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Android

App Store

Apple

Apple Pay

Bit

e-learning

GLOSARIO

Sistema operativo de codigo abierto basado en
Linux, inicialmente disefiado para dispositivos
moviles, aunque en la actualidad se ha
implementado en automoviles, relojes, televisiones,
etc.

Es un servicio para dispositivos creados por Apple,
con la finalidad de centralizar busqueda y descarga

de todo tipo de aplicaciones.

Empresa multinacional estadounidense que ha
disefiado dispositivos electréonicos de gran renombre

como los son los iPhone, iPod, iPad, entre otros.

Billetera electrénica desarollada por Apple, para el

pago de transacciones por medio del iPhone

Es la unidad minima de informacion que se puede
almacenar, los Unicos valores posibles son cero o
uno.

Se refiere al aprendizaje de manera electronica,

haciendo uso de dispositivos electrénicos.



Framework

Google Wallet

Hand Shake

HD

HQ

HTML

m-learning

Peer to Peer

Es un entorno de trabajo utilizado para el desarrollo
y organizacion de software bajo un esquema

establecido.

Billetera electronica desarollada por Google, para el
pago de transacciones en linea haciendo uso de un
dispositivo andriod.

El establecimiento de la comunicacion entre puntos,
literalmente apreton de manos, es utilizado en
tecnologias informaticas, telecomunicacionesy otras

conexiones.

High Definition, se refiere a la calidad de la imagen

en cuanto a su resolucion.

High Quality, se refiera a la calidad de imagen y
video, que involucra tanto el formato, tamafio y

resolucién de la imagen o video.

HyperText Markup Language, es un lenguaje de
programacion utilizado para el desarrollo de
aplicaciones web.

El uso de dispositivos moviles para el apoyo dentro

del ambito educativo.

Se refiere a una conexién punto a punto entre
ordenadores sin que exista un intermediario en la

comunicacion.



Smartphone Se refiere al teléfono celular inteligente. Con un sistel
operativo que soporta el uso de aplicaciones mdviles

SvC Por sus siglas en inglés, Scalable Video Code es un

tipo de codificacién de video.
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RESUMEN

El sistema educativo de Guatemala, en general no ha sufrido alteraciones
en década, y con el auge de la tecnologia, se podria mejorar de manera
significativa el aprendizaje de los estudiantes, de nivel medio y superior, tomando
en cuenta el costo de introduccién de la tecnologia en los establecimientos

publicos y privados, y tomandolo como una limitante.

Lo que se busca cubrir con el desarrollo del prototipo es la falta de
aplicaciones orientadas a la educacion, que busquen solucionar las limitantes
gue se tienen actualmente, como es el uso de datos para transferir archivos, el
no contar con una herramienta que tome en cuenta las caracteristicas del
dispositivo para poder adaptar cierto contenido, y que esto incurra en gastos
extras para el duefio del dispositivo, tomando en cuenta que la mayoria de
estudiantes que poseen un teléfono inteligente aun no cuentan con un ingreso

propio o fijo.

El prototipo lo que busca es proveer de soporte tanto a los estudiantes como
catedraticos, haciendo uno de las caracteristicas basicas de un teléfono
inteligente, sin importar las caracteristicas y que tanto estudiantes como
catedréaticos puedan apoyarse en una aplicacion movil para la transferencia de
archivos relacionados a los cursos, como el tener una herramienta de

comunicacion dedicada a la educacion.
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INTRODUCCION

Las tecnologias de e-learning son herramientas que aplican tecnologia
electrénica como apoyo para el aprendizaje. El término e-learning ha ido
evolucionando, adaptandose a los avances tecnoldgicos, y se acufia el término
m-learning como el uso de dispositivos moviles para realizar actividades de
aprendizaje. Los dispositivos mas utilizados por los estudiantes son los teléfonos
celulares, por lo que es importante tomar en cuenta que la gama de dispositivos
es amplia y el contenido debe ajustarse a las diferentes caracteristicas de estos,

incluso tomando en cuenta la disponibilidad de datos en los teléfonos celulares.

Tomando en cuenta los puntos antes mencionados, el presente trabajo
realizard un prototipo de herramienta m-learning para almacenar y compartir

archivos relacionados con los cursos, para apoyar a los catedraticos.

Se iniciara con el estudio de los antecedentes del desarrollo de aplicaciones
moviles, como han ido evolucionando estas durante los recientes afios. Como
primera parte se presentan los antecedentes de la tecnologia actual dentro de
Guatemala, y como la capacidad de disco en un dispositivo movil puede llegar a

ser una limitante al momento de utilizar alguno de estos.

Luego se estudiaran las diferentes opciones que se tienen al querer
optimizar el espacio en disco, como la compresién de los archivos dentro de los
dispositivos, adaptar este contenido al tipo de dispositivo para que no se
desperdicie, tanto el espacio en disco como la memoria y el procesador, al tener

un archivo demasiado grande.
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1. ANTECEDENTES

Los dispositivos moviles son utilizados para interactuar por medio de redes
sociales, navegar por Internet, intercambiar informacion por medio de correos
electrénicos, ver videos, etc. Todas estas también son actividades que se pueden
hacer en el ambito educativo, por eso es importante el uso de estos dispositivos

en la educacion, esto se conoce como m-learning.

El uso de dispositivos moviles en la educacion es una buena herramienta
gue no ha sido explotado del todo. Se han realizado estudios que analizan como
se pueden integrar los dispositivos moviles con la ensefianza y el aprendizaje, y
se revel6 que se pueden dividir en 2 tipos de acuerdo a los dispositivos en los
gue se enfocan los mismos: (1) enfocados en cdmo se utilizan las laptops en las
escuelas; (2) aquellos enfocados en las aplicaciones de dispositivos moviles en
la educacién. (Sung, Chang, & Liu, 2016). Este ultimo tipo de estudios se basa
en un estudio realizado que demuestra que el uso de las laptops en la educacién
tiene un impacto positivo, pero también se hizo notar que el uso de estas no
demostraba un incremento en la forma de pensamiento de los estudiantes.
También se hizo una comparacion con el uso de dispositivos moviles, y se noto
gue muchos de estos estudios enfocaban el uso de los dispositivos moviles en
tareas sin retos o en tareas demasiado faciles que no requerian demasiadas
habilidades. Lo que el estudio demuestra es que al usar aplicaciones mejor

disefiadas estas son mas efectivas que el uso de computadoras.

El uso de las TIC es algo que se da de manera mas frecuente en todos los
paises, siempre existen nuevas tecnologias dia con dia que informan de

acontecimientos alrededor del mundo, transmitiendo informacién sin importar la



distancia. Pero se debe considerar que el dispositivo debe contar con
caracteristicas de memoria y procesamiento para ser capaz de almacenar y
desplegar imagenes, videos o aplicaciones, lo que refleja la importancia del

manejo del contenido en los dispositivos moviles.

El manejo del contenido dentro de un dispositivo mévil se puede dar de
muchas maneras, puesto que en algunos dispositivos mdviles existen
optimizadores para aumentar la rapidez de procesamiento y memoria, eliminando
datos innecesarios o restringiendo aplicaciones. Otra forma de optimizacién
comun es la eliminacion de caché de las aplicaciones para aumentar la velocidad
de procesamiento, segun Raghavan, Salomaki y Lencevicius. El funcionamiento
depende tanto del hardware como del software, pero es el software el que genera
carga al hardware. Este acercamiento se enfoca mas a la optimizacion del
contenido por medio del software para que se adapte mejor a las caracteristicas

del dispositivo en el que se encuentra.

