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RESUMEN

La finalidad de este trabajo ha sido el desarrollar una Aplicacion Mévil Para Diagnosticar
Los Factores De Desercién Estudiantil En La Universidad De Pamplona A Través De
Métodos De Recuperacidon De Informacion Y Nuevas Tecnologias, que proporcione las
funcionalidades que se requiere para detectar los factores de desercion estudiantil mas

influyentes en las facultades de la Universidad de Pamplona.

Para este propodsito, se dividié el proyecto en dos etapas, La primera implementa el
Método Vectorial, utilizado en la recuperacién de informacion con la finalidad de crear un
modelado del perfil del estudiante de la Universidad de Pamplona, el cual asociado a unos
factores de desercion estudiantil. Este modelado se construye en base a la informacidn
suministrada por la oficina de Planeacion de la Universidad de Pamplona y registrada en el
Sistema para la Prevencién de la Desercidn en las Instituciones de Educacién Superior
(SPADIES). A partir de este, se puede conocer que factores de desercion afectan a los
estudiantes. La segunda etapa ha sido el de analizar las plataformas moviles existentes, asi
como las tecnologias que podrian ayudarnos a desarrollar la aplicacién, para
posteriormente tomar decisiones. Finalmente, el resultado que hemos obtenido ha sido
aplicacion movil capaz de realizar, de forma satisfactoria, la tarea para la que fue

disefiada.

Palabras claves: recuperaciéon de informacidn, desercion estudiantil, SPADIES, aplicacion

movil, JQuery Mobile, Android, PhoneGap.



ABSTRACT

The purpose of this work was to develop a mobile application to diagnose Factors Dropout
Student At University Of Pamplona Through Methods Information Retrieval and New
Technologies, which provides the functionality required to detect factors dropout most

influential in the faculties of the University of Pamplona.

For this purpose, the project was divided into two stages, the first implements the Vector
method used in information retrieval in order to create a modeling student of University
Of Pamplona, which associated with some factors dropout profile. This modeling is built
based on the information provided by the Office of Planning of the University of Pamplona
and registered in the system for Dropout Prevention in Higher Education Institutions
(SPADIES). From this, you can know which factors affect students dropping out. The
second step was to analyze the existing mobile platforms and technologies that could help
us develop the application, to subsequently make decisions in this regard. Finally, the
result we have obtained mobile application has been able to perform satisfactorily, the

task for which it was designed.

Keywords: information retrieval, dropout, SPADIES, mobile application, JQuery Mobile,

Android, PhoneGap.
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INTRODUCCION

En la actualidad es imposible imaginarnos un mundo sin tecnologias de la informacion y de
las comunicaciones (TIC). Su uso cada vez mas generalizado ha mejorado la vida de mucha

gente e impulsado el crecimiento econdmico en muchos paises.

Las tecnologias de informacion se estan renovando continuamente por lo que se ha visto
la posibilidad de desarrollar aplicaciones para los dispositivos mdviles utilizando nuevas
tecnologias web como lo son HTML5, CSS3, JavaScript, Jquery Mobile y empaquetarlas a
través de Frameworks como Phonegap, dentro de una aplicacion nativa para la
visualizacién, obteniendo como resultado aplicaciones hibridas que funcionan en los

distintos sistemas operativos moviles.

Segun estadisticas del Ministerio de Educacién Nacional (MEN), de cada cien estudiantes
gue ingresan a una institucidon de educacion superior cerca de la mitad no logra culminar
su ciclo académico y obtener su titulacién.[1] En la actualidad el MEN estd incitando a
todas las universidades del pais a que realicen estudios y ajusten sus politicas de
mantenimiento del estudiante para que este no deserte, debido a que los cupos que los
estudiantes abandonan no pueden ser ocupados por otros estudiantes, sino que por el
contrario se pierden, con las consecuencias que este hecho acarrea para la institucion,
ademas anima a las instituciones a mantener un buen indice de permanencia dentro de

sus programas como un indicador de eficiencia y eficacia institucional.[1]

El grado de desercién estudiantil que se presenta en la Universidad de Pamplona segun el
reporte de Sistema de Prevencién y Analisis de la Desercidn en las Instituciones de
Educacién Superior SPADIES, (2014), es de un 53%, este porcentaje de estudiantes
desertaron por causas académicas, sociales, institucionales, econémicas, y culturales

presentandose esta desercion en los primeros semestres del periodo (2014-1, 2014-2).
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La recuperacion de informacién (IR, Information Retrieval) es el area de la ciencia y la
tecnologia que trata de la adquisicion, representacion, almacenamiento, organizacion y
acceso a elementos de informacidn. Desde un punto de vista practico, dada una necesidad
de informaciéon del usuario, un proceso de IR produce como salida un conjunto de
documentos cuyo contenido satisface potencialmente dicha necesidad. [2] La IR posee
distintos métodos para realizar las busquedas entre los mas eficientes encontramos el

Modelo Booleano, Probabilistico y Vectorial.

La finalidad de este proyecto es construir un aplicativo mévil que diagnostique los factores
de desercién estudiantil en la Universidad de Pamplona, a través del modelado de perfiles
de usuario utilizando métodos de recuperacion de Informacién y nuevas tecnologias de

desarrollo.

18



DESCRIPCION DEL PROBLEMA

El fendmeno de la desercidn estudiantil es un problema de gran complejidad debido no
solo al gran numero de variables que intervienen sino también por la dificultad para
describir al fendmeno. Durante mucho tiempo, la desercién universitaria fue considerada
como un fendmeno normal e, incluso, como una muestra de la exigencia de la universidad
y de la carrera particular; sin embargo, hoy se ve como un signo de ineficiencia y como un
gran costo para el pais, los estudiantes y, para las instituciones de educacién superior, lo

que paso a convertirse en un problema que hay que entender para poder combatirlo.

Segun cifras del ministerio de educacién nacional de Colombia — MEN, demuestran que la
desercion es un problema muy serio, el 52% de los estudiantes colombianos que
empiezan una carrera universitaria, no la concluyen, pues entre los afios 1999 y 2004, el
48% en promedio finalizaron sus estudios, mientras que para el afio 2012, la desercidn en
el nivel universitario alcanzé el 45.3%, lo que significa que uno de cada dos estudiantes

gue ingresa a educacidn superior no culmina sus estudios.

En la Universidad de Pamplona sede Villa del Rosario no se cuenta con una aplicacion
movil que permita realizar el analisis del fendmeno de desercidn, estudiando sus factores

de incidencia, lo cual dificulta determinar el posible comportamiento futuro de la misma.
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JUSTIFICACION

Con el problema expuesto, en este proyecto se plantea desarrollar una aplicacién mavil
sobre plataforma Android, capaz de organizar los factores de deserciéon y modelar los
perfiles de los estudiantes de la Universidad de Pamplona sede Villa del Rosario. Para
crear la aplicacion que servira como herramienta para la evaluacion institucional,
generando posibles respuestas que permitan mejorar la eficacia y la eficiencia de la
institucion en lo que concierne a desercidn estudiantil universitaria. Conocer el problema
de la desercidn es un paso adicional para seguir actuando sobre él, ya que la Universidad
de Pamplona no ha sido ajena al mismo y viene trabajando con un programa asistencial

especifico para disminuir los niveles de desercidn estudiantil.

La creacién de aplicaciones para dispositivos mdviles es un campo del desarrollo Web con
una creciente demanda en la actualidad. La aparicion de distintos estdndares de
programacién, tales como HTML5, CSS3, jQuery Mobile y Javascript ha facilitado el
desarrollo y formacion de aplicaciones para dispositivos que permiten multiples formas de
interactuar con los usuarios. Al utilizar herramientas como PhoneGap, se extiende el
campo de accién, posibilitando el acceso a la creacién de aplicaciones que funcionan de la
misma manera que las aplicaciones nativas de cada sistema como Android, iOS, RIM,

Windows Phone, Symbian y WebOS.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL
Construir una aplicacion moévil para diagnosticar los factores de desercién estudiantil en la
Universidad de Pamplona a través de métodos de recuperacion de informacién y nuevas

tecnologias.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

> Estudiar e Identificar los factores de desercion mas relevantes en las Universidades

de Colombia

» Adaptar el modelo espacio vectorial utilizado en la recuperacion de informacion

para la creacion de perfil de los estudiantes de la Universidad de Pamplona.

» Modelar cada uno de los mddulos adaptables al sistema usando nuevas
tecnologias.

» Implementar los mddulos adaptables al sistema sobre plataforma Android
aplicando técnicas como lo son las librerias JQuery para la optimizacién de las

vistas y codigo.
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CAPITULO 1

1. MARCO REFERENCIAL

1.1 ANTECEDENTES

1.1.1 Desercion Estudiantil

Las primeras investigaciones en el tema de la desercién estudiantil tomaron como base
conceptual la teoria del suicidio de Durkheim (1897), y los analisis costo-beneficio de la
educacion desde una perspectiva econdmica. En la primera aproximacion se toma a la
desercién como andloga al suicidio en la sociedad, de ahi que los centros de educacién
superior se consideren como un sistema que tiene sus propios valores y estructura social
(Spady, 1970), donde es razonable esperar que bajos niveles de integracién social
aumenten la probabilidad de desertar. Sin embargo, estas investigaciones no pasaron de
ser estudios longitudinales y cualitativos que abordaron el problema desde una
perspectiva individual (integracidon social) y algunos factores externos que pudieran

afectarla (usos alternativos del dinero invertido en educacion).

De ahi en adelante, los desarrollos en el tema de la desercidén estudiantil dividieron la
investigacion en aquellos estudios que apuntaban a la profundizacién tedrica del
problema y los interesados en encontrar las causas del fendmeno a través de la evidencia
empirica. Aunque actualmente la definicién de desercidon estudiantil continda en
discusidn, existe consenso en precisarla como un abandono que puede ser explicado por
diferentes categorias de variables: socioeconémicas, individuales, institucionales y
académicas. Sin embargo, la forma de operacionalizarlas depende del punto de vista
desde el cual se haga el andlisis; esto es, individual, institucional y estatal o nacional.
Autores como Tinto (1989) afirman que el estudio de la desercién en la educacion
superior es extremadamente complejo, ya que implica no sélo una variedad de
perspectivas sino también una gama de diferentes tipos de abandono. Adicionalmente,

sostiene que ninguna definicién puede captar en su totalidad la complejidad de este
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fendmeno, quedando en manos de los investigadores la eleccidn de la aproximacion que

mejor se ajuste a sus objetivos y al problema por investigar. [3]

1.1.2 Desercion Estudiantil En Colombia

La desercidn estudiantil es un aspecto sumamente preocupante y a la vez importante para
el desarrollo educativo, cultural y social de una regién. Colombia es uno de los paises que
se ve seriamente afectado por este hecho, razén por la cual en las ultimas épocas se le ha
prestado mayor atencidn a dicho aspecto y se le ha hecho un seguimiento desde varios

puntos de vista.

Un estudio sobre la desercion universitaria de los estudiantes colombianos sostiene que el
52% de los estudiantes universitarios comienzan una carrera universitaria, y no la
concluyen, la aterradora cifra de desercidon universitaria fue calificada como una
verdadera "tragedia nacional" y como una muestra de la "monumental crisis de la
educacion superior". Segun el Ministerio de Educacién, de las promociones de estudiantes
gue terminaron estudios entre 1999 y el 2004, el 48% en promedio finalizaron sus
estudios. Es decir, de cada dos estudiantes que se matriculan en un programa de

pregrado, solo uno culmina su carrera.

La preocupacion es mayor si se tiene en cuenta que el 39,52% de quienes abandonan sus
estudios lo tienen que hacer por razones econdmicas. Otro factor inquietante es la mala
calidad de los programas en los centros de formacidn superior, programas que estan a

punto de ser cerrados por el incumplimiento de requisitos de calidad. [4]

Desde 2002 — con la Ley 749 de ese afio — el Ministerio de Educacién Nacional propuso
disminuir la desercién estudiantil en la educacién superior como parte de la estrategia
planteada para aumentar la cobertura, la calidad y la eficiencia educativas. Entre otras
acciones, puso en marcha el Sistema para la Prevenciéon de la Desercién en la Educacién
Superior —SPADIES— ante la necesidad de contar con una visidn sectorial e integrada de
la problematica de la desercidon, a partir de la cual se pudiera disponer de una
conceptualizacién, una medicién y una metodologia de seguimiento del fenémeno
aplicables a todas las Instituciones de Educacién Superior — IES— del pais. En 2004 se hizo
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un concurso publico de méritos que fue otorgado al Centro de Estudios sobre Desarrollo
Econédmico —CEDE— de la Universidad de los Andes. Este ultimo desarrollé la herramienta y
la implementd desde noviembre de 2004 hasta noviembre de 2011, y la instald en las
instituciones de educacion superior. Hubo cuatro interventorias: las dos primeras
estuvieron a cargo de la Universidad de Antioquia y las dos ultimas fueron realizadas por
el Ministerio de Educacién Nacional. A lo largo de los afios, a la herramienta se le han
hecho ajustes con el fin de mejorar la calidad y la utilidad de la informacidn obtenida. Por
ejemplo, si bien la razén fundamental para la existencia del SPADIES es evitar la desercion
estudiantil, también se ha visto la necesidad de identificar casos de rezago estudiantil, es

decir, estudiantes que no desertan, sino que permanecen matriculados sin graduarse.

Actualmente el SPADIES esta instalado en el 99% de las instituciones de educacion

superior del pais y hace seguimiento a mas de 3 millones de estudiantes. [5]
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2. MARCO CONCEPTUAL

Desde el punto de vista institucional, todos los estudiantes que abandonan su educacidn
superior pueden ser clasificados como desertores, por tanto, muchos autores asocian la
desercion con los fendmenos de mortalidad académica y retiro forzoso. Se define
desercién para el caso, como una situacidon a la que se enfrenta un estudiante cuando
aspira y no logra concluir su proyecto educativo, considerandose como desertor a aquel
individuo que siendo estudiante de una institucion de Educacidon Superior no continua su
actividad académica durante tres semestres académicos de la carrera. Investigaciones
sobre este tema, denominan como “primera desercion” el fendmeno que sucede cuando
un estudiante abandona sus estudios durante los tres primeros semestres de su carrera,
ya que no se puede determinar si pasado este periodo de tiempo el individuo retomard o

no sus estudios o si decidira iniciar otro Programa Académico.

Se pretende desarrollar un aplicativo mévil que pueda estar aplicado como herramienta
técnica para detectar cudles son los factores de desercion en la Universidad de Pamplona
sede villa del rosario, se tratan a continuacion los conceptos que tienen que ver con el
desarrollo de software mdvil Los cuales daran la pauta como los estandares utilizados
tanto en la investigacidn, en el analisis, disefio, implementacion, pruebas y mantenimiento

de la aplicacién.

2.1 Dispositivos Maviles

No existe un consenso claro a la hora de definir qué es realmente un dispositivo moévil y
gué no lo es. Es frecuente que hoy en dia este término se utilice para designar Unicamente
a ciertos modelos de teléfonos mdviles con mayores o menores prestaciones. A pesar de

ello, un dispositivo mévil no tiene por qué ceiiirse solamente al ambito telefdnico. [6]

Buscando ser mads rigurosos, se podria denominar dispositivo moévil a todo aparato

electrénico que cumple unas caracteristicas muy basicas:

» Es de reducido tamafio, haciéndolo facil de transportar.
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» Cuenta con una cierta capacidad de computacién y almacenamiento de datos.
» Incorpora elementos de E/S bdasicos (por lo general, pantalla y/o algin tipo de

teclado).

Mas alla de estas caracteristicas comunes, los dispositivos mdviles forman en la actualidad
un grupo sumamente heterogéneo y pueden incorporar casi cualquier componente de
hardware y software que amplia y diversifica su funcién inicial. El mas frecuente sin duda
es la conexién telefénica (incluyendo servicios como el envio de SMS, MMS, y acceso

WAP) o la conexidn a Internet. [6]

Igualmente son habituales la cdmara fotografica y de video, pantalla tactil, teclado
QWERTY, receptor de radio, Bluetooth, conexidn mediante infrarrojos, dispositivos de
memoria extraibles, localizador GPS, acelerémetro, etc. Desde el punto de vista del
software, pueden incorporar también un amplio abanico de aplicaciones tales como
programas ofimaticos, reproductores de audio y video, organizadores, videojuegos,

navegadores web o clientes de correo, entre otros. [6]

2.1.1 Clasificacion de los dispositivos madviles
Al igual que ocurre a la hora de definir qué es un dispositivo movil, la clasificacion que se
pueda hacer de estos aparatos estd sujeta a diferentes valoraciones y a veces no existe un
acuerdo amplio para ubicar un dispositivo movil en una determinada familia. En la década
de los 90, tras la aparicidn de estos primeros dispositivos, establecer clasificaciones mas o
menos rigurosas era posible debido a que cada aparato estaba claramente definido para
una funcién determinada o para un publico concreto. El aumento de las prestaciones y
funcionalidades que en la actualidad puede ofrecer cualquier dispositivo mdvil dificulta el
poder agruparlo dentro de un conjunto determinado. Por ejemplo, un smartphone
representa una evolucién de un teléfono mavil tradicional, esto es, su cometido es ofrecer
comunicacion telefénica; sin embargo, cuenta con otros servicios adicionales como la
conexion a Internet y aplicaciones, servicios propios de un ordenador, camara de fotos y

de video o la posibilidad de reproducir peliculas o videojuegos. [6]
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La clasificaciéon que a aqui se propone utilizar como principal criterio la funcionalidad o
servicio principal para la que ha sido disefiado bien el propio dispositivo mévil, o bien
aquel dispositivo del que directamente procede y del que supone una evolucidon
mejorada. Tal y como se deduce de todo lo anteriormente explicado, la pertenencia a una
categoria concreta no implica en absoluto que el dispositivo no pueda ofrecer otras

muchas caracteristicas propias de otras categorias. [6]

Dicho la anterior, los dispositivos méviles pueden ser clasificados en los siguientes grupos:

» Dispositivo de comunicacion

Un dispositivo de comunicacion es aquel dispositivo movil cuyo cometido principal es
ofrecer una infraestructura de comunicacién, principalmente telefdnica. Estos
dispositivos ofrecen ademads servicios como el envio de mensajes SMS y MMS, o
acceso WAP. En esta categoria se incluiria el tradicional teléfono movil, precursor
indiscutible dentro de los dispositivos méviles, la BlackBerry y el smartphone, que
amplia considerablemente las prestaciones del primero mediante pantalla tactil,

conexion a Internet o la ejecucién de aplicaciones (por ejemplo, iPhone o HTC G1). [6]
» Dispositivo de computacion

