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Prueba 1

Instrucciones para los alumnos

	y No abra esta prueba hasta que se lo autoricen.

	y Sección A:  conteste dos preguntas.

	y Sección B:  conteste una pregunta.

	y Cada pregunta vale [20 puntos].

	y La puntuación máxima para esta prueba de examen es [60 puntos].
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Sección A

Conteste dos preguntas. Cada pregunta vale [20 puntos].

1.  Votación electrónica 

Varios países, como la India, han introducido sistemas de votación electrónica. Los 

ciudadanos pueden votar yendo a un lugar específico, como  un colegio, o pueden votar 

desde casa usando una computadora. Cada votante cuenta con un identificador único, como 

IND55454, que debe ingresar al sistema cuando vota.

Estos sistemas de votación electrónica generalmente consisten en una interfaz de usuario, 

como la de la Figura 1, vinculada a una base de datos relacional (ver Figura 2).

Figura 1: Interfaz de votación electrónica
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Nombre del candidato

Sandeep Pandey

Prat��sh Sinha

Anshul Bhatt

Sarat Matt�ri

Srinivas Bong�

Lohit Kapoor

Botón

(Esta pregunta continúa en la página siguiente)
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Véase al dorso

(Pregunta 1: continuación)

Figura 2: Algunas tablas de la base de datos electorales

Votantes Votos Candidatos

IdVotante IdVoto IdCandidato

Nombre IdCandidato Partido

Apellido IdVotante Nombre

Fecha_de_nacimiento Fecha Apellido

Género Hora Más campos

Más campos Más campos

(a) (i) Indique la clave primaria de la tabla Votantes de la Figura 2. [1]

(ii) Identifique una clave externa de la tabla Votos de la Figura 2. [1]

(iii) Identifique el tipo de datos que se usaría en el campo Género de la Figura 2. [1]

(iv) Indique la relación entre la tabla Candidatos y la tabla Votos. [1]

(v) Resuma por qué podría usarse una lista desplegable para el campo Partido de la 

tabla Candidatos. [2]

(b) Se consultó a varias personas y grupos durante el diseño del sistema de votación 

electrónica para que los diseñadores pudiesen aplicarle una interfaz intuitiva.

Analice cuestionarios y entrevistas como métodos de obtención de datos para obtener 

esta información de estos grupos e individuos. [6]

(c) Algunos estados planean regresar a un sistema de votación en papel, donde los 

votantes ponen una cruz (X) en la columna al lado del partido al que voten.

Discuta si estos estados deberían conservar la votación electrónica o regresar a un 

sistema de votación en papel. [8]
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Página en blanco
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Véase al dorso

2. BYOD en la Academia Xingu

Como parte de un plan de “Traiga su propio dispositivo” (BYOD, por sus siglas en inglés), a 

algunos alumnos de la Academia Xingu se les ha permitido llevar sus propios dispositivos al 

colegio para que puedan usar tecnologías de asistencia, como la conversión de voz a texto, 

para apoyar su aprendizaje (ver Figura 3). La directora de aprendizaje y enseñanza, Mayu 

Jiménez, ha visto los beneficios para los alumnos. Varios otros docentes creen que habrá 

beneficios si la institución adopta BYOD. Sin embargo, antes de tomar una decisión, se le ha 

pedido al director de TI, Alejandro Glandolla, que investigue si el colegio podría hacer frente 

a las demandas que implica tener un mayor número de dispositivos.

Figura 3: Tecnologías de asistencia

(a) (i)  Identifique dos datos que podrían usarse para identificar un dispositivo en 

la red de TI. [2]

(ii) Identifique los pasos utilizados por el software de conversión de voz a texto. [4]

(b) La ciudadanía digital está incluida en la política de uso aceptable de TI de 

la Academia Xingu.

Explique por qué es importante que los alumnos de la Academia Xingu sean usuarios 

competentes de tecnologías digitales y también buenos ciudadanos digitales. [6]

(c) Discuta si la Academia Xingu debería convertirse en un colegio donde se estimula 

traer su propio dispositivo (BYOD). [8]
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3. Nubes bajo el mar

Microsoft ha ubicado uno de sus centros de datos en el fondo del mar. El Proyecto Natick 

funciona ahora a unos 30 metros bajo la superficie del Mar del Norte (ver Figura 4). 

