | @ oo
[ PasswordRecovery System. Web.UL WebControls System. Web (2.0.0.0)  Global Ass 3 M"Wn:g for oot Mo T 1 Cibeowrs
& POFComponente X Wrddowe Forms. ‘ Cabecrs
PerformanceCounter  System.Diagnostics System (2.0.0.0) Global »‘A)ss M| Lets to ey things ot or e Outa Lotw Dotes
ﬁ options For this. Comoorants 1 s
Fiter: [ T oSt 6 Design
e your own ink applicatio
PDFComponente. = fundation (WPF) and Visux & rort M@. -
“ Language:  Invariant Language (Invariant Country) PO Comporente VENTAS DARIAS R
Version: 1.0.3031.3592 (Retai) here! - é il Podtors
| C# 2008 Express Editi O Formats
Toolkts you can use for Ot
o] .
Tue, 7 Nov 2006 19:14:58 GHT - More goodies and freebies avalable for all registered Expre e
users, i and much Crertacs
Register Today! | off | Uxacen
| | .r’ e
Visual C# Express Headlines L]
4 ‘ PeCokr
o 0 weponsds N onliporadd0 ¥ o ipota )0 B et
I patras

Prueba de Funcionalidad del componente.

Para probar la funcionalidad y reutilizacion del
componente creado se describe una de las tres

aplicaciones que consumen al componente.

Se describe el consumo del componente por parte
de la aplicacion informatica que es un Sistema de
control de pedido que permite la conexion a base

de datos y que consta de tres modulos: Toma de

Fig. 7: Se presenta el cédigo para la exportacion del

archivo a PDF.

ExportarAPDFTool. ItemClick (object sender, EventArgs

if (dgvVentasDiarias.DataSource != null) {
pdfPizza.Tablas = dgvVentasDiarias.DataSource as DataTable;
pdfPizza.TituloTexto tas

Diarias";

pdfPizza.PieTexto = " "+ dtpfecha_inicio.Text+" al: "+
dtpfecha_fin.Text;
- pdfPizza.generarPDF () ;
pdfPizza.salvarPDF (true);
)
else
Mensajes.ventana ("No existen datos para exportar", tipoMensaje.Advertencia);

)

}

Se muestra la ejecucion de la aplicacion y la

generacion del archivo en formato PDF.

Pedido, Administracion y Reportes. B
&
El componente es consumido especificamente por K e [ — e —
, . Grande [ 8| 20000
el médulo de reportes el que contempla informes P Merkana 1 5| 1000
Bebida | 4 26,00 |
.. . Sr Sandwich [ 5 25,00
de ventas diarias, ventas por pizza, ventas por ‘ )| w100]
bebida, ventas por servicios, ventas por clientes, et st | [Emiaaror |
ventas a domicilio, pedidos emitidos, pedidos Fig. 8: Vista
bit@bit Vol. 2 N° 4 ISSN 2519 - 741X, P&g. 33 - 38. Diciembre 2017 o N
— N\
O N




Chambi Gareca Silvia

(7 Fle Edt View Lsnguage Document Took Advanced Window Help Typs on aay documeat, FREE! JuTT)
TE e el 4 b 410 0BR[N 0|0 -o-
LA REma
Find: ~ {
Pizza 95
Ventas Diarias
producto cantidad total 1
Pizza 13 300,00
Grande 8 200,00
Mediana 5 100,00
Bebida 4 26,00
Sandwich 5 25,00
total 351,00
Ready 104 ot b bl o © %~

Fig. 9: Reporte

3. DISCUSION

El paradigma de los componentes es una tendencia
solida y es lo ultimo que utiliza la industria del
software, y la utilizacion de estas tecnologias logra
aplicaciones fiables, robustas desarrolladas en
tiempos cortos, permitiendo a los profesionales

insertarse en proyectos de gran envergadura.

La utilizacién de plataformas de desarrollo de
componentes (framework), permite la elaboracion
de componentes con un grado adecuado de

reutilizacion por aplicaciones informaticas.

Se desarrollé un componente software generico.

CONCLUSIONES

* Con la creacion de un componente se
busca mejorar el desarrollo de aplicaciones
informaticas esto se aplica en empresas de
desarrollo, en equipos de investigacion o

grupos de desarrollo.

* Sin la base de la programacién Orientada a
Objetos programar con componentes es muy
complicado y dificilmente se lograra construir

sistemas en periodos cortos de tiempo.

1
*  Después de la experiencia en la utilizacién

de componentes propongo se implante este
enfoque en los ultimos cursos de programacion
en la carrera de Ing. Informatica, donde ya
nuestros estudiantes tienen el conocimiento
previo de la programacion orientada a objetos
ya que un componente es una extension de los

objetos y posee caracteristicas similares a ellos.

*  Propongo la creacion de un componente
avanzado como tema de tesis ya que el
componente es una aplicacién que necesita
analisis, diseno y prueba en las aplicaciones que

lleguen a utilizarse.
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RESUMEN

La escasez de agua hoy en dia es uno de los
grandes retos que afronta la humanidad para el
futuro por tal motivo existe la imperiosa necesidad
de reducir el consumo de agua en todos los
hogares y concientizar a todas las personas a usar
racionalmente el agua. En este articulo se presenta
una investigacion de las diferentes alternativas del
uso de la tecnologia y su importancia para llegar a

los usuarios consumidores de agua en los hogares.

La tecnologia permite socializar y concientizar
a un uso racional del agua, a través de diferentes
herramientas como medios virtuales, multimedia,
implementacion de controles automaticos y otros,
alternativas faciles de usar y de implementar.
Se presentan diversos casos de estudio que se
encuentran vigentes al alcance de todos en la web
y un estudio de una propuesta para el control
automatico en los hogares con la finalidad de

optimizar y reutilizar el agua de manera optima.
PALABRAS CLAVE

Agua, multimedia, control automatico, tecnologia,

virtual, arduino, flujbmetro, electrovalvula, pantalla.
1. INTRODUCCION

El agua es un liquido elemental e indispensable para
todos los seres vivos que habitan en el planeta. La
vida de toda la humanidad depende del agua. El

aumento del consumo de agua se ha multiplicado

por seis en un siglo, mientras que la poblacion
ha crecido tres veces'. Segiin datos obrantes en
la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU),
actualmente 80 paises del mundo sufren debido a

la falta de agua.

Las autoridades de gobierno de los diferentes
paises, realizan proyectos que involucran el uso

eficiente y racional del agua.

El uso racional del agua es tratado en proyectos
de ingenieria, arquitectura, urbanismo y agricultura
en el marco de la proteccion y conservacién de los

recursos naturales.

La tecnologia brinda diferentes alternativas para
llegar a concientizar al usuario en el uso racional
del agua, desde aplicaciones multimedia dirigidos a
usuarios de diferentes edades, como aplicaciones

de sistemas de control automatizados.

Los principales sistemas de control automatizado
son desarrollados con dispositivos electronicos
de aplicacion basica acoplados en ocasiones a
componentes o sistemas complejos, cuyo costo
no debe ser muy alto y ser desarrollado de una
forma facil, para que sea comercializado rapido y

facilmente?.
2. PROBLEMATICA

Existe la necesidad de concientizar al usuario en el
uso racional del agua, debido a la escasez de este

vital elemento. La tecnologia a través de diferentes
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herramientas permite lograr este objetivo,
llegando a cada consumidor de diferentes formas
esencialmente con aplicaciones y nuevos disenos

tecnolégicos que permite ahorrar agua.