Una forma de mejorar el rendimiento de un dispositivo es por medio de
liberar espacio en disco, para esto se pueden eliminar archivos innecesarios,
pero esto muchas veces representa que el usuario lo haga de una manera
manual, lo cual puede ser tedioso. Otra manera es comprimir archivos viejos
dentro del sistema. Una de las formas mas basicas de compresion se encuentra
en el uso de algoritmos de compresion para obtener archivos de menor tamario,
ya sea para almacenar o transferir. Los algoritmos mas comunes estan pensados
para optimizar texto (Suzuki, Hasegawa, Hamamoto, & Aizawa, 2011), aunque
existen algoritmos especificos para imagenes (Chiranjeevi y Jena ,2016) y video

(Lépez, Callico, Lopez y Sarmiento, 2016).

En el articulo Document recommendation using data compression, Suzuki,

Hasegawa, Hamamoto y Aizawa (2011) utilizan el algoritmo LZ28, que es uno de



los mas utilizados para la compresion de documentos, pues basicamente busca
patrones dentro de los archivos para hacer la optimizacién de estos. Para los
archivos de texto se utiliza una forma de compresion llamada PRDC, por sus
siglas en inglés, que significa Patter Representation scheme using Data
Compression (Suzuki, Hasegawa, Hamamoto, & Aizawa, 2011). Esta utiliza
patrones para ir optimizando el documento. También en el articulo se ve una
forma optimizada del PRDC llamada PRDCUD, que utiliza un documento auxiliar
como un diccionario empleado para clasificar y filtrar cierto tipo de datos. La
compresion de texto es la aplicacion méas sencilla de un algoritmo de compresion
gue se pueda dar, y dado que se da por medio de patrones, el nivel de
compresion tiende a ser mas alto y esto liberaria mayor espacio en un dispositivo

gue lo necesite.

Dentro de la compresion de imagenes existen diferentes algoritmos de
compresion de las imagenes que afectan la calidad y el tamafio que ocupan. Una
de las técnicas de compresion mas comunes es el conocido JPEG, que fue
introducido por el grupo Joint Photographic Expert Group (JPEG) (Chiranjeevi y
Jena, 2016). La compresion de imagenes busca transmitir imagenes con menos
bits. Dentro de la compresion de imagenes se encuentran dos tipos: cuantizacion

escalar y cuantizacion vectorial.

La cuantizacidon vectorial es una técnica de compresion que no usa
transformacion, es una herramienta poderosa y eficiente para la compresion de
imagenes con pérdidas. El objetivo principal de la cuantizacion vectorial era
disefar un libro de codificacion eficiente que contuviera palabras de cddigo en el
cual se asigna una imagen vector basandose en la distancia euclidiana minima
(la distancia mas cercana entre dos puntos). (Chiranjeevi y Jena, 2016). El

conocer la diferencia entre la compresion sin pérdidas y con pérdidas permitira



saber qué tanta calidad es posible sacrificar al momento de adaptar la resolucion
de la imagen con la resoluciéon de cada dispositivo.

Los archivos que ocupan mas espacio en un dispositivo son los videos,
estos pueden ser en ocasiones dificiles de reproducir dependiendo de la calidad
y de la codificacién que tengan, o que no sean compatibles con los muchos
dispositivos. En el articulo Adaptive and ubiquitous video streaming over wireless
mesh networks, Mubashir, Hassan y Farooq (2015) plantean el problema del
streaming de video en redes wireless, y para solucionar problemas de streaming
en la pérdida de paquetes debido al tamafio de los videos y el tipo de dispositivo
gue los esta reproduciendo se propone el esquema interactivo de streaming
llamado Scalable Video Coding (SVC) (Hassan y Farooq, 2015).

Scalable Video Coding es una extension de H.264/MPEG-4 Advanced
Video Coding (AVC), es un tecnologia de codificacion de video bajo un estandar
de alta resolucion que permite que el video generado se pueda adaptar para
ofrecer una variedad de video de mas baja resolucién, manteniendo una calidad
aceptable sin degradar la calidad del video, que es laidea basica del SVC: ofrecer
videos de diferentes resoluciones que se adapten a las necesidades del usuario
gue lo estéa reproduciendo, como se puede apreciar en la figura 1, con lo cual se
obtiene un video original y, al aplicarle el codificador SVC, se pueden tener
diferentes resoluciones en las que el usuario puede elegir una de ellas; esto seria

muy util si el dispositivo es un teléfono celular de gama baja o media.

Si bien SVC esta pensado para que el usuario seleccione la calidad de video
gue mas se ajuste a sus capacidades computacionales, esto quiere decir que no
fue pensado para usarse en dispositivos méviles como teléfonos o tablets, pero
es una buena herramienta para tomar en cuenta al momento de satisfacer la

necesidad del usuario en cuanto al uso de multimedia en sus dispositivos.
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Figura 1. Scalable Video Coding (SVC)
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Fuente: SVC. (2018). Recuperado de: http://www.sciencedirect.com/.

La compresion de video sera un poco mas dificil por aplicar, pero tendra un

gran uso si lo que se necesitara es compartir un video de alguna catedra o un

tutorial, lo cual ahora es muy comun en video, dada la existencia de Youtube y

otras plataformas. Esta seria una gran aplicacion para que el estudiante enfoque

la herramienta como una aplicacion de m-learning.






2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Alrededor del mundo se observa un auge en las telecomunicaciones y las
personas cuentan con acceso a un dispositivo electrénico, ya sea un teléfono,
PDA, tablet, laptop o PC. Estos elementos son claves para la comunicacién entre

las personas y auin mas importante para el electronic learning (e-learning).

El e-learning ha ido evolucionando con el transcurso del tiempo y de este
se destaca lo que se conoce como Mobile Learning o m-learning, que es el uso
de dispositivos moviles para actividades de aprendizaje, esto debido a la
creciente omnipresencia de los dispositivos moviles y su adopcién en temas
académicos. El Consorcio de Nuevos Medios identifica en el 2011 que las
tecnologias emergentes tendran un impacto significativo en la ensefianza, el
aprendizaje y la expresion creativa en la educacion en todo el mundo (Johnson
E., 2011). Si bien el uso de mdviles esta mas relacionado a la idea de redes
sociales o0 juegos, también son herramientas utiles para el apoyo en las
actividades educativas, como se reconoce en el articulo A research about mobile
learning perspectives of university students who have accounting lessons. El
mobile learning se describe como “un arreglo de formas de cdémo la gente
aprende o permanece conectada con sus ambientes de aprendizaje mientras

estan en el celular’.

Hay muy pocas herramientas educativas de que la Facultad de Ingenieria
puede hacer uso como una herramienta de m-learning, esto se puede dar debido
a diversos factores, como los ser recursos econémicos, desconocimiento o, en
ocasiones, porque no existe algo que se ajuste a las necesidades de los
estudiantes o catedraticos. Si bien para algunos estudiantes el uso de un

smartphone como apoyo para cursos y tareas no es algo habitual, se puede partir
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de la idea de que la gran mayoria de estudiantes tienen acceso a un teléfono
movil inteligente o smartphone. Segun las estadisticas en la figura 2, en

Guatemala existen mas teléfonos mdviles que habitantes:

Figura 2. Crecimiento de la telefonia en Guatemala
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Fuente: Batres, (2014). Crecimiento telefénico en Guatemala.

