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DE LA ESCUELA DE INGENIERIA EN CIENCIAS Y SISTEMAS, FACULTAD
DE INGENIERI{A, UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA,
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DECIMOCUARTA EDICION DE LA REVISTA DIGITAL DE LA ESCUELA DE
INGENIERIA EN CIENCIAS Y SISTEMAS, FACULTAD DE INGENIERIA,
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CIENCIAS Y SISTEMAS, FACULTAD DE
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UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA”, realizado
por el estudiante, MARIO ROBERTO MORALES SITAVI aprueba el

presente trabajo y solicita la autorizacion del mismo.
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Ing. o8 Gistavo Abonzo
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Director” -
Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas
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DTT

EPUB

Revista digital

GLOSARIO

Sistema diseflado para administrar las practicas
finales, los cursos didacticos y los laboratorios
tedricos y practicos de la Escuela de Ingenieria en
Ciencias y Sistemas; de tal forma que los
estudiantes, docentes y tutores académicos puedan
trabajar en las siguientes lineas: académica,
investigacion, comunicacion, desarrollo, innovacion e

infraestructura.

Es un formato que se puede redimensionar, es de
codigo abierto y se utiliza para leer textos y mostrar

imagenes.

Lenguaje de programacion con un enfoque a la
estadistica, pero su versatilidad es muy extensa por

lo que se puede aplicar en otros campos.

Una revista electronica es una publicacién que tiene
las caracteristicas de una revista, pero en lugar de
emplear el formato tradicional de papel emplea como
medio de difusion un formato electronico, ya sea
como documento, que puede abrirse en una
aplicacién a tal efecto (por ejemplo, un archivo TXT,

PDF o HTML, por lo general, con enlaces para



RMarkdown

R Studio

recorrerlo a modo de hipertexto); también, como un

programa ejecutable para una plataforma especifica.

RMarkdown es un formato que permite una facil
creacion de documentos, informes y presentaciones

dindmicas.

Ese un lenguaje estadistico de codigo abierto
utilizado para investigacion estadistica, se deriva del
lenguaje S creado por Bell Labs (1976, 1988); este
lenguaje tiene fuertes Influencias de lenguajes de
programaciéon como Scheme y Fortran, para muchos
autores y usuarios R no es solo un lenguaje de

programacion es un ambiente estadistico.

Vi



RESUMEN

La revista digital es una iniciativa de la Escuela de Ingenieria en Ciencias
y Sistemas que tiene como objetivo fomentar la investigacion en los docentes y
tutores académicos, quienes a su vez plasman ese aprendizaje de
conocimientos y experiencias en articulos que deben ser escritos en forma
profesional; se sigue para ello una serie de lineamientos y formatos

preestablecidos.

Dichos articulos deben ser de autoria propia y enviados al desarrollo de
trasferencia tecnologica DTT, en una fecha establecida con ciertas
caracteristicas de estructura y disefio que identifigue a sus autores. Dichos
articulos son descargados de la plataforma y son enviados al consejo editorial

para su seleccion y analisis.

Para la seleccion de los articulos, se debe cumplir con un riguroso filtro de
calificacion enmarcados dentro de una matriz, que cada persona responsable
de seleccionar debe ponderar dentro de un rango de 0 a 100. El promedio de
dichas ponderaciones por articulo, se toma como nota final para la selecciéon y
resultan seleccionados un rango de 15 a 30 articulos que resulten con las

calificaciones mas altas.

Posteriormente, se inicia con el analisis y la lectura de los articulos
seleccionados que seran publicados, con el objetivo de buscar correcciones
ortogréaficas, semanticas, sintacticas, de disefio, contenido y bibliograficas. Las
correcciones son enviadas a los responsables de cada articulo para su

modificacion y se pide que estas modificaciones sean enviadas en un plazo de

Vi



tiempo establecido. Los articulos también son analizados en herramientas para
la deteccidn de plagio parcial o total y aquellos articulos que resultan plagiados

son reportados a la coordinaciéon del DTT.

Finalmente, se realiza la Ultima revision de los articulos seleccionados; de
no existir modificaciones, se inicia con la edicion de la revista en una
herramienta informatica especializada para este tipo de trabajo. Dicha edicion
conlleva una serie de revisiones y versiones previas a ser publicadas, con el fin

de evitar errores ortogréaficos y de redaccion.

Al momento de finalizar la revision de la revista, esta es publicada en
diferentes sitios de consulta y referencia, para que todas las personas puedan
consultarla. Ademas, los articulos son publicados como articulos de
investigacibn para que puedan ser consultados y descargados como
documentos en formato PDF y EPUB.

Los articulos que fueron seleccionados y que por espacio no pudieron ser

publicados en la revista se publican periédicamente en la pagina de Facebook
ECYS — USAC.
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OBJETIVOS

General

Dar a conocer las investigaciones realizadas por los tutores académicos
por medio de la publicacién de la decimotercera y decimocuarta edicién de la

revista digital de la Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas.

Especificos

1. Estructurar las decimotercera y decimocuarta ediciones de la revista
digital de la Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas seleccionando,
editando, disefiando, corrigiendo y analizando la informacion y demas

actividades para realizar las publicaciones.

2. Publicar los articulos de la revista como articulos de investigacion para

gue puedan ser indexados en motores de busqueda.

3. Colaborar con el portal del departamento de DTT de la escuela con la

publicacion de articulos seleccionados en su pagina principal.

4. Innovar en los procesos de publicacion y experiencia de lectura para el

usuario de la revista digital.






INTRODUCCION

La Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas de la Universidad de
San Carlos de Guatemala ha publicado doce ediciones de la revista digital; esta
representa un espacio para los estudiantes poder difundir conocimientos
cientificos y practicos adquiridos en sus aulas.

Actualmente, se estan publicando de tres a cuatro ediciones de la revista
por afio, ademas de la publicacién periddica de articulos en el portal oficial de la
escuela: el portal desarrollo de transferencia tecnoldgica DTT, y publicaciones
en la pagina ECYS- USAC de Facebook.

La acreditacion de la Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas tiene
como requisito contar con un medio de comunicacion que fomente la
investigacion por parte de los docentes y estudiantes. Este es el motivo

principal por el que se comenzd con la publicacion de la revista.

A partir de la decimotercera edicion de la revista digital, se publica en
formato HTML; este formato permite la lectura de la revista digital desde
cualquier dispositivo que tenga acceso a internet, ya que el texto se adecua al
tamafo de la pantalla; es decir, se puede consultar desde dispositivos moviles o

computadoras.
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1. FASE DE INVESTIGACION

1.1 Antecedentes de la empresa

La Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas, es la unidad académica
de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de Guatemala que
tiene como objetivo primordial formar profesionales en el area de las

Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TICs).
1.1.1. Resefia historica

La carrera de Ingenieria en Ciencias y Sistemas a nivel de licenciatura fue
creada por la Junta Directiva de la Facultad de Ingenieria en su sesion del 25 de
septiembre de 1970. La misma empez6 a funcionar en 1972; en ese entonces se
defini6 como: la Ingenieria en Ciencias y Sistemas es aquella rama de la Ingenieria
que trata con los problemas caracteristicos en la planificacion, disefio, operacion y
control de los sistemas en gran escala que tienen su origen con el desarrollo
tecnoldgico de la sociedad.

Finalmente, se opté por una carrera con el enfoque de ingenieria en
computacion, sin dejar por un lado los conocimientos del &rea de metodologia de
ciencias y sistemas, para los cuales esta carrera debera actuar como vehiculo de
introduccién y transmision dentro de la Facultad de Ingenieria. Como consecuencia
de lo anterior, la Junta Directiva de la Facultad de Ingenieria, en sesién del 9 de
noviembre de 1982, decidié reestructurar el pénsum de estudios de la carrera;
haciendo ver la necesidad de brindar a los estudiantes guatemaltecos la
oportunidad de estar al dia en los ultimos adelantos cientificos; la necesidad del
desarrollo académico en el area de procesamiento de la informacién y de los
sistemas. *

' Facultad de Ingenieria. Resefia Histérica. https://www.usac.edu.gt/catalogo/ingenieria.pdf.
Consulta: 22 de marzo de 2019



1.1.2. Misién

“Formar profesionales en las distintas areas de la Ingenieria que, a través de
la aplicacién de la ciencia y la tecnologia, conscientes de la realidad nacional y
regional, y comprometidos con nuestras sociedades, sean capaces de generar
soluciones que se adapten a los desafios del desarrollo sostenible y los retos del
contexto global.”

1.1.3. Vision

“Ser una instituciébn académica con incidencia en la solucién de la
probleméatica nacional; formamos profesionales en las distintas areas de la
ingenieria, con solidos conceptos cientificos, tecnoldgicos, éticos y sociales,
fundamentados en la investigaciébn y promocién de procesos innovadores
orientados hacia la excelencia profesional.” 3

1.1.4. Servicios

La Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas divulga la tecnologia del
area de computacion para contribuir a elevar la capacidad y eficiencia de la

empresa moderna.

Forma académicamente en informética y sistemas, a estudiantes que
seran actores destacados y parte de la poblacibn econémicamente activa,

ademas, contribuiran al desarrollo tecnolégico del pais.
1.2. Priorizacion de las necesidades
La acreditacion de la Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas tiene

como requisito contar con un medio de comunicacibn que fomente la

investigacion por parte de los docentes y estudiantes, y que sea actualizado de

2 DTT. Acerca de nosotros. https://dtt-ecys.org/about_us. Consulta: 22 de marzo de 2019.
Ibid



forma periddica.

Las decimotercera y decimocuarta ediciones de este medio digital buscan
dar la continuidad en el proyecto y cumplir con el requisito de actualizacion
peridédica, asi como para la publicacion del conocimiento generado por la
comunidad estudiantil y docentes de la Escuela de Ingenieria en Ciencias y

Sistemas.

Cada edicion de la revista digital debe contar con los elementos
siguientes: portada, nota editorial, tabla de contenido, articulos y contraportada.

Para cubrir la demanda de consulta en medios digitales a través de
dispositivos moviles, se requiere el uso de nuevas tecnologias; por lo tanto, se
deben realizar cambios en los procesos de diagramacién, disefio y la

publicacion de las ediciones.

La tendencia indica que los medios digitales de mayor consulta proveen al
usuario una experiencia de lectura amigable. Para que esta caracteristica se
cumpla se debe redimensionar de forma automatica el contenido en la pantalla

no importando el dispositivo desde donde se consulte.






2.  FASE TECNICO PROFESIONAL

2.1. Descripcién del proyecto

La revista digital es una iniciativa de la Escuela de Ingenieria en Ciencias
y Sistemas que tiene como objetivo fomentar la investigacion en los docentes y
tutores académicos, quienes a su vez plasman ese aprendizaje de
conocimientos y experiencias en articulos que deben ser escritos en forma
profesional; sigue para ello una serie de lineamientos y formatos

preestablecidos.

La revista digital de la comunidad estudiantil de la Escuela de Ingenieria
en Ciencias y Sistemas en la cual se fomentan y difunden articulos de
investigacién cientifica y desarrollo tecnolégico, busca cumplir con el objetivo de
compartir conocimiento y opiniones de tutores académicos, docentes y

profesionales, para despertar el interés por la ciencia y tecnologia.

Este proyecto busca publicar las decimotercera y decimocuarta ediciones
de la revista digital; se realizan todas las actividades que esto conlleva:
reuniones con los tutores académicos para solicitud de los articulos, la
calificacién de los articulos escritos por los tutores académicos e invitados y las

correcciones en los articulos seleccionados hasta su publicacion.
2.2. Investigacion preliminar para la solucion del proyecto

Para la revista digital hasta la doceava edicion, se utilizaron Scribus e

ISSUU como herramientas para su edicion y publicacién, respectivamente.
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Como parte de la mejora continua en el proyecto, se realiz6 la
investigacién para utilizar nuevas tecnologias en la edicion, maquetacion y

publicacion del contenido de la revista digital.

Para la edicion y maquetacion, la investigacion resulté en el uso del
lenguaje de programacion R, el cual se desarrolla a través de la herramienta R
Studio. Esta herramienta permite exportar a diferentes tipos de archivos, estos
archivos tienen la caracteristica de redimensionar el contenido en los diferentes
dispositivos moviles del mercado actual; se logra una lectura amigable para el
lector de las nuevas ediciones de la revista digital.

Para la publicacién de la revista la investigacion dio como resultado el uso
de Github. Se creé una cuenta en este sitio web; esta cuenta contiene un
repositorio el cual se utiliza para almacenar las ediciones de la revista, nuevas y

remasterizadas.

2.3. Presentacion de la solucion al proyecto

En las reuniones con el asesor del proyecto, se determiné el alcance y las
actividades que se deben cumplir para la publicacién de las decimotercera y

decimocuarta ediciones de la revista digital.

2.3.1. Obtencién de articulos cientificos

Como parte del proceso para obtener los articulos se coordinaron
reuniones con los tutores académicos. En estas reuniones se dieron los
lineamientos para la estructura y las buenas practicas en la redaccion de los
articulos. Los tutores académicos escriben estos articulos como aporte

cientifico para la elaboracion de la revista digital.



Se les proporcioné una plantilla, con los datos base, necesarios en el
articulo de investigacion, se definio la fecha de entrega de los articulos y las

instrucciones para enviar el articulo a través del DTT.

Los tutores académicos presentan los articulos cientificos de su autoria
como uno de los entregables para la finalizacion de préacticas finales, el cual es

un requisito indispensable para aprobarlas.

Para la seccion de invitados, la cual es una seccion de la revista digital, se
extendio la invitacion a profesionales especializados en las ramas de las
tecnologias de la informacion, inteligencia artificial, entre otras, que desearan

compartir articulos de su autoria para ser agregados a la revista digital.

2.3.2. Seleccion de articulos

Los articulos escritos por los tutores académicos son enviados al consejo
editorial que determinard cuales de estos seran publicados. El proceso de

seleccion se describe a continuacion:

e Con base en una matriz de selecciéon que evalla diferentes aspectos se da
una calificacién de 0 a 100 a todos los articulos escritos por los tutores
académicos. El top 30 de los articulos se seleccioné: se tomaron 15
articulos para la decimotercera edicion y 15 articulos para la decimocuarta

edicion.

Aspectos que evalla la matriz de seleccion:

e Uso de referencias: el articulo contiene todas las referencias correctamente
identificadas para dar crédito al autor original de los datos; también,

imagenes, tablas y otros recursos utilizados; ponderacién de 10 puntos.
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Precision en contenido: el contenido del articulo tiene congruencia con el
titulo y parrafo principal. Todas las ideas planteadas dentro del parrafo

principal se abordan dentro del contenido; ponderacion de 20 puntos.

Relevancia: el tema presenta relevancia y estrecha relacion con temas
actuales. El campo de captura de lectores es amplio debido a la naturaleza
del tema; ponderacion de 5 puntos.

Calidad: el articulo presenta un tema de interés propone un aporte; hace uso
de referencias correctamente; se apoya en graficas para presentar la
informacion; contiene conclusiones interesantes y es entendible para la

mayor parte del publico objetivo; ponderacion de 15 puntos.

Originalidad y aporte: el articulo cuenta con un aporte del autor, a través de
un andlisis o la aplicacion de un enfoque diferente del tema presentado. El
articulo no se limita a presentar ideas de otros autores, ponderacion de 15

puntos.

Conclusiones: todas las conclusiones del articulo son debidamente
respaldadas por la informacién contenida en el mismo; ponderacion de 20

puntos.

Ortografia: el articulo no contiene faltas ortograficas; ponderacion de 5
puntos.

Gramatica y redacciéon: el articulo contiene como maximo 5 errores
gramaticales y cumple, en mayor parte, con la correcta redaccion y orden de

palabras y verbos correctamente utilizados; ponderacion de 10 puntos.



2.3.3. Disefio editorial

El disefio editorial de la revista digital consiste en la esquematizacion de la
estructura de la revista digital; incluye el disefio de pie de pagina, cabecera,
portada y contraportada, para cada una de las ediciones. Se deben realizar 3
propuestas de portadas y contraportadas que seran evaluadas y se escogera

una de las tres para ser publicada.

Cada articulo debe cumplir con un conjunto de campos dentro de su

estructura base; estos campos son:

e Titulo

e Foto

e Datos generales del autor
e Resumen del contenido

e Articulo

e Conclusiones

e Imagenesy sus referencias
2.3.3.1. Decimotercera edicion
Para esta edicién se crearon tres opciones de portada, de las cuales se

escogio una para la edicion respectiva. La portada seleccionada es la segunda
de izquierda a derecha de la figura 1.



Figura 1. Propuesta de portadas para la decimotercera edicion

REVISTA
/ ECYS

9 INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

Fuente: elaboracion propia.

Con base en la portada seleccionada se cre6 el disefio para la nota
editorial, el contenido, la pagina par, la pagina impar, y la contraportada.

Figura 2. Disefio para el editorial y el contenido para la decimotercera

edicién

Ediorial

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 3. Disefio para la pagina par, impar y contraportada para la

decimotercera edicion

JUNIO 2019 - EDICION 13

REVISTA

Fuente: elaboracion propia.

2.3.3.2. Decimocuarta edicion
Para esta edicién se crearon tres opciones de portada, de las cuales se

escogié una para la edicion respectiva. La portada seleccionada es la segunda
de izquierda a derecha de la figura 4.
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Figura 4.

REVISTA

ECYS

Jullo 2019 - Edickén 14

3 ‘mg‘ CIENCIAS, SISTEMAS
2 & TECNOLOGIA

REVISTA

CIENCIAS, SISTEMAS
& TECNOLOGIA

Julio 2019 - Edicion 14

ECYS

INTRODUCIENDO
FIREBASE

EDGE COMPUTING
” FLUTTER:
7

£1 presents de les aplicacicnes
’ 4

D -

EDGE COMPUTING #, FLUTTER:

El prosents de las aplicaciones
My o

Fuente: elaboracion propia.

Propuesta de portada para la decimocuarta edicion

£ CIENCIAS, SISTEMAS
#5%/ & TECNOLOGIA

REVISTA
ECYS

JULIO 2019 - Edicién 14

|Iﬁi

INTRODUCIENDO
FIREBASE *

EDGE COMPUTING 4 FLUTTER:
& Fiprasente de las splicaciones
C A

Con base en la portada seleccionada se cred el disefio para la nota

editorial, el contenido, la pagina par, la pagina impar y la contraportada.

Figura 5.

edicién

EDITORIAL /£ CONTENIDO /£

FACULTAD DE N0 ENIERIA

Disefio para el editorial y el contenido para la decimocuarta

i)

FACULTAD DE IROENIERIA

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 6. Disefio para la pagina par, impar y contraportada para la

decimocuarta ediciéon

FACULTAD DE INGENIERIA

Agosto 2019 - Edicion 14

Fuente: elaboracion propia.

2.3.4. Publicacién de la revista

A partir de la decimotercera edicion de la revista digital se modifico el
proceso de publicacion; se hace uso del sitio https://dtt-ecys.org/magazine y el
formato de visualizacion HTML; ademas de ser una opcién gratuita de
publicacion, es amigable al usuario ya que de forma automética el contenido se
adecua al dispositivo desde donde se esta consultado la revista digital. Sin
embargo, se siguié con la publicacién en Issuu y el sitio oficial de las revistas
digitales de la USAC.

2.3.4.1. RStudio

Para el disefio y la exportacion en diferentes formatos del contenido digital
se utlizd6 R Studio; esta herramienta permite utlizar el lenguaje de
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programacion R junto con el lenguaje Markdown; este proceso genera un
archivo de tipo ‘Rmd’ (RMarkdown), el cual es un documento que esta escrito
en Markdown y tiene incrustados ‘chunks’ los cuales son sentencias de R

dentro del Markdown.

El proceso de compilacion ejecutard el codigo dindmico R por medio de la
herramienta llamada ‘Knit’ y adjunta los resultados del cédigo al documento
Markdown; el siguiente paso es que la herramienta ‘Pandoc’ genere varios
documentos con diferentes tipos de extensién para cada uno; las mas comunes
son PDF, HTML, EPUB, Docx, entre otros.

Figura 7. Proceso Rmd

@ knitr md pandoc

Cuando se ejecuta render, R Markdown alimenta el archive .Rmd a knitr, que ejecuta los fragmentos de codigo vy crea un nuevo dooumento

markdown (.md) gue incluye el cddigo y su salida.
El archivo markdown generado por knitr luego es procesado por pandoc que es responsable de crear el formato final.

Esto puede sonar complicade, pero R Markdown lo hace extremadamente simple al encapsular tedo el precedimiento anterior en una sala

funcion render,

Fuente: Rmarkdown. https://rmarkdown.rstudio.com/. Consulta: 03 de mayo de 2019.

2.3.4.2. Github

Este es un servicio en la nube, en el cual los desarrolladores pueden
almacenar y administrar cédigo o proyectos. La caracteristica principal de este
sitio es el versionado de coédigo. Ademas de contar con la funcionalidad de vista
previa del cbédigo, se puede acceder directamente al directorio donde esta
almacenado el archivo index.html o similar y mostrara el cédigo interpretado, es

decir, una pagina web.
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En Github se crea una cuenta con las credenciales del correo electrénico
de la revista; esta cuenta contiene un repositorio el cual se utiliza para
almacenar las ediciones de la revista creadas Yy remasterizadas,

https://revistaecys.github.io/.

Figura 8. Repositorio Github

ol focuems tsues Mukemlace  plere

Learn Git and GitHub without any code!

Fuente: elaboracion propia, utilizando la pagina https://github.com.

2.3.4.3. GitHub Desktop

Esta una aplicacion disefiada por Github; se utiliza para administrar el
repositorio de la cuenta creada en el sitio Github; a través de este se pueden
subir los cambios realizados sobre la carpeta local a diferentes ramas del
repositorio; sin embargo, en este momento Unicamente se utiliza la rama
maestra.
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Figura 9. Github Desktop

Fle Edit View Reposiory Branch Help

Q Current repository - Current branch - Fetch origin

revistaecys.github.io “  master Last fetched a minute ago

Changes History V14
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V14 ptt
Revista ECyS - Ciencias, Sistemas & Tedn...
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3 ECyS - Ciencias, Sistemas & Tecn... ¥
i X 189 183 <h2>Links Disponibles</h2:
| . 14Ediciontindex.html Fhinks pisp .
V114 _Edicion 198 198 cyl>
Revista ECyS - Ciencias, Sistemas & Tecn m P N
- Clencias, Sistemas & Tedn... 151 -¢lix<p»«<a href="http://c3.usac.edu.gt/revistasistema
Elimi ion N ber Secti s/detallerevista.php?c=229">Revista Ciencias, Sistemas
iminacion Number Sections y Tecnologia. Facultad de Ingenieriac/as</p></1i>

StaECys Co! tted Aug 12

191 | +clis<pa<a href="http://c3.usac.edu.gt/revistasistema
s/">Revista ciencias, Sistemas y Tecnologia. Facultad

Validacion EPUB - B -
de Ingenieria</a»</p></lix

staecys committed Aug 12, 2019

182 192 (lir<pr<a “https://dtt-ecys.org/magazine/public_
Google Analitycs edicion uela de Ingenieria en Ciencias y Si
revictaecys committed Aug 12 2019 stemas</a»
S 153 -<lisepr<a :/fissuu.com/revistaecys/docs/de
Indice y Comienzo de Indexado cimaedicio Ciencias, Sistemas y Tecnologia -
revistaecys committ 30 2019 ISSUu. com</a

193 | +clis<pr<a href="https://issuu.com/revistaecys/docs/de
Actualizacion PDF cimocwartaedicion-revista-ecys"»revista Ciencias, sist
: emas y Tecnologia - Issuu.com</ax</p»</lix

ctaecy
194 194 cryl>
Justificacion de Texto 195 195
istaccys committed Jul 29, 2019 195 196 </divs
Actualizacion Fotos
istaecys commi
Baw~il- TR R - L o -

Fuente: elaboracion propia, utilizando el software Github Desktop.

En este caso como se utilizé un repositorio, cada actualizacién de archivos
sera tratada como una nueva version sobre la rama, por lo que es posible

restaurar a una de estas versiones de ser necesario.

2.3.4.4. DTT

Para la publicacién en la pagina del DTT se debe contar con el rol de
administracion de la revista; este se gestiona con el asesor del proyecto en la
Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas. Con este rol se pueden agregar

nuevas ediciones de la revista agregando los campos siguientes: el nimero de
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la edicidon, el nombre con el que sera publicado, la descripcion y link que se
visualizara en el portal. El link que utilizaremos sera el que obtenemos en el
sitio web de Github.

Figura 10. Crear una nueva edicion — DTT

USAC

TRICENTENARIA

Universidad de San Carlos de Guatemala

Inicio About Us Revista Tesis AdminRevista Proyectos Mis cursos Bandeja de Enfrada 534 Ver Eventos Recursos y Horarios Ayuda

Magazine editions>Nuevo Magazine edition

«Alras

No Edicion 14

Nombre Decimocuarta Edicion

Descripci®n: | pecimocuarta Edicién - ECyS

url/URL https:(irevistaecys github.io/14Edicion/|

Continuar

Fuente: elaboracion propia, utilizando la pagina https://dtt-ecys.org/magazine.

Una vez guardada la configuracion, se observa en el vinculo https://dtt-
ecys.org/magazine/public_edicionRevista la publicacibn de la revista;, la

publicacion esta lista y se puede comenzar con su divulgacion.
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Figura 11. Vista de publicacion de edicion de la revista

i
\M/ TRICENTENARIA

Universidad de San Carlos de Guatemala

Decimocuarta Ediciéon - ECYS

Revista Digital
117 REVISTA
y ECYS

IENCIAS. SETEMAS
& TECNOLOGIA

Links Disponibles

Fuente: elaboracion propia, utilizando la pagina https://dtt-

ecys.org/magazine/public_edicionRevista.

2.3.45. Issuu

Esta plataforma es gratuita; para poder publicar se debe cargar un archivo
PDF; este archivo es convertido y publicado emulando una revista digital. Parte
de las caracteristicas de pago es publicar y que el sitio web recopile informacién
sobre el tiempo de lectura, el lugar de origen donde se consultd, ademas de la

fecha cuando se abrio el sitio donde se aloja la revista digital.

Como se mencion6 anteriormente, esta plataforma se utiliza a partir de la

decimotercera edicion como un medio complementario; cuenta con limitaciones
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de lectura y recopilacién de datos, las cuales solo pueden ser mejorada a través

del pago de un servicio adicional con valor de $ 19,00 al mes.

Figura 12. Publicaciéon en Issuu

©issuu

Publications

DRAFTS  SCHEOULED  PUBLISHED (14 BULK UPLOAD

Publisher Home . Decimocuarta edicion - Revista ECyS
Publications

Article Stories

8 B

wo

B Decimotercera Edicion - ECYS

o

Visual Stories

W1 Seatistics

$  sales v s ; Doceava Edicion Revista de la ECyS USAC Marzo 2019

v
nesoen
&

M~y Collaborate

® Help s support

GERY Undécima Edicién

lifad
Fuente: elaboracion propia, utilizando la pagina https://issuu.com/.
2.3.4.6. Sitio de revistas digitales USAC

Este es un sitio que cuenta con todas las revistas digitales publicadas en
la Universidad de San Carlos de Guatemala; se debe dividir el archivo PDF en
portada, nota editorial, tabla de contenido, contenido por articulo vy
contraportada. Se agregaran todas las ediciones de la revista, y todos los
archivos PDF en que se dividio.

Para la administracion del contenido para la revista se debe ingresar al
sitio siguiente: http://c3.usac.edu.gt/admin_revindex/ las credenciales de uso

fueron proporcionadas por el asesor del proyecto.
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Figura 13. Portal de las revistas de la USAC

Revistas Indexadas USAC

Escuela de Sistemas. Facultad de Ingenierga

Administracion de Revistas Revistas en el Sistema:

o Crear una Noeva Revisia

Cencias. Selemas y Tecnobga
o Crear una Nuevo Usuam

Administracion da Publicaciones

* Agregar un nusvo Nimers e ia revsta
e

Universidad ¢e San Carlos de Guatemala 2017,

Fuente: elaboracion propia, utilizando la pagina http://c3.usac.edu.gt/admin_revindex/.

Figura 14. Creacién de una nueva revista

cusac edu.gt/admir

I. TRICENTENARIA Revistas Indexadas USAC

Unbomesidng do San Cases de Casternas

fan Wi focebook comisocerinea

Escuela de Sistemas. Facultad de Ingenierga

Administracion de Revistas. Crear un nuevo nimero Revistas en el Sistema:

Regresar = Revista Ciencias, Sistemas y Tecnologa
Edicion Semestral
Revtsia Caancaas, Eistomas y Tecnalogga v N Ingresados: 19
N 14 * Revisla Clenclas, Sislemas y Tecnalogia (Aflo: 2017 Nimero
8

Afio am
Fechadel: 01082019
Fecha al 30112019

Imigen
Portada

emesiral

Seleccionar archiva | Ningdn archive selsccionads

Universidad de San Carlos de Guatemala 2017,

Fuente: elaboracion propia, utilizando la pagina http://c3.usac.edu.gt/admin_revindex/.

20


http://c3.usac.edu.gt/admin_revindex/
http://c3.usac.edu.gt/admin_revindex/

Figura 15. Creacion de un articulo

Escuela de Sistemas. Facultad de Ingenierga

Administracion de Revistas. Crear un nuavo Articulo

Regresar
Revista ID: 459
uln Arficuin Edtunizl
Mombre Aulor MSa Ing Caros G Alnze
Sobre & Autr Diroctar do Eccuma de ingenioria on Ciencas y Sistomas - USAT
Hu edirie
niroduccite

Tecrohogia, YEAR

Palitnas Clave

Pap. Inicio: F]
Fan Fin
Ariculo en POF:

Seleccicnar archive | Decimocuarta. .a Ecys 2 odf
Crinl

Universidad de San Carlos de Guatemala 2017,

Fuente: elaboracién propia, utilizando la pagina http://c3.usac.edu.gt/admin_revindex/

Figura 16. Revista publicada en sitio de la USAC

Revista Ciencias, Sistemas —
y Tecnologia

*%74 REVISTA
E_CYS

CIENCIAS, SISTEMAS
& TECNOLOGIA

Fuente: elaboracion propia, utilizando la pagina http://c3.usac.edu.gt/admin_revindex/.
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2.4. Costos del proyecto

Para la realizacion de las decimotercera y decimocuarta ediciones de la
revista digital no se tuvieron costos asociados. Los costos proyectados de no

haber utilizado el recurso del estudiante de EPS, se describen a continuacion:

Tabla I. Costos del proyecto
Recursos Cantidad | Costo unitario Subtotal
Project Manager 6 meses Q 4 500,00 Q 27 000,00
Disefiador y editor 6 meses Q 7 000,00 Q 42 000,00
Energia eléctrica 6 meses Q 300,00 Q 1 800,00
Almacenamiento en la nube 6 meses Q 300,00 Q 1 800,00
Total Q 72 600,00

Fuente: elaboracion propia.

