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Introduccion

Las aplicaciones moviles representan en la actualidad un enorme e importante
papel en las diferentes actividades de la sociedad moderna. Gracias a los avances
tecnolégicos, hoy es comun que las personas dispongan de dispositivos que
permiten realizar todo tipo de tareas, las cuales hace algunos afnos eran exclusivas
de las computadoras; Navegacion en Internet, mensajeria instantanea, fotografia,
juegos, leer y editar documentos, transacciones bancarias y compras son algunas
de las tareas que hoy en dia pueden realizarse desde dispositivos moviles.

El acceso a la informacion también ha mejorado con el uso de dispositivos
moviles. Hoy en dia existen libros, documentos, articulos, revistas, blogs y toda
clase de fuentes digitales que brindan informacion sobre muchos temas y todos
pueden ser accedidos desde celulares (Smartphones) o tabletas; de esta manera la
tecnologia movil permite a los autodidactas de la sociedad tener mas 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 moviles [1].

Teniendo en cuenta lo anterior y conociendo que la UNAD se proyecta como
una organizacion lider en educacién 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 aplicacion 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 visidn de ser cada vez mas innovadora en las metodologias
formativas. Adicional a esto la aplicacion mavil introducira y guiara al estudiante o
sus potenciales usuarios en los conceptos fundamentales del desarrollo de

aplicaciones moviles para la para la plataforma Android.
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Capitulo 1
Problema de investigacion

Segun la UNAD su mision es “contribuir a la educacién para todos a través de
la modalidad abierta, a distancia y en ambientes virtuales de aprendizaje” [3] “La
educacion virtual (EV, en lo sucesivo) es el proceso de ensefanza-aprendizaje que
tiene lugar, parcial o totalmente, a través de Internet. Puede ser que el proceso se
lleve a cabo sustituyendo totalmente la presencia fisica del docente (e- learning ) o
bien puede ocurrir una combinacion de presencia fisica y trabajo por medio de
Internet (b- learning).” [10] Las ventajas que este paradigma de educacion 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 desercion
que fue del 38% en el 2013 segun el observatorio para la desercion en educacion
superior [11]. Esta desercidn 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 educacidon a distancia en gran proporcion lo
hacen porque trabajan y no disponen de tiempo por tanto las actividades laborales
pueden interferir con la educacion.

Por otro lado los Smartphones son cada dia mas populares, es asi como el nivel
de incursion del mercado de celulares en el mundo alcanzé un 63% en el 2017
adicionalmente el uso de Internet a través de dispositivos moviles representan el
73% del consumo en el mundo durante el 2018 [12], estos datos junto el numero de
lineas de dispositivos moviles que alcanzé la cifra de los 5 Billones para el 2017 [13]
dan una idea de la capacidad de la tecnologia movil.

Este potencial enorme de la tecnologia movil sumado a las capacidades
técnicas que continuamente avanzan, brindan escenarios propicios para que el
aprendizaje virtual se extienda hacia las plataformas moviles. Y a través de ellas
mitigar la desercion en la educacion superior ya que contribuirian con nuevos

escenarios de aprendizaje.



En este contexto surge la siguiente pregunta de investigacion:

¢ Como disenar y desarrollar una aplicacion enfocada al m-learning que
permita ayudar a aprender a programar aplicaciones para Android y extender

el alcance del Diplomado de Computacién Movil de la UNAD?



Objetivos

Objetivo general

Disefar y desarrollar una aplicacion mévil nativa en ANDROID, que apoye el
aprendizaje del desarrollo de aplicaciones mdviles, a través de la formacion que
brinda el Diplomado de Profundizacién en Computacion Mévil de la Universidad
Nacional Abierta y a Distancia UNAD.

Objetivos especificos.

e Recolectar la informacién que permita identificar cuales son las necesidades
que se requieren para la ejecucion del proyecto.

e Definir los requerimientos que detallen todos los elementos necesarios para
llevar a cabo el desarrollo del proyecto.

e Construir el modelo de la aplicacién para Android de tal forma que permita
apoyar a los estudiantes en su aprendizaje de desarrollo para Android y les
brinde la informacion necesaria del curso .

e Llevar a cabo el desarrollo de la aplicacién para Android cumpliendo con la
informacion obtenida de las fases de analisis y disefio.

e Presentar la aplicacion y realizar las pruebas de funcionamiento y

rendimiento para identificar posibles mejoras necesarias.



Justificacion

El desarrollo de aplicaciones moviles se ha convertido en el campo de las
tecnologias de la informacion con mayor crecimiento en la ultima 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 conexion a Internet,
de esta manera el teléfono ha dejado de ser simplemente la herramienta que
permite realizar una comunicacion telefénica, para convertirse en conjunto de
herramientas integradas en un solo dispositivo.

Este crecimiento de las tecnologias moviles ha permitido también que la
educacion abierta y a distancia tome un nuevo rumbo hacia lo que se denomina
aprendizaje movil o m-learning como menciona Montoya M.S.R [4] en su articulo
“‘Recursos tecnoldgicos para el aprendizaje movil (m-learning) y su relacidon con los
ambientes de educacion a distancia”.

El modelo educativo estd cambiando en el mundo y en Colombia la UNAD ha
sido pionera en el uso de la tecnologia para facilitar el acceso de la poblacién a
educacion formal no soélo en las grandes ciudades como el modelo tradicional
presencial, sino que ha llegado a todos los rincones del pais y ha permitido el
acceso a la educacion formal a poblaciones que antes no podian pensar que esto
era siquiera posible por los costos asociados, no solo 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 tecnolégicos,
aun 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
analisis estadisticos de la web como W?3Techs [5], que contabiliza un 52% de
contenido en inglés, contra un 5.1% en espafriol a abril de 2018.

