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RESUMEN

El aprendizaje mévil (M-Learning), es un método de entrega que permite tanto a los
educadores y estudiantes la oportunidad de aprovechar una variedad de
tecnologias, como lo es el Podcasting que entregan contenido académico a través
de la difusién de audio y/o video. Entendiendo la importancia del M-Learning se ha
propuesto el desarrollo de una App para dispositivos Méviles con tecnologia
Android, que permita la gestion de Podcast como contribucion del uso de las TIC y
mejoramiento de estrategias pedagdgicas en la Universidad Auténoma de

Bucaramanga.

Este documento dara conocer la importancia que tiene el uso de la tecnologia movil
para el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes, a través del M-
Learning, creando un sistema web 2.0 que permita la participaciéon activa de los
estudiantes y su aprendizaje colaborativo, mostrando como funciona la Aplicacién
AtenEa Movil y su interoperabilidad con la plataforma AtenEa Web, a través del
intercambio de informacién con Web Services. Ademas los pasos para desarrollar
dicha aplicacién, donde nos apropiamos de los mas recientes APIs de Google para
el desarrollo de aplicaciones en la plataforma Android.
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INTRODUCCION

Se tiene cada vez mas claro a nivel mundial el papel que tiene la educacion sobre
el avance de las ciudades y, por ende, en el alcance del desarrollo humano
sostenible, orientado més alla del crecimiento econémico, al logro de capacidades
e incremento del potencial humano. Colombia no ha dejado de lado la
implementacion de estas tendencias, para responder e insertarse en esta nueva

dinamica, a partir de la reorganizacién y actualizacion de su sistema educativo.

Una de las mayores preocupaciones de las instituciones de educacién superior es
mejorar la calidad y cobertura de la educacién, para ello se han enfocado en
implementar estrategias didacticas innovadoras que permitan a través del uso de
herramientas E-Learning, el fortalecimiento del proceso de aprendizaje de los
estudiantes, tanto en educacién presencial como virtual. En busca de mejorar estas
estrategias didacticas innovadoras y con el auge de los dispositivos moviles, se ha
propuesto a la Universidad Autbnoma de Bucaramanga, el disefio de un sistema
tecnolégico movil AtenEa, para la gestion digital de Podcast Educativos, como

contribucion al M-Learning y el uso de las TIC.

AtenEa Movil es una aplicacion que permitird a los estudiantes puedan acceder a
Poscast y material de sus clases, subidos por los docentes a través de la plataforma
AtenEa Web y de este modo poder reforzar el contenido tematico visto en clase,
ademas el estudiante podra descargar el material de apoyo, asi como compartir sus
lecciones aprendidas promoviendo el aprendizaje colaborativo, todo esto a través

dispositivos méviles con tecnologia Android.
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1. DEFINICION DEL PROBLEMA

El aprendizaje de los estudiantes en las clases presenciales suele estar
condicionado a factores econémicos, sociales, ambientales o personales que hacen
que el estudiante pueda estar distraido de la clase y tenga un bajo rendimiento en
su aprendizaje, estos factores hacen que el estudiante tome ideas vagas y sueltas
de la tematica que el docente esta trabajando durante su proceso de ensefianza,
tanto asi que el estudiante al finalizar la clase no es capaz de entender lo que el
docente compartid, y tenga que estudiar por su propia cuenta. También puede darse
que durante el proceso de ensefianza el docente tenga muy poco tiempo para
impartir una tematica demasiado extensa, por la cual tenga que pasar los contenidos
demasiado rapido, haciendo que el estudiante tenga poca claridad de la informacién

que recibe.

Otro factor que influye en el aprendizaje de los estudiantes son los recursos
utilizados por los docentes, que pueden estar tan cargados de informacién que el
estudiante no puede asimilarla o esta informacion simplemente es abrumadora y
hace que el estudiante se distraiga al ver tanto contenido junto, o por el contrario
esta informacion puede ser tan pobre o de mala calidad que no transmite el mansaje

que el docente quiere dar.

También existe en otros muchos factores de distraccion, el que los estudiantes
durante la explicacion del docente, comenten entre ellos la clase o temética
diferente a esta, pero que de cierta manera logran que pierdan el hilo que llevaban,
logrando asi que ellos queden con vacios de la informacion que el docente dicto

mientras ellos compartian sus saberes.
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Estas probleméticas no son ajenas a las instituciones de educacién superior, ya que

son una constante durante el desarrollo de sus clases.

16



2. JUSTIFICACION

El proyecto consiste en el disefio de un sistema tecnoldgico mévil para la gestion
digital de podcast educativos en la Universidad Autonoma de Bucaramanga, a
través del redisefio de la arquitectura de software AtenEa con la finalidad de ofrecer
servicios méviles mejorados a los estudiantes, desarrollando una Aplicaciéon para
dispositivos moviles Android que permita la interoperabilidad con la plataforma
AtenEa Web a través del uso web Services, utilizando los ultimos APIs desarrolladas

por Google para creacion de aplicaciones méviles nativas.

Lo que buscamos con la Aplicacion Mdévil es incentivar el uso de las Tic por los
estudiantes y docentes de la Universidad Autébnoma de Bucaramanga, brindando
un uso adecuado a la tecnologia a favor de la educacion, esta App permitira repasar
los conceptos vistos en clase, de tal forma que el estudiante pueda apropiarse mejor

de los conocimientos que por diversos factores no lo logré obtener durante su clase.

Ademas, fortalecer el aprendizaje autbnomo y colaborativo de los estudiantes a
través de la web 2.0, que permita la participaciéon activa de los mismos con
comentarios y aportes que ayuden a formar ideas claras de los contenidos

presentados por sus docentes.

El tecndlogo de Monterrey en sus ambientes de aprendizaje, ha evolucionado de
los salones de clase en forma presencial a la incorporacion de tecnologia, para
generar ambientes multimodales, luego a la educacion por satélite con ambientes
de blended Learning, pasando a la educacién en linea con ambientes de e-Learning,
hasta lo que ahora se esta incorporando como aprendizaje movil con ambientes de

m-Learning. En la institucion se inicié con dos proyectos pilotos, por un lado, se

17



incorporé el uso de Podcast y el uso de mensajes de texto via teléfonos celulares,

para establecer comunicacion entre los alumnos y contenidos del curso.

La Universidad Virtual del Tecnologico de Monterrey en septiembre del afio 2007
inicio su primera maestria con aprendizaje movil (Maestria en Administracion y
Tecnologias de Informacién), de enero — marzo de 2008 fueron 14 cursos
impactados de MATI, en la Maestria en Administracion y en Programas
Empresariales, en julio de 2008 la incorporacion de recursos tecnologicos con
dispositivos moviles trascendié los ambientes de educacion a distancia de la

institucion y se incorpora en los ambientes multimodales.

18



3. OBJETIVOS

3.1 Objetivo General

Disefiar el sistema tecnologico movil de AtenEa para la gestion digital de Podcast

Educativos.

3.2 Objetivos Especificos

- Desarrollar una App para dispositivos moviles Android que permita la
interoperabilidad con la plataforma AtenEa a través del uso de Web Services.

- Crear un sistema web 2.0 que permita la participacion activa de los usuarios,
contribuyendo al aprendizaje colaborativo entre los estudiantes.

- Caodificar una App utilizando el IDE de desarrollo oficial para aplicaciones en
Android.

- Integrar las APIs de Google para el desarrollo de la aplicacion.
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4. MARCO DE REFERENCIA

Desde hace algunos afios la educacion superior en todo el mundo, ha tenido que
realizar una serie de transformaciones y evoluciones para dar respuesta a los
cambios econdmicos y sociales que trae consigo la globalizacién. Este proceso se
da través del flujo de tecnologia, dinero, conocimiento e ideas que trasciendan las
fronteras nacionales y se expandan por espacio internacional. Otra tendencia visible
en la educacién y sobre todo en la educacién superior, es el mejoramiento de la
calidad como una respuesta a la globalizacion y a tener que enfrentar la
competitividad general y educativa que esta conlleva. (Rodriguez Albor, Gémez
Lorduy, & Ariza Dau, 2014)

Se tiene cada vez mas claro a nivel mundial el papel que tiene la educacion sobre
el avance de las ciudades y, por ende, en el alcance del desarrollo humano
sostenible, orientado més alla del crecimiento econémico, al logro de capacidades
e incremento del potencial humano. Colombia no ha dejado de lado la
implementacion de estas tendencias para responder e insertarse en esta nueva

dindmica a partir de la reorganizacién y actualizacion de su sistema educativo.

Una de las mayores preocupaciones de las instituciones de educacién superior es
la de mejorar la calidad y cobertura de la educacién, una de las estrategias
adoptadas para ampliar la cobertura ha sido promover programas de educacion con
modalidad a distancia o virtual. Pero este tipo de educacién ha sido cuestionada en
términos de calidad, ya que requiere por parte de los docentes un acompafiamiento
constante, una fuerte infraestructura de Tecnologias de la Informacion y la

Comunicacion. (Rodriguez Albor, Gomez Lorduy, & Ariza Dau, 2014)
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Para mejorar esto, se ha propuesto un modelo de aprendizaje virtual apoyado en
las Tic de la Web 2.0, como aporte al desarrollo de la educacion superior en
Colombia, que permita ofrecer a la comunidad estudiantil nuevas alternativas de
aprendizaje, las cuales puedan facilitar, interpretar y dimensionar la informacion, y
mejorar la competitividad en la cultura de la globalizacion y del conocimiento. Esto
facilitar4 el aprendizaje de los estudiantes y permitir4 una participacion activa en la

construccion de su propio conocimiento.

El aprendizaje mévil (M-Learning), es un método de entrega que permite tanto a los
educadores y los estudiantes la oportunidad de aprovechar una variedad de
tecnologias, tales como el Podcasting que entregan contenido académico a través
de la difusion de audio y/o video. El Podcasting tiene el potencial para mejorar el
aprendizaje, dando a los estudiantes el acceso maovil a los cursos y materiales en

cualguier momento y desde cualquier lugar. (McCombs, 2010)

Con el rapido crecimiento de la tecnologia e internet, se abre una gran gama de
herramientas que dan apoyo educativo para profesionales de la educacion y asi
aumentar la ensefianza tradicional y el método de aprendizaje. Las plataformas de
aprendizaje electrénico ofrecen a los estudiantes el acceso a los contenidos y
materiales, antes, durante y después de la clase normal. M-Learning amplio el
alcance de las plataformas de e-Learning, dando a los estudiantes el acceso a los
materiales a través de dispositivos moviles, tales como teléfonos inteligentes,
Tablet, PDA, iPad entre otros.

Como disefiadores de cursos de educacion en busca de mejorar la calidad a través
de tecnologias emergentes como el Podcasting, deben ser integradas como los

requisitos de una poblacion de estudiantes tecnolégicamente evolucionada.
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El tecndlogo de Monterrey en sus ambientes de aprendizaje ha evolucionado de los
salones de clase en forma presencial a la incorporacién de tecnologia en sus clases
para generar ambientes multimodales, a la educacion por satélite con ambientes de
blenden Learning, a la educacion en linea con ambientes de e-Learning, hasta lo
que ahora se esté incorporando como aprendizaje movil con ambientes de m-

Learning.

En la institucién se inicié con dos proyectos pilotos, por un lado, se incorporé el uso
de podcast, y el uso de mensajes de texto via teléfonos celulares, para establecer

comunicacion entre los alumnos y contenidos del curso. (Montoya, 2009)

La Universidad Virtual del Tecnolégico de Monterrey en septiembre del afio 2007
inicio su primera maestria con aprendizaje movil (Maestria en Administracion y
Tecnologias de Informacion), de enero — marzo de 2008 fueron 14 cursos
impactados de MATI, en la Maestria en Administracion y en Programas
Empresariales, en julio de 2008 la incorporacion de recursos tecnolégicos con
dispositivos moviles trascendidé los ambientes de educacion a distancia de la

institucion y se incorpora en los ambientes multimodales. (Montoya, 2009)

4.1 Marco Conceptual

4.1.1 Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion - Tic

Las tecnologias de la informacion y la comunicacién han tenido un papel
fundamental en la configuracion de nuestra sociedad. Vivimos en una sociedad
rodeados de artefactos tecnoldgicos como la television, la radio, el teléfono, los
medios de transporte, etc., que resultan hoy imprescindibles para el quehacer

cotidiano. Pero los adelantos tecnolégicos nunca se detienen y si bien llegan a
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nuestras vidas para facilitar nuestra tarea, en muchas ocasiones produce en el
publico en general un cierto grado de incertidumbre, que se desvanece en muchos

casos al tomar contacto con los nuevos dispositivos.

Las Tic se encuentran en todos lados y transforman nuestro medio ambiente y al
mismo tiempo nos transforma, en las distintas actividades que desarrollamos, en la
escuela, en el trabajo, etc. Esta transformacion es continua y permite la existencia
de distintos grupos sociales, como lo indica la formulacion de Humberto Eco,
“apocalipticos o integrados”. Sin animo de iniciar una discusion donde tomar parte
por alguna de las posibilidades o posicionandonos en un lugar intermedio, llegamos
a la conclusion que la premisa es estar integrados en esta nueva sociedad, tomar
contacto con las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién y conocer
todas las posibilidades que brindan para poder constituirlas en el quehacer diario.
(FILIPPI, 2009)

4.1.2 E-Learning

El concepto de e-Learning (o de otros similares como tele formacion, educacién
virtual, cursos on line, ensefanza flexible, educacion web, docencia en linea, entre
otros) es una modalidad de ensefianza-aprendizaje que consiste en el disefio,
puesta en practica y evaluacion de un curso o plan formativo desarrollado a través
de redes de ordenadores y puede definirse como una educacion o formacién
ofrecida a individuos que estan geograficamente dispersos o separados o que
interactan en tiempos diferidos del docente empleando los recursos informaticos y
de telecomunicaciones. Lo caracteristico del e-Learning es que el proceso formativo
tiene lugar totalmente o en parte a través de una especie de aula o entorno virtual
en el cual tiene lugar la interaccion profesor-alumnos asi como las actividades de
los estudiantes con los materiales de aprendizaje. (Area Moreira & Adell Segura,
2009)
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4.1.3 M-Learning

El m-Learning, con m de Mobile, es el término utilizado para designar un espacio
relativamente nuevo de investigacion producto de la confluencia entre el e-Learning,
entendido en sentido amplio, y los dispositivos moviles de comunicacion:
ordenadores portatiles y ultra portatiles, PDA, teléfonos mdviles con acceso a
Internet, Tablet PC, —media playersll e incluso consolas de videojuegos. Existen
numerosas definiciones que hacen hincapié en uno o varios de los aspectos clave

del - m Learning:

e El aprendizaje con tecnologias moviles, incluyendo el uso de dispositivos
moviles dentro de aulas convencionales (i.e., PDA).

e Aprendizaje en los diferentes contextos en los que se desarrolla la vida
personal, accediendo a recursos e interactuando con otros aprendices
desde cualquiera de ellos.

e Aprendizaje a lo largo del ciclo vital en una sociedad en la que la movilidad
personal es un hecho habitual para muchas personas. (Area Moreira &

Adell Segura, 2009)

4.1.4 Objetos Virtuales de Aprendizaje

El Objeto Virtual de Aprendizaje es un recurso que mejora el aprendizaje, es una
herramienta que le permite al estudiante dedicar tiempos de trabajo independiente
(autoaprendizaje), el estudiante percibe que el disefio versétil del Objeto es un
medio puede ser utilizado como mecanismo de evaluacion. Ademas, es un
administrador de la informacion eficiente que ahorra tiempos de ejecucion. (Zamora
Zamora:, 2013)
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4.1.5 Podcast

El origen de la palabra Podcast surge de la unién de las palabras iPod y
broadcasting. Un IPod es un reproductor portatil comercializado por Apple, y
broadcast se refiere a la mision de la television o la radio. El término podcast
aparece en el 2004, es acuiiado por Ben ammersley en The Guardian para describir

la posibilidad de escuchar la radio en los productores portatiles.

Inicialmente se referia a las emisiones de audio, pero ahora se utiliza también para
audio y video. Como indica la Wikipedia (2009) un podcast se asemeja a una
suscripciéon a un blog hablado en la que recibimos los programas a través de
Internet. También una ventaja del podcast es la posibilidad de escuchar en lugares

sin cobertura.

Su contenido es diverso, pero suele ser una persona hablando sobre diversos
temas. Esta es la definicion base. Ahora bien, puede ser ampliada de diferentes
maneras. Hay podcasts sobre diversos temas, sobre todo tecnolégicos. Mucha
gente prefiere usar un guion y otros hablan a capella y de forma improvisada.
Algunos parecen un programa de radio, intercalando musica, mientras que otros

hacen podcasts mas cortos y exclusivamente con voz, igual que con los Weblogs.

Frente a tecnologias como el Streaming, que también permite la transferencia y
reproduccion de audio y video, el Podcast aporta una nueva dimensién a las
tecnologias moviles para la ensefianza ya que ademas de permitir la transferencia
y reproduccién de audio y video, los usuarios pueden capturar sus archivos desde
dispositivos méviles, flexibilizando asi el acceso a la informacion que, hasta

entonces se debia realizar desde un ordenador. (Sanchez Vera, 2015)
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4.1.6 Modelo Agil de Desarrollo Software

Las metodologias agiles son sin duda uno de los temas recientes en ingenieria del
software que estan acaparando gran interés y controversia. A mediados de los afios
90 comenzo a forjarse una definicion moderna de desarrollo agil del software como
una reaccion contra las metodologias utilizadas hasta el momento, consideradas
excesivamente pesadas Yy rigidas por su caracter normativo y fuerte dependencia

de planificaciones detalladas previas al desarrollo.