En el presente articulo se muestran algunas de
las alternativas tecnolodgicas, tomando como caso
de estudio herramientas virtuales, multimedia y
disenos de control automatizado que concienticen

a los usuarios a cuidar el agua.
3. OBJETIVOS
Los objetivos planteados en la investigacion son:

* Analizar diferentes técnicas y/o alternativas
tecnoldgicas para concientizar al usuario a un

uso racional del agua

* Analizar caracteristicas de sistemas multimedia
que describen la cantidad de agua que se usa en
los hogares, para concientizar al uso moderado

del agua.

* Analizar el modelo de un control automatizado

para cuidar el consumo del agua en los hogares
4. METODOLOGIA

Hoy en dia la tecnologia permite llegar al usuario
para concientizar en el uso racional del agua de
diferentes formas, a continuacion se describen
algunas de ellas.(Los ejemplos que se muestran son
el resultado de blsquedas en diferentes fuentes y
sitios web).

4.1. Herramientas virtuales y productos
Multimedia que permiten concientizar el

uso racional del agua en los Hogares.
4.1.1. Herramientas virtuales:

En diferentes paises las instituciones que se

encargan de suministrar el agua a los consumidores

ofrecen ayuda de manera virtual para que cada
usuario pueda controlar el uso en sus hogares, por
ejemplo el enlace: de la oficina virtual ESVAL® de
Chile permite calcular el consumo del agua a través

del enlace http://www.esval.cl/calcula.html.

0] Calcula tu consumo
de agua potable

Selecciona tu localidad:

Seleccione su localidad

Ingresa tus datos de consumo:

Minutos que tardas en la ducha 10

@ v |
[ Finvios ]

e ki Veces que utilizas en WC al dia 3 Y
S

T 1
LAS MANOS Minutos que abres la llave cuando é

te lavas las manos B

@ T

Minutos que dejas correr el agua
al lavar la loza

[ tiovtos
o ssses

Cargas de lavadora que usas en
promedio a la semana

EeT—

1611.0 Its.

Fig. | : Calculadora virtual del consumo de agua

4.]1.2: Herramientas Multimedias:

En los siguientes enlaces se encuentra una
herramienta multimedia que permite interactuar
graficamente con el usuario para analizar la cantidad

de agua que se utiliza en los hogares:

http://www.bbc.co.uk/spanish/flash/swf/water_
calculator/water_calculator2.swf https://www.
taringa.net/posts/animaciones/ 1387 1804/Cuanta-

agua-gastas-calculadora-de-consumo-de-agua.html
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Las pantallas de interaccion son:

Bienvenido a la calculadora de agua, disefiada para que sepa
qué cantidad de este liquido gasta su casa al dia.

Entérese en qué parte de su casa se utiliza mas agua y lea algunos
consejos para reducir la cantidad que malgasta.

En primer lugar, introduzca el nimero de personas que viven
en su casa:

L]

Figura 2:  Inicio del sistema multimedia online

Inicia con la cantidad de personas que usaran el
agua diariamente en la casa, para luego elegir el

lugar de la casa:

Haga clic en las diferentes
areas de la casa para calcular
su consumo de agua.

Estacionamiento y jardin

2 personas viven
en mi casa | EDITAR

Ment con Opciones grdficas

Figura 3:

Se selecciona un artefacto, por ejemplo la ducha.

Ducha

Cantidad de duchas a la ‘
semana: ‘

Promedio en minutos del ‘

tiempo que emplea para

cha: ’
¢Es una ducha a presion?
Si O No (] ‘

INFORMACION

Una ducha gasta menos que una .
bariera, pero esto también

depende de si es una ducha a ST
presion. Si este es el caso, la

ducha utiliza més agua. Algunas

duchas poseen “ahorradores de

agua” a través de los cuales las |
gotas son mas finas. - -

Figura 5: Interfaces grdficas

Lavadora o lavarropas
Ndmero de cargas
completas a la semana:

e

P
/77 ;

I

Ndmero de cargas
incompletas a la semana:

I

H

por cada carga completa:

INFORMACION

Si usted no sabe cuantos litros
utiliza su lavadora por cada
carga, calcule 50 litros por carga
si la lavadora tiene menos de 10
afos, y 100 si es un modelo mas
viejo. Las cargas incompletas

utilizan mas de la mitad del agua
que requiere una carga completa.

Regresar a la casa

Figura 6: Introduccion de datos

Luego de recorrer toda la casa o las diferentes

opciones, se selecciona calcular gasto de agua.

Posteriormente se obtiene el resultado total por

sector en un graﬁco.

Sus resultados

Cada persona utiliza

230 litros de agua al
dia

Su hogar utiliza 460
litros de agua al dia

Su agua es utilizada de
la siguiente forma:

En el Reino Unido Inodoro
M Bafiera

en promedio cada persona Bicta Lavar el carro
utiliza 155 litros de agua al dia. mcanilla M Jardin
abierta M Lavador
M Lavadora el
i Lavaplatos M Grifos

Esos son 92 baldes.

M Lavar platos
a mano

Resultados finales

Figura 7:

Las herramientas que se describen permitiran que el
usuario pueda obtener informacion oportuna para
cuidar el consumo del agua en sus hogares, ahorrar
el agua y también cuidar el aspecto econémico a
la hora de pagar el servicio a la entidad reguladora

del agua.

4.2: Modelo de un control automatizado
para cuidar el uso del agua en los hogares

En los hogares existe una variedad de artefactos

o bit@bit Vol. 2 N° 4 ISSN 2519 - 741X, P&g. 39 — 44. Diciembre 2017



(%
Alternativas tecnolégicas aplicadas al proceso de concientizacion del uso racional del agua en los hogares

/

/
o, ——

/

I
tales como grifos, duchas y baferas, lavarropas,

cocinas y otros que utilizan el agua. Una de las
tareas deberia ser optimizar el control del tiempo
de manera racional en todos estos artefactos y asi

ahorrar el consumo del agua.
4.2.1: Caso de Estudio:

Proyecto con material reciclado que realiza la
simulacion del funcionamiento de un cuarto de

bafo.

A continuacion, se presenta como caso de estudio
un proyecto que fue presentado por estudiantes
del colegio San Bernardo de Tarija, en las olimpiadas
plurinacionales con la tematica “cuidando el agua”,
con la implementacion de materiales reciclados
y programacion en arduino para el control

automatico.

El objetivo del proyecto es ahorrar el consumo del
agua en los hogares, esencialmente en el cuarto de
bano, ya que es el sitio donde mas agua se consume,

en la ducha, lavamos, inodoro y otros.

El proyecto propone una solucion para optimizar
el uso del agua en la ducha, reutilizando la misma
para el uso del inodoro, a la vez de concientizar
al consumidor de agua informando la cantidad de
agua que usa y el costo del agua consumida. De
manera adicional se propone ahorrar el consumo
de agua mediante captacion de agua de lluvia para
ser usado en actividades como lavado de autos,

ventanas, regado de jardines y otros.
En resumen las soluciones propuestas son:

* Reutilizar el agua que se consume a diario en
lavamanos y la ducha, para ello se debe crear
un contenedor de agua bajo el piso, con las
instalaciones de tuberias para recolectar el

agua, el agua debe ser dirigida posteriormente

al inodoro.

* Controlar fugas de agua, con la programacioén
de arduino, se detecta una fuga de agua se
activa una alarma y se controla la cantidad
de agua que se ha desperdiciado y el costo

aproximado de la fuga de agua.

* Implementacion de una ducha inteligente, que
controla el tiempo de uso del agua en la ducha,
la cantidad de agua consumida y el costo del

agua utilizada.

*  De manera adicional se propone ahorrar agua,
captando agua de la lluvia para que sea utilizado

en lavado de autos, regado de plantas, etc.
4.2.1.1. Materiales Utilizados en el proyecto
*  Venesta para la maqueta
* Mangueras para el paso de agua
* Bidones reciclados para recipientes de agua.
*  Ducha pequena
* Material plastico para cortar y formar el bafio

* Recipiente transparente para recolectar el agua

de la ducha e inodoro.