De otro lado, el tema de la calidad es mas subjetivo de analizar, pero
intuitivamente se entiende que el contenido con calidad es apenas una fraccion del

contenido total que se encuentra, lo que indicaria que cursos de Android de
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excelente calidad en espafol son poco comunes. Apps como Udemy [6], edX [7],
Next U [8], ofrecen este tipo de cursos en espanol en sus respectivas aplicaciones
moviles, pero sélo 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 espafiolas [9] contribuyen con este tipo de contenido en espariol en
este sitio. Por su parte, en Miriadax [10], varias universidades colombianas estan
presentes [11] pero sblo 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 mas crece la demanda de personas que desean incursionar en el mundo
del desarrollo movil.

Teniendo lo anterior en cuenta y basados en la filosofia de la UNAD como
organizacion educativa que pretende a través de las innovaciones metodologicas y
didacticas fomentar y acompafar el aprendizaje autonomo [3] se pretende a través
de este proyecto crear una aplicacion mévil en Android que sirva como herramienta
didactica 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 profundizacién en

computacion mévil que oferta la universidad.
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Revision de la literatura

Marco tedrico

El aprendizaje movil (m-learning) es una metodologia de ensefanza y
aprendizaje en cuyo nucleo confluyen el estudiante, el docente y la tecnologia en
algun tipo de dispositivo movil con conectividad inalambrica, pero que a diferencia
de los modelos de e-learning, el contenido del material de estudio puede estar
disponible de manera fuera de linea (offline) en el dispositivo movil.

El desarrollo de cualquier aplicacion en este contexto debe considerar algunos
elementos claves, entre los cuales se tienen los aspectos pedagogicos, los
tecnolégicos y los de disefio [13].

El elemento pedagogico es con mucho el mas 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 movil 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 evaluacion 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 mas efectiva.

El elemento tecnolégico, 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 moéviles [15] tales como pantallas pequenas, teclados
superpuestos en pantalla, escasa capacidad de procesamiento mas el hecho que
las plataformas moviles basadas en Android no son en si mismas plataformas de
desarrollo, lo que hace necesario que el estudiante disponga de un PC con las
caracteristicas necesarias para los componentes practicos propuestos en el curso.
Dentro de este marco, se debe considerar que el contenido del curso pueda ser
descargado al dispositivo movil y que el estudiante pueda transferir de forma simple

a su PC los componentes practicos a desarrollar.
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Dentro de los elementos de disefio de la aplicacion, a los ya normalmente
medios audiovisuales aceptados, se puede considerar la gamificacibn como una
metodologia 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 disefio clave
en la aplicacion es determinar el estilo de aprendizaje del estudiante para adaptar el
contenido a su estilo particular haciendo un mayor énfasis en el componente
practico 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 computacion moévil se han realizado
investigaciones para estudiar el resultado de la introduccion de una metodologia
m-learning en el aula. El Tecnoldgico de Monterrey, México, en 2009 lleva a cabo un
estudio en sus unidades de educacion 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 pais, donde el acceso a
Internet no es comun y en algunos casos inexistente.

La gamificacion ha sido también objeto de estudio, en este caso en la
Universidad Tecnoldogica Equinoccial, Quito, Ecuador [16] donde se ha
implementado dentro del marco de una aplicacion m-learning con un grupo sin
gamificacion y otro con gamificacion donde el grupo con gamificacion logra obtener
un nivel significativo de alumnos aprobados en comparacion con el grupo sin
gamificaciéon. 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 ludico 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 aplicacién a desarrollar sera usada principalmente por estudiantes de la
UNAD que pertenezcan al curso Computacion moévil y que deseen adquirir
conocimientos fundamentales para el desarrollo de aplicaciones moviles 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 formacion integral, esto es: teoria,
ejemplos y quices para verificar los conocimientos.

En la actualidad el curso brinda los fundamentos relacionados a la computacién
movil 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 concepcion hasta su publicacién. Entre estos, por ejemplo la
proteccion de datos esta 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 atencidn
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 articulo 183
de la Ley 23 de 1982 y la Decisién Andina 351 de 1993, que definen entre otras
cosas al autor como la persona que desarrolla el cédigo, la obra como 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, mecanico o
electronico lleve a cabo su tarea.

Otros aspectos legales a tener en cuenta incluyen presentar al estudiante de
forma explicita las condiciones de uso de la aplicacion y solicitar los permisos
necesarios que la aplicacion pueda requerir del dispositivo. También es
indispensable establecer los licenciamientos propios y de terceros de forma clara y

concisa. Es fundamental que la app solo recolecte la informacion privada minima
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necesaria para su funcionamiento y en cualquier caso debe ser explicito qué

informacion esta recolectando, ademas de proveer al estudiante con una opcioén 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 licitas. Hay que tener en
cuenta que lo que no se puede hacer en “offline”, o0 mediante una
campafa de marketing tradicional, probablemente no se podra
hacer tampoco mediante una app.”

Derechos
propios y de
terceros

“Las apps son obras multimedia, compuestas por un conjunto muy
amplio de elementos: librerias de programacion, bases de datos,
elementos graficos, melodias, textos... Para poder publicarlos,
debemos contar con las oportunas licencias sobre todos ellos.”

“Debe tenerse en cuenta que una licencia para television o para
pagina web no tiene por qué implicar, necesariamente, que el
contenido pueda ser utilizado también en este tipo de formato. Y
también debe prestarse atencidn 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 realizacion sera, por tanto, fundamental.”