2.5. Beneficios del proyecto

e El posible patrocinio de personas individuales o entidades privadas, que
puedan formar parte de una alianza estratégica entre la escuela y las
empresas, con interés tecnoldgico y de profesionales en ciencias y sistemas
que puedan aportar sus conocimientos a sus procesos tecnologicos diarios

para maximizar sus ganancias.

e Expansion de la revista digital a otras plataformas tecnoldgicas de la

Universidad de San Carlos de Guatemala.

e Motivacidon de los tutores académicos en escribir mas articulos, al verlos
publicados ya sea en la revista digital, en el portal del DTT o como articulos

de investigacion.
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e EIl contenido digital es un campo en crecimiento, por lo que las revistas
digitales son utilizadas como fuentes de conocimiento con muchisima

frecuencia.
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3. FASE ENSENANZA APRENDIZAJE

3.1. Reuniones con tutores académicos

El dia 09 de febrero de 2019 y el 10 de agosto de 2019, se llevaron a cabo
reuniones con los tutores académicos del primer y segundo semestre del afio
2019, respectivamente. Se dieron los lineamientos para la estructura y las
buenas practicas en la redaccion de los articulos que los tutores académicos
escriben como aporte cientifico para la elaboracién de la revista digital, ya que

sin su apoyo no se podria elaborar este proyecto.

Se les informd sobre el documento con el formato y la estructura necesaria
para comenzar a escribir el articulo, ya que redactar el articulo y darle la forma
correcta son requisitos indispensables para aprobar el curso de practicas
finales. Este documento lo deben descargar desde la pagina oficial del DTT, en
el menud de ‘Ayuda’, el submenu ‘Archivos’ y por ultimo descargarlo presionando

sobre el hipervinculo ‘Formato plantilla articulos revista Ecys’.

Figura 17. Formato para la creacion de articulos

/' TRICENTENARIA

Universidad de San Carlos de Guatemala

Fuente: elaboracion propia, utilizando la pagina https://dtt-ecys.org/.
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3.2. Manual de usuario

En la cuenta de Google Drive se encuentra el manual que detalla el uso de
las herramientas utilizadas para publicar las futuras ediciones de la revista
digital. El archivo se ubica en la carpeta ‘Manuales’ y el nombre del archivo es

‘Manual para publicacion revista digital’

3.3. Herramientas para analisis SEO

Hay herramientas que ayudan a los sitios web a posicionarse en los
buscadores y tener apariciones en las primeras busquedas. También, existen

herramientas que proporcionan datos estadisticos del sitio web examinado.

Como parte de la fase de aprendizaje, se comenzé la investigacion para
gue a través de este tipo de herramientas los articulos cientificos publicados

tengan mayor presencia en internet y potencializar su alcance.

3.3.1. Google Search

Esta herramienta permite indexar las paginas del sitio web y que sean de
las destacadas al momento de realizar una consulta en el buscador Google;
ademas de medir el rendimiento, el trafico de la busqueda, y las palabras clave

a través con las cuales se llega al sitio web.
Este proceso se realizd una sola vez, ya se encuentra en el repositorio del

sitio web, y no se debe modificar el archivo por ningin motivo, ya que este es el

gue brinda el cédigo Unico para el sitio.
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Figura 18. Archivo Google Search

¢Code  (Dlssues 0 [ Pullrequests 0 [l Projects 0 EEWiki - 1) Security L Insights {3 Settings

Branch: master v | revistaecys.github.io / google5029b875cce6dc89.html Find fils | Copy path

@ revistaecys Indice y Comienzo de Indexado 4dflees 14daysago

1 contributor

1 lines (1 sloc) 53 Bytes Raw = Blame History [

google-site-verification: googles@29n875ccefdodd. html

Fuente: elaboracién propia, utilizando la pagina

https://github.com/revistaecys/revistaecys.github.io.

Figura 19. Numero de impresiones —reporte Google Search

Clics totales Impresiones totales CTR medio Posicién media
o)
4 164 2,4 % 55,8
o F £y
® ® ®
Clics Impresiones
3 18
2 12
0 0
29/7119 2/8/19 6/8/19 10/8/19 14/8/19 18/8/19 22/8/19 26/8/19

Fuente: elaboracion propia, utilizando la pagina https://search.google.com/search-console.
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Figura 20. Consultas clave — reporte Google Search

CONSULTAS

nsulta ¥ Clics mpresione
nanotecnologia en la medicina
fundadores de sap
sap fundadores
nanotecnologia en la medicina
como E'L—‘LJI' procesagor
unidad aritmetica logica ejemplos
convenciones java
beneficios del software libre
criptografia hibrida

software libre educativo

Fuente: elaboracion propia, utilizando la pagina https://search.google.com/search-console.

3.3.2. Google Analytics

Esta es una herramienta analitica del comportamiento, segmento y tipo de
usuario que visita el sitio web; la idea es que en préximas ediciones se invierta
en realizar campafas a través de los datos recopilados por estas dos ediciones
de la revista.

Los datos estadisticos son bastante variados y se debe aprender a
analizarlos, como se ve a continuacién en la figura 21; se estan comenzado a
obtener datos sobre los paises desde donde se consulta, los horarios cuando

se visita el sitio y el tipo de dispositivo desde donde se estan conectando.
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Figura 21. Datos obtenidos con Google Analytics

;Cuando acceden los usuarios? sDonde estan sus usuarios? ;Cudles son sus dispositivos
principal &
Usuarios por hera del dia Sesiones par pais Seslanes par dispositive
.
7a.m
Ao
ba.m
I
-
] P
|
] T
|
i p—
-
T
T
F

Fuente: elaboracion propia, utilizando la pagina https://analytics.google.com/analytics/web/.
En esta grafica se observa la comparacion entre dos semanas y los datos

generados; ademas, el nimero de usuarios, también, se ve si son clientes

NUEevos o recurrentes.

Figura 22. Comparacion de visitas al sitio por semana

12-aper 2018 - 250002015 ® Uiuisca
12002019 - 150002013 ® Lauwren

W bz izitor W Rernng Vishar
19-a00-2019 - 25-ago 2019

Bz s verin o g
15263 %
144 frantw s 55

T T —
33594 %

.: B e e £

—_—

_— —=,

12-ago-2019 - 10-ago-2018

Fuente: elaboracion propia, utilizando la pagina https://analytics.google.com/analytics/web/.
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Los datos que se generardn con estas dos ediciones podran ser
evaluados por los siguientes editores para la toma de decisiones sobre el curso

de la revista.
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CONCLUSIONES

Las decimotercera y decimocuarta ediciones de la revista digital
permitieron la continuidad el proyecto; ayuda a los tutores académicos a

publicar articulos cientificos que pueden ser consultados en la web.

Escribir y publicar los articulos de investigacion es tan importante como
la indexacion de estos en herramientas como Google Search y Google
Analytics.

Centralizar las ediciones de la revista digital en un portal que le
pertenece a la Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas permite

darle més tréfico al sitio y generar estadisticas de visita.

Se innovo en el proceso de publicacidén de la revista digital, ademas, de

mejorar la lectura en dispositivos moviles.
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RECOMENDACIONES

Fomentar en la comunidad estudiantil y docente la escritura de articulos
cientificos, a través de pequefios ensayos con una ponderacion minima

en los cursos.

Buscar patrocinios o un presupuesto establecido para pagar camparias
de marketing digital a la revista digital de la Escuela de Ingenieria en

Ciencias y Sistemas.

Remasterizar las ediciones anteriores a la decimotercera edicibn con
los nuevos procesos de publicacion, y de esta forma homologar todas

las ediciones.
Modificar la interfaz grafica de la seccion de la revista para hacer buen

uso del HTML incrustado y que sea eficiente para la lectura con

dispositivos méviles.

33



34



BIBLIOGRAFIA

Google. Google Search Console. [en linea].
<https://search.google.com/search-console/about?hl=es>
[Consulta: 3 de mayo de 2019].

Norfipc. Como publicar, escribir, subir articulos y contenido a internet.
[en lineal. <https://norfipc.com/web/publicar-escribir-subir-

articulos-internet.html>. [Consulta: 29 de marzo de 2019].

Rtudio. Guia de referencia Rmarkdown. [en linea].
<https://www.rstudio.com/wp-content/uploads/2015/03/rmarkdown-

reference.pdf>. [Consulta: 29 de marzo de 2019].

Rstudio. Hoja de referencia Rmarkdown. [en linea].
<https://www.rstudio.com/wp-content/uploads/2015/02/rmarkdown-
cheatsheet.pdf>. [Consulta: 29 de marzo de 2019].

Significados. ¢Qué es un articulo de investigacion? [en linea].
<https://www.significados.com/articulo-de-investigacion/>.
[Consulta: 22 de febrero de 2019].

Techcrunch. ¢,Qué es exactamente Github? [en linea]

<https://techcrunch.com/2012/07/14/what-exactly-is-github-
anyway/> [Consulta: 3 de mayo de 2019].

35


https://norfipc.com/web/publicar-escribir-subir-articulos-internet.html
https://norfipc.com/web/publicar-escribir-subir-articulos-internet.html
https://www.significados.com/articulo-de-investigacion/

Wikipedia. EPUB. [en linea]. < https://es.wikipedia.org/wiki/EPUB>.
[Consulta: 3 de mayo de 2019].

Issuu. [en linea]. <https://es.wikipedia.org/wiki/lssuu>
[Consulta: 22 de febrero de 2019.]

Lenguaje de programacion R. [en linea]. <
https://es.wikipedia.org/wiki/R_(lenguaje_de_ programaci%C3%B3
n)>. [Consulta: 3 de mayo de 2019].

¢Qué es Google Analytics? [en linea]. <
https://es.wikipedia.org/wiki/Google _Analytics >. [Consulta: 3 de
mayo de 2019].

Revista electronica. [en linea).
<https://es.wikipedia.org/wiki/Revista_electronica>. [Consulta: 29

de marzo de 2019].

Rstudio. [en linea].

<https://es.wikipedia.org/wiki/RStudio>. [Consulta: marzo de 2019].

36


https://es.wikipedia.org/wiki/Issuu
https://es.wikipedia.org/wiki/R_(lenguaje_de_programaci%C3%B3n)
https://es.wikipedia.org/wiki/R_(lenguaje_de_programaci%C3%B3n)
https://es.wikipedia.org/wiki/Google_Analytics

APENDICES

Apéndice 1. Decimotercera edicion de la revista digital
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(Escrito por el Ing. Luis Fernando Leal)
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Continuacion del apéndice 1.

Editorial

132. Edicién Revista Digital — Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas

Actualmente, el concepto de “emprendimiento” estd tomando auge y es de gran importancia a nivel mun-
dial, en esencia, busca desarrollar ideas innovadoras que promuevan el empleo y el desarrollo social.

Sin embargo, ¢ Cémo logramos producir profesionales que puedan desarrollar emprendimientos exitosos
en sus areas de especializacion? Esta interrogante es la clave del éxito de instituciones académicas de
renombre a nivel mundial.

Para lograr emprendimientos exitosos se requiere fomentar la investigacion, en el area de tecnologia de la
informacién, adicionalmente, debemos enfocarnos en la invencion, la innovacién y la optimizacion. Adicio-
nalmente a la investigacion, se debe promover una alianza con empresas privadas e instituciones publicas
cuyo objeto sea facilitar el acceso a capital de inversion para emprendedores, y buscar desarrollar produc-
tos y servicios que estimulen el crecimiento de las empresas existentes en Guatemala, o bien, la creacién
de nuevos conceptos que generen nuevos mercados donde los guatemaltecos puedan desarrollarse.

Esta revista digital, es un paso que la Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas ha dado, para fomentar
el pensamiento innovador de los estudiantes; se busca que el estudiante encuentre temas y tecnologias
que lo apasionen, que complementen su formacion y, finalmente, los inspiren para enfocar su esfuerzo en
lograr alianzas que lo lleven a la generacién de un emprendimiento factible.

MA Ing. Marlon Antonio Pérez Tiirk
Director Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas
Universidad de San Carlos de Guatemala

Colaboracion Portada, redaccién, disefio y
Director General Coordinacion Editorial Especial diagramacion
Ing. Marlon Antonio Ing. Alvaro Giovanni Longo  Ing. Miguel Marin de Mario R. Morales Sitavi
Pérez Tlrk Morales Lebén
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Beneficios del software libre en el sistema
educativo guatemalteco

Marcelo Gabriel Seisdedos Javier
chelo6d2@gmail.com

re libre, Edulibre.

Estudiante de Ingenieria en Ciencias y Sistemas - USAC
Palabras clave: Educacién, tecnologia, software, software propietario, softwa-

En un pais tan desigual como Guatemala, en el
cual no todas las personas tienen acceso a la edu-
cacion y el sistema educativo actual no cubre to-
das las necesidades de la poblacién en los dife-
rentes ejes como infraestructura, cobertura, com-
petencias y habilidades, no es algo fuera de lo co-
mun descubrir que la sociedad actual no tiene el
desarrollo tecnoldgico esperado en comparacion
con otros paises de América Latina.

Segun informes proporcionados por el Ministerio
de Educacion de Guatemala en su Anuario Esta-
distico 2016, el 81% de la poblacion total recibe su
formacion primaria, 47% formacion basica y el 24%
formacion de diversificado. Por otro lado, segun un
informe publicado por la Unicef tratando el tema de
la educacion en Guatemala, se indicd que el 26%
de la poblacién total entre los 7 y los 14 afios de
edad no asisten a la escuela primaria. Tal vez a
simple vista estos porcentajes y cifras no sean tan
alarmantes, pero si nos detenemos un momento
para pensar el significado de estos resultados, po-
driamos obtener una radiografia de la situacién ac-
tual guatemalteca en cuanto a educacion. De cada
100 nifios, 26 no asisten nunca a la escuela prima-
ria. De la poblacion total, incluyendo nifios y adul-
tos, de cada 100 personas, 19 no reciben su forma-
cion primaria. Si analizamos los demas datos para
la formacidn basica y diversificado, los datos son
aun mas alarmantes.

‘

Enfocandonos en la fraccion de la poblacion que si
recibe su formacion primaria, cabe mencionar que
aproximadamente el 87% de la poblacion la recibe
en un establecimiento publico. El pensum educati-
vo del Ministerio de Educacion de Guatemala para
la educacion primaria no tiene contemplado clases
obligatorias de computacion. Es mas, la mayoria
de establecimientos publicos no cuentan con un la-
boratorio de computacion. El otro 13% de la pobla-
cion recibe su educacion primaria en un estableci-
miento privado, donde la mayoria de éstos si tie-
nen contemplado impartir clases de computacién
desde la primaria.

Hablando Unicamente de los establecimientos en
cuyo pensum de estudios si tienen contemplado
las clases de computacion, y considerando que,
aunque el porcentaje de la poblacion con acceso a
estas competencias en Guatemala es minimo, es
importante inspeccionar de cerca las herramientas
que utilizan para obtener estas competencias, ya
esta pequefa fraccion de la poblacion sera en un
futuro la poblacion tecnificada que laborara en el
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mercado guatemalteco.

Hablando unicamente de los establecimientos en
cuyo pensum de estudios si tienen contemplado
las clases de computacion, y considerando que,
aunque el porcentaje de la poblacion con acceso a
estas competencias en Guatemala es minimo, es
importante inspeccionar de cerca las herramientas
que utilizan para alcanzarlas, ya que esta pequefa
fraccion de la poblacidn sera en un futuro la pobla-
cion tecnificada que laborara en el mercado guate-
malteco.

La mayoria de establecimientos privados para im-
partir sus clases de computacion utilizan software
propietario. ;Qué es el software propietario? Es
aquel software en el cual un usuario tiene limitadas
sus posibilidades de utilizarlo, modificarlo o redis-
tribuirlo, y @ menudo su licencia tiene un coste. En
Guatemala, el sistema operativo utilizado ‘por de-
fecto’ es Microsoft Windows. Se ha popularizado
tanto que es casi seguro que un establecimiento
privado lo utilice para sus clases de computacion.
Esto tiene sus ventajas, claro esta, y es un esfuer-
zo adicional que realizan los establecimientos para
adquirirlo, pero larealidad esta alejada de esto. Mu-
chos establecimientos privados pequefos adquie-
ren este tipo de software de manera ilegal, sin pa-
gar las licencias correspondientes y utilizando una
serie de parches creados sin autorizacién de los fa-
bricantes para activar los programas. De igual ma-
nera, los estudiantes deben realizar sus tareas y
proyectos desde su casa utilizando el mismo soft-
ware propietario que utilizan en sus establecimien-
tos. Muchas de las licencias y programas no son
accesibles. Todo esto tiene un costo elevado, y pa-
rece que nadie lo ha contemplado. ;Qué aspecto
negativo tiene esto para los estudiantes? ;Qué se
les esta ensefiando implicitamente? ;A qué indu-
cen indirectamente los establecimientos a los alum-
nos? A buscar formas de utilizar software propieta-
rio sin pagar. Se les esta ensefiado y se les induce
a los alumnos a cometer actos antiéticos. A utili-
zar algo sin pagar el precio, a evadir las reglas, los
lineamientos, a limitarse. ¢Es en realidad esto lo
que se quiere ensefiar a los nifios? Tomando en
cuenta que la Vision del Ministerio de Educacion
de Guatemala es contribuir al desarrollo integral de
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los guatemaltecos, con base en principios, valores
y convicciones que fundamenten su correcta con-
ducta, la poca o nula regulacion del software en los
centros educativos es un impedimento para alcan-
zar las metas del MINEDUC.

¢ Coémo podemos remediar esta situacién? La solu-
cién es bastante simple, y muy facil de implemen-
tar: reemplazar el software propietario por software
libre. El software libre es aquel en el que los usua-
rios tienen cuatro libertades fundamentales sobre
él: la libertad de usar el programa con cualquier
proposito, la libertad de acceso al codigo fuente del
programa, la libertad de copiado y distribucién y la
libertad de modificar y mejorar el programa.

¢ Por qué software libre y educacion deberian ir de
la mano? Para empezar, la principal funcién de la
educacion es la de brindar el acceso al conocimien-
to. El software libre nos brinda libertades para po-
der ejercer esa apropiacion del conocimiento, otor-
gando una gran cantidad de beneficios para la edu-
cacion:

+ El software libre crea personas libres, inde-
pendientes y criticas, ya que al utilizar pro-
gramas con licencia gratuita, esto elimina la
dependencia hacia un Unico tipo de progra-
ma, ofreciendo libertad para elegir el progra-
ma que mas nos agrade.

Reduce costos. Nos ahorramos la compra de
licencias para sistemas operativos y progra-
mas, y ademas el software esta disefiado pa-
ra ser utilizado por equipos no tan potentes.

Facilita a los alumnos a que trabajen en ca-
sa con las mismas herramientas que utilizan
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en la escuela, y todo obtenido de forma legal.
Sin embargo, es importante considerar que
el porcentaje de la poblacién en Guatemala
que tiene en su hogar al menos una compu-
tadora adn es muy bajo, siendo los café inter-
net la unica forma de tener acceso a una.

Permite obtener habilidades que el software
propietario no permite, como aprender a utili-
zar una tecnologia, en lugar de un producto.

Software

_Jbre

Ademas de todos los beneficios que obtenemos
al utilizar software libre, cabe mencionar todo el
software libre que existe pensados exclusivamen-
te parala educacion. Por mencionar algunos, en te-
mas de lenguaje existen programas para agilizar la
lectura, como Katamotz. En temas de matematica,
existen juegos interactivos como Math Command y
Tux Math Scrabble pensados para reforzar el calcu-
lo mental de operaciones matematicas. El software
libre no se limita, y encontramos programas orien-
tados a la quimica, fisica, astronomia, geografia y
muchos mas.

El camino para el cambio parece no ser tan via-
ble en este momento, aunque ya existan asociacio-
nes en el pais que pretenden ser agentes de cam-
bio, como lo es Edulibre. Su mision es brindar la
oportunidad a las nifias y nifios de Latino América
de tener acceso a una Educacion de calidad a tra-
vés de tecnologias de informacion, guiados por los
principios de cddigo abierto. Actualmente en Gua-
temala, realizan proyectos de donacién de equipo
de computacion y la instalacion de laboratorios de
computo en escuelas publicas del pais. La Escuela
de Ingenieria en Ciencias y Sistemas de la Facul-
tad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos

de Guatemala, con base en su principio de “id y
ensefiad a todos” participa activamente con la aso-
ciacion EduLibre para que la idea de implementar
el software libre en la educacion sea una realidad.

= dulibre

Conclusiones:

« El sistema de educacion actual de Guatema-
la no tiene contemplado en su pensum de es-
tudios el desarrollo de competencias tecnol6-
gicas.

La gran mayoria de instituciones que impar-
ten clases de computacion utilizan software
propietario, siendo el mas predominante Mi-
crosoft Windows.

Es responsabilidad del MINEDUC crear las
regulaciones adecuadas para garantizar que
en los centros educativos se utilice Softwa-
re Libre para impartir las clases de compu-
tacion.

El Plan Estratégico de Educacién del MINE-
DUC (2016-2020), en su Eje de espacios dig-
nos y saludables para el aprendizaje tiene
contemplado la creacién de acceso a la tec-
nologia informatica en los distintos niveles
educativos. Considerando esto, para futuros
Planes Estratégicos se podria regular que las
clases de computacion en los centros educa-
tivos se impartan utilizando Software Libre.
De igual forma, crear regulaciones para los
centros educativos privados.

El software libre y la educacion comparten su
razén de sery un proposito, el cual es brindar
el acceso al conocimiento a todas las perso-
nas.

La utilizacion de software libre brindaria una
gran cantidad de beneficios tanto a los estu-
diantes como a las instituciones educativas,
entre las cuales mencionamos el libre y gra-
tuito acceso a los sistemas operativos y pro-
gramas, el desarrollo de competencias tecno-
légicas, la libertad de creatividad de los alum-
nos y la eliminacion de la dependencia hacia
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ciertos productos especificos.

El software libre se basa en cuatro liberta-
des principales: libertad de usar el programa
con cualquier proposito, de acceso al codigo
fuente del programa, de copiado y distribu-
cion y la libertad de modificar y mejorar el
programa.

Existe gran cantidad software libre educativo,
entre los cuales podemos mencionar orienta-
dos a la matematica, a la ciencia, fisica, qui-
mica, astrologia y comunicacion y lenguaje.

Actualmente en Guatemala, la asociacion
Edulibre esta impulsando la educacion de ca-
lidad a través de tecnologias de informacién
guiados por los principios de software libre.
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Bitcoin y la mineria

Kc.alva33@gmail.com

mineria, blockchain

Kevin Cristopher Juventino Alvarado Maldonado

Estudiante de Ingenieria en Ciencias y Sistemas - USAC
Palabras clave: Bitcoin, moneda, transacciones virtuales, costo incremental,

El bitcoin es de coédigo abierto y los movimientos
efectuados en ella son completamente anénimos.
Para operar con ellos es necesario almacenarlos
en un monedero virtual el cual es un servicio que
afade una clave criptografica a las monedas en
cada transaccion.

Esta moneda se utiliza como un medio de intercam-
bio para el pago de bienes y servicios, el cual cuen-
ta con ventajas como que es global, tiene un limite
el cual llegara a 21 millones, lo que busca mitigar
el problema de la devaluaciéon de la moneda, las
transacciones se hacen en tiempo real, es imposi-
ble de falsificar ademas del anonimato en las tran-
sacciones, esta ultima también puede ser una de
sus mayores desventajas, porque junto con que su
valor sufre de grandes fluctuaciones y no hay ga-
rantias que se convierta en una moneda aceptada
por todos. Tomando todo esto en cuenta nos pode-
mos imaginar las posibilidades que esta moneda
nos brinda, pero existe algo que no todos conocen,
la mineria de criptodivisas.

(15/01/2014) Direccién
imagen: https://3cero.com/

Autor:JJ
electronica de la
ventajas-desventajas-bitcoin/

Jimenez

La minera de criptodivisas es el proceso por el cual
se comprueba que una transacciéon no ha sido rea-
lizada con anterioridad, y si este el caso, escribir
los datos de esa transaccion en un libro de regis-
tros publico de forma ordenada, al cual se le co-
noce como blockchain, el cual es una cadena de
blogues en el cual cada transaccién conforma un
bloque, y al unirse al resto forman una cadena, se
considera que el blockchain es el sistema de com-
probacion del futuro para cualquier sistema empre-
sarial o mercadotécnico. Aqui es donde entran los
mineros, ya que por cada cierto nimero de ano-
taciones, se llevan como recompensa un bitcoin
o cualquier tipo de moneda que hayan minado. Y
como esto parece una manera sencilla de ganar
dinero, muchas personas de manera individual se
lanzan al minado de criptomoneda ya que es un
sistema abierto y se puede acceder sencillamente,
pero en realidad para poder hacer cada una de las
inserciones en la cadena de bloques se debe reali-
zar miles de comprobaciones dado que existe una
cantidad significante de mineros tratando de hacer
lo mismo al mismo tiempo y para poder realizar es-
to se necesita una gran cantidad de recursos, y el
mas importante es poseer tarjeta grafica en gran
cantidad o de alta calidad y resto de hardware con
un rendimiento dptimo porque se necesita que es-
té opere las 24 horas, tomando en cuenta que esto
genera un gran consumo energético.

Y en uno de sus efectos mas inmediatos vy el
cual afecta a la comunidad de usuario que utiliza
computadores, es el incremento significante en el
precio de las tarjetas de video, ya que generalmen-
te por este medio es que se procesan las transac-
ciones mencionadas anteriormente. También se
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puede mencionar que los mineros han llegado has-
ta el punto de utilizar recursos de nuestros disposi-
tivos por medio de software malintencionados con
tal de seguir ganando mas monedas.

Autor:MAR BARBERA Direccién electrénica
de la imagen: http://socialanimals.buzzmn.com/
wp-content/uploads/2013/02/bitcoin.jpg

Conclusiones:

¥

RESERVA DE USOS MULTIPLE
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El bitcoin nos abre muchas posibilidades en el mar-
cado econdémico, desde ejemplos de cémo en sus
inicios un individuo realizo la compra de una pizza
por 2000 bitcoins, el cual en ese momento le pare-
ci6 un buen trato, pero esa misma cantidad de bit-
coin en el presente tiene un valor de varios cientos
de miles de dolares, el cual es una simple muestra
del incremento exagerado de valor que ha tenido
esta moneda, y de como nosotros podemos gene-
rar ganancias con su mineria, todo esto tiene sus
ventajas y desventajas como se ha mencionado, lo
importante es que haremos con esta informacion.

Referencias:
+ Bitcoin Que es y para que se utiliza.

* Mineria de criptodivisas. http://elreydelblog.
es/articulo.php?id=efectos-mineria- bitcoin /
(15/8/2017)
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Deep Learning y su increible impacto en la
realidad conocida

Gary Stephen Girén Molina
gsteph393@gmail.com

neuronales, realidad aumentada

Estudiante de Ingenieria en Ciencias y Sistemas - USAC
Palabras clave: Deep Learning, inteligencia artificial, sociedad, futuro, redes

Si bien hoy en dia las necesidades de las personas
no se ven colapsadas por algun fallo en los siste-
mas actuales para suplirlas, el constante cambio
y aumento de informacion siguen concentrando y
cargando a grados extremos las diferentes herra-
mientas que se utilizan, una cantidad de datos que
seria imposible poder analizar sin lo que hoy se
nos ha provisto, Big Data, Analytics, entre otros.

El surgimiento de lo que hoy conocemos como in-
teligencia artificial fue la misma causa que nos ha
llevado hasta este punto, se ha requerido propor-
cionar una toma de decisiones y un analisis de in-
formacion de forma precisa y optima, esto con el fin
de evitar toda complejidad que exista dentro de la
administracién de recursos en todo proceso u ope-
racion, por lo cual es necesario tener un concepto
amplio de la base que ha llevado a técnicas como
Deep Learning a su existencia.

Inteligencia Artificial

Como definicién formal es unarama de las ciencias
de computacion que se dedican a resolver proble-
mas que no son algoritmicos, mediante las herra-
mientas que se disponen en la misma ciencia, sin
tomar en consideracion la forma del razonamien-
to subyacente a todas aquellas técnicas que sean
aceptables para lograr dicha resolucién, si desglo-
samos las palabras tenemos que inteligencia es
aquella capacidad de entender, analizar, y crear in-
formacion para luego utilizarla de forma adecuada,
por lo cual podemos decir que inteligencia artificial
es la capacidad de las maquinas y demas dispositi-
vos de aprender, con la cual tenemos tres técnicas
principales, las cuales son:

R~
‘

Programacion Heuristica: Esta basada en el mode-
lo del comportamiento del ser humano, en conjunto
con su respectiva forma de buscar problemas.

Redes Neuronales: Es unarepresentacion abstrac-
ta de como funciona el modelo cerebral del ser hu-
mano.

Evolucién Artificial: Es una técnica de control del
software sobre si mismo.

Redes Neuronales

Su concepto las identifica como redes interconec-
tadas de forma paralela, por medio de las unidades
minimas, que tienen las caracteristicas de simplici-
dad, adaptabilidad y su respectiva jerarquia.