* Banera de juguete o plastico para representar
la tina de bafo.

* Recipiente plastico para representar el uso del

inodoro

* Bomba de agua para llevar el agua recolectado

al inodoro

* Arduino para controlar el uso en ml del agua

y costo.

*  Lcd, teclado,valvula,flujometro.
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Magqueta con material reciclado que redliza la
simulacion del funcionamiento de un cuarto de bafio

Figura 8:

4.2.1.2. Descripcioén de la maqueta:

Como se observa en la maqueta realizada con

materiales reciclados, los bidones plasticos

representan contenedores de agua, al lado
derecho se encuentra un contenedor de agua para
representar el lavamanos, el agua que se usa en el
lavamanos es dirigida a un contenedor de agua que
se encuentra instalado debajo de la tina de agua.
Asimismo el Agua que se consume de la ducha

también es dirigida al contenedor.

En la parte superior al lado izquierdo de la ducha se
encuentra instalado un lcd o pantalla y un teclado,
al lado derecho de la ducha se encuentra instalado
un flujmetro (que controla la cantidad de agua
que se usa) y una electrovalvula (que abre y cierra

el paso del agua).

En el proyecto cuando el usuario desea utilizar la
ducha tiene las opciones de encender la ducha con
el teclado o de programar el tiempo que desea
utilizar la ducha, si por ejemplo desea utilizar 10
minutos, la pantalla muestra el tiempo transcurrido
y al finalizar presenta una alarma que se apagara la
ducha. Una vez concluido el uso de la ducha, en la
pantalla se observa la cantidad de agua consumida

y el costo del consumo de agua.

1
Si existiese una fuga de agua, se presenta una alarma

con luces en rojo y un pitido (sonido del buzer)
para informar al usuario que existe fuga de agua, el
usuario puede observar en la pantalla la cantidad
de agua que se ha desperdiciado y el costo del agua
que ha fugado.

El agua utilizada tanto del lavamanos o de la ducha

puede ser reutilizada en el inodoro.

De manera adicional el proyecto propone captar
agua de la lluvia que llega al techo, dirigirlas por
tuberias a un contenedor que realiza una filtracion
de agua para ser usada de acuerdo a requerimiento

como ser lavado de autos, regado de plantas, etc.
4.2.1.3. Conclusiones:

Analizando el proyecto, es posible afirmar que la
implementacion del control automatico en los
hogares significaria para el usuario una manera de
controlar el uso del agua, es posible implementarlo
no solo en la ducha, sino también en todas las
instalaciones de una casa. Esto permitira ahorrar el
uso del agua y también un bajo costo econémico a

la hora de pagar la tarifa por el uso del agua.
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RESUMEN

Existen programas que se representan
tradicionalmente como secuencias lineales de texto,
estos programas se construyen y se almacenan
en dispositivos de almacenamiento a largo plazo,
tales como un sistema de ficheros, separados del
entorno de ejecucion que desaparece al final de
cada “corrida” del programa. Por el contrario, en
sistemas persistentes, los programas se pueden
construir y almacenar en el mismo entorno en el
que se ejecuten. Esto significa que los objetos a los
cuales tiene acceso un programa pueden ya estar
disponibles en el momento en que se desarrolle el
programa. En este caso los enlaces (links) directos
a los objetos se pueden incluir en el programa en
vez de descripciones textuales. Un programa que
contiene tanto el texto y los enlaces (links) a los

objetos, es un hiperprograma.

Este articulo es el resultado de un estudio sobre los
hiperprogramas y los lenguajes que los usan en el
contexto actual de la tecnologia de objetos como
son: Napier 88 (ID:2267/napp002), HyperPascal
(ID:5108/hyp005), PJlama (ID:6912/), Aplicaciones
de Hiperprogramacién en la Web: HyperWeb, sus

ventajas, desventajas y relaciones.
PALABRAS CLAVE

Hiperprogramacioén, hiperprograma, persistencia,

persistencia ortogonal.

1. HIPERPROGRAMACION

En sistemas persistentes, los programas se pueden
construir y almacenar en el mismo entorno de
ejecucion. Esto significa que los objetos a los cuales
accede un programa pueden ya estar disponibles
en el momento que el programa se desarrolle.
En este caso los enlaces (links) directos a los
objetos se pueden incluir en el programa en vez
de descripciones textuales. Un programa que
contiene el texto y enlaces (links) a los objetos es

un hiperprograma [1].

Un ejemplo de un hiperprograma [2] se demuestra
en la figura |. Los enlaces incorporados en él son
representados por el simbolo no-textual para
permitir que se distingan del texto circundante. El
primer enlace apunta a un valor del procedimiento
de primera clase writeString el cual escribe un
aviso al usuario. El programa entonces llama otro
procedimiento readString para leer un nombre, y
después encuentra una direccion que corresponda
a ese nombre. Esta operacién se logra llamando a
un procedimiento lookup que busca la direccion
dentro de una estructura de datos tipo tabla que
se encuentra enlazada dentro del hiperprograma.
Posteriormente, se escribe la direccion buscada.
Observe que los objetos del codigo (readString,
writeString y lookup): estan denotados usando
exactamente el mismo mecanismo que los objetos
de datos (la tabla). Observe también que los

nombres del objeto usados en esta descripcion
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se han asociado a los objetos, simplemente

por claridad, y no son parte de la semantica del

hiperprograma [4],[5],[6]-

persistent store
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Figura 1. Ejemplo de un hiperprograma [2]

2. LENGUAJES

El primer lenguaje que soporta hiperprogramacion
es Napier88[7] de tradicion ALGOL al igual que
su S-ALGOL de los precursores y Picosegundo-
ALGOL [8].

En los sistemas de programacion persistentes,
como es Napier, el programador no precisa
crear procedimientos especificos para guardar
y recuperar las estructuras de datos que utiliza
en sus programas, ya que este proceso se realiza
de forma totalmente transparente por el propio
sistema. Los sistemas de programacion persistentes
de la actualidad se basan ampliamente en los tres
principios de ortogonalidad, que intentan asegurar
que el usuario se abstraiga totalmente del hecho
de utilizar objetos persistentes o no persistentes,
del proceso de salvaguarda o recuperacion de los
mismos y de dénde residen esos objetos en cada

momento.

Estos principios establecen que un sistema posee
Persistencia Ortogonal (Atkinson & Morrison,

1995) si cumple las siguientes condiciones[9], [10]:

a) El trato del programa a objetos persistentes y
no persistentes es indistinto. (Ortogonalidad al
trato).

b) Cualquier objeto debe poder ser persistente,

independientemente de su tipo o clase.

(Ortogonalidad al tipo).

c) Todos los objetos relacionados con un objeto
persistente deben ser persistentes, cumpliendo
éstos a su vez con las condiciones a) y b).
(Ortogonalidad de Identificacion 6 transitividad

de identificacion persistencia).

Los sistemas de programacién persistentes que
cumplen los criterios de ortogonalidad, como por
ejemplo Napier (Morrison et al, 1999) o Pjama
(Jordan & Atkinson, 1998), se basan en su mayor
parte en una caché que actla como intermediaria
entre el mecanismo gestor de objetos y el
almacenamiento persistente. De esta forma, cuando
el programa precisa la utilizacion de un objeto,
el gestor de objetos comprueba primero que no
resida ya en la caché, antes de solicitar su traslado
desde el almacenamiento persistente. El hecho
de no encontrar el objeto buscado en la caché se
denomina “fallo de objeto”,y obliga a recuperar ese

objeto del almacenamiento persistente [1 1], [12].