Menores

“Uno de los problemas por excelencia, sobre todo en caso de que
puedan ser menores de 14 afos. Si la aplicacién va dedicada a
este publico, 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 legislacion en materia de
consumidores y usuarios, derechos de imagen, proteccion de
datos... por no hablar de los riesgos reputacionales que puede
suponer un negligente tratamiento legal en este sentido”

Privacidad vy
geolocalizaci
on

“Si se pretende obtener datos personales de los usuarios, deben de
tenerse en cuenta dos premisas: la recogida de informacién debe
limitarse a la minima necesaria, y el usuario tiene que tener la
posibilidad de controlar, en la medida de lo posible, su
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configuracion de privacidad. Todo ello, sin olvidar las clausulas
informativas pertinentes.”

“Especialmente significativo resulta el caso de los datos referidos a
la geolocalizacién, para los que debera tenerse como prioridad
obtener la aceptacion del usuario.”

Licencia de
uso y
Condiciones

“Una app es, en definitiva, un software, por lo que el usuario tendra
que aceptar la licencia de uso... y ésta eximir a desarrolladores y
clientes de, cuantas mas responsabilidades, mejor. En el texto de
condiciones legales se incluiran tanto los aspectos anteriores como
la licencia de uso. Si su adecuacién a la realidad de la aplicacion y
su ajuste a la legislacion vigente son los adecuados, seran la mejor
defensa posible en caso de cualquier posible reclamacién. Por ello,
su aceptacion previa por el usuario es imprescindible.”

Informacioén y

permisos

‘Al tratarse de dispositivos moviles, resulta mas importante que
nunca ser claros y explicitos en la solicitud de permisos al usuario
para temas como acceso a los contactos de la agenda o a
contenidos del movil, pagos, cesién de datos o instalacion 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
mas indubitada posible antes de su instalaciéon con la opciéon de
cambiar de opinién o configuracion en caso de que asi lo desee.”

Informar
usuario

al

“‘Una gran parte de las aplicaciones disefiadas para dispositivos
moviles, aunque ya sea por la publicidad que incorporan, pueden
ser consideradas como “servicios de la sociedad de la informacién”,
por lo que las obligaciones que la legislacién implica para estos
servicios les seran también aplicables. Puede que la principal
obligacién mas facil 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 mas
claramente, en una seccidon que se denomine ‘acerca de’ o
‘quiénes somos”™

“Esta informacion incluye aspectos como el nombre y dominio de la
empresa, los datos de inscripciéon del Registro Mercantil, NIF, la
adhesion a codigos de conducta...”

Publicidad

“‘La monetizacion de la mayoria de las aplicaciones gratuitas
(ademas de los pagos in game de los juegos) viene de aspectos
relacionados con la publicidad. Si bien es totalmente licito que una
app incluya publicidad, ésta debera

aparecer siempre identificada como tal.”
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Metodologia de investigacion

Enfoque de la investigacion

El proyecto se desarrollara bajo el enfoque cuantitativo. Este enfoque es el mas
apropiado debido a que en la mayoria de las investigaciones de este tipo el proceso
se lleva a cabo de forma secuencial y probatoria. Para este proyecto se comenzo6
con una idea o identificacion de un problema, que una vez delimitado, se
establecieron unos objetivos y una pregunta de investigacion, y revisada la literatura
se elabor6 un marco o una perspectiva tedrica. De la pregunta se debe plantear
una hipétesis y obtener la variables que deben ser analizadas y probadas.

Por otra parte la recoleccidén de necesidades o requerimientos se puede lograr
mediante las herramientas de recoleccion de informacion brindadas por este
enfoque, como por ejemplo: Revision de documentos oficiales, entrevistas,

cuestionarios, estudios de casos.

Tipo de investigacion

El tipo de investigacion seleccionado para el actual proyecto es el Experimental.
La metodologia de investigacion experimental implica una construccion y
simulacién continuas a fin de obtener datos observables y que puedan ser
aprobados o rechazados segun los resultados obtenidos. “El experimento dentro de
los métodos empiricos resulta el mas 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.”

Metodologia de desarrollo

El proceso de produccion que se implementa para el desarrollo del software
hace uso de una metodologia agil conocida como Scrum [18]. El objetivo de usar

este tipo de metodologias, es fomentar la innovacién en el producto y desarrollar en
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ciclos cortos de maximo 4 semanas caracteristicas importantes que permitan llevar
estas innovaciones a los usuarios de la misma lo mas rapidamente posible sin
descuidar en ningun momento el control de calidad. El flujo general que se sigue se
detalla a continuacién.

El “Product Owner’ crea una lista con prioridades de las caracteristicas
deseadas en el software. Este producto se denomina “Backlog”. Al inicio del ciclo
denominado “Sprint”’, se lleva a cabo una reunidon denominada “Sprint Planning
Meeting” que se programa cada dos o cuatro semanas con un maximo de 8 horas,
en la cual el equipo de desarrollo toma algunos de las caracteristicas en el “Backlog”
para hacer la planeacion y decidir cdmo se van a implementar.

El equipo tiene entre dos y cuatro semanas para completar esas caracteristicas.
Las que no se puede implementar en ese tiempo, se descomponen en
caracteristicas que se puedan implementar en dicho tiempo. Una vez el “Sprint”
inicia, se lleva a cabo una reunion diaria a la misma hora con el equipo de desarrollo
de maximo 15 minutos. El objetivo es hacer seguimiento al desarrollo de cada
caracteristica por medio de la respuesta de cada miembro del equipo a tres
preguntas especificas: ¢ Qué hice ayer? ; Qué haré hoy? ¢He tenido algun problema
que me impida alcanzar el objetivo?.

A la ultima 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 reunion de
maximo 4 horas denominada “Sprint Review Meeting” en la que cada miembro del
equipo presenta el trabajo se haya completado o no. Sélo el trabajo que se ha
completado se puede mostrar al “Product Owner”. De esta reunion se pueden
adicionar caracteristicas al “Backlog” relacionadas con las presentadas al “Producto
Owner”.