Los dispositivos de computacidn son aquellos dispositivos méviles que ofrecen
mayores capacidades de procesamiento de datos y cuentan con una pantalla y teclado
mas cercanos a un ordenador de sobremesa. Dentro de este grupo encontramos a las
PDA, muy populares a finales de los afios 90 y que permitian al usuario disponer de un
organizador mucho mas completo que los ofrecidos por los teléfonos mdviles del
momento, e incluso en ocasiones la visualizacion de documentos o acceso a Internet.
Por otro lado, dispositivo de computacién también es un ordenador portatil o laptop,
gue dentro de los dispositivos modviles son sin duda los que mayores prestaciones
hardware ofrecen (igualando o superando a los de sobremesa) pero también los que
tienen, con diferencia, un mayor tamafio, peso y precio. Las calculadoras graficas

pueden ser igualmente incluidas en este grupo de dispositivos de computacion. [6]
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» Reproductor multimedia

Un reproductor multimedia es aquel dispositivo mévil que ha sido especificamente
disefiado para proporcionar al usuario la reproduccién de uno o varios formatos de
datos digitales, ya sea audio, video o imagenes. Dentro de estos dispositivos
encontramos reproductores de MP3, los DVD portatiles, los eBooks, y en los
ultimos afios los reproductores multimedia de la popular familia iPod de Apple,
gue ofrecen tanto audio y como video. Estos dispositivos son con frecuencia los de
mas reducido tamafio y, junto a los teléfonos moéviles y smartphones, los mas

extendidos. [6]
> Grabador multimedia

Dentro de los dispositivos modviles, un grabador multimedia es aquel dispositivo
que posibilita la grabacién de datos en un determinado formato digital,
principalmente de audio y video. En esta categoria se hallan las camaras

fotograficas digitales o las cdmaras de video digital.
» Consola portatil

Una consola portatil es un dispositivo moévil cuya unica funcion es la de
proporcionar al usuario una plataforma de juego. Las consolas portatiles fueron,
junto a los teléfonos, los primeros dispositivos méviles en convertirse en un
producto de masas. Hoy en dia representan un importantisimo volumen de ventas
dada su gran aceptacidon en la sociedad y son objeto de auténticas guerras
comerciales entre las principales compaiiias del sector. Algunos ejemplos de esta

categoria son la Nintendo DS de Nintendo, o la PSP de Sony. [6]

2.1.2 Smartphone
Dentro de los dispositivos mdviles, un smartphone (cuya traduccion en espafiol seria
“teléfono inteligente”) es una evolucién del teléfono movil tradicional que cuenta con
ciertas caracteristicas y prestaciones que lo acercan mds a un ordenador personal que a

un teléfono tradicional. Entre dichas caracteristicas, se puede encontrar una mejora en la
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capacidad de proceso y almacenamiento de datos, conexion a Internet mediante Wi-Fi,
pantalla tactil, acelerémetro, posicionador geografico, teclado QWERTY vy diversas
aplicaciones de usuario como navegador web, cliente de correo, aplicaciones ofimaticas,
reproductores de video y audio, etc. incluyendo la posibilidad de descargar e instalar otras

nuevas. [6]

A pesar de estas importantes mejoras con respecto a sus predecesores moviles, el
reducido tamaio de los smartphones conlleva inexorablemente limitaciones de hardware
gue los mantienen claramente diferenciados de los ordenadores convencionales. Estas
limitaciones se reflejan principalmente en pantallas mas pequeiias, menor capacidad del
procesador, restricciones de memoria RAM y memoria persistente, y necesidad de

adaptar el consumo de energia a la capacidad de una pequefia bateria. [6]

Estas limitaciones obligan a tener muy presente la capacidad real del dispositivo a la hora

de desarrollar su software, ya sean aplicaciones de usuario o el propio sistema operativo.

2.2 Aplicativo Movil

Se denomina apps o aplicacién al software que se instala en el dispositivo mévil. Se lo
llamé como tal desde el inicio del IPhone, la compaiiia Apple como marketing se usé este
nuevo nombre para referirse al software que se encuentra subido a en las tiendas
virtuales, ya sea teléfono o tableta y para su instalacion se necesita descargarlo e instalar,
algunos son gratitos y otros tienen costos. Estos se integran a las caracteristicas del

equipo, como su camara, acelerometro y sistema de posicionamiento global (GPS), etc. [7]

Las aplicaciones son parte del software y siempre se ejecutan sobre algun sistema
operativo especifico ya sea moévil o no y suelen tener un Unico objetivo especifico.

(Revision de correo, internet, estado de vias, consultas y busquedas, etc.)[7]

Con ese nombre se designan unas pequefias aplicaciones que pueden funcionar en el
escritorio, el navegador o en ambos, del computador o el dispositivo movil dependiendo
de la plataforma sobre la que funcione el mismo. Se conocen desde hace ya algin tiempo

pero ultimamente se usan de una forma bastante activa por los diferentes usuarios.
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Normalmente funcionan si hay conexion con algin motor de Internet de manera que se
convierten en una forma de usar servicios disponibles en la red sin tener que abrir el

navegador. [7]

2.2.1 Importancia
Las Aplicaciones moéviles permiten el acceso desde un dispositivo movil a toda la

informacidén ya sea corporativa, o de uso personal que quiera movilizar, tal como agendas
de clientas, catdlogos de productos y precios, lista de teléfonos de empleados o amigos o

cualquier informacion textual. [7]

2.2.2 Impacto de Aplicativos Méviles
Los aplicativos con el creciente desarrollo de dispositivos y tecnologias de redes

inaldmbricas como Mireles LAN, GSM, GPRS, Bluetooth, ha sido perfeccionada la
movilidad de los usuarios, de manera que ya no estan obligados a realizar su trabajo en un
lugar fijo. Como ejemplo de esto, un inspector de calidad podria ingresar los resultados de
su inspeccién en su dispositivo moévil, y desde el mismo lugar donde realiza éste trabajo,
transmitir la informacion hacia la base de datos de su empresa, via una interface de red

inaldmbrica para el almacenamiento permanente o analisis inmediato. [7]

Ademas con su ayuda con los graficos, videos y sonidos, la informacién que se pretendera

explicar es por la manera que se la da mas facil de entenderla y captarla. [7]

2.2.3 Ventajas de Uso
Una aplicacién descargada desde una tienda en linea o desde links donde promocionan

este app, al dar clic comienza la descarga e instalacién dentro del dispositivo Smartphone,
para luego poder utilizar con conexion a Internet u offline. Se actualiza periddicamente en

sus versiones nuevas para esto requiere estar conectado. [7]

Su visualizacion esta perfectamente disefiada exclusivamente para ser vista en
dispositivos moviles, mostrando su contenido expandido a lo largo de su pantalla donde

aparecerd la informacion bien distribuida sin presentar partes del contenido no visibles.

[7]
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2.3 Sistemas Operativos Para Dispositivos Mdviles

Un sistema operativo es un programa o conjunto de programas que en un sistema
informdatico gestiona los recursos de hardware y provee servicios a los programas de
aplicacion, ejecutdndose en modo privilegiado respecto de los demds. Entre algunas de

sus caracteristicas principales tenemos: [8]

Gobernar y proveer de un ambiente conveniente de trabajo
Hacer uso eficiente del hardware

Proveer de una adecuada distribucién y asignacidn de los recursos

YV V V VY

Administrar y controlar la ejecucidn de programas

Un sistema operativo mdvil es un sistema operativo que controla un dispositivo mévil al
igual que las computadoras utilizan Windows, Linux o Mac OS, los sistemas operativos
moviles son mas sencillos y se orientan mas a la conectividad inaldambrica, los formatos

multimedia y las diferentes maneras de introducir informacion en ellos. [8]

Segun el ultimo estudio realizado por Gartner en febrero de 2016 las ventas de teléfonos
inteligentes en todo el mundo a usuarios finales por el sistema operativo indica que
Android aumentd 16,6 por ciento en el cuarto trimestre de 2015, para dar cuenta de un
80,7 por ciento del total de los smartphones a nivel mundial seguido por Apple con un
20.6% y con Microsoft cerrando el podio, aunque reduciendo su participacién respecto al

afo pasado, con un 2.8%. Como se evidencia en Tabla 1. [9]

ventas de teléfonos inteligentes en todo el mundo a usuarios finales por sistema operativo en
4Q15 (miles de unidades)

Operating 4Q15 4Q15 Market 4Q14 4Q14 Market
System Units Share (%) Units Share (%)
Android 325,394.4 80.7 279,057.5 76.0
i0S 71,525.9 17.7 74,831.7 20.4
Windows 4,395.0 1.1 10,424.5 2.8
Blackberry 906.9 0.2 1,733.9 0.5
Others 887.3 0.2 1,286.9 0.4
Total 403,109.4 100.0 367,334.4 100.0
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Tabla 1 - Ventas de teléfonos inteligentes en todo el mundo a usuarios finales por sistema operativo Fuente: Gartner
(febrero de 2016).

2.3.1 Android

Figura 1: Logo de Android Fuente: https://developer.android.com/images/brand/Android Robot 100.png.

Hace algunos aiios, Google decidié que debia expandir su negocio hacia los moéviles, asi
que su mejor estrategia fue crear un sistema operativo movil propio, gratis y con varios de

los mas grandes fabricantes de celulares como respaldo, de esta manera nace Android. [8]

Android es un sistema operativo mdvil basado en el kernel de Linux, con una interfaz de
programacién Java, disefiado para ser utilizado en dispositivos méviles como teléfonos
inteligentes, tabletas, Google TV y otros. Desarrollado por la Open Handset Alliance la cual

es liderada por Google. [8]

Android permite programar aplicaciones en una variaciéon de Java llamada Dalvik. El
sistema operativo proporciona todas las interfaces necesarias para desarrollar
aplicaciones que accedan a las funciones del teléfono (GPS, llamadas, SMS, agenda, entre
otras.) de una forma muy facil en un lenguaje de programacién muy popular como es

Java.[8]

2.3.1.1 Breve Historia

En Julio de 2005, Google adquirié Android Inc., en ese entonces la compaiiia se dedicaba a
la creacién de software para teléfonos mdviles. Una vez dentro de Google, el equipo
desarrolld una plataforma basada en el ndcleo Linux para dispositivos méviles, que fue
promocionado a fabricantes de dispositivos y operadoras con la promesa de proveer un
sistema flexible y actualizable, Google adaptd su buscador y sus aplicaciones para el uso

en moviles. [8]
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Es el principal producto de la Open Handset Alliance, una alianza comercial de un
conglomerado de compaifiias entre fabricantes y desarrolladores de hardware, software y
operadores de servicio, dedicadas al desarrollo de estandares abiertos para dispositivos
moviles, algunos de sus miembros son Google, HTC, Dell, Intel, Motorola, Qualcomm,
Texas Instruments, Samsung, LG, T-Mobile, Nvidia y Wind River Systems. Google liberd la

mayoria del cédigo de Android bajo licencia Apache, una licencia libre y de cédigo abierto.

2.3.1.2 Versiones
Cada actualizaciéon del sistema operativo Android es desarrollada bajo un nombre en
cddigo de un elemento relacionado con postres, los nombres en cédigo estdn en orden

alfabético. [8]

2.2 8

Froyo 0.1%
233- Gingerbread 10 2.6%
2.3.7
4.0.3 - Ice Cream 15 2.3% .
404 Sandwich
4.1.x Jelly Bean 16 8.1%
4.2.x 17 11.0%
4.3 18 3.2%
4.4 KitKat 19 34.3%
5.0 Lollipop 21 16.9%
5.1 22 19.2%
6.0 Marshmallow 23 2.3%

Data collected during a 7-day period ending on March 7, 2016.

Figura 2: Porcentajes de distribuciones de Android utilizadas actualmente Fuente:
http://www.elandroidelibre.com/wp-content/uploads/2016/03/informe-android-marzo.png

2.3.1.3 Caracteristicas

» Framework de aplicaciones, que permite el remplazo y la reutilizacion de los
componentes.

» Sistema de notificaciones, esta caracteristica es algo en lo que Android sobresale
del resto de sistemas operativos moéviles.

» Navegador web integrado, basado en el motor Webkit.

» Sqlite, para almacenamiento de datos.
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» Lenguaje de programacion Java.

» Soporta diversos formatos multimedia (MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, PNG,
GIF).

» Soporta HTML, HTML5, Adobe Flash Player, entre otros.

» Incluye un emulador de dispositivos, herramientas para depuracién de memoria y
plugin para Eclipse.

» Maquina virtual Dalvik, la cual estd optimizada para dispositivos moviles, muy
similar a Java.

» Telefonia GSM.

» Bluetooth, 3g y Wifi.

» GPS, Camara, acelerometro y brujula.

» Tienda de aplicaciones gratuitas o pagadas llamada Google Play.

» Busqueda por voz version de Siri. [8]

2.3.2 10S

OS5

Figura 3: Logo de 10S Fuente: http://wiselimber.com/wp-content/uploads/2015/02/i0S-logo-vector-300x204.gif.

i0S, anteriormente denominado iPhone OS es un sistema operativo movil de Apple.
Originalmente desarrollado para el iPhone, para luego ser usado en dispositivos como el
iPod Touch, iPad y el Apple TV. Apple, Inc. no permite la instalacion de iOS en hardware de
terceros. Tenia el 26% de cuota de mercado de sistemas operativos méviles vendidos en el
ultimo cuatrimestre de 2010, detras de Google Android y Nokia Symbian. En mayo de
2010 en los Estados Unidos, tenia el 59% de consumo de datos moviles (incluyendo el iPod

Touch vy el iPad). [8]

La interfaz de usuario de iOS estd basada en el concepto de manipulacion directa, usando
gestos multitactiles. Los elementos de control consisten de deslizadores, interruptores y
botones. La respuesta a las drdenes del usuario es inmediata y provee de una interfaz
fluida. La interaccién con el sistema operativo incluye gestos como deslices, toques,

pellizcos, los cuales tienen definiciones diferentes dependiendo del contexto de la
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interfaz. Se utilizan aceleréometros internos para hacer que algunas aplicaciones
respondan al sacudir el dispositivo (por ejemplo, para el comando deshacer) o rotarlo en

tres dimensiones (un resultado comun es cambiar de modo vertical a horizontal). [8]

iOS se deriva de Mac OS X, que a su vez esta basado en Darwin BSD, y por lo tanto es un
sistema operativo Unix. iOS cuenta con cuatro capas de abstraccion: la capa del nucleo del
sistema operativo, la capa de "Servicios Principales"”, la capa de "Medios" y la capa de

"Cocoa Touch". [8]

23.2.1 Historia

Apple reveld la existencia de iPhone OS en la Macworld Conference & Expo en enero de
2007, aunque el sistema no tuvo un nombre oficial hasta que salié la primera versién beta
del iPhone SDK un afio mas tarde, en marzo de 2008. Antes de esto se consideraba
simplemente que el iPhone ejecutaba OS X. A partir de entonces se llamaria iPhone OS. El

lanzamiento del iPhone OS tuvo lugar el 29 de junio de 2007. [8]

El interés en el SDK aumentaria en meses siguientes debido al explosivo crecimiento de la
plataforma iPhone, que se vio incrementado en septiembre de 2007 del iPod Touch, un
dispositivo con las capacidades multimedia del iPhone pero sin la capacidad de hacer

Ilamadas telefdénicas. [8]

El 27 de enero de 2010 Steve Jobs, CEO de Apple, anuncié el iPad, un dispositivo muy
similar al iPod Touch pero con un enfoque mas orientado hacia la industria de contenidos.
Este dispositivo, apoyado en una pantalla tactil de mayor dimensién, compartiria sistema
operativo con sus dos exitosos hermanos, y vendria acompafiado de una aplicacion oficial

para la compra y lectura de libros electrdénicos, iBooks. [8]

En de abril de 2010 se estima 185.000 las aplicaciones disponibles para iPhone OS a través
de la App Store. El 7 de junio de 2010, durante la presentacion del iPhone 4, Steve Jobs
anuncid que iPhone OS pasaria a ser llamado oficialmente como iOS. El 12 de septiembre
de 2012 se presenta iOS 6 durante la presentacion del iPhone 5. Tim Cook hace

presentacion del iPhone 5, iTunes 11 e iOS 6. [8]
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2.3.2.2 Caracteristicas

» Interfaz grafica esta disefiada para el touch screen, con capacidad para gestos, la
interfaz se encuentra constituida fundamentalmente de sliders, interruptores vy
botones, con una respuesta inmediata.
Notificaciones, cuando hay una notificacién, no se interrumpe.
Soporta acelerémetros.

Emplea unos 500 MB de almacenamiento, depende del modelo.

Y V V V

Diversas aplicaciones para gestionar correo, fotos, cdmara, mensajes, clima, notas,

contactos, reloj, entre otros.

A\ 4

Soporta multitarea, aunque con algunas limitaciones.
No dispone de soporte para: Adobe Flash y Java, por este motivo los sitios web con

dichas tecnologias no pueden ser visualizados en este sistema operativo. [8]

2.3.3 Windows Phone

am Windows 8
Phone

Figura 4: Logo de Windows Phone Fuente: http://onetile.ru/wp-content/uploads/2012/08/windows-phone-8-logo.jpg

Windows Phone anteriormente conocido como Windows Mobile, es un sistema operativo
movil desarrollado por Microsoft, disefiado para su uso en teléfonos inteligentes.
Windows Phone hace parte de los sistemas operativos con interfaz natural de usuario, se
basa en el nucleo del sistema operativo Windows CE y posee un conjunto de aplicaciones
basicas que utilizan las APIs de Microsoft Windows. [8]

Microsoft tomé la decisién de no hacer compatible Windows Phone con Windows Mobile,
por este motivo las aplicaciones existentes no funcionan en Windows Phone, por lo que es
necesario desarrollar nuevas aplicaciones, Windows Phone ofrece una nueva interfaz de
usuario e integra varios servicios en el sistema operativo. [8]

2.3.3.1 Breve Historia

Windows Phone es el sucesor de la versidn del sistema operativo mévil Windows Mobile
desarrollado por Microsoft quien comenzé a trabajar desde el 2008 en lo que debia ser un
replanteamiento de su sistema operativo, ya que en el afo anterior a este habia cambiado
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la industria de la telefonia celular cuando Nokia introdujo su modelo N95 y nuevos
competidores como Apple y Android se interesaban en competir con sus respectivos
sistemas operativos moviles. [8]

Después de un intenso trabajo, Microsoft presentd a Windows Phone 7, que se lanzé el 1
de septiembre de 2010, y la version del SDK estuvo disponible a mediados de septiembre
de 2010, fue lanzado en Europa y Asia en octubre del mismo afio y en EEUU en
noviembre. Inicialmente, Windows Phone 7 estaba destinado para lanzarse durante el
2009, pero luego de varios aplazamientos Microsoft tuvo que desarrollar Windows Mobile
6.5 como una versién de pasajera. [8]

2.4 HTTP

El HTTP (Hipertext Transfer Protocol o Protocolo de Transferencia de Hipertexto) es el

protocolo utilizado en las transacciones de internet. Su versién 1.0 surgié en mayo de

1996, y entre sus caracteristicas podemos encontrar: [10]

» Sigue una arquitectura cliente-servidor, lo mas frecuente es que los clientes sean
los navegadores de Internet y los servidores sean servidores web.