En el afio 2001 diecisiete miembros destacados de la comunidad software,
incluyendo algunos de los creadores o impulsores de las metodologias en software,
se reunieron en Utah (Estados Unidos) y adoptaron el nombre de “Metodologias
agiles” para denominar a esta nueva corriente de desarrollo. Poco después, algunos
de estos miembros formaron la conocida como “Alianza agil”, una organizacion sin
animo de lucro que promueve el desarrollo agil de aplicaciones. Desde ese
momento hasta la actualidad las metodologias agiles han ido adquiriendo gran auge
dentro de la industria software y las organizaciones mas punteras comienzan a
apostar por este nuevo enfoque para desarrollar sus productos. (Rodriguez
Gonzalez , 2008)

4.1.7 Scrum

Scrum es un proceso de desarrollo de software agil, disefiado para afiadir energia,
enfoque, claridad y transparencia a los miembros del equipo de desarrollo de
software. Especula sobre investigaciones de vida artificial para permitir a los equipos
de desarrollo operar al filo del caos para alentar a la rapida evolucion del sistema.
Capitaliza un mecanismo automatico de inclusion de arquitecturas. Imponiendo un
conjunto de reglas simples que permiten una rapida auto-organizacion de equipos
de desarrollo de software para crear sistemas con arquitecturas evolucionadas. Una

implementacion apropiada de Scrum fue disefiada para aumentar la velocidad de
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desarrollo, alinear objetivos individuales y organizacionales, crear una cultura
dirigida por ejecucion y crear valores, logrando una comunicacion estable y
consistente del funcionamiento en todos los niveles y mejora el desarrollo individual
y la calidad de vida. (RUEDA GUTIERREZ, 2010)

4.1.8 Arquitectura de aplicaciones web
La arquitectura basica de una aplicacion web esta formada por los siguientes

elementos:

e Un navegador: Hace de cliente y realiza peticiones solicitando recursos a
los servidores web. Cuando hace una peticion a un servidor y le contesta
enviandole un recurso, se lo muestra al usuario.

e Un servidor web: Recibe peticiones de clientes (navegadores) y responde
a esas peticiones enviado un recurso o notificando un error si el recurso no
existe.

e El protocolo http: Es el protocolo basado en TCP/IP que se utiliza para
gue el navegador realice las peticiones al servidor web y este responda.

e HTML: Es el formato bésico de los documentos de la web. Es un formato
textual, basado en etiquetas que permite estructurar el contenido de la

pagina. (Gallego, 2014)

4.1.9 Sistemade gestion de contenidos - CMS

Un CMS es un sistema de gestion de contenidos, Content Management System.
Empecemos por el final, lo del sistema: se trata generalmente de un conjunto de
herramientas, apoyado habitualmente por una base de datos, y que consisten en

una serie de programas en un servidor web, y opcionalmente, una serie de
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programas cliente que te permitan acceder facilmente a esos programas en el
servidor. Sigamos con lo de la gestion de contenidos: desde el punto de vista del
usuario del sistema, se trata de gestionar, de forma uniforme, accesible, y comoda,
un sitio web dinamico, con actualizaciones periddicas, y sobre el que pueden
trabajar una 0 mas personas, cada una de las cuales tiene una funcion determinada;
desde el punto de vista del cliente, se trata de un sitio web dindmico, con apariencia
e interfaz uniforme, con un disefio centrado en el usuario, y que permite llevar a
cabo facilmente las tareas para las que ha sido disefiado. Por lo tanto, un CMS tiene
dos funciones principales: facilitar la creacion de contenidos y la presentacion de
esos contenidos. Con respecto a la primera, provee una serie de herramientas para
gue publicar contenido sea tan facil como rellenar un formulario, y haya, ademas,
una sola fuente para todos ellos; con respecto a la segunda, facilita la publicacion
de contenidos en multiples formatos a partir de una sola fuente, y afiade metadatos
a los mismos, para facilitar la navegacion en mdltiples facetas (temporal, por
categorias o por autor, son sélo tres ejemplos posibles). También habria que
considerar otras dos fases: gestion de contenidos y mantenimiento de los mismos;
aunqgue estas fases se pueden incluir en la anterior. En todo caso, un CMS provee
las herramientas necesarias para gestionar el ciclo de vida de los contenidos:
creacion, gestion, presentacion y mantenimiento y actualizacion. (Merelo Guervos,
2005)

4.1.10 Learning Management Systems - LMS

Los Learning Management Systems (LMS) son plataformas software para la
administracion y seguimiento de los programas basados en lo que se denomina
eLearning. Estos sistemas permiten componer y distribuir contenidos, dar soporte a
los estudiantes como si estuvieran en clase, y permiten tanto el autoaprendizaje
como el aprendizaje colaborativo. También se caracterizan porque pueden dar
informacion de seguimiento del aprendizaje en diferentes grados (incorporando mas

0 Menos parametros).
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La evolucion de los sistemas de tecnologia de la informacion (IT) derivada del
frenético ritmo al que esta sometido por las incorporaciones tecnoldgicas continuas,
ha afectado claramente a estos sistemas. En este sentido, los LMS se han visto
influenciados por la capacidad de crear de forma dinamica contextos de aprendizaje.
(MUNOZ, 2012)

4.1.11 Sistemas Gestores de Bases de Datos -SGBD

Un sistema gestor de bases de datos (SGBD) consiste en una coleccion de datos
interrelacionados y un conjunto de programas para acceder a dichos datos. La
coleccion de datos, normalmente denominada base de datos, contiene informacion
relevante para una empresa. El objetivo principal de un SGBD es proporcionar una
forma de almacenar y recuperar la informacion de una base de datos de manera

gue sea tanto practica como eficiente.

Los sistemas de bases de datos se disefian para gestionar grandes cantidades de
informacion. La gestion de los datos implica tanto la definicion de estructuras para
almacenar la informacion como la provisiébn de mecanismos para la manipulacion
de la informacién. Ademas, los sistemas de bases de datos deben proporcionar la
fiabilidad de la informacion almacenada, a pesar de las caidas del sistema o los
intentos de acceso sin autorizacion. Si los datos van a ser compartidos entre

diversos usuarios, el sistema debe evitar posibles resultados anémalos.

Dado que la informacion es tan importante en la mayoria de las organizaciones, los
cientificos informaticos han desarrollado un amplio conjunto de conceptos y técnicas

para la gestion de los datos. (Silberschatz & Korth, 2002)
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4.1.12 Bases de Datos

Una base de datos de un sistema de informacion es la representacion integrada de
los conjuntos de entidades instancia correspondiente a las diferentes entidades tipo
del sistema de informacion y de sus interrelaciones. Esta representacion informatica
(o conjunto estructurado de datos) debe poder ser utilizada de forma compartida por
muchos usuarios de distintos tipos. (Camps Paré)

4.1.13 Lenguaje de Consulta Estructurado (SQL)

Desarrollado por los laboratorios de IBM durante 1974-1978, es un lenguaje
autosuficiente y siempre esta asociado al Gestor de la Base de Datos (DBMS).
Dependiendo del fabricante podremos encontrar el SQL como manipulador de las
Bases de Datos en INFORMIX, ORACLE, ACCESS, entre otras. El SQL permite

reducir el tiempo requerido para:

e Organizar
e Almacenar
e Recuperar
e Sumarizar
e Agrupar

e Formatear

El SQL esta dividido en tres componentes principales:

- DML - Data Manipulation Language (Lenguaje de Manipulacion de
Datos): Contiene los componentes del lenguaje para la manipulacion de la
informacion almacenada en las tablas.

- DCL - Data Control Language (Lenguaje de Control de Datos): Incluye la
sintaxis comunmente utilizada para definir, modificar o borrar las tablas en
las que se almacenan los datos.

- DDL - Data Definition Language (Lenguaje de Definicién de Datos):

Contiene elementos utiles para trabajar en un entorno multiusuario en el
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gue es importante la proteccion de la informacion, la seguridad de las tablas

y el establecimiento de restricciones de acceso. (Avila Flores, 2005)

4.1.14 MySQL

Desde el punto de vista informatico, una base de datos es un sistema de informacion
formado por un conjunto de datos almacenados en discos duros y un programa
encargado de manipular éste conjunto de datos. Cada base de datos esta
conformada por una o0 mas tablas y a su vez cada tabla tiene una o mas filas y

columnas, en la cuales se almacena la informacion de manera organizada.

De esta manera, al software encargado de la manipulacion de los datos se le conoce
como un “sistema de gestion de base de datos”, el cual sirve de interfaz entre el
usuario y la informaciéon almacena en los discos. Entre los diferentes gestores de
base de datos estan: MySQL, Oracle, PostgreSql, Access, Microsoft SQL Server,

entre muchos otros.

MySQL es un sistema de gestibn de base de datos relacional, multihilo y
multiusuario con mas de seis millones de instalaciones. Por un lado, se ofrece bajo
la licencia GNU GPL como software libre para cualquier uso de parte de los
usuarios, pero para aquellas empresas que quieran incorporarlo en productos
privativos deben comprar a MySQL una licencia corporativa especifica que les
permita este uso. Actualmente, muchos lenguajes de programaciéon pueden hacer

consultas a una base de datos MySQL, pues es soportada de manera eficiente.

Debido al alto uso de las bases de datos, MySQL posee distintos motores de

almacenamiento, los cuales se encargan de distribuir y manejar la data almacenada
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en la base de datos de una manera particular, entre las cuales sobresalen dos:
MyISAM e InnoDB. Una de las mayores diferencias entre MylISAM e InnoDB es que
ésta ultima soporta transacciones e integridad referencial, referenciada como ACID
(Atomicity, Consistency, Isolation and Durability) lo cual nos garantiza la integridad
de las tablas ante un desperfecto. En los Gltimos afios InnoDB esta desplazando a
MyISAM como motor de almacenamiento MySQL por defecto. (ROMERO, 2012)

4.1.15 Lenguajes de Programacion

Un lenguaje de programaciéon es basicamente un sistema estructurado de
comunicacioén, similar al humano, el cual nos permite comunicarnos por medio de
signos, ya sean palabras, sonidos o gestos. Refiriéndonos a los aparatos, este
sistema esta organizado para que se entiendan entre si y a su vez interprete las

instrucciones que debe ejecutar.

El término programacion se define como un conjunto de instrucciones consecutivas
y ordenadas que llevan a ejecutar una tarea especifica. Dichas instrucciones se
denominan “cédigo fuente”, el cual es unico para cada lenguaje y esta disefiado
para cumplir una funcién o propésito especifico. Usan diferentes normas o bases
para controlar el comportamiento de un dispositivo y también pueden ser usados
para crear programas informaticos. En la actualidad, hay mas de cien lenguajes de

programacion diferentes, estos se clasifican en dos tipos principales:

1. Lenguajes de programacion de bajo nivel. Son aquellos utilizados para
controlar el hardware (partes tangibles) del aparato y dependen directamente
de la maquina, es decir, que no pueden ser usados en aparatos diferentes
para los que fueron creados. Estos lenguajes son los que ordenan las
operaciones esenciales para el funcionamiento del dispositivo. También es

conocido como cédigo maquina. Su funcionamiento es complejo, por lo que
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lo utilizan principalmente los fabricantes de hardware. Con ellos se pueden
programar tareas como reproduccion de audio o video, mostrar imagenes,
realizar operaciones matematicas, movimiento del puntero, asignacion,

liberaciéon de memoria, entre otras.

2. Lenguajes de programacion de alto nivel. Estos lenguajes son mas parecidos
al humano. No dependen de la maquina y sirven principalmente para crear
programas informéaticos que puedan solucionar distintos tipos de

necesidades. (Morales, 2014)

4.1.16 Android

Android es un sistema operativo basado en el nudcleo Linux. Fue disefiado
principalmente para dispositivos moviles con pantalla téctil, como teléfonos
inteligentes, tablets o tabléfonos; y también para relojes inteligentes, televisores y
automoviles. Inicialmente fue desarrollado por Android Inc., empresa que Google
respaldé econbmicamente y mas tarde, en 2005, comprdo. Android fue presentado
en 2007 junto la fundacion del Open Handset Alliance (un consorcio de compafiias
de hardware, software y telecomunicaciones) para avanzar en los estandares
abiertos de los dispositivos moéviles. El primer mévil con el sistema operativo Android
fue el HTC Dream y se vendid en octubre de 2008. Los dispositivos de Android
venden mas que las ventas combinadas de Windows Phone e 10S. (Wikipedia,
2015)

Caracteristicas

o La plataforma es adaptable a pantallas de mayor resolucion,
Disefio de

dispositivo VGA, biblioteca de graficos 2D, biblioteca de graficos 3D

33



Almacenamiento

Conectividad

Mensajeria

Navegador web

Soporte de Java

basada en las especificaciones de la OpenGL ES 2.0 y disefio
de teléfonos tradicionales.

SQLite, una base de datos liviana, que es usada para propositos
de almacenamiento de datos.

Android soporta las  siguientes  tecnologias de
conectividad: GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-

DO, UMTS,Bluetooth, Wi-

Fi, LTE, HSDPA, HSPA+, NFC y WIMAX.GPRS, UMTS y HSDPA+.

SMS y MMS son formas de mensajeria, incluyendo mensajeria
de texto y ahora la Android Cloud to Device Messaging
Framework (C2DM) es parte del servicio de Push Messaging de
Android.

El navegador web incluido en Android esta basado en el motor
de renderizado de cdédigo abierto WebkKit, emparejado con el
motor JavaScript V8 de Google Chrome. El navegador por
defecto de Ice Cream Sandwich obtiene una puntuacién de
100/100 en el test Acid3.

Aunque la mayoria de las aplicaciones estan escritas en Java,
no hay una maquina virtual Java en la plataforma. El bytecode
Javano es ejecutado, sino que primero se compila en un
ejecutable Dalvik y corre en la Maquina Virtual Dalvik. Dalvik es
una maquina virtual especializada, disefiada especificamente
para Android y optimizada para dipositivos méviles que
funcionan con bateria y que tienen memoria y procesador
limitados. El soporte para J2ME puede ser agregado mediante

aplicaciones de terceros como el J2ME MIDP Runner.
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Soporte
multimedia

Soporte para
streaming

Soporte para
hardware
adicional

Entorno de
desarrollo

Google Play

Android soporta los siguientes formatos
multimedia: WebM, H.263, H.264 (en 3GP 0 MP4), MPEG-4

SP, AMR, AMR-WB (en un contenedor 3GP), AAC, HE-AAC (en
contenedores MP4 0 3GP), MP3, MIDI,Ogg
Vorbis, WAV, JPEG, PNG, GIF y BMP.

Streaming RTP/RTSP (3GPP PSS, ISMA), descarga progresiva
de HTML (HTML5 <video> tag). Adobe Flash Streaming
(RTMP) es soportado mediante el Adobe Flash Player. Se
planea el soporte de Microsoft Smooth Streaming con el port de
Silverlight a Android. Adobe Flash HTTP Dynamic Streaming
estara disponible mediante una actualizacion de Adobe Flash
Player.

Android soporta camaras de fotos, de video, pantallas tactiles,
GPS, acelerometros, giroscopios, magnetémetros, sensores de
proximidad y de presién, sensores de Iluz, gamepad,

termometro, aceleracion por GPU 2D y 3D.

Incluye un emulador de dispositivos, herramientas para
depuracion de memoria y analisis del rendimiento del software.
Inicialmente el entorno de desarrollo integrado (IDE) utilizado
era Eclipse con el plugin de Herramientas de Desarrollo de
Android (ADT). Ahora se considera como entorno oficial Android
Studio, descargable desde la pagina oficial de desarrolladores
de Android.

Google Play es un catalogo de aplicaciones gratuitas o de pago
en el que pueden ser descargadas e instaladas en dispositivos

Android sin la necesidad de un PC.
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Multi-tactil

Bluetooth

Videollamada

Multitarea

Caracteristicas
basadas en voz

Tethering

Android tiene soporte nativo para pantallas capacitivas con
soporte multi-tactil que inicialmente hicieron su aparicion en
dispositivos como el HTC Hero. La funcionalidad fue
originalmente desactivada a nivel de kernel (posiblemente para
evitar infringir patentes de otras compafiias). Mas tarde, Google
public6 una actualizacibn para elNexus Oney el Motorola

Droid que activa el soporte multi-tactil de forma nativa.

El soporte para A2DF y AVRCP fue agregado en la version 1.5;
el envio de archivos (OPP) y la exploracion del directorio
telefonico fueron agregados en la version 2.0; y el marcado por
voz junto con el envio de contactos entre teléfonos lo fueron en

la versién 2.2.

Android soporta videollamada a través de Hangouts (ex-Google
Talk) desde su version HoneyComb.

Multitarea real de aplicaciones esta disponible, es decir, las
aplicaciones que no estén ejecutandose en primer plano

reciben ciclos de relo;.

La busqueda en Google a través de voz esta disponible como

"Entrada de Busqueda" desde la versién inicial del sistema.

Android soporta tethering, que permite al teléfono ser usado
como un punto de acceso alambrico o inaldmbrico (todos los
teléfonos desde la version 2.2, no oficial en teléfonos con
version 1.6 o inferiores mediante aplicaciones disponibles

en Google Play (por ejemplo, PdaNet). Para permitir a un PC
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usar la conexion de datos del mévil android se podria requerir

la instalacion de software adicional.