Finalmente al culminar el “Sprint” se hace una reunién de maximo 4 horas
denominada “Sprint Retrospective” en la cual todos los miembros del equipo
mencionan sus impresiones de “Sprint” recién terminado con el propdsito de mejorar
continuamente el proceso.

La siguiente figura muestra de forma esquematica el proceso de produccion de

software de acuerdo a la metodologia Scrum:
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Figura 1: Modelo esquematico de metodologia Scrum

Roles en la metodologia Scrum

Product Owner: Representa al cliente. Es una persona con vision global del
funcionamiento de lo compainiia, el servicio que provee y que esta en contacto con
los usuarios para obtener retroalimentaciéon de los usuarios.

ScrumMaster: Facilitador, su trabajo primario es eliminar obstaculos que
impiden al objetivo alcanzar los objetivos del “Sprint”. Se asegura que el proceso se
aplica como es debido y esta 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 implementacion de una caracteristica en
todo el ciclo de desarrollo de software: analisis, disefio, desarrollo, pruebas,

documentacion.
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Capitulo 2

Analisis

Se disefara y desarrollara una aplicacion 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 profundizacién en
computacion movil, Donde no solamente encontrara informacion relevante acerca
del curso sino que dispondra de un componente de aprendizaje que le servira 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 minimas con las cuales contara la aplicacion)

Cadigo Descripcion Responsable

RFO1 La solucién debe permitir la autenticacion de los
usuarios mediante credenciales (Usuario vy
contrasefia) almacenadas en un servidor.

Pablo
Salgado

RF02 El sistema debe permitir almacenar la informacién de | Juan
perfil de usuario (Nombre completo, correo | Sebastian
electrénico). Calle

RF03 La solucion debera tener un menu de navegacion
intuitivo de todos los componentes a los que podran
acceder los usuarios.

Yersson
Malaver

RF04 Las lecturas y componentes de multimedia se deben
presentar al usuario con fuentes de letra y formatos | Todos los
de buena calidad de modo que contribuyan al |integrantes

entendimiento de la informacion.
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RFO05 La informacién debe ser clasificada por unidades,

" ” Todos los
tematicas y recursos por cada tematica que pueden | .
. L integrantes
ser videos, html, pdf o imagenes.
RFO06 El sistema debe permitir recuperar el acceso | Pablo
mediante correo electrénico.. Salgado

RFQ7 La solucidn debe brindar una seccion que permita
poner a prueba los conocimientos mediante una
metodologia de evaluacion basada en preguntas y | Yersson
posibles respuestas. Las evaluaciones deben ser | Malaver
congruentes con la documentacion y los ejemplos
expuestos.

RFO7 La solucion debe contener una seccion especial que
contenga informacion sobre el curso del diplomado al
cual pertenece la aplicacion. Para el usuario
(Estudiante) debe ser claro que la aplicacién forma
parte del curso.

Yersson
Malaver

RFO8 Debe existir una opcion en el menu que permita dirigir
al estudiante al Campus de la universidad; esto puede | Yersson
ser dentro de la misma aplicacibn o mediante un | Malaver
enlace hacia un navegador web.

RF09 Se debe contar con una seccion que vincule la Yersson
informacion del curso de Computacion maévil con la
. Malaver
Aplicacion.

(Tabla 3 - Listado de Requerimientos no Funcionales: Contiene el listado de
caracteristicas tecnoldgicas tanto légicas como fisicas que que contribuyen a crear

un ambiente apropiado para la ejecucion de la aplicacion.)

Caédigo Descripcion
RNFO1 La aplicacion se debe ejecutar bajo el sistema operativo Android.
RNF02 La solucion debera ejecutarse ejecutarse de manera adecuada en

un dispositivo con al menos 1GB de memoria RAM.

RNFO03 La aplicacion debera almacenar todos los datos de los avances por
parte de los estudiantes.

RNF04 El sistema debe contar con una seccién de ayuda y una guia de la
aplicacion misma.
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RNF05

El sistema debe implementar el sistema de diseio denominado
“Material Design” en todas sus interfaces graficas.

RNFO06 La conexion a la base de datos se hara desde un servidor en la
nube.
RNFOQ7 La solucién debe contar con una interfaz sencilla y facil de usar por

parte de los usuarios.

Tabla 4 - Listado de requerimientos técnicos:

Contiene informaciéon sobre el lenguaje de programaciéon a utilizar en el

desarrollo, motor de base de datos y demas caracteristicas técnicas que se deben

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

Cadigo Descripcion

RTO1 Para el desarrollo se utilizara el lenguaje de programacion JAVA

RT02 Se utilizara un servidor en la nube con base de datos MySq|

RTO3 La solucion debera tener acceso a internet en todo momento para
acceder a la informacion y para su funcionamiento.

RTO04 La aplicacion usara una arquitectura tipo cliente servidor

Tabla 5. Listado de Requerimientos legales

Cadigo

Descripcion

RLO1

Esta solucion movil sera 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 aplicacion representadas )

Cédigo Descripcion
Cu01 Registro de usuario
Ccuo02 Autenticacion de usuario
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CuU03

Acceso a informacion del curso

Cu04 Acceso a componente de aprendizaje
CU05 Acceso a unidades

CU06 Acceso a tematicas

Cuo7 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 solucién)

automatico de
envio de correo.

correos de bienvenida, asi como los de
recuperacion de acceso y algunos otros
que se requieran.

Actor Descripcién Tipo
Estudiante. El el actor primario del sistema. |Primario
Interactua continuamente con este para
descargar lecturas y videos, leer o ver
estos, resolver los ejercicios, etc.
Base de Datos responsable de mantener la informacién | Secundario
centralizada tanto de estudiantes, como
del curso.
El proceso | Es responsable de determinar el puntaje | Secundario
automatico de | obtenido por el estudiante en las
evaluacion evaluaciones
El proceso | Es responsable de determinar si un | Secundario
automatico de | usuario se ha registrado y tiene acceso
autenticacion al sistema.
El proceso | Responsable de enviar al estudiante los | Secundario
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Casos de uso

(Tabla 8: CUO1 - Caso de uso para registro de usuario)

Caso de uso CUO01: Registro de usuario

Actores Estudiante, autenticacién, correo

Tipo Basico

Propdsito 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 direccion de

correo y proveer una contraseia para acceder al sistema.