» Funciona sobre el protocolo de nivel de transporte TCP en el puerto 80.

» No sdlo soporta el envio de hipertexto, también trabaja con otros recursos web
como imagenes.

» Esun sistema orientado a transacciones, y cada peticion/respuesta va acompafiada

de unas cabeceras que incluyen metadatos sobre la misma.

Este protocolo va a ser importante para la aplicacion web a la hora de comunicarse, y para
ello sera necesario implementar el framework para que permita hacer peticiones HTTP. Se
trata de un requisito imprescindible, ya que el cliente para la aplicaciéon web obtiene toda
la informacidén a través de Internet, y todas las acciones que se pueden realizar desde la

interfaz requieren llamadas al servidor. Existen dos tipos de peticiones necesarias: [10]

GET: peticion de la representacién de un recurso concreto. El servidor que va a recibir las
peticiones del dispositivo cuenta con un API por URL, y en las peticiones de este tipo se
encuentran pares clave-valor separados por & que contienen los pardmetros. La mayor

parte de las peticiones de la aplicacidn se realizaran con este sistema. [10]
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POST: al igual que con GET, con este tipo de peticion se pueden pedir recursos, pero tiene
otras funciones. Las peticiones POST se suelen emplear para enviar los resultados de un
formulario, ya que no tiene la limitacidn del tamafio maximo por argumento que tiene
GET (256 caracteres) y ademas asi no se muestran en la URL los datos enviados, ya que

van incluidos en el cuerpo del mensaje. [10]

2.5 HTML5
HTML

Figura 5: Logo de HTMLS5 Fuente: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/6/61/
HTML5 logo and wordmark.svg/128px-HTML5 logo and wordmark.svg.png.

HTML5 (HyperText Markup Language, versidn 5) es la quinta revision importante del
lenguaje basico de la World Wide Web, HTML. HTML5 especifica dos variantes de sintaxis
para HTML: un «cldsicon HTML (text/html), la variante conocida como HTML5 y una
variante XHTML conocida como sintaxis XHTML5 que deberd ser servida como XML
(XHTML) (application/xhtml+xml). Esta es la primera vez que HTML y XHTML se han

desarrollado en paralelo. [10]

Todavia se encuentra en modo experimental, lo cual indica la misma W3C; aunque ya es
usado por multiples desarrolladores web por sus avances, mejoras y ventajas. Al no ser
reconocido en viejas versiones de navegadores por sus nuevas etiquetas, se le recomienda
al usuario comun actualizar a la version mas nueva, para poder disfrutar de todo el

potencial que provee HTML5. [10]

El desarrollo de este lenguaje de marcado es regulado por el Consorcio W3C. [10]
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2.5.1 Nuevos Elementos

HTMLS5 establece una serie de nuevos elementos y atributos que reflejan el uso tipico de
los sitios web modernos. Algunos de ellos son técnicamente similares a las etiquetas <div>
y <span>, pero tienen un significado semantico, como por ejemplo <nav> (bloque de
navegacion del sitio web) y <footer>. Otros elementos proporcionan nuevas
funcionalidades a través de una interfaz estandarizada, como los elementos <audio> vy
<video>. Mejoras en el elemento <canvas>, capaz de renderizar en los navegadores mas
importantes (Mozilla, Chrome, Opera, Safari e IE) elementos 3D. Algunos elementos de
HTML 4.01 han quedado obsoletos, incluyendo elementos puramente de presentacion,
como <font> y <center>, cuyos efectos son manejados por el CSS. También hay un

renovado énfasis en la importancia del scripting DOM para el comportamiento de la web.
Las novedades frente a HTML 4.01 son las siguientes: [10]

» Incorpora etiquetas (canvas 2D y 3D, audio, video) con codecs para mostrar los
contenidos multimedia. Actualmente hay una lucha entre imponer codecs libres
(WebM + VP8) o privados (H.264/MPEG-4 AVC).

» Etiquetas para manejar grandes conjuntos de datos: Datagrid, Details, Menu vy
Command. Permiten generar tablas dinamicas que pueden filtrar, ordenar vy
ocultar contenido en cliente.

» Mejoras en los formularios. Nuevos tipos de datos (eMail, number, url, datetime...)
y facilidades para validar el contenido sin Javascript.

» Visores: MathML (féormulas matematicas) y SVG (graficos vectoriales). En general
se deja abierto a poder interpretar otros lenguajes XML.

» Drag & Drop. Nueva funcionalidad para arrastrar objetos como imagenes. [10]
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2.5.2CSS3

Figura 6: Logo de CSS3 Fuente: http://seeklogo.com/images/C/css3-logo-8724075274-seeklogo.com.gif

Las hojas de estilo en cascada (en inglés Cascading Style Sheets), CSS es un lenguaje usado
para definir la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o XML (y por
extension en XHTML). CSS 3 es la ultima version de los CSS. Esta tiene muchas

caracteristicas nuevas que se convierten mucho mas faciles para configurar el disefo. [7]

Ofrecen la posibilidad de definir las reglas y estilos de representacién en diferentes
dispositivos, ya sean pantallas de equipos de escritorio, portatiles, moviles, impresoras u

otros dispositivos capaces de mostrar contenidos web 2.0. [7]

2.5.3 Web App
Se trata de un sitio web especificamente disefiado para su visualizacion en las pantallas de

los moviles, las cuales ademds de ser mas pequeias, suelen ser tactiles. Estos dos

elementos hay que tenerlos en cuenta a la hora del disefio. [7]

Al tratarse de un sitio web, accedemos a ellos a través del navegador que tengamos
instalado en ese dispositivo mévil, simplemente hemos de acceder a su direccion web o

URL.

Muchos sitios web moviles se estan desarrollando en HTML5/CSS3, el cual es una
excelente opcidn para los desarrolladores que quieren crear un sitio compatible con los
dispositivos mdviles mas modernos. Problemas derivados, como por ejemplo la gran
diversidad dispositivos moviles, ya tienen solucién en HMTL5 mediante cédigo que

permiten adaptar el sitio segun tamafio y resolucién del equipo”.
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En resumen, se definird que un sitio web mavil es multiplataforma (con algunos ajustes
adicionales), tecnologia mas sencilla y estandar, e independiente de los canales de

distribucién de los fabricantes de OS (los famosos “markets”). [7]

2.5.4 Mobile Web
Se refiere al uso de aplicaciones que se conectan directamente al internet (Browser-

Based) desde un Smartphone, un Tablet u otro dispositivo movil, utilizando directamente

redes inaldmbricas.

El crecimiento del Mobile Web se ha ido incrementando desde el 2007 con una cantidad
enorme de Smartphones y con los Tablets desde el 2010 ya que ambas plataformas
proveen un mejor acceso a internet por medio de estas aplicaciones, ain mas que las que

previas generaciones de teléfonos moviles.

El acceso Mobile Web hoy en dia sufre de problemas de usabilidad e interoperabilidad.
Los problemas de interoperabilidad surgen de la fragmentaciéon de la plataforma o los
dispositivos méviles, los diferentes sistemas operativos moviles y la variedad de browsers
y los problemas de usabilidad estan centrados basicamente en el pequefio tamaiio fisico
de algunos factores del teléfono, tales como los limites en la resolucién de la pantalla tales

como la resolucién. [7]

2.5 PHP

php

Figura 7: Logo de PHP Fuente: http://php.net/manual/en/images/c0d23d2d6769e53e24a1b3136c064577-
php_logo.png

PHP (PHP Hypertext Pre-processor) es un lenguaje de programacién interpretado,
disefiado en 1994 para la creacién de paginas web dindmicas. Siendo multiplataforma y
teniendo un gran parecido con los lenguajes mas comunes de programacién estructurada
permiten que el aprendizaje sea muy corto. Todo esto junto con la facilidad de instalacién

hizo que PHP cogiera fama muy rapidamente. [10]
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Cuando el cliente realiza una peticidén al servidor para que le envie una pagina web, el
servidor ejecuta el intérprete de PHP procesando el script solicitado y generando el

contenido de manera dindmica. [10]
Las caracteristicas mas importantes que hacen que PHP destaque son:

» Lenguaje multiplataforma.

» Orientado al desarrollo de web dindmicas con acceso a informacion de base de
datos.

» Soporte con diferentes tipos de servidores de bases de datos, como por ejemplo
MySQL.

» Integracion con librerias externas hace que la funcionalidad aumente bastante.

» Cddigo invisible al usuario que lo solicita, programacion segura y confiable.

» Permite aplicar técnicas de programacion orientada a objetos.

» No requiere definicion de tipos, sino que decide en periodo de ejecucidn.

» Manejo de excepciones.

» Uso libre.

Por todo esto se ha elegido su uso como lenguaje para la programacion de las distintas
funciones y procedimientos. Se han explotado al maximo las posibilidades de este
lenguaje creando una programacion orientada a objetos para la gestidon de la base de
datos. De cara al proyecto PHP sera el encargado de ejecutar toda la légica del programa,

siendo el controlador que medie entre las vistas y el modelo de bases de datos. [10]

2.6 MySQL

My

Figura 8: Logo de MySQL Fuente: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/en/thumb/6/62/MySQL.svg/640px-
MySQL.svg.png

MySQL es un sistema de gestién relacional, multihilo y multiusuario con mas de seis
millones de instalaciones. El objetivo de la empresa en el momento de su creacion en
1995 fue seguir con el estandar SQL, sin sacrificar la velocidad, fiabilidad o usabilidad. A lo
largo de los afios ha ido convirtiéndose en el gestor mas popular del mundo por su

rendimiento, eficiencia y facilidad de uso.
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Sus caracteristicas mas importantes son:

Implementacidon multihilo.
Soporte en el tipo de datos.

Portabilidad entre sistemas.

YV V V VY

Buen nivel de seguridad.

Su punto fuerte es una gran aceptacion, debido a la cual existen infinidad de librerias para
una gran cantidad de lenguajes de programacion. En cuanto a la licencia, MySQL es de uso

libre y cddigo abierto pero Oracle tiene el copyright sobre ese cédigo.

Hay varios tipos de gestion dentro del propio MySQL, entre los que destacan dos, MyISAM
y InnoDB. En el caso de MyISAM, tecnologia usada por defecto, se da una rapida lectura al
utilizar el motor no transaccional ya que no tiene que hacer comprobaciones de integridad
referencial ni bloquear las tablas por ausencia de atomicidad, pero puede provocar

problemas de integridad en entornos de alta concurrencia en la modificacidn.

En segundo caso, InnoDB, es la tecnologia opuesta, soporta las transacciones tipo ACID y
bloqueo de registros junto con la integridad referencial, ofreciendo una fiabilidad vy

consistencia a cambio de un rendimiento menor.

2.7 Editores de Codigo

Es un procesador de textos orientado para escribir cddigo fuente de aplicaciones en
general en lenguajes de programacion. Generalmente los editores de cddigo soportan
varios lenguajes y son capaces de abrir varios archivos a la vez, resaltar su sintaxis y
ofrecer ayudas contextuales a la hora de escribir o visualizar el cédigo fuente de las

aplicaciones. [11].

2.7.1 Sublime Text 3
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Figura 9: Logo de Sublime Text 3 Fuente: https://pruebas012015.files.wordpress.com/2015/06
/sublime_text_logo.png

Sublime Text es un editor de texto y editor de cédigo fuente esta escrito en C++ y Python
para los plugins. Desarrollado originalmente como una extension de Vim, con el tiempo
fue creando una identidad propia, por esto aun conserva un modo de edicién tipo vi

llamado Vintage mode.

Se puede descargar y evaluar de forma gratuita. Sin embargo no es software libre o de
codigo abierto y se debe obtener una licencia para su uso continuado, aunque la versiéon

de evaluacion es plenamente funcional y no tiene fecha de caducidad. [11]

2.7.2 Brackets

Figura 10: Logo Brackets Fuente: https://pruebas012015.files.wordpress.com/2015/06/brackets.png

Brackets es un editor de cédigo abierto para el disefio y desarrollo web construido sobre
tecnologias como HTML, CSS y JavaScript. El proyecto fue creado y es mantenido por

Adobe, y se distribuye bajo una licencia MIT.

Brackets se diferencia de los demas editores gracias a la facilidad de mostrar el cédigo

especifico de acuerdo al contexto usado, esto mediante su interfaz tipo Quick Edit UI.

Brackets te permite trabajar directamente en el navegador editando el cddigo al instante,
estableciendo breakpoints y moviéndose con fluidez entre las diferentes vistas de cédigo y
del mismo navegador. El editor de texto dentro de Brackets se encuentra basado en

CodeMiirror. [12]

2.7.3 Notepad++

lotepads+

Figura 11: Logo Notepad++ Fuente: https://pruebas012015.files.wordpress.com/2015/06/notepad logo.png

44


https://pruebas012015.files.wordpress.com/2015/06%20/sublime_text_logo.png
https://pruebas012015.files.wordpress.com/2015/06%20/sublime_text_logo.png
https://pruebas012015.files.wordpress.com/2015/06/brackets.png
https://pruebas012015.files.wordpress.com/2015/06/notepad_logo.png

Notepad++ es un editor gratuito de cédigo fuente y un sustituto de Notepad que soporta
varios lenguajes. Funciona en entorno MS Windows y su uso estd regulado por la licencia

GPL.

Basado en un potente componente de edicidn llamado Scintilla, Notepad++ esta escrito en
C++ y usa directamente la APl de Win32 y STL, lo que asegura una gran velocidad de
ejecucién y un menor tamano del programa. Mediante la optimizacidon de tantas rutinas
como sea posible sin perder la interfaz amigable con el usuario, Notepad++ intenta reducir
las emisiones mundiales de didxido de carbono. Al usar una menor potencia de CPU, el PC
puede frenar y reducir el consumo de energia, dando como resultado un medio ambiente

mas ecoldgico. [13]

2.8 Frameworks

“Los frameworks o marcos de trabajo, son esquemas (un esqueleto, un patrén) para el
desarrollo y/o implementacion de una aplicacion. Definen, en términos generales, un
conjunto estandarizado de conceptos, practicas y criterios para enfocar un tipo de
problematica particular que sirve como referencia, para enfrentar y resolver nuevos
problemas de indole similar. Los frameworks incluyen programas de apoyo, compiladores,
bibliotecas de cddigo, interfaz de programacion de aplicaciones (API) y un conjunto de
herramientas que reunen a todos los diferentes componentes para permitir el desarrollo

de un proyecto o solucién.” [14]

2.8.1 Frameworks de Programacion en Android

El entorno de trabajo oficial de Android es desarrollado por Google y cuenta con una
pagina web en la que se explica, de manera detalla y con algunos ejemplos, el uso del API
mediante el lenguaje de programacion “Java”. Sin embargo, a pesar de que esta es la
opcién mas estable, completa y recomendable, existen en la red multiples opciones que
permiten a los desarrolladores programar aplicaciones usando otros métodos y lenguajes

de programacioén alternos a Java. [15]

A continuacién se presentan cuatro frameworks diferentes con los cuales se pueden
realizar aplicaciones en Android. Dos de ellas, la nativa y Applnventor, utilizan el API
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nativo de Android (Aunque el segundo lo utiliza mediante la unidon de bloques visuales),
mientras que los dos restantes, PhoneGap y Jquery Mobile, utilizan HTML5, hojas de

disefio CSS, y JavaScript en conjunto con multiples librerias.

2.8.1.2. API nativa de Android por Google

Es la alternativa oficial presentada por Google para realizar aplicaciones en la plataforma
de Android. “Utiliza el lenguaje de programacion “Java” en conjunto con comandos
propios que permiten acceder a las funcionabilidades del teléfono y ejecutar diferentes

acciones y eventos”. [16]

Developers

Figura 12: Icon Android Developers Fuente: http://i2.wp.com/www.artit-k.com/wp-content/uploads/2013/05
/Android-Developer-logo.png?resize=622%2C130

Lo recomendable para el desarrollo de aplicaciones utilizando este API es la instalacién de
una plataforma integral de desarrollo (IDE) como Eclipse o NetBeans, que deben ser
configurados para poder funcionar con el entorno de Android. Una vez superado el
proceso de instalaciéon y configuracién, la plataforma permite la creacién de nuevos
proyectos Android. Al crear una aplicacidn se debe especificar el nombre de la misma y las

versiones del sistema operativo que serdn soportadas por ella.
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& Mew Android Application

New Android Application r \
Creates a new Android Application

Application Name:® FDEUPA

Project Mame:® FDEUPA

Package Mame:® unipamplona.edu.co.fdeupa

Minimum Required SDK:B[API 8: Android 2.2 (Froyo) V]
Target SDK:B[APIH:Android 4. X (L Preview) V]
CompileWith:B[APIB:Android 6.0 v]
Theme:B[Holo Light with Dark Action Bar V]

&) [ <Back |[ meas ] Fimish

Figura 13: Interfaz de Eclipse para crear un nuevo proyecto en “Android” Fuente: Propia

Finalizada la creacidn de la aplicacion, se presenta en una pestafia del IDE el proyecto con
todas las carpetas y archivos que lo componen:

a 2 FDEUPA
B oo

-

> =2 gen [Generated Jawva Files]
> . Android 6.0

> s Android Private Libraries
> = Android Dependencies

GIl.‘—_:» asscts

f"

. = bin
. 2= libs

- 2= res

<1 AndroidManifest.oml
B ic_launcher-web.png
=] preoguard-project.t
= project.properties

Figura 14: Carpetas creadas en el IDE para el manejo del proyecto en “Android” Fuente: Propia
Entre estos archivos y carpetas se debe destacar el AndroidManifest.xml en el cual se
declaran todos los permisos y accesos que tendra la aplicacién a desarrollar, cuales son los

componentes que se utilizan, las versiones del sistema operativo compatibles, entre otros.

Por otra parte, cada una de las carpetas que componente el proyecto contienen
informacién especifica que en conjunto permiten construir la aplicacidn. A continuacién se

explican sus principales propiedades y el tipo de archivos que contienen: [15]
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» Carpeta /src/

En esta carpeta se encuentra el codigo fuente de la aplicacién a desarrollar. Contiene
todas las clases donde se implementan las funcionabilidades y eventos que hacen servir la
aplicacion, como las actividades, los servicios, los broadcast receivers y los Content
Providers:
4 2 FDEUPA
4 B osre

4 [ unipamplona.edu.cofdeupa
iJ| MainActivity.java

Figura 15: Carpeta “src” del proyecto “Android” expandida Fuente: Propia
» Carpeta /gen/

Contienen un conjunto de archivos con cédigo generado automaticamente por el sistema
cada vez que se compila el proyecto. En dicha carpeta se destaca el archivo R.java, en la
cual se encuentran una serie de constantes con el ID de todos los recursos utilizados en la

aplicacion (elementos que forman la interfaz grafica, imagenes, videos, sonidos, etc.)