El sistema Napier88 se disefia como arquitectura
acodada [Bro89] [13] que consiste en un
recopilado [14,15,16,17], la maquina abstracta
(PAM) [18,19] y

persistente del almacenaje [I3, 20,21]. Todas las

persistente la arquitectura
capas arquitectonicas de Napier88 son virtuales, en
cualquier puesta en practica, ellas se pueden poner
en ejecucion por separado o juntas dependiendo

de la eficacia.

La version actual del lenguaje Napier88 es la

version 2.2.1[22]. El lenguaje tiene solamente
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algunos cambios a el del lanzamiento |,0 [23,24]
pero el ambiente persistente se ha enriquecido y
se ha reorganizado perceptiblemente. Los cambios
al lenguaje son: un modelo abstracto dinamico
del testigo para los tipos abstractos, y tipos de

operadores.

Los cambios principales al ambiente persistente
son la disposicion de un browser, un compilador
para la programacion reflexiva, hilos de rosca y los
semaforos, una nueva organizacion del almacén de
objetos para proporcionar una navegacion libre en el
almacén, almacenes distribuidos con la exploracién
alejada y un sistema de hiperprogramacion. El
ambiente también proporciona un mecanismo, a
través de Internet, para otros sitios para compartir
los programas y los datos que se pueden alcanzar
por la exploracion y la copia, separada de otros

repositorios Napier88.

Por otro lado HyperPascal es un nuevo lenguaje
visual revolucionario que ha demostrado con
éxito la viabilidad de la idea de hiperprogramacién.
Sus capacidades de manipulacion de datos se
modelan en PASCAL (ISO), pero el uso de las
marcas de sintaxis usan capacidades actuales del
GUI (Interfaz Grafica de Usuario).

como prototipo, tiene limitaciones. Por ejemplo,

Sin embargo,

no proporciona ninguna ayuda de funcionamiento,
y el ambiente linguistico es anticuado (el PASCAL
fue elegido como caso de prueba para las ideas de
hiperprogramacion por su simplicidad, no por su
modernidad). En este proyecto, usted desarrollaria
en un ambiente completamente compilado para
HyperPascal, con la ayuda de un run-time (entorno
de ejecucion), las instalaciones separadas de la
compilacion, el acceso a las rutinas externas de
la biblioteca, el uso de un instrumento de sistema
mas actualizado con caracteristicas linguisticas mas

actualizadas, tales como orientacién a objetos.

1
Otro lenguaje que permite hiperprogramacion
es PJama que es un prototipo experimental que
pone la persistencia ortogonal en ejecucién para la
plataforma de Java (OP)), que es un acercamiento
a hacer objetos del uso persistente entre las
ejecuciones de programa con el esfuerzo minimo

posible requerido.

Requisitos para proporcionar hiperprogramacion

en Java:

° un repositorio persistente con  root(s),
disponibilidad e integridad referencial.

* reflexion lingliistica como técnica de
programacion.

* un browser del repositorio persistente.

* una especificacion de hyper-links escrito en
Java.

* un mecanismo para preservar hyper-links
sobre la compilacion.

* un editor de hiperprogramacion.

* Una interfaz grafica de usuario.

Laimpresion de hiperprogramasy de la transferencia
de hiperprogramas a partir de un sistema a otro es
obstaculizada por la presencia de hyper-links. Es,
sin embargo, posible traducir cada hyperprogram
al HTML, representando los hyper-links como
URLs.

del compilador Napier88, que es en si mismo un

Esto fue hecho para publicar la fuente

hiperprograma, y es lo que hace también Java.

HyperWeb es una aplicacion web para la
construccion de aplicaciones web. Las aplicaciones
web se construyen via un interfaz del alto nivel,
o la representacion del hipercodigo. Por razones
pragmaticas, esta representacion del hipercédigo
hace las paginas web en una manera similar a la
que se mostrara en el web browser del usuario.
Cada elemento se aumenta con los componentes

adicionales que proporcionan el hipercédigo que
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corrige funcionalidad.

Las aplicaciones web se construyen con los objetos
que se crean y se almacenan en un servidor
persistente que proporciona seguridad de tipo y
las caracteristicas de integridad referencial en estos
objetos en tiempo de ejecucién, y continuamente
mantenerlos durante el ciclo de vida de la aplicacion.
En contraste, la herramienta de lado del cliente
no puede asegurarse de que los objetos no sean
suprimidos, sean movidos, o no substituidos por los
objetos de diverso tipo una vez que la aplicacion
sea desplegada o en la evolucién subsecuente (o

concurrente) de la aplicacion.

HyperWeb proporciona la primera prueba

de la existencia del uso del concepto de

hiperpogramacion para la construccion de
aplicaciones web. La interfaz de HyperWeb se
genera enteramente dentro de los limites del HTTP
estandar y es por lo tanto accesible via cualquier
web browser. HyperWeb es una aproximacion del
lado del servidor en el cual las aplicaciones web se
construyen fuera de los objetos que se crean y se
mantienen en un servidor persistente. Como tal,
las garantias estaticas de la seguridad del programa,
se proporcionan y se mantienen durante el ciclo de

vida de la aplicacion.

Los acercamientos mas actuales a la seguridad del
desarrollo web estan basados en el cliente. Pocos
acercamientos existentes han adoptado un modelo
del lado del servidor, y por lo tanto las ventajas
obtenidas de seguridad del lado del servidor no
se alcanzan. Los sistemas relevantes con metas
similares al de HyperWeb incluyen el < bigwig > y

el sistema de WObjects.

3. CONCLUSIONES

El concepto de hiperprogramaciéon transfiere
de un lenguaje persistente polimorfico comun a
un lenguaje persistente polimorfico orientado a

objetos.

La hiperprogramacion ofrece varias ventajas
referidas al rendimiento y la evolucién natural que

apunta a un entorno orientado a objetos.

El término “Persistente” se aplica a los sistemas
que proporcionan un mecanismo transparente
y automatico (en mayor o menor medida) de
salvaguarda y recuperacion de objetos. Entre
estos sistemas se encuentran sistemas operativos
orientados a objetos, sistemas gestores de bases
de datos orientados a objetos, y sistemas de

programacion orientados a objetos.

La hiperprogramacién proporciona un nuevo
estilo para enlazar programas a datos persistentes,
permitiendo que los acoplamientos directos a los
datos sean incorporados en los programas fuente
ejecutados en un repositorio persistente. Se
destacan ventajas tales como: en detalle permite
una composiciéon mas apropiada de programas y
permite enlaces entre los programas ejecutables
y el codigo fuente, en contraste con los sistemas
tradicionales que confian en la convencion. La
hiperprogramacion permite que un codigo fuente
contenga enlaces a los articulos de datos en el
repositorio persistente. Esto mejora la confiabilidad
del programa. También reduce la cantidad de
codigo escrita permitiendo enlaces directos a
los datos en el lugar de descripciones textuales.
Ambas técnicas contribuyen a la comprension del
ambiente persistente con el soporte de la puesta
en practica de las herramientas del navegador del
almacén y permiten que las representaciones del

codigo fuente sean asociadas a todos los programas
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ejecutables en el repositorio persistente.
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RESUMEN

Una preocupacion por parte de los profesionales
en informatica es la integracion de la tecnologia
digital con artefactos fisicos, es decir comunicar
la tecnologia y los dispositivos ha sido el reto
de muchos investigadores. Recientemente han
llegado a desarrollar artefactos inteligentes que
cada vez es de uso cotidiano en nuestras vidas,
como los televisores inteligentes, despertadores,
refrigeradores, movilidades con cierta inteligencia,
todo esto ha hecho que nuestras actividades sean
mas sencillo porque a través de estos dispositivos
inteligentes podemos mantenernos mas informados
de ciertos eventos que estan ocurriendo en nuestro
entorno. Como consecuencia de las investigaciones
realizadas sobre Internet de las cosas (Internet of
Things (loT)), se estan explorando nuevas formas
de conectar dispositivos inteligentes sobre una red
de computadoras y para facilitar estas conexiones,
en los dltimos anos han surgido una serie de
protocolos de red pero aun siguen siendo dificiles

de integrar en aplicaciones compuestas.

