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Introducción 
Las aplicaciones móviles representan en la actualidad un enorme e importante           

papel en las diferentes actividades de la sociedad moderna. Gracias a los avances             

tecnológicos, hoy es común que las personas dispongan de dispositivos que           

permiten realizar todo tipo de tareas, las cuales hace algunos años eran exclusivas             

de las computadoras; Navegación en Internet, mensajería instantánea, fotografía,         

juegos, leer y editar documentos, transacciones bancarias y compras son algunas           

de las tareas que hoy en día pueden realizarse desde  dispositivos móviles.  

El acceso a la información también ha mejorado con el uso de dispositivos             

móviles. Hoy en día existen libros, documentos, artículos, revistas, blogs y toda            

clase de fuentes digitales que brindan información sobre muchos temas y todos            

pueden ser accedidos desde celulares (Smartphones) o tabletas; de esta manera la            

tecnología móvil permite a los autodidactas de la sociedad tener más herramientas            

que contribuyan en su aprendizaje, y de esta manera el mundo moderno comienza a              

migrar hacia el m-learning que es el aprendizaje apoyado por recursos y            

herramientas a través de dispositivos móviles [1]. 

Teniendo en cuenta lo anterior y conociendo que la UNAD se proyecta como             

una organización líder en educación abierta y a distancia, reconocida a nivel            

nacional e internacional por la calidad innovadora y aporte de su comunidad            

académica al desarrollo humano sostenible, de las comunidades locales y globales           

[3], este proyecto se enfoca en el desarrollo de una aplicación nativa en Android que               

contribuya al aprendizaje sobre el desarrollo de aplicaciones en dicho sistema           

operativo a través del diplomado de profundizacion en computacion movil bajo la            

modalidad m-learning, permitiendo de esta manera a la UNAD avanzar en el            

cumplimiento de su visión de ser cada vez más innovadora en las metodologías             

formativas. Adicional a esto la aplicación móvil introducirá y guiará al estudiante o             

sus potenciales usuarios en los conceptos fundamentales del desarrollo de          

aplicaciones móviles para la para la plataforma Android.  
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Capítulo 1 
Problema de investigación 

Según la UNAD su misión es “contribuir a la educación para todos a través de               

la modalidad abierta, a distancia y en ambientes virtuales de aprendizaje” [3] “La             

educación virtual (EV, en lo sucesivo) es el proceso de enseñanza-aprendizaje que            

tiene lugar, parcial o totalmente, a través de Internet. Puede ser que el proceso se               

lleve a cabo sustituyendo totalmente la presencia física del docente (e- learning ) o              

bien puede ocurrir una combinación de presencia física y trabajo por medio de             

Internet (b- learning).” [10] Las ventajas que este paradigma de educación brinda a             

los estudiantes radican en la flexibilidad de los horarios y la ubicuidad que permite              

acceder a ella desde cualquier lugar. 

Sin embargo alrededor de este modelo existen problemas como la deserción           

que fue del 38% en el 2013 según el observatorio para la deserción en educación               

superior [11]. Esta deserción se da principalmente por la disponibilidad de tiempo, y             

las limitaciones para acceder a computadores con Internet. Una realidad es que los             

estudiantes que buscan opciones de educación a distancia en gran proporción lo            

hacen porque trabajan y no disponen de tiempo por tanto las actividades laborales             

pueden interferir con la educación. 

Por otro lado los Smartphones son cada día más populares, es así como el nivel               

de incursión del mercado de celulares en el mundo alcanzó un 63% en el 2017               

adicionalmente el uso de Internet a través de dispositivos móviles representan el            

73% del consumo en el mundo durante el 2018 [12], estos datos junto el número de                

líneas de dispositivos móviles que alcanzó la cifra de los 5 Billones para el 2017 [13]                

dan una idea de la capacidad de la tecnología móvil. 

Este potencial enorme de la tecnología móvil sumado a las capacidades           

técnicas que continuamente avanzan, brindan escenarios propicios para que el          

aprendizaje virtual se extienda hacia las plataformas móviles. Y a través de ellas             

mitigar la deserción en la educación superior ya que contribuirían con nuevos            

escenarios de aprendizaje. 
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En este contexto surge la siguiente pregunta de investigación: 

 

¿Cómo diseñar y desarrollar una aplicación enfocada al m-learning que          

permita ayudar a aprender a programar aplicaciones para Android y extender           

el alcance del Diplomado de Computación Móvil de la UNAD? 
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Objetivos  

Objetivo general 

Diseñar y desarrollar una aplicación móvil nativa en ANDROID, que apoye el            

aprendizaje del desarrollo de aplicaciones móviles, a través de la formación que            

brinda el Diplomado de Profundización en Computación Móvil de la Universidad           

Nacional Abierta y a Distancia UNAD. 

 

Objetivos específicos. 

● Recolectar la información que permita identificar cuáles son las necesidades          

que se requieren para la ejecución del proyecto. 

● Definir los requerimientos que detallen todos los elementos necesarios para          

llevar a cabo el desarrollo del proyecto.  

● Construir el modelo de la aplicación para Android de tal forma que permita             

apoyar a los estudiantes en su aprendizaje de desarrollo para Android y les             

brinde la información necesaria del curso . 

● Llevar a cabo el desarrollo de la aplicación para Android cumpliendo con la             

información obtenida de las fases de análisis y diseño. 

● Presentar la aplicación y realizar las pruebas de funcionamiento y          

rendimiento para identificar posibles mejoras necesarias. 
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Justificación 

El desarrollo de aplicaciones móviles se ha convertido en el campo de las             

tecnologías de la información con mayor crecimiento en la última década, ya que ha              

permitido a los usuarios mejorar su productividad en sus diferentes actividades           

cotidianas, y esto con tan solo tener un dispositivo inteligente y conexión a Internet,              

de esta manera el teléfono ha dejado de ser simplemente la herramienta que             

permite realizar una comunicación telefónica, para convertirse en conjunto de          

herramientas integradas en un solo dispositivo.  

Este crecimiento de las tecnologías móviles ha permitido también que la           

educación abierta y a distancia tome un nuevo rumbo hacia lo que se denomina              

aprendizaje móvil o m-learning como menciona Montoya M.S.R [4] en su artículo            

“Recursos tecnológicos para el aprendizaje móvil (m-learning) y su relación con los            

ambientes de educación a distancia”. 

El modelo educativo está cambiando en el mundo y en Colombia la UNAD ha              

sido pionera en el uso de la tecnología para facilitar el acceso de la población a                

educación formal no sólo en las grandes ciudades como el modelo tradicional            

presencial, sino que ha llegado a todos los rincones del país y ha permitido el               

acceso a la educación formal a poblaciones que antes no podían pensar que esto              

era siquiera posible por los costos asociados, no sólo a la entidad educativa sino al               

mantenimiento de la persona en la ciudad de estudio. 

Sin embargo a pesar de la bondades brindadas por los avances tecnológicos,            

aún se evidencia la necesidad de implementarlas de manera que contribuyan al            

aprendizaje dentro de las instituciones educativas. Por ejemplo cursos de Android,           

sin embargo dos temas de especial relevancia saltan a la vista en cuanto se              

comienza a detallar los resultados, el nivel de calidad de esos cursos y el idioma en                

el que se encuentran. El segundo tema se determina inmediatamente sitios de            

análisis estadísticos de la web cómo W3Techs [5], que contabiliza un 52% de             

contenido en inglés, contra un 5.1% en español a abril de 2018. 

