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Introduccion

El presente proyecto trata sobre crear una aplicacion para dispositivos moviles con
sistema operativo Android, esta aplicacion beneficiara a aquellos estudiantes Y personas que
necesiten manejar programas como softwares, Excel, Power Point, entre otros. Los cuales le
serviran tanto para su vida diaria como para inicio de sus estudios y los que estan en etapa
académica que aun se le dificulta manejar este tipo de programas que hoy en dia con el avance de
la tecnologia se necesitan en todas las empresas y en todas las instituciones.

Cabe mencionar que actualmente existen muchas aplicaciones en las que se brinda
cierta informacidn sobre estos programas de aplicacion. Esta aplicacion estard enfocada en los
programas necesarios para iniciar una carrera profesional en cualquiera de las ingenierias
matematicas y todas las carreras que actualmente se ofrecen de manera virtual y que muchas
veces los estudiantes se sienten un poco perdidos al manejar esos software con el cual apenas se
van a empezar a familiarizar , y es importante dado que muchas veces los estudiantes por
frustracion al no saber hacer ciertas cosas que se les exigen la Universidad y que ellos deberian
saber hacer desde el colegio abandonan sus estudios porque piensan que eso es demasiado duro y
no existe algo que les ayude a mejorar ese tipo de situaciones que se le presentan a diario. El
desarrollo de aplicaciones moviles ha tenido un gran crecimiento debido a la acogida en los
altimos 10 afios por la sociedad en la que nos encontramos donde el facil acceso a internet facilita
la posibilidad de portar un dispositivo movil inteligente facilitando muchos procesos bésicos,
agilizando trabajos y organizandose.

Es importante mencionar que el elevado crecimiento de la telefonia movil en el mercado
colombiano ha generado la fabricacion de todo tipo de teléfonos inteligentes cada vez con mayor
capacidad y el desarrollo de nuevos protocolos de telecomunicaciones inalambricas de tercera 'y
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cuarta generacion; ayudando asi a que los dispositivos méviles sean uno de los equipos de mayor

uso por parte de los usuarios en la actualidad.
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Capitulo Uno - Planteamiento del Problema

Desde el inicio de la historia de la tecnologia moderna, muchas de las actividades que los
seres humanos hacian de forma manual e imprecisa han ido cambiando, es precisamente por el
avance de la tecnologia que hoy en dia la mayoria de las personas tienen un dispositivo movil, lo
cual facilita el acceso a la informacion y aprender nuevas cosas en el menor tiempo posible, esta
aplicacién permite a las personas que tienen dificultades en el manejo de diversos programas
ofimaticos que les permiten hacer las actividades tanto en sus trabajos como en sus estudios de la
forma mas facil, sencilla 'y en el menor tiempo posible.

Puede decirse que hoy en dia la ofimética es importante en los contextos tales como
empresariales, educativos y en la vida diaria de las personas debido a que ofrecen una serie de
herramientas informaticas que sirven para agilizar el trabajo, es por esto que los programas
ofiméaticas como Word, Excel, Power Point y Access, hacen que las empresas y los estudiantes
sean excelentes y mas rapidos pues todos los archivos los guardan en un solo programa, esto
sirve para tener un orden de los documentos; es decir, para llevar la contabilidad ordenada de los
documentos que hacemos, entre otras cosas la ofimatica es de mucha importancia en cualquier
empresa, escuela, hospital, etcétera. Asi como también en la vida diaria.

Los dispositivos mdviles son Utiles en la vida cotidiana de la persona, sin embargo, la
mayoria de las personas no saben aprovechar todas las ventajas y beneficios que este tipo de
tecnologias trae consigo gracias a las aplicaciones que estos ofrecen.

A medida que pasa el tiempo los dispositivos moviles cada vez son mas capaces de
ejecutar procesos mas exigentes, lo que ha desatado un sin fin de aplicaciones para las diferentes
presentaciones de dichos dispositivos, con la finalidad de solucionar problemas en diferentes

campos como académicos, empresariales y hasta personales.



El desarrollo de aplicaciones mdviles aporta de forma constante a las corrientes y
comportamientos culturales de la sociedad de clase media en adelante, como consecuencia de que
cada una de las personas que adquieren un dispositivo mévil inteligente tiene la facilidad de
reorganizar su vida y sus actividades en torno a los beneficios que estos le ofrecen, referido a
beneficios como la necesidad de comunicacidn, entretenimiento, organizacion de tareas de
trabajo, agendas, pagos, informacidn, entre otras.