Debido a que el cédigo de esta carpeta es generado de manera automadtica, no se

deberian modificar los archivos contenidos en ella bajo ninguna circunstancia.

4 2B gen [Generated Java F

m

4 ff android.suppeorta7.appcompat
. [J] Rjava

4 ff unipamplona.edu.cofdeupa
. [J] BuildConfig.java
. [J] Rjava

Figura 16: Carpeta “gen” del proyecto “Android” expandida Fuente: Propia

» Carpeta /assets/

Contiene ficheros auxiliares utilizados por la aplicacion (y que se incluirdn en su propio

paquete), como por ejemplo ficheros de configuracién, de datos, etc.

A diferencia de los archivos que se encuentran en la carpeta /res/, a los elementos que se
carguen en este directorio no se les genera ID dentro del archivo R.java, por lo que se

accede a ellos por la ruta de su ubicacion (como cualquier archivo del sistema).
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» Carpeta /bin/
Al igual que la carpeta /gen/, esta es generada automaticamente por el sistema y contiene
los elementos compilados de la aplicacidn y otros ficheros auxiliares, entre los que se
puede destacar el archivo con extension “.apk” ”, que es el ejecutable de la aplicacién que

se instalara en el dispositivo.

» Carpeta /libs/
Contiene todas las librerias auxiliares utilizadas por la aplicacion, por ejemplo la libreria de
GoogleMaps para acceder a la cartografia. Generalmente son archivos escritos en java con

extension “.jar”.
» Carpeta /res/

Cuenta con todos los ficheros de recursos utilizados en el proyecto, es decir, imagenes,
sonidos, videos, cadenas de texto, etc. Se encuentra distribuida en multiples subcarpetas

gue permiten organizar los diferentes recursos:

in

- =
drawable-hdpi
drawable-ldpi
drawable-mdpi
drawable-xhdpi
drawable-xchdpi
layout

ey

walues
walues-wll
walues-wld
walues-wi820dp

TRV ARV VAV

Figura 17: Carpeta “res” del proyecto “Android” expandida Fuente: Propia

> /res/drawable

En esta carpeta se encuentran todas las imagenes y diferentes elementos graficos de la
aplicacién. Se suele dividir en varias subcarpetas para diferentes resoluciones y

densidades de pantalla.

» [res/layout
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Esta formada por archivos XML, en los cuales se definen los elementos que conforman la
interfaz gréfica de usuario. En estos archivos se declaran los botones, imdagenes,
seleccionadores y el resto de los elementos con los que el usuario va a interactuar y cuyas

acciones seran tratadas e implementadas por las clases programadas en la carpeta /src/
» /[res/menu

Contiene archivos de definicion XML con la configuracién de los menus de la aplicacién.
» [res/values

Contiene otros ficheros XML de recursos de la aplicacidn, entre los que se destacan las
cadenas de texto (strings.xml), los estilos (styles.xml), colores (colors.xml) y los arreglos de

valores (arrays.xml).

Algunas carpetas poseen un sufijo “—v”, la cual es usada para definir recursos

independientes destinados para versiones concretas del sistema operativo.

Adicionalmente a estas carpetas, el programador puede agregar nuevas carpetas en el

caso de que se utilicen otros recursos, y entre ellas se pueden destacar:

» /[res/anim/: Definicion de animaciones
» /res/raw/: Contiene definiciones adicionales, usualmente en un formato diferente
a XML

» [res/xml/: Contiene otros ficheros XML de datos utilizados por la aplicacidn.

2.8.1.3 Resumen General
» Caracteristicas y Fortalezas
v Gratuito y de cddigo fuente completamente abierto.
v' Representa la alternativa de desarrollo con la mayor cantidad de funciones
para acceder a accesorios y hardware del dispositivo como camara, GPS,

acelerémetro, etc.
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v Es la alternativa con la mejor y mas extensa documentacién para ayudar al
programar a desarrollar aplicaciones

v' Aplicaciones construidas utilizando Java.

» Debilidades
v Solo disponible para Android. No es multiplataforma.
v No cuenta con su propio IDE.
v' Requiere de mucha preparacién para iniciar la programacion.
v

Requiere conocimientos en el lenguaje de programacién Java.

» Requerimientos para el Desarrollo
v’ Instalar un IDE. El recomendado es “Eclipse”
v’ Instalar el SDK de Android.
v’ Instalar el ADT Plugin en el IDE.
v’ Instalar el JDK (Java Development Kit)
v" Opcional: Instalar el AVD manager si se desean utilizar emuladores de

dispositivos.
2.8.2 Applnventor
ria) App Inventor

Figura 18: Icono de Android App Inventor Fuente: http://e-forma.kzgunea.eus/pluginfile.php/4174/course
/[section/2417/APP%20inventor.jpg

Es un entorno de desarrollo visual web, que mediante el uso de bloques al estilo de piezas
de rompecabezas, permite construir aplicaciones que no requieren un uso extensivo de las
librerias de Android. Al estar formado por bloques visuales, el framework permite obtener
aplicaciones funcionales, sin la necesidad de escribir lineas de cddigo en algun lenguaje de
programacién. “Fue anunciado en 2010 por Google, y estad basado en la biblioteca Open

Blocks Java, del MIT”. [17]

A pesar de encontrarse en fase de desarrollo (Beta), Applnventor proporciona un amplio
acceso a componentes y funciones nativas del sistema, entre las cuales se pueden
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destacar el GPS, acelerémetro y datos de orientacion, mensajes de texto, conversién habla
a texto, datos de contacto, almacenamiento permanente, servicios Web, Twitter, entre

otros. [17]

Durante el proceso de desarrollo, las aplicaciones construidas con Applnventor no son
almacenadas en el disco duro del computador sino que se encuentran en la red, por lo
tanto se puede acceder a ellas desde cualquier equipo con acceso a internet y que tenga
instalado el SDK de Google. Una vez finalizado el proceso de desarrollo, el framework
permite compilar la aplicacidén y crear un archivo ejecutable “.apk” que podra ser instalado

en un dispositivo con Android. [17]
La programacion se realiza mediante el uso de dos interfaces:
» “App Inventor Designer”

Contiene todos los elementos y componentes que seran usados en la aplicacidn, tanto
visible como no visible. Los componentes visibles son aquellos que permiten armar la
interfaz grafica de usuario (botones, seleccionadores, imagenes, etc), y los no visuales son
los encargados de acceder a herramientas del teléfono y/o controlar eventos (Sensores,

camara, relojes, reproductores de sonido, etc). [17]
Esta interfaz esta divida en 4 secciones diferentes:
a) Palette: Contiene todos los elementos y herramientas soportadas por el framework.

b) Viewer: Esta formada por una ventana que simula la pantalla de un dispositivo mévil, en
la cual se arrastran todos los componentes que se desean utilizar (tanto visuales como no

visuales).

c) Components: Es una lista en la que se encuentran todos los elementos colocados en el

Viewer. Permite renombrar, editar y borrar los componentes.

52



d) Properties: Se presentan todas las propiedades editables y configurables de un
elemento seleccionado. Por ejemplo, para un representador de texto se tiene la opcion de

dar color a la letra, cambiar el tamafio de la misma, etc.

Designer Button:
Click from any tab to
go to the Designer

Palette: Find your components
and drag them to the Viewer to
add them to your app.

Properties: Select a
Component in the

S - Components List to
RS _ - ] change its
properties (color,

< o size, behavior) here.

Viewer: Drag components from the
Palette to the Viewer to see what your
app will look like.

Figura 19: Interfaz del “App Inventor Designer”Fuente: http://appinventor.mit.edu/explore/site
s/all/files/SetupAl2/DesignTab.jpg

» “App Inventor Blocks Editor”

Esta constituido por un conjunto de bloques enlazados unos con otros, los cuales definen
el comportamiento de la aplicacién. Estos elementos trabajan de manera similar a las
piezas de un rompecabezas, donde dos bloques solo pueden ser unidos si la salida de uno
encaja con la entrada del otro. Los bloques representas los componentes que fueron
definidos en el “App Inventor Designer” y las funciones que se pueden realizar con ellas.
Ademas de los componentes, existen multiples piezas que permiten desarrollar la légica

de la aplicacién, como comparadores, condicionantes, etc. [17]
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Blocks Button: Click
from any tab to go to
the Blocks tab.

Built-In Drawers: Find Blocks for general
behaviors you may want to add to your
app and drag them to the Blocks Viewer.

J i@ MiT App inventor 2 x
€« c ai2-testappinventor.mitedu/#

MIT App Inventor 2 : s
o= Beta ; e

Component-Specific

Drawers: Find Blocks Block: Snap Blocks

for bghaviors for - P together to set app
specific Components S T behavior.
and drag them to T
the Blocks Viewer.
iy Ao
{ @

Rename Delete Project v
\\ Viewer: Drag Blocks from the Drawers to

the Blocks Viewer to build relationships
and behavior.

Figura 20: Interfaz del “App Inventor Blocks Editor” Fuente: http://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/
files/SetupAl2/BlocksTab.png

2.8.2.1 Resumen General
» Caracteristicas y Fortalezas

v' Gratuito

v" Es una aplicaciéon web a la que se puede acceder desde cualquier ordenador
sin necesidad de instalarlo.

v' Es sencillo de manejar y puede ser utilizado facilmente por cualquier
persona sin necesidad de que tenga algun conocimiento en programacion.

v' Cuenta con su propia herramienta para construir la interfaz gréafica de
manera sencilla.

v" Cuenta con un emulador Android y también permite conectar dispositivos
reales mediante cable o por WI-FI.

v’ Utiliza bloques visuales como piezas de rompecabezas para desarrollar la
l6gica de la aplicacidn.

v El IDE puede correr en cualquier sistema operativo con Java
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v Estudio comparativo de alternativas y frameworks de programacion, para el

desarrollo de aplicaciones méviles en entorno Android.

> Debilidades
v Solo disponible para Android. No es multiplataforma.
v" Cuenta con funciones limitadas.

v No se puede acceder al IDE sin conexidn a internet.

» Requisitos para comenzar el desarrollo
v' Tener una cuenta en Google (con la cual se accede a las aplicaciones del
usuario).
v" Instalar Java Runtime.
v' Instalar el Applnventor Setup el cual cuenta con el emulador y las
funciones que utiliza.

v' Un explorador de internet para acceder a la pagina del framework.

2.8.3 PhoneGap

PhoneGap

Figura 21: Icono del framework “PhoneGap” Fuente: http://www.javiercantos.net/image.axd?picture=%
2F2014%2F04%2Fphonegap-logo.png

“Es un framework que permite desarrollar aplicaciones moéviles para multiples
plataformas, usando los lenguajes de programacion HTMLS5, CSS y JavaScript en conjunto
con comandos propios para acceder a funcionabilidades del teléfono. Es uno de los

frameworks mas utilizados en la red con mas de 400 mil desarrolladores.”. [18]

El ndcleo del motor de PhoneGap es 100% de cédigo abierto, en virtud del proyecto de
Apache Cordova. PhoneGap proporciona una interfaz de programacién de aplicaciones
(API) que permite acceder a multiples de las funcionalidades nativas del sistema operativo

utilizando JavaScript. “El API de PhoneGap se encarga de traducir los comandos JavaScript
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y realizar la comunicacion con el sistema operativo nativo. A pesar de que las aplicaciones
desarrolladas en PhoneGap utilizan HTML, CSS y JavaScript, el producto final es un archivo
genérico que puede ser traducido a multiples extensiones para trabajar en diferentes

sistemas operativos.” [18]

En algunas ocasiones, el programador requiere hacer uno de funciones, comandos y
elementos que no se encuentran desarrollados de forma nativa en el APl de PhoneGap.
Por dicha razén, el framework da la posibilidad de construir los llamados “Plugins”, los
cuales permiten construir (generalmente utilizando cddigo nativo) aquellas funciones de
interés que no estan desarrolladas. Aunque pueden ser de ayuda, se deben utilizar con

mucho cuidado ya que pueden acabar con la compatibilidad multiplataforma.

Para programar en PhoneGap es necesario contar con una plataforma integral de
desarrollo como Eclipse, donde se debe tener instalado tanto el Android SDK, como el
Plugin ADT. Se debe crear un nuevo proyecto Android de igual manera como se explicé
para la programacion Nativa, pero a diferencia de este, la distribucién del cédigo y los

recursos de la aplicacién no se realiza de igual manera.

En el caso de PhoneGap, la carpeta /assets/ almacenan todos los archivos y recursos que
seran utilizados por la aplicacién. Los archivos “.html” contienen los comandos para
implementar la interfaz gréfica de usuario (desarrollada con HTML5), junto con los
comandos de disefio CSS y el tratado de eventos y acciones del sistema en JavaScript. La
carpeta /assets/res/ contiene todos los recursos a utilizar (imagenes, sonidos, videos, etc),
mientras que la carpeta /aseets/lib/, cuenta con las librerias utilizadas por la aplicacion.
Una libreria que no puede faltar es “Cordova.js”, la cual es descargada desde la pagina
oficial del framework y contienen todas las funciones del manejo de utilidades que se
pueden implementar con PhoneGap. A dicha libreria se le debe invocar en cada uno de los

archivos “HTML” desarrollados. [18]

2.8.3.1 Resumen General
» Caracteristicas y Fortalezas

v' Gratuito y de cddigo fuente completamente abierto.
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Es el framework, entre los estudiados, con la mayor cantidad de
plataformas méviles compatibles. Ademas el mismo cddigo desarrollado es

compatible con todas las plataformas.

v' Acceso a elementos y hardware del dispositivo mediante JavaScript, como
camara, GPS, acelerometro, etc.

v Se integra con el cédigo fuente original

v Aplicaciones construidas utilizando lenguajes web muy comunes

» Debilidades

v La aplicacién se hace usando el motor de plataforma web, no objetos
individuales de la interfaz de usuario nativo.

v No cuenta con su propio IDE.

v Acceso limitado a accesorios y hardware del dispositivo

v' Requiere conocimientos en los lenguajes de programacion HTML5, CSS y

JavaScript

» Requerimientos para el Desarrollo

v

AN N N

Instalar un IDE. El recomendado por el framework es “Eclipse”

Instalar el SDK de Android.

Instalar el ADT Plugin en el IDE.

Descargar las librerias de Cordova y adjuntarlas al proyecto que se cree.
Instalar el JDK (Java Development Kit)

Opcional: Instalar el AVD manager si se desean utilizar emuladores de

dispositivos.

2.8.4 Jquery Mobile

F7 jQuery

Figura 22: Icono del framework “Jquery Mobile” Fuente: http://demos.jquerymobile.com/1.4.5/assets/img/jquery-

logo.png

“Es un framework basado en HTML5, JavaScript y CSS, que permite desarrollar

aplicaciones soportadas por la mayoria de los sistemas operativos méviles, mediante la

implementacién de un Unico cddigo.” [19]
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Cuenta con un completo APl con opciones de configuracidn globales, eventos y métodos,
que permiten aplicar secuencias de comandos, generar paginas dindmicas, e incluso
construir aplicaciones nativas con herramientas como PhoneGap (que permite acceder a

los elementos de los equipos).

“JQuery Mobile esta desarrollado por la fundacién jQuery Ul, y esta basado en las mismas
librerias JavaScript que Jquery, lo que permite a desarrolladores con dominio de esta,
poder programar aplicaciones moéviles de manera mucho mas rdpida y sin necesidad de

aprender un nuevo lenguaje ni manejo de funciones.” [20]

El framework incluye un sistema de navegacién en AJAX, que permite transiciones
animadas de pagina y un conjunto bdsico de widgets para construir la interfaz de usuario:
paginas, cuadros de didlogo, barras de herramientas, botones listviews con iconos,

elementos de formulario, y mas.

La programacién se realiza de manera similar a PhoneGap, donde se necesita una
plataforma integral de desarrollo como Eclipse, con el Plugin ADT y el SDK ya instalado. Se
crea un nuevo proyecto en Android y se almacenan todos los recursos y paginas en la
carpeta /assets/ al igual que en PhoneGap. Al estar escrita en HTML5, las paginas de la
aplicacion tendran extensidon “.html”, en las cuales se encuentran los comandos HTML,

JavaScript y CSS.

Por otra parte, el framework cuenta con multiples librerias escritas en JavaScript y CSS que
permiten dar funcionabilidad y disefio a la aplicacion. La pdgina no recomienda descargar
dichas librerias ya que especificando su ruta en los archivos HTML se puede acceder a ellas
a través de una conexidn a internet, sin embargo, si se desea que la aplicacidon funcione

correctamente sin conexion a la red, se deben descargar y guardarlas en el proyecto.[20]

2.8.4.1 Resumen General
» Caracteristicas y Fortalezas

v Gratuito y de cédigo libre.
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Es compatible con multiples plataformas, permitiendo desarrollar un Unico

codigo compatible con todas ellas.

v' Cuenta con librerias de disefio que permiten obtener una aplicacion
estética e intuitiva de manera facil y rapida.

v Aplicaciones construidas utilizando lenguajes web muy comunes

» Debilidades

v’ La aplicacién se desarrolla usando el motor de plataforma web, no objetos
individuales de la interfaz de usuario nativo.

v" No cuenta con su propio IDE.

v" Requiere del uso de librerias de PhoneGap para tener acceso a accesorios y
hardware del dispositivo movil.

v" Requiere conocimientos en los lenguajes de programacion HTMLS5, CSS y

JavaScript

» Requerimientos para el Desarrollo

v

v
v
v

<\

Instalar un IDE. El recomendado es “Eclipse”

Instalar el SDK de Android.

Instalar el ADT Plugin en el IDE.

Descargar las librerias de jQuery Mobile o llamarlas especificando su ruta
web.

Instalar el JDK (Java Development Kit)

Opcional: Instalar el AVD manager si se desean utilizar emuladores de
dispositivos.

Opcional: Descargar las librerias de Cordova y adjuntarlas al proyecto que

se cree en el caso de hacer uso de accesorios del dispositivo.
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2.8.5 Otros frameworks
Ademas de los frameworks anteriormente explicados, existen otras alternativas utilizadas

por los desarrolladores para la programacion de aplicaciones en Android, a continuacién

se nombran algunos de ellos:

» Corona: Es un framework multiplataforma utilizado principalmente para
desarrollar juegos, que se caracteriza por permitir construir aplicaciones de alta
calidad en tiempos bastante reducidos. Utiliza el lenguaje de programacion ULA.