De otro lado, el tema de la calidad es más subjetivo de analizar, pero              

intuitivamente se entiende que el contenido con calidad es apenas una fracción del             

contenido total que se encuentra, lo que indicaría que cursos de Android de             
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excelente calidad en español son poco comunes. Apps cómo Udemy [6], edX [7],             

Next U [8], ofrecen este tipo de cursos en español en sus respectivas aplicaciones              

móviles, pero sólo edX ofrece cursos creados en importantes universidades del           

mundo, cuyos certificados pueden ser validados como créditos de los programas           

oficiales de tales universidades. 

Colombia no cuenta con ninguna universidad en edX y solo algunas           

universidades españolas [9] contribuyen con este tipo de contenido en español en            

este sitio. Por su parte, en Miríadax [10], varias universidades colombianas están            

presentes [11] pero sólo se encuentra un curso relacionado con desarrollo web y             

ninguno en Android. Lo cual indica que existe un nicho para el desarrollo formal de               

cursos en Android avalados por una universidad y que puedan ser convertidos en             

créditos de los programas de pregrado, en este caso la UNAD. Al mismo tiempo              

cada vez más crece la demanda de personas que desean incursionar en el mundo              

del desarrollo móvil.  

Teniendo lo anterior en cuenta y basados en la filosofía de la UNAD como              

organización educativa que pretende a través de las innovaciones metodológicas y           

didácticas fomentar y acompañar el aprendizaje autónomo [3] se pretende a través            

de este proyecto crear una aplicación móvil en Android que sirva como herramienta             

didáctica y de apoyo en el aprendizaje de desarrollo de aplicaciones para este             

sistema operativo, y a la vez sirva como apoyo para el curso de profundización en               

computación móvil que oferta la universidad.  
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Revisión de la literatura 

Marco teórico 

El aprendizaje móvil (m-learning) es una metodología de enseñanza y          

aprendizaje en cuyo núcleo confluyen el estudiante, el docente y la tecnología en             

algún tipo de dispositivo móvil con conectividad inalámbrica, pero que a diferencia            

de los modelos de e-learning, el contenido del material de estudio puede estar             

disponible de manera fuera de línea (offline) en el dispositivo móvil. 

El desarrollo de cualquier aplicación en este contexto debe considerar algunos           

elementos claves, entre los cuales se tienen los aspectos pedagógicos, los           

tecnológicos y los de diseño [13]. 

El elemento pedagógico es con mucho el más amplio de los tres, pero en              

términos generales se puede separar de los otros dos elementos, dado que            

diferentes estrategias de aprendizaje se pueden adaptar al conocimiento que se           

quiere transmitir [12] y una plataforma móvil debe estar en capacidad de adaptarse             

a la estrategia de aprendizaje seleccionada. La estrategia de aprendizaje debe tener            

en cuenta el conocimiento a transferir, la relevancia para el estudiante y los             

diferentes esquemas de evaluación y motivacionales a implementar, teniendo en          

cuenta los diferentes estilos de aprendizaje de los alumnos [14] cinestésico, auditivo            

o visual de modo que la estrategia de aprendizaje sea más efectiva. 

El elemento tecnológico, por su parte, es de especial relevancia para el proyecto             

objeto de este trabajo. En este elemento se deben considerar las limitaciones            

inherentes a los dispositivos móviles [15] tales como pantallas pequeñas, teclados           

superpuestos en pantalla, escasa capacidad de procesamiento más el hecho que           

las plataformas móviles basadas en Android no son en sí mismas plataformas de             

desarrollo, lo que hace necesario que el estudiante disponga de un PC con las              

características necesarias para los componentes prácticos propuestos en el curso.          

Dentro de este marco, se debe considerar que el contenido del curso pueda ser              

descargado al dispositivo móvil y que el estudiante pueda transferir de forma simple             

a su PC los componentes prácticos a desarrollar. 
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Dentro de los elementos de diseño de la aplicación, a los ya normalmente             

medios audiovisuales aceptados, se puede considerar la gamificación como una          

metodología que despierta el interés del estudiante al introducir sistemas de puntos            

que pueden sumar a su rendimiento académico por actividades no obligatorias o por             

entregas de trabajos antes del tiempo establecido [16]. Un elemento de diseño clave             

en la aplicación es determinar el estilo de aprendizaje del estudiante para adaptar el              

contenido a su estilo particular haciendo un mayor énfasis en el componente            

práctico si este es cinestésico, o un mayor énfasis en el contenido visual con              

animaciones y efectos si este es visual [14] 

 

Marco contextual 

En los albores de la nueva era de computación móvil se han realizado             

investigaciones para estudiar el resultado de la introducción de una metodología           

m-learning en el aula. El Tecnológico de Monterrey, México, en 2009 lleva a cabo un               

estudio en sus unidades de educación virtual y presencial [13] obteniendo           

resultados importantes entre ellos aquellos que resaltan la importancia de permitir la            

descarga del contenido educativo al dispositivo, tema que adquiere especial          

relevancia en Colombia en general y para la UNAD en particular dada su naturaleza              

de universidad virtual con presencia en las regiones del país, donde el acceso a              

Internet no es común y en algunos casos inexistente. 

La gamificación ha sido también objeto de estudio, en este caso en la             

Universidad Tecnológica Equinoccial, Quito, Ecuador [16] donde se ha         

implementado dentro del marco de una aplicación m-learning con un grupo sin            

gamificación y otro con gamificación donde el grupo con gamificación logra obtener            

un nivel significativo de alumnos aprobados en comparación con el grupo sin            

gamificación. Esto debido en gran parte a los refuerzos adicionales y las            

recompensas que se le ofrecen a los estudiantes al llevar a cabo estas actividades.              

En este tipo de actividades, es importante considerar el aspecto lúdico y la             

posibilidad de repetir la actividad tantas veces como sea necesario para alcanzar el             

100% de las respuestas tal y como lo permiten los videojuegos. 
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La aplicación a desarrollar será usada principalmente por estudiantes de la           

UNAD que pertenezcan al curso Computación móvil y que deseen adquirir           

conocimientos fundamentales para el desarrollo de aplicaciones móviles para         

Android. De esta forma se complementa y apoya el curso de ofrecido, y esto a su                

vez contribuye a que los estudiantes tengan una formación integral, esto es: teoría,             

ejemplos y quices para verificar los conocimientos.  

En la actualidad el curso brinda los fundamentos relacionados a la computación            

móvil de manera general. Sin embargo cuando se enfoca en el desarrollo de Apps              

para android se carece de recursos que permitan a los estudiantes realizar un             

acercamiento  a los conceptos propios del lenguaje y las herramientas de desarrollo. 

 

Marco legal 

El desarrollo de apps debe tener en cuenta cierto elementos legales a tener en              

cuenta desde su concepción hasta su publicación. Entre estos, por ejemplo la            

protección de datos está contemplada en la Ley 1581 de 2012, en la cual se               

consagra como un derecho constitucional a todas las personas el conocer sus            

datos, actualizarlos y rectificarlos. En especial, los datos de menores son de            

especial tratamiento y en el caso del presente proyecto es de especial atención             

puesto que los estudiantes pueden ser de hecho menores de edad. 