Tabla 1 - Caracteriscas de Android

4.1.17 Arquitectura del sistema Android

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Activity Window Content View Notification
Manager Manager Providers System Manager

Package Telephony Resource Location XMPP
Manager Manager Manager Manager Service

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Media : Core
Manager Framework S Libraries

OpenGL|ES FreeType WebKit

 Machine

LiINUX KERNEL

Display Camera Bluetooth Flash Memory Binder (IPC)
Driver Driver Driver Driver Driver

usB Keypad WiFi Audio Power
Driver Driver Driver Drivers Management

llustracion 1 - Arquitectura del sistema Android

«Android-System-Architecture» de Smieh - Anatomy Physiology of an Android.
Disponible bajo la licencia CC BY-SA 3.0 via Wikimedia Commons -
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Android-System-
Architecture.svg#/media/File:Android-System-Architecture.svqg
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Versiones de plataforma

Version Nombre de Distribucion

cddigo

2.2 Froyo 8 0,2%
2.3.3 - Gingerbread 10 3,8%
2.3.7

4.0.3 - Sandwich de 15 3,4%
4.0.4 helado

4.1.x Frijol de jalea 16 11,4%
4.2.X 17 14,5%
43 18 4,3%
4.4 Kit Kat 19 38,9%
5.0 Lollipop 21 15,6%
5.1 22 7,9%

Tabla 2 - Versiones de plataforma
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Lollipop

KitKat

— Froyo
— Gingerbread

lce Cream Sandwich

Jelly Bean

llustracion 2 - Versiones de plataforma

(Developer, Android Developer, 2015)

4.1.18 Material Design
Android 5.0 trae el disefio de materiales para Android y le ofrece un conjunto de
herramientas de interfaz de usuario ampliado para la integracion de los nuevos

patrones de disefio facilmente en sus aplicaciones.

Nuevas vistas 3D permiten establecer un nivel z para elevar los elementos fuera de
la jerarquia de la vista y ech6 sombras en tiempo real, incluso a medida que
avanzan. Construido en las transiciones de actividad llevan al usuario a la perfeccién
de un estado a otro con bella, movimiento animado. El tema de material afiade
transiciones para sus actividades, incluyendo la capacidad de utilizar elementos

visuales compartidos a través de las actividades.

Animaciones Ripple estan disponibles para los botones, casillas de verificacion y

otros controles tactiles en su aplicacion.
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También puede definir dibujables vectores en XML y animarlos en una variedad de
maneras. Dibujables vectoriales escalan sin perder definicién, por lo que son

perfectos para un solo color iconos in-app.

Un nuevo hilo de procesamiento gestionado por el sistema llamado RenderThread
mantiene animaciones fluidas, incluso cuando hay retrasos en el hilo principal de la
interfaz de usuario. (Developer, Android Developer, 2015)

4.1.19 Volley
Volley es una biblioteca de HTTP que hace que la creacién de redes para
aplicaciones de Android mas facil y lo mas importante, mas rapido. Volley esta

disponible a través de la abierta AOSP repositorio.

Volley ofrece los siguientes beneficios:

e La programacion automatica de las solicitudes de red.

e Mdltiples conexiones de red simultaneas.

¢ Respuesta de memoria de disco y almacenamiento en caché transparente
con HTTP estandar coherencia de cacheé.

e Apoyo a la solicitud de establecimiento de prioridades.

e Cancelacion solicitud del API. Usted puede cancelar una Unica solicitud, o
puede establecer bloques o ambitos de solicitudes para cancelar.

¢ Facilidad de personalizacion, por ejemplo, para reintento y de retroceso.

e Ordenamiento fuerte que hace que sea facil de llenar correctamente la
interfaz de usuario con los datos captados de forma asincrona de la red.

e Depuracion y herramientas de seguimiento.

Volley destaca en operaciones de tipo RPC utilizados para rellenar una interfaz de
usuario, como por ejemplo ir a buscar una pagina de resultados de busqueda como

datos estructurados. Se integra facilmente con cualquier protocolo y sale de la caja

40



con soporte para cuerdas primas, imagenes y JSON. Al proporcionar apoyo
integrado para las funciones que necesita, Volley le libera de escribir cédigo
repetitivo y le permite concentrarse en la légica de que es especifica para su

aplicacion.

Volley no es adecuado para grandes operaciones de descarga o streaming, ya
Volley tiene todas las respuestas en la memoria durante el analisis. Para las grandes
operaciones de descarga, considere el uso de una alternativa como

DownloadManager. (Developer, Android Developer, 2015)

4.1.20 Servidores Web

Los servidores web son los encargados de recibir las peticiones referidas a paginas
o elementos de la web a través del protocolo http o https y de devolver el resultado
de la peticion, que suele ser un recurso alojado en el servidor. Normalmente es el
navegador el que pide al servidor web el recurso que desea el usuario, para
finalmente recibir dicho recurso (si fue valida la peticion) y traducirle si es necesario
a su forma legible por el usuario (es decir la traduccion de HTML la hace el
navegador). (Sanchez Asenjo, 2012)

4.1.21 Web services

Un Web Service, es una aplicacion auto-contenida, auto-descrita, que puede ser
publicada, localizada e invocada a través de la Web. Los Web Services, pueden ser
invocados mediante el tipo de servicio dado, y estos son accedidos utilizando
protocolos Web como: HTTP (Hyper Text Transfer Protocol) y XML (eXtensible
Markup Language).

Utilizar HTTP, como protocolo para las invocaciones en la Web facilita el uso de la
infraestructura ya existente, en la actualidad practicamente ya esta siendo

implementada en casi todas las organizaciones, para el intercambio de informacion
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y publicacion de servicios del mismo. Asimismo, este intercambio es posible
realizarlo sin tener que agregar mas protocolos a los ya existentes en los Firewalls
corporativos para poder permitir estos flujos de informacion, lo cual seria necesario

si se utilizara algun otro protocolo.

Los Web Services, incluyen un protocolo para el descubrimiento de los mismos, la
cual se define en un formato estdndar XML con la informacion de descubrimiento,
para que los usuarios puedan recibir este tipo de formato, permitiendo descubrir los
servicios que este presta mediante un URL (Universal Resource Locator). En los
casos en los que los usuarios no conozcan el URL, también se incluye dentro del
servicio un mecanismo UDDI de estandares para que los proveedores de servicios
publiquen sus servicios y los consumidores los puedan encontrar. (RIVAS LEON,
2006)

4.1.22 Entorno de desarrollo integrado (IDE)

Es un programa informatico compuesto por un conjunto de herramientas de
programacion. En este caso los entornos de desarrollo se dedican exclusivamente
a un solo lenguaje de programacién, aunque existen varios entornos que se pueden

utilizar para varios lenguajes que se definen en la instalacién del mismo.

Los IDE’s (por sus siglas en inglés) proveen un marco de trabajo amigable para la
mayoria de los lenguajes de programacién tales como C++, Python, C#, Delphi,
Visual Basic, etc. (Pérez Vasquez, 2011)

4.1.23 Android SDK
El Android SDK (Software Development Kit) provee de la API (Application

Programming Interface) de Android y de las herramientas necesarias para poder
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desarrollar, probar y depurar aplicaciones en Android. Es el modelo recomendado
para cualquier desarrollador que desee iniciarse en aplicaciones en Android. En una
version previa incluia el IDE (Integrated Development Environment) Eclipse con el
plugin ADT (Android Developer Tools), actualmente es posible desarrollar con el
Android Studio, basado en IntelliJ IDEA que incorpora la dltima versién de la
plataforma Android (4.4.3) y las imagenes de todas las versiones de Android para
poder usarlas en un emulador y probar el desarrollo de la aplicacion sobre diferentes
versiones de Android. El lenguaje de programacion para desarrollar con el SDK es
Java. (Reyes, 2014)

4.1.24 Android Studio
Android Studio es la IDE oficial para el desarrollo de aplicaciones para Android,
basado en IntelliJ IDEA. Ademas de las capacidades que usted espera de IntelliJ,

Android Studio ofrece:

e Sistema de construccion a base de Gradle Flexible

e Construir variantes y multiples apk generacion de archivos

¢ Plantillas de cddigo para ayudar a construir las caracteristicas de
aplicaciones comunes

e Editor de disefio Rich con soporte para la edicion de arrastrar y soltar tema

e pelusa herramientas para capturar el rendimiento, facilidad de uso,
compatibilidad de versiones, y otros problemas

e Capacidades ProGuard y aplicacion de firma

e El soporte integrado para Cloud Platform Google, por lo que es facil de

integrar Google Cloud Mensajeria 'y App Engine
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Android Studio proporciona todo lo necesario para comenzar a desarrollar
aplicaciones para Android, incluyendo el Android Studio IDE y las herramientas del
SDK de Android. (Developer, Android Developer, 2015)

4.1.25 Drupal

Drupal es un sistema de gestion de contenido modular y muy configurable. Es un
programa de cédigo abierto, con licencia GNU/GPL, escrito en PHP, desarrollado y
mantenido por una activa comunidad de usuarios. Destaca por la calidad de su
codigo y de las paginas generadas, el respeto de los estandares de la web, y un
énfasis especial en la usabilidad y consistencia de todo el sistema. El disefio de
Drupal es especialmente idoneo para construir y gestionar comunidades en Internet.
No obstante, su flexibilidad y adaptabilidad, asi como la gran cantidad de médulos
adicionales disponibles, hace que sea adecuado para realizar muchos tipos
diferentes de sitio web. El sitio principal de desarrollo y coordinacion de Drupal es
drupal.org, en el que participan activamente varios miles de usuarios de todo el

mundo.

Drupal es un sistema de gestion de contenido para paginas web. El texto y los
enlaces entre el contenido son almacenados en una base de datos, y las paginas
se construyen dinamicamente para ser presentadas al usuario en respuesta a una

"peticion web" mediante un navegador.

El contenido en Drupal se almacena como "nodos”. Un nodo es un objeto de
contenido genérico, que se puede corresponder con una "pagina"“, un "articulo"”,
una "entrada de blog", etc... A algunos tipos de nodo, dependiendo de la
configuracion, los usuarios pueden afadir comentarios (los comentarios no son
considerados como nodos). Los nodos o los comentarios pueden necesitar ser

aprobados por un moderador antes de ser publicados.
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La presentacion y el disefio de las paginas son gestionadas mediante 'Temas'
intercambiables. La presentacion estandar de una pagina de Drupal (Tema'),
consiste en tres columnas. La columna del centro es la "Columna de contenido”.
La mas tipica muestra resumenes de los nodos publicados mas recientemente por
orden de fecha. Si hace clic en uno de los resumenes, el contenido completo del

nodo es mostrado en la columna central.

Las columnas izquierda y derecha se llaman normalmente "barras laterales". Las
barras laterales pueden mostrar "bloques" o informacién relacionada. Los bloques
a menudo contienen enlaces para navegar hacia otros nodos. Por ejemplo, puede
haber bloques mostrando los ultimos articulos enviados o los mas populares. Para
nuevas instalaciones, se muestran el bloque de inicio de sesion y el bloque de
navegacion que contiene un mend de acciones que se pueden llevar a cabo.
Diferentes menus pueden ser mostrados en el bloque de navegacion, dependiendo

de lo que esté haciendo y de qué privilegios o permisos ("roles") tenga el usuario.

Los bloques también pueden aparecer o no, dependiendo de en qué parte del sitio
web esté y de qué acciones esta realizando, y también de los privilegios que tenga.
Por ejemplo, el blogue de inicio de sesidn no aparece si la sesidén ya ha sido iniciada,
o el de "articulos mas recientes" puede no mostrarse si no hay articulos
disponibles. El administrador puede habilitar/deshabilitar distintos blogues siguiendo

las opciones de Administrar >> Bloques.

Los nodos se pueden clasificar en categorias, también llamadas taxonomias. Los
foros son un ejemplo de nodos de contenido organizados por categoria. Las
categorias pueden ser jerarquicas lo que significa que una categoria "padre”

contiene multiples categorias "hijos".

45



A menudo, nuevas funcionalidades son implementadas en Drupal como "mdédulos".
Una vez que un administrador afiade un archivo o carpeta de un médulo en el
subdirectorio "modulos”, la opcion de utilizar el médulo aparece en la seccion
Administrar >> Modulos. Si el administrador activa el médulo, las funcionalidades
asociadas con él se activan y aparecen en la seccion correspondiente de Drupal.
Un modulo puede definir un nuevo tipo de nodo, crear nuevas opciones en el menu
0 proporcionar nuevos bloques que estaran disponibles para mostrar en las barras

laterales. (Iracheta, 2010)

4.2 Marco Teorico

En el afio 2011, Gustavo Rodriguez Albor y Viviana Gomez Lorduy de la Universidad
de San Buenaventura, Cartagena (Colombia) y Marco Ariza Dau de la Universidad
del norte (Colombia) en su trabajo de investigacion titulado: Calidad de la educacion
superior a distancia y virtual: un andlisis de desempefio académico en Colombia,
dice: “Una segunda tendencia visible en el concierto universal de la educacion, y en
especifico de la educacién superior, es el mejoramiento de la calidad como una
respuesta a la globalizacién y a tener la posibilidad de enfrentar con éxito la
competitividad general y educativa al que este proceso conlleva.” También alude
que “De acuerdo con el Ministerio de Educacién Nacional (en adelante MEN), el
sistema educativo colombiano formal esta integrado por la educacién prescolar, la
educaciéon basica, primaria (cinco grados) secundaria (cuatro grados) media (dos
grados culminando con el titulo de bachiller) y finalmente la educacién superior, la
cual es impartida en niveles de pregrado y posgrado. El pregrado tiene tres niveles
de formacion: técnico profesional, tecnologico y profesional. Todos estos niveles
educativos se encuentran articulados en una politica disefiada para mejorar la
calidad de la educacion.” Para este estudio se tomaron los resultados obtenidos por
estudiantes de pregrado en la prueba SABER PRO 2010, en la cual se trato de

determinar la existencia o no de diferencias en cuando a la calidad y desempefio
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académico de la educacion profesional tradicional y la no tradicional o virtual.
(Rodriguez Albor, Gbmez Lorduy, & Ariza Dau, 2014)

Por otro lado Juan Manuel Trujillo Torres, Francisco Javier Hinojo Lucena e
Inmaculada Aznar Diaz de la Universidad de Granada en su trabajo Titulado
“Propuestas de trabajo innovadoras y colaborativas e-Learning 2.0 como demanda
de la sociedad del conocimiento”, plantean el hecho de aprovechar las ventajas que
ofrecen el uso de las TICs en las aulas de clase, para de esta forma comprender las
limitaciones que hay en la brecha digital que existe entre los estudiantes y el
profesorado, y todo esto debido a que los estudiantes son denominados “nativos
digitales”, es decir que se desenvuelven con facilidad entre herramientas
tecnologicas y complejos comunicativos y por ello han considerado dicha realidad
como formas de pensar, significar, expresarse, pronunciarse y relacionarse muy
particulares y que giran en torno a las caracteristicas de estas herramientas
tecnologicas mediante el establecimiento de unos cddigos de actuacion muy
particulares que los docentes no pueden desconocer ni obviar si es que quieren
llegar a los estudiantes. (TRUJILLO TORRES, HINOJO LUCENA, & AZNAR DIAZ,
2010)

Las herramientas web 2.0 facilitan las funciones a desempeiiar en profesores y
alumnos promoviendo la construccion y gestion del conocimiento desde una
estructura interconectada. “Dominguez y Llorente (2009) hablan de permisibilidad
para la creacion, disefio, elaboracién, colaboracién y publicacion en linea y
constitucion de espacios sociales horizontales y ricos en fuentes de informacion (red
social donde el conocimiento no esta cerrado) que supone una alternativa a la
jerarquizacion y unidireccionalidad tradicional de los entornos formativos.” Ademas,
a través de canales de comunicacion facilitan un aprendizaje mas autonomo y

permiten una mayor participacion en las actividades grupales, que suelen aumentar
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el interés y la motivacién de los estudiantes. Todo esto logra que se desarrollen y
mejoren las competencias digitales, facilite la realizacion de nuevas actividades de
aprendizaje y la creacion de redes sociales de aprendizaje. (Dominguez Fernandez
& Llorente Cejudo, 2009)

La integracién de la ensefianza con las TICs nos hace pensar en los retos que
debemos tener presentes en los entornos virtuales de ensefianza de hoy, Martin
Hernandez (2006) habla de aplicaciones y servicios, que con la ayuda de las TICs,
se orientan a facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje, y debemos hablar del
establecimiento de un modelo pedagdgico en el que el estudiante se convierte en
protagonista de su proceso de construccién significativa permanente y en base al
desarrollo de redes de colaboracién. (MARTIN HERNANDEZ, 2006)

De este modo podemos decir que el cambio innovador en torno a este nuevo modelo
no se sustenta solamente en la introduccion y utilizacion de tecnologia, sino que va
mas alla, hasta alcanzar la integracién para constituir un nuevo paradigma. Un
cambio que como dice Garcia Aretio (2002) no reside en el uso de las Tic sino en la

concepcion de la formacion por parte del educador. (Baelo Alvarez, 2009)

William Ricardo Zambrano y Victor Hugo Medina en su articulo de investigacion
titulado “Creacion, implementacion y validacién de un modelo de aprendizaje virtual
para la educacion superior en tecnologias web 2.0” plantea que la creacién de un
modelo de aprendizaje virtual se apoya en el uso de herramientas de colaboracion
en la web 2.0 y recursos de formacion por medio de software, para fomentar en el
estudiante un aprendizaje significativo, distribuido, dinamico, flexible, reflexivo
experiencial situado, mediante la transferencia de conocimiento de forma colectiva,

donde todos y cada uno de los integrantes participan activamente en una seria de
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actividades que buscan que los estudiantes adquieran las competencias,
habilidades y saberes pertinentes. (Zambrano & Medina, 2010)

Hoy dia los ambientes de aprendizaje combinados utilizan una tecnologia social
basada en internet como lo es el Podcasting, que son una seria de elementos
multimediales como audio o video que son transmitidos de forma masiva a través
de un portal de internet, los podcasts tienen el potencial para mejorar el aprendizaje,
dando que los estudiantes tienen acceso moévil a los materiales del curso, en

cualguier momento y desde cualquier lugar.