Ahora bien, existen diferentes tipos de smartphone, categorizados en gama
baja, media o alta, y cada dispositivo muestra la informacion de manera diferente
dependiendo de la caracteristica del teléfono, lo que representa un obstaculo,
¢, Coémo mostrar de la misma manera el contenido para diferentes dispositivos, y
gue esto no sea un obstaculo para llevar la informacién a todos de la misma

manera? Aqui es donde se debe tener en cuenta la adaptacién del contenido.



La adaptacion del contenido para los dispositivos moviles se realiza con
base en la configuracion del dispositivo, tomando en cuenta la resolucion de la
pantalla, memoria, procesador del dispositivo, puesto que se busca que se haga
de manera 6ptima y que llegue de la misma manera a todos los usuarios. Este

es un punto importante a considerar para cualquier herramienta de m-learning.

Otro punto a tomar en cuenta es compartir archivos o informacién dentro
de una herramienta de m-learning, debido a que puede darse el caso de que no
todos los establecimientos cuenten con una red Wi-Fi, o si cuentan, de que no
esté abierta a todos, por lo que muchas veces enviar archivos puede ser una
tarea tediosa mas si estos son de gran tamafo, por lo que se deben considerar
alternativas como Bluetooth o NFC (Near-Field Communication, tecnologia para
la transferencia de datos sin la necesidad de conectarse a alguna red o
Bluetooth). Se necesita tener un emisor y un receptor con el NFC habilitado para
poder realizar una transferencia, el contenido a transferir lo determinara la
aplicacion que se encuentre en primer plano. Actualmente se emplea para
realizar pago a establecimiento por medio de aplicaciones de pago como Google

Wallet o Apple Pay. Lo anterior plantea la siguiente pregunta:

e ¢CbOmo optimizar la adaptacion del contenido en una herramienta de

m-learning?

Con base en la pregunta principal se formulan las siguientes preguntas

auxiliares:

e ¢Qué métodos existen para adaptar el contenido a los dispositivos moviles?
e ¢(Qué métodos existen para realizar transferencias de archivos entre

dispositivos?



e ¢;COmo implementar un protocolo para mejorar la administracion y
transferencia del contenido y minimizar el uso de espacio en disco del

dispositivo mévil?
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3. OBJETIVOS

3.1 Objetivo general

Crear un prototipo de aplicacion movil que optimice la adaptacion del

contenido en una herramienta de m-learning.

3.2. Objetivos especificos

e Implementar un método de adaptacion del contenido para archivos dentro de

un dispositivo movil.
e Implementar un método para mejorar la administracion de contenido y
transferencia de archivos para minimizar el uso de espacio en disco del

dispositivo movil.

e Implementar un método de transferencia de archivos entre dispositivos

moviles.
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4.  JUSTIFICACION

El presente trabajo de graduacién se desarrolla en la linea de la
investigacion de sistemas para impulsar el desarrollo de aplicaciones moviles. El
enfoque estd en la implementacién de aplicaciones méviles en el entorno de

aprendizaje como una herramienta complementaria.

Segun la revista digital Estrategia y Negocios (Revista Estrategia y
Negocios, 2016), en Guatemala, al auge de la tecnologia ha alcanzado un gran
nivel, viendo avances en la tecnologia, ciencia, medicina, entre otros, haciendo
crecer al pais y haciéndolo mas competitivo a nivel internacional. Y para muchos
profesionales el Internet es parte del dia a dia en su trabajo, por lo que es una
herramienta esencial para todo profesional. En el @mbito educacional se observa
la misma metodologia al momento de impartir una clase, se hace de manera
presencial, con el uso de un pizarron o0 una cafionera para proyectar cierta

informacion, siguiendo una misma metodologia para impartir todos los cursos.

Los dispositivos moéviles en un salén de clases resultan ser una herramienta
muy util, uno de los beneficios que permiten es el envio de material, como
documentos, videos, tutoriales, entre otros. Ahora bien, se debe tomar en cuenta
gue no todos los dispositivos moviles tienen las mismas caracteristicas en cuanto
a tamafo de pantalla, memoria, procesador, entre otros, y estas caracteristicas

influyen grandemente en el contenido que se muestra.

El contenido no se visualizara de la misma manera en una tablet que en un
teléfono celular, debido a que estos cuentan con diferentes resoluciones de

pantalla, y a una mayor resolucion se necesita un mayor procesador. Por esto es
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importante contar con una herramienta que pueda adaptar el contenido con base
en las caracteristicas del dispositivo en las que se encuentra, de esta manera el
contenido no ocupara mayor espacio del necesario y, todavia mas importante, no
necesitard mas recursos que los que posee el dispositivo, haciendo que el
contenido compartido pueda ser visto por todas las personas que lo reciban.

Entonces se pretende desarrollar un prototipo de aplicacién que optimice el
contenido basandose en las caracteristicas del dispositivo, de esta manera se
eliminan los limites que muchas veces los dispositivos moviles tienen en cuanto

a recursos para recibir, mostrar y transferir archivos.
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5. NECESIDADES A CUBRIR Y ESQUEMA DE SOLUCION

° Necesidades a cubrir

Dentro de las necesidades que se quieren cubrir con el presente trabajo
estan desarrollar una aplicacién movil que adapte el contenido dentro de la
aplicacion, para que se vea de la manera mas 6ptima en el dispositivo moévil que
la recibe. Los dispositivos moviles estan presentes en los colegios y
universidades, pero no cumplen con alguna funcion dentro de estos
establecimientos, porque no se ve la necesidad de implementar y apoyarse en la
tecnologia para mejorar la manera en la que son impartidos algunos cursos

dentro de estos ambitos.

Si el buen uso de dispositivos moviles para hacer m-learning depende de
muchos factores, se debe tomar en cuenta que cada dispositivo es diferente,
tienen caracteristicas diferentes y, por ende, su desempefio varia en gran
manera. Es por esto que se ve la necesidad de poder adaptar el contenido para
todos los dispositivos moviles y, mas aun, que el uso de una de estas
aplicaciones no comprometa el desempefio de los dispositivos que tienen menor

capacidad de procesamiento o disponibilidad en el almacenamiento.
o Esquema de solucion

Para satisfacer las necesidades antes mencionadas se trabajara en los

siguientes aspectos:
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o Aplicacion de m-learning

La primera etapa involucra el desarrollo de una aplicacion mévil que hara
la funcion de un repositorio de archivos, en donde se podra compartir
documentacion, imagenes y videos relacionados con cursos. En este punto se
desarrollara la funcionalidad bésica de la aplicacion, cuyo objetivo es poder dar
apoyo a los cursos y ser un canal de comunicacién entre los catedraticos y los

estudiantes. Las caracteristicas basicas de la aplicacion son:

= Categorizacion por usuarios
= Manejo de carpetas de contenido
= Visualizacion de contenido

= Transferencia de archivos

o Adaptacion del contenido

En la adaptacion al contenido lo que se busca es optimizar el uso de los
recursos del dispositivo movil. Al tener una aplicacion base que maneje las
funciones basicas y que permita elegir qué archivos se desean optimizar, si el
dispositivo es de una resolucion basica en cuanto a la pantalla, reproducir un
video en HD o un audio en HQ, representa un consumo alto de recursos, por lo
gue convertir estos archivos para que se adapten al dispositivo es una buena

solucioén.