[21]

» Dojo Mobile: Es un frameworks basando en HTML5 y JavaScript, que permite el
desarrollo rapido de aplicaciones web para mdviles con un aspecto nativo. Es

similar a jQuery Mobile. [22]

» Flash Builder: Es un software que brinda un entorno de desarrollo para crear
juegos y aplicaciones utilizando el lenguaje ActionScript y el marco Flex de cddigo
abierto. Flash Builder incluye herramientas profesionales de evaluaciéon, como

perfiladores, monitoreo de red, y soporte de pruebas unitarias. [23]

» Sencha Touch: Al igual que muchos de los frameworks mencionados, Sencha Touch
permite la creacidon de aplicaciones de manera personalizada y rapida utilizando

HTMLS y JavaScript. [24]

» Appceleretor Titanium: Es uno de los frameworks mas completos que se
encuentran en la red. Permite realizar aplicaciones mdviles utilizando
principalmente cédigos en lenguaje JavaScript y JSON, aunque se puede hacer uso
de Ruby, Python y scripts PHP. Al igual que otros frameworks, cuenta con una
completa biblioteca de funciones que elimina la necesidad de escribir cdédigos en
lenguaje nativo (aunque proporcionan una manera de hacerlo si desea ampliar la

funcionalidad). [25]
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2.9 Recuperacion De Informacion

La Recuperacion de Informacién (IR, Information Retrieval) es el area de la ciencia y la
tecnologia que trata de la adquisicion, representacion, almacenamiento, organizacion y
acceso a elementos de informacion. Desde un punto de vista practico, dada una necesidad
de informacién del usuario, un proceso de IR produce como salida un conjunto de
documentos cuyo contenido satisface potencialmente dicha necesidad. Esta ultima
puntualizacién es de suma importancia, ya que la funcidon de un sistema de IR no es la de
devolver la informacién deseada por el usuario, sino Unicamente la de indicar qué
documentos son potencialmente relevantes para dicha necesidad de informacién. [2] El
ejemplo mas popular de un sistema de recuperacion de informacién es el de los motores

de busqueda en Internet tales como Google [26], Bing [27] o Yahoo [28].

2.9.1 Modelos de RI
El disefio de un Sistema de Recuperacion de Informacidon (SRI) se realiza bajo un modelo,

donde queda definido “cdmo se obtienen las representaciones de los documentos y de la
consulta, la estrategia para evaluar la relevancia de un documento respecto a una
consulta y los métodos para establecer la importancia (orden) de los documentos de

salida”. [29]

Existen varias propuestas de clasificacion de modelos, una de las sintesis mas completas la

realiza Dominich en cinco grupos: [30]

Modelo Descripcion

Incluye los tres mds comunmente citados:
Modelos clasicos booleano, espacio vectorial y

probabilistico.

Modelos alternativos Estan basados en la Légica Fuzzy.

Basados en la Légica Formal. La
Modelos logicos recuperacién de informacion es un proceso

inferencial.
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Incluyen posibilidades de expansidon del
alcance de la busqueda y hacen uso de
Modelos basados en la interactividad
retroalimentacion por la relevancia de los

documentos recuperados.

Bases de conocimiento, redes neuronales,
Modelos basados en la Inteligencia
algoritmos genéticos y procesamiento del
Artificial
lenguaje natural.

Tabla 2 - Clasificacidn de los Modelos de Recuperacion de Informacién segtiin Dominich. Fuente: Dominich, S. ‘A
unified mathematical definition of classical information retrieval’. Journal of the American Society for Information
Science, 51 (7), 2000. p. 614-624.

En los modelos clasicos, los tres coinciden en tomar en consideracidn términos de
indizacion (las palabras que representan a todos los documentos de la coleccién
almacenada en una BD). Todos ellos se basan en la asignacién de pesos a cada término en
cada documento, de tal forma que el peso de un término resulta un indicador de la
relevancia de ese término en el documento; sin tener en cuenta, sin embargo, la posible
correlacién entre términos diferentes del mismo documento (es decir, se asume la

independencia entre términos). [31]

2.9.1.2 Modelo Booleano

El modelo booleano es un modelo de recuperacién simple basado en la teoria de
conjuntos y en el algebra booleana. Los documentos se representan mediante términos
indice. La relevancia es binaria: un documento es relevante o no. Las consultas son

expresiones booleanas del tipo: [32]
» 1 palabra: un documento es relevante si y solo si contiene la palabra
» AND: los documentos deben contener todas las palabras
» OR: los documentos deben contener alguna palabra

» A BUTNOT B: los documentos deben ser relevantes para A pero no para B
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Supongamos, por ejemplo, que queremos tener acceso a aquellos documentos que
contengan los términos modelo y booleano, pero que no contengan el término vectorial.

La consulta asociada a esta necesidad podria ser: [33]

modelo AND booleano AND NOT vectorial

Mientras que el conjunto de documentos relevantes se corresponderia graficamente con

el drea rayada de la figura 23.

Documentos que contienen
la palabra booleano

h Documentos que contienh
™

la palabra modelo

|I I|II || III
\ \ / |
\ / /

Documentos que contienen s
la palabra vectorial

-

Figura 23: Modelo booleano: consulta ‘modelo AND booleano AND NOT vectorial’ Fuente: [33]

Dada su simplicidad y formalismo claro, el modelo booleano recibié gran interés en el
pasado y fue adoptado por muchos de los sistemas bibliograficos comerciales. Es de las
primeras ideas que a uno se le ocurren, y es la opcidn preferida para manejar texto en una

BD relacional.

Sin embargo, es bastante malo para IR. Su estrategia de recuperacion se basa en un
criterio de decisién binario (i.e., un documento se relevante o no relevante) sin ninguna
nocion de escala. Por lo tanto, da lo mismo que un documento contenga 1 o 100 veces las
palabras de la consulta, o que cumpla una o todas las cldusulas de un OR. Tampoco

considera la posibilidad de una coincidencia parcial de un documento (ej. que cumpla con
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casi todas las cldusulas de un AND). Es, por tanto, mas un modelo de recuperacién de

datos que de informacion. [32]

Ademas, a muchos usuarios les resulta complicado expresar sus consultas mediante
expresiones booleanas. Por ello, en la mayoria de los casos las expresiones formuladas
actualmente por los usuarios son bastante simples. Para usuarios expertos puede ser

adecuado, o con mejores interfaces. [32]

2.9.1.3 Modelo Vectorial
Para dar solucidn a los problemas planteados por el modelo booleano, el modelo vectorial

plantea un marco formal diferente en el que se permite tanto la asignacién de
correspondencias parciales, como la existencia de grados de relevancia en base a los

pesos de los términos en consultas y documentos. [33]

En este nuevo modelo, ambos, consultas y documentos, son representados mediante
vectores dentro de un espacio multidimensional definido por los propios términos, de tal
forma que cada uno de los términos (diferentes) del sistema —es decir, cada uno de los
términos del vocabulario— define una dimension. De este modo, un vocabulario de
tamafio t definir a un espacio t —dimensional donde un documento d; es representado

como un vector [33]

d] = (le,sz, ""Wtj) (1)
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Figura 24: Modelo vectorial: espacio tridimensional definido por el vocabulario {procesamiento, lenguaje, natural}
Fuente: [33]

y, paralelamente, una consulta q es representado como un vector

ZI) = (qurWZq; ey Wtq) (2)

Siendo 'y w;; =0 y w;y =0 los pesos del termino t; —el i-ésimo término del

vocabulario— en el documento d; y la consulta g, respectivamente. [33]

Desde un punto de vista geométrico, si ambos vectores, consulta y documento, estan
proximos, es factible asumir que el documento es similar a la consulta —en otras palabras,
el documento es posiblemente relevante. Por lo tanto, a mayor proximidad entre ambos
vectores, mayor relevancia del documento. En concreto, el modelo vectorial plantea
medir la similitud entre un documento d; y una consulta q en base a la proximidad entre
sus vectores correspondientes, en lugar de basarse en criterios de inclusién/exclusion
como en el caso del modelo booleano. A su vez, dicha proximidad entre vectores es
medida en base al coseno del angulo ® que tales vectores forman. Llegados a este punto
cabe decir que, al asumir que los términos estan incorrelados, esto nos permite suponer
gue las dimensiones son ortogonales, simplificando notablemente los calculos. La figura
24 muestra un ejemplo grafico para un vocabulario minimo de tres términos

{procesamiento, lenguaje y natural} que define un espacio tridimensional. De esta forma,

q Yie1 WijXWig

|d]|><|CI| \/El 1W” X\/Zl 1W

sim(d;, q) = cos(®) =

.
siendo |dj | y | 4| las normas de los vectores documento y consulta, respectivamente.

El modelo vectorial no se limita, pues, a comprobar si los términos especificados en la
consulta estan o no presentes en el documento, como en el caso del modelo booleano,
sino que la similitud entre ambos se calculan en base a los pesos de los términos
involucrados, permitiendo de este modo, por un lado, la existencia de correspondencias
parciales, y por otro, el cdlculo de grados de similaridad o relevancia conforme a los cuales

los documentos pueden ser devueltos por orden de mayor a menor relevancia, facilitando
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notablemente el trabajo del usuario, que puede concentrar sus esfuerzos en los primeros
documentos devueltos —aquellos mas relevantes— o incluso definir umbrales de

relevancia por debajo de los cuales un documento no es tenido en consideracién. [33]

Sin embargo, antes de calcular el grado de similaridad entre los vectores, es necesario
calcular los pesos de los términos. Dichos pesos pueden ser calculados de multiples
maneras, si bien el esquema de pesos tf — idf y sus derivados se han convertido en los
mds populares. [33] En el esquema tf — idf basico el peso w;; de un término i en un

documento j viene dado por la férmula

A la serie de féormulas para el computo de pesos formada por este esquema inicial y las

variantes a las que da lugar se las denomina esquemas tf — idf.

Los buenos resultados obtenidos con el modelo vectorial, unidos a la simplicidad a nivel
de concepto e implementacidn, su bondad a la hora de aceptar consultas en lenguaje
natural, y su capacidad para permitir correspondencias parciales y ordenamiento por
relevancia, han hecho de este modelo una de las principales bases sobre la que se han
desarrollado gran parte de los experimentos y sistemas en todo el ambito de Ia
Recuperacién de Informacion [33]. Sus buenas caracteristicas, unidas al hecho de que sea
uno de los modelos de representacidn mas utilizados, le han convertido frecuentemente
en el sistema de referencia respecto al cual comparar resultados a la hora de desarrollar

nuevos modelos de recuperacion [33].

2.9.1.4 Modelo Probabilistico
El modelo probabilistico fue formulado por Stephen Robertson y Sparck Jones en 1977.
Este modelo se basa en que en el proceso de Rl es intrinsecamente impreciso. Dentro del

propio proceso, hay determinados aspectos que son no deterministas, por ejemplo: [34]

» La representacion que hace una consulta de la necesidad de informacién del
usuario.

» Larepresentacion de los documentos en el sistema.
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Teniendo esto en cuenta, el modelo probabilistico postula que la mejor manera de poder
representar esto es mediante la teoria de probabilidades. Este modelo intenta estimar la
probabilidad de que, dada una consulta g, un documento d sea relevante para esa
consulta. Esto se denota como: P(Rel|d) En el modelo se intenta obtener un conjunto de
documentos relevantes (denominado R), que deberd maximizar la probabilidad de
relevancia. Un documento se considera relevante si su probabilidad de ser relevante

P(Rel|d), es mayor que la probabilidad de no ser relevante, P(noRel|d). [34]

Teniendo en cuenta que la probabilidad de relevancia de un documento es estimada a
partir de las probabilidades de los términos que lo componen, podemos calcular el grado

de similitud de un documento con una consulta.

El modelo probabilistico se basa en un proceso iterativo. Este proceso se inicia con un
primer conjunto de documentos relevantes, que es paulatinamente recalculado en
funciéon de la informacién que proporciona el usuario de aquellos documentos que

considera relevantes y no relevantes. [34]

La principal ventaja de este modelo consiste en que constituye un modelo tedrico
importante que permite representar el proceso de Rl. Ademas, el conjunto resultante

proporciona una ordenacién de los documentos en base a su probabilidad de relevancia.

Dentro de sus desventajas, cabe destacar la necesidad de iniciar el modelo a partir de una
primera estimacién del conjunto de documentos relevantes, y el hecho de que no se tiene
en cuenta el niumero de veces que cada término aparece en un documento a la hora de

estimar su probabilidad de relevancia. [34]
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CAPITULO 2

3. MARCO METODOLOGICO

3.1 Diseifio de Estudio
El estudio se realizara en tres fases que comprenden la adquisicion de informacién sobre
la desercidn estudiantil en la Universidad de Pamplona, luego la construccién del perfil del

estudiante y por ultimo el modelado del aplicativo movil.

La primera fase consiste en la recopilacion de informacién existente sobre la tasa de
desercion estudiantil en las facultades de la Universidad de Pamplona en el | y Il semestre,
del afio 2014, dicha informacién sera solicitada a las oficinas de Planeacidon Universitaria,

Registro y Control Académico y Bienestar Universitario de la Universidad de Pamplona.

Una segunda fase que comprende la construccién del perfil del estudiante a través de
métodos de recuperacion de informacién, y estadisticos de factores de desercidon

asociados a la Universidad de Pamplona.

La tercera y ultima fase correspondera al modelado del aplicativo mévil que determinara
los factores de desercidon mas influyentes en las facultades de la Universidad de Pamplona,

utilizando nuevas tecnologias como lo son Jquery Mobile y PhoneGap.

La investigacién es descriptiva y sigue el método inductivo, pues, se busca detallar
caracteristicas en forma general y a partir del andlisis de la situacidon particular de los
fendmenos de desercidn y permanencia académica al interior de las Facultades de la

Universidad de Pamplona.

Las fuentes de informacién seran principalmente, la suministrada por Planeacién
Universitaria, Registro y Control Académico y Bienestar Universitario, y la que se
encuentra registrada en el Sistema para la Prevencién de la Desercidén en las Instituciones

de Educacion Superior (SPADIES).
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Se hard uso de otras fuentes de informacion relacionada con el tema, como tesis de grado,
estudios realizados por otras universidades y documentos del Ministerio de Educacién

Nacional y del Consejo Nacional de Acreditacion.

3.2 Desercion Estudiantil en la Universidad de Pamplona

La Universidad de Pamplona nacié en 1960, como institucion privada, bajo el liderazgo de
Presbitero José Faria Bermudez. En 1970 fue convertida en Universidad Publica del orden
departamental, mediante el decreto No 0553 del 5 de Agosto de 1970 y en 1971 el
Ministerio de Educacidon Nacional la faculté para otorgar titulos profesionales seguln

Decreto No. 1550 del 13 de Agosto.

Durante los afios sesenta y setenta, la Universidad crecié en la linea de formacién de
licenciados y licenciadas, en la mayoria de las dreas que debian ser atendidas en el sistema
educativo: Matemadticas, Quimica, Biologia, Ciencias Sociales, Pedagogia, Administracion

Educativa, Idiomas Extranjeros, Espafiol — Literatura y Educacion Fisica.

En los afios ochenta la Institucion dio el salto hacia la formaciéon profesional en otros
campos del saber, etapa que inicid a finales de esa década con el Programa de Tecnologia

de Alimentos.

Posteriormente en los afios noventa fueron creados en los campos de las Ciencias
Naturales y Tecnoldgicas, los Programas de Microbiologia con énfasis en Alimentos, las
Ingenierias de Alimentos y Electrénica y la Tecnologia en Saneamiento Ambiental. En el
campo de la Ciencias Socioeconémicas, el programa de Administracién de Sistemas,

inicialmente como tecnologia y luego a nivel profesional.

Hoy, la Universidad ha ampliado significativamente su oferta educativa logrando atender
nuevas demandas de formacion profesional, generadas en la region o en la misma
evolucidn de la ciencia, el arte, la técnica y las humanidades. Cumple esta tarea desde
todos los niveles de la Educacién Superior: pregrado, posgrado y educacion continuada, y

en todas las modalidades educativas: presencial, a distancia y con apoyo virtual; lo cual, le
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ha permitido proyectarse tanto en su territorio como en varias regiones de Colombia vy del

Occidente de nuestro pais vecino y hermano Venezuela.

Pese a que la educacién superior en los ultimos afios se han caracterizado por aumentos
de cobertura e ingreso de estudiantes nuevos, el nimero de alumnos que logra culminar
sus estudios es bajo, dejando entrever que una gran parte de estos los abandona,

primordialmente en los primeros semestres.

Como informacién preliminar tenemos que, durante el periodo comprendido entre el |
semestre del 2014 y el |l semestre 2014, Las Facultades de la Universidad de Pamplona
presentaron el comportamiento que se mostrara a continuaciéon en cuanto al total de
matriculados y el nimero de estudiantes que abandonaron su programa académico por

algun motivo.

Estudiantes Matriculados Por Facultad 2014
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Grafico 1: Numero de estudiantes matriculados por facultad de la UPA desde el | Sem. 2014 hasta el Il Sem. 2014
Fuente: SPADIES UNIVERSIDAD DE PAMPLONA 2014.
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En el Grafico 1, podemos observar el nimero aproximado de estudiantes que ingresaron
en los semestres | y Il del 2014 por facultad. Se observa un comportamiento regular en el

numero de matriculas.

Mientras que la desercidn presenta algunas variaciones que van desde un minimo de
6.675 % para el Il Sem. 2014 frente a un maximo de 7,785% para el | Sem. 2014. Dicho

comportamiento se puede observar de mejor manera en el siguiente grafico:

Desercion Por Facultad 2014

1088

2014-| emm—2014-||

(%!
L
[
2
g
(a]
-
|
(%)
Ll

152
36 37 129

INGENIERIAS  AGRARIAS ARTES BASICAS ECONOMICAS EDUCACION SALUD

FACULTADES

Grafico 2: Numero de estudiantes desertores por facultad de la UPA desde el | Sem. 2014 hasta el Il Sem. 2014 Fuente:
SPADIES UNIVERSIDAD DE PAMPLONA 2014.

El Il Sem. 2014 presenta el menor nivel de desercion, 6,675% (1846 desertores), mientras
que el | Sem. 2014 reporta el nivel mas alto 7,785% (2153 desertores).El total de alumnos
gue presentd algun tipo de desercién durante estos dos semestres es de 3999

estudiantes.

En cuanto a las Facultades, cada una presenta un comportamiento diferente, siendo el de

la Facultad de Artes y Humanidades el que presenta un mayor porcentaje de desercion
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acumulada para los periodos de estudio. A continuacion se presenta el analisis detallado

en cifras para cada una de las facultades.

3.2.1 Facultad de Ciencias Agrarias
La Facultad de Ciencias Agrarias de la Universidad de Pamplona, orienta sus actividades
académicas a la formacién de profesionales y tecndélogos integrales con compromiso social
y ambiental; promoviendo la formacién del talento humano y el desarrollo tecnolégico
como elementos fundamentales para el desarrollo sustentable y el mejoramiento de la

calidad de vida en el sector agropecuario y la sociedad colombiana.

Con un promedio de 390 alumnos matriculados por semestre, presenta una desercién

promedio del 1,925% para los dos semestres que comprende este estudio.

Desercion Facultad Ciencias Agrarias
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Grafico 3: Desercion en la facultad de Ciencias Agrarias UPA desde el | Sem. 2010 hasta el Il Sem. 2014 Fuente:
SPADIES UNIVERSIDAD DE PAMPLONA 2014.