Pregunta de Investigacion del proyecto:
¢De qué manera beneficia el correcto manejo de las aplicaciones ofiméticas dentro de la

vida universitaria?

Objetivos

Objetivo general.

Desarrollar una aplicacion movil en Android para la implementacion de nuevas técnicas
de ayuda, donde los usuarios puedan obtener capacitacion al respecto del manejo de las
aplicaciones necesarias para la vida educativa, ademas de ser una plataforma amigable e

informativa y facil de uso.

Objetivos especificos.
e Desarrollar una aplicacién mévil nativa para Android que ayude a mejorar la vida
estudiantil.
e Identificar las necesidades en cuanto al manejo de herramientas ofimaticas.

e Capacitar a los usuarios en cuanto al manejo correcto de las herramientas

ofimaticas.



Justificacion

Es evidente que en la actualidad disponemos de muchos servicios tecnoldgicos en los que
se encuentran gran variedad de aplicaciones que albergan diversos programas ofiméticos que
ofrecen considerables productos en distintos formatos y funcionalidades.

Hoy en dia vivimos en la era de la tecnologia moderna que contempla especificamente
la creacion de dispositivos moviles que estan al alcance de la gran mayoria de las personas. Es
por esto que las grandes empresas tecnoldgicas y al gran namero de demanda de usuarios se ven
en la necesidad de desarrollar aplicaciones méviles que trae consigo diversos programas entre
ellos algunos son de tipo ofimaticos con el fin de generar competencia o ventajas ante el
mercado.

Aunque esta investigacion busca desarrollar una aplicacion mévil en Android en
cuanto al manejo de herramientas ofimaticas que pueda facilitar la vida de cualquier
universitario, también estas aplicaciones pueden generar o establecer inconvenientes por el
inadecuado uso. Ante lo mencionado anteriormente surge la necesidad de realizar una aplicacion
movil para Android que permita brindar capacitacion y acompafiamiento continuo a los
estudiantes universitarios para el correcto uso de las herramientas ofimaticas que le sean de ayuda
para su vida diaria y estudiantil.

Segun informes entregados a EL TIEMPO por operadores de telefonia mévil en
Colombia, de cada dos equipos celulares que se reponen, uno de ellos es un teléfono inteligente,
generando de este nicho de mercado una poblacion objetivo cada vez mas grande y con ansias de
aprender, innovar, capacitar y encontrar aplicaciones que les presentan beneficios sustanciales

para su diario vivir.



Marco Teorico.
La era del computador personal ha terminado y la era de los dispositivos moviles
comienza, (Steve Jobs, 2010).

La telefonia movil ha atravesado importantes innovaciones con el correr de los afios,
dentro de los cuales esté la creacion de nuevas plataformas, nuevo servicios y dispositivos que
soportan estos cambios. Actualmente todo esta apuntando a la masificacion del uso del internet
en dispositivos moviles. El sector de la telefonia movil es uno de los mercados més atractivos
para su andlisis, esto se debe a sus altas tasas de crecimiento, los constantes cambios tecnolégicos
que enfrenta y la normatividad regulatoria a la que se encuentra sujeta a nivel mundial. En el caso
de las tecnologias de la informacion para Colombia se trata de un sector de alto crecimiento,
sobre el cual el gobierno en razon a su enorme potencial, ha depositado gran confianza, tanto asi
que a finales del afio 2012, se cred el Viceministerio de tecnologias y sistemas de la informacién
con el objetivo de hacer un seguimiento detallado a la evolucién de dicho sector, al tiempo que el
Ministerio de industria, comercio y turismo tiene como meta convertirlo en un sector de talla
mundial.

Para Ivancevich (1997), “la innovacion es la generacion de una nueva idea y su
incorporacion en un nuevo producto, proceso o servicio, que lleve al crecimiento econémico
nacional, a aumentar el empleo y originar beneficios”. De acuerdo con este autor, la innovacién
es una forma de agregar valor a un producto (nuevo o ya existente), proceso o servicio, cuya
comercializacion contribuya al desarrollo nacional a la vez que sea rentable para la misma
organizacion.

Una aplicacion puede estar orientada a brindar una solucion, ofrecer una utilidad al
cliente, un valor agregado para reforzar la imagen de marca, dar un servicio de transacciones

racionales entre otras, dentro de las cuales destacan las aplicaciones que muestran catalogos de



productos y brindan facilidades para la adquisicién online, garantizando proveer al usuario lo
deseado en el instante que surge dicho interés.