Las tecnologias de comunicacion web tradicionales,
como el protocolo de transferencia de Hipertexto
(HTTP), proporcionan un enlace unidireccional y un
modelo de intercambio de mensajes de solicitud/
respuesta. Esta solucion puede ser problematica
en aplicaciones basadas en web involucrando una
gran cantidad de diferentes dispositivos, como en
Internet of Things (loT).

En este articulo se muestran diferentes modelos
adecuados para aplicaciones loT basadas en las web
escalables y de baja latencia. Ademas se evallan
diferentes tecnologias que permitirdn manejar
ideas sobre el desarrollo de aplicaciones basados

en la web.
PALABRAS CLAVE

Internet of Things (loT), Web of Things (WoT),
Internet de Todo (loE), Hipertexto,navegadores
web, REST, IPvé.

INTRODUCCION

Después que la web pasa de la version 1.0 a 2.0
donde la red como plataforma, abarca todos los
dispositivos conectados. A diferencia de la Web
1.0, las aplicaciones se tratan como servicios
continuamente actualizados que mejoran a medida
que la gente los usa. Esta se realiza mediante el
consumo Y la fusion de datos de multiples fuentes,
incluidos los usuarios individuales, al tiempo que
proporciona sus propios datos y servicios en una

forma que permite la fusion por parte de terceros.

Actualmente los navegadores Web se instalan
comuinmente en equipos electronicos inteligentes
como computadoras, teléfonos inteligentes, tablets,
etc. que se pueden conectar a la Internet. Los
navegadores pueden interpretar cédigo HTML
presentando textos y multimedia como imagenes,

audio y video, siendo que estos Ultimos se
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almacenan en otras computadoras conectadas a

Internet y son descargados por el navegador en la

computadora local.

El trabajo presentado inicia justo en este punto
cuando se analiza como el navegador se comunica
directamente con un dispositivo habilitado para
Internet y para que el trabajo sea interesante, los
dispositivos debe tener una buena interoperabilidad,
es decir, deben poder comunicarse con sensores o

placas arduino.

La wusabilidad es wuna de las importantes
caracteristicas de laWeb 2.0. Las paginas web deben
ser sencillas de usar, donde se deben aprovechar
el uso de componentes multimedia de manera
adecuada de tal forma que los usuarios se sientan

comodo al visitar la pagina.

Con el Objetivo de presentar contenido enriquecido
a los usuarios, un navegador web se comunica
con un servidor web para buscar los datos. La
interaccion entre un navegador y un servidor web
se basa tradicionalmente en solicitudes HTTP, es
decir, un navegador envia solicitudes HTTP a un
servidor web, especificando los datos deseados;
el servidor web, responde al navegador con los
datos solicitados, si esta disponible. En el nivel de
aplicacion en el lado del navegador, una solicitud
HTTP. generalmente se envia mediante el uso de
técnicas como por ejemplo AJAX, los datos se
recuperan de un servidor remoto enviando una

solicitud HTTP de forma asincrona.

Seria un gran avance conectar todos los dispositivos
a la Internet e ingresar a través de la web, seria
uno de los pasos importantes que se daria para
la Internet de la Cosas. La Web de las Cosas es
simplemente el siguiente paso de la evolucion
usando y adaptando protocolos web para conectar

cada cosa o dispositivo y tener acceso a la misma

por medio del protocolo HTTP.

INTERNET DE LAS COSAS (INTERNET
OF THINGS (IOT))

Internet de las Cosas (loT) representa la proxima
evolucion de Internet, que sera un enorme salto
en su capacidad para reunir, analizar y distribuir
datos que podemos convertir en informacion,

conocimiento y en ultima instancia, sabiduria.

Internet de la Cosas (loT) es una extension de
la actual Internet que posibilita las conexiones y
comunicaciones entre objetos y dispositivos fisicos.
Las estimaciones nos indican que para el 2020
habra 50 mil millones de dispositivos y personas
conectadas y potenciando la vision de la tecnologia
que posibilita la loT. Un término relacionado que
actualmente esta de moda es el de La Internet de
Todo (IoE Internet of Everything), que se define
como “la conexion inteligente de personas,
procesos, datos y cosas”, este concepto de la IoE
es mas expansivo que el concepto de la loT, ya que
la loT ademas de incluir las comunicaciones de
maquinaamaquina,incluye también las interacciones
de maquina a personas y las de persona a persona

asistida por tecnologia.

En la tecnologia los avances y la evolucién marcan
hitos representativos. Actualmente la loT esta
compuesta por una coleccion dispersa de redes
diferentes y con distintos fines. Por ejemplo, las
movilidades actuales tienen multiples redes para
controlar el funcionamiento del motor, las medida
de seguridad, los sistemas de comunicacion y
sucesivamente. De forma similar, los edificios
comerciales y residencias tienen distintos sistemas
de control para la calefaccién, la ventilacion y el
aire acondicionado, la telefonia, la seguridad y la
iluminacién. A medida que la loT evoluciona, estas

redes y muchas otras estaran conectadas con la
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incorporacion de capacidades de seguridad, andlisis

y administracion.
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Figura I.

Internet de la Cosas (loT)

WEB DE LA COSAS (WEB OF THINGS
(WOT))

La Web de las Cosas (WoT) es un término que
permite describir los objetos que nos rodean
pueden recibir y emitir informacion, relacionares
entre ellos, con sistemas informaticos y con las
personas, de forma que los datos se puedan
agregar y a través del andlisis de los mismos,
poder realizar tomas de decisiones acertadas y
establecer predicciones. Esta tecnologia permite
el intercambio de informacion entre diferentes

dispositivos por medio del protocolo HTTP.

Los recursos WoT pueden ser ubicuos y quedan
a menudo limitados por la potencia disponible,
la memoria, la capacidad de procesamiento, el
acceso, la disponibilidad, la capacidad de atencion
y las capacidades de comunicacion. El caracter
heterogéneo la ubicuidad y la naturaleza dinamica
de los recursos junto con el amplio espectro de
los datos hacen que la tarea de descubrir, acceder,
procesar e integrar e interpretar los datos de la
Web sea desafiante.Un ciber componente rico de la
WoT incluye datos Web residentes, conocimiento,
(como lo son por ejemplo Wikipedia o los Datos
Abiertos Enlazados), informacion intercambiada en

medios sociales, (tales como los sitios en donde los

1
pacientes comparten informacion relacionada con

la salud) y mediciones y observaciones del mundo
real que son suministradas por los por los usuarios.
La integracion los recursos fisicos, cibernéticos y

sociales.

Ejemplos de tales aplicaciones se encuentran desde
la salud personalizada, el ejercicio personalizado
y el bienestar fisico hasta la energia y una amplia
variedad de actividades de negocios e industriales.