Por esto en el punto medio de la solucién se encuentra la capa de manejo

de contenido que daré solucién a:

= Adaptacién del contenido: esto se refiere a como el contenido es

mostrado en el dispositivo, para eso se estudiaran los algoritmos de
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optimizacion y compresion de informacion, ya que existen diferentes
algoritmos dependiendo si es un archivo de texto, audio, imagen o
video.

= Optimizacion de la ocupacion en disco: eso se realizara dando la
opcion al usuario de borrar archivos que ya no desee, mostrando
estadisticas de ocupacion de los archivos dentro del dispositivo.

= Gestor de contenido: esta es la opcién que gestionara la funcionalidad
de las 2 opciones anteriores en las que el usuario podra navegar entre
sus archivos y elegir qué archivos desea convertir para adaptarlos a

sus dispositivos, o0 si desea verlos o borrarlos.

Figura 3. Adaptacion al contenido
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Fuente: elaboracién propia.

En el proceso de adaptacién del contenido se debera obtener las
caracteristicas del dispositivo para mostrarlo de manera 6ptima. Este proceso

puede tomar 2 formas: (a) abrir un archivo para optimizarlo debido a que no se
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ajusta a las caracteristicas del dispositivo; (b) abrir un archivo que ya ha sido
optimizado que Unicamente necesita ser visto o reproducido. Si el archivo no
puede ser optimizado de manera adecuada o toma demasiado tiempo se debe
notificar al usuario para decidir si es conveniente la adaptacion, esto cuando el
dispositivo no cuenta con las caracteristicas necesarias para soportar el proceso

de adaptacion.

o Almacenamiento y transferencia

En este punto se optimizara el almacenamiento de los archivos dentro de
la aplicacion y se implementara una nueva forma de transferir archivos, tomando
en cuenta que no siempre los usuarios cuentan con red de datos en el dispositivo
0 no se encuentran cerca de una conexion Wi-Fi. Se pretende implementar la

transferencia por medio de las siguientes tecnologias:

= NFC: la tecnologia NFC se utiliza para transferir archivos a una tasa
mas grande, el Unico inconveniente es que nNo se encuentra presente

en todos los dispositivos.

Figura 4. Arquitectura

Fuente: elaboracién propia.
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En lafigura 4 se presenta a grandes rasgos el flujo de la informacion dentro
de los dispositivos moéviles, haciendo énfasis en la parte de la compresion (3) de
los datos, que es el punto principal de la aplicacion, ya que implementa diferentes
algoritmos de compresion de texto, imagenes y videos para que la reproduccién
y almacenaje de estos sea Optimo para el dispositivo. En la compresion de datos
se cubre la adaptacion del contenido al dispositivo para que la informacién que
se esté transfiriendo se ajuste a las capacidades del dispositivo, esto permitira
gue el sistema operativo no se sature mostrando archivos que no es capaz de

optimizar de alguna otra manera.

Dentro del dispositivo, al momento de recibir un archivo, este se
almacenara en disco y se le aplicara un algoritmo de compresion para que este
ocupe menos espacio en disco. Al momento de que el usuario quiera visualizar o
usar un archivo se descomprimira y se aplicara un protocolo de adaptacion para

gue se muestre de manera optima, sin afectar al archivo original.
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6. ALCANCES

6.1. Perspectiva investigativa

A continuacion, discutiremos los alcances del proyecto, de una manera

descriptiva, técnica y de resultados.

6.1.1 Alcance descriptivo

e Investigar los mejores Framework de desarrollo para aplicaciones moviles,
tomando en cuenta la variedad de S.O. en los que se puede publicar, asi

como la facilidad del lenguaje de programacion.

e Investigar sobre los algoritmos de compresion, la funcionalidad de los
mismos y cOmo estos pueden ser aplicados a los diferentes tipos de archivos

gue se manejaran dentro de la aplicacion.

e Investigar sobre el protocolo de transferencia NFC y sus caracteristicas y

cdmo este mejoraria la forma de transferir archivos.

6.2. Perspectiva técnica

e Se implementara un algoritmo de compresiéon sobre los archivos
almacenados dentro de la aplicacion.

e Se implementara un protocolo de gestion del contenido para optimizar el

manejo de archivos dentro de un dispositivo movil.
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e Se implementard los protocoles de transferencias de archivos NFC y
Bluetooth, para ajustarse a los tipos de protocolos que sean soportados por
los dispositivos.

6.3. Perspectiva de resultados

Al final del desarrollo del proyecto se espera tener los siguientes

resultados:

e Implementar un algoritmo de compresion para transferir el contenido
eficientemente.

e Protocolo para mejorar la administracion y transferencia del contenido y
minimizar el uso de espacio en disco del dispositivo movil.

e Implementar transferencia de archivos por medio del Protocolo NFC.
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7. MARCO TEORICO

7.1. M-Learning

Para enfocar el tema en lo que respecta al aprendizaje, debe hacerse la
pregunta: ¢qué es mobile learning y por qué ain no se escucha mucho en la
educacion guatemalteca? El término mobile learning se refiere al uso de cualquier
forma de aprendizaje mediante el uso de un dispositivo movil (Spiegel A. y
Rodriguez, 2016).

Un dispositivo movil puede ser un teléfono celular, una tablet, PDA, laptop
o cualquier medio dispositivo que sea portatil y que ayude a cualquier forma de
interaccion o comunicacion entre las personas. En la educaciéon media ya hay
ciertos establecimientos que permiten el uso de un celular, pero con el Unico fin
de comunicacion, mas no para aprovecharlos como soporte en algun curso.
También es pertinente mencionar que en la educacion publica existe una gran
brecha en el poder de adquisicion de este tipo de dispositivos y no esta al alcance
de muchos. Ya en el nivel universitario el panorama es diferente, la mayoria de

estudiantes hacen uso de un smartphone o tablet para uso personal.

Si un estudiante utiliza el teléfono celular como apoyo para cursos, como
consultar tareas, enviar correos de entregas de tareas, es posible pensar que
este esta haciendo m-learning, pero para concluir esto se deben analizar los
diferentes escenarios que el m-learning abarca. Si bien el aprendizaje es algo
intrinseco al ser humano, y es con base en experiencias y situaciones que el ser
humano va aprendiendo, el mobile learning se basa en una forma de aprendizaje

mas profunda, en donde la persona tiene que estar involucrada en todo momento.
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7.2. Protocolos de transferencia de archivos

A continuacién, detallamos los diferentes protocolos de transferencia de

archivos que se desean implementar en el proyecto.

7.2.1 Bluetooth

La tecnologia Bluetooth se utiliza para conectar dispositivos moviles y
realizar transferencias de archivos, audio o video. Es un protocolo de
comunicacion utilizado mayormente en las telecomunicaciones y basicamente
permite que dos o mas dispositivos establezcan un canal de comunicacion para

gue estos puedan transmitir informacion.

Segun J. Alcantara, (2016), en su articulo Bluetooth, se denomina asi al
protocolo de comunicacion que esta especialmente disefiado para dispositivos
de bajo consumo que poseen corto alcance de emision. Esta tecnologia se puede

clasificar en 3 clases y cada una tiene diferente potencia de transmision de datos.