La MMA (Mobile Marketing Association, 2011) define las aplicaciones mdviles como
un soporte en si mismo para comunicar, impactar, relacionarse, intercambiar y comerciar desde el
punto de vista de marketing; ofrecen un importante servicio de valor afiadido al usuario; ademas
de ser, en ocasiones, soportes publicitarios para terceros (uno de los formatos mas efectivos en la

comunicacion publicitaria y de marketing).

Marco Conceptual

En las Gltimas décadas y de acuerdo con el auge de la tecnologia mévil tanto la educacion
como muchas otras actividades de la vida cotidiana han ido evolucionando e implementando
grandes cambios con base al desarrollo de la tecnologia. Hablar de aplicaciones o dispositivos
moviles esta directamente relacionado con la comunicacion o telefonia movil y es precisamente
la que esta relacionada con nuestra investigacion.

Para Vygotsky el uso de las TIC’S pueden ser utilizadas como el andamiaje que el
estudiante necesita en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Cabe resaltar que las
comunicaciones moviles han ido en constante crecimiento sobre todo para servicios inalambricos.

En Colombia el servicio movil celular inicia el 22 de enero de 1994, por Comcel para
la zona oriente, Occel para zona occidente y Celcaribe para la zona norte. Debido a este avance
tecnoldgico y sobre todo a la gran aceptacion hacia estos, ha permitido que las empresas
tecnoldgicas realicen la creacidn de aplicaciones méviles para uso personal y empresarial con el
fin de satisfacer al usuario.

Para identificar algunos de los sistemas operativos Android més utilizados en la

actualidad es necesario conocerlos:



Los sistemas operativos utilizados para telefonia movil son muchos en la actualidad,
sin embargo, existen dos que son los principales ocupando la gran mayoria de mercado maévil:
Android e 10S.

Un sistema operativo conocido como un programa (software) el cual inicia tan pronto
se enciende el ordenador o en este caso el teléfono mévil y se encarga de ejecutar los recursos del
sistema informatico, tanto de la parte de hardware como del software, permitiendo de este modo
la comunicacién de forma sencilla entre los usuarios y el ordenador.

Android: Es un sistema operativo de Google y es usado por HTC, LG, Motorola,
Samsung y BQ.

IOS: Es el sistema operativo de la empresa Apple que utilizan los iPhone y el iPad.

Android surge como resultado de la “Open Handset Alliance” compuesto por un
consorcio de 48 empresas distribuidas en todo el mundo con diversos intereses en la telefonia
maovil y un compromiso de comercializar dispositivos moviles con este sistema operativo.

Aplicaciones: las aplicaciones moviles son programas que los usuarios descargan e
instalan en los teléfonos y tabletas, las cuales tienen diversas funcionalidades y son 100%
interactivas. Este tipo de herramienta permite una gran accién de promocion y distribucion de
informacion. (Varas, 2010). Dentro de las aplicaciones para méviles encontramos: juegos,
catalogos, guias, aplicaciones informaticas, reproductores multimedia, formularios, tarjetas

animadas, entre otras.

Marco Legal
Sin duda el desarrollo de la tecnologia a nivel mundial ha traido consigo enormes
ventajas y beneficios, aunque también es cierto que ha ocasionado grandes problemas en el orden

social. El uso del internet es quiza uno de los avances mas importantes en los Gltimos tiempos ya



que por medio de este se abre una inmensa posibilidad para expandir el comercio de una manera
mas competitiva en los mercados globales.

En Colombia, la regulacion relacionada con Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones es muy dinamica y minuciosa, dado que existe un Ministerio dedicado al tema y
un ente regulador: la Comision de Regulacion de Comunicaciones (CRC).

El articulo 4 de la Ley 1341, que regula la intervencién del Estado en el sector TIC,
dispone que el Estado pueda intervenir en el sector para efectos de promover la libre y leal
competencia y para evitar el abuso de la posicion dominante y las practicas restrictivas. Lo aqui
sefialado tiene una doble connotacion. Por una parte, es el fundamento para otorgar competencias
en materia de regulacion de la competencia en el sector TIC a la Comision de Regulacién en
Comunicaciones (CRC) y, por otra parte, acepta la necesidad de generar normas especiales para
promover la competencia en el sector.