Una red neuronal consta de una capa de entrada,

una cantidad determinada de capas ocultas y una

capa de salida en la cual devuelve la solucion es-

perada como se puede apreciar en la Imagen 1.
Capas ocultas

Capa de Capa de
entrada salida

Autor: blogdiario Direccion electronica de la
imagen: Enlace

El uso de las redes neuronales tiene muchas ven-
tajas, entre ellas tenemos:
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Lenguaje Adaptativo: Es la habilidad que se posee
de realizar las actividades a través de la misma ex-
periencia o entrenamiento.

Autoorganizacion: Es capaz de realizar su propia
organizacion o modelo de la informacion que reci-
be en la etapa de aprendizaje.

Tolerancia a fallo: algunas capacidades a pesar de
sufrir un gran dano se pueden retener en la red.

Operacién en tiempo real: La utilizacion de parale-
lismo

Facil insercion dentro de la tecnologia existente:
Se pueden usar chips para aumentar su capacidad
y rendimiento.

La estructura de las redes neuronales es compues-
ta por unidades basicas minimas conocidas como
neuronas, las cuales se pueden describir faciimen-
te como las neuronas bioldgicas de nuestro cuer-

po.
Deep Learning

Esta técnica se basa en un conjunto de algoritmos
de tipo aprendizaje automatico (como su predece-
sor Machine Learning), los cuales intentan modelar
las diferentes abstracciones de alto nivel mediante
el uso de arquitecturas de transformaciones no li-
neales, se diferencia de una simple red neuronal
debido a la cantidad de capas ocultas que posee
como se observa en la Imagen 2.

Simple Neural Network

Deep Learning Neural Network

@ nputLayer (@ Hidden Layer @ Output Layer
Autor: Ackstorm managed Cloud Solutions Direc-

cion electrénica de la imagen: Enlace

Una de las caracteristicas importantes y que tienen
mayor relevancia en el cambio al cual se afronta
la sociedad es el enfoque de Deep Learning don-
de la unica intervencion humana en su proceso es
la programacién, luego de ello, esta aprende de
si misma para solventar sus errores, caso contra-

11
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rio del Machine Lerning que actualmente hoy ve-
mos, ya que aunque recibe una entrada, lo clasifi-
ca por si misma para dar una salida, una solucion,
es necesario que una persona realice la extraccion
de caracteristicas y vaya guiando el procedimiento,
mientras esta guia o trabajo lo reduciria Deep Lear-
ning para trabajar y aprender por si misma como
muestra la Imagen 3.

Machine Learning

oy 335 Il

Input Output

Output

Deep Learning

Input
Autor: The Startup
Direccion electrénica de la imagen: Enlace

Feature extraction + Classification

Para obtener una red funcional en nuestro Aprendi-
zaje Profundo o Deep Learning, debemos conside-
rar cuantas capas vamos a incluir y cuantas neu-
ronas estaran disponibles en cada capa, esto se
realiza de forma arbitraria, tomando en cuenta que
entre mas capas 0 neuronas por capa se usen, ma-
yor sera la complejidad de problemas que lograra
resolver, pero de la misma manera, de forma pro-
porcional es mas complicado de manejar o realizar,
luego de ello se considera el peso concreto que se
usara entre cada par de conexiones.

Luego de comprender los conceptos generales y
algunas especificaciones podemos considerar el
punto inicial, ;como afecta al mundo en que vivi-
mos?, la realidad como la conocemos, ;en qué re-
siente el cambio y dependencia de estas tecnolo-
gias?

Impacto de Deep Learning en la sociedad

Deep Learning supone un cambio en gran parte de
la realidad que conocemos, uno de los ejemplos
claros en los que actualmente se utiliza este tipo
de técnicas, es en el reconocimiento de imagenes,
donde la misma se brinda como entrada y cada
pixel es enviado a una cantidad arbitraria de neu-
ronas en las capas ocultas para su procesamiento
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y analisis, asi al finalizar tener nuestro resultado
segun las especificaciones para lo que se disefio
la herramienta y los resultados no algoritmicos de
las operaciones que se generaron entre los pesos
ponderados de las conexiones entre las neuronas
recorridas hasta llegar al resultado, un ejemplo cla-
ro es la forma en que Facebook logra identificar los
rostros en las fotografias que se suben a lared, asi
como asociarlo a un perfil al cual se podria etique-
tar.

La idea del reconocimiento facial adjudicado a nue-
vas tecnologias como el Internet de las cosas, don-
de cada dispositivo, cada camara u objeto en el
cual sea posible recabar informacion esta conec-
tado a la red y el respectivo andlisis y almacena-
miento de Big Data en la nube complementarian
herramientas de reconocimiento a nivel mundial,
en la cual se ubique todo sobre la faz de la tierra
en cuestion de segundos, en el peor de los esce-
narios minutos con solo estar a la vista de algun
dispositivo.

Deep Learning revolucionaria otros campos de la
misma manera como la forma en que nos vemos
inmersos en nuestra vida. ;Cuantas veces hemos
estado en un trafico interminable? ;Cual seria el
cambio si el mismo vehiculo pudiera conducirse
y tomar sus propias decisiones para llevarnos a
nuestro destino deseado?

El tiempo se aprovecharia de mayor manera, la
frustracion que conlleva las horas y horas perdidas
en el trafico se solucionarian, pero a la vez gradual-
mente estariamos dependiendo mas de los artefac-
tos de nuestro entorno, actualmente personajes re-
conocidos como Steve Wosniak en entrevistas re-
cientes han declarado que tienen fe en tecnologias
emergentes como las que se mencionaban ante-
riormente, el reconocimiento de voz y otras, actual-
mente nos encontramos en una transicion que nos

12

lleva a un mundo del cual solo tenemos la esencia
inicial, uno que al momento de fallar la tecnologia
en la cual esta basado podria significar un desas-
tre debido a que las condiciones de vida no serian
las conocidas por cada individuo.

Conclusiones:

La realidad que conocemos esta definida por
los ejes en los cuales se basa nuestra forma
de vivir.

Deep Learning sugiere algin problema a
gran escala en la sociedad, debido a la re-
nuencia al impacto que generarian dichas
tecnologias.

Conforme las necesidades del ser humano
aumentan, es necesario tener un cambio que
logre suplir dichas necesidades.

Actualmente nos encontramos en una transi-
cion que nos lleva a una sociedad desarrolla-
da que logre optimizar factores como el tiem-
po.

Entre mas nos trasladamos a un mundo vir-

tualizado, mas dependemos de dicha tecno-
logia.

Un fallo de las bases de la sociedad provo-
caria un desastre debido a la falta de conoci-
miento de la forma de vida que esto implica-
ria.

Referencias:
+ 1. TechTarget (30/4/2017).

Aprendizaje  profundo
(15/2/2018)

* 2. Rubén Lépez (7/5/2014).
¢ Qué es y como funciona “Deep Learning”?.
(12/2/2018)

(deep learning).
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Hablemos de licencias de software

Juan Pablo Ruiz Guerra
Jruizg96.11@gmail.com

Estudiante de Ingenieria en Ciencias y Sistemas - USAC
Palabras clave: Licencia, software, open source, software, privativo.

Para poder analizar correctamente los tipos de li-
cencia, primero es necesario responder... ;,Qué es
una la licencia de software? En términos muy sim-
ples, una licencia de software es un contrato entre
la entidad propietaria del software y los consumido-
res, en el cual se establecen los derechos y obliga-
ciones de ambas partes.

Habiendo definido la licencia de software se podra
hablar mas a detalle de las caracteristicas de cada
una en especifico.

La primera que se analizara es el tipo de licencia
de cédigo cerrado o software privativo debido
a que es el mas comun. Su ideologia se basa en
proteger los derechos de autor y propiedad intelec-
tual del fabricante. Este tipo de licencia establece
las restricciones de uso, distribucién, modificacion
y otros factores sobre el software, en la mayoria de
casos prohibiendo los mismos. En casi todos los
casos se debe pagar para tener el software. Por
supuesto que se percibe un poco egoista e intere-
sado, cuantas personas estan dispuestas a regalar
su trabajo o permitir que utilicen sus productos pa-
ra sus beneficios sin costo alguno. Unos ejemplos
de este tipo serian los que normalmente se acep-
tan al utilizar los programas de Microsoft o cuando
las empresas obtienen productos SAP. Las princi-
pales ventajas que ofrecen estos programas es la
seguridad de que se ha invertido una gran cantidad
de tiempo y recursos en desarrollar un software de
calidad y que el soporte técnico para la herramien-
ta sera bastante bueno.

l..j .\ Adobe KAJPIR{KKY 8
ay

Cin

]
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Autor: Contenidosdigitales/desconocido

10005 GANAMOS

Direccion electronica de la imagen:http:/
contenidosdigitales.ulp.edu.ar/exe/sistemadeinfo/
image001.png

Por el contrario, el que mas tiende a agradar en
el area de informatica debido a que da el control
sobre el software. El tipo de licenciamiento open
source o codigo abierto ofrece el cédigo fuente
de los programas que se estan adquiriendo. Nor-
malmente, se piensa que el adquirir software de
este tipo es gratis y totalmente permisivo, pero esto
no es asi. Si bien es cierto que este tipo de licencia-
miento permite acceder al codigo fuente, modificar-
lo y distribuirlo, esto no quiere decir que no pueda
cobrar por ello y que no pueda poner ciertas restric-
ciones. Es por esto que este tipo de licenciamiento
se puede clasificar de la forma siguiente:

1. Licencias de cédigo abierto permisivo: no po-
ne restricciones sobre su uso, modificacion o
distribucion. Un ejemplo de este tipo seria la
licencia “Academic Free License”.

2. Licencias de codigo abierto con restricciones
débiles: contienen una clausula que obliga
que las modificaciones que se realicen al

~
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software original se deban licenciar bajo los
mismos términos y condiciones. Sin embar-
go, las copias derivadas de él si pueden ser li-
cenciados bajo otros términos y condiciones.
Un ejemplo de este tipo seria la licencia "Mo-
Zilla Public License”.

3. Licencias de codigo abierto con restriccio-
nes fuertes: contienen una clausula que obli-
ga que las modificaciones y obras derivadas
gue se realicen del software original se de-
ban licenciar bajo los mismos términos y con-
diciones. Un ejemplo de este tipo seria la li-
cencia “GNU General Public License”.

Las ventajas de las licencias de cédigo abierto son
que normalmente son gratuitas o de muy bajo cos-
to, permite adaptar las herramientas a las necesi-
dades del cliente y se pueden conseguir con mu-
cha facilidad. Las desventajas son primordialmen-
te el soporte, en este tipo de licenciamiento el so-
porte es dado por la comunidad, si hay una comu-
nidad pequefia usando el software habra poco so-
porte.

Por ultimo, tenemos el tipo de licencia de dominio
publico o software sin licencia. Este tipo de soft-
ware no pone restriccion alguna. Eso quiere decir
que permite su uso, copia, modificacion y distribu-
cion con o sin fines de lucro.

Por supuesto que cada tipo de licenciamiento tie-
ne diferentes variaciones, pero si se analiza un po-
co desde diferentes puntos de vista, para los usua-
rios es conveniente tener una herramienta que ten-
ga soporte, actualizaciones, parches de seguridad,
etc. Todo esto lo ofrece el tipo de licenciamiento de
cadigo cerrado, pero si existe un software de cédi-
go abierto que cumpla con los requisitos y que ten-
ga una comunidad lo suficientemente grande para
brindar el soporte puede que sea mas conveniente
esta opcion.

Para un desarrollador, existen herramientas de co-

14

digo abierto que, al modificarlo, pueden reducir el
tiempo y el costo de hacer determinado producto,
pero puede ser que si lo usemos lo tengamos que
liberar bajo los mismos términos de licenciamiento,
por lo que puede que esto no sea conveniente.

La mejor opcion siempre dependera del contexto
en el que se encuentre. Lo mejor en todo momen-
to sera informarse de todas las maneras posibles,
y decidir con base en modas o favoritismos, y cla-
ro leer los términos y condiciones que siempre se
ignoran.

Conclusiones:

La eleccién de un tipo de licenciamiento es
fundamental al momento de empezar un pro-
yecto, es necesario considerar todos los fac-
tores que pueden afectar de alguna manera
al proyecto.

El soporte que pueda tener cada licencia que
se incluya en un proyecto puede llegar a im-
pactar directamente en el éxito o fracaso del
proyecto.

La licencia de codigo abierto no necesaria-
mente debe ser gratuita.

La licencia de cédigo abierto puede imponer
restricciones en tus modificaciones y obras
derivadas.

La mejor eleccion en el tipo de licencia siem-
pre dependera del contexto en que se en-
cuentre.

Referencias:

+ ¢ Conoces los tipos de licencia de software?
Aqui te desglosamos el tema. Ing. Victor Ba-
zan Sanchez.

* Licencias de software (27/01/2018).

 Tipos de licencia de software.
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Cémo elegir el procesador adecuado en base
a sus caracteristicas y nuestras necesidades

Abner Lorenzo Lépez Chavez
f abner.lopezchavez@gmail.com

Estudiante de Ingenieria en Ciencias y Sistemas - USAC
Palabras clave: Intel, procesador, generaciones de procesadores, diferencias
entre procesadores, caracteristicas del procesador.

Cada vez que actualizamos algin equipo como:
computadora, Tablet, teléfono inteligente, reloj in-
teligente; es porque nuestro equipo anterior que-
do obsoleto, necesitamos uno mas potente o por
desperfecto del actual. Una de las partes mas im-
portantes de todos los dispositivos mencionados
anteriormente es el procesador, por lo que al ac-
tualizar nuestro dispositivo debemos asegurarnos
que estamos escogiendo el adecuado. Como exis-
te una diversidad de procesadores, es necesario
conocer un poco mas a fondo sus caracteristicas,
cémo diferenciar entre uno y otro, cudl se acopla
a nuestras necesidades, sobres los procesadores
para elegir el correcto. Existen muchas limitantes,
como nuestro presupuesto, disponibilidad del pro-
ducto, por mencionar algunas; por lo que nuestra
elecciéon también dependera de todos estos facto-
res buscando el de mayor costo-beneficio.

MATERIALES Y METODOS
* Obtencién de la informacidn necesaria

La informacion que proveen muchos comerciantes
de equipos electrénicos ha mejorado con el paso
del tiempo. En un inicio solamente se menciona-
ban caracteristicas muy esenciales como: cantidad
de memoria, version general del procesador, tama-
fo de pantalla; pero al adquirir un nuevo equipo
percibimos que, aunque fuere un equipo reciente,
no satisface nuestras expectativas. Ahora los co-
merciantes saben que los usuarios son mas exi-
gentes al momento de adquirir un equipo nuevo,
se realizan preguntas como ¢qué velocidad tiene
la memoria RAM? ;a qué velocidad transmite in-
formacion el disco duro? 4 cual es la velocidad del
procesador? Si esta a nuestro alcance acceder a
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los equipos de muestra, existen diferentes formas
para obtener la informacion del hardware de di-
cho equipo, segun el sistema operativo del equi-
po. Caso contrario, necesitamos obtener el mode-
lo del producto: Toshiba Satellite, Dell Inspiron, co-
mo ejemplos; ademas de esto, la linea del produc-
to: A5310,i77577 respectivamente, esto se debe a
que en un mismo modelo existen diferentes lineas
de productos con diferencias en el hardware. Con
esta informacion obtendremos datos concretos, co-
mo: cantidad de memoria RAM; un disco duro de
tal capacidad; procesador Intel Core i3 3120M, el
dato que nos interesa; pero ¢qué significa esto?
Lo primero que nos viene a la mente es escribir
esta informacion en algun buscador web y encon-
traremos la informacion oficial en el sitio web del
fabricante de procesadores.

* Procesando la informacion obtenida

Una vez que tenemos informacion oficial del pro-
cesador del equipo en el que tuvimos interés: el
numero de nucleos que dispone el procesador, la
cantidad de memoria caché, la velocidad de traba-
jo'y el socket o ranura donde se instala el procesa-
dor, en caso de que estemos armando una compu-
tadora de escritorio, ya que para un equipo portatil
el procesador ya viene instalado en la ranura ade-
cuada. A continuacién, describiremos algunas ca-
racteristicas mas relevantes del procesador.

Nucleo: es la cantidad de procesadores que con-
forman el procesador; por ejemplo, si posee ocho
‘cores’ o nucleos, el procesador esta compuesto de
ocho procesadores que realizan tareas en parale-
lo para mejorar le efectividad del procesamiento.
Aqui podemos pensar que a mayor cantidad de nu-

[
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cleos mejor es el procesador, pero no es del todo
cierto.

Py Intel exaossTE00K

Core i5-7600K
A

8400

7600K

s
CORE i5

BUY 5225

o CORE i5 o

Effective Speed W e

llustracion 1. Procesador de menor cantidad de nu-
cleos con una velocidad efectiva del 3% versus uno
procesador de mayor cantidad de nucleos. Fuente:
http://cpu.userbenchmark.com

Intel exa0e77157600

Core i5-7600

ey Intel exsoseA5a:00

Core i5-8400

8400 Ve 7600 68
CORE i5 ‘ CORE i5

BUY 5219
res, 4 Threads
Lake 2017)

BUY -$179
6 Cores, 6 Threads

e La

Effective Speed W o

llustracion 2. Procesador de mayor cantidad de nu-
cleos con una velocidad efectiva del 6% versus un
procesador de menor cantidad de nucleos. Fuente:
http://cpu.userbenchmark.com

Thread o Hilo: A grandes rasgos el hilo es un com-
ponente del procesador que ayuda con la adminis-
tracion de las tareas del CPU; mejorando el uso del
tiempo de espera entre los procesos en espera o
ejecucion del procesador.

Memoria caché: Es una memoria de velocidad
muy alta ubicada en el procesador. Tiene la des-
ventaja de ser muy pequefa, por lo que necesita-
mos de otros componentes que puedan almacenar
mayores volumenes de informacion, pero son mas
lentas, como la memoria RAM. Entre mayor sea
la memoria caché del procesador, mayor sera la
cantidad de informacién que puede ser procesada.
Se subdividen en diferentes niveles como L1, L2,
L3. La memoria L1 se caracteriza por estar en den-
tro del nicleo del procesador volviéndola tan rapi-
da como la velocidad misma del procesador, pero
por lo mismo es de un tamafio muy reducido. Las
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siguientes son de mayor tamafo, pero tienen una
velocidad promedio entre el procesador y la memo-
ria RAM, o bien la misma velocidad de la memoria
RAM.

Velocidad: Fue una de las principales caracteristi-
cas que se tomaban en cuenta para determinar si
un procesador era mejor que otro, pero con la inclu-
sion de nucleos y memoria caché ya no es el unico
factor que determina la ventaja de un procesador
sobre otro. La unidad de medida en la actualidad
son los Giga Hertz o abreviado como GHz. Como
en los sistemas de medida un Kilo equivale a 1000
unidades, mil Kilos equivalen a un Mega, mil Me-
gas a un Giga, en este caso las unidades son los
Hertz; por lo que un Giga Hertz es equivalente a
mil millones de Hertz por segundo. Los hercios o
Hertz son ciclos o instrucciones por segundo que
realiza el procesador. Como vimos en las image-
nes anteriores, podemos observar que, tener ma-
yor velocidad de procesamiento no precisamente
el procesador sea mejor. En algun caso tener ma-
yor cantidad de nucleos y memoria caché repercu-
te en tener mejor rendimiento.

Socket: Es la ranura donde se instala el procesa-
dor. Es el medio que permite la comunicacion del
procesador con el resto de los componentes. Pa-
ra equipos portétiles el hardware es disefiado pa-
ra ese procesador. Es dificil actualizar este compo-
nente para equipos portatiles, caso contrario para
equipos de escritorio, tienen la ventaja de poder
actualizar a un procesador mas potente. Para ca-
da modelo existe un socket especifico, en algunos
casos el procesador sera compatible fisicamente
para diferentes sockets, pero no sera reconocido
por los demas componentes. La mayoria de los fa-
bricantes especifica los sockets compatibles para
cada modelo de procesador.

Litografia: El tamafo de los transistores con que
esta fabricado el procesador. Su unidad de medi-
da es el nandmetro, una milmillonésima parte de
un metro; para tener una idea, si una naranja tu-
viera un diametro de un nanémetro, la tierra tuvie-
ra un diametro de un metro. Es la unidad minima
fundamental que compone un procesador. Se utili-
zan para simular compuertas légicas, ya que per-
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mite los estados fundamentales: 0 y 1; combinan-
do mas transistores podemos realizar operaciones
mas complejas, como operaciones matematicas,
instrucciones a bajo nivel.

Modelo y linea: el modelo y la linea del procesa-
dor es uno de los datos mas relevantes. Buscando
en la pagina oficial del fabricante obtendremos to-
das las caracteristicas mencionadas anteriormen-
te; para ejemplificar el procesador Core i3 3120M,
la informacion oficial brindada es la siguiente:

Coleccién de productos Procesadores Intel® Core™ anteriores

Nombre de cédigo Productos anteriormente Ivy Bridge
Segmento vertical Mobile
Nimero de procesador i3-3120M
Estado Launched
Fecha de lanzamiento 7 Q312
Litografia 7 22nm

Precio de cliente recomendado 2 $225.00

Desempefio

Cantidad de nicleos 7 2
Cantidad de subprocesos (2 4
Frecuencia bésica del procesador 7 250 GHz
Caché 7 3 MB SmartCache
Velocidad del bus 7 5GT/s DMI

TOP 7 BW

llustracion 3. Informacién brindada por el fabrican-
te, Intel.
Fuente: https://ark.intel.com/es/

Con esta fuente oficial podemos saber cuales son
los parametros del procesador que hemos elegido
y nos ayudara a tomar una decision de lo que este
puede realizar.

» El modelo del procesador como referen-
cial

Hasta este punto tenemos mucha informacién: mo-
delo del procesador, su velocidad, cantidad de nu-
cleos, su memoria interna, algunos casos donde a
mayor cantidad de caracteristicas es mejor, otros
donde no, entre otros. Pero al momento de adquirir
un equipo nuevo ¢ recordaremos toda esta informa-
cién? ;, como sabemos en qué casos estas caracte-
risticas seran mejores que las otras? ;qué modelo
de procesador nos conviene mas?
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Como observamos con el ejemplo: Intel Core i3
3120M; es un cddigo identificador unico del mode-
lo del procesador, pero tiene otro propésito: distin-
guir la linea y generacioén, y sus caracteristicas
para un objetivo especifico.

* Linea y Generacion

Algunas de las lineas mencionadas anteriormente
fueron: Intel Core, Intel Xeon, Intel Atom, Intel Pen-
tium, Intel Celeron, Intel Itanium e Intel Quark. La
informacién brindada por el fabricante para cada
uno de los anteriores:

* Intel Core: enfocada hacia “videojuegos in-
tensos, creacion de contenido, entreteni-
miento 4k UHD”, segun Intel.

Intel Xeon: enfocada hacia “computacion en
la nube, analisis en tiempo real, procesa-
miento para negocios y perspectivas en ma-
crodatos. Mejorar la eficacia y confiabilidad
del centro de datos para manejar cualquier
carga de trabajo”, segun Intel.

Intel Atom: enfocado hacia “dispositivos mo-
viles, funcionando mas rapido y durante ma-
yor tiempo, con soporte de archivos multime-
dia Ultra HD 4K... con un disefio ultradelgado
y ligero”, segun Intel.

Intel Quark: “permiten el uso de aplicaciones
de punta para Internet de las cosas (IoT). Pro-
porcionan conectividad, integracion y compa-
tibilidad en un paquete flexible y de bajo con-
sumo de energia”, segun Intel.

De una generacion a otra existen mejoras en: ve-
locidad del reloj, cantidad de nucleos, memoria ca-
ché, nimero de hilos. Para distinguir este dato es
muy sencillo, Intel agrega, después del modelo, un
numero que identifica a la generacion, de esta ma-
nera: Modelo X123; dénde la X es el numero de la
generacion. Continuando con nuestro ejemplo, el
Core i3 3120M; la X es igual a 3, por lo que de-
terminamos que es un procesador de 3ra Genera-
cion. La siguiente imagen muestra la comparativa
de un procesador de 8va generacion contra uno de
7ma generacion, con el mismo modelo de disefio;
haciendo una analogia, la comparativa entre el mo-
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delo de un carro de cierto modelo contra un modelo
mas reciente.

112 8400 Ve 7400 66
. o - st e,
o CORE i5 . CORE i5

BUY-$179 BUY- 5179

Efectve speed pr—

llustracion 5. Comparativa de un procesador de
8va generacion versus su antecesor de 7ma gene-
racion.

Fuente: http://cpu.userbenchmark.com

Para este modelo en especifico aumentaron la can-
tidad de nucleos e hilos en dos respecto del mode-
lo anterior, aunque su velocidad sea menor, tiene
una eficiencia de velocidad mayor al 25% respecto
de su antecesor.

* Objetivo especifico

El ultimo dato brindado por el modelo detallado de
un procesador es la linea del producto. La siguien-
te imagen ayudara a identificar la misma:

sub modelo

et Core” - EB @ oocesor et coe” - SI0E e
modelo Suff Nen

ijo Generacién  Linea de
producto

llustracion 6. Linea del producto de un procesador
Intel.

Fuente: https://www.intel.la/content/www/xl/es/
processors/processor-numbers.html

Con este dato podremos identificar el objetivo pa-
ra el que fue disefiado el procesador por Intel. Aqui
algunos ejemplos:

X: Intel Core Serie X, la serie mas potente
de la familia Core; para edicién de videos y
videojuegos.

MX: De la familia Intel Core Serie X, para
equipos maviles.

MQ: procesadores de cuatro nicleos (Quad),
para equipos moviles.

U: bajo consumo de energia (Ultra-low po-
wer).
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* HQ: alto nivel gréafico de cuatro nucleos (High
performance graphics, Quad core).

Con la gran variedad de modelos, especificos
para cada uno: enfocado a equipos moviles o
laptops, para videojuegos, etc. La informacion
mas detallada la encuentras en la web del fabri-
cante Intel: https://www.intel.la/content/www/xl/es/
products/processors.html

* Procesado toda esta informacion de ma-
nera eficiente

Con la breve introduccion a los procesadores, sus
lineas y modelos, generaciones y demas caracte-
risticas; tenemos una infinidad de detalles a tomar
en cuenta antes de decidir por algun procesador en
especifico. Pero jrealmente existe una forma de
elegir el procesador adecuado para nuestra necesi-
dad sin tener que comparar tantas caracteristicas?
No existe un método que nos dé una garantia que
elegimos el procesador nimero uno para lo que ne-
cesitamos, ya que como mencioneé, dependemos
del presupuesto con que contamos, si el procesa-
dor que queremos esta disponible en los distribui-
dores locales, etc. Pero los siguientes consejos se-
ran utiles al momento en que decidas elegir un pro-
cesador, que en base a sus caracteristicas tendra
un funcionamiento éptimo para las tareas a las que
tenemos pensado someterlo, y que en base a su
rendimiento estamos eligiendo un buen procesa-
dor en relacion calidad precio.

1. ldentificar el modelo y linea del procesa-
dor: con esto garantizamos que selecciona-
mos un procesador adecuado para lo que ne-
cesitamos. Con los detalles mencionados an-
teriormente podremos identificar si el proce-
sador esta disefiado para: procesamiento pa-
ra disefo grafico, Optimo para videojuegos, si
es un procesador para equipos moviles o de
escritorio.

2. Revisiones del producto: una vez elegido
un modelo concreto del procesador, existen
diversidad de videos en el sitio web Youtube,
de personas dedicadas a hacer revisiones de
procesador. Brindan informacion respecto a
su rendimiento, configuraciones 6ptimas pa-
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ra dicho procesador: memoria RAM, disipa-
dor de calor, disco duro, tarjeta madre, tarjeta
de video; para tener una idea de cuanto sera
el presupuesto total al armar el equipo com-
pleto, en caso de ser un equipo de escritorio,
para equipos portatiles nos diran fabricantes
y modelos de portatiles que traen incluidos
dicho procesador y en qué configuraciones
podremos encontrarlas.

. Pruebas en tiempo real: De igual forma,

existen otros usuarios que realizan pruebas
usando programas de ‘benchmarking’ para
mostrar informacién en tiempo real, bajo cier-
tas situaciones especificas de cada proce-
sador: corriendo videojuegos, renderizando
imagenes, ejecutando tareas para utilizar el
procesador al maximo, el calor producido por
el procesador en estas situaciones, etcétera.
Muchos de estos escenarios son los mismos
a los que sera sometido constantemente por
parte del usuario interesado, por lo que nos
daran una idea de su rendimiento para nues-
tra propias necesidades.

. Sitios web de benchmarking: como en las

imagenes anteriores, un sitio de benchmar-
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king es muy buena referencia para identificar
un buen procesador. Puedes realizar compa-
rativas, dependiendo del sitio, de dos o va-
rios procesadores. El sitio web automatica-
mente te dira cual es, segun sus datos, el me-
jor procesador de los comparados con base
a criterios como: velocidad efectiva, compa-
rativo promedio por parte de los usuarios, re-
lacion calidad precio, y una conclusion en ge-
neral. Contienen ranking general de una gran
mayoria de procesadores existentes, en ba-
se a todos los criterios anteriores.
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Las simulaciones médicas, en general, pretenden
imitar pacientes reales, regiones anatémicas o ta-
reas clinicas, y / o reflejar las circunstancias de la
vida real en que se prestan los servicios médicos.
El término simulacién en este articulo se refiere a
dispositivos de simulacion particulares. Estos pue-
den tomar muchas formas y abarcar el rango de ba-
ja a alta fidelidad, y desde dispositivos para usua-
rios individuales hasta simulaciones para grupos
de aprendices.