De otro lado, en Colombia la propiedad intelectual del software se rige por la              

Ley 23 de 1982, la Ley 1450 del 16 de junio de 2001 que modifica el artículo 183                  

de la Ley 23 de 1982 y la Decisión Andina 351 de 1993, que definen entre otras                 

cosas al autor cómo la persona que desarrolla el código, la obra cómo el software               

protegido por el derecho de autor y la obra (programa de computado) como el              

conjunto de instrucciones que hace que el dispositivo eléctrico, mecánico o           

electrónico lleve a cabo su tarea. 

Otros aspectos legales a tener en cuenta incluyen presentar al estudiante de            

forma explícita las condiciones de uso de la aplicación y solicitar los permisos             

necesarios que la aplicación pueda requerir del dispositivo. También es          

indispensable establecer los licenciamientos propios y de terceros de forma clara y            

concisa. Es fundamental que la app sólo recolecte la información privada mínima            
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necesaria para su funcionamiento y en cualquier caso debe ser explícito qué            

información está recolectando, además de proveer al estudiante con una opción de            

privacidad configurable. Es aconsejable registrar los derechos de autor y proteger           

tanto el software como el contenido del curso para evitar plagio o copias del mismo. 

Por otro lado, el sitio Interactive Advertising Bureau [17], ha publicado algunos            

aspectos legales que son de gran importancia y que se se deben tener en cuenta al                

momento de desarrollar Apps: 

 

(Tabla 1: Aspectos legales) 

Aspecto Detalle 

Funcionalida
des 

“Las funcionalidades de la app deben ser lícitas. Hay que tener en            
cuenta que lo que no se puede hacer en “offline”, o mediante una             
campaña de marketing tradicional, probablemente no se podrá        
hacer tampoco mediante una app.” 

Derechos 
propios y de   
terceros 

“Las apps son obras multimedia, compuestas por un conjunto muy          
amplio de elementos: librerías de programación, bases de datos,         
elementos gráficos, melodías, textos… Para poder publicarlos,       
debemos contar con las oportunas licencias sobre todos ellos.” 
 
“Debe tenerse en cuenta que una licencia para televisión o para           
página web no tiene por qué implicar, necesariamente, que el          
contenido pueda ser utilizado también en este tipo de formato. Y           
también debe prestarse atención a los contenidos con licencias         
copyleft: a veces, excluyen los fines comerciales. Una vez         
desarrolladas, es importante proteger nuestro trabajo frente a        
imitaciones, plagio y otras vicisitudes. Generar y conservar pruebas         
de su realización será, por tanto, fundamental.” 

Menores 

“Uno de los problemas por excelencia, sobre todo en caso de que            
puedan ser menores de 14 años. Si la aplicación va dedicada a            
este público, consultar las implicaciones y obligaciones legales        
debe ser el primer paso antes de empezar el desarrollo, ya que a             
este colectivo les afecta especialmente la legislación en materia de          
consumidores y usuarios, derechos de imagen, protección de        
datos… por no hablar de los riesgos reputacionales que puede          
suponer un negligente tratamiento legal en este sentido” 

Privacidad y  
geolocalizaci
ón 

“Si se pretende obtener datos personales de los usuarios, deben de           
tenerse en cuenta dos premisas: la recogida de información debe          
limitarse a la mínima necesaria, y el usuario tiene que tener la            
posibilidad de controlar, en la medida de lo posible, su          
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configuración de privacidad. Todo ello, sin olvidar las cláusulas         
informativas pertinentes.” 
 
“Especialmente significativo resulta el caso de los datos referidos a          
la geolocalización, para los que deberá tenerse como prioridad         
obtener la aceptación del usuario.” 

Licencia de  
uso y  
Condiciones 

“Una app es, en definitiva, un software, por lo que el usuario tendrá             
que aceptar la licencia de uso… y ésta eximir a desarrolladores y            
clientes de, cuantas más responsabilidades, mejor. En el texto de          
condiciones legales se incluirán tanto los aspectos anteriores como         
la licencia de uso. Si su adecuación a la realidad de la aplicación y              
su ajuste a la legislación vigente son los adecuados, serán la mejor            
defensa posible en caso de cualquier posible reclamación. Por ello,          
su aceptación previa por el usuario es imprescindible.” 

Información y  
permisos 

“Al tratarse de dispositivos móviles, resulta más importante que         
nunca ser claros y explícitos en la solicitud de permisos al usuario            
para temas como acceso a los contactos de la agenda o a            
contenidos del móvil, pagos, cesión de datos o instalación de          
cookies. Sobre todos estos aspectos el usuario ha de ser informado           
y deben ser validadas por el mismo de forma sencilla, clara y lo             
más indubitada posible antes de su instalación con la opción de           
cambiar de opinión o configuración en caso de que así lo desee.” 

Informar al  
usuario 

“Una gran parte de las aplicaciones diseñadas para dispositivos         
móviles, aunque ya sea por la publicidad que incorporan, pueden          
ser consideradas como “servicios de la sociedad de la información”,          
por lo que las obligaciones que la legislación implica para estos           
servicios les serán también aplicables. Puede que la principal         
obligación más fácil de cumplir en este sentido sea la de informar a             
los usuarios de los aspectos marcados por la ley, lo que puede            
hacerse a través de textos de las condiciones legales, o más           
claramente, en una sección que se denomine ‘acerca de’ o          
‘quiénes somos’”  
 
“Esta información incluye aspectos como el nombre y dominio de la           
empresa, los datos de inscripción del Registro Mercantil, NIF, la          
adhesión a códigos de conducta…” 

Publicidad 

“La monetización de la mayoría de las aplicaciones gratuitas         
(además de los pagos in game de los juegos) viene de aspectos            
relacionados con la publicidad. Si bien es totalmente lícito que una           
app incluya publicidad, ésta deberá 
aparecer siempre identificada como tal.” 
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Metodología de investigación 

Enfoque de la investigación  

El proyecto se desarrollará bajo el enfoque cuantitativo. Este enfoque es el más             

apropiado debido a que en la mayoría de las investigaciones de este tipo el proceso               

se lleva a cabo de forma secuencial y probatoria. Para este proyecto se comenzó              

con una idea o identificación de un problema, que una vez delimitado, se             

establecieron unos objetivos y una pregunta de investigación, y revisada la literatura            

se elaboró un marco o una perspectiva teórica. De la pregunta se debe plantear              

una hipótesis y obtener la variables que deben ser analizadas y probadas.  

Por otra parte la recolección de necesidades o requerimientos se puede lograr            

mediante las herramientas de recoleccion de informacion brindadas por este          

enfoque, como por ejemplo: Revisión de documentos oficiales, entrevistas,         

cuestionarios, estudios de casos. 

 

Tipo de investigación 

El tipo de investigación seleccionado para el actual proyecto es el Experimental.            