COMPARACION ENTRE WEB DE LAS
COSAS VS INTERNET DE LAS COSAS)

La Web de las Cosas es un enfoque que esta
embebido dentro de la Internet de las Cosas, sin
embargo en la Figura 2. se listan algunas principales

diferencias:

Internet de la Cosas Web de las Cosas

Comunicacion sobre la capa de

Comunicacion sobre la capa de Red Aplicacion HT TP

RFID, Bluetooth, CoAP. HTTP, REST, HTMLS5,JS,Web

Alto acoplamiento Bajo acoplamiento

Figura 2. Comparacion loT vs WoT.
En la figura 3. se puede apreciar que en la loT
existen cientos de protocolos incompatibles que
coexisten entre ellos y esto llevaa que la integracion
entre los diferentes dispositivos sea
extremadamente complejos y de alto costo. Por
otro lado, la WoT puede ser accedido desde el
protocolo de la Web, donde la se conectan
diferentes dispositivos de una manera mas facil por

medio del protocolo HTTP.
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IPV6: EL MOTOR DE LA WEB DE LAS
COSAS

Como es de conocimiento de todos, la tecnologia
avanza a pasos agigantados y que las redes crecen
también en cantidad y es por eso que la IPv6 esta
llamado a convertirse en una parte esencial del

paradigma de la “Web de la Cosas”.

Siseanaliza detenidamente muchas de las soluciones
loT existen actualmente, por lo tanto concluiremos
que, en sentido estricto, los dispositivos no son
realmente parte de Internet. Por ejemplo, no tienen

direccion IP.

Ademas, los servicios WEB no se ofrecen desde
los mismos dispositivos, sino desde pasarelas
intermedias (gateways) o plataformas. Estas Ultimas
con las que realmente estan presentes en Internet

y ofrecen servicios a los usuarios.

Por ultimo, al no ser la comunicacion entre los
dispositivos y las pasarelas un estandar de Internet,
han proliferado los protocolos y soluciones
propietarias. En muchos casos, estan protegidos
por patentes y suponen en definitiva el pago para

el desarrollo de nuevas implementaciones.

Servidor WEB-CoAP
Sensores/Actuadores
6LowPAN

’ o ¢ |
" Red Radio "~ >
<" Mallada p
. ) éﬂm, INTERNET
Q 6LowPAN
b,
/~}§§v2:f;f\
Cliente Final o
Negocio B2B
Figura 4. Uso de la IPv6 en la Internet

En la Figura 4. Se describe como cierta entidad y
alimentados mediante la red eléctrica es posible
utilizar TCP/IP sobre redes WiFi o 3G, y que el
dispositivo implemente los conocidos servicios

WEB de tipo REST para su manejo.
API REST

REST deriva de “REpresentational State Transfer”,
que traducido vendria a ser “transferencia de
representacion de estado”, lo que tampoco aclara
mucho, pero contiene la clave de lo que significa.
Porque la clave de REST es que un servicio REST
no tiene estado (es stateless), lo que quiere decir
que, entre dos llamadas cualesquiera, el servicio
pierde todos sus datos. Esto es, que no se puede
llamar a un servicio REST y pasarle unos datos
(p. €j. un usuario y una contrasena) y esperar que
“nos recuerde” en la siguiente peticion. De ahi el
nombre: el estado lo mantiene el cliente y por lo
tanto es el cliente quien debe pasar el estado en
cada llamada. Si quiero que un servicio REST me
recuerde, debo pasarle quien soy en cada llamada.
Eso puede ser un usuario y una contrasena, un
token o cualquier otro tipo de credenciales, pero
debo pasarlas en cada llamada.Y lo mismo aplica

para el resto de informacion.

REST es una arquitectura para desarrollo de
aplicaciones distribuidas. La esencia de REST es

la creacion de un bajo acoplamiento de servicios
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que pueden ser facilmente reusados, lo cual es

implementado usando URIs, HTTP, etc.

Una de las caracteristicas principales de los servicios
web REST es el uso explicito de los métodos HTTP,
siguiendo el protocolo definido por RFC 2616. Por
ejemplo, HTTP GET se define como un método
productor de datos, cuyo uso esta pensado para
que las aplicaciones cliente obtengan recursos,
busquen datos de un servidor web, o ejecuten una
consulta esperando que el servidor web la realice y

devuelva un conjunto de recursos.

REST hace que los desarrolladores usen los
métodos HTTP explicitamente de manera que
resulte consistente con la definicion del protocolo.
Este principio de disefio basico establece una
asociacion uno-a-uno entre las operaciones de

crear, leer, actualizar y borrar y los métodos HTTP.

De acuerdo a esta asociacion:

* Se usa POST para crear un recurso en el
servidor

* Se usa GET para obtener un recurso
* Se usa PUT para cambiar el estado de un
recurso o actualizarlo

*  Se usa DELETE para eleminar un recurso

En la Figura 5. muestra la interaccion usando los
métodos HTTP.

I
http://geneva.ch/weather/ =

& PUT
w http://hotel.ar/room105/lock
Native/Desktop Apps : ..,.‘)

Web services & APls GET

Analytics, storage http://myhome.london/fire/alerts.rss

Web Developers

Figura 5. Métodos HTTP.

En la Practica, esto significa que se puede lograr la
interaccion con cosas por medio de un navegador
Web, con solo escribir el Enlace (link) se podra

mantener interaccion con las cosas en tiempo real.

En la Figura 5. Se puede observar el uso de los
métodos HTTP y como laVVeb de la Cosas permite
desarrollar aplicaciones para el intercambio de

datos con dispositivos usando solicitudes HTTP.
CONCLUSIONES

En conclusion,la Internet de la Cosas esta mas cerca
de ser implementado. La mayoria de los avances
tecnologicos necesarios para ello ya se realizaron
y algunos fabricantes y agencia ya comenzaron a
implementar una version a pequena escala de la
misma. Las razones principales por las que no se
ha implementado realmente es el impacto que
tendra en los campos legal, ético, de seguridad y
social. Los trabajadores podrian abusar de él, los
hackers podrian acceder a él, las empresas pueden
no querer compartir sus datos y puede que las
personas no les guste la total ausencia de privacidad.
Por estas razones, es muy posible que la Internet

de las Cosas retroceda mas de lo necesario.

Es importante considerar que la Web de las Cosas
tiene algunas ventajas que las hace mas simple y
flexible en comparacion que la Internet de las Cosas,
ya que se podrian integrar muchos dispositivos

facilmente por medio de la capa de aplicacion.
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NORMAS DE PUBLICACION DE LA REVISTA bit@bit

Mision y Politica Editorial

La Revista bit@bit, es una publicacion semestral
que realiza la Universidad Autonoma Juan Misael
Saracho que tiene como mision, difundir la
produccion de conocimientos de la comunidad
universitaria, académica y cientifica del ambito
local, nacional e internacional, provenientes de
investigaciones que se realiza en las distintas areas
del conocimiento, para contribuir a lograr una
apropiacion social del conocimiento por parte de
la sociedad.

bit@bit es una publicacion arbitrada que utiliza
el sistema de revision por al menos de dos pares
expertos (académicos internos y externos) de
reconocido prestigio, pudiendo ser nacionales
y/o internacionales, que en funcién de las normas
de publicacion establecidas procederan a la
aprobacion de los trabajos presentados. Asimismo,
la revista se rige por principios de ética y pluralidad,
para garantizar la mayor difusion de los trabajos
publicados.

La revista bit@bit publica articulos en castellano,
buscando fomentar la apropiacion social del
conocimiento por parte de la poblacion en general.

Tanto los autores, revisores, editores, personal
de la revista y académicos de la Universidad
Autonoma Juan Misael Saracho, tienen la obligacion
de declarar cualquier tipo de conflicto de intereses
que pudieran sesgar el trabajo.