Precondiciones

Descargar, instalar y ejecutar la app en un dispositivo movil

Flujo principal

Iniciar la app en el dispositivo.

Ofrece al estudiante la opcion de registrarse o ingresar

El estudiante selecciona la opcion de registrarse

La app solicita nombre completo, la direccién de correo y la
contrasena.

El sistema envia 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 autenticacion.

Excepciones La direccion de correo ya esta registrada

La contrasena dada es débil

(Tabla 9: CUO2 - Caso de uso para autenticacion de usuario)

Caso de uso CUO02: Autenticacion de usuario

Actores Estudiante, autenticacion

Tipo Basico

Propdsito Verificar las credenciales de acceso del estudiante

Resumen El acceso a la app esta restringido a los usuarios registrados.

Con el fin de verificar si el usuario tiene acceso se debe hacer
una autenticaciéon del mismo basado en las credenciales de
acceso que el estudiante provee comparandolas con las que el
sistema tiene guardadas-
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Precondiciones

El estudiante esta registrado en UNADroid

Flujo principal

Se ofrece al estudiante la opcion de registrarse o ingresar.
El estudiante selecciona la opcion de ingresar

Se pregunta al estudiante por sus credenciales de acceso
Se espera la respuesta del actor de autenticacion

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 recuperacién de clave
Excepciones La direccion de correo no es valida o no existe.

La contrasefa no coincide

(Tabla 10: CUQ3 - Caso de uso para recuperacion de acceso)

Caso de uso CUO03: Recuperacion de acceso

Actores Estudiante, autenticacién, correo

Tipo Basico

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

Resumen Si el estudiante olvida por alguna razén sus credenciales de

acceso el sistema le permite recuperar de nuevo el acceso
mediante el envio de un correo electronico.

Precondiciones

No se puede obtener acceso al sistema

Flujo principal

El sistema ofrece una opcion para recuperar el acceso

Se pregunta por la direccién de correo registrada

Se envia un correo con las instrucciones de recuperacion de
contrasena.

Subflujo S-1: La direccidn de correo no esta registrada, se solicita de
nuevo. El estudiante intenta nuevamente.
Excepciones La direccidn de correo no es valida

La direccién de correo no esta registrada

(Tabla 11: CUO4 - Caso de uso para informacion del curso)

Caso de uso

CUO04: Informacion del curso

Actores

Estudiante, UNADroid
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Tipo

Basico

Propésito

Proveer al estudiante de la informacién basica del curso

Resumen

La informacién basica del curso: syllabus, bibliografia, etc, se
provee en formato PDF al estudiante quien puede optar para
descargar los documentos a su dispositivo para tener acceso
fuera de linea

Precondiciones

Estudiante autenticado en UNADroid

Flujo principal

Cargar pantalla de informacion 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 opcidon 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: CUQS5 - Caso de uso para acceso a unidades)

Caso de uso CUO05: Acceso a unidades

Actores Estudiante, UNADroid

Tipo Basico

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

Resumen Se proporciona un listado con las unidades en las que esta

dividido el componente de aprendizaje.

Precondiciones

Estudiante autenticado en UNADroid

Flujo principal

Iniciar sesion
Cargar pantalla de unidades

Excepciones

No carga la lista
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(Tabla 13: CUO6 - Caso de uso para acceso a tematicas)

Caso de uso CUO06: Acceso a tematicas de la unidad

Actores Estudiante, UNADroid

Tipo Basico

Propdsito Proveer al estudiante el acceso a las tematicas de una unidad
seleccionada

Resumen Después del usuario seleccionar una unidad, se le muestra la

lista de tematicas que componen esa unidad

Precondiciones

Estudiante autenticado en UNADroid

Flujo principal

Cargar pantalla de unidades.
Seleccionar unidad.
Cargar lista de tematicas

Excepciones

Error durante carga de lista de tematicas

(Tabla 14: CUQ7 - Caso de uso para acceso a recursos de tematica)

Caso de uso CUO07: Acceso a recursos de tematica

Actores Estudiante, UNADroid

Tipo Basico

Propdsito Proveer al estudiante el acceso a los recursos que hacen parte
de la tematica

Resumen Después de que el usuario selecciona una unidad, puede

seleccionar una tematica para cargar la lista de recursos que
componen la tematica que puede ser un video, html, imagen o
pdf.

Precondiciones

Estudiante autenticado en UNADroid

Flujo principal

Cargar pantalla de tematicas
Seleccionar tematica

Cargar recursos

Ver recurso

Excepciones

Error durante la carga de recursos
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(Tabla 15: CUOQ8 - Caso de uso para acceso a evaluaciones)

Caso de uso CUO08: Acceso a evaluaciones

Actores Estudiante, UNADroid, Evaluaciones

Tipo Basico

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

Resumen Las evaluaciones se presentan al estudiante con el propésito de

permitirle autoevaluar su avance y sus conocimientos en el
curso. Una vez que el estudiante termina una evaluacién, 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 evaluacién 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 envia la
evaluacion para su calificacion

El sistema responde con un porcentaje que indica la proporcién
de aciertos.