La metodología de investigación experimental implica una construcción y         

simulación continuas a fin de obtener datos observables y que puedan ser            

aprobados o rechazados según los resultados obtenidos. “El experimento dentro de           

los métodos empíricos resulta el más complejo y eficaz; este surge como resultado             

del desarrollo de la técnica y del conocimiento humano, como consecuencia del            

esfuerzo que realiza el hombre por penetrar en lo desconocido a través de su              

actividad transformadora.” 

 

Metodología de desarrollo 

El proceso de producción que se implementa para el desarrollo del software            

hace uso de una metodología ágil conocida como Scrum [18]. El objetivo de usar              

este tipo de metodologías, es fomentar la innovación en el producto y desarrollar en              
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ciclos cortos de máximo 4 semanas características importantes que permitan llevar           

estas innovaciones a los usuarios de la misma lo más rápidamente posible sin             

descuidar en ningún momento el control de calidad. El flujo general que se sigue se               

detalla a continuación. 

El “Product Owner” crea una lista con prioridades de las características           

deseadas en el software. Este producto se denomina “Backlog”. Al inicio del ciclo             

denominado “Sprint”, se lleva a cabo una reunión denominada “Sprint Planning           

Meeting” que se programa cada dos o cuatro semanas con un máximo de 8 horas,               

en la cual el equipo de desarrollo toma algunos de las características en el “Backlog”               

para hacer la planeación y decidir cómo  se van a implementar. 

El equipo tiene entre dos y cuatro semanas para completar esas características.            

Las que no se puede implementar en ese tiempo, se descomponen en            

características que se puedan implementar en dicho tiempo. Una vez el “Sprint”            

inicia, se lleva a cabo una reunión diaria a la misma hora con el equipo de desarrollo                 

de máximo 15 minutos. El objetivo es hacer seguimiento al desarrollo de cada             

característica por medio de la respuesta de cada miembro del equipo a tres             

preguntas específicas: ¿Qué hice ayer? ¿Qué haré hoy? ¿He tenido algún problema            

que me impida alcanzar el objetivo?. 

A la última pregunta el “Scrum Master” debe hacer seguimiento diario para            

resolver los problemas que impiden alcanzar los objetivos. Al final del “Sprint”, el             

trabajo se ha debido completar. En este momento se programa una reunión de             

máximo 4 horas denominada “Sprint Review Meeting” en la que cada miembro del             

equipo presenta el trabajo se haya completado o no. Sólo el trabajo que se ha               

completado se puede mostrar al “Product Owner”. De esta reunión se pueden            

adicionar características al “Backlog” relacionadas con las presentadas al “Producto          

Owner”. 

Finalmente al culminar el “Sprint” se hace una reunión de máximo 4 horas             

denominada “Sprint Retrospective” en la cual todos los miembros del equipo           

mencionan sus impresiones de “Sprint” recién terminado con el propósito de mejorar            

continuamente el proceso. 

La siguiente figura muestra de forma esquemática el proceso de producción de            

software de acuerdo a la metodología Scrum: 
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Figura 1: Modelo esquemático de metodología Scrum 

 

Roles en la metodología Scrum 

Product Owner: Representa al cliente. Es una persona con visión global del            

funcionamiento de lo compañía, el servicio que provee y que está en contacto con              

los usuarios para obtener retroalimentación de  los usuarios. 

ScrumMaster: Facilitador, su trabajo primario es eliminar obstáculos que         

impiden al objetivo alcanzar los objetivos del “Sprint”. Se asegura que el proceso se              

aplica como es debido y está pendiente de cualquier influencia que pueda impactar             

negativamente en el equipo. 

Equipo de desarrollo: Tiene la responsabilidad de entregar el producto. Es           

recomendable que el equipo sea de entre 3 y 9 personas, con las habilidades              

transversales necesarias para realizar la implementación de una característica en          

todo el ciclo de desarrollo de software: análisis, diseño, desarrollo, pruebas,           

documentación.  
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Capítulo 2 
Análisis 

Se diseñará y desarrollará una aplicación nativa para el sistema operativo           

Android con los fundamentos de m-learning que permita a los estudiantes de la             

UNAD tener una herramienta complementaria para el curso de profundización en           

computación móvil, Donde no solamente encontrará información relevante acerca         

del curso sino que dispondrá de un componente de aprendizaje que le servirá de              

apoyo en el desarrollo de aplicaciones para este sistema operativo, contando con            

tutoriales, ejercicios de ejemplo, evaluaciones y otros recursos adicionales que le           

ayuden a cumplir con dicho objetivo. 

 

Requerimientos. 

 

(Tabla 2 - Listado de Requerimientos Funcionales: Se describen las          

funcionalidades generales mínimas con las cuales contará la aplicación) 

Código Descripción Responsable 

RF01 La solución debe permitir la autenticación de los        
usuarios mediante credenciales (Usuario y     
contraseña) almacenadas en un servidor.  

Pablo 
Salgado 

RF02 El sistema debe permitir almacenar la información de        
perfil de usuario (Nombre completo, correo      
electrónico). 

Juan 
Sebastian 
Calle 

RF03 La solución deberá tener un menú de navegación        
intuitivo de todos los componentes a los que podrán         
acceder los usuarios. 

Yersson 
Malaver 

RF04 Las lecturas y componentes de multimedia se deben        
presentar al usuario con fuentes de letra y formatos         
de buena calidad de modo que contribuyan al        
entendimiento de la información. 

Todos los  
integrantes 
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RF05 La información debe ser clasificada por unidades,       
temáticas y recursos por cada temática que pueden        
ser videos, html, pdf o imágenes. 

Todos los  
integrantes 

RF06 El sistema debe permitir recuperar el acceso       
mediante correo electrónico.. 

Pablo 
Salgado 

RF07 La solución debe brindar una sección que permita        
poner a prueba los conocimientos mediante una       
metodología de evaluación basada en preguntas y       
posibles respuestas. Las evaluaciones deben ser      
congruentes con la documentación y los ejemplos       
expuestos. 

Yersson 
Malaver 

RF07 La solución debe contener una sección especial que        
contenga información sobre el curso del diplomado al        
cual pertenece la aplicación. Para el usuario       
(Estudiante) debe ser claro que la aplicación forma        
parte del curso. 

Yersson 
Malaver 

RF08 Debe existir una opción en el menú que permita dirigir          
al estudiante al Campus de la universidad; esto puede         
ser dentro de la misma aplicación o mediante un         
enlace hacia un navegador web. 

Yersson 
Malaver 

RF09 Se debe contar con una sección que vincule la         
información del curso de Computación móvil con la        
Aplicación. 

Yersson 
Malaver 

 

 

(Tabla 3 - Listado de Requerimientos no Funcionales: Contiene el listado de            

características tecnológicas tanto lógicas como físicas que que contribuyen a crear           

un ambiente apropiado para la ejecución de la aplicación.) 

Código Descripción 

RNF01 La aplicación se debe ejecutar bajo el sistema operativo Android. 

RNF02 La solución deberá ejecutarse ejecutarse de manera adecuada en         
un dispositivo con al menos 1GB de memoria RAM. 

RNF03 La aplicación deberá almacenar todos los datos de los avances por           
parte de los estudiantes. 

RNF04 El sistema debe contar con una sección de ayuda y una guía de la              
aplicación misma. 
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RNF05 El sistema debe implementar el sistema de diseño denominado         
“Material Design” en todas sus interfaces gráficas. 