Figura 5. Tabla de clases de potencia de Bluetooth

Potencia maxima permitida | Potencia méxima permitida |  Alcance

Clase (mW) (dBm) {aproximado)
Clase 1 100 mwW 20 dBm ~100 metros
Clase 2 | 2.5 mW 4 dBm ~5-10 metros
Clase3 1 mw 0 dBm ~1 metro

Fuente: Bluetooth.(2016) Recuperado de:

https://iutirlatelecomunicaciones.wikispaces.com/Bluetooth
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7.2.2 NFC

En el libro Near Field Communicacion technology and applications, Hendry
define NFC asi: es una tecnologia de comunicacibn moévil empleada para la
transferencia de datos, pero ademas tiene un uso mas popular que son los pagos
digitales. Si bien la tecnologia NFC necesita que los 2 dispositivos estén a un

rango de pocos centimetros, la tasa de transferencias es alta. (Hendry, 2015).

Los dispositivos NFC pueden operar en 3 modos diferentes, los cuales

son:
e Lector/Escritor

o Peerto peer

e Card Emulation Modes (modo emulado de tarjeta)

A continuacion, se presenta una comparacion entre Bluetooth y NFC:

Figura 6 . Comparacion entre Bluetooth y NFC

NFC Device 1 NFC Device 2 NFC Device 1
communications communications communications NFC Device 2
protocol stacks protocol stacks protocol stacks

Handover

—_ =

NEC request NEC NEC Handover T
= E:]
Handaver select &
select
Bluetooth {_ Datatransfer > | Bluetooth Bluetooth ¢ Datatransfer > | Bluetooth
. \
Negotiated handover Static handover

Fuente: Hendry, (2017). Recuperado de: Near Field Communications technology and

applications. Cambridge University Press.
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Una de las diferencias entre NFC y Bluetooth es que el NFC no necesita
handshake para establecer una comunicacion entre los 2 dispositivos. En
Bluetooth se tiene que permitir la comunicacion entre los 2 dispositivos mediante
una clave, si el que recibe la peticion no accede entonces no se completa el

handshake.

7.2.3 Arquitectura de transferencia para redes moviles

La arquitectura de transferencia es la manera en la que se pretende enviar
informacion a través de los dispositivos. Uno de los propositos de optimizar la
transferencia de informacion es reducir el costo de memoria y procesamiento que
al final se traduce en costo de energia al momento de transmitir informacion. Para
la transferencia de archivos por medio de dispositivos moviles existe la tecnologia
MBMS (Multimedia Broadcast Multicast Services), que es una tecnologia que
permite transmitir contenido multimedia a través de las redes 3G por medio de

conexiones punto a punto(p-t-p), asi como punto a multipunto (p-t-m).

Dentro de los servicios de las MBMS se encuentran los llamados Codigos
Raptor, que son codigos fuente que estan optimizados computacionalmente.
Estos pueden ser implementados por medio de software sin la necesidad de tener
un hardware en especifico, esto es muy util puesto que la funcionalidad no
depende del hardware que en muchas ocasiones es una limitante. Dentro de la
transmision de informacién se ve que existen 3 fases para las redes 3G

(Barquero, Aguilella y Marcet, 2016), las cuales son:
e Fase de anuncio del servicio

e Transmision inicial del fichero con MBMS

e Fase de correccion de errores
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Figura 7. Esquema temporal y flujo de mensajes durante un servicio

de descarga de archivos en MBMS
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Fuente: Transmision multicast de servicios de descarga de archivos en redes
moéviles 3G con MBMS. (2016) Recuperado de:
https://www.researchgate.net/publication/266866117_Transmision
_Multicast_de_Servicios_de_Descarga_de_ Archivos_en_Redes Moviles 3G_con_M
BMS

La arquitectura antes mencionada provee de una vision al momento de
guerer implementar una tecnologia de transmision, ya sea por medio de una red

3G o por algun otro protocolo de transferencia de datos.

7.3. Arquitectura movil

Arquitectura movil se refiere a los componentes que conforman toda la
estructura de una aplicacién movil. Primero se trata de entender la naturaleza del
uso de un dispositivo mévil y como este puede orientarse a generar ganancias o
beneficios tanto a los consumidores como a los que programan o producen dicha
informacion. Dentro de los componentes de la arquitectura movil se describen las
opciones que se tienen dentro del mercado y por qué cada una es la mejor opcion

para crear una aplicacion de m-learning.
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7.3.1 Framework

El Framework es muy importante al momento de querer crear una
aplicacion movil, debido a que este limitara el tipo de lenguaje utilizado para
programar la aplicacién, tales como: JavaScript, HTML5 o XML. Dentro de las
opciones se encuentran PhoneGap, Titanium Appcelerator, etc., que proveen un
Framework para desarrollar aplicaciones y son multiplataforma, esto quiere decir
que, al publicar el cédigo, generan aplicaciones para I0S, Android o Windows
Mobile. (Gomez, 2016).

7.3.2 Lenguaje de programacion

En el lenguaje de programacion existen diferentes tipos y algunos de estos
estan orientados al Framework que se elegira, pero otros no dependen de un
Framework, un claro ejemplo es programar una aplicacion para IOS por medio
de las herramientas nativas XCode, o que cuando es para Android se deben

descargar las librerias que compilaran el codigo para Android. (Gémez, 2016)

También existe otro lenguaje, el HTML5, que es muy funcional y muchos
lenguajes lo utilizan porque es Web Based Oriented, mucho mas sencillo de
aprender puesto que se pueden utilizar las herramientas web que complementan
al HTML5, tales como CSS y JavaScript. (Goémez, 2016)

El punto critico es encontrar una herramienta que cree un balance entre la

calidad de la aplicacion y la dificultad al momento de crear dicha aplicacion.
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7.3.3 Compresion de datos

Uno de los puntos importantes a tomar en cuenta es el tamafio que poseen
los archivos, ya sea solo texto, documentos, imagenes, audio o video. Cada uno
trabaja de manera diferente la manera en la que estos son comprimidos o
codificados. El punto critico en este aspecto es que los videos son los que poseen
mayor tamafio y la transferencia de los mismos impone un reto para hacerlo de

manera rapida y eficiente por medio de algun sistema inalambrico.

Una manera de poder aplacar este problema podria ser el aplicar un
decodificador para adaptar el video a una resolucion mas apta para cada uno de
los diferentes dispositivos en los que se requiera transmitir y reproducir. Para esto
existe la arquitectura del decodificador (Lince & Vélez, 2009). Esta arquitectura
se orienta al momento en que se inserta el archivo dentro del dispositivo movil,
debido a que se ha detectado que el codificar y decodificar video presenta un alto

consumo energeético y de procesamientos.

Figura 8. Flujo de compresion
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Fuente: elaboracién propia.
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7.4. Algoritmos de compresion

En la era tecnolégica se afirma que el intercambio de informacion es algo
esencial dia con dia. Los datos a transmitir pueden ser de todo tipo, como
documentos o multimedia, estos pueden ser personales o de uso laboral. Muchas
veces, al enviar o transmitir estos archivos puede tenerse ciertas limitaciones
debido al tamafio de estos archivos. Para los archivos multimedia pueden
emplearse algoritmos de compresion o codificacion para reducir el tamafio y, a
su vez, mejorar la rapidez de transferencia hacia otros dispositivos, lo que se

traduce en optimizar el uso de recursos.