Autor: Desconocido Direccion electrénica de
la imagen: https:/danielrparente.files.wordpress.
com/2013/01/human3d.jpg

Simulacion en Centroamérica

La simulacion es relativamente nueva en muchos
paises de bajos ingresos, generalmente es en los
hospitales prestigiosos donde se ve la aplicacion
de los simuladores. La palabra "simulacion” impli-
ca una imitacion de un proceso de la vida real pa-
ra proporcionar una experiencia realista en un en-
torno controlado. Se puede considerar como un lu-
gar para aprender de los errores sin causar ningun
dafio, por ello en los hospitales utilizan la simula-
cién para entrenar y evaluar el trabajo en equipo al
momento de una operacién o rutinas diarias. Los
eventos de simulacion muestran una retroalimen-
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tacion de como se reaccionaria en situaciones de
la vida real y, en cierto sentido, muestran cémo fun-
cionan los procesos inconscientes. Ya que no es-
ta ocurriendo en la vida real, la simulacién permite
aprender de los errores. Como tal, puede ayudar a
prevenir errores y optimizar respuestas en situacio-
nes criticas. Por ejemplo, el ruido u otras perturba-
ciones pueden simularse y dar una buena idea de
como funciona la distraccion, otro ejemplo puede
ser la aglomeracion de pacientes para un diagnos-
tico y prever cuantas maquinas se necesitan para
cumplir con la demanda de pacientes.

Costa Rica cuenta con un hospital de simulacion
en la Universidad Hispanoamericana, donde brin-
dan un espacio de practica donde se emplee la si-
mulacion clinica como metodologia educativa, pa-
ra que los estudiantes puedan desarrollar las com-
petencias técnicas y sociales propias de las carre-
ras de Ciencias de la Salud, manteniendo la segu-
ridad de la persona como pilar.

Al aprender en un entorno libre de riesgos, se pue-
den cometer errores sin dafo potencial para los
pacientes, y las conductas pueden ajustarse de
acuerdo con el desarrollo del dominio de habilida-
des y habilidades. La capacitacién en simulacion
brinda una oportunidad invaluable para que los es-
tudiantes de atencion médica apliquen la teoria pa-
ra practicar y entrenar en procedimientos y técni-
cas a los que de otra manera no tendrian acceso,
todo ello sin correr el riesgo de la seguridad del pa-
ciente (es decir, durante situaciones de emergen-
cia y reanimacion).

Asimismo, Costa Rica es el primer pais por prime-
ra vez en toda Latinoamérica, que cuenta con un
centro altamente especializado movil, este sera ca-
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paz de trasladarse a zonas rurales y urbanas con
el proposito de aumentar la excelencia de los pro-
cedimientos clinicos que realizan profesionales de
salud a nivel nacional. Se trata del Centro de Si-
mulacion Moévil-UCR, a cargo de la Escuela de En-
fermeria de la Universidad de Costa Rica (UCR), el
cual permitira que tanto estudiantes como enferme-
ros ya titulados, asi como otros expertos dedicados
a la atencion de pacientes, practiquen diversos ti-
pos de procedimientos clinicos de importante com-
plejidad en modelos humanos antes de intervenir
a una persona real.

Autor: Laura Rodriguez Rodriguez Direccion
electrénica de la imagen: Enlace

En caso de simuladores de realidad virtual y aplica-
cién de inteligencia artificial comienza a utilizarse
y se convierte en un asistente avanzado en hospi-
tales, por ejemplo, con rayos X, tomografia compu-
tarizada (TC), imagenes de resonancia magnética
(IRM) o una prueba de ultrasonido, el algoritmo del
sistema recrea la imagen en forma tridimensional
(3D).

Autor: Oscar Vargas Direccién electrénica de la
imagen: Enlace

Conclusioén:

La Unica forma de ver qué simulador modela mejor
un escenario 0 es mas preciso es haciendo com-
paraciones. La pregunta de qué simulador es el
mejor en una situacion especifica es importante
para los desarrolladores. Las simulaciones médi-
cas encuentran cada vez mas un lugar entre las
herramientas de simulacién para la ensefianza y
la evaluacion en salud. Los avances tecnoldgicos
han creado una amplia gama de simuladores que
pueden facilitar el aprendizaje y la evaluacién en
numerosas areas de la educacién médica. La tec-
nologia de simulacién es una gran promesa para
mejorar la capacitacion de los médicos vy, por lo
tanto, para impactar en la seguridad del paciente
y los resultados de la atencion médica de una ma-
nera positiva y significativa.
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La nanotecnologia es una tecnologia relativamen-
te nueva que se basa en la manipulacién de mate-
ria a escala nanométrica (Un nanémetro es la mi-
llonésima parte de un milimetro), esta tiene usos
en la creacion de componentes electronicos, en el
envasado de alimentos, etc.

Escala nanométrica

NANOPARTICULAS
100-200nm

Proteinas,

Autor:Desconocido Direccion elec-
tréonica de la imagen: http://
2.bp.blogspot.com/-4kEyCVc4Bx0/
VFJ12pAD8/_I/AAAAAAAADTY/KVthPTF6XKo/
s1600/escala%2Bnanometrica.jpg

La nanotecnologia ha sido posible gracias al desa-
rrollo de las ciencias computacionales, porque es
gracias a ellas que se pueden disenar, analizar
y estudiar materiales a escala nanométrica, por
ejemplo, con ellas ha sido posible descifrar mu-
chas cosas del genoma humano y con inteligencia
artificial poder aprender de manera automatizada
con base a patrones para detectar enfermedades;
La creacion de nanorobots que fue algo nunca ima-
ginado en el pasado también ha sido posible gra-
cias al avance de las ciencias de computacion.

Los nanomateriales (Imagen 1) tienen propiedades
especiales que no tienen materiales del mismo ti-
po, pero a diferente escala, por ejemplo en un ma-

terial a escala nanométrica las propiedades eléc-
tricas son modificadas haciendo que estas estruc-
turas sean de entre semiconductoras a supercon-
ductoras; las propiedades mecanicas también son
afectadas haciendo que las estructuras sean mas
fuertes y por ultimo las propiedades térmicas ha-
ciendo que resistan temperaturas mas altas.

1
.

Micelle

Magnetic nanoparticles
Carbon nanotube

5
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ar .

Dendrimer

Autor:Desconocido Direccion electronica de la
imagen: https://nanova.org/wp-content/uploads/
ejemplos-nanomateriales.jpg

La nanotecnologia en la medicina esta comenzado,
y por las propiedades de los materiales nanométri-
cos se tiene un futuro prometedor debido a que es-
ta seria capaz de diagnosticar y prevenir enferme-
dades, asi como también de curarlas a nivel mole-
culary celular. Una de las cuestiones mas destaca-
ble es que entre los nanomateriales se encuentra
el carbono y la aplicacion de este sobre el cuerpo
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humano generaria menos toxicidad que otros ma-
teriales.

Las ventajas fundamentales de las nanoparticu-
las son: mejor administracion de farmacos insolu-
bles en agua, administracion dirigida, co-entrega
de dos 0 mas farmacos para la terapia combina-
da, y visualizacion del sitio de administracion del
farmaco mediante la combinacion del sistema de
imagenologia y un farmaco terapéutico.

Otra ventaja del uso de la nanotecnologia en la me-
dicina es que las nanoparticulas son biocompati-
bles y biodegradables y estan compuestas de un
nucleo, una particula que actia como portador y
uno o mas grupos funcionales sobre el nacleo que
se dirigen a lugares especificos. La nanotecnolo-
gia en la administracion de farmacos incluye na-
nodiscos, nanoestructuras de lipoproteinas de alta
densidad, liposomas y nanoparticulas de oro. 1

Actualmente se realizan investigaciones de como
poder curar y diagnosticar enfermedades como el
cancer por medio de la nanotecnologia, porque po-
dria mejorarse la solubilidad y biodisponibilidad de
farmacos que son pobremente solubles, ademas
de que se reducirian los efectos secundarios de
las terapias anticancerigenas; Por ejemplo, recien-
temente cientificos israelies del Instituto Tecnolo-
gico de Israel (Technion) han logrado exitosamen-
te erradicar un tumor canceroso en ratones (Ima-
gen 3), combatiendo las células malignas del tu-
mor usando una “nano-fabrica”, que es una célula
sintética que produce proteinas anticancerigenas
dentro del tejido.

Segun lo comentado por dichos cientificos en un
comunicado acerca de la operacion médica, las cé-
lulas sintéticas “son sistemas artificiales con capa-
cidades similares y, a veces, superiores a las de
las células naturales debido a que, asi como las
células humanas pueden generar una variedad de
moléculas bioldgicas, las células sintéticas pueden
producir una amplia gama de proteinas”. Ademas,
agregan que las células sintéticas también “son sis-
temas que tienen un gran potencial en la disciplina
de ingenieria de tejidos, en la produccién de orga-
nos artificiales y en el estudio de los origenes de la
vida”. 2
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En la actualidad existen muchas investigaciones
realizadas con la nanotecnologia, como la aplica-
cién de nanotubos (Imagen 2) para regeneracion
de los huesos o para la mejora de la conectividad
en las neuronas, situaciones que hasta hace po-
co se encontraban solo en la ciencia ficcion, por lo
que esta tecnologia se considera revolucionaria.

(10,10) nanctube

Autor:Desconocido Direccion electrénica de la
imagen: https://nanotecnologia.fundaciontelefonica.
com/wp-content/uploads/2013/10/carbon-nanotubes.
png

El mayor logro que tendra la nanomedicina es la
realizacién de tratamientos nanorobéticos en célu-
las individuales y especificas del cuerpo humano.
Los nanorobots son maquinas a escala nanometri-
ca que en la nanomedicina pueden ser usados pa-
ra identificar y destruir células cancerigenas. Los
nanorobots no son los robots convencionales que
describe Isaac Asimov, quien formulo las tres le-
yes de la robdtica, debido a que los nanorobots
son basicamente particulas de diferentes materia-
les que desencadenan acciones ante determina-
das sustancias, de esta manera dependiendo de
la cantidad de sustancias y el orden que lleven se
puede tener una secuencialidad de acciones espe-
cificas para cumplir una tarea.

Los nanorobots en la nanomedicina estan basados
en el ADN porque las propiedades de la estructura
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del ADN pueden ser utilizadas como contenedores
de agentes terapéuticos que se liberaran una vez
se llega a una diana (Objetivo érgano o célula).

Un ejemplo del uso de los nanorobots fue desarro-
llado por los cientificos de la Academia China de
Ciencias y la Universidad del Estado de Arizona,
en donde los nanorobots se usaron para comba-
tir tumores cancerigenos en animales; En este ca-
so se programaron los nanorobots en funcion de
eliminar el flujo sanguineo que llega al tumor pa-
ra bloquear el ingreso de nutrientes y asi matarlo
(Imagen 4). Para realizar esto los nanorobots de-
bian seguir el siguiente algoritmo:

Viajar por el flujo sanguineo.

Reconocer los vasos sanguineos que llegan
al tumor.

Diferenciar las células cancerigenas de las
células normales.

Liberar un agente coagulante al llegar a su
destino.

Autor: Desconocido Direccion electronica de la
imagen: Enlace

Para realizar este algoritmo el equipo programo
los nanorobots constituyéndolos por una lamina
rectangular de ADN que fue doblada para formar
nanotubos y que en su interior contendrian cua-
tro moléculas de trombina, una enzima coagulan-
te. Por ultimo, los nanorobots deben saber identifi-
car su destino, es decir los tumores, de forma que
cuando lleguen alli puedan activarse y realizar su
trabajo; Para realizar esto se agregaron a las la-
minas aptameros de ADN que son moléculas que
reconocen la proteina nucleolina que es produci-
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da por los tumores en grandes cantidades (Imagen
5); De manera que la nucleolina sirva para activar
los nanorobots que al detectarla su lamina regresa
a su forma rectangular liberando las moléculas de
trombina para iniciar el proceso de coagulacién y
parar el flujo de sangre al tumor.

Luego de aplicar el tratamiento, se verifico que el
proceso de coagulacidon comenzé en un periodo
de 24 horas a la vez que los nanorobots fueron
desechados del cuerpo de manera natural casi en
su totalidad en ese mismo periodo de tiempo, y el
proceso de coagulacion en los vasos sanguineos
del tumor finalizo en 3 dias sin mostrar algun sinto-
ma de toxicidad.

Autor: Desconocido Direccion electronica de la
imagen: Enlace

Comentario Personal:

El uso de la nanotecnologia en la medicina es algo
trascendental en la historia de la humanidad, por-
que por primera vez el ser humano puede interac-
tuar de forma molecular con células y moléculas
especificas de manera individual, el hecho de pro-
gramar nanorobots para que funcionen utilizando
las leyes de la fisica y la quimica es algo impresio-
nante pues sale de lo convencional en términos de
lo que se conoce como programacion. A la vez es
importante resaltar que sin la existencia, desarro-
llo y avances de las ciencias de la computacion la
nanotecnologia y por ende la nanomedicina no fue-
ran posibles. La nanomedicina es un campo muy
joven, pero con un potencial enorme, esta cambia-
ra la manera en que vivimos, haciendo que la ca-
lidad de vida de las personas mejore exponencial-
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mente, ademas de que nos hara comprender me- nomeétrica que estan disefadas para realizar
jor la forma en que funciona la maquina del cuerpo una pequena y especifica tarea.
humano.

Las células sintéticas son pequefios siste-
Conclusiones: mas a escala nanométrica que tienen las pro-
piedades de una célula natural mas otras pro-
piedades, dependiendo de su disefio.

El traslado de ciertos materiales a escalas
nanométricas potencia las propiedades de di-
chos materiales.

La programacion de los nanorobots en la na-
nomedicina es basada en simular el compor-
tamiento de los anticuerpos en los procesos
naturales de curacién; Y esta programacion
esta en funcion de ejecutarse siguiendo las
leyes de la fisica y la quimica.

La nanotecnologia es un campo relativamen-
te nuevo, que poco a poco se introduciendo
en diferentes disciplinas como la electrénica
o la medicina.

La nanotecnologia y por tanto la nanomedici-
na son una causalidad del desarrollo y avan-
ces de las ciencias de la computacion, pues » 1 Nanova
es gracias a ellas que es posible desarrollar,
disefiary analizar materiales a escalas de na-
nomeétricas. * 3 https://revistageneticamedica.com/2018/
02/15/nanorobots-de-adn/

Referencias:

* 2 Tumor en lIsrael

La nanomedicina sera capaz de diagnosticar
y prevenir enfermedades, asi como también * 4 Tendencias de software de aprendizaje

de curarlas a nivel molecular y celular. . .
y + 5 http://www.understandingnano.com/medicine.
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El valor de los datos en las PYMES

Ariel Eliseo Sahuay Velasquez
eliseosahuay@gmail.com

Estudiante de Ingenieria en Ciencias y Sistemas - USAC
Palabras clave: Sistemas de informacion, Business Intelligence, Bl, Valor de
la informacion, PYME, pequefia y mediana empresa

Como se ha dicho segun las empresas implemen-
tan distintos sistemas para la gestién de sus datos,
pero sera la forma adecuada como manejan sus
datos, esto surge debido a que se tenga un sistema
grande de informacién y complejo con una interfaz
con muchos colores y graficas creadas con la me-
jor tecnologia en el mercado no es necesariamente
efectivo. O que se tenga un sistema pequefio con
4 reportes.

Todo esto depende de la informacién que reflejan
los reportes y los datos almacenados. No importa
cuan grande o pequefo sea el sistema si no que
la informacion presentada sea obtenida de forma
rapida, facil y util para lo que estemos analizando,
porque el tener un sistema que nos provea informa-
cion util y rapida nos puede ayudar a una toma de
decisiones, un control de ventas, un control de in-
gresos y gastos de las empresas. Asi como poder
visualizar los puntos picos en los cuales se venden
mas productos o cuando tenemos menor deman-
da. Todo esto y mucho méas podemos saber con la
informacién en nuestro poder.

Cosa que muchas veces los gerentes o duefios de
las pequefias y medianas empresas desconocen,
de lo que tienen en su poder, en aquellos archivos
de Excel, Word, libros contables, etc. Que esta in-
formacion puede ser extraida, transformada y car-
gada (ETL) en una herramienta de Bl, en la cual
se puede analizar ventas, compras y encontrar una
respuesta a problemas sobre cuando abastecer y
cuando no de materia prima. De cuantos recursos
necesitamos en una temporada de produccién, si
los meses que se aproximan son altos o bajos en
ventas, si necesitamos invertir en maquinas de pro-
duccién o si necesitamos hacer cambios. Esto lo
podemos saber analizando todos los datos histori-

cos almacenados en aquellos archivos de Excel de
40Mb de una empresa, en donde anotan las ventas
y pedidos. Por medio de herramientas de Business
Intelligence si los datos al menos estan estructura-
dos. Caso contrario seria otra la forma de abordar
este problema.

Muchas veces se piensa que el implementar un
sistema de manejo de datos y mas un sistema de
analisis de datos son gastos innecesarios y que no
traen ventaja alguna. En el caso de los sistemas
de informacién hay empresas que aun utilizan ar-
chivos de Word y Excel para llevar el control de
cuentas, inventarios, ventas y compras. No siendo
la mejor opcion ya que existe un problema de es-
calabilidad si se utiliza este método. El acceder y
buscar en ellos cada vez se hara un poco mas tar-
dado, tedioso y repetitivo, el tener un sistema de
informacién que administre toda la data importan-
te para la empresa, hara tener un medio mas segu-
ro, ordenado y controlado. Mas facil de manipular
e ingresar informacion a la base de datos la cual
alimentaria al sistema de analisis de datos.

En el caso del analisis de datos o Business Inte-
ligence que, en pocas palabras, es el analisis de
nuestros datos histéricos para una mejor toma de
decisiones, existen soluciones que son de Open
Source que reducen costos de inversion, también
empresas grandes como Microsoft ofrece solucio-
nes a un precio relativamente bajo. Si pensamos
solamente en la solucién esa seria la respuesta.

Dentro de los beneficios que conlleva implementar
sistemas de informacién se pueden mencionar la
mejora de la toma de decisiones, ademas de esto
se pueden reducir costos y si se hace un uso ade-
cuado de toda esta informacioén la inversion se pue-
de recuperar rapidamente, ya que conoceremos
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nuestro estado actual, definir a donde queremos
llegar y tomar mejores decisiones para alcanzar
nuestro objetivo.

Para ejemplificar el valor de los datos podemos
ver el caso de Tesco. Tesco inicio como una li-
nea de supermercados, fue de las primeras compa-
filas en experimentar los beneficios de implemen-
tar Business Intelligence y el aprovechamiento de
los datos generados, para poder implementarlo ini-
cio promoviendo membresias. Con ellas pudo ob-
tener los datos y observar los patrones de compor-
tamiento de sus clientes.

Con toda la informacion recolectada, se pudo ob-
servar las ventas histéricas y predecir el stock ne-
cesario, el éxito fue tal que llegaron a predecir las
ventas por producto en cada tienda, siendo capaz
de ahorrar 100 millones de libras.

El implementar Bl se puede realizar en distintas in-
dustrias tal es el caso del Hotel Wellington donde
su mayor problema era el tiempo y costo que con-
sumian el poder generar reportes de las situacio-
nes en el momento, debido a esto busco centra-
lizar la informacién de sus procesos y tener una
solucién que le diera los reportes en poco tiempo,
costo relativamente bajo, explorar la informacion
presentada.

“El valor de la informacion es cero, es lo que
haces con ella lo que realmente importa”?

Conclusiones

2 - °(”, p “‘é(z
. JARDINS/Z

" "BOTANICO

—= CECON-USAC —

El buen uso de la informacién nos puede dar
una ventaja considerable sobre qué hacer y
qué no hacer en determinado momento.

La informacién es conocimiento y el conoci-
miento nos hara tomar la mejor decision so-
bre donde estamos, a dénde queremos llegar
y pensar en la estrategia correcta para llegar
a nuestro objetivo.

Un sistema de informacion es exitoso, si la
informacién que almacena es util y aporta lo
que realmente se necesita para la empresa.

La inversién inicial de un sistema de Bl se re-
cupera segun el nivel de utilizaciéon que se dé
a los reportes e informacién proporcionada.

Una empresa que no conoce el valor de la in-
formacioén que tiene en su poder desconoce
donde esta y hacia donde se dirige.
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El crecimiento de la tecnologia en el area de la
computacién y comunicaciones ha presentado un
sesgo exponencial. Hace algunas décadas se con-
sideraba imposible tener un computador en una
casa debido a su gran tamario y costo, ahora es
posible tener una computadora mucho mas pode-
rosa que una supercomputadora de esa época en
una mano, conocido actualmente como Smartpho-
ne. Esto nos puede dar una idea de que tan rapido
ha avanzado la tecnologia en esos campos. Debi-
do a estos avances, las tecnologias de comunica-
cion y computacion han sido utilizadas para ace-
lerar el procesamiento de grandes cantidades de
informacion y optimizar la forma en como esta in-
formacion se transmite de un punto a otro. Este
paso de informacién muchas veces se hace a tra-
vés de una red (puede ser llevado a cabo a tra-
vés de un dispositivo de memoria fisico, a través
de otra tecnologia como bluetooth, etc...) ya sea
interna o externa. Aqui es donde surge un proble-
ma, ¢ Como se garantiza que en este paso de infor-
macién de un punto a otro, un tercero que se en-
cuentre husmeando no pueda tener acceso a esta
informacion? Uno podria pensar “; A quién le pue-
de interesar lo que yo hablo con otra persona?”,
pero la realidad es que la informacion el dia de
hoy tiene un gran valor para quienes saben qué
hacer con ella. Las empresas pagarian miles para
poder tener acceso a los libros de contabilidad de
su competencia, empresas que venden servicios y
productos pagan miles para saber qué quieren la
mayoria de personas y obtener asi mas clientes,

incluso un escenario mas concreto es el caso que
Edward Snowden’ dio a conocer en el 2013 de co-
mo la NSA espiaba a ciudadanos estadounidenses
y de todo el mundo para tener un mejor control a
nivel mundial. La solucién a este problema no es
unicamente evitar que algun tercero obtenga es-
ta informacion, sino también considerar el caso en
que pueda obtenerla pero no entenderla y a esto
es lo que se le conoce como encriptacion.

La encriptacion es una técnica utilizada como me-
dida de seguridad para la transmisién de informa-
cién que se basa en la criptografia. La criptografia
es una ciencia que aplica complejos conceptos de
matematica y légica para ocultar el significado de
un mensaje. No se debe confundir la encriptacion
con |la esteganografia. Esta ultima consiste en ocul-
tar un mensaje en algun objeto de manera que este
pase inadvertido. La encriptacién, en cambio, con-
siste en volver un mensaje ilegible mediante una
clave de tal manera que solo se pueda volver legi-
ble mediante el proceso inverso con la clave correc-
ta. Es decir, el mensaje puede ser visto por alguien
ajeno, pero inentendible.

En la imagen 1 podemos observar que tenemos
3 participantes. Andrea y Carlos, que son quienes
desean comunicarse, y Jose quien desea husmear
en la conversacion. A ese escenario se le cono-
ce como “Man in the Middle Attack”. Se debe com-
prender que Andrea y Carlos pueden ser dos per-
sonas que se desean comunicar a través de la red,
o bien Carlos puede ser un servidor que provee al-

"Edward Snowden es un ciudadano estadounidense de 34 afios que trabajé para varias agencias de inteligencia. Es re-
conocido principalmente en la actualidad por los documentos que libero en el afio 2013 que detallaban como estas agencias
espiaban a ciudadanos de varios paises. Actualmente reside en Rusia. Referencias: https://www.edwardsnowden.com/

https://www.theguardian.com/us-news/2017/jan/18/edward-snowden-allowed-to-stay-in-russia-for-a-couple-of-years
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gun servicio a través de lared como una cuenta de
banca online; cual sea el caso, la informacion que
es enviada a través en dicha comunicacion debe
ser transmitida de forma segura.

(]

Andrea Carlos

O
LV

Jose

Imagen 1 Autor: Imagen Propia
Inicios de la Criptografia

La criptografia nace debido a la guerra. Hace cien-
tos de afios los imperios necesitaban informacion
para poder entrar en un conflicto bélico y poder pla-
near estrategias de conquista y prevencion. Esto
dio origen a la necesidad de esconder el significa-
do de esa informacion para que espias e infiltrados
enemigos no pudieran comprenderla. Asi mismo,
también dio origen a la busqueda de técnicas pa-
ra poder romper esta medida de seguridad y asi
poder tomar ventaja sobre sus enemigos.

Los criptografos de esa época utilizaban 3 mé-
todos para encriptar la informacion: sustitucion,
transposicion y codigos. No entraremos en detalles
de estos métodos porque no es el objetivo princi-
pal de este articulo discutir toda la historia de la
criptografia.

Criptografia Contemporanea

La criptografia ha tenido muchos avances desde
sus inicios. Diversos algoritmos de cifrado han sido
inventados; tras ser vulnerados se llegé a la conclu-
sién de que un buen algoritmo de cifrado debe ha-
cer imposible encontrar el texto original sin el cono-
cimiento de la clave. Los sistemas de criptografia
hoy en dia se pueden dividir en tres principalmente:
simétricos, asimétricos e hibridos. Cada uno posee
sus caracteristicas positivas y negativas. Se podria
decir que técnicamente un mensaje encriptado con
uno de estos sistemas no es imposible de descifrar,
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pero esto aplica unicamente en el ambito tedrico
debido a que llevarlo a la practica conlleva el uso
de una enorme cantidad de recursos y tiempo. Si
abordamos el problema desde el punto de vista de
recursos, se llega a la conclusion que actualmente
todavia no se cuenta con el poder de procesamien-
to para vulnerar uno de esos sistemas, y si habla-
mos de tiempo se encuentra que para vulnerar un
mensaje encriptado con uno de los algoritmos uti-
lizados hoy en dia se requiere de mas tiempo que
el tiempo de vida del universo observable.

Criptografia Simétrica

La criptografia simétrica se basa en el uso de una
Unica clave para encriptar y desencriptar un men-
saje. Esta clave debe ser conocida por el emisor
y el receptor en un proceso de comunicacion para
que ambas tareas puedan ser logradas, de lo con-
trario el receptor no podria desencriptar el mensaje,
y es aqui donde se encuentra la debilidad de este
proceso. 4,Como garantizar que la clave no sea in-
terceptada? De este punto surgen formas ingenio-
sas que tratan de dar solucion a esta problematica
como la criptografia hibrida. Ahora bien, en cuanto
a encriptacion de datos locales se refiere no cabe
duda alguna que este seria el método adecuado
por su fuerte seguridad y rapidez.

Criptografia Asimétrica

Se pudo observar que la criptografia simétrica tie-
ne una debilidad en cuanto a establecer una comu-
nicacioén; dado que el mensaje se encripta y desen-
cripta con una misma clave, esta debe ser enviada
al receptor, y si la clave es transmitida por un ca-
nal inseguro puede ser interceptada, lo que haria
inatil nuestro algoritmo de encriptacién. Entonces
¢, Como poder asegurar que un mensaje sea encrip-
tado y desencriptado sin tener que enviar la cla-
ve? Aqui es donde nace la criptografia asimétrica.
También conocida como criptografia de clave publi-
ca, la criptografia asimétrica nace en la década de
1970 en donde saber cdmo enviar un mensaje en-
criptado no ayuda a saber como desencriptarlo. El
sistema funciona con dos claves, la clave publica y
la clave privada. La clave publica es utilizada para
encriptar los mensajes y es de conocimiento de to-
dos los que puedan observar la conversacioén, por
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eso es publica. La clave privada en cambio es utili-
zada para desencriptar los mensajes y Unicamente
el receptor debe conocerla. Cada sujeto que inter-
actua en la conversacion tiene ambas llaves y son
unicas. Estas dos claves poseen alguna relacion
matematica compleja y dificil de computar; por lo
tanto el conocimiento de la llave publica no permi-
te a alguien recuperar el mensaje original sin un
ataque de fuerza bruta. La desventaja de los algo-
ritmos que implementan criptografia asimétrica es
gue son mas lentos y un poco mas vulnerables a
estos ataques de fuerza bruta si las claves que se
utilizan para encriptar son relativamente pequefias
(100 digitos).

Criptografia Hibrida {#criptografia-hibrida}

Ahora que ya se vio un poco de ambos acercamien-
tos, criptografia simétrica y asimétrica, analicemos
sus caracteristicas positivas y negativas. En el ca-
so de la criptografia simétrica su fuerte seguridad
y resistencia a ataques de fuerza bruta y ademas
su rapidez son aspectos positivos, pero requiere
de una misma llave para encriptar y desencriptar
el mensaje y esta puede no ser transmitida por un
canal seguro lo cual resulta siendo un aspecto ne-
gativo. En el caso de la criptografia asimétrica se
utiliza dos claves, una publica y una privada, por lo
cual no es necesario utilizar la misma clave para
desencriptar el mensaje y esta no debe ser trans-
mitida con el mensaje y eso resulta ser algo posi-
tivo, pero es considerablemente mas lento y mas
vulnerable a ataques de fuerza bruta considerando
que la factorizacién de nimeros primos muy gran-
des es un area que avanza mas y mas cada vez.
En consideracion de esto surge otro acercamiento,
la criptografia hibrida. La criptografia hibrida, co-
mo su nombre lo puede delatar, es la mezcla de
los dos acercamientos anteriores, en donde se uti-
liza algun algoritmo de criptografia simétrica, como
AES, para encriptar el mensaje y se utiliza algun al-
goritmo de criptografia asimétrica, como RSA, para
encriptar la llave del algoritmo simétrico y transmi-
tirla por un canal o medio que no es seguro.

Protocolos de Encriptacion {#protocolos-de-
encriptacion}

Se ha hablado de como la criptografia puede ser
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utilizada para volver seguro un mensaje, y como
puede ser utilizada de forma general en el inter-
cambio de mensajes, sin embargo eso no es sufi-
ciente para la transmision de informaciéon de mane-
ra segura y esto se consigue con los protocolos de
Encriptacion. Hablaremos de como la criptografia
puede ser utilizada para el intercambio de una cla-
ve secreta por medio de un canal de comunicacion
inseguro.

Diffie-Hellman Key Exchange

El protocolo de intercambio de clave Diffie-Hellman
es un protocolo que dos sujetos pueden utilizar pa-
ra compartir una llave secreta por un canal de co-
municacion inseguro sin haber compartido nada de
informacién en el pasado. Generar una clave se-
creta compartida entre dos personas es algo de
mucha utilidad. Se podria utilizar como clave priva-
da de un sistema de criptografia simétrica. El pro-
tocolo fue descrito por Whitfield Diffie y Martin Hell-
man en 1976.