Posteriormente, el Articulo 19 de la misma Ley establece las facultades de la CRC,
siendo estas “promover la competencia, evitar el abuso de posicion dominante y regular los
mercados de las redes y los servicios de comunicaciones, con el fin que la prestacion de los
servicios sea econémicamente eficiente, y refleje altos niveles de calidad”. En ejercicio de tales
funciones la CRC ha expedido varias resoluciones en las que establece parametros, para generar
un mercado mas amplio y competitivo, ejemplo de ello son las resoluciones 1763 de 2007 y 3101
de 2011.

La Comision de Regulacion en Comunicaciones ha definido la interconexion como “la
vinculacién de recursos fisicos y soportes 16gicos de las redes de telecomunicaciones, incluidas
las instalaciones esenciales, necesarias para permitir el Inter funcionamiento de redes y la
interoperabilidad de plataformas, servicios y/o aplicaciones que permite que usuarios de

diferentes redes se comuniquen entre si 0 accedan a servicios prestados por otro proveedor. La



interconexion de las redes implica el uso de estas y se constituye en un tipo especial de acceso

entre proveedores de redes y servicios de telecomunicaciones.”

Metodologia

Tipo de investigacion

Este proyecto es una investigacion de corte cualitativo y sigue una metodologia
exploratoria. La investigacion cualitativa hace referencia a un proceso donde intervienen varios
caracteres y atributos no cuantificables con el objetivo de describir, dividir, comprender y

explicar los fendmenos sociales o acciones del ser humano segun el autor (cerda, 2011).



Capitulo Dos — Analisis

La aplicacion tiene como objetivo proveer al estudiante informacién que le sirva para
llevar a cabo una vida universitaria la cual se pueda sobrellevar, para algunos resulta un poco
dificil adaptarse a los cambios que trae el estudio y mas cuando se estudia de manera virtual en la
cual muchas personas se sienten desorientadas al momento de manejar todos los programas
informaticos que necesita la educacion virtual, es por eso que la aplicacion Learning for
University Life recopila consejos y tutoriales practicos que ayudan al usuario a aprender a
manejar diversos programas que ayudaran a tener una mejor calidad en sus estudios.

Tabla 1 Requerimientos técnicos

Codigo Descripcion
RT-1 Se usara en dispositivos Android
RT-2 Muestra interfaz grafica con las ayudas al estudiante.
RT-3 Muestra contenido actualizado.
RT-4 Se puede descargar gratuitamente
RT-5 Estara disponible en Google Play Store

Tabla 2. Requerimientos legales

Cadigo Descripcién

RL-1 Cumple con la norma juridica de derechos de autor.

Cumple con todas las leyes y estandares de Google Play
RL-2
Store.




Tabla 3. Requerimientos funcionales.

Cadigo Descripcion
RF-1 La aplicacion debe estar disponible en Google Play Store
RF-2 La aplicacion muestra el contenido de las ayudas.
RF-3 Permite acceder a enlaces de videos.
RF-4 La aplicacion permite acceder a guias didacticas
RF-5 Salir de la aplicacion
RF-6 Desactivar el sonido

Tabla 4. Requerimientos no funcionales

Cadigo Descripcion
RNF-1 Debe ser facil e intuitiva.
RNF-2 La aplicacion y su contenido debe estar en idioma espafiol.
RNF-3 Disponibilidad del contenido

Tabla 5. Actores de la aplicacion

Nombre

Descripcién

Usuario

Usa la aplicacion para realizar las consultas de acuerdo con

sus necesidades.
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Tabla 6. Casos de uso

Cadigo Descripcion
CU-1 Ingreso a la aplicacion
CU-2 Visualizar contenido pantalla inicial.
CU-3 Menu principal.
Cu-4 Seleccion opcion del menud principal
CU-5 Ir a guia del usuario.
CU-6 Seleccion de programa.

Casos de uso de la aplicacion

Tabla 7. Caso 1

Caso de uso CU-1
Nombre Ingreso a la aplicacion
Actor Usuario
Descripcion Permite el ingreso a la aplicacion “Learning U”

Pre-condiciones

e Tener instalada la aplicacion.
e Iniciar la aplicacion.
e Disponer de conexion a internet.

e Permisos para ingresar a la aplicacion.

Post-condiciones

Visualiza pantalla principal

Flujo

Inicio de la aplicacion.

11



Excepciones

Si no dispone de conexion a internet no podré visualizar

el contenido.