El Podcasting es la integracion del aprendizaje electrénico o e-Learning y el sistema
tradicional de educacion, dando lugar al aprendizaje combinado b-Learning, que
puede ayudar al intercambio educativo que aumenta la satisfaccion del aprendizaje
de los estudiantes. EIl Podcasting debe integrarse como uno de los requisitos de
una poblacién diversa de alumnos tecnolégicamente evolucionados (Beldarrain,
2006). Un estudio de la tecnologia movil por Stead (2005) con el apoyo a los
diferentes enfoques de aprendizaje de los estudiantes y en cada etapa del proceso
de aprendizaje. Con tecnologias como el Podcasting se pueden ofrecer
oportunidades para que el docente y el estudiante puedan interactuar y colaborar
de una manera hasta ahora no disponible, el Podcasting puede ser considerado
viable como herramienta para el aprendizaje (Hsu, 2007; Beldarrain, 2006). (Hughes
& Narayan, 2009)
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5. METODOLOGIA DE INVESTIGACION

Dado que el objeto de investigacion consiste en el disefio del sistema tecnologico
movil de AtenEa para la gestion digital de Podcast Educativos en la Universidad
Autonoma de Bucaramanga, se constituye un proyecto de tipo Proyecto Factible,
gue segun la Universidad Pedagogica Experimental Libertador: El Proyecto Factible
consiste en la investigacion, elaboracion y desarrollo de una propuesta de un
modelo operativo viable para solucionar problemas, requerimientos o necesidades
de organizaciones 0 grupos sociales; puede referirse a la formulacion de politicas,
programas, tecnologias, métodos o procesos. (Universidad Pedagogica

Experimental Libertador, 2003)

De acuerdo a la naturaleza del estudio, la presente investigacion se desarrollo

cumplimento las siguientes fases: Diagnostico, Factibilidad y Propuesta.

5.1 Diagnoéstico

El diagndstico de la aplicacion se hizo teniendo en cuenta algunos lineamientos de
la metodologia ATAM (Architecture Tradeoff Analysis Method), es una metodologia
para evaluar arquitecturas de software que principalmente evalla, la adecuacion de
la arquitectura de software definida, con respecto a los atributos de calidad

especificados para el sistema. Basicamente se llevaron a cabo los siguientes pasos:

1. Antecedentes: se reviso la aplicacion para mira su funcionamiento y sus
funcionalidades.
2. Revision de Componentes arquitectonicos: se revisé las capas de datos,

la capa l6gica y la capa de presentacion.

50



3. Valoracion de la arquitectura de AtenEa: se hizo revision de los
diferentes atributos de la aplicacién, como: accesibilidad, usabilidad,

interoperabilidad, flexibilidad, consistencia, vigencia tecnologica.
A continuacion, se detalla cada uno de los pasos:
Antecedentes

El proceso de aprendizaje realizado en las clases presenciales puede verse
perturbado por diferentes factores personales y/o ambientales, lo cual impide
obtener un conocimiento significativo de los temas expuestos. En la actualidad las
instituciones de educacion superior cuentan con herramientas e-Learning para
acompafiar la educacion presencial o para ofrecer cursos o programas virtuales en
los cuales se utilizan objetos de aprendizaje tradicionales, desaprovechando los

beneficios que podria ofrecer los materiales audiovisuales en la educacion.
Este problema afecta a:

e Estudiantes

e Instituciones de educacion superior
e Docentes

e Departamento de sistemas

e Ministerio de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién

Si las Instituciones de educacion superior contaran con una solucion tecnolégica
que permita a los estudiantes acceder a objetos de aprendizaje idoneos para aclarar
y/o profundizar los conocimientos brindados por el docente en las clases

presenciales se generaria un impacto en:

e Los resultados académicos de los estudiantes.
e El avance que puede realizar los docentes con los temas programados.

e El nivel académico que identifica a la institucion.
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Se planteo el disefio de una arquitectura de software para un sistema e-Learning
para la captura digital de clases presenciales en instituciones de educacion superior,
que permita a los estudiantes acceder a través de diversos dispositivos como
computadoras, tabletas o Smartphone, al material audiovisual de las clases que se
encuentran cursando, permitiéndoles profundizar los conocimientos obtenidos en la

clase presencial y aclarar dudas que hayan surgido en esta.

El sistema permite a los docentes publicar las grabaciones de sus clases
previamente realizadas por medio del software Camtasia. Después de la publicacién
del material audiovisual, el estudiante puede acceder en cualquier momento al
sistema desde su computadora, portatil, tableta o celular y descargar el video en su

dispositivo para visualizarlo las veces que considere necesarias.

A continuacion, se ilustran algunas interfaces la plataforma AtenEa:

52



: C O 201.185.126.157 8064 )Aterany

Debe Acceder a su cuenta para poder disfrutar del contenido.

llustracion 3 - Pagina Principal

- C & 201.185.126.157 8084 /A rwea Segistre Lusio g

Inicsy Sesion o Beglatratel

Acontinucaion Rellene los campos con sus respectivos datos,
b . tapembe
St Taop

Simmala

ARad B W COm sl

llustracion 4 - Registro usuarios AtenEa
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llustracion 14 - Actualizar Usuario

Componentes arquitecténicos

A continuacion, relacionamos el diagrama de paquetes de AtenEa:

58



Gezaon te wdezs

i Vo

llustracion 15 - Diagrama de Paquetes AtenEa

Valoracion de la arquitectura

Después de haber estudiado la actual aplicaciéon AtenEa, se logré identificar que
esta esta desarrollada bajo la plataforma JAVA, y que para su construccion no se
conto con un framework para agilizar el desarrollo, logrando reutilizar componentes

propios de un framework.

Al igual para la capa de presentacion, no se cont6 con un framework que permitiera
agilizar los desarrollos, para construir interfaces amigables y adaptables a diferentes

resoluciones de pantalla.

Para el desarrollo de la actual AtenEa, no se tuvieron en cuenta mecanismos de
accesibilidad para visualizacion de contenidos, requiriendo que el usuario final
tuviese que realizar tareas de instalacion de componentes y plugins para el correcto

funcionamiento de la aplicacion.
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En cuanto a funcionalidades, la actual aplicacion presenta deficiencias en cuanto a
la administracion, por ejemplo, carece de un sistema de gestion de roles de usuario,
por lo que, para la asignacion de un rol, se tuviese que ingresar a la base de datos
y realizar los cambios pertinentes. Por otro lado, la aplicacion no cuenta con un
sistema de administracion de permisos, para gestionar el acceso a informacion

segun se requiera.

La evolucion de internet exige que las aplicaciones cumplan con estandares
actuales, como hoy en dia lo son los estandares de la web 2.0. Se logro identificar
gue en cuanto a estos estandares la aplicacion actual no cuenta con mecanismos
de interaccion entre los usuarios, por ejemplo, sistemas de comentarios, blogs, wikis

entre otras.

Por otro lado, se identificé un rezago tecnolégico ya que AtenEa, no facilita el acceso
desde dispositivos moviles, siendo esta una caracteristica muy importante, ya que
hoy en dia las personas llevan consigo dispositivos moviles la mayor parte del
tiempo, lo que hace que el aprendizaje ocurra en momentos y lugares que

anteriormente no eran utilizados, por ejemplo, lugares publicos.

5.2 Factibilidad

La presente investigacion por estar enmarcada dentro de la modalidad de proyecto
factible, se hizo necesario realizar la fase de factibilidad, donde se determiné
después de realizar un andlisis, disefiar el sistema tecnoldgico movil de AtenEa para
la gestion digital de Podcast Educativos en la Universidad Auténoma de
Bucaramanga con base en los siguientes estudios: A nivel mundial, los sistemas

operativos para Smartphone que dominan el mercado son Android con el 81.9% de
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participacion seguido por iOS con el 12.1% (Gartner, 2013). En América Latina la

situacién no es muy diferente, Android llega al 73.4% mientras iOS alcanza el 6.6%

(Kantar Worldpanel, 2013)

Smartphones vendidos a usuarios finales en el mundo por Sistema Operativo (3er trim. de 2013)

Sistema Operativo  2013/Q3 (Unid)

Android 205,022,000.7
([ 30,330,000.0
Windows Phone 8,912,000.3
BlackBerry 4,400,000.7
Bada 663,000.2
Symbian 457,000.5
Otros 475,000.2
Total 250,2509,002.7

Fuente: Gartner (Mov 2013)

llustracion 16 - Uso de Sistema Operativo en el Mundo
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% de Smartphones vendidos en Latinoamérica (Bra, Mex, Arg) en el 3er trim. de 2013

Lat (Bra, Mex, Arg)  2013/Q3 (%)

Android 73.4%
([ 6.6%
Windows Phone 5.8%
BlackBerry 5.1%
Otros 9.0%
Total 100.0

Fuente: Kantar Worldpanel

llustracion 17 - Uso de Sistema Operativo en el América Latina
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Algunas estadisticas indican que, en el 2016, 10 mil millones de personas en el

mundo utilizaran dispositivos moéviles conectados, el video representara el 66% del

trafico mundial de datos moéviles en 2017, por ejemplo, en EE. UU hay 200 millones
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de usuarios méviles, y un 41% de ellos consume video al menos una vez al mes.

(Santamaria Gonzalez, 2013)

El aprendizaje movil comporta la utilizacion de tecnologia movil, sola o en
combinacion con cualquier otro tipo de tecnologia de la informacion y las
comunicaciones (TIC), a fin de facilitar el aprendizaje en cualquier momento y lugar.
Puede realizarse de muchos modos diferentes: hay quien utiliza los dispositivos
moviles para acceder a recursos pedagodgicos, conectarse con otras personas o
crear contenidos, tanto dentro como fuera del aula. El aprendizaje movil abarca
también los esfuerzos por lograr metas educativas amplias, como la administracion
eficaz de los sistemas escolares y la mejora de la comunicacion entre escuelas y

familias. (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, 2013)

Ahora segun algunas investigaciones como las de Koole en el 2009, dicen que el m
Learning ofrece a los estudiantes mejor acceso a la informacién relevante, reduce
la carga cognitiva e incrementa la accesibilidad a otras personas y sistemas. Para
estudiar como se puede obtener un maximo beneficio de este tipo de experiencias,
se presenta un modelo que enmarca los aspectos contextuales e interacciones entre
3 aspectos como son el Aprendiz, el Dispositivo y aspectos Sociales. Ya que, entre
la interaccién del aprendiz y el dispositivo, podemos apreciar la usabilidad del
dispositivo, en la interaccion entre el aprendiz y aspectos sociales, vemos el
aprendizaje colaborativo, y la interaccion de aspectos del dispositivo y aspectos
sociales la tecnologia social, pero todo esto constituye el aprendizaje movil. (Koole,
2009)
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(D) {Usabilidad (A)
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Dispositivo Aprendiz
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Aprendizaje \}

(S)
Aspectos
Sociales

llustracion 18 - Framework Modelo de Koole

Ventajas singulares del aprendizaje movil

A continuacién relaciono alguna serie de ventajas del uso del aprendizaje movil

segun la UNESCO (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, 2013):

e Mayor alcance e igualdad de oportunidades en la educacién: Hoy dia,
las tecnologias moviles son habituales incluso en regiones donde los
colegios, los libros y las computadoras escasean. A medida que el precio de
los teléfonos maviles continda reduciéndose, es probable que cada vez mas
personas, incluso algunas de zonas extremadamente empobrecidas, posean
un dispositivo moévil y sepan utilizarlo.

e Facilidad para el aprendizaje personalizado: Los dispositivos moviles
suelen ser propiedad de sus usuarios, quienes los llevan consigo durante

todo el dia, y ofrecen grandes posibilidades de adaptacion a las necesidades
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individuales, por lo cual, se prestan mucho méas a la personalizacion que las
tecnologias compartidas vy fijas.

Respuestay evaluacién inmediatas: Varios proyectos han demostrado que
las tecnologias méviles pueden simplificar las evaluaciones y proporcionar a
educandos y docentes indicadores de progreso mas inmediatos. Mientras
que anteriormente los alumnos tenian que esperar dias 0 semanas para
recibir orientacion sobre su comprension de los contenidos curriculares, las
tecnologias moviles, en virtud de su carécter interactivo, pueden aportar una
respuesta instantanea.

Aprendizaje en cualquier momento y lugar: Como las personas llevan
consigo los dispositivos moviles la mayor parte del tiempo, el aprendizaje
puede ocurrir en momentos y lugares que anteriormente no eran propicios
para la ensefianza.

Empleo productivo del tiempo pasado en el aula: Las investigaciones
realizadas por la UNESCO han revelado que los dispositivos méviles pueden
ayudar a los instructores a emplear con mayor eficacia el tiempo de clase.
Cuando los educandos utilizan tecnologia movil para realizar tareas pasivas
0 de memorizacion, como escuchar una clase o repetir la informacion en
casa, disponen de mas tiempo para debatir ideas, compartir distintas
interpretaciones, trabajar en equipo y participar en actividades de laboratorio
en la escuela y otros centros de aprendizaje.

Creacién de nuevas comunidades de educandos: Los dispositivos
moviles se utilizan habitualmente para crear comunidades de educandos que
antes no existian.

Apoyo al aprendizaje en lugares concretos: Aunque tradicionalmente la
educacion formal ha estado confinada a las cuatro paredes del aula, los
dispositivos moviles permiten trasladar el aprendizaje a entornos que
maximizan la comprension.

Mejora del aprendizaje continuo: La computacion en la nube y el

almacenamiento en la nube simplifican la ensefianza al proporcionar a los
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educandos experiencias de aprendizaje continuas y actualizadas con
independencia del equipo informético que utilicen para acceder a los
contenidos. Dado que los recursos pedagogicos y la informacién sobre los
progresos de los estudiantes se almacenan en servidores remotos y no en el
disco duro de un aparato, los alumnos pueden acceder a material similar
desde una gran variedad de dispositivos (computadoras de escritorio,
portatiles, tabletas y teléfonos moviles), aprovechando las ventajas
comparativas de cada uno.

Vinculo entre la educacion formal y no formal: Los dispositivos méviles
facilitan el aprendizaje porque eliminan las fronteras entre la educacion
formal y la no formal. Con un dispositivo movil, los alumnos pueden acceder
facilmente a material complementario para aclarar las ideas presentadas por
un instructor en el aula.

Minimos trastornos para el aprendizaje en las zonas de conflicto y de
desastre: Por lo general, resulta méas facil y mas rapido reparar la
infraestructura moévil tras un desastre o un conflicto que otro tipo de
infraestructura, como carreteras y escuelas, por lo que el aprendizaje movil
tiene una aplicacion especial para los educandos que viven en zonas en las
gue se ha producido una crisis.

Apoyo a los educandos con discapacidad: Gracias a la integracién de las
tecnologias de ampliacion de texto, transcripcion de voz, deteccion de la
ubicacion y lectura de texto, los dispositivos mdviles pueden mejorar
enormemente el aprendizaje de los alumnos con discapacidad, incluso en
comunidades con pocos recursos.

Mejora de la comunicacién y la administracion: Puesto que los mensajes
enviados desde dispositivos moviles son por lo general mas rapidos, mas
fiables, mas eficientes y menos costosos que otras vias de comunicacion,
educandos y educadores cada vez los utilizan mas para facilitar el

intercambio de informacion.
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e Maxima eficacia en funcion de los costos: Cuando se compara con el
costo de recursos pedagogicos equiparables, la tecnologia moévil constituye

una buena inversion.

5.3 Propuesta

AtenEa es un ecosistema tecnoldgico que se desarrolld con la finalidad de ser
implementado en la Universidad Autbnoma de Bucaramanga, el cual permite a los
docentes subir sus clases en video a una plataforma web, para que los estudiantes
puedan tener acceso posteriormente a estos recursos. Para este proyecto se
propuso disefiar el sistema tecnoldgico movil de AtenEa para la gestion digital de
Podcast Educativos, para ofrecer servicios moviles mejorados y que los estudiantes
pueden acceder a los recursos subidos por el docente, ya sea el video de la clase
o el material de apoyo, en cualquier momento o lugar a través de sus dispositivos
moviles, logrando superar la brecha identificada sobre el rezago tecnoldgico

teniendo en cuenta que AtenEa no permitia el acceso desde dispositivos maviles.

Esta aplicacion movil de AtenEa incluye funcionalidades importantes para los
estudiantes, como es permitir la descarga de los videos y el material de apoyo, para
que de esta forma el estudiante pueda acceder a su contenido aun cuando no

disponga de conexion a internet.

AtenEa Movil permite a los estudiantes mantenerse informado de las noticias
académicas, ya que muestra las ultimas noticas que han sido ingresadas desde
AtenEa web, también permite realizar comentarios solicitando aclaraciones o
aportando ideas de las clases, contribuyendo a un sistema de aprendizaje
colaborativo. Cada vez que el estudiante realiza un aporte en los comentarios, el
sistema genera una notificacion al docente para que este esté al tanto de la

secuencia y participaciones de sus estudiantes.
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El desarrollo de la aplicacion movil AtenEa ha sido motivado, teniendo en cuenta
qgue las App moviles optimizan el rendimiento y descarga de contenidos, mejoran la
experiencia del usuario al trabajar con una aplicacion que esta acorde al sistema
operativo que estan acostumbrado a utilizar; las aplicaciones nativas trabajan mejor
con los elementos multimedia, al hacer uso de las funciones propias del teléfono,

optimizando los tiempos de respuesta de la aplicacion.

Para el desarrollo del Proyecto se escogié una metodologia de desarrollo agil,
llamada Scrum, que permite una estrategia de desarrollo de manera incremental,
en lugar de la planificacion y ejecucién completa de la aplicacion. Los motivos por
los cuales se opt6 por Scrum son, que permite resultados anticipados, flexibilidad y
adaptacién respecto a las necesidades y cambios del proyecto, productividad y
calidad, y una alineacion entre el asesor de proyecto y el desarrollador.