Pasos

. Alice y Bob acuerdan utilizar n, un nimero primo muy grande; y g, una raiz
primitiva de n. Esta informacién es publica.

. Alice escoge un niimero privado a y computa el valor A = g mod ny se lo
envia a Bob.

. Bob escoge un numero privado b y computa el valor B = g” mod n y se lo
envia a Alice.

4. Alice computa el valor B* mod n.

. Bob computa el valor A mod n.

N

w

o

Al finalizar, ambos terminan con el mismo valor?, la clave secreta

(g% mod n)” modn = (g° mod n)® mod n.

Autor: Propia

Si n es lo suficientemente grande, como un name-
ro de 300 digitos, y también lo son a'y b, como un
numero de 100 digitos cada uno, el sistema se con-
sidera totalmente seguro contra ataques de fuerza
bruta con el poder de computo con el que se cuen-
ta actualmente.
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Bob
Hello ‘.._h
Alicel —= Encrypt
Alice's
public key
Alice
L/O—r
Hello
. . (— Decrypt
Alice! Alice's
private key

Imagen 2 Autor: Wikipedia User Direccién Elec-
tréonica de la Imagen: https://en.wikipedia.org/
wiki/Public-key/_cryptography
Recomendaciones
» Cuando se desea transmitir informacion pri-
vada por un canal de comunicacion inseguro,

aun si nosotros no la consideramos importan-
te, debemos encriptar le informacion.

Si se desea encriptar la informacion para al-
macenarla de manera local se recomienda
utilizar el algoritmo AES por su seguridad y
rapidez.

Si se desea enviar informacién por un canal
de comunicacién inseguro se recomienda uti-
lizar un algoritmo asimétrico como RSA o un
meétodo hibrido, encriptando los datos con el
algoritmo simétrico y encriptando la llave de

FACULTAD DE INGENIERIA

este con un algoritmo asimétrico.

Conclusiones

La criptografia es la ciencia que se encarga
de aplicar conceptos matematicos y logicos
para ocultar el sentido de la informacion.

La criptografia simétrica es altamente segura
y rapida para la encriptacion de datos, pero
el uso de una misma clave para encritpar y
desencriptar la informacion es un punto vul-
nerable.

La criptografia asimétrica utiliza dos claves,
una publica y una privada para encriptar y
desencriptar la informacion respectivamente,
pero el proceso que conlleva es mas lento.

La encriptacién de la seguridad es solo una
de las herramientas de seguridad informatica
y no debe tomarse a la ligera ninguno de los
otros aspectos que este campo abarca solo
por tener la informacion encriptada.
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“Chapter 7: The Role of Cryptography in In-
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SAP una vision de Negocio

Edgar Mikhail Chopen Sapon
mikhailchopen@gmail.com

Estudiante de Ingenieria en Ciencias y Sistemas - USAC
Palabras clave: ERP, SAP, Software de administracién de recursos.

En una época donde el modelo de negocio y al-
cance operativo era definido y estructurado por
la capacidad del personal, sucursales y sistemas
computacionales no flexibles ni escalables, una ba-
rrera de tecnologia e infraestructura que, si bien
permitié a las empresas alcanzar un capital y au-
mentar su area operativa, implicaba aumentar pro-
porcionalmente la cantidad de empleados y sucur-
sales, dificultando la mineria de datos en busca de
un patréon de mercado, siendo no suficiente para
un modelo de negocio globalizado, recursos y con-
trol de mercado. Y es de esta necesidad que nacen
las herramientas ERP (Enterprise Resource Plan-
ning/sistemas de planificaciéon de recursos empre-
sariales), en el cual SAP oriento su ERP a servi-
cios y no solo para produccion e inventario como
antiguamente era un ERP. SAP abarca areas de
logistica, ventas, contabilidad, RRHH, entre otros,
optimizando los recursos en las actividades.

SAP ORIGEN

Fue desarrollado por un grupo de 5 ex trabajadores
de IBM, dicho programa inicio como una pequena
companfia alemana en la fecha de 1972, su nom-
bre proviene de Systems, Applications & Products
por su nombre en inglés. Los fundadores tenian la
visién de crear un programa el cual permitiera que
los datos fuesen accesibles en tiempo real por los
usuarios durante los procesos operativos, estando
por encima de los tradicionales archivos para sin-
cronizar las sucursales. Con el cual nace el ERP
de SAP, el cual tiene como alcance controlar y pla-
nificar todos los recursos empresariales en la ges-
tion de cada proceso interno, en las areas de pla-
neacion, produccién, ventas, logistica, RRHH, en-
tre otros. El producto R/3 de SAP es un conjunto
de funcionalidades las cuales integran los proce-
sos organizacionales, para lo cual trabaja en tiem-

‘
N

po real los 3 niveles de interfaz, aplicacion y base
de datos, que son las 3 capas que describen la ar-
quitectura cliente-servidor del sistema R/3 SAP.

SAP ofrece distintos productos los cuales estan di-
sefiados para todo tipo y tamafio de empresa, con
lo que aseguran ajustarse a todo tipo de procesos
y su continuo cambio.

SAP BUSINESS ONE

Es una herramienta completa he integrada con una
interfaz similar a Windows, la cual ha sido desa-
rrollada especificamente para empresas pequeias
y medianas, con menos de 100 empleados y 30
usuarios que buscan cubrir las areas de negocio.
Se distingue por su simple navegacion y opcio-
nes de expansion, con su innovacion de funciones
Drag&Related y su integracion con Microsoft Word
y Excel. Esta version permite administrar las areas
mas importantes de un negocio como ventas, dis-
tribucién y finanzas, en tiempo real.

SAP BUSINESS BYDESING

Es la ultima solucién para empresas pequenas y
medianas entre 100 y 500 empleados, los cuales
requieren de una solucién y demanda de procesos
que permita al mismo tiempo los beneficios de me-
nores costos operativos, con la ventaja de integrar
aplicaciones de punto a punto con el menor riesgo,
garantizando las bases de una empresas enfocada
y disefiada a una arquitectura de servicios.

SAP BUSINESS SUITE

Es la version méas completa de los productos SAP,
que permite administrar completamente cada area
de una empresa y sus puntos operativos. SAP Bu-
siness Suite provee un espectro completo de solu-
ciones de negocio, una infraestructura alta mente
integra e interfaces para integracion de productos
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No SAP.

Enterprise

size H
A

Most
comprehensive
functions

All functions
preconfigured

Software on demand

Basic functions

Autor: SAP TAW10_1 ABAP
MODULOS

es un sistema ERP, el cual permite manejar todas
las areas de una empresa, esto a todos sus modu-
los MM, SD, DI, PP y PM.

Modulo MM (Materials Management)

principal modulo del ERP SAP y esta disefiado pa-
ra la logistica de los productos, manejando stock
y el movimiento de estos, es decir planificacion, al-
macenamiento y compras.

Modulo SD (Sales & Distribution)

Disefado para los procesos de ventas y entregas
los cuales se relacionan con un cliente, también
entra en la categoria de modulo de logistica.

Modulo PP (Production Planning)

modulo en el cual se planifica todo lo relacionado al
producto, en lo principal las plantas de fabricacion
esto en un mediano y largo plazo, lo cual constitu-
ye un MRP.

Modulo CO (Controlling)

Modulo para el control, el cual permite analizar los
KPI respecto a la gestion interna en la empresa,
relacionando costos y beneficios.

LENGUAJE DE PROGRAMACION SAP

Cuenta con un lenguaje de programacion interpre-
tado para el desarrollo de aplicaciones en su sis-
tema SAP R/3, llamado ABAP, el cual le permite
desarrollar aplicaciones en la mayoria de los pro-
ductos de SAP y utilizar cualquier base de datos

a través de sus sentencias de OPEN SQL. Esto
hace de ABAP un lenguaje 4GL (de cuarta genera-
cion). Si bien ABAP es un lenguaje de programa-
cion, este esta limitado a la creacion de software
para mejora, variaciones y nuevos procesos inter-
nos del negocio. Si bien no permite una interaccion
directa con usuarios finales de mercado, debido a
su alto encapsulamiento para asegurar la seguri-
dad de la informacion, permite la creacion de RFC
(Remote Function Call) las cuales proveen una in-
terfaz de comunicacion entre sistemas SAP, como
lo seria un POS (Point OF Sale) SAP o PO (Pro-
cess Orchestration) SAP como bus de integracion,
el cual permitiria la comunicacién con sistemas No

|
1
i

Partner
Custom

composite
applications ppications

i

4 sapscm SAP CRM
FY sapshm SAPPLM

SAP NetWoaver®

Autor: SAP TAW10_1 ABAP
Programa ABAP

A un inicio SAP integro su lenguaje ABAP con una
estructura Top-Down no orientada a objetos, que
posteriormente fue orientado a objetos. La impre-
sién de los resultados de un programa ABAP tiene
distintos métodos, desde el mas antiguo como lo
seria un SAPSCRIPT, posterior un ALV permitien-
do mayor interactividad al usuario, hasta reportes
mas modernos que permite un mejor disefio de los
mismos, como lo seria un SmartForm o un Adobe
Form.

Codigo
"Nombre del programa, la z al inicio indica que es
desarrollado por un usuario

report ZlmprimirClientes.

‘
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"KNA1 es la tabla maestra de clientes * Por tanto, permite un control mas optimo so-
tables: KNAT. pre los procesos, gracias a su acceso en
tiempo real.

"Es un select que integra un loop en la informacioén

devuelta .
SELECT * FROM KNA1 ORDER BY name1. ERP SAP, incurre en altos costos, como |a
misma implementacién e integracion de un

“imprime el nombre y teléfono del cliente personal cualificado, SAP asegura minimizar
WRITE: / KNA1-name1, ", KNA1-telf1. los costos operativos aumentando las ganan-

cias.
ENDSELECT.

+ Si bien, la implementacién de un sistema

Referencias

+ TAW10_1 ABAP workbench Fundamentals,
» En conclusion, SAP ERP abarca todo tipo de SAP AG.

mercado y tamapo de empresa, 'ofremendo « WWW.SAP.COM

una estructura orientada al servicio.

Conclusiones

Servicios

La Universidad de San Carlos de Guatemala, como la (nica
universidad estatal en servicio a la poblacion guatemalteca,
ofrece servicios odontol6gicos de bajo costo, contribuyendo
en gran manera a la economia de personas que no cuentai
con recursos para solventar estas necesidades.

www.odontologia.usac.edu.gt
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5 convenciones de codigo para una
aplicaciéon Android

Mario Alexander Gutierrez Hernandez

alex.dev502@gmail.com

2

Estudiante de Ingenieria en Ciencias y Sistemas - USAC

Palabras clave: Metodologia, codigo fuente, java, Android

Al trabajar una aplicacién Android en un grupo de
trabajo nos topamos, muchas veces, con archivos
que nos cuesta entender, variables con nombres
extranos, funciones que devuelven cosas raras, co-
digo sin identacion, etc.

Estos problemas generar un codigo que es dificil
de entender para el equipo de trabajo,

incluso para el mismo desarrollador que lo escribio,
alo Iargo del proyecto

‘ - g‘h\ qlt\'
%l.n- Qt‘,.‘_‘ .
lic Tt
B
- .utl,nt.eu:'u -

& - -
Direccidn: Enlace

Estandarizar la escritura del codigo fuente en un
proyecto en una aplicacion Android, y en proyec-
tos en general, hace que el equipo de trabajo pue-
da navegar por los diferentes archivos sin ningun
inconveniente para comprenderlos.

Es por eso que recomiendo 5 convenciones en Ja-
va y Android para escribir nuestro codigo fuente.

1. Nombres de clases

Los nombres de las clases deben ser sustantivos,
cuando son compuestos tendran la primera letra

de cada palabra que lo forma en mayusculas (Up-
perCamelCase). Intentar mantenerlos nombres de
las clases simples y descriptivos. Usar palabras
completas, evitar acronimos y abreviaturas.

Ejemplo:

class Carro

class DocumentoPersonal
2. Variables

Los nombres de las variables deben ser cortos pe-
ro con significado. La eleccion del nombre de una
variable debe ser un mnemonico, designado pa-
ra indicar a un observador casual su funcién. Los
nombres de variables de un solo caracter se deben
evitar, excepto para variables indices temporales.
Se debe utilizar la forma de escritura lowerCamel-
Case, la primera letra minuscula seguido de la pri-
mera letra mayuscula de cada palabra.

-Variables globales no publicas y no estaticas de-
ben iniciar con “m”.

Ejemplo:

private int mTotal;

protected String mNombre;

-Variables estaticas deben iniciar con “s”
Ejemplo:

private static Repositorio sRepositorioTrabajo;

-El resto de las variables simplemente utilizan lo-
werCamelCase

W
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cluso un documento con toda la informacién agre-
gada en los comentarios de nuestro proyecto (cla-
ses, métodos, atributos...).

Poniendo en practica los 5 puntos mencionados,
empezaremos a ver como el cddigo fuente de la
aplicacion es cada vez mas legible para el equipo
de trabajo, logrando asi incluso un avance mas ra-
pido en el desarrollo del proyecto, ya que a cada
uno de los programadores se le facilita entender la
funcion de cada porcion de cédigo, escrita por cada
uno de sus compafieros, si la llegara a necesitar.

Conclusiones:

Direccion: Enlace

+ Las convenciones de codigo hacen un codi-
go mas legible para los programadores, tanto

Las constantes son valores que no cambian en to- actuales como futuros, del proyecto.

da la aplicacion, su nombre tiene que ser significa-

tivo y con todas sus letras en mayusculas, sepa-

rando las palabras con guiones bajos.

3. Constantes

* Aprender estandares de programacion no so-
lo nos ayudan a trabajar en proyectos locales
sino tambien en proyectos globales, que se

Ejemplo: trabajan en comunidad.

publc static final int UN_VALOR = 1; Referencias:

4. Métodos * https://source.android.com/setup/code-style

Los nombres de los métodos deben de ser signifi- » Scott Hommel, traducido al castellano por

cativos en base a la accion que realizan, su escri- Alberto Molpeceres. Convenciones de co-

tura se debe hacer utilizando el estandar lowerCa- digo para el el lenguaje de programacion

melCase. JAVA. http://www.um.es/docencia/vjimenez/
ficheros/practicas/ConvencionesCodigoJava.

En cuanto a la longitud de contenido de un método pdf P 9

mantenga los métodos pequefios y enfocados. Mu-
chas veces los métodos son de contenido largo y
se comprende, por lo que no se establece un limite
estricto en la longitud del método. Si un método su-
pera las 40 lineas, hay que considerar si se puede
dividir sin dafar la estructura del programa.

5. Comentarios

Comentar el codigo es de las cosas mas impor-
tantes que se deben hacer, los comentarios deben
contener informacion precisa de los componentes
mas importantes de cada clase, como minimo. La
forma de comentar el codigo es utilizar el estandar
Javadoc, con este estandar podemos generar in-

Farmacia Universitaria |

nmmeee o 0 2418-9662
i M 2418-7722

[ tarmaciauniversitaris@usac.adu.gt
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NALU(unidad aritmetica l6gica neuronal) —
Su razén de ser

Ing. Luis Fernando Leal
wichofer89@gmail.com
Invitado especial

Palabras clave: NALU, inteligencia artificial, Memorizacion en I1A

Este post planeo dividirlo en 2 partes ,1(el actual)
explicando las motivaciones de NALU vy el proble-
ma que busca resolver y en el préximo un poco
mas de detalles técnicos , explicacién del mode-
lo , cédigo de mi propia implementacion del mode-
lo(los autores solo publicaron las especificaciones,
pero no su codigo) y resultados de algunos de mis
experimentos.

NALU es un nuevo modelo propuesto por Goo-
gle DeepMind, siendo su autor principal Andrew
Trask(autor del libro “Grokking Deep Learning”) y
publicado apenas hace 2 semanas(agosto 2018)
como articulo de investigacion cientifica en ar-
xiv https://arxiv.org/pdf/1808.00508v1.pdf

NALU busca mejorar el rendimiento de los mode-
los de redes neuronales y abrir la puerta a nuevos
modelos y nuevas aplicaciones no antes posibles
ya que busca solucionar un importante problema
presente en las redes neuronales : falta de razo-
namiento cuantitativo y la habilidad de extrapo-
lar y generalizar

La habilidad de representar y manipular cantida-
des numéricas esta presente en muchas especies,
no solo en los humanos, por ejemplo hay fuer-
te evidencia que indica que las abejas tienen la
habilidad de contar objetos y razonar sobre can-
tidades numéricas, esto sugiere que la habilidad
de representar y manipular cantidades numéricas
es un componente inherente de la inteligencia bio-
|6gica,entonces la pregunta es : ¢ posee la inteli-
gencia artificial actual esta habilidad? La respues-
ta lamentablemente es NO, las redes neuronales
actualmente no poseen la habilidad de “razonar”
cuantitativamente y manipular cantidades numeri-
cas de manera sistematica y generalizada.

Alguien con conocimiento del tema puede leer la
ultima frase y decir : “esto no es cierto, todo lo con-
trario de hecho las redes neuronales solo trabajan
con numeros y todo tipo de informaciéon que se les
alimente debe primero ser convertida a numeros”,y
aun que esto es cierto con algunos ejemplos y ana-
logias quedara mas claro cual es el problema que
NALU busca resolver, empecemos entonces con
una analogia con el aprendizaje humano:

Aprendizaje vs memorizacion

Durante mi tiempo de estudiante en ingenieria
adopte por gusto y desicion propia como método
de estudio de matematicas el realizar todos los
ejercicios contenidos en el libro utilizado como ma-
terial del curso,esto me consumia bastante tiempo
por lo que algunos de mis amigos y compareros
sugerian “no, para ganar el curso solo es necesa-
rio aprender los ejemplos vistos en clase y la tarea
preparatoria” lo cual obviamente consumia bastan-
te menos tiempo ,muchas veces en los examenes
solo venian estos ejemplos o pequefias variacio-
nes de los mismos, por lo que memorizarlos ga-
rantizaba ganar el curso, pero ;es esto aprendiza-
je? En otros casos los problemas si eran diferentes
y se necesitaba aplicar razonamiento y uso de los
conceptos para poderse resolver y esto provocaba
que algunos compaferos que preferian el método
rapido(memorizacion) fallaran al no poder genera-
lizar o extrapolar .

Este ejemplo sugiere que los humanos podemos
tanto aprender como memorizar (y algo mas in-
teresante aun es que tenemos el poder de decicir
cual de las 2 cosas hacer,pero ese es otro tema) la-
mentablemente la |IA a través de redes neuronales
actualmente esta mas cerca del caso 2(memorizar)
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que del 1(aprender de manera general).
Memorizacion en IA

La IA a través de redes neuronales ha logrado re-
sultados impresionantes en complejas tareas co-
mo:

» Reconocimiento de voz y lenguaje natural
» Diagnostico y deteccion de enfermedades

» Vencer a campeones del mundo en juegos
de mesa

« Reconocimiento facial
« etc

Pero tiene dificultades en tareas mucho mas sen-
cillas como:

« Contar nimeros

* Aplicar aritmética simple(suma,resta, multi-
plicacion ,division)

Es decir tareas que implican razonamiento numeéri-
co ,algo basico de nuestra inteligencia(y de otras
especies),por ejemplo cuando nosotros aprende-
mos a sumar, nuestro cerebro maneja de manera
abstracta y conceptual los nimeros y la operacién
de suma en estos, no memorizamos cual es la su-
ma para cada posible par de nimeros en la recta
numerica(seria imposible) .

Algunos estudiosos de neurociencias y el cerebro
proponen que esto es posible gracias a un tipo es-
pecial de neurona llamada “numeron”(por “nume-
rical neuron”) las cuales se encargan de crear las
representaciones numéricas que nuestro cerebro
usa y proponen que todo razonamiento numeérico y
operaciones con numeros se basa en operaciones
de acumulacion(suma y resta) de cantidades(para
mayor detalle ver : The Number Sense: How the
Mind Creates Mathematics de Stanislas Dehaene),
en el siguiente post veremos como este modelo se
refleja directamente en NALU

Otros ejemplos donde es posible ver este proble-
ma en la |A son los siguientes casos:

* Las redes neuronales son muy buenas
aprendiendo funciones f(x) pero tienen difi-

cultad en arender la sencilla funcion “identi-
dad escalar”, es decir f(x) = x para valores
de “x” que no ven durante su entrenamiento.

Las redes neuronales en algunos casos pa-
reciera que han aprendido aritmetica basica,
por ejemplo aprenden a sumar correctamen-
te pero solo lo hacen bien en el rango de
valores vistos durante su entrenamiento(por
ejemplo si durante su entrenamiento ven va-
lores en el rango de 0 a 100, podran sumar
bien nuevos valores en ese rango,pero no lo
haran bien con valores como 101 + 200) por
lo cual decimos que no pueden extrapolar a
rangos de valores no vistos durante su entre-
namiento.

Tuve la oportunidad de “chatear” con el au-
tor del modelo quien en sus propias palabras
explica otro ejemplo donde se entrena a una
red neuronal para contar hasta cierto nume-
ro, pero una vez entrenada tiene dificultades
para contar hasta un numero mayor a los ob-
servados, esto seria el equivalente a un hu-
mano contando muchas veces de uno a 10,
pero luego tener dificultades contando hasta
1.

Trainng Rangs:
—

B Abesod uta E i

hewshel

= Rall)

- LU
= Saftplus

- ELL

SELL

Imagen 1 del articulo original: credito a DeepMind
(descripcion abajo)

Imagen 1 del articulo original: en esta imagen se
prueban diversas funciones de activacién en un au-
toencoder aproximando la funcion identidad esca-
lar f(x) = x , cada curva pertenece a una funcién de
activacion, el eje "x” corresponde a los valores de

w9 "y

entrada "x" y el eje "y” corresponde al error obteni-
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do, es posible ver que para algunos casos pasa en
menor medida que otros,pero en todos los casos
el error incrementa cuando se sale del rango de
valores "x” vistos durante el entrenamiento (aproxi-

madamente -5 a 5)

El autor explica que la hipétesis bajo la cual
se desarroll6 este proyecto de investigacion
fue que las redes neuronales aprenden a repre-
sentar nameros(y las operaciones con estos) de
la misma manera (o similar) a como aprenden a
manipular palabras, es decir: creando un dicciona-
rio finito lo cual es una limitacién en operaciones
numéricas si tomamos en cuenta que en la recta
numérica existen infinitos valores y simplemente
no podemos representar un diccionario de infinitos
elementos en una red neuronal(y aun que pudiera-
mos, ¢ seria esto realmente inteligencia?) lo cual
limita a la A actual en extrapolar funciones a ran-
gos de valores no vistos previamente (similar al
ejemplo de memorizacion vs aprendizaje)

El objetivo del proyecto era proponer una nueva
arquitectura que solventara estas limitantes y per-
mitiera enriquecer a los modelos convencionales
(redes feed-forward , convolucionales, recurrentes,
etc) extendiendo su habilidad de extrapolar y gene-
ralizar en rangos de valores nimericos nunca an-
tes vistos...y lo lograron .

Aun que NALU tiene un potencial muy grande y
creo que sera una herramienta importante para to-
do Al developer, lo que mas me ha gustado es que
ha abierto las puertas para nuevos modelos y arqui-
tecturas demostrando que es posible aplicar una
estrategia de disefio en la que se agregan a re-
des neuronales sub-elementos que buscan resol-
ver ciertas dificultades y aplicar de manera efectiva
sub-funciones matematicas (en este caso aritmeti-
ca)

En el préoximo post escribiré un poco mas de los
detalles técnicos de NALU y mi experiencia en su

39
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implementacion , y el experimento en el cual apli-
qué NALU.

De manera anticipada , en el experimento en el
cual he aplicado NALU

hasta el momento se busca responder la pregun-
ta “¢ puede una red neuronal aprender a restar nu-
meros seleccionados aleatoriamente en un vector
de entrada x?”, mis experimentos parecen indicar
que si y tal como los autores de NALU buscaban,
intente lograrlo en rangos de valores nunca vistos
durante el entrenamiento. En el préximo post pon-
dré detalles de este experimento(asi como codigo
del mismo)

Espero con este post explicar un poco mas claro
la necesidad y problema que NALU busca resolver
ya que muchas veces una publicacion cientifica es
un poco dificil de digerir y con mucha notacién ma-
tematica y mas aun en latinoamérica donde nues-
tro idioma nativo no es el ingles,por lo que espero
que este articulo sea (til para personas buscando
informacion un poco mas digerible del tema y en
su lenguaije nativo.

Articulo publicado en:

+ https://devongt.blogspot.com/
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Las areas de desarrollo software son hoy en dia una de las areas mejor remuneradas a nivel global,
pero también es una de las mas demandantes respecto a la constante actualizacién. Una de las principales
ventajas de ésta es la movilidad que brinda a sus profesionales, los cuales hoy por hoy deben responder a
una tendencia globalizada de la demanda del mercado.

Eso hace necesario tomar en cuenta varios conceptos tales como multi plataforma, multi servicios,
integracion, multi dispositivos, etc. Pues debera buscar la compatibilidad entre los distintos desarrollos.
Toda esta logica hace cambiar su paradigma de formacion el cual debera ir orientado a la formacion de
profesionales globales los cuales respondan a un entorno globalizado, independientemente de su localidad.
Ello significa que podra brindar servicios e integrar equipos indistintamente de su ubicacion geografica, lo
cual brinda una ventana de oportunidades de crecimiento y desarrollo.

Pero también se debera tomar en cuenta que esto implica el desarrollo de otra serie de competencias
y habilidades de comunicacion, las cuales posibiliten formar parte de ese entorno global, el cual si bien es
cierto abre una serie de opciones, también serd mas demandante respecto a la competencia existente en el
medio. Es asi como este es el reto del profesional global, el cual tiene cada vez menos limitados sus limites y
cada vez mayores retos.

MSa. Ing. Carlos G. Alonzo
Director de Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas - USAC
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Introduciendo Firebase

Luis Noé Martinez Rivera
luis56009@gmail.com

Estudiante de Ingenieria en Ciencias y
Sistemas - USAC

Palabras Clave: Tecnologia, desarrollo,
gestion, herramientas, servicios.

Conociendo Firebase

Te has preguntado alguna vez ;Cuantas herramien-
tas existen afuera que facilitan tu trabajo como
desarrollador de software, que ademas poseen
gran documentacion para guiarte y son faciles de
utilizar? De las mejores respuestas que puedes
obtener no podria faltar Firebase de Google. Pero
¢Qué es Firebase? No solo es una herramienta, es
un conjunto de ellas que estan orientadas a la
creacién o desarrollo de aplicaciones, todo esto bajo
la calidad y experiencia de Google, que hara de este
proceso mas eficiente y que te enfoques mas en tu
idea. Todo esto suena muy bien, asi que conozcamos
a mas detalle los servicios mas destacados que
podriamos utilizar “como se representa en laimagen
1

Imagen 1 - Fuente: A

Uno de los principales servicios y por el cual es
mas conocido Firebase es su base de datos Realtime,
con este servicio podrds almacenar cualquier
cantidad de datos que requiera tu aplicacién, es
importante mencionarte que se almacenan con
un formato Json (nombre: valor). Estas bases de
datos podran manejar reglas de acceso y de tipo de
manejo de datos, ya sea solo de lectura o escritura
o ambas. Siendo Firebase un conjunto de servicios

en la nube, este maneja bases de datos NoSq|, sin
embargo Google le da el nombre de “Bases de
Datos Realtime” para poder hacerlo mas amistoso
y darte la idea que los datos van y vienen sin
que el flujo se detenga. Siguiendo con el tema de
almacenamiento encontramos a Storage. Aca se
nos brinda espacio para poder almacenar archivos,
tanto de administraciéon como de usuarios. Estos
archivos siguiendo reglas de bases que podemos
configurar. Es importante notar la diferencia entre
almacenamiento de archivos y datos, uno alberga
datos que mediante un estudio se convertiran en
informacién, mientras que el otro, archivos digitales
(imégenes, documentos, entre otros).

Firebase también es muy conocido por brindar
pequenas soluciones de cddigo a cualquier tipo
de proyecto con el fin de volverlo mas eficiente
y amigable. Acd encontramos el manejo de
Autenticacion por ejemplo. Este servicio nos facilita
el manejo del acceso de nuestros usuarios a la
aplicaciéon que estemos desarrollando. Simplifica el
inicio de sesiéon y nos brinda la opcién de poder
ingresar con proveedores destacados, por ejemplo
Google, Facebook, Twitter, GitHub, o Teléfono.
De seguro has podido observar esto en otros
programas y te has preguntado ;Como se realiza
esta funcionalidad? Ahora ya conoces uno de los
lugares donde lo puedes encontrar. “Ver imagen 2".

Imagen 2 - Fuente: firebase Google

Otro gran ejemplo es Admob, este es uno de
los mas utilizados por las aplicaciones gratuitas de
la red, nos permite colocar publicidad de manera
amigable con el fin de mantener un ingreso capaz
de financiar el desarrollo para programadores
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o aplicaciones principiantes. Dependiendo de la
region donde se utilice tu aplicacion Firebase
manejara junto con Google los Analytics necesarios
para tus usuarios.

Ahora que has manejado funcionalidades para ti
como desarrollador, te presentamos otros tipos de
servicios que haran que la experiencia de usuario
sea exitosa y amigable, lo cual atrae a mas clientes
potenciales. Uno de los mas grandes problemas
al desarrollar es el manejo de Notificaciones, no
por su complejidad, sino porque con cada lenguaje
debemos encontrar las herramientas especificas
para mostrar de manera amigable mensajes que
les brinden advertencias a los usuarios. Con
Firebase esto deja de ser un problema como tal
y pasa a ser un paso simple, podremos gestionar
notificaciones con simples parametros y Firebase
se encargara del resto. Otro gran problema que
se presenta con los usuarios es la interfaz ;Como
manejar de manera eficiente como se le presenta
nuestra aplicacién a los usuarios desde cualquier
dispositivo? Con Enlaces dindmicos de Firebase
nuestra aplicaciéon se adaptaria a cada dispositivo,
esto lo podemos gestionar mientras el desarrollo
de nuestro programa se encuentra en marcha. Todo
esto claro con la direccion y guia de Firebase, esto
de manera estandarizada.