RNF06 La conexión a la base de datos se hará desde un servidor en la              
nube. 

RNF07 La solución debe contar con una interfaz sencilla y fácil de usar por             
parte de los usuarios. 

 

 

Tabla 4 - Listado de requerimientos técnicos: 

Contiene información sobre el lenguaje de programación a utilizar en el           

desarrollo, motor de base de datos y demás características técnicas que se deben             

tener en cuenta para que la aplicación tenga un funcionamiento adecuado. 

Código Descripción 

RT01 Para el desarrollo se utilizará el lenguaje de programación JAVA 

RT02 Se utilizará un servidor en la nube con base de datos MySql 

RT03 La solución deberá tener acceso a internet en todo momento para           
acceder a la información y para su funcionamiento. 

RT04 La aplicación usará una arquitectura tipo cliente servidor 
 

Tabla 5. Listado de Requerimientos legales 

 

Código Descripción 

RL01 Esta solución móvil será ofrecida bajo licencia freeware por el autor           
para los estudiantes, es decir, no necesita pagar ninguna cuota          
para su uso. 

 

(Tabla 6 - Listado de casos de uso: Contiene cada una de las funcionalidades              

de la aplicación representadas  ) 

Código Descripción 

CU01 Registro de usuario 

CU02 Autenticación de usuario 
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CU03 Acceso a información del curso 

CU04 Acceso a componente de aprendizaje 

CU05 Acceso a unidades 

CU06 Acceso a temáticas 

CU07 Acceso a recursos 

CU08 Acceso a evaluaciones 
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Modelo de casos de uso 

Actores 

En el sistema se identifican los siguientes actores: 

(Tabla 7 : Actores de la solución) 

Actor Descripción Tipo 

Estudiante.  El el actor primario del sistema.      
Interactúa continuamente con este para     
descargar lecturas y videos, leer o ver       
estos, resolver los ejercicios, etc. 

Primario 

Base de Datos responsable de mantener la información     
centralizada tanto de estudiantes, como     
del curso. 

Secundario 

El proceso  
automático de  
evaluación 

Es responsable de determinar el puntaje      
obtenido por el estudiante en las      
evaluaciones 

Secundario 

El proceso  
automático de  
autenticación 

Es responsable de determinar si un      
usuario se ha registrado y tiene acceso       
al sistema. 

Secundario 

El proceso  
automático de  
envío de correo. 

Responsable de enviar al estudiante los      
correos de bienvenida, así como los de       
recuperación de acceso y algunos otros      
que se requieran. 

Secundario 
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Casos de uso 

(Tabla 8: CU01 - Caso de uso para registro de usuario) 

Caso de uso CU01: Registro de usuario 

Actores Estudiante, autenticación, correo 

Tipo Básico 

Propósito Permitir al estudiante crear su nombre de usuario en la          
plataforma y proveer sus credenciales de acceso. 

Resumen El primer inicio de la app solicita al estudiante su dirección de            
correo y proveer una contraseña para acceder al sistema. 

Precondiciones Descargar, instalar y ejecutar la app en un dispositivo móvil 

Flujo principal Iniciar la app en el dispositivo. 
Ofrece al estudiante la opción de registrarse o ingresar 
El estudiante selecciona la opción de registrarse 
La app solicita nombre completo, la dirección de correo y la           
contraseña. 
El sistema envía un correo de bienvenida al estudiante. 

Subflujo S-1: Las credenciales no son aceptadas. El estudiante debe         
proveer nuevas credenciales y repite el proceso hasta que sus          
credenciales sean aceptadas para el registro por parte del actor          
de autenticación. 

Excepciones La dirección de correo ya está registrada 
La contraseña dada es débil 

 

(Tabla 9: CU02 - Caso de uso para autenticación de usuario) 

Caso de uso CU02: Autenticación de usuario 

Actores Estudiante, autenticación 

Tipo Básico 

Propósito Verificar las credenciales de acceso del estudiante 

Resumen El acceso a la app está restringido a los usuarios registrados.           
Con el fin de verificar si el usuario tiene acceso se debe hacer             
una autenticación del mismo basado en las credenciales de         
acceso que el estudiante provee comparándolas con las que el          
sistema tiene guardadas- 
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Precondiciones El estudiante está registrado en UNADroid 

Flujo principal Se ofrece al estudiante la opción de registrarse o ingresar. 
El estudiante selecciona la opción de ingresar 
Se pregunta al estudiante por sus credenciales de acceso 
Se espera la respuesta del actor de autenticación 
El acceso se concede al estudiante 

Subflujo S-1: Las credenciales no son aceptadas. El estudiante debe         
proveer nuevamente las credenciales de acceso. 
S-2: El sistema ofrece una alternativa de recuperación de clave 

Excepciones La dirección de correo no es válida o no existe. 
La contraseña no coincide 

 

(Tabla 10: CU03 - Caso de uso para recuperación de acceso) 

Caso de uso CU03: Recuperación de acceso 

Actores Estudiante, autenticación, correo 

Tipo Básico 

Propósito Permitir al estudiante recuperar el acceso al sistema en caso de           
olvido de las credenciales de acceso 

Resumen Si el estudiante olvida por alguna razón sus credenciales de          
acceso el sistema le permite recuperar de nuevo el acceso          
mediante el envío de un correo electrónico. 

Precondiciones No se puede obtener acceso al sistema 

Flujo principal El sistema ofrece una opción para recuperar el acceso 
Se pregunta por la dirección de correo registrada 
Se envía un correo con las instrucciones de recuperación de          
contraseña. 

Subflujo S-1: La dirección de correo no está registrada, se solicita de           
nuevo. El estudiante intenta nuevamente.  

Excepciones La dirección de correo no es válida 
La dirección de correo no está registrada 

 

(Tabla 11: CU04 - Caso de uso para información del curso) 

Caso de uso CU04: Información del curso 

Actores Estudiante, UNADroid 
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Tipo Básico 

Propósito Proveer al estudiante de la información básica del curso 

Resumen La información baśica del curso: syllabus, bibliografía, etc, se         
provee en formato PDF al estudiante quien puede optar para          
descargar los documentos a su dispositivo para tener acceso         
fuera de línea  

Precondiciones Estudiante autenticado en UNADroid 

Flujo principal Cargar pantalla de información del curso 
El estudiante selecciona el documento 
El sistema determina si el documento se ha descargado a no 
El sistema despliega el documento 

Subflujo S-1: El documento no se ha descargado. La app presenta al           
estudiante la opción de descarga o de leer. 
S-2: Descarga de documento, la app descarga el documento y          
lo guarda localmente 
S-3: Lectura del documento, la app descarga el documento y lo           
guarda en la carpeta temporal del dispositivo 

Excepciones Error durante la descarga 
 

(Tabla 12: CU05 - Caso de uso para acceso a unidades) 

Caso de uso CU05: Acceso a unidades 

Actores Estudiante, UNADroid 

Tipo Básico 

Propósito Proveer al estudiante el listado de unidades del componente de          
aprendizaje 

Resumen Se proporciona un listado con las unidades en las que está           
dividido el componente de aprendizaje. 