Excepciones

Errores de comunicacion con el servidor durante la calificacion
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La Figura 2, muestra el diagrama general de casos de uso:
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Diagramas de secuencias

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

de uso propuestos en el analisis del sistema.
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Figura 3: DS01- diagrama de secuencias para autenticacion del usuario.
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Figura 4: DS02 - Diagrama de secuencias para acceso a tematicas de unidad.
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Figura 5: DS03
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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

calificacién obtenida por estudiante en cada evaluacion, las actividades extra y los

puntos que otorgan, asi 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

Estudent:User

email= juan@unad.edu.co
password = Unad2018

DrawlUnits1: MainActivity

+ LoginSuccessfull = true

+ onMavigationltemSelected = nav_unit

+ idUnit = Unit1

Unit1:Unit

+id

+name
+description
+iconMame
+order

ListTopicsActivity1:ListTopicsActivity

+ idTopic: Topic1

1

ListResourcesActivity1: ListResourcesActivity

+ idResource: 1

Resourcei:Resource

+id

+name
+description
+resourceTypeld
+order
+unitid
+topicid
+url
+iconName
+createdAt
+updatedAt

Topic1:Topic

+id

+name
+description
+iconName
+order
+unit_id

callTopicsList: AppSingleton

Figura 7: Diagrama de objetos
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Implementacion

Diagramas de colaboracién.

Interaction: Diagrama de colaboracion registrar usuario )

Estudiante : User AppSingleton

Usuario Creado //
. :
V'
Guardar Usuario

1
H\‘\Registrar usuario

registerUserl:RegistrationActivity

Figura 8: DCO1 Diagrama de colaboracion registrar usuario

Interaction: Diagrama de colaboracion ingresar )

Estudiante : User AppSingleton

3

'\f@egi correcto /ZDD:ok

1
\\“\.Datos de ingreso

Walidar acceso

loginUserl:LoginActivity

Figura 9:DC02 Diagrama de colaboracién ingresar usuario



Interaction: Diagrama de colaboracion listar unidadas )

Estudiante : User AppSingleton

Wer lista
4
V’
Consultar lista

1

‘-\\H‘Solimtar lista

callUnitList:MainActivity

Figura 10: DCO3 Diagrama de colaboracién listar unidades

Interaction: Diagrama de colaboracion listar tematicas )

Estudiante : User AppSingleton

1 //
Wer lista 2000k
\ \4 ‘//
3
Consultar lista

Retorna Lisla
. -

Seleccionar unidad

SelectUnitl:MainActivity callTopicslist:ListTopicsActivity

2
—_—

Solicitar lista

Figura 11: DC04 Diagrama de colaboracion listar tematicas

Interaction: Diagrama de colaboracion listar recursos )

Estudiante : User Retorna lista de recursos AppSingleton
\6
1
2000k
4
Seleccionar unidad Consuitar st
selectUnitl:MainActivity callResourceslist:ListResourcesActivity

2

e

L \ . - . . — //,
eecmn‘iima callTopicsList:ListTopicsActivity

3 _-Solicitar recursos

Figura 12: DCO5 Diagrama de colaboracion listar recursos de tema
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Diagrama de estados

Iniciar app

Iniciando aplicacion

Autenticar usuario
h 4

Autenticando usuario

Consultar unidades

Editar perfil v [
Actualizando perfil *Consultando unidades

Seleccionar unidad

Mostrando tematicas

Seleccionar tematica

Ingresando al campus Mostrando recursos

Cerrar sesion

Seleccionar recurso

Mostrando informacion

Mostrando recurso
del curso

Cerrando zesion

Figura 13: Diagrama de estados
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Diagramas de actividad.

Usuario

Sistema

®
l

[ Iniciar app

{ Ingresar datos J<

=
\{

Solicitar datos de
acceso

Validar datos l

h 4

Vostrar pantalla de
inicio

T

®

Figura 14: DAO1 Diagrama de actividad autenticacién
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Usuario

Sistema

®
l

Maostrar unidades

Ingresar a la app

Mostrar tematicas }

Seleccionar unidad

{

Mastrar recursos l

\]
LN N

Seleccionar tematica

I\
\

Mostrar recurso

Seleccionar recurso

I
L

Figura 15: DAO2 Diagrama de actividad ver recurso
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Usuario

Sistema

®
l

[ Ingresar a la app

Y

Seleccionar
ver informacion del curso

:=| Mostrar informacion del curso

Figura 16: DAO3 Diagrama de actividad ver informacion del curso
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Pruebas

Pruebas de caja Negra

Tabla 16: Resultados de prueba registro de usuario

Funcionalidad

Registro de usuario

Cadigo Req.:

Cuo01

Prerrequisitos

API RESTful: /api/register

# Caso de prueba Resultado Resultado
esperado obtenido
1 Todos los campos vacios Mensaje de error Prueba
en cada campo superada
2 Politica de contrasefia 1: un digito | Mensaje de error Prueba
de contrasefa superada
3 Politica de contrasefa 2: ocho Mensaje de error Prueba
letras mayusculas de contrasefia superada
4 Politica de contrasefia 3: ocho Mensaje de error Prueba
digitos de contrasena superada
5 Politica de contrasefa 4: mezcla | Mensaje de error Prueba
de digitos y letras minusculas de contrasefia superada
6 Politica de nombre: 1 letras Mensaje de error Prueba
de nombre superada
7 Politica de nombre: 2 letras Mensaje de error Prueba
de nombre superada
8 Politica de apellido: 1 letras Mensaje de error Prueba
de apellido superada
9 Politica de apellido: 2 letras Mensaje de error Prueba
de apellido superada
10 Politica de correo electrénico 1: Mensaje de error Prueba
usuario de correo superada
electronico
11 Politica de correo electrénico 2: Mensaje de error Prueba
usuario@ de correo superada
electrénico
12 Politica de correo electrénico 3: Mensaje de error Prueba
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usuario@usuario de correo superada
electronico
13 Politica de correo electrénico 4: Mensaje de error Prueba
@usuario de correo superada
electronico
14 Usuario registrado previamente Mensaje de error Prueba
de usuario superada
existente
15 Registro exitoso Carga actividad Prueba
principal superada