Mas que una herramienta, un ambiente

Aunque Firebase sea mas conocido como un
conjunto de herramientas para desarrolladores
también nos ofrece el servicio de Hosting, un
ambiente de trabajo. Tal y como su nombre
nos lo indica este servicio nos permite colocar
nuestra aplicacion bajo el cargo de Firebase y
funcionalidades Cloud. Esto en una plataforma que
nos ofrece seguridad, protocolos, alta escalabilidad
y alta disponibilidad, todo lo que nos ofreceria otro

servicio de la nube para montar nuestro programa.

No estd de mas mencionar que cualquier tipo
de software puede ser adquirir este servicio, jNo
existen limitantes! Ya sea que tu aplicacion esté
realizada con JavasScript, Python, aplicaciones de
10S, Android, entre otros, el SDK de Firebase siempre
estara disponible. Otra gran ventaja de utilizar este
servicio es la facilidad de desarrollar sitios estéticos
o sitios prefabricados, es tan simple como instalar la
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herramienta de Firebase CLI, configurar tu proyecto
dependiendo de tus necesidades e implementarlo.
Tres simples pasos para soluciones eficientes.

Todo esto también incluye la replicacién del
resguardo de tu informacion y aplicacion alrededor
del mundo “ver imagen 3", dandole una latencia y
consistencia de conexion de buena calidad desde
cualquier punto.

¥o Hosting

Imagen 3 - Fuente: fife

Como testimonio personal

Todos estos serviciosy mas al alcance de cualquier
desarrollador en el planeta no pueden ser del todo
gratuitos ;verdad? Déjame decirte que algunos si lo
son y dependeran de la magnitud del uso de los
mismos. Firebase nos dejard experimentar y vivir la
experiencia de utilizar muchas de sus herramientas
de manera gratuita, solo deberemos formar parte
de la familia de Google y listo. Dentro de Firebase
podremos encontrar todo tipo de guias junto con
tutoriales, todo lo necesario para que empieces a
trabajar y desarrollar tus ideas.

Para animarte aiin mas a probar esta grandiosa
herramienta déjame contarte que en menos de
un mes se logré construir un proyecto de 10T
con hardware y software desde cero que incluia
una base de datos NoSgl, donde se almacenaba
datos de manera masiva, software desarrollado en
python, Arduino y Android, un circuito encapsulado
y amigable que brindaba el control de tanques
de almacenamiento de agua potable. Un proyecto
totalmente viable sin invertir un solo délar, gracias a
los servicios que nos proporciond Firebase. Asi que
no lo pienses mas y Unete a la comunidad y se parte
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del futuro de desarrollo de aplicaciones. cualquier momento, asi que los protocolos y
aplicaciones agregadas que se utilicen seran de

Conclusiones: total confianza y totalmente eficientes.

» Firebase es un conjunto de herramientas que  Referencias bibliograficas:
ayudan a desarrollar soluciones de alta calidad y

eficiencia bajo los estandares y responsabilidad + Firebase google. Una plataforma integral para
de Google. desarrollo de dispositivos moviles (04/2019)
+ Los servicios de Firebase estan guiados para + Firebase Google. Guia de Firebase (04/2019)

que cualquier persona con conocimientos
basicos de desarrollo de software pueda realizar
infinidad de proyectos tecnologicos.

+ Dennis Alund (02/2017) Gateway to Firebase:
Hosting (04/2019)

+ Miguh Ruiz (08/2017) (Qué es Firebase de
Google? (04/2019)

Al ser servicios de Google estos nos brindan
soporte, mantenimiento y guia de calidad en
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Edge Computing

Esteban David Alvarez Bor
davix93a@gmail.com

Estudiante de Ingenieria en Ciencias y
Sistemas - USAC

“ Palabras Clave: Cloud Computing, Edge
- Computing, AWS, Cloud, loT, Latencia.

Edge Computing es un concepto relativamente
nuevo, surge a partir del concepto de Cloud
Computing, en el cual se intenta acercar el
almacenamiento y procesamiento a la fuente de
los datos, para no enviar toda la data a un servidor
remoto en la nube o a un sistema centralizado que
procese la misma. Esto representa un cambio en la
arquitectura provista por los sistemas tradicionales
de Internet de las cosas, que utilizan Cloud
Computing con la finalidad de proveer a sistemas
la capacidad de procesamiento de datos, casi en
tiempo real, mejorando asi el nivel de respuesta
de aquellos sistemas que su informacion es de
suma importancia, como dispositivos médicos,
industriales y muy recientemente en vehiculos
autonomos.

|IEEE define Internet de las cosas como “Un campo
de aplicacion que integra compos tecnoldgicos y sodokes” . La firma
de anélisis Gartner nos proporciona una definicion
més extensa de la que podemos extraer "/of es uno
red dedicoda de objelos fisicos con tecnologia integrada que mide y comunica
lo interaccidn entre factores internos y externos” , ademas dentro
de esta definicion nos menciona un factor muy
importante, como la data capturada permite a las
companfias aprender el comportamiento y uso de
sus sistemas, permitiéndoles tomar una serie de
acciones preventivas o mejorar sus procesos de
negocios.

Si consideramos un sistema de Internet de las
Cosas, desarrollado actualmente bajo el concepto
de Cloud Computing, el cual Amazon Web Services
define como “Laenirega apedido de poder de cémputo, almacenamiento,
aplicaciones y recursos de T/ a través de una plataforma en la nube en internet
con precios bosados en el wonsumo.”, hay dos factores clave
que debemos considerar al momento de evaluar el
grado de importancia como lo son la velocidad de
procesamiento y el tiempo de respuesta. Aunque
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hay sistemas que se acoplan perfectamente a un
entorno en la nube como en el caso de sistemas de
domodtica, hay otros como en el caso de sistemas de
Internet de las Cosas del sector médico, bancario e
industrial, que requieren de un grado superior de
procesamiento y respuesta debido a la sensibilidad
de la informacién que maneja, y factores como la
conexion a internet, el lugar en donde se despliega el
servidor, puede influir en los factores mencionados
anteriormente.

Para estos sistemas especiales, en los cuales
la velocidad de procesamiento y respuesta son
esenciales e indispensables, surge el concepto de
Edge Computing o Computo en el borde, en el
cual, su premisa es acercar tanto como sea posible
el almacenamiento y procesamiento de la data
al dispositivo que la genera, con el propdsito de
eliminar la latencia en estos procesos. Este concepto
toma fuerza cuando analizamos la cantidad masiva
de datos generada por un dispositivo de Internet
de las Cosas, y el tiempo considerable que a esta
le toma al ser enviada y analizada a través de la
red, cuando decisiones como detener una linea de
ensamblaje, reactivar una planta eléctrica o incluso
diagnosticar mediante un monitor biométrico en el
cual milisegundos pueden ser valiosos.

Estimated Number Of Enterprise & Government loT

Devices Ci d To An Edge Soluti
Global

5,635

3,773

2483
1,593
984
= -

2015€ 2016€ 2017€ 2018 2019€ 2020

WMillions

Sh wlﬁmagen 1 - Fuente: 8/ Inielligence

Un estudio realizado por Bl Intelligence pronostico
un estimado de 5.635 mil millones de dispositivos
conectados bajo el modelo de Edge Computing para
el afo 2020 tanto en sectores del gobierno como de
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la industria.

Para poder entender mejor el concepto de Edge
Computing, se cred el concepto de Fog Computing
o Coémputo en la niebla, donde podemos hacer la
analogia con una nube fisica, en la cual la niebla es
la parte exterior o borde de ella. Mas formalmente
se define como “Una infraestructura de compulo descentralizada en la
cuol tanto lo dota, cGmputo, almacenamiento y aplicaciones estdn localizodas en
un lugar intermedio de ku fuente de dotos y la nube.”. Este concepto
define el estandar de como Edge Computing debe
trabajar para facilitar las operaciones del modelo.

Edge Computing

Imagen 2 - Fuente:

En la actualidad, el ejemplo mas acertado del uso
de Edge Computing es en los sistemas utilizados por
los vehiculos auténomos. Estos vehiculos, cuentan
con un amplio conjunto de sensores los cuales
recolectan grandes cantidades de informacién
como velocidad, distancia, ruta, deteccion de
objetos entre otros.

Un articulo escrito por Kathy Winter, para Intel
Newsroom, indica que se estima una cantidad de
cuatro terabytes de datos recolectados por un
vehiculo auténomo en un solo dia. Estos datos
recolectados requieren de un rapido procesamiento
y respuesta debido a que se espera una conduccion
lo mas optima y segura posible. Aqui entra Edge
Computing agilizando el procesamiento de los
datos generando resultados en tiempo real para un

sistema complejo.

~10-100 KB

PER SECONC

~10-70MB

~10-100 KB ~50 KB
PER SECOND

N € SECOND

Imagen 3 - Fuente

Plataformas de Cloud Computing han desarrollado
servicios capaces de dar solucion a la problematica
de latencia en despliegues totalmente en la nube,
Amazon Web Services proporciona un servicio
llamado Lambda@Edge, el cual tiene la finalidad
de acercar la ejecuciéon de cddigo al usuario,
mejorando el rendimiento y reduciendo la latencia,
sin la necesidad de administrar infraestructura
en distintas partes del mundo. loT Greengrass es
otro servicio proporcionado por AWS permitiendo
una interaccion a nivel local en funcion de
los datos generados y el uso de la nube para
tareas administrativas, andlisis y almacenamiento
duradero.

Conclusiones:

Edge Computing busca reducir la latencia
acercando el procesamiento de los datos lo mas
cerca del lugar de donde se originan.

Fog Computing define el estandar de como Edge
Computing deberia trabajar.

El uso de Edge Computing depende de las
caracteristicas de nuestro sistema, la velocidad
de procesamiento y velocidad de respuesta
requerida para satisfacer las necesidades de
este.

Sistemas de informacion vital o de suma
importancia son los principales en acoplarse al
modelo de Edge Computing.

Referencias bibliograficas:

+ |IEEE. (2015). towards a definition of the Internet
of Things (loT). 28/03/19, de IEEE
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+ Gartner. (2017). Leading the loT. 28/03/19, de Greengrass. 28/03/19, de AWS
Gartner « David Linthicum. Edge computing vs. fog
+ Amazon Web Services. (2019). What it Cloud computing: Definitions and enterprise uses.
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Flutter: el presente de las aplicaciones moviles

Fabio César De Paz Vasquez
fabiodepazv@gmail.com

Estudiante de Ingenierfa en Ciencias y
Sistemas - USAC

y Palabras Clave: Desarrollo de
Y aplicaciones hibridas, Dart, Flutter,
Google.

En el contexto de aplicaciones moviles, tomar
una decision sobre qué grupo de herramientas
utilizar para crear aplicaciones nuevas, es una
decision bastante compleja, ya que, al existir
distintos sistemas operativos, se requiere que las
aplicaciones puedan ejecutarse de manera correcta
en cualquiera de estas. Como consecuencia a
esto, algunas personas tienden a inclinarse por
implementar sus nuevos proyectos utilizando lo que
se conoce como aplicaciones moviles hibridas. Para
poder explicar y adentrarse en esta pequena parte
del universo del desarrollo, es necesario presentar
contexto respecto a esto.

r '\\

Imagen 1 - Fuente: It

Para el desarrollo movil, se cuenta con tres
distintas alternativas a elegir, como se describen
a continuacion:

+ Desarrollo nativo: A manera de simplificar su
descripcion, puede describirse como aquellas
aplicaciones que son desarrolladas utilizando
especificamente el lenguaje de la plataforma
donde se ejecutan, por ejemplo: JAVA para
Android o Swift para iOS. Esto podria complicar
la situacién de poder publicar la misma

aplicacion en distintas plataformas, ya que estas
son excluyentes con los otros lenguajes nativos,
lo que trae consigo el hecho de tener que
realizar doble trabajo si se quisiera desarrollar
para varias plataformas de manera nativa.
Entonces, ¢por qué razones desarrollar de
manera nativa?

- Permiten mejorar el performance de la
aplicacion.

- Ellook &feel que se logra generar es 6ptimo
y su fluidez es evidente.

- Es posible acceder a todos los componentes
del dispositivo, como los sensores y

actuadores.
Estas razones parecen ser convincentes
para que los desarrolladores opten por

esta alternativa, pero si se quiere realizar
implementaciones de manera masiva e
invirtiendo menos recursos, esta termina
siendo una opcion compleja y costosa, debido
a esto han surgido las siguientes formas de
implementacion.

Desarrollo hibrido: Se trata de aplicaciones
que se desarrollan implementando estandares
de aplicaciones web, mediante HTML, CSS y
JavaScript, que finalmente es renderizado en
el teléfono mediante el uso de un framework
especifico (como lo puede ser PhoneGap, lonic
o Cordova). Esta parece ser una opcion bastante
viable, ya que realizando un Unico desarrollo
es posible visualizar y ejecutar las aplicaciones
tanto en ambientes web, como Android y
iOS. Recientemente, este método es utilizado
por muchas empresas y programadores a
nivel mundial, ya que se ahorran el tiempo
de desarrollo y reducen la complejidad del
codigo, simplificandolo a una misma sintaxis
y compilacion. Estos frameworks ofrecen a los
desarrolladores el acceso a funcionalidades
nativas a través de ellos, pero como muchas
cosas en el mundo, existen sus limitantes. Esto
no quiere decir que sea de mala calidad, sino
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que de ciertaformanotienen acceso atodos los
componentes del teléfono y ademas la fluidez
visual no sera la misma, debido a la existencia
de una capa intermedia que se encarga de
renderizar las vistas.

Desarrollo generado o bridged: Se trata del
desarrollo a través de distintos frameworks que
ofrecen su sintaxis y caracteristicas para escribir
el cddigo, pero finalmente estas se encargan de
traducir estas instrucciones hacia instrucciones
del lenguaje nativo de la plataforma sobre la
cual se ejecutan.

Teniendo esto en mente, es posible adentrarse
un poco en lo que es Flutter’, Se trata de un
framework de desarrollo de aplicaciones moviles
creado por Google, teniendo su primer reléase
al publico en general en mayo de 2017, pero,
presentando su primer reléase estable el 22 de
febrero de 2019. Flutter se encuentra optimizado
para crear aplicaciones tanto Android, como iOS y
de manera novedosa, incluyen el sistema operativo
en desarrollo propio de Google, Google Fuchsia.

g Flutter

Imagen 2 - Fuente: Ffifter

Una de las caracteristicas ofrecidas por Flutter,
es que como codigo fuente utiliza el lenguaje
Dart, que es un lenguaje de propdsito general,
también creado por Google y que se utiliza para
construir aplicaciones en distintas plataformas,
como web, de servidores, de escritorio e incluso
aplicaciones moaviles. Dentro de sus atributos es
posible mencionar que se trata de un lenguaje
orientado a objetos, que utiliza definicién por
clases, cuenta con su propio Garbage Collector y
su sintaxis es similar al lenguaje C. Para describir
de mejor manera Flutter, es necesario describir sus
componentes:

+ Flutterengine: Es el core de Flutter, se encuentra
desarrollado en C++ y proporciona soporte
bastante amplio a bajo nivel del dispositivo,
lo que permite el acceso al hardware del
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dispositivo. Se vincula de manera directa con
los SDK de Android y de iOS.

Foundation library: Son componentes escritos
en Dart, que pone a disposicion de los
programadores, para que puedan reutilizarlo,
se trata de clases y funciones basicas que son
requeridas para ejecutar Flutter, un ejemplo
de esto serian las APIs utilizadas para hacer
llamadas a su engine.

Widgets: El desarrollo de la interfaz de Flutter
se basa en widgets. Cada componente visual
que se puede apreciar es un widget. Dentro de
las ventajas de Flutter, esta en que es posible
combinar distintos widgets con el objetivo de
generar nuevas combinaciones, tal como las
indique o requiera el programador. Dentro de
los widgets se ofrece de manera original, los
disefos visuales de Material Design (usado por
Android) y de Cupertino (disefos usados por
i0S).

Una vez descrito qué es Flutter y como es su
arquitectura principal, el lector podria pensar: ;por
qué usar Flutter? ;Por qué no simplemente utilizar
algan otro framework de renderizacion web?'. Pues
existen muchas respuestas a estas preguntas, tales
como el soporte de la comunidad, el auge de este
nuevo framework, lo cual se puede notar en su
alta demanda® mediante la imagen 3. Otro motivo,
es el respaldo que ofrece Google, una empresa de
gran trayectoria y actualizacion constante, quienes
ademas brindan soporte técnico, implementacion
de nuevas caracteristicas, y la frecuente reparacién
de posibles bugs. Todo esto suena bien, pero va
un poco por encima de lo que es en realidad la
ventaja principal de Flutter, por lo que se requiere
una especificacion mas técnica: Flutter no utiliza un
render de tipo web, en cambio, utiliza un canvas
optimizado, en el que renderiza sus propios widgets
con llamadas al sistema a bajo nivel, esto mediante
la utilizacién de Dart.

Esto permite tener acceso a la mayor cantidad
de hardware del dispositivo (sensores, camaras,
actuadores), teniendo una renderizacion visual
casi natural que es compatible con los sistemas
operativos antes mencionados. Todas estas
caracteristicas dejan a Flutter como un fuerte
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candidato a considerar, sin mencionar que ya esta
siendo implementado por Google, Google ADs,
Tencent, y el gigante de ventas mundiales Alibaba,
quien recientemente implemento Flutter para su
aplicacion movil, y que cuenta con mas de 50
millones de descargas.

Imagen 3 - Fuente: (00gé

Conclusiones:

* El hecho de decidir entre qué tipo de
implementacién realizar, ya sea nativa, hibrida
o generada, es una decisién importante
que deben tomar los desarrolladores y
encargados de sistemas, debiendo evaluar sus
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caracteristicas ofrecidas y las necesidades que
deben cubrir.

Flutter es un framework de desarrollo potente,
de gran auge que permite a los programadores,
simplificar el tiempo y complejidad del proceso
de escritura de cadigo.

La forma de generar aplicaciones a través de
Flutter es lo mas similar a una aplicacién nativa,
guardando los accesos a hardware y la fluidez
de las interfaces graficas, permitiendo ademas
la generacion de aplicaciones multiplataforma
en un Unico codigo fuente.

Referencias bibliograficas:

+ Guillermo Martinez. Desarrollo de aplicaciones
moviles hibridas ;Me conviene?(12/09/2017)

+ Marco Bellinaso. Flutter: the good, the bad and
the ugly (23/11/2018)

+ Flutter Team. Flutter Release Preview 2:
Pixel-Perfect on iOS (19/09/2019)
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Computacion paralela a través de CUDA
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Computacion paralela

La computacion paralela hace referencia a
la capacidad de poder realizar varias tareas al
mismo tiempo. Esto aplicado a las ciencias de la
computacion se ha estado trabajando desde hace
muchos anos, casi al mismo tiempo que el inicio de
la computacién moderna.

Pero, ¢para qué aplicar computacion paralela?
La computacion paralela tiene como objetivo
acelerar una aplicacion, es decir, reducir el tiempo
de procesamiento. Por lo cual el motivo que ha
traido consigo la blsqueda de un estandar para
el uso de computacién paralela ha sido ese, de
tener problemas que requieren gran cantidad de
capacidad y tiempo de computo. Por ejemplo, un
problema de simulacion de colisiones de particulas,
utilizando un algoritmo secuencial y usando un solo
procesador podria llevar afos en su finalizacion.

En un principio, cuando se contaba con una
computadora con un Unico procesador, el paralelis-
mo se aplico creando una red de computadoras
dentro de las cuales se pudiera trabajar en un
mismo problema. Es decir, cada computadora
conectada a esta red, tendria la tarea de trabajar
sobre una porcion del problema. Minimizando asi
el tiempo de computacién para la solucién del
problema. Esto se sigue aplicando hoy en dia y
podemos encontrar sitios especializados en este
tema, que llevan el recuento y el listado de las
supercomputadoras mas potentes del mundo como
top500.org.

Rmax  Rpsak  Pewer

Rank Spatem Cocws  [TRicafal (TFispfel (kW)

Imagen 1 - Fuente: fops

Como vemos en la ilustracion anterior tomada
de la péagina Top500.org, las supercomputadoras
en la actualidad cuentan con millones de ntcleos
que pueden trabajar en conjunto y generar un
throughput en el orden de miles de Teraflops por
segundo. Cabe mencionar que estas supercomputa-
doras estan en centros de investigacion en paises
del primer mundo.

A través del tiempo, la computacién paralela
ha sido un tema estudiado de sobremanera ya
que tiene muchas aplicaciones en cualquier ambito.
Quizé en algln futuro se pueda contar en nuestra
escuela con un curso sobre el tema como el que
se cuenta ya en la Escuela de Ciencias Fisicas y
Matematicas el cual tiene un enfoque cientifico
donde se tratan de resolver problemas de sistemas
dindmicos, corridas de método Montecarlo entre
otros.

Se han disefado diferentes arquitecturas de
memoria para la computacion paralela. Esto debido
a que el principio de esta es que se debe de trabajar
sobre un mismo conjunto de datos que conforman
todo el problema en si. Entre estas arquitecturas
tenemos la arquitectura de acceso uniforme a
memoria (UMA por sus siglas eninglés), arquitectura
de acceso no uniforme a memoria (NUMA por sus
siglas en inglés).

Dentro del paralelismo a nivel de datos existen
cuatro técnicas basicas las cuales son: Unica

instrucciéon, multiple datos (SIMD siglas en inglés).
Multiple instrucciones, multiple datos (MIMD), tinica
instruccion, un dato (SISD) y multiple instruccion,
un dato (MISD). La mas utilizada es la de Unica
instruccion, maltiples datos.
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{Qué es CUDA?

CUDA (Arquitectura unificada de dispositivos de
computo) es una arquitectura de procesamiento
en paralelo creada por la empresa especializada
en tarjetas graficas Nvidia, en la que se trata
de aprovechar la capacidad y potencia de sus
GPU (Unidad de procesamiento grafico) como una
alternativa al procesamiento en CPU's tradicionales.

CUDA es una tecnologia basada tanto en
hardware como en software. En hardware al hacer
que la arquitectura de sus tarjetas graficas estén
preparadas para poder explotar el paralelismo
al contar con varios conjuntos de procesadores
que reciben una misma instrucciéon para un vasto
conjunto de datos. Entre ellas encontramos las
arquitecturas Maxwell, Pascal entre otras.

En cuanto a software, CUDA provee una
plataforma en forma de librerias y compiladores
para que se puedan escribir programas que
aprovechen el hardware de las GPUs dandole total
control al desarrollador.

¢Por qué CUDA?

Existen diferentes arquitecturas de computacién
paralela. Estas tienen su maximos exponentes
en especificaciones y estandares tan potentes y
utilizados como OpenMP? o bien MPI los cuales en
la actualidad son los que suelen ser utilizados en la
mayoria de centros de investigacion.

Lo quetrata de hacer CUDA es desviarse de lo que
buscan los procesadores tradicionales como los de
la serie Xenon de Intel, en donde sus nucleos son
muchisimo mas rapidos que un nlcleo de una GPU
estandar (hasta 4.5 Ghz vs 1096 - 1020 Mhz) en vez
de enfocarse en la rapidez de los ntcleos, se enfoca
en la cantidad de estos ntcleos. Asi, en vez de tener
24 0 36 nlcleos a una velocidad de 4.5Ghz, una GPU
cuenta con 640, 1020 y hasta 1280 ntcleo (en las
tarjetas de video serie titan) con una frecuencia de
reloj de 1078Mhz.

Esto permite aprovechar la técnica SIMD de simple
instruccién para multiple data. Por esa razén, CUDA
se acopla demasiado bien para aplicar computacién
paralela y asi maximizar el rendimiento de las

aplicaciones.

Cabe mencionar que CUDA es transparente al
sistema operativo, es decir que CUDA ofrece soporte
para sistemas operativos Windows, GNU/Linux y
para sistemas operativos MacOs. Su rendimiento
no depende del sistema operativo en si, si no en
las condiciones de trabajo que se encuentre la
maquina o clister sobre el cual se hara funcionar la
aplicacion.

Paralelizar una aplicacion a través de CUDA

Para comprobar, analizar y determinar el
mejoramiento real de usar computacion paralela en
un problema real (hay que tener en cuenta que no
todos los problemas se pueden paralelizar ya que
por lo general son inherentemente secuenciales)
se utilizardn una aplicacién llamada ScanSky,
desarrollada y escrita por la Dra. Ana Moreton
Fernandez, el Dr. Javier Fresno y el Dr. Arturo
Gonzélez-Escribano del grupo de investigacion
Trasgo®, de la escuela superior de ingenieria
informatica de la Universidad de Valladolid, Espana,
como parte de la practica nimero tres del curso de
computacion paralela.

Esta aplicacion recibe como entrada un archivo
que consiste en nimeros separados por un salto de
linea tal y como se muestra en la siguiente imagen.
Estos nimeros representan el color de cada uno
de los pixeles de una imagen. El objetivo de esta
aplicacion es determinar con precision el niimero de
cuerpos celestes presentes en dicha imagen.
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Imagen 3 - Fuente: Noso
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Imagen 4 - Fuente: Flaboracion propio

El programa determina el niumero de cuerpos
celestes compara un pixel con los pixeles de sus
alrededores para determinar si se trata o no del
mismo cuerpo celeste, comenzando de izquierda a
derechay de arriba hacia abajo, es decir empezando
con la coordenada (0,0) hasta llegar a la coordenada
(n,n).

El codigo del programa secuencial, escrito en
lenguaje de programacion C, se puede encontrar en
github 3, subido con los permisos pertinentes de los
autores. Y este cuenta con el programa secuencial
que cuenta los planetas en el archivo de entrada,
apoyado con unas librerias desarrolladas por el
mismo grupo de investigacion que permite obtener

el tiempo exacto de ejecucion y otra libreria que
permite conectarse hacia el sistema Tablon ° que
permitia correr el sistema dentro del clister de la
escuela superior de ingenieria informatica.

Para esta prueba, vamos a comparar los tiempos
de ejecucion en diferentes condiciones obedeciendo
las siguientes especificaciones:

cPU Inter |7 6700 HQ 2.6Ghz, octa core
GPU No se ulilizs
RAM | 8GB

| Naturaleza | Secuencial

SO ‘Windows 10 pro
Imagen 5 - Fuente: 10nes

CPU Inter i7 6700 HQ 2.6Ghz
Nvidia Gt 960m
GPU 640 CUDA Cores a 1090 Mhz
RAM 8GB
Naturaleza Parslela
SO Windaws 10 pro

Imagen 6 - Fuente: £

~ U Xenon, serie desconocida
GPU Cluster 4 Nvidia GTX 1060 Titan 2688 Cuda Cores a 837MHz
RAM Desconocido
Naturaleza Paralela
50 SlackWare 13 1
Imagen 7 - Fuente: Esperificaciones corrida paratela ScanSky a traves de (UDA

na Jabidn. Uva - Elat i prooi

Para estas corridas de prueba se utilizaron 3 tipos
de cargas de datos como se indica a continuacion:

Nimero Tamano Matriz (pixeles)
#1 10000 x 10000 Diez Mil
H2 100000 x 100000 Cien Mil
#3 100000000 x 100000000 Diez Millones

Imagen 8 - Fuente: Set de

Resultados

Set de datos 81 3
Configuracion 1 (Secuencial) | Configuracién 2 (paralela) | Configuracidn 3 {Paralela}
S0 (sl 35is1 12[s]

Imagen 9 - Fuente: fal

Set de datos #2
Configuracion 1 (Secuencial) | Configuracion 2 (paralela] | Configuracion 3 (Paralela)
160 (s] 4 [s] 22[s]
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Imagen 10 - Fuente: flaboraddn propic

Set de datos #3
Configuracidn 1 {Secuencial) | Configuracién 2 (paralela) | Configuracion 3 (Paralela)
B70 ] 305 [s] | 9a(s)

Imagen 11 - Fuente: £

Como podemos observar en la gréfica anterior,
las tres configuraciones tienen una forma similar,
pero con una pendiente mucho mas pequefa en
el caso de la configuracion numero 3. Y vemos
que utilizando la GPU de la computadora de la
configuracion nimero 1, obtenemos un resultado
que minimiza sobre 3 veces el tiempo utilizado en
la aplicacién en forma secuencial. Obviamente el
codigo en paralelo utilizando CUDA es mejorable,
pero en principio vemos como la computacion
paralela puede ayudarnos a reducir el tiempo de
procesamiento en set de datos pequefos, pero
cuando se utilicen set de datos muchos mayores, la
diferencia sera demasiado grande.

Conclusiones

+ La computacion paralela es un tema muy
importante en el area de las ciencias de
computacion y ademas en muchas industrias
como la de la medicina, ingenieria, quimica,

fisica, aviacion, videojuegos entre muchas otras.

Vemos como en un programa no tan complejo,
la programacion paralela nos ha ayudado a
realizar una aceleracion de hasta tres veces
menor con un set de datos mediano, pero con
set de datos mayores, la aceleracion sera mucho
mayor a comparacion de su version secuencial.
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+ Es necesario que como escuela de ciencias y
sistemas estemos anuentes a estas tendencias
tecnologicas que no son recientes pero que
tienen mucho auge y demanda en muchas
industrias y que podria ser otra ventana de
salida para los futuros egresados de nuestra
escuela de ciencias y sistemas.
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Optimizacién de sitios web con Google Analytics
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Una de las principales utilidades de internet es la
posibilidad de dar a conocer nuestros productos y
servicios a nuevos clientes, a través de diferentes
canales de comunicacion, tales como redes sociales,

foros de debate, motores de blsqueda, entre otros.

Debido a la creciente popularidad y extension

de los servicios de telefonia movil e internet,

puede tornarse dificil asegurarse que el mensaje
correcto llegue a la persona correcta. Es decir,
que nuestros productos y servicios sean vistos por
aquellas personas que tengan mas probabilidad
de adquirirlos o, en otras palabras, segmentar el
mercado. Debido a esta necesidad nacen nuevos
y diferentes productos que nos ofrecen empresas
como Google, estas creadas con el objetivo de
sacar el mayor provecho a nuestras campanas
publicitarias y asi mejorar las ventas de nuestro
negocio.