Precondiciones Estudiante autenticado en UNADroid 

Flujo principal Iniciar sesión 
Cargar pantalla de unidades 

Excepciones No carga la lista 
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(Tabla 13: CU06 - Caso de uso para acceso a temáticas) 

Caso de uso CU06: Acceso a temáticas de la unidad 

Actores Estudiante, UNADroid 

Tipo Básico 

Propósito Proveer al estudiante el acceso a las temáticas de una unidad           
seleccionada 

Resumen Después del usuario seleccionar una unidad, se le muestra la          
lista de temáticas que componen esa unidad 

Precondiciones Estudiante autenticado en UNADroid 

Flujo principal Cargar pantalla de unidades.  
Seleccionar unidad. 
Cargar lista de temáticas 

Excepciones Error durante carga de lista de temáticas 
 

(Tabla 14: CU07 - Caso de uso para acceso a recursos de temática) 

Caso de uso CU07: Acceso a recursos de temática 

Actores Estudiante, UNADroid 

Tipo Básico 

Propósito Proveer al estudiante el acceso a los recursos que hacen parte           
de la temática 

Resumen Después de que el usuario selecciona una unidad, puede         
seleccionar una temática para cargar la lista de recursos que          
componen la temática que puede ser un video, html, imagen o           
pdf. 

Precondiciones Estudiante autenticado en UNADroid 

Flujo principal Cargar pantalla de temáticas 
Seleccionar temática 
Cargar recursos 
Ver recurso 

Excepciones Error durante la carga de recursos 
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(Tabla 15: CU08 - Caso de uso para acceso a evaluaciones) 

Caso de uso CU08: Acceso a evaluaciones 

Actores Estudiante, UNADroid, Evaluaciones 

Tipo Básico 

Propósito Evaluar los conocimientos del estudiante de acuerdo a su         
avance en el curso 

Resumen Las evaluaciones se presentan al estudiante con el propósito de          
permitirle autoevaluar su avance y sus conocimientos en el         
curso. Una vez que el estudiante termina una evaluación, el          
sistema de forma inmediata le indica el resultado de la misma 

Precondiciones Estudiante autenticado en UNADroid 

Flujo principal Cargar pantalla de evaluaciones 
El estudiante la evaluación a ejecutar 
El sistema inicia el conteo de tiempo 
El sistema presenta al estudiante las preguntas una a una 
El estudiante selecciona la respuesta que considera apropiada 
Una vez terminadas todas las preguntas el estudiante envía la          
evaluación para su calificación 
El sistema responde con un porcentaje que indica la proporción          
de aciertos. 

Excepciones Errores de comunicación con el servidor durante la calificación 
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La Figura 2, muestra el diagrama general de casos de uso: 
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Diseño 

Diagramas de clases modelo del dominio 
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Diagramas de secuencias 

A continuación se presentan los diagramas UML de secuencias para los casos            

de uso propuestos en el análisis del sistema. 

 

 

 

Figura 3: DS01-  diagrama de secuencias para autenticación del usuario. 
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Figura 4: DS02 - Diagrama de secuencias para acceso a temáticas de unidad. 

 

Figura 5: DS03 - Diagrama de secuencias para acceso a evaluaciones. 
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Esquema relacional 

El esquema relacional para la base de datos contempla las unidades del curso,             

los recursos del mismo agrupados por unidad, las evaluaciones por unidad, la            

calificación obtenida por estudiante en cada evaluación, las actividades extra y los            

puntos que otorgan, así como los estudiantes que llevan a cabo tales actividades. El              

diagrama relacional se observa en la Figura 9. 

 

 

Figura 6: Diagrama relacional de base de datos 
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Diagramas de objetos  

 

 

Figura 7: Diagrama de objetos  
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Implementación 

Diagramas de colaboración. 

 

Figura 8: DC01 Diagrama de colaboración registrar usuario 

 

Figura 9:DC02 Diagrama de colaboración ingresar usuario 
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Figura 10: DC03 Diagrama de colaboración listar unidades 

 

Figura 11: DC04 Diagrama de colaboración listar temáticas 

 

 

Figura 12: DC05 Diagrama de colaboración listar recursos de tema 
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Diagrama de estados 

 

Figura 13: Diagrama de estados 
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Diagramas de actividad. 

 

Figura 14: DA01 Diagrama de actividad autenticación 
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Figura 15: DA02 Diagrama de actividad ver recurso 
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Figura 16: DA03 Diagrama de actividad ver información del curso 
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Pruebas 

Pruebas de caja Negra 

Tabla 16: Resultados de prueba registro de usuario 

Funcionalidad Registro  de usuario 

Código Req.: CU01 

Prerrequisitos API RESTful: /api/register 

# Caso de prueba Resultado 
esperado 

Resultado 
obtenido 

1 Todos los campos vacíos Mensaje de error 
en cada campo 

Prueba 
superada 

2 Política de contraseña 1: un dígito Mensaje de error 
de contraseña 

Prueba 
superada 

3 Política de contraseña 2: ocho 
letras mayúsculas 

Mensaje de error 
de contraseña 

Prueba 
superada 

4 Política de contraseña 3: ocho 
dígitos 

Mensaje de error 
de contraseña 

Prueba 
superada 

5 Política de contraseña 4: mezcla 
de dígitos y letras minúsculas 

Mensaje de error 
de contraseña 

Prueba 
superada 

6 Política de nombre: 1 letras Mensaje de error 
de nombre 

Prueba 
superada 

7 Política de nombre: 2 letras Mensaje de error 
de nombre 

Prueba 
superada 

8 Política de apellido: 1 letras Mensaje de error 
de apellido 

Prueba 
superada 

9 Política de apellido: 2 letras Mensaje de error 
de apellido 

Prueba 
superada 

10 Política de correo electrónico 1: 
usuario 

Mensaje de error 
de correo 
electrónico 

Prueba 
superada 

11 Política de correo electrónico 2: 
usuario@ 

Mensaje de error 
de correo 
electrónico 

Prueba 
superada 

12 Política de correo electrónico 3: Mensaje de error Prueba 
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usuario@usuario de correo 
electrónico 

superada 

13 Política de correo electrónico 4: 
@usuario 

Mensaje de error 
de correo 
electrónico 

Prueba 
superada 

14 Usuario registrado previamente Mensaje de error 
de usuario 
existente 

Prueba 
superada 

15 Registro exitoso Carga actividad 
principal 

Prueba 
superada 

 