5.3.1 Metodologia agil de desarrollo Scrum

De acuerdo a la metodologia seleccionada y como lo muestra la siguiente ilustracion
se llevd a cabo el marco de trabajo Scrum que propone la definicion de
requerimientos en una pila de producto y estos fueron priorizados y trabajados en

las pilas de Sprint.
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llustracion 19 - Marco de Trabajo Scrum
Fuente: http://www.scrummanager.net/bok/index.php?title=Artefactos

La fase de construccién de la aplicacion se llevo a cabo a través de diferentes Sprint,

logrando un producto incremental de la aplicacion.

5.3.1.1 Equipo Scrum

El esquipo esta conformado por:
e Scrum Master
El Scrum Master del proyecto es el encargado de:
e Proponer y liderar las actividades a desarrollar y definir el alcance en
fechas establecidas para lograr el mejor producto posible

e Verificar que se vayan eliminando los obstaculos del equipo de
desarrollo.

e Equipo de Desarrollo (Development Team)
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El equipo de desarrollo estd conformado por Edgar Mauricio Gutiérrez
Chavarro, dentro de las funciones estan:

e Auto organizacién para lograr el trabajo propuesto.
e Responsable de estimar tiempo para completar el Sprint y decidir
como lograrlo.

5.3.1.2 Fase de Construccion
La fase de construccion de la aplicacion se llevé a cabo a través de diferentes Sprint,

logrando un producto incremental de la aplicacion.

A continuacion, se detallan los Sprint llevados a cabo:

5.3.1.2.1 Sprint Cero (0)
Para este Sprint Cero (0), se llevd a cabo la planeacién general de la fase de

desarrollo de la aplicacion, y se llevaron a cabo las siguientes actividades.

Product Arquitectura Arquitectura
Backlog de Informacion de Aplicacion

Maquetacion Disefo Alistamiento
de la Propuesta de Ambientes
Aplicacion Grafica de Desarrollo

llustracion 20 - Actividades Sprint cero (0)

A continuacion, se detallan las actividades del Sprint Cero (0):
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5.3.1.2.1.1Actividad Product Backlog

Para esta actividad, se hizo un analisis de las funcionalidades de la actual aplicacion
AtenEa, se identificaron necesidades de cambiar algunas funcionalidades y reforzar
otras. Por ejemplo, reforzar el tema de roles y permisos, el tema de incompatibilidad
con dispositivos moviles, entre otras. Por tal razon, para el desarrollo de la
plataforma AtenEa web, se hizo un inventario de requerimientos traducidas en
historias de usuario, y estos requerimientos fueron analizados teniendo en cuenta
que pudiesen ser implementados en una aplicacion maévil, de tal forma que mejorara
la experiencia de usuario, teniendo en cuenta que el uso de aplicaciones moviles lo

permite, y que ademas se ha masificado el uso de dispositivos moviles.

Por tanto, después de analisis de las funcionalidades de AtenEa web, se identificd
gue los requerimientos que podrian implementarse dentro de esta primera version

de AtenEa movil son los siguientes:
1. Requerimientos Funcionales - Definicion de Historias de Usuario:

- Historia de Usuario 001

Historia de Usuario

ID: 001 Alias: Autenticacion de usuario
Rol: Usuario registrado Sprint: 1
Prioridad: Alta Estimacion (dias): 10

Caracteristica/ Funcionalidad:
Como usuario registrado requiero autenticarme para ingresar a la

aplicacion.

Criterios de aceptacion:
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- Verificar si el usuario esta registrado.

- Verificar que el usuario digite nombre de usuario y contrasefia.

- Silos datos son incorrectos mostrar un mensaje.

- Silos datos son correctos debe permitir el ingreso a la aplicacion y

mostrarle las noticias.

Tabla 3 - Historia de Usuario 001

- Historia de Usuario 002

Historia de Usuario

ID: 002 Alias: Modificar contrasefia de
usuario

Rol: Usuario registrado Sprint: 6

Prioridad: Media Estimacion (dias): 10

Caracteristica/ Funcionalidad:
Como usuario registrado requiero en caso de olvido de contrasefia necesito

la opcién de recordar contrasefia.

Criterios de aceptacion:
- Solicitar el nombre de usuario o email.
- Verificar si el usuario esta registrado.

- Si el usuario esta registrado debe enviar un email con el

procedimiento de modificacion de contrasefia.

Tabla 4 - Historia de Usuario 002

- Historia de Usuario 003

Historia de Usuario

ID: 003 Alias: Listar Noticias
Rol: Usuario registrado Sprint: 5

Prioridad: Media Estimacion (dias): 10
Caracteristica/ Funcionalidad:
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Como usuario registrado requiero visualizar las noticias de la plataforma
AtenEa.

Criterios de aceptacion:
- Listar las 3 ultimas noticias de la plataforma AtenEa.
- Seleccionar una noticia y ampliar su contenido.

Tabla 5 - Historia de Usuario 003

- Historia de Usuario 004

Historia de Usuario

ID: 004 Alias: Listar Materias
Rol: Usuario registrado Sprint; 2
Prioridad: Alta Estimacion (dias): 15

Caracteristica / Funcionalidad:
Como usuario registrado requiero visualizar las materias de la plataforma
AtenEa.

Criterios de aceptacion:
- Listar las materias autorizadas al usuario logueado.

Tabla 6 - Historia de Usuario 004

- Historia de Usuario 005

Historia de Usuario

ID: 005 Alias: Detalle Materia
Rol: Usuario registrado Sprint: 3
Prioridad: Alta Estimacion (dias): 15

Caracteristica / Funcionalidad:
Como usuario registrado requiero visualizar el detalle de una materia

especifica y las clases de la materia.

Criterios de aceptacion:

- Mostrar la descripcion de la materia.
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- Listar las clases de la materia.

Tabla 7 - Historia de Usuario 005

- Historia de Usuario 006

Historia de Usuario

ID: 006 Alias: Consultar Clase
Rol: Usuario registrado Sprint: 4
Prioridad: Alta Estimacion (dias): 20

Caracteristica / Funcionalidad:
Como usuario registrado requiero visualizar la clase subido por el docente.

Criterios de aceptacion:

Mostrar la descripcién de la clase.

- Permitir visualizar el video de la clase.

- Permitir descargar el video de la clase.

- Permitir descargar el material de la clase.

- Permitir que los estudiantes y docentes que estan autorizados para
la clase pueden comentar.

- Mostar la cantidad de comentarios que tiene una clase.

- Se debe enviar un correo de notificacién al realizar un comentario

nuevo o responder uno anterior.

Tabla 8 - Historia de Usuario 006

- Historia de Usuario 007

Historia de Usuario

ID: 007 Alias: Sobre AtenEa
Rol: Usuario registrado Sprint: 7
Prioridad: Baja Estimacion (dias): 10

Caracteristica / Funcionalidad:

Como usuario registrado requiero visualizar la informacién de la aplicacion.
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Criterios de aceptacion:
- Mostrar la descripcion de la aplicacion.

Tabla 9 - Historia de Usuario 007

Requerimientos No Funcionales

Cédigo Nombre Requerimiento

Requerimiento

RNF001 AtenEa movil debe ser capaz de trabajar con
webservices.

RNF002 AtenEa movil debe estar disponible sobre tecnologias
Android.

RNF003 AtenEa movil debe permitir la Gestidn de Seguridad de
Usuarios.

RNF004 AtenEa movil debe estar construido de manera modular

de tal forma que garantice la integridad de la informacion

y la portabilidad e independencia de la infraestructura

tecnoldgica.

RNF005 AtenEa movil debe contar con APIs de integracién de
Google

RNF006 AtenEa movil se debe Integrar con otras plataformas via

Web Service como protocolo abierto, estandar y flexible.

RNF007 El acceso a AtenEa movil debe ser totalmente

independiente de la topologia de red utilizada.

RNF008 AtenEa movil debe facilitar la administracion para que
sea realizada directamente por los usuarios finales
designados por la entidad, sin necesidad de

conocimientos técnicos especificos.

RNF009 AtenEa movil debe contar con interfaces amigables para

el usuario.

74



RNF010 La documentacion técnica y manuales de usuario debe

estar disponibles en idioma espafiol.

RNF011 AtenEa movil debe soportar diversas formas de gestion
y presentacion de datos (textos, graficos, imagenes y

videos)

RNF012 AtenEa movil debe ser capaz de auto-preservar su
integridad, evitando la manipulacion por parte de

terceros

Tabla 10 - Requerimientos No Funcionales

2. Priorizacion de Historias de Usuario - Product Backlog

Prioridad Historias de Usuario

= Afta
= Baja

= Media

llustracion 21 - Prioridad Historias de Usuario
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Historias de Usuario por Sprint

sprint 721

SpHintR; 1

llustracion 22 - Historias de Usuario por Sprint

A continuacion, se relaciona el Product Backlog, donde se priorizan las Historias de

Usuario y el esfuerzo en dias por cada una y la asignacion de Sprint:

Identificador Enunciado de la Historia Dimension Iteracion Prioridad
(ID) de la / Esfuerzo  (Sprint)

Historia (dias)

001 Como usuario registrado Autenticacion | 10 1 Alta
requiero autenticarme para | de usuario
ingresar a la aplicacion.

004 Como usuario registrado Listar 15 2 Alta
requiero visualizar las Materias
materias de la plataforma
AtenEa.

005 Como usuario registrado Detalle 15 3 Alta
requiero visualizar el Materia

detalle de una materia
especifica y las clases de la
materia.

006 Como usuario registrado Consultar 20 4 Alta
requiero visualizar la clase | Clase
subido por el docente.
003 Como usuario registrado Listar 10 5 Media
requiero visualizar las Noticias
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noticias de la plataforma
AtenEa.

002 Como usuario registrado Modificar 10 6 Media
requiero en caso de olvido | contrasefia
de contrasefa necesito la de usuario
opcion de recordar
contrasefia.

007 Como usuario registrado Sobre AtenEa | 10 7 Baja
requiero visualizar la
informacion de la
aplicacion.

Tabla 11 - Product Backlog

3. Agrupacion de funcionalidades en paquetes o médulos

Las historias de usuario se traducen en requerimientos y estos requerimientos
se traducen en funcionalidades que debera tener la aplicacion AtenEa movil, se
llevé a cabo la tarea de agrupar estas funcionalidades en paquetes o médulos,
a continuacion, se muestra un diagrama de las principales funcionalidades en

paguetes 0 modulos que a continuacién se evidencian:
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Noticias

Usuanos

Consultar
Noticia

R r
Consultar ecorda Login
Usuario ontraseds

Materias
Consultar Come Consultar
Clase omentar Materia

Sobre AtenEa

Consultar
Informackin

llustracion 23 - Paquetes o Médulos AtenEa Movil

5.3.1.2.1.2 Arquitectura de Informacion

1. Durante esta etapa y de acuerdo a los requerimientos de AtenEa, se crearon

tipos de contenidos que seran administrados en la plataforma. Los tipos de

contenidos identificados son los siguientes:
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Noticia Materia

Programa

Clase Sobre

AtenEa

llustracion 24 - Tipos de Contenido

A continuacion, se detallan los tipos de contenido con su estructura:

Tipo de : : Required

Contenido Label Field Field Type Field
Tm.“c.) de la title Required
noticia

Noticia Descripcion body Long Text and Required
Noticia Summary
Imagen . . - .
Noticia field_imagen_noticia Image Required
Titulo del . .
Programa title Required
Imagen . : . .

Programa Programa field_imagen_programa image Required
Descripcion Long Text and .
Programa 08} Summary REgiE?
Titulo de la . .
Materia title Required
Programa field_programa Node reference |Required

Materia Imagen field_imagen_materia Image Required
materia
Docente field_docente User reference  [Required
Descripcién Long Text and .
Materia body Summary Required
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Titulo de la . :
Clase title Required
Materia field_materia og_group_ref
Descripcion Long Text and .
Clase Clase body Summary Required
Video Clase |field _video_de la clase Multimedia asset |Required
CP:Ez(eentamon field_presentaci_n_de_la_clase [Multimedia asset |Required
Titulo de la . .
Publicacion title Required
Sobre AtenEa |Descripcion Long Text and .
Sobre AtenEa body Summary Required
Video AtenEa |field_video_atenea Multimedia asset |Required

Tabla 12 - Estructura de Tipos de Contenido

2. Arbol Funcional
A continuacion, se ilustra el arbol de funcionalidades a alto nivel, soportadas

en AtenEa:

Login de Usuario

Gestion de Contenidos Gestion de Usuarios

Usuarios

Sobre AtenEa

llustracién 25 - Arbol Funcional AtenEa
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5.3.1.2.1.3 Arquitectura de la Aplicacion

Esta actividad del Sprint cero (0) consisti6 en la seleccion de tecnologias de

desarrollo para la aplicacion y la definicion de la arquitectura de referencia.

1. Seleccion de la Plataforma Tecnol6gica Movil

Segun datos de la International Data Corporation — IDC, Android logro en el 2014
una posicién dominante en el mercado de sistemas operativos para dispositivos
moviles, alcanz6 una cuota de mercado del 81,5%, superando la barrera de los mil
millones de dispositivos vendidos. Ademas, se considera que Apple seguiria
descendiendo ligeramente hasta un 14,8% de cuota del mercado, y entre estos dos
sistemas operativos cubririan un 96,3%, dejando muy poca cuota para otros

sistemas operativos recién llegados como Tizen o Ubuntu.

A continuacion, se relaciona una tabla del Top Cuatro de sistemas operativos para

Smartphone, los envios de unidades, la cuota de mercado, y afio tras afio el

crecimiento, afio calendario 2014 Datos (Unidades en Millones)

2014 2013
) 2014 o 2013 N
Sistema i Participacion i Participacion  Afio tras afio
. Volimenes volumenes .
operativo ) en el o en el el Cambio
Unidad unitarios
mercado mercado
Android 1,059.3 81,5% 802.2 78,7% 32,0%
i0S 192.7 14,8% 153.4 15,1% 25,6%
teléfono de
: 34.9 2,7% 33.5 3,3% 4,2%
Windows
BlackBerry 5.8 0,4% 19.2 1,9% -69,8%
Otros 7.7 0,6% 2.3 0,2% 234,8%
Total 1,300.4 100,0% 1,018.7 100,0% 27, 7%
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Tabla 13 - Top Cuota Sistemas Operativos Mobiles

Fuente: IDC Worldwide Quarterly Mobile Phone Tracker, 24 de febrero 2015

Como observamos en la tabla anterior, Android ha tenido un crecimiento en el
mercado del 32% del afio 2013 al 2014, paso6 de tener una cuota de mercado de
78,7% en 2013 a 81,5% en 2014, de igual forma aumentd sus volimenes de
unidades de 802,2 millones en 2013 a 1059,3 millones en 2014, tomando una amplia

ventaja frente a los demas sistemas operativos.

A continuacion, se muestra una grafica del crecimiento de Android desde 2010:
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llustracion 26 - Cuota de Mercado 2010 - 2014

Fuente: IDC Worldwide Quarterly Mobile Phone Tracker, 24 de febrero 2015
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En cuanto a seguridad, en los reportes de vulneraciones en sistemas operativos y
aplicaciones en 2014, indican que se reporté un promedio de 19 vulnerabilidades
por dia, segun datos de National Vulnerability Database (NVD), y de acuerdo a esto
la compafia GFI analiz6 los principales puntos en comun, para evaluar cuales

fueron los sistemas operativos mas vulnerados.

En total, 7,038 nuevas vulnerabilidades se agregaron a la base de datos de NVD en
ese periodo, lo que constituye un aumento del 65% respecto al numero de 2010
(4,258). EIl crecimiento en el niumero de fallas reportadas crecié afio a afio, y todo
indica que seguird haciéndolo. En cuanto a la severidad, en el 24% de los casos fue
alta; y si bien esto constituye un crecimiento en su porcentaje respecto a 2013, el

numero real ha crecido.

Para entender mejor el tema de la severidad, recordemos que para determinarla se
utiliza el sistema CVSS (sistema de puntaje disefiado para proveer un método
abierto y estandar que permite estimar el impacto derivado de vulnerabilidades
identificadas en Tecnologias de Informacion). “Para determinar el impacto que
representa una vulnerabilidad se utiliza una escala que va del 0 al 10. La severidad
se considera baja si el puntaje obtenido luego de aplicar la formula CVSS resulta
entre 0.0 y 3.9. El impacto es medio si el resultado se ubica entre 4.0 y 6.9. Se
considera alto cuando el puntaje cae dentro del rango 7.0 y 10.0", explica Miguel

Mendoza, experto en seguridad de ESET. (Pagnotta, 2015)

La siguiente tabla, parte del analisis de GFl, detalla los nUmeros totales y segun

severidad para cada plataforma:
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| Operating system # of # of HIGH # of MEDIUM # of LOW
vulnerabilities | vulnerabilities | yuinerabilities | Vvulnerabilities
147 64 67 16

Apple Mac 0OS X

Apple i0OS 127 32 72 23
Linux Kernel 119 24 74 21
Microsoft Windows

Server 2008 - 26 12 0
Microsoft Windows 7 36 25 11 0
Microsoft Windows

Server 2012 =8 5 14 0
Microsoft Windows 8 36 24 12 0
Microsoft Windows 8.1 36 24 12 0
Microsoft Windows Vista 34 23 11 0
Microsoft Windows RT 30 22 8 0

llustracion 27 - Aplicaciones y Sistemas Operativos méas Vulnerables 2014

Fuente: GFI Blog, 18 de febrero 2015

Es de resaltar que en la anterior tabla el sistema operativo Apple iOS registro 127
fallas en todo el 2014, y supero a distintas versiones de Windows, de las 127
vulnerabilidades, 32 son de severidad alta, 72 de severidad mediay 23 de severidad
baja, en una actualizacion del informe de GFI habla del sistema operativo Android
el cual hace parte del Linux Kernel y tuvo 6 vulnerabilidades en todo el 2014, de las

cuales 4 fueron de severidad alta, 1 de severidad media y de severidad baja.