Tabla 17: Resultados de prueba autenticacion de usuario

Funcionalidad

Autenticacion de usuario

Cédigo Req.:

RFO1

Prerrequisitos

API RESTful: /api/login

# Caso de prueba Resultado esperado | Resultado
obtenido
1 Todos los campos vacios Mensaje de error en Prueba
cada campo superada
2 Politica de contrasefia 1: un Mensaje de error de Prueba
digito contrasena superada
3 Politica de contrasefa 2: ocho | Mensaje de error de Prueba
letras mayusculas contrasena superada
4 Politica de contrasefa 3: ocho | Mensaje de error de Prueba
digitos contrasena superada
5 Politica de contrasena 4-: Mensaje de error de Prueba
mezcla de digitos y letras contrasena superada
minusculas
6 Politica de correo electrénico | Mensaje de error de Prueba
1: correo electronico superada
usuario
7 Politica de correo electrénico | Mensaje de error de Prueba
2: correo electronico superada
usuario@
8 Politica de correo electronico | Mensaje de error de Prueba
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acceso

3: correo electronico superada
usuario@usuario
9 Politica de correo electronico | Mensaje de error de Prueba
4: correo electronico superada
@usuario
10 Ingreso negado: correo Mensaje de error de Prueba
electronico inexistente credenciales invalidas | superada
11 Ingreso negado: contrasefia Mensaje de error de Prueba
equivocada credenciales invalidas | superada
12 Ingreso exitoso Cargar actividad Prueba
principal superada
13 Registro usuario Cargar actividad de Prueba
registro de usuario superada
14 Recuperacion de accesso Cargar actividad de Prueba
recuperacion de superada

Tabla 18: Resultados de prueba recuperacion de acceso

Funcionalidad

Recuperacion de acceso

Cadigo Req.:

RFO06

Prerrequisitos

AP| RESTHful: /api/recover/:email

# Caso de prueba Resultado esperado | Resultado

obtenido

1 Todos los campos vacios Mensaje de error en Prueba

cada campo superada

6 Politica de correo electrénico | Mensaje de error de Prueba
1: correo electronico superada
usuario

7 Politica de correo electrénico | Mensaje de error de Prueba
2: correo electronico superada
usuario@

8 Politica de correo electrénico | Mensaje de error de Prueba
3: correo electronico superada
usuario@usuario

9 Politica de correo electronico | Mensaje de error de Prueba
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4:
@usuario

correo electrénico

superada

10 Recuperacion exitosa

Mensaje de envio de
correo electrénico

Prueba
superada

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

Funcionalidad

Acceso informacion del curso

Cadigo Req.:

RFO09

Prerrequisitos

# Caso de prueba Resultado esperado | Resultado
obtenido

1 Clic en el menu sobre el curso | Mostrar los tabs Prueba
Informacion, Syllabus | superada
y Glosario

2 Seleccionar tab informacién | Cargar pdf informacion | Prueba
del curso superada

3 Seleccionar tab syllabus Se carga pdf con Prueba
Syllabus del curso superada

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

Tabla 20. Resultados de prueba acceso a unidades

Funcionalidad

Acceso a unidades

Cadigo Req.:

CuU05

Prerrequisitos

Se debe disponer de una conexién a
internet y haber iniciado sesion.

Caso de prueba

Resultado esperado

Resultado
obtenido
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1 Seleccionar menu unidades | Mostrar listado de Prueba
unidades del superada
componente de
aprendizaje

2 Seleccionar unidad Mostrar tematicas Prueba
relacionadas a la superada
unidad

Tabla 21. Resultados de prueba acceso a tematicas

Funcionalidad

Acceso a tematicas

Cdédigo Req.:

CU06

Prerrequisitos

Se debe disponer de una conexién a
internet y haber iniciado sesion.

# Caso de prueba Resultado esperado | Resultado
obtenido
1 Seleccionar unidad Mostrar tematicas de prueba
la unidad superada
2 Seleccionar tematica Mostrar recursos de la | prueba
tematica superada

Tabla 22. Resultados de prueba acceso a recursos

Funcionalidad

Acceso a recursos

Cdédigo Req.:

Cuo7

Prerrequisitos

Se debe disponer de una conexion a
internet y haber iniciado sesion.

# Caso de prueba Resultado esperado | Resultado
obtenido
1 Seleccionar tematica Mostrar listado de Prueba
recursos de la superada
tematica
2 Seleccionar recurso Mostrar recurso Prueba
superada
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Tabla 23. Resultados de prueba acceso a evaluaciones

Funcionalidad

Acceso a evaluaciones

Cadigo Req.:

RFO7

Prerrequisitos

Se debe disponer de una conexion a internet y

haber iniciado sesion.

debe aparecer de manera
aleatoria.

# Caso de prueba Resultado esperado Resultado
obtenido
1 Listar las | Las evaluaciones se | Prueba superada.
evaluaciones muestran de manera | El sistema lista las
disponibles por | organizada y en un tiempo | evaluaciones de
unidad. razonable. manera rapida vy
correcta.
2 Listar las preguntas | Cada que se inicia una | Prueba superada.
de manera aleatoria. |evaluacion la preguntas | 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 evaluacion.

Prueba superada.

6 Calificaciones.

El sistema emite la
calificacion de manera
correcta.

Prueba superada.
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Capitulo 3
Resultados.