Tabla 17: Resultados de prueba autenticación de usuario 

Funcionalidad Autenticación de usuario 

Código Req.: RF01 

Prerrequisitos API RESTful: /api/login 

# Caso de prueba Resultado esperado Resultado 
obtenido 

1 Todos los campos vacíos Mensaje de error en 
cada campo 

Prueba 
superada 

2 Política de contraseña 1: un 
dígito 

Mensaje de error de 
contraseña 

Prueba 
superada 

3 Política de contraseña 2: ocho 
letras mayúsculas 

Mensaje de error de 
contraseña 

Prueba 
superada 

4 Política de contraseña 3: ocho 
dígitos 

Mensaje de error de 
contraseña 

Prueba 
superada 

5 Política de contraseña 4: 
mezcla de dígitos y letras 
minúsculas 

Mensaje de error de 
contraseña 

Prueba 
superada 

6 Política de correo electrónico 
1: 
usuario 

Mensaje de error de 
correo electrónico 

Prueba 
superada 

7 Política de correo electrónico 
2: 
usuario@ 

Mensaje de error de 
correo electrónico 

Prueba 
superada 

8 Política de correo electrónico Mensaje de error de Prueba 
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3: 
usuario@usuario 

correo electrónico superada 

9 Política de correo electrónico 
4: 
@usuario 

Mensaje de error de 
correo electrónico 

Prueba 
superada 

10 Ingreso negado: correo 
electrónico inexistente 

Mensaje de error de 
credenciales inválidas 

Prueba 
superada 

11 Ingreso negado: contraseña 
equivocada 

Mensaje de error de 
credenciales inválidas 

Prueba 
superada 

12 Ingreso exitoso Cargar actividad 
principal 

Prueba 
superada 

13 Registro usuario Cargar actividad de 
registro de usuario 

Prueba 
superada 

14 Recuperación de accesso Cargar actividad de 
recuperación de 
acceso 

Prueba 
superada 

 

Tabla 18: Resultados de prueba recuperación de acceso 

Funcionalidad Recuperación de acceso 

Código Req.: RF06 

Prerrequisitos API RESTful: /api/recover/:email 

# Caso de prueba Resultado esperado Resultado 
obtenido 

1 Todos los campos vacíos Mensaje de error en 
cada campo 

Prueba 
superada 

6 Política de correo electrónico 
1: 
usuario 

Mensaje de error de 
correo electrónico 

Prueba 
superada 

7 Política de correo electrónico 
2: 
usuario@ 

Mensaje de error de 
correo electrónico 

Prueba 
superada 

8 Política de correo electrónico 
3: 
usuario@usuario 

Mensaje de error de 
correo electrónico 

Prueba 
superada 

9 Política de correo electrónico Mensaje de error de Prueba 
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4: 
@usuario 

correo electrónico superada 

10 Recuperación exitosa Mensaje de envío de 
correo electrónico 

Prueba 
superada 

 

 

 

 

 

Tabla 19. Resultados de prueba de acceso a información del curso 

Funcionalidad Acceso información del curso 

Código Req.: RF09 

Prerrequisitos  

# Caso de prueba Resultado esperado Resultado 
obtenido 

1 Clic en el menú sobre el curso Mostrar los tabs 
Información, Syllabus 
y Glosario 

Prueba 
superada 

2 Seleccionar tab información Cargar pdf información 
del curso 

Prueba 
superada 

3 Seleccionar tab syllabus  Se carga pdf con 
Syllabus del curso 

Prueba 
superada 

4 Seleccionar tab glosario Se carga pdf con el 
glosario del curso 

prueba 
superada 

 

Tabla 20. Resultados de prueba acceso a unidades 

Funcionalidad Acceso a unidades  

Código Req.: CU05 

Prerrequisitos Se debe disponer de una conexión a       
internet y haber iniciado sesión. 

# Caso de prueba Resultado esperado Resultado 
obtenido 
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1 Seleccionar menú unidades Mostrar listado de 
unidades del 
componente de 
aprendizaje 

Prueba 
superada 

2 Seleccionar unidad Mostrar temáticas 
relacionadas a la 
unidad 

Prueba 
superada 

 

 

Tabla 21. Resultados de prueba acceso a temáticas 

Funcionalidad Acceso a temáticas 

Código Req.: CU06 

Prerrequisitos Se debe disponer de una conexión a       
internet y haber iniciado sesión. 

# Caso de prueba Resultado esperado Resultado 
obtenido 

1 Seleccionar unidad Mostrar temáticas de 
la unidad 

prueba 
superada 

2 Seleccionar temática Mostrar recursos de la 
temática 

prueba 
superada 

 

 

Tabla 22. Resultados de prueba acceso a recursos 

Funcionalidad Acceso a recursos 

Código Req.: CU07 

Prerrequisitos Se debe disponer de una conexión a       
internet y haber iniciado sesión. 

# Caso de prueba Resultado esperado Resultado 
obtenido 

1 Seleccionar temática Mostrar listado de 
recursos de la 
temática 

Prueba 
superada 

2 Seleccionar recurso  Mostrar recurso Prueba 
superada 
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Tabla 23. Resultados de prueba acceso a evaluaciones 

 

Funcionalidad Acceso a evaluaciones 

Código Req.: RF07 

Prerrequisitos Se debe disponer de una conexión a internet y         
haber iniciado sesión. 

# Caso de prueba Resultado esperado Resultado 
obtenido 

1 Listar las  
evaluaciones 
disponibles por  
unidad. 

Las evaluaciones se   
muestran de manera   
organizada y en un tiempo     
razonable. 

Prueba superada.  
El sistema lista las    
evaluaciones de  
manera rapida y   
correcta. 

2 Listar las preguntas   
de manera aleatoria. 

Cada que se inicia una     
evaluación la preguntas   
debe aparecer de manera    
aleatoria.  

Prueba superada.  
El sistema lista la    
preguntas 
aleatoriamente. 

3 Listar las respuestas   
por pregunta de   
manera aleatoria. 

Las respuestas deben   
aparecen de manera   
aleatoria. 

Prueba superada. 

4 Validar las  
respuestas asociadas  
a cada pregunta. 

El sistema debe validar si la      
respuesta dada por el    
usuario es correcta o no. 

Prueba superada.  
El sistema califica   
de manera  
correcta. 

5 Validar oportunidades  
disponibles. 

El sistema que el usuario     
solo tenga 3 oportunidades    
de terminar la evaluación. 

Prueba superada. 

6 Calificaciones. El sistema emite la    
calificación de manera   
correcta. 

Prueba superada. 
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Capítulo 3 
Resultados. 

Después de llevar a cabo la investigación se puede dar respuesta a la pregunta              

de investigación planteada. Mediante las tecnologías y las herramientas de          

desarrollo es posible crear aplicaciones para apoyar la educación a distancia. Como            

resultado la UNAD ahora cuentan con una herramienta de apoyo para el aprendizaje             

enfocado al desarrollo de aplicaciones móviles para Android. Por lo tanto los futuros             

estudiantes del curso pueden complementar su aprendizaje haciendo uso de la           

documentación y demás recursos (Videos, documentos, imágenes y páginas web)          

para complementar su proceso de aprendizaje. 

A medida que el curso va avanzando, aplicación puede brindar información           

importante sobre los temas que se ven en las respectiva unidades. Esto contribuye             

a que, mediante los dispositivos móviles ejecutando UNADroid, se conserve el           

paradigma de educación a distancia y que los estudiantes se sientan más cómodos             

aprendiendo. 

Por otro lado la aplicación cuenta con una interfaz que permite a los estudiantes              

navegar en el campus sin salir de la misma. Así pueden estar al tanto de los que                 

sucede, no solo en el curso de computación móvil sino también en cualquier otro              

curso. 

Una herramienta muy importante con la que cuenta la aplicación es la sección             

de evaluaciones. Es una herramienta que los Usuarios pueden utilizar para poner a             

prueba los conocimientos adquiridos durante el estudio de las unidades del curso. El             

estilo de las evaluaciones basado en oportunidades hace que se agradable para            

aprender conceptos de manera didáctica. 
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Proyecciones. 