Frecuencia de uso

Permanente

Tabla 8. Caso 2

Caso de uso CU-2
Nombre Visualizar contenido pantalla inicial.
Actor Usuario
Descripcion Permite al usuario visualizar todo el contenido que se

encuentra en la aplicacion.

Pre-condiciones

e La aplicacion debe estar correctamente instalada enel
dispositivo.
e Debe contar con conexion a internet.

e Elusuario debe haber ejecutado la aplicacion movil.

Post-condiciones

Selecciona la opcion el usuario

Flujo

Visualiza pantalla principal

Excepciones

Si no dispone de conexidn a internet no podra visualizar

el contenido.

Frecuencia de uso

Permanente

Tabla 9 Caso 3

Caso de uso

CU-3

Nombre

Menu principal

12



Actor

Usuario

Descripcion

El usuario escoge desde el menu principal la opcion que

desea

Pre-condiciones

e Laaplicacion debe estar correctamente instalada en el
dispositivo.
e Debe contar con conexion a internet.

e El usuario debe haber ejecutado la aplicacion movil.

Post-condiciones

Aparece una opcion que permite al usuario volver al

menu principal

Flujo

e Visualiza pantalla principal

e Visualiza menu principal

Excepciones

Si no dispone de conexidn a internet no podra visualizar

el contenido.

Frecuencia de uso

Permanente

Tabla 10 Caso 4
Caso de uso Cu-4
Nombre Seleccion opcion del mend principal.
Actor Usuario
Descripcion El usuario escoge desde el menu principal la opcion que

desea

Pre-condiciones

e Laaplicacion debe estar correctamente instalada en el

dispositivo.

13



e Debe contar con conexidn a internet.

e El usuario debe haber ejecutado la aplicacion movil.

Post-condiciones

Aparece una opcion que permite al usuario volver al

menu principal

Flujo

e Visualiza pantalla principal
e Visualiza menu principal

e Selecciona opcion de mend principal

Excepciones

Si no dispone de conexion a internet no podré visualizar

el contenido.

Frecuencia de uso

Opcional.

Tabla 11. Caso 5

Caso de uso CU-5
Nombre Ir a guia del usuario
Actor Usuario
Descripcion El usuario seleccionaria la opcion donde encontrara

informacion de interés para manejar la aplicacion.

Pre-condiciones

e Laaplicacion debe estar correctamente instalada en el
dispositivo.

e Debe contar con conexion a internet.

e Elusuario debe haber ejecutado la aplicacién movil.

e Elusuario selecciona la opcion del menu principal.

Post-condiciones

Visualiza la guia del usuario

14



Flujo

e Visualiza guia del usuario.
e Visualiza texto guia.

e Visualiza opcion volver.

Excepciones

Si no dispone de conexion a internet no podré visualizar

el contenido.

Frecuencia de uso

Opcional.

Tabla 12. Caso 6

Caso de uso CU-6
Nombre Seleccion de programa.
Actor Usuario
Descripcion El usuario selecciona el programa que necesita aprender o

reforzar para su actividad académica

Pre-condiciones

e Laaplicacion debe estar correctamente instalada en el
dispositivo.

e Debe contar con conexion a internet.

e Elusuario debe haber ejecutado la aplicacién movil.

e Elusuario selecciona la opcion del menu principal.

Post-condiciones

Visualiza el programa seleccionado.

Flujo

e Visualiza programa seleccionado.
e Visualiza texto guia y video educativo.

e Visualiza opcion volver.

15



Excepciones

Si no dispone de conexion a internet no podré visualizar

el contenido.

Frecuencia de uso

Permanente.

Figura 1. Diagrama de casos de uso
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Disefio

Figura 2. Diagrama de clases
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Figura 3. Diagrama de objetos aplicacion
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Figura 4. Modelo entidad relacion
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Figura 5. Diagrama de colaboracion
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Implementacion

Figura 6. Diagrama de comunicacion
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Figura 7.Diagrama de paquetes
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Figura 8.Diagrama de actividades de la aplicacion
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Pruebas

Al terminar el desarrollo se realizaran pruebas funcionales, comprobando cada
funcionalidad de la aplicacion.

A continuacion, se enumeran las diferentes pruebas realizadas en el aplicativo.

Tabla 13.Prueba caso 1

Numero de caso 1

Descripcion Ingreso a la aplicacion “Learning U”

Responsable Samuel Andres Velasquez Berrio

Resultado obtenido La aplicacion funciona de manera correcta.