Figura 4: Representación artística de un centro de datos en el fondo del mar

Microsoft ha optado por desarrollar centros de datos en el fondo marino porque se han 

planteado inquietudes sobre el impacto de los centros de datos construidos en tierra. Estos 

centros de datos submarinos se pueden construir y ubicar en el fondo del mar en 90 días. 

En comparación, para los centros de datos ubicados en tierra se necesitan dos años.

La demanda de almacenamiento de datos se duplica cada dos años, por lo que es probable 

que sea necesario construir un número creciente de centros de datos bajo el mar a medida 

que la computación en nube continúe creciendo. Google patentó su diseño para un centro 

de datos subacuático en 2009, pero, aunque se han probado prototipos funcionales, ninguno 

se ha utilizado comercialmente.

(Esta pregunta continúa en la página siguiente)
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Véase al dorso

(Pregunta 3: continuación)

(a) (i) Identifique dos características de la computación en la nube. [2]

(ii) Los servidores utilizados en la computación en nube almacenan cantidades 

considerables de datos.

Identifique dos formas de copia de seguridad que podrían usarse para los datos 

que hay en estos servidores. [2]

(iii) Un usuario está descargando un ZIP (archivo comprimido) del almacenamiento 

en la nube.

El archivo ZIP tiene un tamaño de 0,6 GB y la velocidad de descarga es de 8 mb/s.

Calcule el tiempo total que llevará descargar el archivo ZIP.

Nota: 1 GB = 1000 MB. [2]

(b) (i)  Se puede usar software de compresión para acelerar la carga y descarga de archivos.

El archivo ZIP descargado recientemente del servidor basado en la nube 

contenía varias imágenes y videos. 

Explique por qué se utilizarían técnicas de compresión con pérdida para las 

imágenes que se han descargado del almacenamiento en la nube. [2]

(ii) Explique por qué se utilizarían técnicas de compresión sin pérdida para los 

videos que se han descargado del almacenamiento en la nube. [2]

(iii) Los proveedores de almacenamiento en la nube son responsables de proteger 

la privacidad y el anonimato de las personas cuyos datos se encuentran en sus 

servidores.

Distinga entre privacidad y anonimato. [2]

(c) Evalúe la decisión de Microsoft de construir centros de datos en el fondo marino. [8]
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Sección B

Conteste una pregunta. Cada pregunta vale [20 puntos].

4. Su avatar personal

Cruceros SBE está implementando nuevos sistemas de TI para mejorar la experiencia de 

sus pasajeros. Recientemente, la compañía equipó sus barcos con pantallas táctiles donde 

los pasajeros pueden interactuar con su propio avatar 3D personalizable. Los pasajeros 

usan un brazalete en la muñeca y su avatar 3D aparece en las pantallas táctiles mientras se 

desplazan por el barco (ver Figura 5).

Figura 5: Niña interactuando con el avatar

El brazalete rastrea la ubicación de un pasajero en el barco utilizando miles de sensores, y 

estos datos se sincronizan constantemente con los datos de ese pasajero almacenados en 

la nube. Esto puede incluir su foto, número de habitación o información del pasaporte.

Para mejorar la experiencia del pasajero, los desarrolladores del avatar actualizan los 

sistemas de TI del crucero todas las noches. Para garantizar que se completen las 

actualizaciones de TI, George Smith, el director de proyectos, debe comunicarse con varias 

partes interesadas.

George cree que para realizar las mejoras más satisfactorias, los desarrolladores del avatar 

que están a cargo del control de calidad deben observar las interacciones en tiempo real de 

los pasajeros con el sistema.