Después de llevar a cabo la investigacion se puede dar respuesta a la pregunta
de investigacion planteada. Mediante las tecnologias y las herramientas de
desarrollo es posible crear aplicaciones para apoyar la educacion a distancia. Como
resultado la UNAD ahora cuentan con una herramienta de apoyo para el aprendizaje
enfocado al desarrollo de aplicaciones maéviles para Android. Por lo tanto los futuros
estudiantes del curso pueden complementar su aprendizaje haciendo uso de la
documentacion y demas recursos (Videos, documentos, imagenes y paginas web)
para complementar su proceso de aprendizaje.

A medida que el curso va avanzando, aplicacion puede brindar informacién
importante sobre los temas que se ven en las respectiva unidades. Esto contribuye
a que, mediante los dispositivos moviles ejecutando UNADroid, se conserve el
paradigma de educacién a distancia y que los estudiantes se sientan mas comodos
aprendiendo.

Por otro lado la aplicacion cuenta con una interfaz que permite a los estudiantes
navegar en el campus sin salir de la misma. Asi pueden estar al tanto de los que
sucede, no solo en el curso de computacidén movil sino también en cualquier otro
Ccurso.

Una herramienta muy importante con la que cuenta la aplicacion es la seccion
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 didactica.
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Proyecciones.

Este proyecto y la aplicacion puede seguir evolucionando en el tiempo

incluyendo funcionalidades a desarrollar en sucesivas iteraciones tales como:

Gamificacion: Caracteristica importante que se puede incluir en una siguiente
version 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 linea: 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 cdmo descargables para facilitar al estudiante el acceso a los

mismos.

Desarrollo propietario de contenido: Este provee uniformidad al curso y
estandarizacion no solo de forma del curso sino del contenido en si mismo. De
cualquier manera, los recursos externos son de gran ayuda y se pueden incluir

como referencias externas en un nuevo modulo de la aplicacion.

Calificacion del contenido: Proveer al estudiante con una forma de calificar el
contenido. Esto permite al equipo obtener una retroalimentacién del estudiante y

tomar decisiones para incluir contenidos, modificarlos o eliminarlos.

Médulos de Administracion: El proyecto como tal carece de una aplicacion de
administracion que se debe desarrollar en una segunda fase del proyecto. Tal
interfaz permitira subir y organizar el contenido de la aplicacion, tarea que hoy se

hace de forma manual directamente en el servidor.

Seguridad: Las politicas de seguridad se deben mejorar y el primer requisito en una
siguiente version es usar un sistema de autenticacion 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 aplicacion 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 migracién de MySQL a una base de datos
NoSQL tal como MongoDB, Amazon DynamoDB, Google Bigtable, etc que permiten
un escalamiento horizontal y elastico ajustandose a la demanda y disminuyendo
costos. La arquitectura de servicios RESTFul ya presenta la caracteristica de
escalamiento horizontal y solo requiere el manejo de token de autenticacion, esta
capa servidora se puede crear como un cluster elastico en la nube de Amazon
AWS, por ejemplo, usando la tecnologia de CloudFormation para la administraciéon e

instanciamiento del cluster de forma elastica 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
ubicacion actual en el servidor a un sistema de almacenamiento de objetos en la
nube como 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 ejecucidn completa del proyecto de investigacion se logrado alcanzar el
objetivo general, el cual es disefar y construir una aplicacion para Android que
permite al estudiante tener acceso a un curso estructurado sobre el desarrollo de
aplicaciones moviles para Android. La aplicacién presenta funcionalidades para la
prueba de concepto, tales como la interfaz de la misma, la organizacion de los
contenidos que establecen una primera version basica que abre el camino para
futuras mejoras e inclusion de caracteristicas.

El estado actual de la aplicacion que se ha desarrollado ha dado solucion a la
investigacion plateada y sus objetivos, en este momento de forma parcial, pero que
es el camino apropiado y que de acuerdo con las proyecciones cada iteracién futura
de desarrollo de la plataforma en conjunto acerca el proyecto cada vez mas a la
vision de proveer una plataforma de aprendizaje de desarrollo de aplicaciones
moviles para Android eficaz para los estudiantes.

Si bien el desarrollo de aplicaciones en el mundo moderno debe ser agil y
entregar versiones nuevas en cuestion de semanas, iniciar un proyecto toma mas
tiempo y se debe definir una funcionalidad basica que se pueda desarrollar en
cuestiéon de dos o tres meses. En este aspecto el equipo ha logrado desarrollar en
cerca de dieciséis (16) semanas una aplicaciéon funcional para Android que
establece la base de una primera version 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 concentrd en el desarrollo de la aplicacion 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
estandar que se quiere imprimir al mismo de forma que la aplicacion no sea
simplemente una recopilacion 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 econdmicos 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 aplicaciéon entendiendo por inteligente la capacidad de la
infraestructura de ser elastica y crecer o disminuir de acuerdo a la carga de usuarios
lo que en ultimas de traduce en que los costos de operacion de la aplicacion sean lo
menor posibles.

Durante el desarrollo de la investigacion se encontré que muchos estudiantes
encuentran complicado cumplir con las obligaciones académicas que adquieren al
ingresar a la educacion abierta y a distancia, esto ocurre en la mayoria de los casos
por falta de tiempo, por lo que esto ha ocasionado que se incremente el numero de
deserciones de estudiantes bajo esta modalidad de aprendizaje.

La metodologia aplicada en el desarrollo de este proyecto llevd a que se
pudieran encontrar los requerimientos necesarios para disefiar y desarrollar una
solucion que brindara a los estudiantes de la UNAD una herramienta adicional que
les facilite el acceso a la informacion del curso, utilizando sus dispositivos méviles
en Android y de esta manera también facilitando su aprendizaje.

Finalmente se obtuvo una aplicacion para el sistema operativo en Android que
permite cumplir con el objetivo trazado de disenar e implementar una solucién , que
contribuya al aprendizaje de desarrollo de aplicaciones para este sistema operativo
a través de la informacién que brinda el curso de profundizacion en computacion

movil.
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