La compresion de datos no es algo nuevo y tampoco es algo propio de la
era tecnoldgica. Por ejemplo, una de las formas mas antiguas de compresion es
el clave morse, en donde se codificaban mensajes con puntos y rayas (Sayood,
2012). Para poder lograr entender la compresion de datos es necesario

comprender la fuente de los datos y sus limitantes (Ziv & Lempel, 1977).

La compresion de datos es el arte o ciencia de representar la informacion
de una forma mas compacta (Sayood, 2012). Los algoritmos de compresion son
los encargados de comprimir la informacion, dentro del dispositivo movil la
aplicacion de un algoritmo de compresion para ahorrar espacio en disco puede
ser de mucha utilidad, puesto que la mayoria del tiempo se tienen imagenes,
documentos, audios o videos, que no son usados frecuentemente, por ejemplo,
en la figura 8 se ve una representacion basica de los componentes de un
algoritmo de compresién. Pero también se ve que los archivos multimedia ya
cuentan con una forma de compresion, tanto las imagenes como los audios y

videos tienen un tipo de compresion que a su vez les da formato.
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Figura 9. Esquema de compresién y descompresiéon de datos
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Fuente: University of Bahrain.(2017) The data compression book. Recuperado de:
http://staff.uob.edu.bh/files/781231507_files/The-Data-Compression-Book-2nd-edition.pdf.

Como se ve, para poder comprimir informacion también es necesario tener
su contraparte, el constructor, cuya funcion es reconstruir la informacién a su
estado original. Para lograr entender los beneficios de aplicar un algoritmo de
compresion se tiene que entender el funcionamiento del mismo. A continuacion
se detallan los algoritmos que presentan mayor funcionalidad para el presente

proyecto.

7.4.1 Categorias

A continuacion, presentamos las diferentes categorias relacionadas a los

algoritmos de compresion.
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7.4.1.1 Algoritmo de compresion sin pérdidas

Como su nombre lo indica, este tipo de algoritmo no presenta pérdida de
informacion al momento de hacer el proceso de compresion. Este tipo de
algoritmo es usado por una aplicacion que necesita que lainicial sea exactamente

igual que la informacion que fue reconstruida por el algoritmo.

7.4.1.2 Algoritmo de compresion con pérdidas

Este algoritmo esta orientado a la compresion de imagenes. La
compresion con pérdidas o lossy compression es una técnica que ofrece una
mayor tasa de compresion comparada con la compresion sin pérdidas. Con esta
técnica la imagen original no es exactamente igual a la resultante, pero se
aproxima grandemente. Cada uno de los anteriores algoritmos tiene algo en
comun y es que ambos emplean el principio basico de compresion de datos, el

modelado y el codificado.

7.4.2 Compresion multimedia

e Compresion de video

Al observar los diferentes archivos de video como AVI, MPEG, MPEG-4,
se nota que cada uno de estos tipos ya posee cierto tipo de compresion, el cual
afecta su resolucion. Para la compresion de video se puede adaptar el algoritmo
H.264, que es comunmente utilizado como un cddec de video. Este algoritmo es
muy versatil al momento de convertir video, debido a que permite ajustar la
calidad de video con la que se quiere transformar y obtener el resultado. (Lince
& Vélez, 2009).
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e Compresion de imagenes

La compresion de imagenes es mas sencilla, usa un algoritmo de
compresiéon con pérdidas, esto porque en un dispositivo movil la resolucion no
debe ser perfecta, se puede permitir alguna pérdida en la calidad de la imagen.
El algoritmo que se puede utilizar es el algoritmo de Huffman, altamente utilizado
en la conversion de tipos de imagenes debido a que es dinamico al momento de

comprimir las cadenas originales de una imagen comparada con su resultante.

7.4.3 Compresion en dispositivos moviles

La transmision de archivos multimedia por medio de dispositivo moviles es
una actividad realizada de manera cotidiana para todas las personas. Pero el
transmitir representa enviar un gran volumen de informacion por medio de una
red inalambrica (Lépez, Callicéd, Lopez y Sarmiento, 2016), lo cual presenta las

siguientes caracteristicas:

e Muy bajo ancho de banda
e Alta tasa de errores de bit

e Naturaleza movil de los dispositivos

Por ejemplo, si se requiere transmitir un video en HD, las 2 primeras
caracteristicas son puntos criticos en las transferencias de datos. Si bien los
archivos multimedia ya vienen compresos segun algunas técnicas de
compresion, como lo es el formato JPEG para las imagenes o MPEG-4, o H.264
para los videos, estos siguen presentando un reto al momento de ser

transmitidos.
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En el articulo Compresion de video mediante técnicas de post-
procesamiento, Lépez, Callico, Lopez y Sarmiento (2016) realizan un estudio de
la forma en la que el procesamiento de las imagenes reduce la tasa de
procesamiento requerido por parte del hardware, lo que lo hace una manera
eficiente de transferir videos. Esta etapa de post-procesamiento se caracteriza
por su bajo coste computacional, ademas de por ser capaz de obtener resultados

satisfactorios independientemente de la secuencia de video a comprimir.

El objetivo principal de esto es mejorar la tasa de compresion y algo mas
importante es que esta llegue de manera correcta, puesto que los archivos
multimedia son mas propensos a tener pérdidas de bits, lo que practicamente
representaria una transmision fallida de la informacion.

Figura 10. Efectos de los errores en la transmisidon de imagenes
comprimidas

Fuente: Vector Plus(2017) . Compresion de video mediante técnicas de post-
procesamiento. Recuperado de:
http://repositorio.ulpgc.es/bitstream/10553/6980/1/0231633_00025_0001.pdf.
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9 METODOLOGIA

e Tipo de estudio: cuantitativo

El tipo de andlisis es cuantitativo debido a que se medira cuantitativamente
la velocidad en la transferencia, el tamafio de ahorro en el disco con los archivos

compresos Y la adaptacion del contenido a mostrar.

e Disefio: experimental

El disefio experimental permitira evaluar las diferentes variables que se
desean medir en cuanto al almacenamiento dentro de dispositivos moviles y
como este es optimiza aplicando las diferentes técnicas de adaptacion de
contenido, responsividad del contenido y velocidad de transferencia, comparando

el archivo original versus el archivo optimizado.

e Alcance: correlacional

El alcance del trabajo sera correlacional porque permitird saber como se
comporta la aplicacion en comparacion al método actual de la administraciéon y
adaptacién del contenido en la aplicaciéon, y como esta mejora 0 no cambiando

valores en las variables a evaluar.
Como se muestra en la tabla 1, es posible ver cuales son las variables que

se van a tomar en cuenta y como se va a medir que el sistema cumple con lo

requerido, lo cual se hace por medio de algunos indicadores:
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Tabla I. Variables e indicadores

Variables Definicién Subvariables Indicadores
1. Tamafo en . Estavariable | 1. Sistema . Tiempo de
disco pretende Operativo despliegue del
evaluar la Dispositivo contenido del S.O.
funcionalidad | 3. Contenido . Caracteristicas
del algoritmo | 4. Transferencia compatibles con la
enun funcionalidad de la
entorno m- aplicacion
learning en Porcentaje de
diferentes compresion
dispositivos y comparado con el
distinto tipo modelo actual del
de contenido manejo de
(texto, contenido
imagen, . Velocidad de
video). transferencia de la
informacion
2. Formato . Eltipo de 5. Imagen, video, Debe poder
archivo que texto visualizarse dentro
sevaa del dispositivo
optimizar Debe verse mejora

en resolucion versus

tamafo

Fuente: elaboracién propia.
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9.4 Técnicas de recoleccién de informacion:

Las técnicas para la recoleccion de la informacion se haran con base en
el andlisis de la informacion o estadisticas de desempefio del dispositivo movil ,
tomando como punto inicial las variables en estado normal frente a un escenario
con variaciones, permitiendo evaluar la optimizacion de la funcionalidad. Por otro
lado, también seran analizados los indicadores de desempefio en cada una de
las fases del sistema propuesto.