=

e

Google
AdSense

>

Imagen 1 - Fuente: Prestashop.com

Como estudiantes de Ingenieria en Sistemas,
muchas veces ignoramos el alcance que pueden
llegar a tener los sistemas que podemos llegar a
producir. Sabemos que hoy en dia, es practicamente
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indispensable para cualquier negocio tener una
computadora. Ya sea para llevar control de sus
ventas, contactos, recordatorios o simplemente
conectarse a internet, se vuelve una necesidad
tener un sistema automatizado que permita a las
empresas librarse de los viejos libros de papel.

Una de las necesidades que siempre han tenido
las empresas es darse a conocer, asi como los
servicios y productos que ofrecen a posibles nuevos
clientes siendo la web el canal mas utilizado en
esta nueva era. Sin embargo, en el inmenso mundo
web es muy dificil lograr que las personas indicadas
vean exactamente lo que queremos. Por ejemplo,
¢Cémo logramos que nuestro producto sea visto por
determinado grupo de personas? ;Como sabemos
cual anuncio es mas eficiente que otro? ;Como
sabemos el rango de edades de las personas que
nos visitan? Estas y muchas interrogantes mas
tienen respuesta debido a diversas herramientas
que los navegadores y buscadores ponen a nuestra
disposicion, entre ellas Google.

Siendo estudiante de la carrera de Ingenieria
en Sistemas desconocia la estrecha relacion que
nuestra profesiéon tendria con otras tan diversas
como la contabilidad, publicidad, recursos humanos,
etc. Fue hasta que empecé a laborar como
freelancer para una empresa estadounidense de
marketing que llegué a conocer el impacto que
tiene el uso correcto de las campafnias publicitarias
en linea para la atraccion de nuevos clientes a los
negocios.

Una de las herramientas que llamé de primero mi
atencion fue Google Analytics' la cual nos permite
conocer mas sobre el origen y el comportamiento
de los visitantes (posibles clientes) de nuestro sitio
web y de esta manera brindarle la informacién que
le interese a fin de captar su atencién y hacer, que
esa visita se concrete en una venta. Esto es posible
gracias a que Google Analytics realiza la insercion
de c6digo en los hipervinculos, tanto de nuestro
sitio web como de los anuncios de nuestra campafa
publicitaria que permite obtener un perfil bastante
completo del usuario. Por medio de este cddigo,
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llamado “Etiquetas” (Tags en inglés) podemos
obtener caracteristicas detalladas de nuestros
visitantes. Entre las principales se encuentran las
siguientes: Edad, ubicacion geografica, idioma,
nimero de paginas de nuestro sitio visitadas,
tiempo de duraciéon de la sesion, visitantes de
retorno, dispositivo utilizado para la visita, etc.

Imagen 2 - Fuente: Simplus.com

Conocer esta informacién nos ayudara a mejorar
la experiencia que el usuario tendré al visitar
nuestro sitio web y podremos ofrecerle contenido
especifico para su perfil. ¢Estoy atrayendo la
audiencia indicada? ¢Estan permaneciendo en mi
sitio web mis visitantes? Si no, ¢Por qué no? ;Qué
debo cambiar? (Les atraen mis ofertas? Como
podemos ver, gracias al analisis del usuario que
podemos realizar con esta herramienta podemos
personalizar nuestro sitio web a fin de satisfacer
sus necesidades y aprovechar para hacernos de
un nuevo cliente. Podemos, por ejemplo, ofrecer
un cupén de descuento a un usuario indeciso que
sabemos, ya ha visitado nuestro sitio web con
anterioridad sin concretar ninguna compra.

Todo esto se logra por medio de las etiquetas
que Google Analytics utiliza. Una de las ventajas
de esta herramienta es que posee una poderosa
interfaz en linea a la cual podemos acceder desde
el sitio web de Google (llamada “Google Console”)
que nos permite configurar las etiquetas que se
incrustaran en nuestros enlaces y con ello decidir
los aspectos que queremos recopilar de nuestros
usuarios. Ademas, también nos provee de los
resultados obtenidos y analisis estadisticos de los
visitantes de nuestro sitio. Cabe destacar que el uso
de esta herramienta junto con Google Adwords? nos
permite crear poderosas campanas publicitarias
para una poblacién especifica y anuncios que
atraigan mas visitantes a nuestro sitio web, los

cuales obtendras los mejores productos de acuerdo
al perfil que Google Analytics nos permite obtener.

Existe una gran variedad de utilidades que
podemos obtener de estas dos herramientas
combinadas y con ello, podemos lograr a comprender
de una mejor manera a nuestros visitantes, su
comportamiento e intereses. Es por ello que
Google nos ofrece los programas de capacitacion® y
certificacion en estas herramientas completamente
gratis. Esto es una gran ventaja ya que puedes
agregar a tu resumen de vida certificaciones*
avaladas por una empresa muy reconocida a nivel
mundial como lo es Google.

Conclusiones:

« Al analizar el origen, comportamiento y
perfil de los visitantes de nuestro sitio web
podemos obtener mejores resultados en
nuestras campanas publicitarias al mejorar su
experiencia en nuestro sitio y ofrecerle solo
productos de su interés.

El comportamiento de nuestros nuevos
visitantes en nuestras paginas de aterrizaje
(landing pages) nos permitira también medir
el nivel de efectividad en la manera de
promocionar u ofrecer nuestros productos.
De esta manera podemos obtener un mayor
beneficio de los usuarios que ya se han
mostrado interesados.

Existen diversos medios de capacitarse en
herramientas especializadas de diferentes
empresas, tales como Google, Yahoo, Microsoft,
etc. Muchas de ellas gratuitas que nos
permitiran ampliar nuestro conocimiento y
agrandar nuestro resumen de vida.
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Durante el desarrollo de la segunda guerra
mundial en los afos 1939-1945, fueron llevadas
a cabo grandes hazafas de distinta indole, una
de estas proezas fue realizada en Bletchley Park
Inglaterra, donde la inteligencia britanica se encargo
de reunir a un grupo de matematicos, criptégrafos,
ajedrecistas y cientificos, considerados como los
grandes genios de aquella época, con el claro
objetivo de descifrar los mensajes codificados de
los alemanes, que dia a dia eran interceptados.

¢Cual era la dificultad?

Resulta que, los alemanes utilizaban una
méquina llamada “Enigma” para encriptar sus
comunicaciones, este era un dispositivo electrome-
canico con apariencia similar a una maquina de
escribir, como se puede apreciar en la imagen 1.

Imagen 1 - Fuente: Neoleo.com

La méquina contaba con ciertas configuraciones
que se utilizaban para codificar los mensajes de
distinta forma todos los dias, es decir, las claves
utilizadas para cifrar y descifrar los mensajes
cambiaban continuamente, lo que afadia mayor

complejidad a la situacion. Para que puedas darte
una idea la maquina tenia 3.283.883.513.796.974.
198.700.882.069.882.752.878.379.955.261.095.623.
685.444.055.315.226.006.433.616.627.409.666.933.
182.371.154.802.769.920.000.000.000 posibilidades
distintas de codificacién’.

¢Un nimero gigantesco no?

A simple vista puede considerarse una tarea
practicamente imposible, sin embargo, te sorpren-
deré saber que, gracias al esfuerzo y genialidad
del grupo de personas reunidas en Bletchley Park,
liderados por una de las mentes mas brillantes de la
historia, el matemaético, cientifico y criptégrafo que
enlaactualidad es considerado uno de los padres de
lacomputacién e inteligencia artificial, Alan Turing, el
codigo de la maquina enigma pudo ser descifrado
luego de varias modificaciones a finales del afo
19422, Algunos historiadores afirman que el logro
sin precedencias de Turing y su equipo de trabajo,
acortd la guerra 2 anos y salvo aproximadamente
14,000 vidas.

Esuna historia impresionante sin duda, pero ;Qué
relacion tiene con la Inteligencia Artificial?

Antes de responder a esta pregunta, me gustaria
definir los siguientes conceptos:

* Inteligencia artificial: es la simulacion de
procesos de inteligencia humana por parte de
méquinas, especialmente sistemas informéticos.
Estos procesos incluyen el aprendizaje, el
razonamiento y la autocorreccion®.

Redes neuronales: es un modelo que intenta
imitar el funcionamiento del cerebro humano,
a través del impulso de entradas y salidas,
dejando que la maquina decida el proceso
adecuado para transformar las entradas en las
salidas solicitadas.

Ahora si, teniendo en mente estos conceptos
¢Considerarias que la inteligencia artificial es capaz
de resolver el cédigo enigma?, si tu respuesta es
afirmativa ;Cuanto tiempo crees que tardaria?

Durante el afio 2017, segln Rafal Janczyk
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co-fundador de la empresa Enigma Pattern,
decidieron replicar el proyecto para descifrar el
codigo de la maquina enigma, pero esta vez
utilizarian el poder de la inteligencia artificial para
lograrlo. Este proyecto nacio, al formularse la
pregunta ;Qué hubiese sido capaz de hacer Alan
Turing si hubiese tenido el poder de cémputo actual
y el desarrollo que tenemos ahora de la inteligencia
artificial? °.

Ahora que conoces la historia y tienes una
idea de la complejidad, dificultad y cantidad
afos de trabajo que conllevd, a las grandes
mentes de aquel entonces, el resultado obtenido
por el grupo de genios en Bletchley Park es
mas que sorprendente. Es aca donde radica
nuestra verdadera comprension del poder de
procesamiento y capacidad de la inteligencia
artificial, ya que con el uso de 2,000 servidores
de DigitalOcean (empresa estadounidense que
provee servicios en la nube), al trabajar con redes
neuronales se logré probar alrededor de 41 millones
de contrasefias por segundo y en tan solo 13
minutos la inteligencia artificial fue capaz de
descifrar el codigo. ;Increible no?, resulta que auln
hay mas, el costo real del uso de los 2,000 servidores
durante este periodo de tiempo, segln DigitalOcean,
fue Unicamente de 7 ddlares®.

Te imaginas el tiempo que se habria acortado la
guerra y la cantidad de vidas salvadas, si este tipo
de tecnologia hubiese existido durante la segunda
guerra mundial, sin duda la historia seria muy
diferente.

Es muy probable que hoy en dia no utilicemos
este tipo de herramientas para descifrar codigos
en medio de guerras, sin embargo, podemos
sacar provecho de ellas en distintas areas como la
robdtica, finanzas, educacion, entretenimiento, etc.
En resumen, no tenemos restricciéon alguna para su
aplicacion, mas que nuestra imaginacion.

SO Sdp s
JARDINSZ
BOTANICO

—— CECON-USAC —

Y

Conclusiones:

El uso de la Inteligencia artificial es tan Gtil hoy
en dia como lo hubiese sido décadas atras.

Dotar a los sistemas tecnolégicos e informaticos
con comportamientos similares a la “inteligencia
humana”, nos ha encaminado, hacia lo que
muchos consideran la 4ta revolucién industrial.

Sin darnos cuenta, dia con dia interactuamos
con sistemas que ya se encuentran dotados de
inteligencia artificial, como cuando vemos un
video en YouTube (que utiliza redes neuronales),
o al realizar una compra en el portal de Amazon,
entre muchos otros.

El desarrollo de los proveedores de servicios
en la nube como: DigitalOcean, Google Cloud,
Azure, Amazon Web Services, etc. Han puesto
a nuestro alcance un poder de procesamiento
de datos, que hace algunos afos atras no
podiamos ni imaginar.
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Voto Electrénico
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El voto electronico es visto como una modalidad
en la cual se hace uso de sistemas electronico-digita-
les en parte o en todo el proceso de votacion
para acelerar el procesamiento de los resultados,
proporcionar asistencia tecnolégica y en general,
aportar eficiencia en los procesos de eleccion a
cargos populares. Sin embargo, esta definicion
puede ser demasiado amplia, por lo que es
necesario presentar los diferentes sistemas de
votacion electronicos conocidos o mas implementa-
dos en la actualidad.

Imagen 1 - Fuente: Mi

Registro Electronico directo -DRE-

En estos sistemas, los electores emiten su voto
utilizando un hardware que puede tener pantalla
tactil, botones fisicos, etc. Cada uno de estos
aparatos cuenta con un disco duro para almacenar
el conteo de votos de manera local. Al terminar el
evento de votacion, los resultados parciales de cada
maquina se envian a un servidor para obtener los
resultados finales. El problema con este sistema es
que no existe una forma de garantizar que el voto
emitido se haya registrado de manera correcta, o
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se haya contabilizado una sola vez debido a que
este procedimiento se realiza de forma oculta a los
usuarios.

Para evitar el problema del sistema anterior y
garantizar que el registro y conteo de votos se
realizd de forma correcta, surge la variante que
implementa laimpresion de una papeleta o omprobante
de quditoria de papel verficado por el wlante -VVPAT-. En esta
variante cada uno de los aparatos ademas de tener
la pantalla tactil cuentan con una impresora, que
luego de registrar cada voto, imprimen la boleta
con la informacién necesaria que se mostrara al
usuario para asegurar que el voto se registro de
manera correcta. Algo importante en este sistema
es que la boleta impresa no se les entrega a los
usuarios, Gnicamente se muestra (regularmente
detras de un cristal), para luego ser depositada en
unaurna. Utilizando esta modalidad, se puede llevar
un conteo interno en cada aparato o se puede
contar Unicamente las boletas de cada urna. De esta
manera el proceso se hace auditable y se evitan
posibles fraudes que pueden darse en sistemas sin
VVPAT

Reconocimiento Optico de Marcas-OMR-

En estos sistemas se utilizan papeletas especiales
en la que la opcion elegida por el votante es
reconocida por lectores opticos. (OMR, OCR, ICR).
Hay que notar que esta modalidad en realidad
representa una asistencia en el proceso de conteo,
ya que Unicamente reconocen marcas en las boletas
para contabilizarlas.

Existen dos formas de utilizar los lectores de
reconocimientos oOpticos de marcas, se puede
disponer un lector en cada mesa para realizar el
conteo cuando el votante introduce su voto en la
urna, en este caso se lleva varios conteos parciales.
Otra forma es utilizando este método es realizar el
conteo de papeletas de forma centralizada pasando
todas por un lector de este tipo.
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Impresora de papeletas electronicas - EBP-

En este sistema, el votante elige su candidato
utilizando un aparato muy similar al utilizado en
el sistema DRE, y luego de registrar el voto, este
aparato imprime una boleta con marcas especiales
para que pueda ser leida por un sistema optico.
De esta manera se separa el proceso de emision
de votos y el conteo de los mismos. También
genera ayuda a generar confianza, ya que todos los
electores pueden verificar su voto en las papeletas
antes de depositarlo en las urnas donde seran
contabilizados por el sistema optico. Otro de los
beneficios de este sistema es que las boletas seran
leidas con un gran porcentaje de confianza, a
diferencia de cuando se utilizan boletas marcadas
por los usuarios, en donde regularmente los
sistemas opticos no reconocen las marcas de forma
correcta. Esta modalidad es considerada una de las
seguras, aunque por todo el hardware necesario,
también es uno de los métodos mas costosos
de implementar, no solo en términos monetarios,
también es necesario una capacitacién adecuada
para los usuarios.

Los sistemas descritos anteriormente se caracteri-
zan porque los electores deben emitir su voto
de forma presencial, es decir, deben asistir
personalmente a los centros de votacion autorizados,
en donde se realiza manualmente la identificacion
de cada votante y luego son autorizados a emitir su
sufragio, por lo tanto, no hay manera de relacionar
el voto con el votante, lo cual se traduce en confianza
por parte del elector ya que se mantiene el secreto
del voto.

Existe también sistemas no presenciales, en los
cuales no se necesita asistir a un lugar en particular,
tampoco es necesario hardware especializado como
en las modalidades anteriores, en estos casos la
autenticacion del votante y la emision del sufragio
se realiza en el mismo dispositivo (computadora,
tablet, teléfono inteligente), usualmente se realizan
a través de internet y siempre son independientes
del dispositivo. En estos sistemas, los votos se
registran conforme se van emitiendo ya que son
transmitidos hacia un servidor, en el cual se tiene
un conteo en tiempo real. Si bien este sistema
ofrece resultados en tiempo real, también es uno

de los mas susceptibles a ataques tanto internos
(manipulacion del software durante su desarrollo) y
externos (ataques a los servidores, manipulacion de
datos durante la transmision, etc.).

Imagen 2 - Fuente

Al realizar la autenticacion del votante y la emision
del voto en el mismo dispositivo, se corre el riesgo
de que se pierda el caracter secreto del voto. Este
sistema en particular, presenta muchas debilidades,
aunque también ofrece beneficios que no se pueden
conseguir con ninguno de los sistemas presenciales,
por ejemplo: la accesibilidad ya que no es necesario
reunirse en un lugar especifico, lo cual beneficia en
gran medida a personas con algin impedimento
para transportarse de un lugar a otro; también
provee rapidez y facilidad de uso ya que la mayoria
de personas estan familiarizados con dispositivos
inteligentes. En general, provee una reduccién
significativa de costos.

Una de las caracteristicas mas importantes en
un sistema de eleccion a cargos populares, es la
transparencia desde antes de iniciar el proceso,
hasta el conteo y publicacién de los resultados
finales, los sistemas de voto por internet y DRE (sin
VVPAT) carecen de esta cualidad, en caso de éstos
Gltimos, también presentan el inconveniente de que
no todas las personas comprenden el uso de ese
tipo de tecnologia, esto hace que muchas personas
en edad adulta desconfia de estos sistemas y
mas aun, en areas rurales en donde el indice de
analfabetismo es muy alto.

Independientemente del sistema que se imple-
mente, se debe garantizar que se cumplan las
caracteristicas principales del voto: unicidad, es
decir, que cada persona pueda votar una sola vez;
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el voto debe ser secreto, en otras palabras, que no
haya ninguna forma de relacionar al votante con
el voto y, por ultimo, que tGnicamente las personas
registradas en el padron electoral puedan emitir su
voto.

Imagen 3 - Fuente: o

Conclusiones:

+ La implementacion de sistemas electrénicos y
digitales en los procesos de votacion ofrecen
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ventajas frente al sistema tradicional de voto
utilizando papeletas impresas, por ejemplo:
se obtienen resultados casi instantaneos al
finalizar el evento. También proporciona mayor
accesibilidad, en cuanto a idiomas, el hardware
y software puede ser configurado para mostrar
la informacién en distintos idiomas segtn sea
necesario.

Los sistemas electronicos presenciales ofrecen
una mayor ventaja en cuanto a prevencion de
fraudes comparado con los que se hacen por
medio de internet.
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El conocimiento no se destruye se transforma
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El mundo de la tecnologia siempre esta en
constante cambio, las personas que trabajan en IT
deben estar junto al cambio de la tecnologia, al igual
que centros educativos que brindan conocimiento
a personas que buscan capacitarse como tal.
Ninguna persona lograra saberlo todo, pero existe
un conocimiento general que es la base de todo lo
que se ha construido ahora.

Ultimamente el auge de la nube ha solucionado
gran cantidad de problemas, dando asila versatilidad
de obtener recursos a bajo precio y de forma
casi inmediata. Las personas con conocimientos
generales, tales como redes, sistemas operativos
compiladores entre otros, pueden crear una gran
infraestructura por medio de un par de clics con el
paso de tiempo resulta mas simple poder llevar a
la préctica los conocimientos adquiridos en talleres
o en alguna clase de programacion. La experiencia
adquirida al utilizar la nube es grandiosa, solamente
es necesario tener el conocimiento de lo que desea
hacer, ya que casi todo estd enlatado en algln
servicio que brinda cada proveedor.

Los proveedores de la nube ofrecen servicios de
seguridad externa para la infraestructura tales como
un servicio de redes, asi como AWS que nos ofrece
en el servicio VPC(Virtual private Cloud)', que a
grandes rasgos podemos crear un pequeno data
center donde podemos realizar algo muy complejo,
cabe resaltar que para entender la utilidad del
servicio es necesario aprender el concepto de redes,
es posible realizar una traduccion del concepto de

redes, el cual puede apreciarse en la Figura No. 1 e
interpretarla como la Figura No. 2.

La nube especialmente AWS de igual forma
sabiendo incluso un poco de ITIL nos ofrecen
servicios para poder aplicar dicha metodologia, asi
bien como la gobernanza, el destacado catélogo
de servicios?, incluso ofrece de manera intuitiva
generar historial

de cambios tales como lo hace el administrador
de cambios, como se encuentra en el libro de
transicion.

El conocimiento general que se adquiere en una
educacion formal ayuda mucho a comprender en
gran medida servicios que nos ofrece la nube.
Con el pasar de los afos es mas sencillo poder
comprender el funcionamiento de los servicios y
herramientas con tan solo adquirir un “pincelazo” de
conocimiento.

Conclusiones:

+ Las bases en la educacion que se reciben en
centros especializados en tecnologia tienen
todo lo necesario, para ir y descubrir.

La utilizacion de nuevas herramientas permite
optimizar hasta un 50% del trabajo realizado,
con tan solo tener conocimiento de los
conceptos que se desean aplicar.

Nunca hay perder la emocion de aprender algo
nuevo, seguro en algin momento de la vida lo
vamos a aplicar
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Las plataformas sociales reciben demasiado
contenido a diario, y no es de extraiarse que dentro
de tanto contenido se encuentren algunos que no
cumplan con los términos y condiciones de estas
plataformas. Este contenido aparece de manera
publica para que otros la puedan ver. Al tener
volimenes tan masivos, surge la pregunta ;como
se controla que el contenido sea legal?

Facebook tiene aproximadamente 147,000
imagenes publicadas cada 60 segundos'. Para la
moderacion de las imagenes la solucion tradicional
ha sido la subcontratacion.

. .
THE CLEANERS

Imagen 1 - Fuente: P8S indeper

Existen servicios de monitoreo de imagenes,
los cuales mantienen equipos de trabajo que se
dedican a filtrar el contenido que ha sido subido a
la plataforma en caso de que sea marcado como
inapropiado por algiin usuario. La mayoria de
estos servicios estan situados en diferentes partes
del mundo, capacitando personal respecto a las
politicas de las plataformas que monitorean para
que sepan exactamente como clasificar el contenido
como inapropiado o legitimo. “The Cleaners™
es un documental realizado en 2018, el cual
muestra el proceso que siguen estas instituciones
de moderacién de contenido. El documental nos
muestra las consecuencias que conlleva la censura

de contenido, tanto como para los usuarios como
para los moderadores.

El factor humano juega un papel importante en
este proceso, la clasificacion de imagenes con fines
artisticos puede a veces confundirse con contenido
explicito, sobrepasando los limites de los términosy
condiciones de contenido publicable. El documental
hace referencia a este tipo de casos y como es que
se resuelven a través del entrenamiento y el criterio
de los moderadores.

Una de las desventajas que tiene esta solucion es
la carga psicoldgica que tienen esta tarea hacia las
personas involucradas. Por Seguridad el personal
encargado de la moderacion accede a firmar un
contrato de confidencialidad. No tienen permitido
compartir o discutir con nadie el contenido de lo que
han clasificado, incluyendo familiares, amigos o el
utilizar servicios psicoldgicos.

Estas personas revisan contenido que varia desde
imagenes ofensivas hasta transmisiones en directo
de suicidios o auto mutilacién. Cada moderador
tiene un sistema de creencias y este contenido
impacta en su moralidad. Aunque el contenido sea
para ellos moralmente inapropiado, si cumple con
las regulaciones, este debe de ser marcado como
seguro.

En el documental se comparten diferentes
perspectivas sobre el contenido que los moderadores
manejan dia a dia. Algunos ven la posicion como
un deber en el cual ellos se sacrifican para que los
demas no tengan que ver este contenido. Otros han
aceptado que es un trabajo como todos los demas.
Se comenta también de como la carga es tal que
uno de los empleados decidié tomar su propia vida,
ya que no pudo soportar el estrés y el impacto del
trabajo.

Afortunadamente podemos utilizar nuevas
herramientas para reducir el factor humano en
estas tareas, pudiendo evitar que mas personas
estén involucradas en la filtracion de contenido.
Los desarrollos en inteligencia artificial permiten

s |
FAC D DE INGENIERIA

102

CIENCIAS, SISTEMAS & TECNOLOGIA



Continuacion del apéndice 2.

hacer mas facil la identificacion de objetos por
medio de entrenamiento de redes neuronales,
pudiendo aplicar estas técnicas para la clasificacion
de contenido ilegal o inapropiado. Dentro de
estas herramientas existe PhotoDNA. Esta es una
herramienta creada por Microsoft que ha donado
a el centro nacional de nifos desaparecidos y
abuso de menores (National Center for Missing &
Exploited Children). Actualmente esta tecnologia
es usada por el buscador de Microsoft Bing,
su sistema de almacenamiento OneDrive, Gmail,
Twitter, Facebook y Adobe Systems.

Microsoft dono esta tecnologia hacia el proyecto
VIC, el cual es soportado y administrado por
el el Centro Nacional para Nifios Perdidos y
Explotados (NCMEC, por sus siglas en inglés). Esta
tecnologia usa las funciones hash para identificar
de manera Unica imagenes de la base de datos
que el FBI proporciona sobre pornografia infantil,
y sobre estos hashes se hace la comparacion
con el contenido subido a las plataformas. De
haber encontrado una coincidencia, se alerta a las
autoridades correspondientes para que se tomen
las medidas de seguridad establecidas.

Pero, ¢como funciona esta tecnologia? Primero
debemos entender que es una funcién Hash. Esta
son funciones las cuales toman un valor de entrada
y lo operan mediante diferentes operaciones
matematicas para obtener un valor especifico
para la entrada. Estas funciones deben de seguir
diferentes propiedades, por ejemplo:

+ Estas deben de tomar una entraday producir un
valor el cual siempre sera el mismo para el valor
de entrada

Debe de ser lo suficientemente compleja como
para evitar llegar al valor de entrada por medio
del valor obtenido

También se debe de evitar colisiones, es decir, si
un valor de entrada obtiene un valor con esta
funcién, no debe de existir otra entrada que
también obtenga el mismo valor

How does PhotoDNA technology work?
"4 A4 | A
A SRR, 672491352812 A

Imagen 2 - Fuente: Miaas

Bajo estas caracteristicas, se realiza un hash para
todas las imagenes de la base de datos. Primero se
convierte laimagen a escala de blanco y negro, para
evitar que el uso de filtros afecte la deteccion de
estas imagenes. Luego se cambia el tamafio de la
imageny se traza una rejilla para identificar sectores
de diferente intensidad de gradientes y también de
bordes caracteristicos.

PhotoDNA va un paso mas adelante haciendo que
los patrones que se identifiquen estén basados en
biométrica, permitiendo la generacién de cédigos
Unicos para cada imagen respecto a la persona
involucrada.

Se aplica a esta imagen una funcién hash. Esta
asegura el evitar las colisiones de 1 en diez billones.
En el caso de que el material sean videos, el proceso
se ejecuta para cada cuadro del video y se almacena
un valor por cada uno.

El tener estas imagenes para generar estos
cédigos hash es ilegal, por lo que PhotoDNA resolvié
esta situacion pidiéndole a las agencias de justicia
que generen los cddigos hash ellos mismos. Estos
cédigos son distribuidos para los que necesiten
utilizarlos por motivos de filtrado de contenido.

Debido al uso de biométrica para la generacion de
estos codigos, es posible el encontrar coincidencias
no solo en las imagenes registradas, sino también
en imagenes no registradas. Si se encuentra
una coincidencia con alguna de las victimas ya
identificadas se pude alertar a las autoridades
sobre los posibles autores o distribuidores de este
material.

Este método ha sido exitoso para las empresas
que lo utilizan. En 2013 esta tecnologia ayudo a
identificar a un usuario del servicio de almacena-
miento de Verizon®, el cual cargo a su cuenta
imagenes de pornografia infantil sin tener en cuenta
que parte de los términos y condiciones de este
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servicio establecen que la plataforma escanea el
contenido cargado para encontrar coincidencias de
este tipo y alertar a las autoridades.

Verizon no es la unica plataforma con este
tipo de tecnologias. Dropbox posee también una
herramienta para identificar este tipo de anomalias,
sin embargo, no ha sido posible identificar
que herramienta estén utilizando. En el articulo
“Dropbox Refuses to Explain Its Mysterious Child
Porn Detection Software™, Kate Knibbs trato de
hablar con un representante de la compaiiia para
saber mas al respecto, sin conseguir una respuesta
clara. Ella concluye que la razén es que estén
tratando de evitar que los perpetradores utilicen
algtin tipo de fallo en este sistema para poder seguir
cargando contenido ilegal.

Anteriormente se ha establecido que Dropbox
utiliza las funciones hash para revisar infracciones
de contenido con copyright, utilizando el mismo
procedimiento de generacion de codigos de
identificacion Unicos para el material registrado®.
Este proceso no revisa los materiales personales
lo cual lo hace perfecto para respetar la privacidad
de los usuarios.

El documental “The moderators™ trata el mismo
tema de monitoreo de contenido, mostrando el
proceso de capacitacion en el cual los moderadores
se someten antes de clasificar contenido. El
documental estima que existen aproximadamente
més de 150,000 moderadores de contenido, lo
cual es el doble del personal en google y casi 9
veces el personal en Facebook. “No puedes ser
dependiente de la automatizacion” dice uno de
los moderadores encargados de la capacitacion de
nuevo personal. “El sistema comete errores. Los
humanos son necesarios, de eso estoy seguro.”

“Podemos construir inteligencias artificiales, pero
aun necesitas un operador” Explica otro moderador,
“Definitivamente necesitas a una persona detras de
la maquina”. Con el desarrollo de tecnologias de
deteccion de contenido ilegal, se espera reducir
la carga de este tipo de equipos, restringiendo
la exposicion hacia ciudadanos ajenos a los
departamentos de justicia.

Conclusiones:

+ La moderacién de contenido es necesaria
para las plataformas que almacenan contenido
proporcionado por los usuarios.

+ Eldesarrollo de nuevas tecnologias en inteligen-
cia artificial puede utilizarse para la deteccién de
contenido ilicito.