En el Grafico 3 se puede observar que el comportamiento de la desercidn al interior de la
Facultad de Ciencias Agrarias es regular, pero ha venido presentando un decremento

durante los semestres objeto de este estudio.
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3.2.2 Facultad de Artes y Humanidades
La Facultad de Artes y Humanidades fue creada por el Acuerdo No. 051 del 16 de julio de
1999 del Honorable Consejo Superior de la Universidad de Pamplona y estd conformada
actualmente por los programas de pregrado de Artes Visuales, Comunicacion Social,
Derecho, Licenciatura en Educacién Artistica y Cultural, Musica y Filosofia y de posgrado la
Especializacion en Educacidon Artistica y la Maestria en Paz, Desarrollo y Resolucién de

Conflictos cuenta ademas con sedes en Pamplona, Clcuta y Villa del Rosario.

Con un promedio de 1.419 alumnos matriculados por semestre, presenta una desercion

promedio del 28,13% para los dos semestres que comprende este estudio.

Desercidn Facultad Artes y Humanidades
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+—Desercion | 24,82% | 24,81% | 18,04% | 16,66% | 18,54% | 15,70% | 10,82% | 10,82% | 8,86% | 9,15%

Grafico 4: Desercion en la facultad de Artes y Humanidades UPA desde el | Sem. 2010 hasta el Il Sem. 2014 Fuente:
SPADIES UNIVERSIDAD DE PAMPLONA 2014.

En el Grafico 4 se puede observar que el comportamiento de la desercién al interior de la
Facultad de Artes y Humanidades es normal, pero ha venido presentando un decremento

durante los semestres objeto de este estudio.
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3.2.3 Facultad de Ciencias Basicas
Facultad de Ciencias Basicas, efectivamente para ofrecer programas en formacion
docente, programas de licenciatura en Quimica — Biologia, Biologia - Quimica, en
Matematicas — Fisica y en Fisica - Matematicas, esto consolidé una comunidad académica
y cientifica para ese momento donde se integraban profesores y docentes para desarrollar
tematicas de investigacion en el drea de la docencia, pero también en el drea de

formacién en las diferentes disciplinas como la Quimica, Biologia, Fisica y Matematicas.

Con un promedio de 430 alumnos matriculados por semestre, presenta una desercion

promedio del 25,63% para los dos semestres que comprende este estudio.

Desercion Facultad Ciencias Basicas
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+—Desercion | 24,82% | 24,81% | 18,04% | 16,66% | 18,54% | 15,70% | 10,82% | 10,82% | 8,86% | 9,15%

Grafico 5: Desercion en la facultad de Ciencias Basicas UPA desde el | Sem. 2010 hasta el Il Sem. 2014 Fuente: SPADIES
UNIVERSIDAD DE PAMPLONA 2014.

En el Grafico 5 se puede observar que el comportamiento de la desercién al interior de la
Facultad de Artes y Humanidades es regular, pero ha venido presentando un decremento

durante los semestres objeto de este estudio.
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3.2.4 Facultad de Ciencias Econémicas y Empresariales
La Facultad de Ciencias Econdmicas y Empresariales desde su fecha de inicio, se ha
destacado en la Universidad por su capacidad de trabajo, visualizada en el cubrimiento de
necesidades académicas a la poblacidn estudiantil de trece departamentos mediante los
CREAD. Adicionalmente se ofertan programas en la sede principal de Pamplona y en la
subsede de Villa del Rosario donde estdn las jornadas diurnas y nocturnas. En esta
facultad existen tres departamentos que pertenecen a las ciencias sociales, estos son:

Administracién, Contaduria Publica y Economia.

Con un promedio de 5.441 alumnos matriculados por semestre, presenta una desercion

promedio del 8,35% para los dos semestres que comprende este estudio.

Desercion Facultad Ciencias Econdmicas y
empresariales
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Grafico 6: Desercion en la facultad de Ciencias Econémicas y Empresariales UPA desde el | Sem. 2010 hasta el Il Sem.
2014 Fuente: SPADIES UNIVERSIDAD DE PAMPLONA 2014.

En el Grafico 6 se puede observar que el comportamiento de la desercidn al interior de la
Facultad de Ciencias Econdmicas y Empresariales es usual, pero ha venido presentando

un decremento durante los semestres objeto de este estudio.
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3.2.5 Facultad de Educacion
La historia y el desarrollo de la Facultad de Educacién ha estado intimamente ligada a la
historia y el desarrollo de la Universidad y su tarea de formar maestros y maestras ha
constituido, sin duda, uno de los referentes mas sélidos de la presencia de institucional,
tanto en el ambito regional como nacional. La calidad de sus egresados, en todas las areas
contempladas por la ley, es uno de sus mas importantes logros y la mejor expresién del

importante trabajo que los docentes adscritos a la Facultad realizan.

Con un promedio de 4.165 alumnos matriculados por semestre, presenta una desercion

promedio del 6,10% para los dos semestres que comprende este estudio.

Desercion Facultad de Eduacion
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4—Desercion | 24,82% | 24,81% | 18,04% | 16,66% | 18,54% | 15,70% | 10,82% | 10,82% | 8,86% | 9,15%

Grafico 7: Desercion en la facultad de Educacion UPA desde el | Sem. 2010 hasta el Il Sem. 2014 Fuente: SPADIES
UNIVERSIDAD DE PAMPLONA 2014.

En el Grafico 7 se puede observar que el comportamiento de la desercién al interior de la
Facultad de Educacion es regular, pero ha venido presentando un decremento durante

los semestres objeto de este estudio.
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3.2.6 Facultad de Ingenierias y Arquitectura
A finales de los afios noventa se crea la Facultad de Ciencias Naturales y Tecnoldgicas
conformada por los antiguos programas de Ingenierias Electrdnica y de Alimentos, el
programa de Microbiologia con énfasis en Alimentos y las Tecnologias en Saneamiento
Ambiental y en Alimentos, asi como los programas creados en estos afios de Ingenierias
Ambiental, de Telecomunicaciones, Mecdnica, Mecatrdnica, Sistemas, Industrial y el
programa profesional de Fisica. En el afio 2003, el programa de Microbiologia con Enfasis
en Alimentos se traslada a la Facultad de Ciencias Basicas y se incorpora a ésta el
programa de Arquitectura, conformdndose asi la actual Facultad De Ingenierias Y

Arquitectura.

Con un promedio de 3.283 alumnos matriculados por semestre, presenta una desercion

promedio del 17,77% para los dos semestres que comprende este estudio.

Desercidn Facultad de Ingenierias y
Arquitectura
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4—Desercion | 24,82% | 24,81% | 18,04% | 16,66% | 18,54% | 15,70% | 10,82% | 10,82% | 8,86% | 9,15%

Grafico 8: Desercion en la facultad de Ingenierias y Arquitectura UPA desde el | Sem. 2010 hasta el Il Sem. 2014
Fuente: SPADIES UNIVERSIDAD DE PAMPLONA 2014.

En el Grafico 8 se puede observar que el comportamiento de la desercién al interior de la
Facultad de Educacion es regular, pero ha venido presentando un decremento durante

los semestres objeto de este estudio.
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3.2.7 Facultad de Salud
La facultad de salud de la Universidad de Pamplona tiene como propdsito Formar talento
humano en salud con vocacién de servicio, competente en la apropiacidn y transferencia
de conocimiento desde la investigacion, desarrollo e innovacién, comprometido con el
desarrollo social sostenible, dirigido a la resolucién de situaciones en salud, articuladas a

las Politicas de Salud Publica, Atencién Primaria en Salud y la atencién humanizada.

Con un promedio de 4.291 alumnos matriculados por semestre, presenta una desercion

promedio del 12,07% para los dos semestres que comprende este estudio.

Desercion Facultad de Salud
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+—Desercion | 24,82% | 24,81% | 18,04% | 16,66% | 18,54% | 15,70% | 10,82% | 10,82% | 8,86% | 9,15%

Grafico 9: Desercion en la facultad de Salud UPA desde el | Sem. 2010 hasta el Il Sem. 2014 Fuente: SPADIES
UNIVERSIDAD DE PAMPLONA 2014.

En el Grafico 9 se puede observar que el comportamiento de la desercidn al interior de la
Facultad de Educacion es regular, pero ha venido presentando un decremento durante

los semestres objeto de este estudio.
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3.3 Factores de Desercion en la Universidad de Pamplona

El Ministerio de Educaciéon Nacional ha liderado, en conjunto con las instituciones de
educacion superior, el disefio y la operacion de una metodologia de seguimiento de la
desercién estudiantil en educacidon superior que se concreta en el Sistema para la
Prevencion y Andlisis de la Desercidn en las Instituciones de Educacion Superior (SPADIES).
Esta herramienta permite una visidn sectorial del fenédmeno, analisis sobre cada una de las
variables asociadas a la desercidn por cada uno de los estudiantes, asi como seguimiento y

evaluacion a los resultados de las estrategias implementadas para disminuir la desercién.

Dentro de las Facultades de la Universidad de Pamplona los Factores de la desercidn son
variados, a continuacién se presentara un analisis relacionado con este aspecto, obtenido
de la informacién contenida en la Oficina de Planeacién, Bienestar Universitario vy
Admisiones, Registro y Control Académico ademds la que se encuentra registrada en el
Sistema para la Prevencién de la Desercidn en las Instituciones de Educacién Superior

(SPADIES).

3.3.1 Facultad de Ciencias Agrarias

Factores Facultad de Ciencias Agrarias

Grafico 10: Factores de Desercion en la facultad de Ciencias Agrarias UPA desde el | Sem. 2014 y Il Sem. 2014 Fuente:
SPADIES UNIVERSIDAD DE PAMPLONA 2014.
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Dentro de los retiros que se oficializan en la UNIVERSIDAD DE PAMPLONA para la facultad
de Ciencias Agrarias el motivo de mayor frecuencia esta representado en aspectos de tipo
Econdmico con el 39% del total de los registros. Siguiendo el orden de importancia el
factor social tiene un peso del 20%, seguido encontramos razones como Bajo rendimiento
Académico con el 13%, Areas de Conocimiento con un 7%, Conocimientos Escolares
Adquiridos con un 6%, y por ultimo el factor Institucional y Cambio de lugar de residencia

con 7%y 8% respectivamente.

3.3.2 Facultad de Artes y Humanidades

Factores Facultad de Artes y Humanidades

500,48

Grafico 11: Factores de Desercidon en la facultad de Artes y Humanidades UPA desde el | Sem. 2014 y Il Sem. 2014
Fuente: SPADIES UNIVERSIDAD DE PAMPLONA 2014.

En la Facultad de Artes y Humanidades los motivos de tipo econdmico son los que se
presentan con mayor frecuencia 48%, seguidos del factor social con 30%, el bajo

rendimiento académico de los estudiantes también tiene alta incidencia en las causa de
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retiro, con 6%; los conocimientos escolares adquiridos tienen una incidencia del 2%,
seguido encontramos el factor que evalla las areas de conocimiento que tuvo una
influencia del 7%, para terminar los factores de cambio de lugar de residencia e

institucionales con 4% y 3% respectivamente.

3.3.2 Facultad de Ciencias Basicas

Factores Facultad De Ciencias Basicas

Grafico 12: Factores de Desercion en la facultad de Ciencias Basicas UPA desde el | Sem. 2014 y Il Sem. 2014 Fuente:
SPADIES UNIVERSIDAD DE PAMPLONA 2014,

Dentro de La facultad de Ciencias Basicas el motivo de mayor frecuencia estd

representado en aspectos de tipo Econdmico con el 33% del total de los registros.

Siguiendo el orden de importancia el factor social tiene un peso del 22%, seguido

encontramos razones como Bajo rendimiento Académico con el 15%, Areas de
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Conocimiento con un 3%, Conocimientos Escolares Adquiridos con un 17%, y por ultimo el

factor Institucional y Cambio de lugar de residencia con 2% y 8% respectivamente.

3.3.2 Facultad de Ciencias Econ6micas y Empresariales

Factores Facultad de Ciencias Economicas y
Empresariales

Grafico 13: Factores de Desercion en la facultad de Ciencias Econdmicas y Empresariales UPA desde el | Sem. 2014 y I
Sem. 2014 Fuente: SPADIES UNIVERSIDAD DE PAMPLONA 2014.

En la Facultad de Ciencias Econdmicas Y Empresariales los motivos de tipo econdmico son
los que se presentan con mayor frecuencia 43%, seguidos del factor social con 14%, el
bajo rendimiento académico de los estudiantes también tiene alta incidencia en las causa
de retiro, con 9%; los conocimientos escolares adquiridos tienen una incidencia del 31%,

seguido encontramos el factor que evalla las areas de conocimiento que tuvo una
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influencia del 1%, para terminar los factores de cambio de lugar de residencia e

institucionales con 1% y 1% respectivamente.

3.3.2 Facultad de Educacion

Factores Facultad de Educacion

e 014-1|
2014-I

Grafico 14: Factores de Desercion en la facultad de Educacion UPA desde el | Sem. 2014 y Il Sem. 2014 Fuente:

SPADIES UNIVERSIDAD DE PAMPLONA 2014.

En la facultad de Educacidn el motivo de mayor frecuencia estd representado en aspectos
de tipo Econdmico con el 35% del total de los registros. Siguiendo el orden de importancia
el factor social tiene un peso del 19%, seguido encontramos razones como Bajo

rendimiento Académico con el 17%, Areas de Conocimiento con un 12%, Conocimientos
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Escolares Adquiridos con un 9%, y por ultimo el factor Institucional y Cambio de lugar de

residencia con 2% vy 6% respectivamente.

3.3.2 Facultad de ingenierias y Arquitectura

Factores Facultad de Ingenierias y
Arquitectura

Grafico 15: Factores de Desercion en la facultad de Ingenierias y Arquitectura UPA desde el | Sem. 2014 y Il Sem. 2014
Fuente: SPADIES UNIVERSIDAD DE PAMPLONA 2014.

En la Facultad de Ingenierias y Arquitectura los motivos de tipo econdmico son los que se
presentan con mayor frecuencia 34%, seguidos del factor social con 29%, el bajo
rendimiento académico de los estudiantes también tiene alta incidencia en las causa de
retiro, con 10%; los conocimientos escolares adquiridos tienen una incidencia del 16%,

seguido encontramos el factor que evalla las areas de conocimiento que tuvo una
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influencia del 5%, para terminar los factores de cambio de lugar de residencia e

institucionales con 2% y 4% respectivamente.

3.3.2 Facultad de Salud

Factores Facultad de Salud

76,32

Grafico 16: Factores de Desercion en la facultad de Salud UPA desde el | Sem. 2014 y Il Sem. 2014 Fuente: SPADIES
UNIVERSIDAD DE PAMPLONA 2014.

En la facultad de Salud el motivo de mayor frecuencia esta representado en aspectos de
tipo Econdmico con el 30% del total de los registros. Siguiendo el orden de importancia el
factor social tiene un peso del 35%, seguido encontramos razones como Bajo rendimiento
Académico con el 10%, Areas de Conocimiento con un 5%, Conocimientos Escolares

Adquiridos con un 8%, y por ultimo el factor Institucional y Cambio de lugar de residencia

con 3%y 9% respectivamente.
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3.4 Construccion del Perfil de las Facultades
Entre los modelos de RI el modelo que mas se adaptd a nuestras necesidades fue el

modelo vectorial, el cual nos permite conocer cuales son los factores mas influyentes en
los estudiantes de la Universidad de Pamplona La implementacién de este modelo

orientado al modelamiento de perfiles de describe a continuacién:

1. Servidor de BD SPADIES (MEN)
2. Oficina de Planeacion UPA

Envio y Recepcion de datos de SPADIES - -
» O

/it /i —

(o
(o

< Datos para la BD
FDUFPA

4. Proceso de Modelado de

Estudiantes 7T
AL/

8 < S
8 111

f 3. Base de Datos FDEUPA
5. Reportes de Factores
de Desercion

Aplicativo FDUPA

E_E )

- =/

Figura 25: Construccion del perfil de la Facultad Fuente: Propia.

86



En la figura 25 de describen los pasos que se realizaron para la construcciéon del perfil de
las facultades de la Universidad de Pamplona.

3.4.1 Sistema para la Prevencion de la Desercion en las Instituciones de
Educacion Superior (SPADIES)

El Sistema para la Prevencion de la Desercidon en las Instituciones de Educacion Superior
consolida y ordena informacién que permite hacer seguimiento a las condiciones
académicas y socioecondmicas de los estudiantes que han ingresado a la educacién
superior en el pais. De esta manera, permite conocer el estado y evolucién de la
caracterizacion y del rendimiento académico de los estudiantes, lo cual es util para
establecer los factores determinantes de la desercidn, para estimar el riesgo de desercién
de cada estudiante y para disefiar y mejorar las acciones de apoyo a los estudiantes

orientadas a fomentar su permanencia y graduacion. [35]

EL SPADIES centraliza informacién proveniente de diferentes fuentes del sector que han
resultado tener incidencia en la probabilidad de que un estudiante permanezca o no

dentro del trayecto académico.

medidas tomadas.

Figura 26: Sistema para la Prevencion de la Desercidn en las Instituciones de Educacién Superior -SPADIES Fuente: [35]
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) Individuales - Genaro, Edad. . ICFES (Estatica)
i Tasa de Repitencia, Puntaje ICFES |IES {Dinamica), ICFES (Estatico

[~ Académicos ™ (Pruebas de Estado), ™ ' ] : )
5
o1 i I Caracter IES. Apoyo Financiero, SHIES (Estitica) | ICETEX
oD ™ Institucionales —* ICETEX. apoyoacadémicoyAreasde ¥ : o)
w E Conocimients. (Cinamica) . IES (Dinamica)
@
= o Mucleo Familiar - Mivel Educativo de la madre. N* y L, ICFES (Estatical)
g @ * posicion entre hermanos

i ST | .trabajaba, vivienda, T d

g L Socioecondmico . ngmg:se;:plilgbz;“ame:t;ﬂ @ |, DHP (Dinamica)
(]

. Interaccién Uniiversidad*log (tiempa),

™ Educacion Madre *ICETEX, etc.
L, Tiempo - Lag (tiempa)

Figura 27: Variables que utiliza SPADIES Fuente: [35]

En la figura 27 se muestran las variables que hacen referencia a algunas condiciones que
acompafian al individuo como son su edad, género, el contexto socioeconémico que lo
acompafia, la composicién de su nucleo familiar, las condiciones académicas al ingresar a

la educacién superior y el rendimiento que obtiene durante sus estudios, entre otras.

3.4.2 Base de Datos propuesta FDEUPA
La base de datos de SPAIDES que corresponde a la Universidad de Pamplona, es el asiento

para la construccién del proceso de extraccién de la informacién y modelamiento del
perfil del estudiante, en base a ésta, se disefid una nueva base de datos la cual serd
alimentada con la informacion correspondiente a la desercidén estudiantil registrada para

los dos semestres del afo 2014.