Para la arquitectura de la aplicacion de AtenEa movil se tomé Android como
referencia, ya que es este el lider en el mercado tanto de cuota de sistemas
operativos como en seguridad, recordemos que Android es un sistema operativo de
codigo abierto basado en nudcleo de Linux, que inicialmente fue desarrollado por
Android Inc., empresa que Google adquirié, Android fue presentado en 2007 para

avanzar en los estandares abierto de dispositivos méviles. (Wikipedia, 2015)
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2. Arquitectura de Android

Los componentes principales del sistema operativo de Android (cada seccion se

describe en detalle):

APPLICATIONS

Contacts Phone Browser

APPLICATION FRAMEWORK

Activity Window Content View Notification
Manager Manager Providers System Manager

Package Telephony Resource Location XMPP
Manager Manager Manager Manager Service

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

Surface Media : Core
Manager Framework e \ Libraries

OpenGL|ES FreeType WebKit

" Machine

LINUX KERNEL

Display Camera Bluetooth Flash Memory Binder (IPC)
Driver Driver Driver Driver Driver

usB Keypad WiFi Audio Power
Driver Driver Driver Drivers Management

llustracion 28 - Arquitectura del sistema Android

«Android-System-Architecture» de Smieh - Anatomy Physiology of an Android.
Disponible bajo la licencia CC BY-SA 3.0 via Wikimedia Commons -
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Android-System-
Architecture.svg#/media/File:Android-System-Architecture.svqg
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Aplicaciones: las aplicaciones base incluyen un cliente de correo
electronico, programa de SMS, calendario, mapas, navegador, contactos y
otros. Todas las aplicaciones estan escritas en lenguaje de programacion
Java.

Marco de trabajo de aplicaciones: los desarrolladores tienen acceso
completo a los mismos APIs del framework usados por las aplicaciones base.
La arquitectura esta disefiada para simplificar la reutilizacion de
componentes; cualquier aplicacion puede publicar sus capacidades y
cualquier otra aplicacion puede luego hacer uso de esas capacidades (sujeto
a reglas de seguridad del framework). Este mismo mecanismo permite que
los componentes sean reemplazados por el usuario.

Bibliotecas: Android incluye un conjunto de bibliotecas de C/C++ usadas por
varios componentes del sistema. Estas caracteristicas se exponen a los
desarrolladores a través del marco de trabajo de aplicaciones de Android;
algunas son: System C library (implementacion biblioteca C estandar),
bibliotecas de medios, bibliotecas de graficos, 3D y SQLite, entre otras.
Runtime de Android: Android incluye un set de bibliotecas base que
proporcionan la mayor parte de las funciones disponibles en las bibliotecas
base del lenguaje Java. Cada aplicacion Android corre su propio proceso,
con su propia instancia de la maquina virtual Dalvik. Dalvik ha sido escrito de
forma que un dispositivo puede correr multiples maquinas virtuales de forma
eficiente. Dalvik ejecuta archivos en el formato Dalvik Executable (. dex), el
cual esta optimizado para memoria minima. La Maquina Virtual esta basada
en registros y corre clases compiladas por el compilador de Java que han
sido transformadas al formato.dex por la herramienta incluida "dx".

Nucleo Linux: Android depende de Linux para los servicios base del sistema
como seguridad, gestion de memoria, gestion de procesos, pila de red y
modelo de controladores. El nucleo también actta como una capa de
abstraccion entre el hardware y el resto de la pila de software. (Wikipedia,
2015)
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Integracion de la Arquitectura Android con Drupal

La plataforma AtenEa Web a través del médulo services expondra servicios a
peticion de AtenEa Movil para ser consumidos a través de web services, utilizando
la libreria Volley en formato Json de esta forma permitiendo integracion entre ambas

tecnologias, como lo muestra la siguiente ilustracion:

Android

Response

Services Drupal
(XML-RPC, JSON, REST, SOAP, etc)

nodes users system views

Drupal

llustracion 29 - Servicios Drupal — Android
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Diagrama de Componentes de Android y Drupal

El siguiente diagrama muestra los diferentes componentes de Android y Drupal y la

interoperabilidad entre ambas plataformas:

Comentarios Cantidad
Comentanas

R, R @ .
Clase

g libreria g
Ctnolx ": !

Presentaciones Materi Noticlas Sabre Atenka

g Libreria
l l S — Material
Design

Libren’ Libreria
Volley Picasso

0

Bootstrap

llustracion 30 - Diagrama de Componentes de Android y Drupal

3. Desarrollo de Aplicaciones en Android

Las aplicaciones se desarrollan habitualmente en el lenguaje Java con Android
Software Development Kit (Android SDK), pero estan disponibles otras
herramientas de desarrollo, incluyendo un Kit de Desarrollo Nativo para aplicaciones

o extensiones en C o C++, Google App Inventor, un entorno visual para
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programadores novatos y varios marcos de aplicaciones basadas en la web

multiteléfono.

El desarrollo de aplicaciones para Android no requiere aprender lenguajes
complejos de programacién. Todo lo que se necesita es un conocimiento aceptable
de Java y estar en posesion del kit de desarrollo de software 0 «SDK» provisto por

Google el cual se puede descargar gratuitamente.

Todas las aplicaciones estan comprimidas en formato APK, que se pueden instalar
sin dificultad desde cualquier explorador de archivos en la mayoria de dispositivos.
(Wikipedia, 2015)

5.3.1.2.1.4 Alistamiento de Ambientes de Desarrollo

Existen diversos entornos de desarrollos (IDE) para el desarrollo de aplicaciones en

Android, entre los que podemos destacar los siguientes:

- Eclipse: es un entorno de desarrollo, de codigo abierto y gratuito, cuyo
disefio sigue un patron de actualizacién basado en plugins. Su objetivo es
convertirse en una plataforma de integracién de herramientas de desarrollo.
Es un IDE que podriamos denominar genérico, ya que no fue concebido para
ser utilizado con un solo lenguaje de programacion, sino que es compatible
con una gran variedad de lenguajes.

- NetBeans: es un IDE que nos permite de forma rapida y facil desarrollar
aplicaciones Java de escritorio, moviles y aplicaciones web, utilizando
tecnologias y lenguajes como HTML5 con HTML, JavaScript y CSS.

Proporciona un conjunto de herramientas para PHP, C y C++.
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- Intellij IDEA: es un entorno integrado de desarrollo muy utilizado y
recomendado dentro de la programacion en Android. Existen varias
distribuciones disponibles de este IDE, una gratuita y de codigo abierto
denominada IntelliJ IDEA Community Edition y otra de pago denominada
IntelliJ IDEA Ultimate. Ambas son multiplataforma y estan disponibles tanto
para Windows como para Linux y Mac.

- Android Studio: es el nuevo entorno de desarrollo creado por Google para
facilitar la tarea de programacion dentro de su sistema operativo.

- AIDE: se trata de un IDE para Android que nos permite programar y compilar

nuestros proyectos directamente en nuestro dispositivo Android.

La mayor parte de los desarrolladores actualmente utilizan Eclipse como IDE de
desarrollo para sus aplicaciones, pero veamos una comparacion entre Eclipse y
Android Studio, que es el IDE recomendado por Google para el desarrollo de

aplicaciones en Android.

Comparativa entre Android Studio y ADT Eclipse

Para una mayor comprension de las diferencias y novedades que presenta Android

Studio con respecto al IDE Eclipse, y mas concretamente con el ADT para Android,

se propone la siguiente tabla comparativa entre ambas opciones:

. Android ADT
Caracteristicas ) _
Studio Eclipse
Sistema de construccion Gradle ANT
Construccién y gestién de proyectos basado en Maven No (
o (es
(herramienta de software para la gestion y construccion | _
o Si necesario
de proyectos Java, similar a Apache ANT, pero su _
instalar un

modelo es mas simple ya que esta basado en XML)

90



plugin

auxiliar)
Construir variantes y generacion de maltiples APK (muy - No
atil para Android Wear)
Refactorizaciébn y completado avanzado de cdédigo Si No
Android
Disefio del editor grafico Si Si
Firma APK y gestion de almacén de claves Si Si
Soporte para NDK (Native Development Kit: .
herramientas para implementar codigo nativo escrito en Proxllmas Si
CyCHe) versiones
Soporte para Google Cloud Platform Si No
Vista en tiempo real de renderizado de layouts Si No
Nuevos modulos en proyecto Si No
Editor de navegacion Si No
Generador de assets Si No
Datos de ejemplo en disefio de layout (sin renderizar en - No
tiempo de ejecucion)
Visualizacion de recursos desde editor de cédigo Si No

Tabla 14 - Comparativa entre Android Studio y ADT Eclipse

Para el desarrollo de AtenEa Mdvil se trabajoé con Android Studio que es un entorno
de desarrollo integrado para la plataforma Android. Fue anunciado el 16 de mayo
de 2013 en la conferencia Google 1/0, y reemplazé a Eclipse como el IDE oficial
para el desarrollo de aplicaciones para Android. La primera version estable fue

publicada en diciembre de 2014. Para descargar Android Studio lo realizamos desde

su Sitio Oficial https://developer.android.com/intl/es/sdk/index.html
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'“' ANDROID  _ _
Bl studio

llustracion 31 - Splash Android Studio

Algunas de las caracteristicas de Android Studio son:

- Soporte para programar aplicaciones para Android Wear (sistema operativo
para dispositivos corporales como por ejemplo un reloj).

- Herramientas Lint (detecta cddigo no compatible entre arquitecturas
diferentes o cddigo confuso que no es capaz de controlar el compilador) para
detectar problemas de rendimiento, usabilidad y compatibilidad de versiones.

- Utiliza ProGuard para optimizar y reducir el cédigo del proyecto al exportar a
APK (muy util para dispositivos de gama baja con limitaciones de memoria
interna).

- Integracion de la herramienta Gradle encargada de gestionar y automatizar
la construccion de proyectos, como pueden ser las tareas de testing,
compilacion o empaquetado.

- Nuevo disefio del editor con soporte para la edicion de temas.

- Nueva interfaz especifica para el desarrollo en Android.

- Permite la importacion de proyectos realizados en el entorno Eclipse, que a
diferencia de Android Studio (Gradle) utiliza ANT.
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- Posibilita el control de versiones accediendo a un repositorio desde el que
poder descargar Mercurial, Git, Github o Subversion.

- Alertas en tiempo real de errores sintacticos, compatibilidad o rendimiento
antes de compilar la aplicacion.

- Vista previa en diferentes dispositivos y resoluciones.

- Integracion con Google Cloud Platform, para el acceso a los diferentes
servicios que proporciona Google en la nube.

- Editor de disefio que muestra una vista previa de los cambios realizados

directamente en el archivo xml.

Ventajas uso Android Studio:

- Android Studio ha pasado a ser el entorno recomendado para el desarrollo
de aplicaciones en Android, al tratarse de un IDE oficial de Google en
colaboracion con JetBrains (compariia de desarrollo software especializada
en disefio de IDES).

- Android Studio permite la creacion de nuevos médulos dentro de un mismo
proyecto, sin necesidad de estar cambiando de espacio de trabajo para el
manejo de proyectos, algo habitual en Eclipse.

- Con la simple descarga de Android Studio se disponen de todas las
herramientas necesarias para el desarrollo de aplicaciones para la
plataforma Android.

- Su nueva forma de construir los paquetes. apk, mediante el uso de Gradle,
proporciona una serie de ventajas mas acorde a un proyecto Java:

o Facilita la distribucion de cédigo, y por lo tanto el trabajo en equipo.

o Reutilizacién de codigo y recursos.

o Permite compilar desde linea de comandos, para aquellas situaciones
en las que no esté disponible un entorno de desarrollo.

o Mayor facilidad para la creacion de diferentes versiones de la misma

aplicacién, que proporciona numerosas ventajas como puede ser la
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creacion de una version de pago y otra gratuita, o por ejemplo
diferentes dispositivos o almacén de datos.

Editor de codigo inteligente
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llustracion 32 - Editor de codigo inteligente

En el nidcleo de Android Studio hay un editor de coédigo inteligente capaz
autocompletar el cédigo, refactorizacion y analisis de cédigo. El editor de codigo le

ayudar a ser mas productivo en el desarrollo de aplicaciones para Android.

Plantillas de codigo y la integracidon GitHub
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llustracion 33 - Plantillas de cddigo y la integracion GitHub

El asistente de proyectos le ayuda a generar plantillas de codigos con patrones de
forma mas facil haciendo que iniciar un proyecto nuevo se mas facil que nunca, e

incluso permite importar ejemplos de cédigo de Google desde GitHub.

Desarrollo de aplicaciones de Multi pantalla
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llustracion 34 - Desarrollo de aplicaciones de Multi pantalla

Con el nuevo proyecto Android View y modulo de soporte en Android Studio, es mas
facil de gestionar proyectos de aplicaciones y recursos, para construir aplicaciones
para teléfonos Android, tabletas, Android Wear, TV Android, Android Auto y Google

Glass.

Dispositivos virtuales para todas las formas y tamafios
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llustracion 35 - Dispositivos virtuales

Android Studio viene pre-configurado una optimizacion de imagen de emulador.

El Administrador de dispositivos virtual actualizada y simplificada proporciona

perfiles de dispositivo predefinidos para dispositivos Android comunes.

Android construye evolucionada, con Gradle

97



Androiatep 200 < beild grache

e Ardrokt - C 0! = 20p
% v app ply pluging “com.ansroid.application’ g
™ > manfests 3
. » Java ndrodd -
compilesdiversion 21 g
= " builaToolsVersien “21.1.0° 2
a g
3 dramable
3 v i _launcher. pag defauttConfig { ,
z OLACA1 10010 “eom. example.saton)  andralidagp g
« ik
« Khnceren nENSORVersien 18 e
v * i tauncher.png targetSdkVersion 21 5
b launcher png versionCode 1
» i _launcher png ’ versiontane “1.0° =
s o u g buslaTyses { 2
£ —om release (
% > values rinifyEnadled false
= ¥ (2 Crade Sripts proguardfiles getdefaultProguardfilel proquard-aedrels, tat'), $
~ = 'proguard-rules, pro "
*' Dl gradie )
L bulld gradie (Module. 4pp) }
2 | radie -wrapper properties )
2 adle properves
3 .q peena dependencies {
3 = setnings.gradle compile TileTrea{air: “Lida’, Inclute: [‘w jar'])
2 focal propartes compile ‘con.androld. seppartiappconpat-v7:21.0.2
compile 'com.goagle.androld.ges:play-services 6.1, 73"
5 )
Terminal & i Android @ Messages » TO0O (vent Log Gragie Console M Nemory MonEor
L) Gradie bulds Salahed in 1 e (4 misute a5c) 116 LF 2 UTFR:

llustracion 36 - Android Gradle

Crear varios archivos APK para su aplicacion para Android con diferentes funciones
mediante el mismo proyecto. Administrar dependencias de aplicaciones con Maven.
Construir archivos APK de Android Studio o la linea de comandos.

Requerimientos del sistema

Windows Mac OS Linux
Microsoft Windows Mac OS X 10.8.5 o superior, hasta GNOME o entorno de
8/7/Vista/2003 (32 o 64 bit) la 10.9 (Mavericks) escritorio KDE

Minimo de 2 GB de RAM,
recomendado 4 GB de
RAM

Minimo de 2 GB de RAM, Minimo de 2 GB de RAM,
recomendado 4 GB de RAM recomendado 4 GB de RAM

400 MB de espacio en

400 MB de espacio en disco 400 MB de espacio en disco disco
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Necesita de al menos 1 GB Necesita de al menos 1 GB para Necesita de al menos 1
para Android SDK, emulador P GB para Android SDK,

L, ; Android SDK, emulador de L
de imagenes del sistema, y _y . , emulador de imagenes
imagenes del sistema, y cachés

cachés del sistema, y cachés
Resolucién minima de Resolucién minima de pantalla de Resolucién minima de
pantalla de 1280 x 800 1280 x 800 pantalla de 1280 x 800

Java Development Kit (JDK) 7 o
superior
Java Runtime Environment (JRE) 6

Java Development Kit
(JDK) 7 o superior

Java Development Kit (JDK) 7
0 superior

Tabla 15 - Requerimientos del sistema

5.3.1.2.1.5 Disefio Propuesta Grafica
Para establecer la propuesta grafica de la Aplicacion AtenEa Mavil, se llevaron a

cabo las siguientes actividades:

Definicion
Elaboracion de Colores,
de Fuentesy
Wireframes Tamafios de
Imagen.

Disefio de
Mockups

Mapa de

Navegacion

llustracion 37 - Actividades Propuesta Grafica
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1. Mapa de Navegacion

Inicio de
Sesion
Menu
Principal
L
I 1 1
L Detalle de
o Clases
Noticias
l Detallede
Clases
_

llustracion 38 - Mapa de Navegacion AtenEa

2. Elaboracién de Wireframes

El objetivo de la elaboracion de los Wireframe fue establecer una guia visual
para representar el esqueleto o estructura visual de aplicacion AtenEa Mdvil.