Resultado esperado La aplicacion funcione y entre de manera correcta.




Pantalla

LEARNING FOR
UNIVERSITY LIFE

Tabla 14.Prueba caso 2

Numero de caso 2

Descripcion

Visualizar contenido pantalla principal aplicacion “Learning U”

Responsable

Samuel Andrés Velasquez Berrio

Resultado obtenido

La aplicacion muestra los contenidos esperados en la pantalla

principal.

Resultado esperado

La aplicacion muestre los contenidos que se espera.

Pantalla

Learn

LEARNING FOR
UNIVERSITY LIFE
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Tabla 15. Prueba caso 3

Numero de caso 3

Descripcion

Visualizar Menu principal aplicacion “Learning U”

Responsable

Samuel Andrés Velasquez Berrio

Resultado obtenido

La aplicacion muestra el mend esperado en la pantalla principal.

Resultado esperado

La aplicacion muestre el mena de los contenidos que se espera.

Pantalla

LEARNING FOR
UNIVERSITY LIFE

Tabla 16. Prueba caso 4

Numero de caso 4

Descripcion

Seleccion opcidon Menu principal aplicacion “Learning U”

Responsable

Samuel Andrés Velasquez Berrio

Resultado obtenido

La aplicacion muestra el contenido elegido desde el mend

esperado en la pantalla principal.

Resultado esperado

La aplicacion muestre los contenidos que se espera.
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Pantalla Learring Linvemsty

LEARNING FOR e —
UNIVERSITY LIFE
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Tabla 17. Prueba caso 5

Numero de caso 5

Descripcion Ir a guia del usuario aplicacion “Learning U”

Responsable Samuel Andrés Velasquez Berrio

Resultado obtenido La aplicacion muestra un video explicativo sobre la aplicacion y

el porqué de ella.

Resultado esperado | La aplicacién muestre la guia del usuario

Pantalla




Tabla 18. Prueba caso 6
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Numero de caso 6

Descripcion

Selecciona opcion aplicacion “Learning U”

Responsable

Samuel Andrés Velasquez Berrio

Resultado obtenido

La aplicacion muestra el contenido esperado en cada una de las

opciones del menu principal.

Resultado esperado

La aplicacion muestre contenido en cada una de las opciones del

mendu.

Pantalla

parning Urivarsaty Learning University

LEARNING FOR '
UNIVEQS[W UFE Hage ofic pars agieger Llule

. <
b1 S
VOLVER s
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Capitulo Tres- Resultados
El aplicativo “Learning for you university life” se puede evidenciar como
resultado una aplicacién movil que permite al usuario aprender de una manera facil, sencilla 'y
ademas fortalecer sus conocimientos en los programas mas utilizados por los estudiantes
universitarios hoy en dia.

La aplicacion funciona de manera correcta permitiendo al estudiante consultar las veces
gue sea necesario sin mayor contratiempo, se hacen las pruebas correspondientes y los resultados
son satisfactorios.

El resultado final es que se entrega una aplicacion movil funcional, que cumple con los
objetivos trazados inicialmente, dando un resultado positivo con la idea inicial y problema
expuesto cumpliendo el objetivo de dar explicaciones por medio de videos de manera que el

usuario entienda la informacion.

Proyecciones

De acuerdo al conocimiento adquirido durante el desarrollo del proyecto, surgen muchas
funcionalidades complementarios que se pueden agregar al aplicativo en futuras versiones, por
ejemplo, se encuentra que los programas mencionados en la aplicacion tiene un amplio uso tanto
en universidades, oficinas y para la vida cotidiana se puede integrar mas contenido de interés para
los usuarios, ademas permitir que los que visitan la aplicacion puedan compartir y hacer
comentarios sobre dificultades que se le presenten al momento de estar utilizando estos
programas, otra de las que se puede agregar es que esas preguntas y deseos de aprender puedan

ser respondidas por la misma comunidad reduciendo el tiempo de respuesta.
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Conclusiones

Luego de la elaboracion del aplicativo Learning For University Life, se logra llevar a cabo
los objetivos, cumpliendo asi con el desarrollo de una aplicacién moévil que permita a estudiantes
universitarios con pocos conocimientos de las tecnologias de la informacion y la comunicacion,
tener una nueva perspectiva de lo que es usar este tipo de herramientas que hoy en dia son

necesarias para el buen desemperio en las actividades educativas.
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