Esta base de datos contiene los factores de desercion asociados a los estudiantes de la
Universidad de Pamplona, ademas de esto cuenta con informacién basica de acerca de los
estudiantes como lo son, nombre, cddigo, facultad, edad entre otras, consta de 5 tablas
(facultad, estudiante, factores de desercién, facultad-estudiante y estudiante-desercion)

como se evidencia en la figura 28.
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FAC_DESERCION =

b \d_fde;%: IB-ITEGER FACULTAD -
@ nl_urfnd_ es: VARCHAR  id_fac: INTEGER
@ ali_fdes: VARCHAR % nom_fac: VARCHAR

= FAC_EST
- @ FACULTAD_id_fac: INTEGER (FK)
s & ESTUDIANTE id_est: INTEGER (FK)

& id_est: INTEGER
& id_fac: INTEGER
|3 FAC £ST FKindexi

% ESTUDIANTE_jd_est
|3 FAC_EST_FKIndex?

-

EST_DES _EST_FKInGex
& ESTUDIANTE_id_est: INTEGER (FK) @ FACULTAD id fac

% FAC_DESERCION_id_fdes: INTEGER (FK)

& id_sst: INTEGER R;_nl

& id_fdes: INTEGER
|3 E5T_DES_FKIndex]
@ FAC_DESERCION_id_fdes

|3 EST_DES_ FkIndex? Rel 04

& ESTUDIANTE_id_est &
ESTUDIANTE -
% id_est: INTEGER

< nom_est: VARCHAR
< ape_est: VARCHAR

Figura 28: Base de Datos FDEUPA Fuente: propia

3.4.3 proceso de aplicacion del Modelo Vectorial

El proceso para modelar el perfil del estudiante, se basa en el modelo vectorial utilizado

en la recuperacién de informacion, teniendo en cuenta la frecuencia en que los

estudiantes son asociados a un factor de desercion.
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3.4.3.1 Aplicacion del M.V

Lista de Estudiantes Lista de
Factores de desercion

For { i=0; i < Estudiantes.size() ; i++)

Lista de Factor de deserci
Estudiante Int frecuencia

For ( i=0; i < Factores desercidn.size() ; i++)

Numero de Estudiantes
frecuencia factor de desercién

IdfFDD =log2 (numeroEstudientes/FrecuenciaFDesercion)

NormaFDesercion =V (idfFDesercion*dfFDesercion)

For ( i=0; i < Estudiantes.size() ; i++)

Lista de Factores de desercion X Estudiantes
suma Norma =0

For ( i=0; i < Factores
deserciénXEstudiantes.size() ; i++)

For ( i=0; i < Estudiantes.size() ; i++)

Lista de Factor de desercion X Estudianites
semejanza

For ( i=0; i < Factores
deserciénXEstudiantes.size() ; i++)

For ( i=0; i < Factores desercion.size{) ; i++)

Semejanza = tf / (hormaEst*NormaFDD)

SumaNorma = idFDD*idFDD + SumaNorma
TF = frecuencia*idfFDD

:

NormaEstudiante =V {(SumaNorma)

>

Importar Informacion

Figura 29: Diagrama de Flujo FDEUPA Fuente: propia
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Creamos una lista de estudiante de los Estudiantes y Factores de desercién que se
encuentran alojados en la base de datos FDUPA. Una vez creadas las listas, realizamos una
consulta por cada paciente para conocer los medicamentos asociados a su diagndstico y

con qué frecuencia fueron suministrados. Lo anterior se denominara matriz de frecuencia.

Factor de Desercion

>

F_desercion 1 F_desercion ... F_desercion n

Estudiante 1
Estudiante

Estudiante ...

Estudiante m

v

Tabla 3 - Matriz de frecuencia Estudiante vs Factor de Desercion Fuente: Propia.

Luego, se obtiene la tabla de IDF que se obtiene mediante la formula:
N
TF = IDF = logza (5)

Donde

> N =numero de Estudiantes

> ni= Frecuencia del factor de desercién en los Estudiantes

Factores Desercion Ni N IDF
Factor 1 Nil N1 IDF1
Factor ... Ni... N... IDF...
Factor m Nim Nm IDFm

Tabla 4 - Célculo de IDF para los Factores de Desercidon Fuente: Propia.

Finalmente, se calculan los pesos de los Factores de Desercién en cada Estudiante por

TF*IDF, combinando las tablas anteriores.
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Factor de Desercidon

—

F_desercién 1 | F_desercidn ... F_desercionn | NORMA

Estudiante 1
Estudiante

Estudiante ...

v Estudiante m

TF * IDF
Tabla 5 - Calculo de TF*IDF y Norma Fuente: Propia.

En la tabla 5 se agregd la columna norma, que corresponde a la longitud de los vectores y
permite normalizar. Se calcula como la raiz cuadrada de la suma del cuadrado de cada uno

de los pesos.

Norma(Est,) = \/F_deslz + F_des2? + F_des3? (6)

El Factor de Desercidon a consultar también debe pasar por un procedimiento similar. Para

hallar la norma de cada Factor de Desercidn se tiene en cuenta la siguiente ecuacién:

Norma (F_des,,) = VIDF?> — Norma (Fdes,,) = IDF (7)

El modo mas simple de calcular la similitud entre un Factor de Desercion y un Estudiante,
utilizando el modelo vectorial, es realizar el producto escalar de los vectores que los

representan ecuacidn anterior.

t
Yj=1Wqj* Waij

sim(C,D;) =
(a2 By waip)?

(8)
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Dénde:

» D; = Wgi1, Wgiz, Waiz, -, Wgir Vector que representa el Estudiante

> C= Wg1, Wg2, Wg3,-, Wqr Vector que representa Los Factores de Desercion
(Este vector solo contiene el peso de un solo Factor de Desercidn, ya que se realiza
una consulta entre Factor y Estudiante)

» t: Numero de Factores en la coleccién

> wgy;j ¢ Pesodel Factor jen el Estudiante i

La similitud resultante es un valor entre el rango Oy 1.

3.4.4 Resultado Perfil Del Estudiante

Como resultado se obtienen a los Estudiantes modelados seglun la frecuencia de
afectacién de los factores de desercién asociados. Con esta informacién ya se puede
deducir que Estudiantes tienen recurrencia de ciertos factores de desercidon, y ademas de
esto se modelarian los factores de desercidn estudiantil que mas afectan las facultades de

la Universidad de Pamplona.
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3.5 Diseiio del Aplicativo

El propdsito del presente apartado es documentar el proceso de programacion de la

aplicacion movil para detectar los Factores de Desercion estudiantil en la Universidad de

Pamplona. En esta fase se implementa el prototipo, se describe el entorno de desarrollo y

la arquitectura de los framework de trabajo, PhoneGap/Cordova, Jquery Mobile.

3.5.1 Entorno de Desarrollo

3.5.1.1 Entorno del Hardware

Para el desarrollo del aplicativo Mévil se han utilizado indistintamente dos ordenadores

uno personal y el otro un servidor Prestado por la Empresa Inversiones Crear Rama. A

continuacion se detallan las principales caracteristicas técnicas:

> Portatil Lenovo B40-20392:

v

v
v
v

Procesador: Intel(R) Core(TM) i5-4210U CPU @ 1.70GHz, 2401 Mhz
Memoria fisica instalada (RAM): 8GB

HDD: 500GB

S.0: Microsoft Windows 7 Professional 64 Bits

> HP 2230 Tower Workstation:

v

v
v
v

Procesador: Intel(R) Xeon(R) CPU E3-1231 v3 @ 3.40GHz, 3401 Mhz,
Memoria fisica instalada (RAM): 8,00 GB

HDD: 1 TB

S.0: Ubuntu 15,10 64 Bits

Para la depuracion y realizacién de pruebas se ha utilizado un dispositivo mévil y el

emulador de Android Virtual Device Manager:

» Lenovo A2010-I: procesador MT6735M quad-core 1GHz, GPU Mali-T720, con 1GB

de RAM, pantalla de 4,5”, Sistema Operativo Android 5.1 (lolipop).
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3.5.1.2 Configuracion Entorno del Software
A continuacion se explica la instalacion del entorno de trabajo para desarrollar nuestra
aplicacion Android. Los principales componentes son, el SDK de Android, el plugin ADT

para eclipse, asi como el propio IDE Eclipse y la configuracién del Framework Phonegap.

1. Descarga e Instalacion de Java JDK: El equipo debe tener instalada una version de
Java Development Kit, aconsejable la ultima versidn disponible que se puede

descargar desde la web de Oracle http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jdk8-

downloads-2133151.html. LOS pasos para la instalacién se pueden consultar en la siguiente

pégina web http://www.luiskano.net/blog/2010/04/28/tutorial-instalar-java-jdk-en-windows-7/.  Para el

desarrollo del aplicativo mévil Se ha utilizado la versién 8 update 60 (64 Bits).

2. Descarga e instalacion de Eclipse: Se ha descargado la version Eclipse Mars.2
(4.5.2), la versién de 64 bits de Eclipse IDE for Java Developers de la web de

eclipse: https://eclipse.org/downloads/ Una vez descargado, simplemente con descomprimir

y ejecutar eclipse.exe se podra comenzar la aplicacién.

3. Descargar e instalacion del SDK de Android: E|l SDK de la plataforma Android se

puede descargar desde la web de desarrollo de Android http:/developer.android.com,

seleccionando “Use an existing IDE”-“Download the SDK Tools for Windows“. Los
pasos para la instalacién se pueden consultar en la siguiente pdagina web

http://jarroba.com/instalar-el-sdk-de-android-y-vincularlo-con-eclipse/ .

4. Descargar el plugin Android para Eclipse: Google pone a disposicién de los
desarrolladores un plugin para Eclipse llamado Android Development Tools (ADT)
que facilita el desarrollo de aplicaciones para la plataforma. Se puede descargar
desde las opciones de actualizacion de Eclipse “Help / Install new software...”

indicando la siguiente URL de descarga: https://dl-ssl.google.com/android/eclipse/ Se deben

seleccionar los dos paquetes disponibles “Developer Tools” y “NDK Plugins”.
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5. Configurar el plugin ADT: Una vez instalado el plugin, se deberd configurar
indicando la ruta donde ha sido instalado el SDK de Android. Desde la ventana de
configuracion de Eclipse (Window / Preferences...), en la seccidon de Android se

indica la ruta.

6. Instalar las Platform Tools y los Platforms necesarios: Aparte del SDK de Android
instalado previamente que contiene las herramientas basicas para desarrollar en
Android, también se deben descargar las Plataform Tools que contiene
herramientas especificas de la ultima versidn de la plataforma, y una o varias
plataformas (SDK Platforms) de Android, que no son mds que las bibliotecas

necesarias para desarrollar sobre cada una de las versiones concretas de Android.

Se aconseja instalar (en Eclipse desde “Window/ Android SDK Manager”) al menos
dos versiones, la minima versién sobre la que se desea soporte para nuestra
aplicacion y la maxima versiéon disponible. En nuestro caso se han selecciona la
versiones “Android 6.0 (API 23)” y la versién “Android 2.2 (API 8)” como minima
version. También se ha seleccionado “Android Support Library”, que es una

biblioteca que nos permitira utilizar en versiones antiguas de Android.

7. Configurar un AVD: Para realizar pruebas y depurar la aplicacion desarrollada no
es necesario disponer de un dispositivo fisico. Es posible configurar un emulador o
dispositivo virtual (Android Virtual Device o AVD) que nos proporciona el SDK de

Android. Podremos encontrarlo en Eclipse en “Window -- AVD Manager”.

Es posible indicar la version de Android, resolucion de pantalla, memoria
disponible ademas de otras caracteristicas hardwares como camara, gps por
ejemplo. A pesar de la disponibilidad de un emulador de Android, debido a la
limitacion hardware disponible y al consumo de recursos (muchas veces no

disponibles) que genera la ejecucidon del dispositivo virtual de Android se ha
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optado para la realizaciéon de las pruebas y la depuracion del cédigo en un
dispositivo fisico conectado al PC. Para ello es necesario activar la depuracion USB
en el movil e instalar los drivers ADB Interface en Windows. De este modo, al
ejecutar la aplicacion desde Eclipse, a parte de los AVD configurados, es posible

seleccionar el dispositivo movil conectado al ordenador.

Descarga plugin de PhoneGap en Eclipse: La instalacion de PhoneGap en Eclipse
nos va a otorgar un entorno para desarrollar aplicaciones para dispositivos moviles
y con aplicaciones gratuitas. Se puede descargar desde las opciones de

actualizacion de Eclipse, selecciona en “Help”, “Install New Software” y colocas en

“location” la siguiente ruta: http://svn.codespot.com/a/eclipselabs.org/mobile-web-development-with-

phonegap/tags/r1.2/download, Se deben seleccionar los paquetes disponibles.

Configuracion Plugin PhoneGap: Ya teniendo instalado PhoneGap en Eclipse
podemos ver, el nuevo icono para crear un nuevo proyecto de PhoneGap (Figura
30).

File Edit Refactor Source ‘'awvigate Search Project Run  Window Help
A= Rty w D BB UG -0 A-wE

[# Package Explorer =3 = “’:“_;l = = O
. CZ! FDEUPA

&l Consol
Android

Figura 30: PhoneGap Instalado en Eclipse Fuente: propia
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3.5.1.3 Arquitectura
Se introduce rdpidamente la arquitectura y los médulos que forman parte de Android y

PhoneGap.

» Elementos Bdsicos: La arquitectura Android tiene diversos elementos, que se
describen brevemente a continuacién. Esta arquitectura es un proceso

transparente para el desarrollador de PhoneGap.

v’ Activity: Para los desarrollos en Android, el nucleo principal es la clase
activity (android.app.Activity). Sin embargo para el desarrollador de
PhoneGap, la clase activity es la que instancia los métodos de mismo y
extiende las funcionalidades de DroidGap. Ademas, define la ruta que

contiene el documento .html que inicia la aplicacién.

v’ Intents: Durante el transcurso de una aplicacion Android, ésta puede
cambiar entre diferentes instancias Activity. A veces pueden existir
varias instancias de una actividad en la pila. Los intents permiten lanzar
nuevas instancias a través de los métodos habilitado, como:
startActivity(), startActivityForResult(), etc. Este proceso es transparente
para el desarrollador de Phonegap, encargandose la APl de realizar las

instancias que sean necesarias.

v' Bundle: E|l objeto Bundle mantiene informacién del estado de las
actividades instanciadas. Al igual que el punto anterior, PhoneGap se
encarga de gestionar los estados siendo transparente para el

programador.

v' Grupos De Vistas Layout: Android define las pantallas de la aplicacién
mediante etiquetas definidas en archivos XML. Phonegap define las

vistas mediante HTML5 y CSS.
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Servicios: Android interactla con el sistema operativo y con el hardware interno a través
de una serie de gestores, que son responsables de mantener el estado de cada servicio
interno del sistema. PhoneGap, a través de su API gestiona los siguientes aspectos del

dispositivo mévil, de forma transparente al desarrollador:

Accelerometer : Gestiona el sensor de movimiento del dispositivo.
Camera : Captura fotos usando la cdmara del dispositivo.

Capture: Obtiene archivos multimedia usando las aplicaciones de captura.
Compass: Obtiene la direccién a la que mira el dispositivo.

Connection : Comprueba el estado de la red e informacién de la red mavil.
Contacts: Gestiona la agenda del dispositivo.

Device: Obtiene informacidn especifica del dispositivo.

Events: Eventos nativos a través de JavaScript.

File: Sistema de ficheros nativos a través de JavaScript.

Geolocation: Permite conocer donde se encuentra el dispositivo

Media: Graba y reproduce ficheros de audio.

Notification: Notificaciones visuales, audibles y tactiles.

A N N NN Y N U N N Y

Storage: Acceda a las posibilidades de almacenamiento nativas del

dispositivo.

En caso de necesitar alguna funcionalidad que no se implemente en la APl de PhoneGap,
se puede acceder al gestor de Android mediante la programacion de un Plugin. En este
caso es necesario desarrollarlo ademas para el resto de plataformas, si pretendemos

mantener la portabilidad de nuestra aplicacidn entre las diferentes plataformas méviles.

Manifest: Los archivos manifest, en formato XML, deben acompafiar a la aplicacion, ya
gue contienen informacidn sobre la misma. En ellos se definen diversos parametros tales

como el nombre de la aplicacién, versidon, componentes, permisos, etc.
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3.5.1.4 Contenido
El desarrollo consta de los siguientes componentes, cuya distribucién se ilustra mediante

la figura 31.

= lava - Eclipst

File Edit Refactor Source Mavigate Search Project F
YRS NIE e R

[ Package Explorer 52 = ‘“’.;‘.>| o =~ — O
4 5 FDEUPA
» [ src
. e gen [Generated Java Files]
= Android 4.0.3
» By Android Private Libraries
= Android Dependencies
s E-, assets
> 5= bin
s = libs
) f'_-, res
i AndroidManifestxml
5 proguard-project.tet
|=| project.properties

Figura 31: Directorio del Aplicativo Mévil FDEUPA Fuente: propia

‘assets’: Recursos HTML, CSS y JavaScript. Carpeta de desarrollo.
‘bin’: Objetos compilados y binarios para la instalacién de la aplicacién.

f ’

gen’: Archivos R.java.
‘libs’: Librerias Android.jar y Cordova.jar.
Recursos de la aplicacién, layouts y values.

Contiene MainActivity.java.

3.5.1.5 Arquitectura de la Aplicaciéon
La aplicacion se basa en una arquitectura de tres capas. La ventaja principal de éste estilo

es que el desarrollo se puede llevar a cabo en varios niveles y, en caso de que sobrevenga
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algin cambio, solo se modifica al nivel requerido sin tener que revisar entre cédigo

mezclado.

» Capa de presentacion: es la que ve el usuario. Presenta el sistema al usuario, le
comunica la informacion y captura la informacién del usuario en un minimo de
proceso. Es la interfaz grafica y debe tener la caracteristica de ser entendible y facil
de usar para el usuario. Esta capa se comunica Unicamente con la capa de negocio.

» Capa de negocio: es donde residen los procesos que se ejecutan, se reciben las
peticiones del usuario y se envian las respuestas tras el proceso. Esta capa se
comunica con la capa de presentacién para recibir las solicitudes y presentar los
resultados; y con la capa de datos para solicitar al gestor de base de datos
almacenar o recuperar datos de él.

» Capa de datos: es donde residen los datos y es la encargada de acceder a los
mismos. Esta formada por un gestor de bases de datos interno que realiza todo el
almacenamiento de datos, reciben solicitudes de almacenamiento o recuperacion

de informacion desde la capa de negocio.