Para la recoleccion de datos se hara experimentos iniciales comparando
el archivo inicial versus el archivo optimizado. También se realizaran encuentras
entre los usuarios de la aplicacion para recibir informacion de la facilidad de uso
de la aplicacion y para analizar qué tan funcional le resulta al usuario el uso de
esta.

9.5 Fases del estudio

Estas son las actividades a realizar y la estimacién en semanas de la

duracion de cada fase:
e Desarrollo del sistema base — 10 semanas
o Aplicacion movil de almacenamiento de contenido: se desarrollara el
CORE de la App movil, la cual tendré& la funcionalidad de almacenar los

archivos y listarlos.

e Desarrollo e implementacién del algoritmo de compresion — 8 semanas
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o Desarrollo del algoritmo: investigar los modos de compresiéon de
archivos dentro de un dispositivo mdévil. Adaptar e implementar el
algoritmo para aumentar la eficiencia en el almacenamiento

o Pruebas: es la etapa de prueba del algoritmo para medir la
eficiencia del mismo y tener un punto de comparacion.

o Optimizacién de la funcionalidad: esta es la etapa de optimizacion

del algoritmo para mejorar el manejo de los archivos.

e Implementacion del protocolo para el manejo del contenido — 6 semanas

o Protocolo que hace el manejo 6ptimo del contenido dependiendo
del tipo: es la etapa para implementar el manejo de los archivos de
manera Optima dentro de la aplicacion movil. Se plantea la opcién

de poder ver los archivos, moverlos o eliminarlos.

e Implementacion de la funcionalidad para la transferencia del

contenido — 8 semanas

o Transferencia Bluetooth: se implementara la funcionalidad de
transferencia de archivos por medio del Bluetooth de los
dispositivos moviles.

o Transferencia NFC: se implementara la funcionalidad de
transferencia de archivos por medio del NFC y se mostrara solo a

los dispositivos que posean esta funcionalidad.
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10 TECNICAS DE ANALISIS DE INFORMACION

10.4 Estadistica descriptiva

Por medio de estadistica descriptiva se recopilard informaciéon que
permitird evaluar el uso y comportamiento del usuario dentro de la aplicacion,
paraluego comparar estos aspectos con laintegracion de un protocolo de manejo
de archivos y el algoritmo de compresion para el contenido, permitiendo hacer un
analisis descriptivo de las diferencias entre las 2 versiones. El analisis de cada

variable sera de acuerdo a los siguientes criterios:

e Se medira el tiempo de despliegue del contenido antes y después de aplicado
el algoritmo y protocolo de manejo de archivos.

e Se medira el porcentaje de ahorro de espacio luego de implementar el
algoritmo de compresion en los dispositivos, con base en que el contenido se
adapte mas a las caracteristicas de cada uno de los dispositivos.

e Se hara un estudio de los diferentes tipos de transferencias de archivos para
medir cudles son las mas utilizadas, cual tiene mejor tasa de transferencias y
cuéles son las mas importantes dentro de toda la gama de dispositivos.

e Se hard un estudio y recomendacién basados en las caracteristicas de los
dispositivos y en cdmo estas afectan a las tecnologias implementadas en la

aplicacion final.
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e

14
15
16
7
18

Name

BElAplicacion m-learning

ElDesarrollo aplicacion basica
Funcionglidad basica
Modulo de Gestion de Archivos
Modulo de Visualizacion de Archivos
Modulo de Transferencia de Archivos

ElDesarrollo Algoritmo del Compresion
Estudio y seleccion del Algoritmo
Desarrollo e Implementacion
Pruebas y optimizacion

ElDesarrollo de Pratocolo para Gestion del Contenido
Desarrollo de la funcionalidad
Implementacion de la funcionalidad
Integracion con el sistema de compresion

ElDesarrollo de Transferencias
Implementacion transferencia por Bluetooth
Implementacion Transferencia por NFC

Optimizacion de Transferencias

11 CRONOGRAMA

Duration

313days
178days
138days
13days
15days
12days
50days
10days
20days
20days
56days
20days
14days
22days
28days
Bdays
Tdays
Tdays

Figura 11. Cronograma

Start

06/15/2018
06/15/2018
06/15/2018
12/26/2018
01/14/2019
02/04/2019
02/20/2019
02/20/2019
03/06/2019
04/03/2019
05/01/2019
05/01/2019
05/29/2019
06/18/2019
07/19/2019
07/19/2019
07/29/2019
08/13/2019

Finish

08/27/2019
02/19/2019
12/25/2018
01/11/2019
02/01/2019
02/19/2019
04/30/2019
03/05/2019
04/02/2019
04/30/2019
07/17/2019
05/28/2019
06/17/2019
07/17/2019
08/27/2019
07/26/2019

08/12/2019 §

08/27/2019

Qtr1,2018 Qtr2, 2018 Otr3, 2018 Otr 4, 2018 Qtr 1, 2019 Qtr2, 2019 Qtr3, 2019
Jan | Feb | Mar| Apr|May| Jun| Jul [ Aug| Sep| Oct| Nov| Dec|Jan| Feb| Mar| Apr|May|Jun| Jul | Aug| Sep

Fuente: elaboracion propia.
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12 FACTIBILIDAD DEL ESTUDIO

12.4 Factibilidad operativa

Dentro de la factibilidad operativa los recursos necesarios son:

e Recurso humano

El recurso humano esta compuesto por el autor del documento, el asesor
gue orientara durante todo el desarrollo del mismo, coordinadores y catedraticos
de MATIC.

e Desarrollo de aplicacion

El autor sera a su vez el desarrollador e implementador del prototipo de la
aplicacion movil y las tecnologias que forman parte de esta, y el asesor formara

parte de la orientacion de la funcionalidad.

e Analisis de resultados

Dentro del analisis de resultados el recurso necesario esta conformado por
los testers de la aplicacidn, quienes haran uso de esta para realizar las pruebas
del comportamiento y uso de la aplicacién. El autor de este trabajo sera el
desarrollador de la aplicacion final y el encargado de coordinar las pruebas y
tomar estadisticas de uso y desempefio de la aplicacion, para realizar un analisis

comparativo de la solucion con su version basica.
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La realizacion de este proyecto es factible debido a que el recurso humano

es reducido. Al momento de realizar el desarrollo y el requerimiento tecnolégico

esta disponible para realizar el desarrollo y el andlisis de los resultados.

12.5 Factibilidad técnica

Los recursos técnicos para realizar este proyecto son:

A nivel de software se necesita un Framework para el desarrollo del cédigo

fuente de la aplicacion e implementacion del prototipo de gestion y algoritmo de

compresion.

Las herramientas a utilizar son:

Framework de desarrollo: dentro de los Frameworks de desarrollo hay 2
opciones principales: Appcelerator y PhoneGap, estos son elegidos
principalmente por el soporte al momento de consultar el cédigo fuente, asi
como la disponibilidad de publicacion multiplataforma.