Para ello se utilizo la herramienta Axure RP v7.
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llustracion 39 - Disefio Wireframe Axure

A continuacion, los Wireframe disefiados para cada interfaz:

Ingresar

llustracion 40 - Wireframe Splash AtenEa

Ingresar

[ Recordar Cuntraseﬁa]

R s L

[vemetme | 'wem
e T

AT 4 §

: 1Y wiertenrs Wt

llustracion 41 - Wireframe Login AtenEa
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Noticias

Titulo Noticia 1 -

Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor

~ consectetur adipiscing elit.
Aenean euismod bibendum

laoreet. @4 Noticias
Titulo Noticia 2 @4 Materias
Lorem ipsum dolor sit amet, #d Sobre Atenea

~ consectetur adipiscing elit.
Aenean euismod bibendum

laoreet.
Titulo Noticia 3

Lorem ipsum dolor sit amet,

~ consectetur adipiscing elit.
Aenean euismod bibendum

laoreet.

llustracion 42 - Wireframe Noticias AtenEa llustracion 43 - Wireframe Menu AtenEa

Materias

“ Lorem ipsum dolor

Clases Informacion

“ Lorem ipsum dolor

~ Clase 1
Lorem ipsum daolor

i
“ Clase 2

~ Clase 3

llustracién 44 - Wireframe Materias AtenEa llustracion 45 - Wireframe Clases AtenEa
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Clases Informacion

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Aenean
euismod bibendum laoreet. Proin
gravida dolor sit amet lacus
accumsan et viverra justo
commodo. Proin sodales pulvinar
tempor. Cum sociis natoque
penatibus et magnis dis parturient
montes, nascetur ridiculus mus.
Nam fermentum, nulla luctus
pharetra vulputate, felis tellus mollis
orci, sed rhoncus sapien nunc eget
odio.

llustracion 46 - Wireframe Detalle Materia AtenEa

Sobre AtenEa

i -

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Aenean
euismod bibendum laoreet.

llustracion 48 - Wireframe Sobre AtenEa

i -

Clase 1

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Aenean
euismod bibendum laoreet.

“ Presentacion Clase

Comentarios Clase

Comentarios Clase

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipiscing elit. Aenean
euismod bibendum laoreet.

llustracion 47 - Wireframe Detalle Clase AtenEa
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3. Definicion de Colores, Fuentes y Tamafios de Imagen

- Colores

Color: Naranja Color: Gris Color: Blanco Color: Plata
#FF8E00 #B1B1B1 #FFFFFF #FAFAFA
R: 255 R:177 R: 255 R: 250
G:142 G:177 G:255 G:250
B: 0 B: 177 B: 255 B: 250

llustracion 49 - Definicion de Colores AtenEa

- Imagotipo e icono

Los disefios del Imagotipo e icono se hicieron con la herramienta de Adobe
lllustrator CC.

S00 px

A

500 px

\CIIL

Imagotipo

llustracion 50 - Imagotipo & icono
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- Tamafio de Imagenes

250 dp

250 dp

Imagen Grande

Imagenes: Noticias, Banner, Materias

100 px ——

Imagen Pequena

Imagenes: Noticias, Banner, Materias

llustracion 51 - Tamafio de Imagenes
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- Fuentes - Tipos, Tamafos, Colores

Font: Roboto
Font-Type: sans-serif
Font-Size: 18sf.

C nlAar:
LONor:

Font: Roboto

0 rraf Font-Type: sans-serif
PArr - ’
Farraros s . - ] -

Font-Size: 14sf.

Color:

llustracion 52 - Fuentes - Tipos, Tamafios, Colores

4. Disefio de Mockups

Una vez conociendo el mapa de navegacion, la estructura de las interfaces en los
Wireframe, la definicién de tamafios, fuentes, colores e imagenes, se procedio a la
elaboracion de piezas graficas (Mockups) para tener la primera aproximacion de la

aplicacion AtenEa Movil.

A continuacién, se relacionan los Mockups ilustrados para la aprobacion del Look

and Feel:
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SAMSUNG

ii unab

ATenEA

Universidad Autéonoma
de Bucaramanga

Ingresar

llustracion 53 - Mockups Splash
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U o )

® 4 21545

@ unao ATEHEA

Usuario

Contrasena

Ingresar

Recordar contrasena

N

llustracion 54 - Mockups Inicio Sesion
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SAMSUNG

v 4

-~

(C]

15:45

llustracion 55 - Mockups Noticias
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SAMSUNG

= Noticias

~¢- Materias

© Sobre ATenEA

llustracion 56 - Mockups Menu
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SAMSUNG

® 4 8545

Fundamentos de Admini...

Gestion Humana

Gerencia Financiera

llustracion 57 - Mockups Materias
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La administracion y las
organizaciones

@ Qué es la administracion

llustracion 58 - Mockups Clases
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SAMSUNG

llustracion 59 - Mockups Detalle Materia
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SAMSUNG

La administracion y las organizaciones

Lorem 1psum dolor sit amet, consectetur rising el
sed do eiusmod tempor incididunt ut labore et dolore

magna aliqua

Camilo Andrés Calderon

Lorem Ipsum is simply dummy text of
the printing and typesetting industry
Lorem Ipsum has b the industry's

standard dummy text ever since the

) /

llustracion 60 - Mockups Detalle Clase
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SAMSUNG

Lorem mpsum dolor sit amet, consectetur nsing ebt,
sed do eiusmod tempor Incididunt ut labore et dolore

maagna ahqua

N

llustracion 61 - Mockups Sobre AtenEa
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5.3.1.2.1.6 Maquetacion de la Aplicacion

Una vez aprobado el look and feel de la Aplicacion por el asesor de proyecto, se

procede a la maguetacion de la aplicacion:

1. Recurso de Colores

Se definieron los colores que van a ser utilizados en la Aplicacion:
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- W demar ot e
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€928 ebaes
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SRR b
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seeaadte soulars
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¥ porrencnami

B porgreimtro e ey

e

g
vebi .
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= seviowd
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llustracion 62 - Recurso de Colores
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2. Recurso de Atributos

Se definieron los atributos que contienen los espacios que van a ser utilizados en la

Aplicacion:
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llustracion 63 - Recurso de Atributos

3. Recurso de Dimensiones

Se definieron los atributos que contienen los tamafios que van a ser utilizados en la

Aplicacion:

Be i fow fwgns et MDD B Bps Tise WD Yede e
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llustracion 64 - Recurso de Dimensiones
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4. Recurso de Estilos

Se definieron los estilos que van a ser utilizados en la Aplicacion:
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llustracion 65 - Recurso de Estilos

5. Layout

En los Layout de cada una de las interfaces es donde se utilizan los recursos
anteriormente mencionados que le dan el formato a la aplicaciéon, como lo muestra

la siguiente ilustracion:
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llustracion 66 - Layout
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5.3.1.2.2 Sprint Uno (1)

Nombre Sprint: Sprint Uno (1)

Para este Sprint Uno (1) se planeé la construccion de la siguiente historia de
usuario:

Identificador Enunciado de la Dimensién Iteracién Prioridad
(ID) de la Historia [ Esfuerzo  (Sprint)

Historia (dias)

001 Como usuario Autenticacion | 10 1 Alta
registrado de usuario
requiero
autenticarme
paraingresar a la
aplicacion.

Execution

Para este Sprint Uno se envian los datos de Nombre de usuario y contrasefia a
través de la libreria Volley de Android a Drupal, donde se cre6 un modulo de Drupal
llamado Login que proveera el Web Services en la estructura Json para ser
consumido en Android, una vez se tenga los datos parseados, se realiza la

validacién del usuario informandole si tiene o no acceso a la aplicacion.

Review

En conjunto con el Scrum Mater se hizo la revisién del desarrollo, verificando que

se cumpliera con los criterios de aceptacion de la historia del usuario.

El desarrollo de la historia de usuario fue satisfactoria, se debe hacer pruebas en

el siguiente sprint.

Tabla 16 - Sprint Uno (1)
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5.3.1.2.3 Sprint Dos (2)

Nombre Sprint: Sprint Dos (2)

Para este Sprint Dos (2) se planeo la construccion de la siguiente historia de
usuario:

Identificador Enunciado de la Dimensién Iteracién Prioridad
(ID) de la Historia [ Esfuerzo  (Sprint)

Historia (dias)

004 Como usuario Listar 15 2 Alta
registrado requiero | Materias
visualizar las
materias de la
plataforma AtenEa.

Execution
Para este Sprint Dos se envian los datos de Id del usuario a través de la libreria

Volley de Android a Drupal, donde se cre6 un mddulo de Drupal llamado Materias
gue proveera el Web Services en la estructura Json para ser consumido en
Android, una vez se tenga los datos parseados, se realiza el listado de materias a

las cuales esta inscrito el usuario.

Review
En conjunto con el Scrum Mater se hizo la revision del desarrollo, verificando que

se cumpliera con los criterios de aceptacion de la historia del usuario.

Retrospecive
El desarrollo de la historia de usuario fue satisfactoria, se debe hacer pruebas en

el siguiente sprint.

Tabla 17 - Sprint Dos (2)
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5.3.1.2.4 Sprint Tres (3)

Nombre Sprint: Sprint Tres (3)

Para este Sprint Tres (3) se planed la construccion de la siguiente historia de
usuario:

Identificador Enunciado de la Dimensién Iteracién Prioridad
(ID) de la Historia [ Esfuerzo  (Sprint)

Historia (dias)

005 Como usuario Detalle 15 3 Alta
registrado requiero | Materia
visualizar el detalle
de una materia
especifica y las
clases dela
materia.

Execution

Para este Sprint Tres se envian los datos de IdMateria a través de la libreria Volley
de Android a drupal, donde se cre6 un moédulo de drupal llamado Clases que
proveera el Web Services en la estructura Json para ser consumido en Android,
una vez se tenga los datos parseados, se realiza el listado de las clases de la

materia.

Review
En conjunto con el Scrum Mater se hizo la revisién del desarrollo, verificando que

se cumpliera con los criterios de aceptacion de la historia del usuario.

El desarrollo de la historia de usuario fue satisfactoria, se debe hacer pruebas en

el siguiente sprint.

Tabla 18 - Sprint Tres (3)
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5.3.1.2.5 Sprint Cuatro (4)

Nombre Sprint: Sprint Cuatro (4)

Para este Sprint Cuatro (4) se planeé la construccion de la siguiente historia de
usuario:

Identificador Enunciado de la Dimensién Iteracién Prioridad
(ID) de la Historia [ Esfuerzo  (Sprint)

Historia (dias)

006 Como usuario Consultar 20 4 Alta
registrado requiero | Clase
visualizar la clase
subido por el
docente.

Execution
Para este Sprint Cuatro se envian los datos de IdClase a través de la libreria Volley

de Android a drupal, donde se crearon dos médulo de drupal llamado Clase y
Comentarios que proveera los Web Services en la estructura Json para ser
consumido en Android, una vez se tenga los datos parseados, se realiza el cargue

del contenido de la clase, con titulo, video y comentarios.

Review
En conjunto con el Scrum Mater se hizo la revision del desarrollo, verificando que

se cumpliera con los criterios de aceptacion de la historia del usuario.

Retrospecive
El desarrollo de la historia de usuario fue satisfactoria, se debe hacer pruebas en

el siguiente sprint.

Tabla 19 - Sprint Cuatro (4)
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5.3.1.2.6 Sprint Cinco (5)

Nombre Sprint: Sprint Cinco (5)

Para este Sprint Cinco (5) se planeé la construccion de la siguiente historia de
usuario:

Identificador Enunciado de la Dimensién Iteracién Prioridad
(ID) de la Historia [ Esfuerzo  (Sprint)

Historia (dias)

003 Como usuario Listar Noticias | 10 5 Media
registrado requiero
visualizar las
noticias de la
plataforma AtenEa.

Execution
Para este Sprint se cre6 un modulo de drupal llamado Noticias que proveera el

Web Services en la estructura Json para ser consumido en Android, una vez se
tenga los datos parseados, se realiza el listado de las 3 Ultimas noticias de la

plataforma AtenEa.

Review
En conjunto con el Scrum Mater se hizo la revisién del desarrollo, verificando que

se cumpliera con los criterios de aceptacion de la historia del usuario.

Retrospecive
El desarrollo de la historia de usuario fue satisfactoria, se debe hacer pruebas en

el siguiente sprint.

Tabla 20 - Sprint Cinco (5)
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5.3.1.2.7 Sprint Seis (6)

Nombre Sprint: Sprint Seis (6)

Para este Sprint Seis (6) se planed la construccion de la siguiente historia de
usuario:

Identificador Enunciado de la Dimensién Iteracién Prioridad
(ID) de la Historia [ Esfuerzo  (Sprint)

Historia (dias)

002 Como usuario Modificar 10 6 Media
registrado requiero | contrasefia de
en caso de olvido usuario
de contrasefia
necesito la opcion
de recordar
contrasefa.

Execution

Para este Sprint Seis se envian los datos de Nombre de usuario a través de la
libreria Volley de Android a drupal, donde se cre6 un mdédulo de drupal llamado
RestablecerContrasefia que envia las instruccion de restablecimiento de

contrasefa al correo del usuario.

Review
En conjunto con el Scrum Mater se hizo la revisién del desarrollo, verificando que

se cumpliera con los criterios de aceptacion de la historia del usuario.

El desarrollo de la historia de usuario fue satisfactoria, se debe hacer pruebas en

el siguiente sprint.

Tabla 21 - Sprint Seis (6)
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5.3.1.2.8 Sprint Siete (7)

Nombre Sprint: Sprint Siete (7)

Para este Sprint Siete (7) se plane6 la construccion de la siguiente historia de
usuario:

Identificador Enunciado de la Dimension Iteracion Prioridad
(ID) de la Historia [ Esfuerzo  (Sprint)
Historia (dias)
007 Como usuario Sobre AtenEa | 10 7 Baja
registrado requiero
visualizar la
informacién de la
aplicacion.

Execution
Para este Sprint se cre6 un modulo de drupal llamado SobreAtenea que proveera

el Web Services en la estructura Json para ser consumido en Android, una vez se
tenga los datos parseados, se realiza el cargue de la informacion en la actividad

de Android.

Review
En conjunto con el Scrum Mater se hizo la revisién del desarrollo, verificando que

se cumpliera con los criterios de aceptacion de la historia del usuario.

Retrospecive

El desarrollo de la historia de usuario fue satisfactoria.

Tabla 22 - Sprint Siete (7)
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6. RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

Como resultado final de la investigacion tenemos una aplicacién nativa para la
plataforma Android, que permite a los estudiantes de la Universidad Autonoma de
Bucaramanga, acceder a los contenidos de sus clases presenciales a través de
Podcast en formato Video y presentaciones desde sus dispositivos moviles,
logrando que el estudiante ingrese a reforzar sus conocimientos en cualquier
momento y desde cualquier lugar, los estudiantes también podran participar
activamente de sus clases, comentando dudas o aprendizajes que tengan al
respecto para que otros estudiantes o docente puedan colaborarle, propiciando un

ambiente de aprendizaje autbnomo y colaborativo.

La aplicacion AtenEa Movil esta integrada con la plataforma AtenEa Web a través
del uso de web services, que facilitan el intercambio de informacién en formato Json,
con la implementacion de librerias y APIs de Google para la construccion de

aplicaciones.

6.1 Generalidades de AtenEa

AtenEa Movil es una aplicacion nativa para el sistema operativo Android que permite
a los estudiantes y docentes de la Universidad Autbnoma de Bucaramanga acceder
a diferentes Podcast de sus clases.

Para acceder a la aplicacion debemos dar clic en el icono de AtenEa que se

encuentra en el Menu Principal de Android.
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6.1.1 Splash AtenEa
Al abrir la aplicacion se despliega una interfaz, como se muestra en la siguiente

ilustracion:

T alenG11:22AM !

Atenta

Universidad Autonoma
de Bucaramanga

llustracion 67 - Splash AtenEa movil
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6.1.2 Login AtenEa
Para acceder a la aplicacion el estudiante debe estar registrado en la plataforma
AtenEa Web, y confirmar su usuario y contrasefia para acceder a la aplicacion,

como se muestra en la siguiente ilustracion:

T aleniG11:22AM

CAMBIAR CONTRASENA

llustracion 68 - Login AtenEa movil
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6.1.3 Menu AtenEa
Desde el menu de la aplicacion AtenEa movil podemos acceder a las noticias,
materias e informacion sobre AtenEa, tal como se muestra en la siguiente

ilustracion:

F il 60 11:26 AM

mauro1891

Sobre AtenEa

llustracion 69 - Menl AtenEa movil
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6.1.4 Noticias AtenEa

Al ingresar AtenEa movil la aplicacion nos mostrara las Ultimas 3 noticias de la
plataforma AtenEa Web, al hacer clic sobre cualquier noticia podemos ampliar su
informacién, como se muestra en la siguiente ilustracion:

T il 6n G 11:25 AM

= Noticias

Un nuevo pulmén para Bucaramanga
b . R [ '

"7 ! Iarql carlo nngue Virviescas

Xl Salén de Ingenieria de Mercados
“Rompiendo esquemas desde lo digital”

El préim e octubrede 8 am. 3

Apps.co reveld las iniciativas que
entrenara la UNAB en la Séptima
Iteracion

llustracion 70 - Noticas AtenEa movil
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6.1.5 Materias AtenEa

Desde el menu de AtenEa movil podemos acceder a las materias a las cuales esta
inscrito el estudiante o tutor, una vez seleccionada la materia en especifico se
muestran las clases que el docente ha subido de dicha materia, como se muestra
en la siguiente ilustracion:

46 al 62 11:30 AM

= Materias

Fundamentos De
Programacion

llustracion 71 - Materia AtenEa movil
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6.1.6 Sobre AtenEa
Desde el menu de AtenEa movil podemos acceder a la informacion sobre la

aplicacion, como se muestra en la siguiente ilustracion:

llustracién 72 - Sobre AtenEa
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6.2 Socializaciéon de AtenEa

Se llevo a cabo una socializacion a las docentes, Socorro Astrid Portilla Castellanos
y Maria Teresa Camperos Torres, docentes de la facultad de educacién. Ellas
visualizaron el funcionamiento de AtenEa dando un concepto positivo frente al
producto, teniendo en cuenta que la plataforma y la aplicacibn maovil fueron
evaluadas desde el punto de vista pedagogico. Ellas resaltaron la integracion que
se tuvo de AtenEa Web y AtenEa mdévil, ya que facilita a los estudiantes repasar los
conceptos vistos en clase y tener contacto con sus compafieros y docentes fuera
del aula de clase. De esta manera, si el estudiante por muchos factores no puede
atender normalmente su clase, este podra tener las explicaciones y contenidos a la

mano, facilitAndoles entender la temética y estar al dia en su materia.