Este proyecto y la aplicación puede seguir evolucionando en el tiempo           

incluyendo funcionalidades a desarrollar en sucesivas iteraciones tales cómo: 

 

Gamificación: Característica importante que se puede incluir en una siguiente          

versión en la forma de asignaciones extra que otorgan puntos y el otorgamiento de              

placas (badges) en la medida que el alumno avanza en los contenidos del curso. 

 

Modo fuera de línea: Teniendo en cuenta que en Colombia las regiones no cuentan              

con acceso a Internet de forma permanente, todos los contenidos del curso se             

pueden ofrecer cómo descargables para facilitar al estudiante el acceso a los            

mismos. 

 

Desarrollo propietario de contenido: Este provee uniformidad al curso y          

estandarización no solo de forma del curso sino del contenido en sí mismo. De              

cualquier manera, los recursos externos son de gran ayuda y se pueden incluir             

como referencias externas en un nuevo módulo de la aplicación. 

 

Calificación del contenido: Proveer al estudiante con una forma de calificar el            

contenido. Esto permite al equipo obtener una retroalimentación del estudiante y           

tomar decisiones para incluir contenidos, modificarlos o eliminarlos. 

 

Módulos de Administración: El proyecto como tal carece de una aplicación de            

administración que se debe desarrollar en una segunda fase del proyecto. Tal            

interfaz permitirá subir y organizar el contenido de la aplicación, tarea que hoy se              

hace de forma manual directamente en el servidor. 

 

Seguridad: Las políticas de seguridad se deben mejorar y el primer requisito en una              

siguiente versión es usar un sistema de autenticación de usuarios centralizado tal            

como Amazon Cognito y utilizar el token generado por este en todas las peticiones              
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REST del app al servidor para certificar que el usuario tiene acceso y los privilegios               

requeridos. 

 

Transaccionalidad y concurrencia: Una aplicación de este tipo debe ser escalable           

a miles de peticiones por segundo y la arquitectura actual de servidor puede             

mejorarse en dicho aspecto haciendo una migración de MySQL a una base de datos              

NoSQL tal como MongoDB, Amazon DynamoDB, Google Bigtable, etc que permiten           

un escalamiento horizontal y elástico ajustándose a la demanda y disminuyendo           

costos. La arquitectura de servicios RESTFul ya presenta la característica de           

escalamiento horizontal y solo requiere el manejo de token de autenticación, esta            

capa servidora se puede crear como un clúster elástico en la nube de Amazon              

AWS, por ejemplo, usando la tecnología de CloudFormation para la administración e            

instanciamiento del clúster de forma elástica de acuerdo a la demanda.  

 

El almacenamiento de los contenidos del curso deben estar disponibles en sistemas            

de alta disponibilidad de almacenamiento, para lo cual se deben mover de su             

ubicación actual en el servidor a un sistema de almacenamiento de objetos en la              

nube cómo S3 de AWS o Google Cloud Storage. Adicionalmente se debe de             

configurar un CDN (Content Delivery Network) para que estos recursos se           

distribuyan en la red a diferentes centros de datos alrededor del mundo y se puedan               

acceder a ellos con la menor latencia posible. 
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Conclusiones. 

Con la ejecución completa del proyecto de investigación se logrado alcanzar el            

objetivo general, el cual es diseñar y construir una aplicación para Android que             

permite al estudiante tener acceso a un curso estructurado sobre el desarrollo de             

aplicaciones móviles para Android. La aplicación presenta funcionalidades para la          

prueba de concepto, tales como la interfaz de la misma, la organización de los              

contenidos que establecen una primera versión básica que abre el camino para            

futuras mejoras e inclusión de características. 

El estado actual de la aplicación que se ha desarrollado ha dado solución a la               

investigación plateada y sus objetivos, en este momento de forma parcial, pero que             

es el camino apropiado y que de acuerdo con las proyecciones cada iteración futura              

de desarrollo de la plataforma en conjunto acerca el proyecto cada vez más a la               

visión de proveer una plataforma de aprendizaje de desarrollo de aplicaciones           

móviles para Android eficaz para los estudiantes. 

Si bien el desarrollo de aplicaciones en el mundo moderno debe ser ágil y              

entregar versiones nuevas en cuestión de semanas, iniciar un proyecto toma más            

tiempo y se debe definir una funcionalidad básica que se pueda desarrollar en             

cuestión de dos o tres meses. En este aspecto el equipo ha logrado desarrollar en               

cerca de dieciséis (16) semanas una aplicación funcional para Android que           

establece la base de una primera versión que puede ser publicada en la tienda de               

aplicaciones de Google. 

Un tema importante que se debe tener en cuenta al finalizar esta etapa del              

proyecto es que el grupo se concentró en el desarrollo de la aplicación Android dada               

la escasez de tiempo pero el contenido del curso requiere del desarrollo            

estructurado del mismo y de trabajar en contenidos propios que se ajusten al estilo              

estándar que se quiere imprimir al mismo de forma que la aplicación no sea              

simplemente una recopilación de contenidos dispersos en Internet que se han           

organizado para este proyecto. Lo que este punto permite concluir también es que             

se debe formalizar un subproyecto de contenido del curso y dedicar al mismo tanto              

los recursos económicos como de talento humano para desarrollar contenido con la            

calidad requerida. 
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Del mismo modo, la infraestructura del proyecto en cuanto los recursos de nube             

o servidores se requiere, también se ha simplificado de gran forma para este primer              

entregable y de acuerdo a las proyecciones del proyecto se concluye que se debe              

formalizar un subproyecto de infraestructura al cual se debe dedicar también los            

recursos de dinero y de personas necesarios para construir una infraestructura de            

alta disponibilidad en la nube que pueda manejar de forma “inteligente” la carga que              

representa el uso de la aplicación entendiendo por inteligente la capacidad de la             

infraestructura de ser elástica y crecer o disminuir de acuerdo a la carga de usuarios               

lo que en últimas de traduce en que los costos de operación de la aplicación sean lo                 

menor posibles. 

Durante el desarrollo de la investigación se encontró que muchos estudiantes           

encuentran complicado cumplir con las obligaciones académicas que adquieren al          

ingresar a la educación abierta y a distancia, esto ocurre en la mayoría de los casos                

por falta de tiempo, por lo que esto ha ocasionado que se incremente el número de                

deserciones de estudiantes bajo esta modalidad de aprendizaje. 

La metodología aplicada en el desarrollo de este proyecto llevó a que se             

pudieran encontrar los requerimientos necesarios para diseñar y desarrollar una          

solución que brindará a los estudiantes de la UNAD una herramienta adicional que             

les facilite el acceso a la información del curso, utilizando sus dispositivos móviles             

en Android y de esta manera  también facilitando su aprendizaje. 

Finalmente se obtuvo una aplicación para el sistema operativo en Android que            

permite cumplir con el objetivo trazado de diseñar e implementar una solución , que              

contribuya al aprendizaje de desarrollo de aplicaciones para este sistema operativo           

a través de la información que brinda el curso de profundización en computación             

móvil.  
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