Tipo de Articulos y Publicacion

La Revista bit@bit, realiza la publicacion de distintos
articulos de acuerdo a las siguientes caracteristicas:

Articulos de investigaciéon cientifica y tecnologica:
Documento que presenta, de manera detallada, los
resultados originales de investigaciones concluidas.
La estructura generalmente utilizada es la siguiente:
introduccion, metodologia, resultados, Discusion,
pudiendo también, si asi lo desean, presentar
conclusiones.

Articulo de reflexién: Documento que presenta

resultados de investigacion terminada desde una
perspectiva analitica, interpretativa o critica del
autor, sobre un tema especifico, recurriendo a
fuentes originales.

Articulo de revision: Documento resultado
de wuna investigacion terminada donde se
analizan, sistematiza e integran los resultados de
investigaciones publicadas o no publicadas, sobre
un campo en ciencia o tecnologia, con el fin de dar
cuenta de los avances y las tendencias de desarrollo.
Se caracteriza por presentar una cuidadosa revision
bibliografica de por lo menos 50 referencias.

Articulos académicos: Documentos que muestren
los resultados de la revision critica de la literatura
sobre un tema en particular, o también versan
sobre la parte académica de la actividad docente.
Son comunicaciones concretas sobre el asunto
a tratar por lo cual su extensién minima es de 5
paginas.

Cartas al editor: Posiciones criticas, analiticas o
interpretativas sobre los documentos publicados
en la revista, que a juicio del Comité editorial
constituyen un aporte importante a la discusion
del tema por parte de la comunidad cientifica de
referencia.

Normas de Envio y Presentacion

a. La Revista bit@bit, recibe trabajos originales
en idioma espafol. Los mismos deberan ser
remitidos en formato electrénico en un archivo
de tipo Word compatible con el sistema
Windows y también en forma impresa.

Los textos deben ser enviados en formato de
hoja tamano carta (ancho 21,59 cm.; alto 27,94
cm.) en dos columnas. El tipo de letra debe ser
Arial, 10 dpi interlineado simple. Los margenes
de la pagina deben ser, para el superior, interior
e inferior 2 cm. y el exterior de | cm.

La extension total de los trabajos para los
articulos de investigacion, cientifica y tecnologica
tendran una extension maxima de |5 paginas,
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incluyendo la bibliografia consultada.
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. Para su publicacion los articulos originales de
investigacion no deben tener una antigiiedad
mayor a los 5 anos, desde la finalizacion del
trabajo de investigacion.

e. Paralos articulos de reflexion y revision se tiene
una extension de 10 paginas. En el caso de los
textos para los articulos académicos se tiene un
minimo de 5 paginas.

f. Los trabajos de investigacion (articulos
originales) deben incluir un resumen en idioma
espanol y en inglés, de 250 palabras.

g. En cuanto a los autores, deben figurar en el
trabajo todas las personas que han contribuido
sustancialmente en la investigacion. El orden de
aparicion debe corresponderse con el orden
de contribucion al trabajo, reconociéndose al
primero como autor principal. Los nombres
y apellidos de todos los autores se deben
identificar apropiadamente, asi como las
instituciones de adscripcion (nombre completo,
organismo, ciudad y pais), direccién y correo
electronico.

h. La Revista bit@pbit, solo recibe trabajos
originales e inéditos, que no hayan sido
publicados anteriormente y que no estén
siendo simultaneamente considerados en otras
publicaciones nacionales e internacionales. Por lo
tanto, los articulos deberan estar acompanados
de una Carta de Originalidad, firmada por todos
los autores, donde certifiquen el original del
escrito presentado.

Direccion de Envio de Articulos

Los articulos para su publicacion deberan ser
presentados en en secretaria del Departamento
de Informatica y Sistemas, Campus Universitario
El Tejar, Tarija — Bolivia, Tel/Fax 591-46640265 o
podran ser envidados a las siguientes direcciones
electrénicas: dis@uajms.edu.bo.

También se debe adjuntar una carta de originalidad
impresa y firmada o escaneada en formato PDF.

Formato de Presentacion

Para la presentacion de los trabajos se debe tomar
en cuenta el siguiente formato para los articulos
cientificos:

Titulo del Articulo

El titulo del articulo debe ser claro, preciso y
sintético, con un texto de 20 palabras como
maximo.

Autores

Un aspecto muy importante en la preparacion de un
articulo cientifico, es decidir,acerca de los nombres
que deben ser incluidos como autores, y en qué
orden. Generalmente, esta claro que quién aparece
en primer lugar es el autor principal, ademas es
quien asume la responsabilidad intelectual del
trabajo. Por este motivo, los articulos para ser
publicados en la Revista Investigacion y Desarrollo,
adoptaran el siguiente formato para mencionar las
autorias de los trabajos.

Se debe colocar en primer lugar el nombre del
autor principal, investigadores, e investigadores
junior, posteriormente los asesores y colaboradores
si los hubiera. La forma de indicar los nombres es
la siguiente: en primer lugar debe ir los apellidos
y posteriormente los nombres, finalmente se
escribira la direccion del Centro o Instituto, Carrera
a la que pertenece el autor principal. En el caso de
que sean mas de seis autores, incluir solamente el
autor principal, seguido de la palabra latina “et al”,
que significa“y otros” y finalmente debe indicarse la
direccion electronica (correo electrénico).

Resumen y Palabras Clave

El resumen debe dar una idea clara y precisa de
la totalidad del trabajo, incluird los resultados mas
destacados y las principales conclusiones, asimismo,
debe ser lo mas informativo posible, de manera que
permita al lector identificar el contenido basico del
articulo y la relevancia, pertinencia y calidad del
trabajo realizado.
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Se recomienda elaborar el resumen con un maximo
de 250 palabras, el mismo que debe expresar
de manera clara los objetivos y el alcance del
estudio, justificacion, metodologia y los principales
resultados obtenidos.

En el caso de los articulos originales, tanto el titulo,
el resumen y las palabras clave deben también
presentarse en idioma inglés.

Introduccion

La introduccion del articulo esta destinada a
expresar con toda claridad el proposito de la
comunicacién,ademas resume el fundamento légico
del estudio. Se debe mencionar las referencias
estrictamente pertinentes, sin hacer una revision
extensa del tema investigado.

Materiales y Métodos

Debe mostrar, en forma organizada y precisa,
como fueron alcanzados cada uno de los objetivos
propuestos.

La metodologia debe reflejar la estructura
logica y el rigor cientifico que ha seguido el
proceso de investigacion desde la eleccion de
un enfoque metodolégico especifico (preguntas
con hipdtesis fundamentadas correspondientes,
disefos muestrales o experimentales, etc.), hasta
la forma como se analizaron, interpretaron y se
presentan los resultados. Deben detallarse, los
procedimientos, técnicas, actividades y demas
estrategias metodoldgicas utilizadas para la
investigacion. Debera indicarse el proceso que
se siguié en la recoleccion de la informacion, asi
como en la organizacion, sistematizacion y analisis
de los datos. Una metodologia vaga o imprecisa
no brinda elementos necesarios para corroborar
la pertinencia y el impacto de los resultados
obtenidos.

Resultados
Los resultados son la expresion precisa y concreta

de lo que se ha obtenido efectivamente al finalizar
el proyecto, y son coherentes con la metodologia

resultados alcanzados, pudiendo emplear para ello
cuadros, figuras, etc.

Los resultados relatan, no interpretan, las
observaciones efectuadas con el material y métodos
empleados. No deben repetirse en el texto datos
expuestos en tablas o figuras, resumir o recalcar
solo las observaciones mas importantes.