(Esta pregunta continúa en la página siguiente)
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Véase al dorso

(Pregunta 4: continuación)

(a) (i)  Identifique dos partes interesadas que George, el director de proyectos, debe 

consultar antes de implementar las actualizaciones de TI. [2]

(ii) Identifique dos responsabilidades del director de proyectos además de consultar 

a las partes interesadas. [2]

(iii) Identifique dos características de la garantía de calidad. [2]

(b) (i)  Explique por qué los desarrolladores del avatar no usarían pruebas alfa y beta al 

implementar las actualizaciones nocturnas. [4]

(ii) Explique una razón por la cual las actualizaciones nocturnas deberían utilizar 

una metodología de gestión de proyectos. [2]

(c) El director ejecutivo de Cruceros SBE, Matt Earle, ha estado investigando el uso de 

sistemas de inteligencia artificial (IA) para rastrear a los pasajeros y sugerir actividades 

en las que deseen participar cuando interactúan con las pantallas táctiles del barco. 

Algunos de sus colegas expresan cierta preocupación por la posibilidad de adoptar 

este enfoque.

¿En qué medida debe confiar Matt en las recomendaciones del sistema de IA para 

sugerir actividades a los pasajeros? [8]
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5. Aplicación para el cuidado de la piel

SkinSmart es una aplicación1 que requiere que el usuario se tome un selfi2 y responda a 

algunas preguntas sobre la piel. El sistema experto vinculado a la aplicación recomendará 

productos para el cuidado de la piel apropiados para el usuario.

A medida que la inteligencia artificial (IA) se está volviendo más sofisticada, SkinSmart ha 

desarrollado una nueva aplicación, SkinSmartPro (SSP), que usa IA en lugar de un sistema 

experto.

Marta es una joven que usa la aplicación SSP. Los desarrolladores de SSP dicen que 

Marta obtendrá el mayor beneficio al usar la aplicación si se toma un selfi diario e ingresa 

información, como cómo se siente, cuánto tiempo durmió, cuánto se ejercitó y lo que hizo 

durante el día. Luego, la aplicación utilizará el aprendizaje automático para analizar los datos 

proporcionados por Marta y recomendarle productos para el cuidado de la piel.

La aplicación SSP se está desarrollando en consulta con MAGS, una empresa de gestión de 

datos. Esto significa que los datos de los usuarios de la aplicación SSP podrían compartirse 

con terceros.

1 aplicación: pequeño programa especializado que se ejecuta en dispositivos móviles, 

Internet, una computadora u otro dispositivo electrónico
2 selfi: autofoto, una fotografía que una persona toma de sí misma, generalmente con 

un teléfono inteligente o una cámara web

(a) (i)  Identifique dos características de la inteligencia artificial (IA). [2]

(ii) Identifique dos componentes de un sistema experto. [2]

(iii) Describa la diferencia entre encadenamiento hacia atrás y encadenamiento 

hacia delante. [2]

(b) Explique la importancia de una especificación de requisitos y un estudio de viabilidad 

en el desarrollo de la aplicación SSP. [6] 

(c) Algunos usuarios de la aplicación SSP han expresado su preocupación por las 

características de IA en la nueva aplicación SSP y han decidido volver a la aplicación 

SkinSmart original a pesar de que utiliza un sistema experto.

Evalúe la decisión de algunos usuarios de la aplicación SSP de volver a la aplicación 

SkinSmart original. [8]
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6. Armas autónomas

Los avances tecnológicos han llevado a la posibilidad de utilizar armas de guerra totalmente 

autónomas, también conocidas como robots asesinos.

Las Naciones Unidas están tratando de crear políticas para el desarrollo y uso de armas 

totalmente autónomas. Actualmente hay 125 países trabajando en estas políticas.

Una preocupación importante asociada con las armas totalmente autónomas es si la 

decisión de matar a un ser humano debe dejarse completamente al criterio de una máquina. 

(a) (i)  Identifique dos características de un robot. [2]

(ii) Identifique dos metodologías de dirección de proyectos que podrían utilizarse en 

el desarrollo de armas autónomas. [2]

(iii) Resuma por qué se usaría la creación de prototipos en el desarrollo de 

armas autónomas. [2]

(b) Explique dos razones por las cuales puede ser difícil de lograr el desarrollo de 

políticas para el uso de armas autónomas. [6]

(c) Discuta quién sería responsable si el uso de un arma autónoma causara daños. [8]
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