+ Las funciones hash pueden utilizarse mas alla
de su propdsito original de almacenamiento de
datos hacia aplicaciones de identificacion.

Referencias bibliograficas:

+ Facebook by the numbers. Disponible 10/4/2019
(1
The cleaners Disponible 10/4/2019 (2)

How Verizon found child pornography in its
cloud. Disponible 10/4/2019 (3)

Dropbox Refuses to Explain Its Mysterious Child
Porn Detection Software Disponible 10/4/2019
4

How Dropbox Knows When You're Sharing
Copyrighted Files. Disponible 10/4/2019 (5)

The moderators. Disponible 10/4/2019 (6)

Imagen 3 - Fuente: Screer
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Ul/UX - El diseno dentro del software

Leonel Eduardo Avila Calvillo
leo.avilacB@gmail.com

Estudiante de Ingenieria en Ciencias y
Sistemas - USAC

Ul, UX, Usuario, Interfaz, Experiencia,
Sistema, Software.

Internet es el hogar de paginas sociales, paginas
con recetas, aplicaciones de varios usos, etc. Existen
un centenar de paginas web y aplicaciones cuyas
funciones pueden llegar a ser idénticas entre si, pero
el modo en que cada una muestra la informacion o
la manera en que el usuario interactta con ellas es
lo que las diferencia. Es por eso que la demanda por
una interfaz de usuario efectiva es tan alta.

Pero ¢qué significa UI/UX? y ;como se relaciona
con el desarrollo de software? Ul son las siglas
en ingles de User /nterfoce, que significa Interfaz de
Usuario, y UX son las siglas en ingles de User Experience,
que significa Experiencia del Usuario. Estas dos
definiciones representan dos practicas al momento
de desarrollar un software. La interfaz de usuario
representa todo lo que el usuario ve al momento de
iniciar el software, si la primera impresion que este
recibe no es favorable, este suele elegir algiin otro
software con mejor apariencia. Mientras tanto, la
experiencia del usuario es como el usuario percibe la
funcionalidad del software, su manejabilidad dentro
del sistema y como distintas opciones conllevan a
otras partes dentro del sistema. Cuando estas dos
practicas son utilizadas juntas, el resultado obtenido
es una mayor efectividad en el disefio del software.

Pensamientos erroneos

Uno de los problemas mas comunes al momento
de desarrollar unsistema es abocarnos directamente
a escribir el cddigo, sin tomar en consideracién
como el usuario va a utilizar el sistema, dejando la
mayor parte de las veces la interfaz de usuario en el
olvido, entrando ala linea de pensamiento de "no se
vera bien, pero funciona”. Si bien el funcionamiento
del sistema es importante, no podemos dejar de
lado el desarrollo de la interfaz grafica. Debemos

entender que cada parte del sistema, desde
el backend hasta el frontend, debe estar bien
analizado, sin embargo, debemos tener en cuenta
que contar con una interfaz de usuario saturada de
elementos, suele convertir la experiencia del usuario
a algo desfavorable.

Entendiendo el disefio

Al momento de implementar la parte de disefio
dentro de nuestro sistema, existen distintos factores
que debemos tomar en cuenta. Dentro de estos
factores tenemos el enfoque de "el usuario primero”,
pensando en cdmo este utilizara el sistema, y como
evitar que este se pierda dentro de la usabilidad del
mismo.

La relacion entre Ul/UX

Consideremos nuestro sistema como un proyecto
de construccién. Un disefiador de UX suele ser el
arquitecto, quien es el responsable de la estructura
y de los planos del proyecto. Un disefiador de Ul
vendria siendo el disefiador de interiores de la casa,
el que elige los colores, los muebles, el papel tapiz,
entre otros.

Estas dos practicas se deben de trabajar juntas
para desarrollar algo que se vea bieny que funcione
igual de bien. Si la experiencia del usuario no
congenia con el disefio del sistema, al usuario se le
hara dificil navegar dentro de esta.

Aspectos importantes en el disefio

Al iniciar la elaboracién de una nueva aplicacion,
muchas veces los desarrolladores se encuentran
con distintas problematicas. Una de las mas
destacadas es no saber por dénde empezar. Para
dar una solucién a esta problematica, podemos
tomar en consideracion distintos aspectos, tales
como:

+ Tener claro que queremos ofrecer con nuestro
sistema, ademas de entender la problematica
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que vamos a solventar.

El disefio debe estar centrado en el usuario.

Pensar como actuarian ellos al navegar por
las distintas opciones del programa, y como
este puede confundirse con la usabilidad del
sistema.

debemos pensar en como el usuario utilizara
nuestro sistema, y como ofrecer la mejor
experiencia.

El ofrecer un mejor disefio y una mejor
experiencia dentro de nuestro sistema, ayuda
a que el usuario final elija nuestra aplicacion

sobre otras alternativas.

Intenta encontrar que es lo mas importante
que quieres que haga el usuario. Una vez se
haya identificado qué es lo principal, quita las
distracciones u otros elementos que no tienen
utilidad inmediatamente.

Referencias bibliograficas:

+ Luis Enrique Hernandez Celaya. Disefio Ul y UX.

+ Claus Jepsen. Our expectations of software have

Conclusiones: changed - time UX cought up.

+ Eldesarrollo de software no se basa tinicamente
en programar la funcionalidad, también
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Blockchains, un futuro cercano
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Si bien ya se ha escrito mucho sobre Blockchain,
ya que es un concepto que lleva mas de 40 afos
de investigacion, no es hasta el siglo XXI que se
ha desvinculado totalmente del dmbito militar y se
ha enfocado més en el cambio de paradigma con
importantes consecuencias econémicas.

Son muchos los campos de aplicacion para la
Blockchain, iniciando con la criptografia que dio
paso a una larga lista de criptomonedas teniendo
a Bitcoin como moneda insignia, pasando por los
llamados "Mineros” que tienen el rol de la creacién
de nuevos bloques y la verificacién de los bloques
afnadidos a la Blockchainy dApp que no son mas que
app descentralizadas que estan desarrolladas como
un software que utiliza un token como activo de
cambio para la gestion de sus transacciones, hasta
llegar mas alla del sector de las finanzas , como en el
caso de la industria, salud, medios de comunicacién
e incluso los gobiernos.

Pero ;Como la Blockchain afectara nuestro futuro?
Y la respuesta es.. jya lo estd haciendo! en la
actualidad Blockchain ha desarrollado nuevos
modelos de negocios y mercados que van desde
abrir y cerrar una puerta hasta el seguimiento de
los pacientes que abandonen el hospital.

Todo esto debido a que Blockchain se enfoca en
acabar con los intermediarios, que hasta el dia de
hoy se necesitan para realizar operaciones y hacer
de estos ecosistemas mas rapidos y transparentes.

Un claro ejemplo del poder de la Blockchain en
la actualidad son los Smart Contracts, estos son
capaces de ejecutarse y hacerse cumplir por si
mismo, de manera auténoma y automatica, sin
intermediarios ni mediadores. Evitan el lastre de
la interpretacién al no ser verbal o escrito en

los lenguajes que hablamos. Los smart contracts
se tratan de "scripts” escritos con lenguajes de
programacion, siendo los términos del contrato
puras sentencias y comandos en el cédigo que lo
forma 2.

Innovacion en estado puro, es como se deberia
redefinir el concepto de Blockchain ya que ha tenido
por consecuencia que una gran cantidad de startups
trabajen en desarrollar plataformas o soluciones
que utilizan Blockchain. Grandes empresas e incluso
gobiernos estdn sumdandose a estas iniciativas,
tratando de ser pioneros en su aplicacion sobre
NUEvos Usos.

BLOCKCHAIN FOR EVERY INDUSTRY

Imagen 1 - Fuente: fesconocid

Un caso reciente de Blockchain en un ambito
diferente al financiero, fue el de Virginia Occidental
el primer estado en permitir a sus votantes usar
una aplicacién, basada en la tecnologia Blockchain,
este experimento comenzé en marzo y se completo
con éxito el 8 de mayo del 2018. La aplicacion esta
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estaba destinada, sobre todo, a aquellos militares
que estan cumpliendo servicio en el extranjero 3.

La aplicacién fue desarrollada por el startup
Voatz, con sede en Boston. Esta permiti6 a los
votantes registrados en 24 paises emitir boletas
de voto a través de sus teléfonos celulares. Esta
fue la solucion mas segura que consiguieron para
facilitar el derecho al voto de los ciudadanos que
actualmente hacen vida en el extranjero .

La aplicacion requirio de varios pasos de
autenticacion antes de que un votante reciba una
boleta. Primero, a un usuario elegible se le envia
un codigo de seis digitos que debe ingresar para
desbloquear la aplicacion. Después de eso, Voatz
requiere que los usuarios carguen una selfie y una

identificaciéon con una foto emitida por el gobierno.

Las boletas se emiten después de que se verifican
las dos imagenes. Una vez que se envian las boletas,
los usuarios reciben un correo electrénico que
confirma su escogencia. Finalmente, solo después
de que se confirmen los votos, se los envia a las
oficinas electorales locales en Virginia Occidental.
Cabe destacar que, como medida de seguridad, la
aplicacion no se ejecutara si detecta algin malware
en el teléfono .

Aesto hay que sumar que son varios los gobiernos
que han estado experimentado con aplicaciones
basadas en Blockchain, el caso de Venezuela y su
criptomoneda Petro, los gobiernos de China, Rusia,
Suiza, Reino Unido, Corea del Sur, Malta, Polonia,
Japén, Estados Unidos son algunos de los que ya
han activado su interés en las criptomonedas y
sobre todo en la tecnologia Blockchain. Ademas,
ante el crecimiento de los mercados de Bitcoin
en el mundo, también la tecnologia Blockchain va
ganando terreno, generando nuevas experiencias
de organizacion politica como Bitnation o Civic*.

El continente asiatico es el mas activo en este
sentido, y la apuesta de los gobiernos de la
region por esta tecnologia tiene varios importantes
referentes como China, Corea del Sur, Singapur y
Japon®.

Este Ultimo, Japdn, esta realizando una gran
apuesta de cara a los Juegos Olimpicos de Tokio
2020. Debido a que esta potencia mundial depende
enormemente del dinero fisico, y casi no practica

los pagos electronicos. Los japoneses tienen una
debilidad, les gusta pagar en efectivo, la mayoria de
los pagos realizados en el pais se basa en billetes
y monedas, perdiendo la batalla con sus vecinos
asiaticos, China y Corea del Sur, donde el pago
electrénico ha ido en aumento y dejandolo muy por
detras de Occidente, donde las tarjetas de crédito y
débito son mucho mas populares que él efectivo.

Esto significa que el pais necesita muchos cajeros
automaticos, probablemente tiene mas de 200.000,
asi como cajas registradoras y flotas de vehiculos
para mover el dinero. Todo esto supone un gasto
anual de casi 16,000 millones de euros, la mayoria
del cual corre a cargo del sector financiero®.

En agosto del afio pasado, el Gobierno anuncié
planes para ofrecer beneficios fiscales y subsidios a
las empresas participantes. Y mientras que todo,
desde los pagos con tarjeta de crédito hasta las
transacciones con codigos QR, estaria incluido
como pago sin efectivo, algunos de los expertos
financieros mas importantes del pais piensan que la
mejor forma de que Japon se deshaga del efectivo
es mediante la tecnologia Bitcoin®.

Mitsubishi UF Financial Group (MUFG), el banco
mas grande del pais y el quinto més grande del
mundo a nivel de activos, se ha unido a la compafiia
estadounidense de internet Akamai para construir
una red de pagos para el consumidor basada en
Blockchain, a tiempo para los Juegos Olimpicos. Silo
logran, podrian generar la red de pagos de consumo
mas rapida y potente hasta la fecha®.

En este proceso, Japon se convertira en el proyecto
piloto mas grande del mundo para probar la Idea
de que es posible utilizar un registro criptogréfico
y una red de ordenadores para crear una forma
electronica de dinero. La prueba incluso podria
ayudar al pais a recuperar su posicion como lider
mundial tanto en finanzas como en tecnologia, un
reinado que no ha tenido durante décadas®.

Conclusiones:

+ Blockchain se basa en la privacidad, esto
sumado a una reduccion en costo debido a la
eliminacion de intermediarios en el proceso y al
no permitirse su alteracion cre6 una tecnologia
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disruptiva que van a cambiar muchas industrias.

+ Esta tecnologia aln son solo proyectos en
pleno desarrollo, por lo que la revolucién ain
estd lejos de dar todo su potencial, sobre
todo cuando los intermediarios, en todos los
ambitos, se han convertido en parte integral de
la economia y la sociedad.

Referencias bibliograficas:
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Big Data en el mundo del deporte
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El andlisis de los datos dentro del ambito
deportivo es cada vez mas comun en cualquier
parte del mundo. Gracias a este tipo de observacion
dado en grandes volimenes de datos, los cuales,
se pueden tratar en diversos eventos deportivos,
se facilita la oportunidad de hacer una mejora en
la toma de decisiones dentro de este ambito del
deporte, tales como las tacticas que se puedan dar
durante un partido, la gestion de fichajes, distancias
recorridas, entre otros.

IMPULSING 816 DATA

LRENDIMIE

Imagen 1 - Fuente: fuTube, User: Rea

Solo durante el desarrollo de alglin partido se
puede llegar a recolectar hasta 8 millones de datos,
algo que a simple vista es casi imposible, ya que
el ojo humano puede llegar a retener el 30% de
lo sucedido durante el juego. Gracias a esto, el
Big Data permite realizar conclusiones de manera
sencilla con base a toda la informacién recibida
previamente.

¢Quién fue su pionero dentro de este ambito?

El primer deporte en hacer uso del Big Data fue
el béishol, esto gracias a George William James, que,
en aquel entonces era un aspirante a articulista
deportivo de Kansas. Bill James, como también
era conocido, empezd sus andlisis a papel junto
con su ldpiz en los que tomaba en cuenta los
registros histéricos que tenian los jugadores de

béisbol que militaban en las grandes ligas. Todo esto
fue realizado a mediados de los afos setenta, en
donde los articulos de James eran de una forma
totalmente distinta a lo que se conocia en esa época,
él lo hacia con el fin de tomar en cuenta el juego
que realizaba cada deportista en funcién de los
datos estadisticos que se tuvieran disponibles, y no
en criterios de una forma mas subjetiva. Gracias a
dicho trabajo realizado por James, se le considera
a este como el padre de la Sabermetria, un analisis
empirico general del béisbol.

Mientras los primeros pasos del Big Data en el
deporte se dieron de esta manera, en el afio 2011
resurge en la ciudad de Hollywood gracias a la
pelicula Moneyball, dirigida por Bennet Miller y con
Brad Pitt como protagonista, en la cual se recrea
el trabajo de Billy Beane en los Oakland Athletics.
Dicha pelicula esta basada en el libro publicado por
Michael Lewis en el afio 2003, donde se realiza un
analisis de como el manager pudo formar un equipo
competitivo, esto gracias al uso que les dio a las
estadisticas obtenidas de cada uno de sus jugadores
de béisbol.

Es asi como en deportes como el Hockey,
especificamente en la NHL (Liga Nacional de Hockey
estadounidense) la cantidad de personas que
asisten a cada uno de sus encuentros haaumentado
en un 25%, todo gracias a que cada uno de ellos
puede disfrutar de la gran cantidad de estadisticas
que se puede llegar a tener a su alrededor, esto
en tiempo real. También es el caso del ciclismo,
gracias a Luca, un programa especial de Big Data
de la empresa Telefénica, se obtienen diversos
tipos de datos, esto a través de unos sensores
que pueden llevar incorporados algunos ciclistas,
tales como un potenciémetro o una banda de
frecuencia cardiaca, lo que permite estudiar su
comportamiento en carreray enviar datos a la nube,
para que, posteriormente, puedan ser subidos y se
proceda a realizar su analisis de 3 fases. Dentro de
estas 3 se ubica de primero la fase descriptiva, luego,
le sigue la fase de prediccion, y por Gltimo la fase
de prescripcion, lo que permite poder establecer
entrenamientos especificos, para asi, poder llegar
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en una buena forma a las fechas en que se disputara » El analisis de los datos ha evolucionado
alguna actividad o torneo en especial. conforme el tiempo, dejando atras las técnicas
que normalmente eran usadas, dando paso
a una nueva era de procedimientos para el
analisis y el manejo correcto, ademas de
eficiente, de los datos.

Asimismo, se puede visualizar como el analisis
de los datos supone una revolucién, no solamente
en el mundo empresarial, también para el deporte
profesional y otras areas en la cual se puede
desarrollar facilmente.

Referencias bibliograficas:

» Real Madrid C.F. (15/03/2019). Behind Real
Madrid | Player performance. (22/03/2019).

. /\ngel Carrillo.(28/11/2014). Bill James, el “padre”
del Sabermetrics moderno. (25/03/2019).

+ Mary Ann Liebert. (20/12/2018). How is big data
impacting sports analytics? (26/03/2019).

« Ryan Ayers. How big data is revolutionizing
sports. (27/03/2019).

Imagen 2 - Fuente: ioulube, User: Rec

Conclusiones:

+ El Big Data es una gran estrategia que permite el
analisis de los datos en tiempo real, permitiendo
obtener los resultados deseados en un lapso
corto de tiempo.

+ Actualmente, las diferentes entidades deportivas
de algunos equipos estan contratando a
especialistas en Big Data, todo esto para poder
encontrar nuevas ventajas competitivas.

Imagen 3 - Fuente: foulut
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Los servicios en la nube que se pueden encontrar
son diversos, estos han realizado varios cambios
en las empresas, la mayoria de estos positivos,
permitiendo realizar tareas de manera sencilla.

¢Por qué deberiamos de utilizar Cloud Compu-
ting?

El Cloud Computing, nos ofrece grandes oportuni-
dades porque es lo que se esta utilizando, ademas
en la carrera de Ingenieria en Ciencias y Sistemas,
la innovacion es algo esencial porque el cambio es
constante.

En los dltimos afios América Latina ha hecho
una importante apuesta por el desarrollo de las
Tecnologias de la Informacion, situandose en una
posicion de liderazgo. De hecho, sera la zona con
el crecimiento mas rapido del planeta, con un
ritmo 1,74 veces superior que la media mundial,
segun publica Altag, que calcula que la tendencia
de incremento de la industria Tl sera del 10,3% en
2013".

En la imagen 1 se muestra como Guatemala
no preparada para estos cambios, en esta misma
grafica se muestran los demas paises de Latinoamé-
rica, a pesar que Guatemala no estd situada en la
Ultima posicién, podemos ver que ninguno de los
paises de Latinoamérica estd preparado, lo que
genera pérdidas, para empresas internacionales
o diferentes trabajos donde se requiera el
conocimiento de estas nuevas tecnologias, lo que
nos permite visualizar que como estudiantes de
ingenieria en sistemas es un compromiso, lograr
que las graficas cambien y nuestra preparacion en
estas nuevas tecnologias logren un avance no solo

en una estadistica si no que beneficien el desarrollo
de nuestro pais.

lndice de preparacios paa servics enpresarishs m ol Cloud, 2013

propr
Imagen 1 - Fuente: (oud

La revolucién digital estd trayendo consigo
unas necesidades excepcionales de computo y
almacenamiento. Muchas empresas tuvieron que
crear sus propios centros de datos. Sin embargo, su
coste es altisimo. La evolucion definitiva vino de la
mano del modelo Cloud Computing y la ideacion y
creacion de un sistema completo (sostenible y de
extremo a extremo) de prestacién de servicios Tl 2.

¢De qué manera utilizamos Cloud Computing?

Las empresas cominmente adquieren el Software
como Servicio (SaaS, por sus siglas en inglés) porque
carecen de recursos para instalar el software, y
porque se paga por uso. El utilizar SaaS nos permite
que los involucrados del proyecto, tengan acceso
a la informacion desde cualquier dispositivo con
el que puedan estar conectados a internet. Esto
también proporciona una seguridad de datos,
porque cuando se tengan fallos en algun dispositivo,
laintegridad de los datos no sera dafada.

Los servicios del Cloud Computing nos traen
diferentes oportunidades, pero el servicio que
mas ha conseguido un impacto en las empresas
ha sido laaS, porque al iniciar una empresa se
reducen costos iniciales, permitiendo que sin
poseer un espacio fisico se tengan los recursos
necesarios, obteniendo servicios por consumo,
también permite cambios sobre lo que utilizamos,
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sin generar mayores gastos que se dan en sistemas
fisicos, lo que permite no tener que realizar cambios
en informacion que generan pérdidas de tiempo y
aumento de gastos.

Plataforma como servicio, es utilizado por
empresas orientadas a desarrollo de software, este
servicio provee lo mismo que laaS con la diferencia

que no se debe de preocupar por el mantenimiento.

Las empresas eligen utilizar este servicio debido
a que tienen herramientas de desarrollo y
herramientas empresariales, que proporcionan
reduccion de tiempos en la programacion.

¢Qué oportunidades genera el Cloud Computing?

El Cloud Computing permite que los usuarios se
beneficien reduciendo costos y tiempos, que son
parte esencial en una empresa al momento de
intentar lograr los conceptos de gerencia eficiencia
y eficacia, se trata de utilizar la menor cantidad
de recursos fisicos, se ofrece optimizar recursos,
cobros por tiempo de utilizacion, se evitan pérdidas
de tiempo y se logra a la vez evitar contactos con
distribuidores, técnicos, entre otros que generan
gastos para la empresa.

Logra que sea conveniente en la forma en que se
adquieren servicios, la facilidad con que se realizan
aplicaciones, e ingreso de datos, permite cambios
de acuerdo a los requerimientos sin generar costos
adicionales. Es facil detectar en que se estan
realizando los gastos y permite visualizar de mejor
manera como los cambios generados benefician o
afectan las empresas.

¢Qué desafios nos genera utilizar Cloud Compu-
ting?

Al involucrarnos con la utilizacion del Cloud
Computing, el idioma es uno de los desafios debido
a que la documentacion y comunicacion con los
proveedores debe de ser en el idioma inglés.

Los distribuidores de los servicios no se hacen
cargo de las perdidas o robo de datos. Entonces el
desafio como ingeniero en sistemas es identificar de
qué manera se deberia de realizar |a estructura para
utilizar Cloud Computing, conocer que datos estan

seguros dentro y fuera de los servicios que se estan
contratando.

En la Imagen 2 se muestra que el 95% de los
encuestados en Latinoamérica ven positivo el uso
del Cloud Computing, ademas presenta que el
32% de los encuestados piensa que el inhibidor
para su adopcion es la seguridad. Por lo tanto,
podemos determinar que la seguridad nos da un
pardmetro para decidir por que utilizar o no el Cloud
Computing.

Latin American

Cloud Adoption Future of IT Function

Aetrton Tmard Cloact Inpacs of Seaeity Cleud mpost 28 IT Sherar
72%
(e}
(=)
95%
% belisving IT will act increasingly as a
“broker of services® (o the business
3 2 % Choud brpact o0 O Sacare
% “somewist” o
*vory positvo’ % citing socurhy as
impact on T 20 Irhibir
organkaton aopticn u S P

i coreating
% of IT budgot spent on clowd

ﬂﬂk

Ciose Imzect on Sim o 1T O

69% 31 %
Expectieg mors | Bxpecting less
headcownt beadeount o 1o

0% 1%
2013 2016

Imagen 2 - Fuente: Comunidad 87

Utilizar Cloud Computing genera nuevos desafios
para un programador, ingeniero en ciencias y
sistema o cualquier otro cargo relacionado con
tecnologia, porque comprender de qué manera
funcionan estos servicios genera el conocimiento
de tecnologias que permiten que la utilizacién del
Cloud Computing sea eficaz.

Conclusiones:

El desafio mas importante es mantenerse
actualizado sobre la nueva tecnologia que se
esta desarrollando.

El Cloud Computing nos permite tener una
empresa eficiente y eficaz.

El desarrollo en el pais también depende de
una educacion y compromiso con las nuevas
tecnologias para poder ser desarrolladas.

El Cloud Computing debe ser utilizado de la
forma correcta para lograr que no se exponga
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Si bien el internet es una herramienta muy
poderosa y necesaria en pleno siglo XXI, con
millones y millones de paginas en las cuales
podemos consultar el clima, que ofertas tendrd
nuestro restaurante favorito, poder reservar un
vuelo ala Patagonia simplemente con un par de clics
en la comodidad de nuestro hogar, solo imaginemos
un momento si en realidad todas las personas que
tenemos acceso a internet lo usaramos para nutrir
nuestros conocimientos, para hacer investigaciones
y compartir resultados donde mas personas se
unan y se genere mas conocimientos a partir de
un trabajo colectivo como se observa en laimagen 1,
pero claro, eso no significa que no se haga, la pagina
del MIT publica muchos articulos que son base
para muchas otras personas que pueden empezar
una investigacion o continuarla basandose en estos
articulos, pero si hacemos una media de para que
usamos mas el internet en este siglo veremos que lo
menos que se hace es investigar, muchos se enfocan
méas en el uso de redes sociales, intentando ser
famosos de alguna forma, por ejemplo, al subir
algo que muchos llamarian “gracioso” a paginas
como Instagram, todo esto es el comienzo de una
plaga llamada “influencers”. Como se observa en la
imagen 1 un grupo de personas que Unicamente se
encargan de subir contenido (la mayoria basura en
mi criterio) a Internet, y ademas hay marcas que por
hacerles publicidad les pagan por ello al tener una
gran cantidad de personas que las siguen y admiran,
y ese en realidad es el problema, porque estas
personas no son unos genios de la matematica,
ni hablan sobre el cosmos, muchos se dedican a
hacer retos verdaderamente tontos que no tienen
alglin sentido, como meterse un preservativo por
la nariz y sacarlo por la boca como en la imagen 2,
muchos repudian este tipo de contenido indtil, pero
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hay otros que si les llama la atencién, y como ven
que la persona famosa del internet lo hace, ellos
también deben hacerlo.

Leyendo un articulo del famoso noticiero britanico
BBC que tiene como titulo “£ 9% de lo que estd en inteme!
es boswrg”, en dicho escrito podemos encontrar que
ellos describen un par de leyes de personas que se
dedicaron a analizar las siguientes situaciones:

Ley de Pommer, una persona puede cambiar de
opinion en base a la informacion que lee en internet.
La naturaleza de ese cambio serd que pasara de no
tener ninguna opinion a tener la opinién errada.

Y es que esta ley tiene tanta razéon con que
hay personas creen todo lo que dice internet, y si
hablamos de que la mayoria de contenido es basura,
entonces la informacion también es basura.

Imagen 2 - Fuente

Es donde comienzo a hablar sobre |as restricciones
que debe tener internet y es que si algo no esta
regulado se pierde el control, el problema a veces
es ¢Quién lo regula? ;Como decide que es bueno o
malo?, pero es que es una realidad, la NASA podria
hacer una transmisién desde marte que no muchas
personas mirarian, pero uno de los videos mas
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vistos en la plataforma de videos Youtube es un tipo
cantando sobre una manzana, una pifa, y un lapiz,
visto por mas de 255 millones de personas hasta
este ano 2019.

PIKOTARG - PPAP (Pen Pineapple Apple Pen) (Long Version) [Offica:
Video|

Imagen 3 - Fuente: Ioutube usuario: Pikoiaro

Esta bien, paginas como Youtube no nos obligan
a ver este tipo de contenido, el problema quiza es
que este tipo de paginas alientan a las personas
a seguir compartiendo este contenido ya que
reciben un pago enorme por la cantidad de visitas
que llegan a tener sus videos, pero si utilizan
algoritmos para hacer recomendaciones como “lo
mas visto” o los temas “hot” del momento, “El
sistema de recomendacién de videos de YouTube
se enfrenta, una vez mas, a la polémica. Algunos
usuarios han criticado el algoritmo de la plataforma,
alegando que promueve los videos de teorias de la
conspiracion y de foke news."

Y es que como todo en la vida el dinero es
motivacion, sino mevan a pagar por hacer tonterias
en internet, para que las voy a hacer, hace poco
Mark Zuckerberg (creador de la famosa red social
Facebook) hablaba de “Regular el internet” como
se menciona en CNN “El fundador de Facebook,
Mark Zuckerberg, publicé una misiva haciendo un
pedido a los gobiernos y los reguladores para que
impongan mas controles sobre lo que se publica en
internet, la proteccién de datos y otro temas”.?

Zuckergerg propone 4 aspectos que requieren
especial cuidado:

1. Sobre el contenido perjudicial: Mark menciona
que se debe estandarizar y hacer mas rigidas
las politicas sobre el contenido que se sube a
cada plataformay en sus procesos, se necesita
un enfoque mas estandarizado.

2. Integridad en las elecciones: También menciona

que deben haber leyes que se aplican en
cada gobierno que debe regular que clase de
contenido es permitido por cada candidato a
hacerse publicidad, también de esto viene el
tema de los “netcenters” y encuestas falsas
donde posicionan a un candidato a favor

sobre los otros.

3. Privacidad de los datos: si bien todo lo que
estd e internet pareciera no ser privado para
nada, “La nueva regulacién de privacidad en
los Estados Unidos y en todo el mundo deberia
basarse en las protecciones que proporciona
el Reglamento General de Proteccion de Datos
(GDPR, por sus siglas en inglés). Este deberia
proteger tu derecho a elegir cdmo se usa tu
informacién y no de requerir que los datos se
almacenen de manera local, ya que lo haria
mas vulnerable al acceso injustificado.”

4. Portabilidad en los datos: aqui se refiere que
hay que aclarar las reglas sobre quien es
responsable de proteger la informacién que
las personas cuando esta se mueve entre cada
servicio.

5. En mi punto de vista personal, contenido que
no promueve nada bueno en las personas es
perjudicial, perjudicial para sus mentes.

Conclusiones:

+ Se debe dar menos prioridad a videos
y contenidos de influencers en las redes
pagandoles poco sobre su contenido.

+ Laregulacion es un tema que se da abasto y se
deben tener muchos debates al respecto.

+ El contenido que cada persona consume en
internet es siempre su responsabilidad, pero las
plataformas deben de promover contenido mas
informativo, ya depende del usuario si lo ve o
no.
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