Discusion

El autor debe ofrecer sus propias opiniones sobre
el tema, se dara énfasis en los aspectos novedosos
e importantes del estudio y en las conclusiones
que pueden extraerse del mismo. No se repetiran
aspectos incluidos en las secciones de Introduccion
o de Resultados. En esta seccion se abordaran las
repercusiones de los resultados y sus limitaciones,
ademas de las consecuencias para la investigacion
en el futuro. Se compararan las observaciones con
otros estudios pertinentes. Se relacionaran las
conclusiones con los objetivos del estudio, evitando
afirmaciones poco fundamentadas y conclusiones
avaladas insuficientemente por los datos.

Bibliografia Utilizada

La bibliografia utilizada, es aquella a la que se hace
referencia en el texto, debe ordenarse en orden
alfabético y de acuerdo a las normas establecidas
para las referencias bibliograficas (Punto 5).

Tablas y Figuras

Todas las tablas o figuras deben ser referidas en el
texto y numeradas consecutivamente con nimeros
arabigos, por ejemplo: Figura |, Figura 2, Tabla | y
Tabla 2. No se debe utilizar la abreviatura (Tab. o
Fig.) para las palabras tabla o figura y no las cite
entre paréntesis. De ser posible, ubiquelas en el
orden mencionado en el texto, lo mas cercano
posible a la referencia en el mismo y asegtrese que
no repitan los datos que se proporcionen en algln
otro lugar del articulo.

El texto y los simbolos deben ser claros, legibles y
de dimensiones razonables de acuerdo al tamafio
de la tabla o figura. En caso de emplearse en el

empleada. Debe mostrarse claramente los articulo fotografias y figuras de escala gris, estas
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deben ser preparadas con una resolucion de 250
dpi. Las figuras a color deben ser disefiadas con una
resolucion de 450 dpi. Cuando se utilicen simbolos,
flechas, nimeros o letras para identificar partes de
la figura, se debe identificar y explicar claramente el
significado de todos ellos en la leyenda.

Derechos de Autor

Los conceptos y opiniones de los articulos
publicados son de exclusiva responsabilidad de los
autores. Dicha responsabilidad se asume con la sola
publicacion del articulo enviado por los autores.
La concesion de Derechos de autor significa la
autorizacion para que la Revista bit@bit, pueda
hacer uso del articulo, o parte de él, con fines de
divulgacion y difusion de la actividad cientifica y
tecnologica.

En ningln caso,dichos derechos afectan la propiedad
intelectual que es propia de los(as) autores(as).
Los autores cuyos articulos se publiquen recibiran
un certificado y | ejemplar de la revista donde se
publica su trabajo.

Referencias Bibliograficas

Las referencias bibliograficas que se utilicen en
la redaccion del trabajo; apareceran al final del
documento y se incluiran por orden alfabético.
Debiendo adoptar las modalidades que se indican
a continuacion:

Referencia de Libro

Apellidos, luego las iniciales del autor en letras
mayusculas. Ao de publicacion (entre paréntesis).
Titulo del libro en cursiva que para el efecto, las
palabras mas relevantes las letras iniciales deben ir
en mayuscula. Editorial y lugar de edicion.

Tamayo y Tamayo, M. (1999). El Proceso de la
Investigacion Cientifica, incluye Glosario y Manual
de Evaluacion de Proyecto. Editorial Limusa. México.
Rodriguez, G., Gil, ). y Garcia, E. (1999). Metodologia
de la Investigacion Cualitativa. Ediciones Aljibe.
Espana.

Referencia de Capitulos, Partes y Secciones de Libro

Apellidos, luego las iniciales del autor en letras
mayusculas. Ao de publicacion (entre paréntesis).
Titulo del capitulo de libro en cursiva que para el
efecto, las palabras mas relevantes las letras iniciales
deben ir en mayuscula. Colocar la palabra, en, luego
el nombre del editor (es), titulo del libro, paginas.
Editorial y lugar de edicion.

Reyes, C. (2009). Aspectos Epidemiologicos del
Delirium. En M. Felipe, y Odun. José (eds). Delirium:
un gigante de la geriatria (pp. 37-42). Manizales:
Universidad de Caldas.

Referencia de Revista

Autor (es), afo de publicacion (entre paréntesis),
titulo del articulo, en: Nombre de la revista, nUmero,
volumen, paginas, fecha y editorial.

Lopez, J.H. (2002). Autoformacion de Docentes
a Tiempo Completo en Ejercicio. En Ventana
Cientifica, N° 2. Volumen |. pp 26 — 35. Abril de
2002, Editorial Universitaria.

Referencia de Tesis

Autor(es). Aho de publicacion (entre paréntesis).
Titulo de la tesis en cursiva y en mayusculas las
palabras mas relevantes. Mencion de la tesis (indicar
el grado al que opta entre paréntesis). Nombre de
la Universidad, Facultad o Instituto. Lugar.

Salinas, C. (2003). Revalorizacién Técnica Parcial
de Activos Fijos de la Universidad Auténoma Juan
Misael Saracho. Tesis (Licenciado en Auditoria).
Universidad Autonoma Juan Misael Saracho,
Facultad de Ciencias Economicas y Financieras.
Tarija — Bolivia.

Pagina Web (World Wide Web)

Autor (es) de la pagina. (Fecha de publicacion o
revision de la pagina, si esta disponible). Titulo de
la pagina o lugar (en cursiva). Fecha de consulta
(Fecha de acceso), de (URL — direccion).

Puente,W.(2001,marzo 3).Técnicas de Investigacion.
Fecha de consulta, |5 de febrero de 2005, de http://
www.rrppnet.com.ar/tecnicasdeinvestigacion.htm
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Duran, D. (2004). Educacion Ambiental como
Contenido Transversal. Fecha de consulta, 18 de
febrero de 2005, de http://www.ecoportal.net/
content/view/full/37878.

Libros Electréonicos

Autor (es) del articulo ya sea institucion o persona.

Fecha de publicacion.Titulo (palabras mas relevantes

en cursiva). Tipo de medio [entre corchetes].

Edicion. Nombre la institucion patrocinante (si lo

hubiera) Fecha de consulta. Disponibilidad y acceso.

Ortiz, V. (2001). La Evaluacion de la Investigacion
como Funcién Sustantiva. [Libro en linea]. Serie
Investigaciones (ANUIES). Fecha de consulta: 23
febrero 2005. Disponible en: http://www.anuies.mx/
index800.html.

Asociacion  Nacional de Universidades e
Instituciones de Educacion Superior.
Manual Practico sobre la Vinculacion Universidad
— Empresa. [Libro en linea]. ANUIES 1998. Agencia

Espafola de Cooperacion (AECI).Fecha de consulta:

23 febrero 2005. Disponible en: http://www.anuies.
mx/index800.html.

Revistas Electronicas

Autor (es) del articulo ya sea institucion o persona.
Titulo del articulo en cursiva. Nombre la revista.
Tipo de medio [entre corchetes].Volumen.Numero.
Edicion. Fecha de consulta. Disponibilidad y acceso.

Montobbio, M. La cultura y los Nuevos Espacios
Multilaterales. Pensar Iberoamericano.[en linea]. N°

7. Septiembre — diciembre 2004. Fecha de consulta:

12 enero 2005. Disponible en: http://www.campus-
oei.org/pensariberoamerica/index.html.

Referencias de Citas Bibliograficas en el
Texto

Para todas las citas bibliograficas que se utilicen
y que aparezcan en el texto se podran asumir las
siguientes formas:

(1998).

1

a) Deacuerdo aMartinez, C.(2010),la capacitacion
de docentes en investigacion es tarea prioritaria
para la Universidad..

b) En los cursos de capacitacion realizados se pudo
constatar que existe una actitud positiva de los
docentes hacia la investigacion (Fernandez, R.
2012).

c) En el ano 2014, Salinas, M. indica que la de
capacitacion en investigacion es fundamental
para despertar en los docentes universitarios, la
actitud por investigar.
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