Por otro lado, consideraron que era una buena herramienta de apoyo e innovadora
para la Universidad, y que es un buen punto de partida, para seguir agregando
funcionalidades y hacer de AtenEa una herramienta que apoye y abarque mas

actividades del proceso educativo de la universidad.

6.3 Publicacion de Articulo
Para la terminacion del proyecto se cred un articulo basado en la norma IEEE y fue

sometido a publicacion en la Revista Colombiana de Computacion RCC.
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7. RECOMENDACIONES Y TRABAJO FUTUROS

AtenEa movil es una aplicacién que permite la interoperabilidad con la plataforma
AtenEa Web, por tal motivo se espera que en futuras versiones se encuentren
mayores funcionalidades para los diferentes roles como Coordinador o Docente, a

continuacion, se listan algunas mejoras para tener en cuenta:

- Permitir la administracion de las Noticias, creando nuevas funcionalidades
para que los coordinadores y docentes puedan agregar o eliminar las noticias
desde AtenEa movil.

- Permitir la administraciéon de los Programas, creando nuevas funcionalidades
para que los coordinadores puedan crear, consultar o actualizar la
informacion de los programas desde AtenEa movil.

- Permitir la administracion de las Materias, creando nuevas funcionalidades
para que los coordinadores o docentes puedan crear nuevas materias,
vinculadas a los diferentes programas y estudiantes desde AtenEa movil.

- Permitir la administracion de las Clases, creando nuevas funcionalidades
para que los docentes puedan agregar las clases de sus materias desde

AtenEa movil.

Ademas, se puede crear una nueva funcionalidad para que llegue una notificacién
al dispositivo mévil del estudiante, cada vez que el docente suba una clase, de esta
forma el estudiante puede estar al pendiente de las clases que se suben a la

aplicacion.
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8. CONCLUSIONES

Segun los estudios de investigacion del presente proyecto, se logré conocer
que el M-Learning es un método de entrega de conocimiento haciendo uso
de diferentes tipos de contenidos, en los que se puede resaltar los Poscast
(Contenido audiovisual), a través del uso plataformas o aplicaciones moéviles,
gue contribuyen a la implementacion de las TIC y el aprendizaje colaborativo.
Por tanto, AtenEa movil es una aplicacién de difusibn de Podcast, que
permitird alinearse a estrategias pedagogicas que mejoraran y fortaleceran

el uso de las TIC en la Universidad Autbnoma de Bucaramanga.

AtenEa movil es una aplicaciéon que permite el facil acceso de los estudiantes
a los contenidos de sus clases a través de Podcast, logrando que el
estudiante pueda fortalecer los conocimientos impartidos por el docente y
gue por diversos factores ambientales o sociales no pudo comprender en el
desarrollo de sus clases, esto contribuye a que el estudiante mejore su
aprendizaje autonomo a través de uso de las TIC.

El uso de tecnologias de Google como la libreria Volley facilitdé la
comunicacién de AtenEa movil con diversas plataformas para el manejo de
peticiones a través de web services, logrando que el manejo de colas de
peticiones y tiempos de respuesta del servidor fueran mucho mas rapidas

gue otras tecnologias.

En contribucién a la participacion activa de los usuarios y el aprendizaje
colaborativo, AtenEa maovil es una herramienta que permite la participacion
de usuarios a través de comentarios y estos, notificados a través de correo

electronico, permitiendo asi cumplir con estandares web 2.0
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De acuerdo a los estudios de entornos de desarrollo para Android (IDE), se
identificO que Android Studio es una herramienta para el desarrollo de
aplicaciones moviles, que proporciona diversas ventajas en comparacion a
otras, como soporte para librerias y APIs de Google, optimizacion y reduccion
del codigo, integracion con GitHub, desarrollo para multiples pantallas e
integracion de la herramienta Gradle, de esta manera contando con

herramientas innovadoras proporcionadas por Google.
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9. GLOSARIO

Adobe lllustrator: es un editor de graficos vectoriales en forma de taller de arte que
trabaja sobre un tablero de dibujo, conocido como «mesa de trabajo» y esta
destinado a la creacion artistica de dibujo y pintura para ilustracion (ilustracion como

rama del arte digital aplicado a la ilustracion técnica o el disefio gréafico, entre otros)

ADT: Herramientas de desarrollo de Android (ADT) es un plugin para el IDE Eclipse
que amplia las capacidades de Eclipse para que pueda configurar rapidamente

nuevos proyectos para Android.

Android: es un sistema operativo basado en el nacleo Linux. Fue disefiado
principalmente para dispositivos moéviles con pantalla tactil, como teléfonos
inteligentes, tablets o tabléfonos; y también para relojes inteligentes, televisores y

automoviles.

API: es el conjunto de subrutinas, funciones y procedimientos (0 métodos, en la
programacion orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por
otro software como una capa de abstraccion.

APK: Un archivo con extension .apk (Application Package File) es un paquete para
el sistema operativo Android. Este formato es una variante del formato JAR de Java
y se usa para distribuir e instalar componentes empaquetados para la plataforma

Android para Smartphones y tablets.

App: es una aplicacion informética diseflada para ser ejecutada en teléfonos

inteligentes, tabletas y otros dispositivos moviles.
Camtasia: una herramienta de captura de pantalla y audio independiente

CMS: Un sistema de gestidbn de contenidos (en inglés: Content Management

System, mas conocido por sus siglas CMS) es un programa informético que permite
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crear una estructura de soporte (framework) para la creacion y administracion de
contenidos, principalmente en paginas web, por parte de los administradores,

editores, participantes y demas usuarios.

Drupal: es un marco de gestion de contenidos o CMS (por sus siglas en inglés,
Content Management System) libre, modular multipropdsito y muy configurable que
permite publicar articulos, imagenes, archivos y otras cosas u otros archivos y
servicios afladidos como foros, encuestas, votaciones, blogs y administracion de

usuarios y permisos.

E-Learning: Generalmente se denomina e-learning a una educacion a distancia
virtualmente, a través de canales electronicos (en especial Internet), utilizando para
ello herramientas o aplicaciones digitales como soporte a los procesos de

ensefianza y aprendizaje

Framework: es una estructura conceptual y tecnologica de soporte definido,
normalmente con artefactos o médulos concretos de software, que puede servir de

base para la organizacién y desarrollo de software.

Gartner: es una empresa consultora y de investigacién de las tecnologias de la
informacion con sede en Stamford, Connecticut, Estados Unidos.

GNU GPL: La Licencia Publica General de GNU o mas conocida por su nhombre en
inglés GNU General Public License (o simplemente sus siglas del inglés GNU GPL)
es la licencia mas ampliamente usada en el mundo del software y garantiza a los
usuarios finales (personas, organizaciones, compafias) la libertad de usar, estudiar,
compartir (copiar) y modificar el software. Su propoésito es declarar que el software
cubierto por esta licencia es software libre y protegerlo de intentos de apropiacion

que restrinjan esas libertades a los usuarios.

Google: es una compainiia, principal subsidiaria de la multinacional estadounidense
Alphabet Inc., especializada en productos y servicios relacionados con Internet,

software, dispositivos electrénicos y otras tecnologias.
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Gradle: es una fuente abierta de automatizacion de construccion del sistema que
se basa en los conceptos de Apache Anty Maven e introduce un maravilloso basado
en el lenguaje especifico de dominio (DSL) en lugar del XML forma utilizada por

Maven de declarar la configuracion del proyecto.

Historias de usuario: Una historia de usuario es una representacién de un requisito
de software escrito en una o dos frases utilizando el lenguaje comun del usuario.
Las historias de usuario son utilizadas en las metodologias de desarrollo agiles para

la especificacion de requisitos.

HTML: siglas de HyperText Markup Language («lenguaje de marcas de
hipertexto»), hace referencia al lenguaje de marcado para la elaboracion de paginas

web.

IDE: Un ambiente de desarrollo integrado o entorno de desarrollo interactivo, en
inglés Integrated Development Environment (IDE), es una aplicacion informética
gue proporciona servicios integrales para facilitarle al desarrollador o programador

el desarrollo de software.

Imagotipo: Se llama Imagotipo a la unién del isotopo y el logotipo con los que se
identifica a una marca. Es una herramienta usada para apoyar procesos de

comunicacion tanto interna como con la audiencia externa

Informix: es una familia de productos RDBMS de IBM, adquirida en 2001 a una
compafiia (también llamada Informix o Informix Software) cuyos origenes se

remontan a 1980.

InnoDB: es un mecanismo de almacenamiento de datos de codigo abierto para la
base de datos MySQL, incluidos como formato de tabla estandar en todas las

distribuciones de MySQL AB a partir de las versiones 4.0.

I0S: es un sistema operativo movil de la multinacional Apple Inc. Originalmente
desarrollado para el iPhone (iPhone OS), después se ha usado en dispositivos como

el iPod touch y el iPad.
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IP: Una direccion IP es una etiqgueta numérica que identifica, de manera logica y
jerérquica, a una interfaz (elemento de comunicacidén/conexion) de un dispositivo
(habitualmente una computadora) dentro de una red que utilice el protocolo IP

(Internet Protocol), que corresponde al nivel de red del modelo OSI.

Java: es un lenguaje de programacion de propdésito general, concurrente, orientado
a objetos que fue disefiado especificamente para tener tan pocas dependencias de

implementacion como fuera posible.

JavaScript: es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del estandar
ECMAScript. Se define como orientado a objetos basado en prototipos, imperativo,

débilmente tipado y dinamico.

Json: acronimo de JavaScript Object Notation, es un formato ligero para el
intercambio de datos. JSON es un subconjunto de la notacion literal de objetos de

JavaScript que no requiere el uso de XML.

Linux: es un sistema operativo libre, basado en Unix. Es uno de los principales

ejemplos de software libre y de cddigo abierto.

LMS: Un sistema de gestion de aprendizaje es un software instalado en un servidor
web que se emplea para administrar, distribuir y controlar las actividades de
formacion no presencial (o aprendizaje electronico) de una institucién u

organizacion. Permitiendo un trabajo de forma asincrona entre los participantes.

Look and Feel: En la documentacién, por ejemplo, se refiere al disefio grafico

(tamafio del documento, color, tipo de letra y el estilo de escritura, etc.)

Microsoft Access: es un sistema de gestion de bases de datos incluido en el

paquete ofimatico denominado Microsoft Office.

Microsoft SQL Server: es un sistema de manejo de bases de datos del modelo

relacional, desarrollado por la empresa Microsoft.
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M-Learning: Se denomina aprendizaje electronico movil, en inglés M-learning, a
una metodologia de ensefianza y aprendizaje valiéndose del uso de pequefios
dispositivos moviles, tales como: teléfonos moviles, PDA, tabletas, PocketPC, iPod

y todo dispositivo de mano que tenga alguna forma de conectividad inalambrica.

Mockup: En la manufactura y disefio, un Mockup, mock-up, o maqueta es un
modelo a escala o tamafio real de un disefio o un dispositivo, utilizado para la

demostracion, evaluacion del disefio, promocion, y para otros fines.

MyISAM: es el mecanismo de almacenamiento de datos usada por defecto por el

sistema administrador de bases de datos relacionales MySQL.

MySQL: es un sistema de gestibn de bases de datos relacional, multihilo y

multiusuario con mas de seis millones de instalaciones.

Navegador: Un navegador web (en inglés, web browser) es un software, aplicacion
0 programa que permite el acceso a la Web, interpretando la informacién de distintos

tipos de archivos y sitios web para que estos puedan ser visualizados.

OpenGL: (Open Graphics Library) es una especificacion estandar que define una
API multilenguaje y multiplataforma para escribir aplicaciones que produzcan

graficos 2D y 3D.

Oracle: Oracle Database es un sistema de gestion de base de datos de tipo objeto-
relacional (ORDBMS, por el acrénimo en inglés de Object-Relational Data Base

Management System), desarrollado por Oracle Corporation.

PDA: del inglés personal digital assistant, asistente digital personal, computadora
de bolsillo, organizador personal o agenda electronica de bolsillo, es una
computadora de mano originalmente disefiada como agenda personal electrénica
(para tener uso de calendario, lista de contactos, bloc de notas, recordatorios,

dibujar, etc.) con un sistema de reconocimiento de escritura.

PDF: (sigla del inglés Portable Document Format, “formato de documento portatil”)

es un formato de almacenamiento para documentos digitales independiente de
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plataformas de software o hardware. Este formato es de tipo compuesto (imagen
vectorial, mapa de bits y texto).

PHP: es un lenguaje de programacion de uso general de codigo del lado del servidor

originalmente disefiado para el desarrollo web de contenido dinamico.

Podcast: El podcasting consiste en la distribucion de archivos multimedia
(normalmente audio o video, que pueden incluir texto como subtitulos y notas)
mediante un sistema de redifusion (RSS) que permite opcionalmente suscribirse y

usar un programa que lo descarga para que el usuario lo escuche.

PostgreSql: es un Sistema de gestion de bases de datos relacional orientado a
objetos y libre, publicado bajo la licencia PosgreSQL, similar a la BSD o la MIT.

Product Backlog: En la metodologia Scrum, es la lista de objetivos/requisitos
priorizada representa la vision y expectativas del cliente respecto a los objetivos y

entregas del producto o proyecto.

Protocolo Http: Hypertext Transfer Protocol o HTTP (en espafiol protocolo de
transferencia de hipertexto) es el protocolo usado en cada transaccién de la World
Wide Web.

Scrum: es el nombre con el que se denomina a los marcos de desarrollo agiles.

SDK: Un kit de desarrollo de software o SDK (siglas en inglés de software
development kit) es generalmente un conjunto de herramientas de desarrollo de
software que le permite al programador o desarrollador de software crear
aplicaciones para un sistema concreto, por ejemplo, ciertos paquetes de software,
frameworks, plataformas de hardware, computadoras, videoconsolas, sistemas

operativos, etcétera.

Servidor Web: Un servidor web o servidor HTTP es un programa informatico que
procesa una aplicacion del lado del servidor, realizando conexiones bidireccionales
y/o unidireccionales y sincronas o asincronas con el cliente y generando o cediendo

una respuesta en cualquier lenguaje o Aplicacion del lado del cliente.
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SGBD: Un sistema gestor de base de datos (SGBD) es un conjunto de programas
que permiten el almacenamiento, modificacién y extraccion de la informacion en una
base de datos, ademas de proporcionar herramientas para afadir, borrar, modificar
y analizar los datos. Los usuarios pueden acceder a la informacion usando
herramientas especificas de interrogacion y de generacion de informes, o bien

mediante aplicaciones al efecto.

SQL: (por sus siglas en inglés Structured Query Language) es un lenguaje
declarativo de acceso a bases de datos relacionales que permite especificar

diversos tipos de operaciones en ellas.

SQLite: es un sistema de gestion de bases de datos relacional compatible con
ACID, contenida en una relativamente pequefia biblioteca escrita en C. SQLite es
un proyecto de dominio publico creado por D. Richard Hipp.

Sprint: es una iteracién que tiene que proporcionar un resultado completo, un

incremento de producto que sea potencialmente entregable

Streaming: es la distribucion digital de multimedia a través de una red de
computadoras, de manera que el usuario consume el producto (generalmente
archivo de video o audio) en paralelo mientras se descarga. La palabra streaming

se refiere a una corriente continuada, que fluye sin interrupcion.

Tablets: es una computadora portatil de mayor tamafio que un teléfono inteligente
o un PDA, integrada en una pantalla tactil (sencilla o multitactil) con la que se
interactda primariamente con los dedos o un estilete (pasivo o activo), sin necesidad

de teclado fisico ni ratén.

TCP: es uno de los protocolos fundamentales en Internet. Fue creado entre los afios
1973y 1974 por Vint Cerf y Robert Kahn.

TIC: Tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) es un concepto que
tiene dos significados. El término "tecnologias de la informacion" se usa a menudo

para referirse a cualquier forma de hacer computo.
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Tizen: es un sistema operativo movil basado en Linux, patrocinado por Linux

Foundation y la Fundacion LiMo.

Ubuntu: es un sistema operativo basado en GNU/Linux y que se distribuye como

software libre, el cual incluye su propio entorno de escritorio denominado Unity.

Unesco: La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion y
Diversificacion, la Ciencia y la Cultura, es un organismo especializado de las
Naciones Unidas.

URL: Un localizador de recursos uniforme (conocido por la sigla URL, del inglés
Uniform Resource Locator) es un identificador de recursos uniforme (Uniform
Resource Identifier, URI) cuyos recursos referidos pueden cambiar, esto es, la

direccién puede apuntar a recursos variables en el tiempo.

Web 2.0: comprende aquellos sitios web que facilitan el compartir informacion, la
interoperabilidad, el disefio centrado en el usuario y la colaboracion en la World
Wide Web.

Web Services: es unatecnologia que utiliza un conjunto de protocolos y estandares

que sirven para intercambiar datos entre aplicaciones.

Weblogs: es un sitio web que incluye, a modo de diario personal de su autor o
autores, contenidos de su interés, actualizados con frecuencia y a menudo

comentados por los lectores.

Windows Phone: es un sistema operativo mévil desarrollado por Microsoft, como
sucesor de Windows Mobile.

Wireframe: en disefio web, un Wireframe es una representacion esquematica de
una pagina web sin elementos graficos que muestran contenido y comportamiento
de las paginas. Sirven como herramienta de comunicacion y discusion entre

arquitectos de informacién, programadores, disefiadores y clientes.
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XML: siglas en inglés de eXtensible Markup Language (lenguaje de marcas
extensible'), es un lenguaje de marcas desarrollado por el World Wide Web
Consortium (W3C) utilizado para almacenar datos en forma legible. Proviene del
lenguaje SGML y permite definir la graméatica de lenguajes especificos (de la misma
manera que HTML es a su vez un lenguaje definido por SGML) para estructurar
documentos grandes.
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