Componentes de Ul I

| Componentes de proceso Ul |

| Interfaces de servicios |

1

| javaScript
] Ajax
1

1

Entidades

Trabajo Empresariales e

Empresarial Php

I
1
I Flujo de Componenetes
1
I

API
Phonega /Cordova

C om ponentes |ogicos
de acceso a datos

! { v

origenes de datos SEencios

Figura 32: Capas del Aplicativo Mévil FDEUPA Fuente: propia

Agente de servicios
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3.5.1.6 Mo6dulos De Aplicacion
Se describen brevemente los diferentes moédulos en los que se compone la aplicacién en

PhoneGap/Cordova:

» Index.html: Contiene las funcionalidades de la aplicacién en un solo documento
.html. Se emplea la tecnologia de jQuery Mobile para ocultar o mostrar las
diferentes pantallas. Esto hace que tengamos todo cargado desde un primer
momento en memoria, haciendo que la transicidn por las diferentes paginas sea
mas rapida. Se compone de 12 paginas que se van mostrando u ocultando segun la

l6gica de programacion.

16 < /S head:>
<body>
— SImicio ——=
<diw dd="-indcio" data-role="page"> < v <
—— J Fin Imicioc ——>
—— JCalcu —_
<diw dd="calculo"™ data-role="page"> s I R
—— J Fin Calculos ——>
— f Base de Datos——>
<ddiwv data-role="page" -—Hd="bd"> ---|</div>
—— J Fin Base de Datos —-—>
—— J Listado Clientes——>
<div data—-role="page" Hd="Lcli" > | -=--|<Sdiw>
—— Fin Listado Clientes ——
—— J/ Listado Productos—-—
<diwv data—-role="page" -Hd="1 o = <fdiwe
& —— J Fin Listado Productos ——>
163
16 —— J Listado Compras——>
165 <diwv data-role="page" dd="Llcom" > ---| <fdiwv>
184 —— J Fin Listado Compras ——
185
186 —— J Listado IDF——>
187 <div data—-role="page" -Hd="Lidf" > -=--| </Sdiw>
2 — 4 Fin Listado IDF ——>
—— J/ Listado TFIDF——>
<diwv data-role="page Hd=""1ltfFidF" >|---|<;/diwv>
—— 4 Fin Listado Morma Clientes ——>
—— J/ Listado Morma Clientes—-
<ddiwv data-role="page" -—GHd="Lnorcli"™ >|--- | < Sdiwv>
—— 4 Fin Listado Norma Clientes —-—
—— J Grafico——>
<div data—-role="page" -Hd="rgra" > ---|</diwv>
— J Fin Grafico —-—>
—— f dnfo ——:
<div data-role="page" -Hd="-"1info">|--- | </diwv>
—— / Fin dinfo —> |

</ body>
< Shtml>

Figura 33: Pagina de presentacion de Datos del Aplicativo Mévil FDEUPA Fuente: propia
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» Funciones.Js: Contiene la capa de negocio en un solo documento .js. Se
emplean las tecnologias de JavaScript y Ajax para la actualizacién dindmica de

las paginas de la capa de visualizacion.

» Componentes Javascript Y Css: en el aplicativo mévil FDEUPA (Factores de
Desercidn Estudiantil en la Universidad de Pamplona), se utilizan las siguientes

bibliotecas:

v Cordova-1.9.0.js: Es la biblioteca que emplea la capa de negocios para

comunicarse con el dispositivo movil.

v Jquery-2.2.3.min.js: Es una biblioteca que permite simplificar la manera
de interactuar con los documentos HTML, manipular el arbol DOM,
manejar eventos, desarrollar animaciones y agregar interaccién con la

técnica AJAX a paginas web.

v’ Jquery.mobile-1.1.0.min.js: Es una biblioteca basada en el desarrollo de
jQuery, que mejora la interactuacién de jQuery en dispositivos con

pantalla tactil.

v’ Jquery.mobile-1.1.0.min.css: Hoja de estilos de la biblioteca jQuery

Mobile.

3.5.1.7 Interfaces Graficas
A continuacion se mostraran las interfaces graficas disefiadas, prestando especial atencién
a la correspondencia entre los reportes de la base de datos, los cdlculos e interfaz

principal.

» Pantalla de Inicio: como se puede evidenciar en la figura 34 la pantalla principal
consta de una barra de navegacion, que posee las opciones de informacién, base
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de datos, calculos y el panel para modelar los factores de desercidn estudiantil en

las facultades de la Universidad de Pamplona.

"B

O FDE-UPA O

Modelado de Factores de
Desercion

Seleccione:

Bajo Rendimiento Academico

Nombre Facultad Similitud

L

Calculos Inicio

FDE-UPA
Bajo Rendimiento Academico

Similitud
0.04822765213450099

0.040558244002294075

0.03591320913564196

0.026026969051354935

0.025972933700923764

0.023367453875277416

0.014961803321217342

*

Calculos Inicio

INGENIERIA:13.6%

SALUD:13.6% \

AGRARIAS: 182%
EDUCACION:Z27% — |

\ ARTES:4.5%

[ECONOMICAS: 9.1%
BASICAS: 182%

Figura 34: Pagina de inicio del Aplicativo Mévil FDEUPA Fuente: propia

» Reporte de BD: a través de esta interfaz el usuario podra realizar los reportes de la

informacién contenida en la BD tal como se muestra en la figura 35.

13

O FDE-UPA O

Reportes de BD

Listado de Facultades

Listado Factores de Desercion

Listado Factores Facultad

L

Calculos Inicio

L2

Listado de Facultades

Nombre
INGENIERIA

%

Factores de Desercion

Codigo Nombre

BAJO RENDIENTO ACADEMICO

AGRARIAS

SOCIAL

ARTES

ECONOMICO

BASICAS

ECONOMICAS

EDUCACION

SALUD

CONOCIMIENTOS ESCOLARES
ADQUIRIDOS

AREAS DE CONOCIMIENTO

CAMBIO DE LUGAR DE
RESIDENCIA

INSTITUCIONAL

Figura 35: reportes BD del Aplicativo Mévil FDEUPA Fuente: propia
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» Realizar Calculos: a través de esta interfaz el usuario podra realizar los calculos
asociados al proceso de modelamiento de perfiles tal como se evidencia en la

figura 36.

2

0 FDE-UPA o Calculo del IDF Norma Facultades

Calculo de Datos Factor  Frecuencia 3 Codigo Facultad Norma
Desercion  Facutad 2579.608479022801
278.4490787840937
8956.139652629607
320.52669734085845
B 1283.8369195087944
7.86683759 829.3996956029482
1575.2890749245958

5.58066239

Resultados IDF -
7.31934971

Resultados TF*IDF -
5.49642587

542626481

Resultados Norma Facultades )
406300082

4.14684141

*

Calculos Inicio

Figura 36: Reportes Calculos del Aplicativo Mévil FDEUPA Fuente: propia
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CAPITULO 3

4. PRUEBAS Y RESULTADOS

Para Evidenciar la efectividad del modelo vectorial, y validar el funcionamiento del
aplicativo mdvil modelando los factores de desercion que afectan las facultades de la
Universidad de Pamplona se necesitd integrar varios lenguajes de programacién y nuevas

tecnologias:

» Base de Datos: la BD se cred a partir de datos suministrados por las oficinas de
planeacion, Registro y Control Académico y Bienestar universitario, la cual esta
compuesta por 3945  estudiantes, 7 factores de desercion, y por ultimo 7
facultades. La base de datos se realizé en MySQL y se encuentra alojada en uno de

los servidores de la Empresa Inversiones Crear Rama.

» Entrono de Desarrollo: el aplicativo movil fue desarrollado para plataforma
Android en el Ambiente de Desarrollo Integrado Eclipse IDE for Java Developers
Version: Mars.2 Release (4.5.2), integrando a su vez lenguajes de programacion
como PHP, JavaScript, Java, HTML, adicional a esto frameworks como PhoneGap,

Jquery Mobile, y herramientas para desarrollo WEB como los son Ajax, JSON, CSS3.

4.1 Perfil de la Facultad
Para realizar el modelado del perfil de las facultades con respecto a los factores de
desercién el aplicativo FDEUPA se conecta a una BD Remota y luego aplica el modelo

vectorial para presentar los factores mas influyentes para las facultades.
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4.1.1 Factor Bajo Rendimiento Académico

Seleccione;

Bajo Rendimiento Academico v SALUD:13.6% \ INGENIERIA: 13.6%

AGRARIAS:18.2%

Nombre
Facultad Similitud

EDUCACION:Z27% —
0.04822765213450099

0.040558244002294075
0.03591320913564196
0.026026969051354935
0.025972933700923764
0.023367453875277416
0.014961803321217342

\ ARTES:4.3%

ECONOMICAS:9.1% \
BASICAS:18.2%

Figura 37: Modelado Factor Bajo Rendimiento Académico del Aplicativo Mévil FDEUPA Fuente: propia

En la figura 37 podemos ver los resultados del Factor de desercidon Bajo Rendimiento
Académico el cual esta asociado a las 7 facultades. En la columna similitud podemos

observar el resultado de aplicar el modelo vectorial para este Factor de desercién.

El grafico de la figura 37 nos indica que la facultad a la cual mas afecta el factor de
desercion Bajo Rendimiento Académico es la de Educacion con un 22,7% seguida de
Agrarias y Basicas con un 18,2%, Ingenierias y Salud con un peso de 13,6% y por ultimo

Econdmicas y Artes con 9,1% y 4,5% respectivamente.
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4.1.2 Factor Social

Seleccione; INGENIERIA: 178 %
_ SALUD: 22.2% /
Social \

AGRARIAS 111%

Nombre
Facultad Similitud

0.0964902267269744 [ EDUCACION:AL1% =
0.08140770264468641

0.07000784091345727
0.062397298465067794

0.05425610865131361 FCONDMICAS:8.9%
0.05386981370346294 J
0.03816684132961978 BASICAS: 13.3%

\ ARTES: 136%

Figura 38: Modelado Factor Social del Aplicativo Mévil FDEUPA Fuente: propia

En la figura 38 podemos ver los resultados del Factor Social el cual esta asociado a las 7
facultades. En la columna similitud podemos observar el resultado de aplicar el modelo

vectorial para este Factor de desercién.

El grafico de la figura 38 nos indica que la facultad a la cual mas afecta el factor Social es la
de Salud con un 22,2% seguida de Ingenierias y Artes con un 17,8% y 15,6%, Basicas con
un peso de 13,3% y por ultimo Agrarias, Educacion y Econdmicas con 11,1% y 8,9%

respectivamente.
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4.1.3 Factor Economico

Seleccione:

Economico

SALUD:12.3% \ / INGENIERIA:13.7%

0.11133094832049006

0.10763565971383224

0.107306525999264713

0.1059324575679243 ECONOMICAS: 15.1% \
ARTES:15.1%

0.1029555424673619
0.09536330881234696 J
0.08569855663251015 BATCASIIT

Figura 39: Modelado Factor Econémico del Aplicativo Mévil FDEUPA Fuente: propia

En la figura 39 podemos ver los resultados del Factor Econdmico el cual esta asociado a las
7 facultades. En la columna similitud podemos observar el resultado de aplicar el modelo

vectorial para este Factor de desercion.

El grafico de la figura 39 que el factor social es uno de los factores mas persistentes en las
facultades de la Universidad de Pamplona debido a que es el factor por el cual la gran
mayoria de estudiantes deserta, los porcentajes de incidencia sobre las facultades de
educacion, agrarias, econdmicas y artes tiene un peso de 15,1% mientras que para basicas

e ingenieria es 13,7% y por ultimo la facultad de salud con un 12,3% de afectacién.
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4.1.4 Factor Conocimientos Escolares Adquiridos

Seleccione:

SALUD:5.0% \

Conocimientos Escolares Adqui.. v / INGENTERIA: 20.0%

EDUCACION: 15.0%

;‘;’:I'::: Similud
5 0.0833439188218228 AGRARTAS:10.07
1 [0.04109150704922267
6 |0.02773089997733807
2 |0.017956604567820982 e
4 [0.012479459693013562 \
7 0.0120612783408718 BASICAS:50%
3 |0.005806072930621657]f|  ECONOMICASADO'%

Figura 40: Modelado Factor Conocimientos escolares Adquiridos del Aplicativo Mévil FDEUPA Fuente: propia

En la figura 40 podemos ver los resultados del Factor Conocimientos Escolares Adquiridos
el cual estd asociado a las 7 facultades. En la columna similitud podemos observar el

resultado de aplicar el modelo vectorial para este Factor de desercién.

El grafico de la figura 40 nos muestra que las facultades de economia ingenieria y
educacién son las mas afectadas por este factor con un porcentaje de 40, 20 y 15%.
Seguida de Agrarias con un 10%, y por ultimo con un porcentaje de afectacion del 5% las

facultades de salud, artes y basicas.
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4.1.5 Factor Areas De Conocimiento

Seleccione: SALUD: 11.8% \ / INGENIERIA:11.8%

Areas de Conocimiento v

EDUCACION: 17.6% =—~_ _— AGRARIA5:17.6°

Nombre
Facultad Simitud

0.04679797384380085
0.030142282584063124 ] ECONOMICAS:00% =~

0.02513924639494937

0.020313731942520927 \.
0.01965132376516099

0.016669196255816743 /
0.002336745387527742 BASICAS: 23.4%

ARTES:11.8%

Figura 41: Modelado Factor Areas de Conocimiento del Aplicativo Mévil FDEUPA Fuente: propia

En la figura 41 podemos ver los resultados del Factor Areas de Conocimiento el cual esta
asociado a las 6 facultades. En la columna similitud podemos observar el resultado de

aplicar el modelo vectorial para este Factor de desercidn.

El grafico de la figura 41 nos muestra que la facultad de Ciencias basicas es la mas
afectada por este factor con un 29,4%. Seguida de las facultades de Agrarias y Educacion
con un peso de 17,6%, y por ultimo las Facultades de Artes, Ingenieria y salud con un

11,8% respectivamente.
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4.1.6 Cambio De Lugar De Residencia

Seleccione:
SALUD:16.7% [NGENTERLA: 16.7%
Cambio de Lugar de Recidencia v \ /

Nombre
Facultad Similitud

EDUCACION:167% —— AGRARIAS: 167"

0.014365283654256782
0.012061278340871798
0.009359594769760173 /
0.008528425991348102 J@  ECONOMICAS:00%
0.007234147820175149

0.006699314919948064 / \

0.002336745387527742 BASICASI 1. AVTES:167%

Figura 42: Modelado Factor Cambio de Lugar de Residencia del Aplicativo Madvil FDEUPA Fuente: propia

En la figura 42 podemos ver los resultados del Factor de Cambio de Lugar de Residencia el
cual estd asociado a las 6 facultades. En la columna similitud podemos observar el

resultado de aplicar el modelo vectorial para este Factor de desercién.

El grafico de la figura 42 nos indica que el factor Cambio de Lugar de Residencia es uno de
los factores que afecta todas las facultades, con un mismo nivel de incidencia 16,7% esto

debido a que son bajos los casos de deserciones por este factor.

112



4.1.7 Institucional

Seleccione: / INGENIERIA: 10.0%

institucional SALUD: 20.0% \

AGRARIAS: 200%

Nombre
Facultad Similitud

0.028078784309280513
0.019678927819317148 @ FDUCACION: 200%
0.019291060853800397
0.017956604567820982
0.006590147356950806 _ /

ECONOMICAS: 0.0%
0.004673490775055484 \
0.004466209946632043

ARTES: 0.0%

BASICAS: 30.0%

Figura 43: Modelado Factor Institucional del Aplicativo Mévil FDEUPA Fuente: propia

En la figura 43 podemos ver los resultados del Factor Institucional el cual esta asociado
solo a las 5 facultades. En la columna similitud podemos observar el resultado de aplicar el

modelo vectorial para este Factor de desercidn.

El grafico de la figura 43 nos muestra que la facultad de Ciencias basicas es la mas
afectada por este factor con un 30%. Seguida de las facultades de Agrarias, salud vy

Educacién con un peso de 20%, y por ultimo las Facultades de Ingenieria con un 10%.
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CONCLUSIONES

En el proyecto realizado se ha logrado desarrollar una aplicacién para dispositivos méviles
con sistema operativo Android, capaz de modelar el perfil del estudiante para luego
indicar cuales son los factores de desercion estudiantil mds influyentes en las distintas
facultades de la Universidad de Pamplona. EI modelamiento fue realizado gracias a la
aplicacion del modelo vectorial como forma para optimizar el manejo del perfil de un
estudiante teniendo en cuenta los factores de desercidon asociados a este, obteniendo asi

resultados satisfactorios al momento de ejecutar el aplicativo mdévil FDEUPA.

La informacidn contenida en la base de datos del aplicativo movil procede de fuentes
reales provenientes de las oficinas de Planeacion, Bienestar Universitario y Registro y
Control Académico de la Universidad de Pamplona, la cual hace referencia a algunas
condiciones que acompaian al estudiante como son su edad, género, el contexto
socioecondmico que lo acompaiia, la composicién de su nucleo familiar, las condiciones
académicas al ingresar a la educacién superior y el rendimiento que obtiene durante sus
estudios, entre otras, dicha informacidn se encuentra registrada en el Sistema para la
Prevencion de la Desercién en las Instituciones de Educacion Superior (SPADIES), del cual

se obtuvieron datos de los dos periodos académicos del Afio 2014.

Una de las principales razones por la que se desarrolld la aplicacidn en Android, es su alto
nivel de utilizacion en plataformas celulares y tabletas, ademads de esto se ha obtenido un
gran conocimiento sobre desarrollo en dispositivos méviles basados en Android, asi como
su arquitectura, caracteristicas, componentes y funcionamiento. Se realizd6 una completa
investigacion de desarrollo para dispositivos moviles, encontrandose que se pueden
implementar aplicaciones utilizando diferentes tecnologias web como HTML5, CSS3 y

JavaScript y con ayuda de Frameworks como JQuery Mobile, PhoneGap.

Finalmente, este proyecto ha demostrado que es viable modelar perfiles de usuarios a
través de técnicas de recuperacion de informacidn, seflalando principalmente el modelo

vectorial.
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RECOMENDACIONES

La aplicacidon desarrollada abre la posibilidad de Seguir con el proceso de investigacion
para el desarrollo para dispositivos méviles utilizando tecnologias web, ya que hoy en dia
la mayoria de empresas estdn apostando por HTML5, CSS3 y JavaScript para la realizacién
multimedia o de animaciones, entre estos procesos se puede destacar el uso de
frameworks como JQuery Mobile, y Phonegap,. Que facilitan notablemente el desarrollo
de aplicaciones moéviles, agregando una ventaja mds que es la de contar con aplicaciones

multiplataforma.

En lo que concierne a modelos de recuperacidon de informacién, se podria implementar
una combinacion entre el modelo vectorial y el probabilistico esto con el fin de agregar
otros factores que son sumamente importantes al momento de modelar perfiles de
usuario como por ejemplo el factor tiempo. Para con esto poder suministrar consultas

mas precisas.
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