Librerias: dentro de las librerias a utilizar se implementaran librerias para la
visualizacion de archivos.

API: se tomard como base para el desarrollo porque el mas popular es el API
de Android.

Conclusioén:

El desarrollo de la herramienta final no depende de licencias o gastos

innecesarios, puesto que ya existen herramientas Open Source disponibles en el

mercado que hacen el desarrollo de una aplicacion algo sencillo de aprender

debido a la cantidad de documentacion.
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12.6 Factibilidad econémica
Los recursos econémicos seran suministrados por el autor de este trabajo.
Como se puede ver en la tabla 2, existen rubros tangibles e intangibles que son

necesarios para la culminacion de este proyecto.

Tabla Il. Costos de operacion

Gasto Descripcion Valor

Hardware que se utilizara
Computadora Q. 7,500.00
para el desarrollo.

Licencias de publicaciéon

Software y de herramientas de Q. 1,500.00
desarrollo.
_ Pago para el asesor del
Asesoramiento Q. 2,500.00
proyecto.

Pago por el tiempo de
desarrollador en horas
Desarrollo Q. 51,030.00
hombre. 1 hora =90, y se

trabajan 3 horas al dia.

Gastos varios Internet, electricidad. Q. 2,850.00
Total Q. 65,380.00

Fuente: elaboracion propia.

El costo econémico del proyecto es factible debido a que ya se encuentra
planificado el mismo, esta dividido el gasto mensualmente y las cuotas son

alcanzables por parte del desarrollador del proyecto.
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CONCLUSIONES

Los dispositivos moviles Android cuenta con caracteristicas que se
adecuan de una mejor manera a la solucion, puesto que nos permiten
crear aplicaciones moviles de manera mas répida y econdmica,
comparada con el desarrollo de aplicaciones para dispositivos Apple.
Tomando en cuenta que, en el mercado de teléfonos de gama media y
alta, los dispositivos con sistema operativo Android abarcan un gran

segmento en el mercado.

La tecnologia para la transferencia que archivos, que mas se adecua es
la de bluetooth, puesto que se encuentra presente en todos los
dispositivos Android, y no cuenta con ninguna restriccion como en los
dispositivos Apple. La tecnologia NFC solo se encuentra presente en

ciertos dispositivos, y en su mayoria son de gama alta.

La compresion de los archivos al momento de la transferencia, significaria
un ahorro de tiempo cuando un dispositivo comparte informacién con otro,
y ahorro de espacio, cuando el dispositivo recibe la informacién y no

cuenta con mucho espacio disponible.
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RECOMENDACIONES

Para hacer un uso correcto del prototipo, los dispositivos deben de ser
de gama media y alta, puesto que los dispositivos de gama baja, cuentan
con muchas limitantes en cuanto a rendimiento tanto fisico como en

procesamiento.

La compresion de archivos, debes ser aplicada de manera manual a
ciertos archivos, que cumplan con los requerimientos necesarios por
parte del algoritmo de compresion, y evitar que los archivos transferidos

Se corrompan.
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HONORABLE TRIBUNAL EXAMINADOR

En cumplimiento con los preceptos que establece la ley de la Universidad de San
Carlos de Guatemala, presento a su consideracion mi trabajo de graduacion

titulado:

DISENO DE INVESTIGACION PARA EL PROTOTIPO DE USO DE
ALGORITMOS DE COMPRESION PARA EL MANEJO DE ARCHIVOS EN
UNA APLICACION MOVIL

Tema que me fuera asignado por la Direccion de la Escuela de Estudios de
Posgrado, con fecha febrero de 2019.

Wender Wilfredo Alvarado Maldonado
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Guatemala, 14 de junio de 2018.

Director

Marlon Antonio Pérez Tiirk

Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas
Presente.

Estimado Director:

Reciba un atento y cordial saludo de la Escuela de Estudios de Postgrado. El
proposito de la presente es para informarle que se ha revisado los cursos aprobados del
primer ano y el Diseno de Investigacién del estudiante Wender Wilfredo Alvarado
Maldonado con carné nimero 200011627, quien opto la modalidad del “PROCESO DE
GRADUACION DE LOS ESTUDIANTES DE LA FACULTAD DE INGENIERIA
OPCION ESTUDIOS DE POSTGRADO”. Previo a culminar sus estudios en la Maestria
en Artes en Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién.

Y si habiendo cumplido y aprobado con los requisitos establecidos en el normativo
de este Proceso de Graduacién en el Punto 6.2, aprobado por la Junta Directiva de la
Facultad de Ingenieria en el Punto Decimo, Inciso 10.2, del Acta 28-2011 de fecha 19 de
septiembre de 2011, firmo y sello la presente para el tramite correspondiente de
graduacién de Pregrado.

Sin otro particular, atentamente,
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MSc. Inga. Alidia Euggnia Ruan6 Aguilar MSc. Ing/ 0] onio Pérez Tiirk
: oordinador de Area

[ Asesor(a) / :
\__ | = e

MSc. Ing. Murphy Qlympo Paiz Recino ;
Director
Escuela de Estudios de Postgrado

Ce archivo/LZLA. _
RESOLUCION DE JUNTA DIRECTIVA: Proceso de Graduacién aprobado por la Junta Directiva de lo Facultad de Ingenieria en el Punto Decimo, Incise
10.2, del Acta 28-2011 de fecha 19 de septiembre de 2011.

https://postgrado.ingenierio.usac.edu.gt
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| FACULTAD DE INGENIERIA

' del Licenciado en Letras, del trabajo de graduacion, “DISENO DE
INVESTIGACION PARA EL PROTOTIPO DE USO DE |

estudiante, WENDER WILFREDO ALVARADO MALDONADO, aprueba |
el presente trabajo y solicita la autorizacion del mismo. f

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS
DE GUATEMALA

ESCUELA DE INGENIERIA EN
CIENCIAS Y SISTEMAS |
TEL: 24188000 Ext. 1534

\El Director de la Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas de la |

Facultad de Ingenieria de la Universidad de San Carlos de Guatemala,
luego de conocer el dictamen del asesor con el visto bueno del revisor y

ALGORITMOS DE COMPRESIO]}’ PARA EL MANEJO DE
ARCHIVOS EN UNA APLICACION MOVIL” realizado por el

“ID Y ENSENAD A TODOS”
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Guatemala, 26 de noviembre de 2019 |
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Universidad de San Carlos
De Guatemala

Facultad de Ingenieria

Decanato

Ref. DTG.595.2019

La Decana'de-la Facultad de Ingenieria de la_Universidad de
San Carlos de Guatemala, luego de conocer la aprobacién por
parte del Director de la Escuela de Ingenieria en. Ciencias y
Sistemas, -al trabajo de graduacion titulado: DISENO DE
INVESTIGACION PARA EL PROTOTIPO DE -USO DE
ALGORITMOS DE COMPRESIQN PARA EL MANEJO DE
ARCHIVOS EN UNA APLICACION MOVIL, presentado por el
estudiante.universitario: Wender Wilfredo Alvarado Maldonado, y
después' de haber culminado las revisiones previas bajo la
responsabilidad de las instancias correspondientes, se autoriza la
impresion del-mismo.

IMPRIMASE.
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Guatemala, noviembre de 2019
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