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RESUMEN EJECUTIVO
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MOVILES ENFOCADAS AL M-LEARNING”
Autores: Ing. Samuel Lascano Rivera, Ing. Javier Chiza Lopez.
Tutor: Ing. MSc. Jose Fernando Garrido Sanchez

Aino: 2017

Resumen

El vertiginoso crecimiento experimentado en el uso de los dispositivos moviles, evidencia
que, un 33% de la poblaciéon en Latinoamérica utiliza internet a través de cualquier equipo
tecnologico (CEPAL 2016), en tanto que en el Ecuador ha sido del 55,6% de la poblacion en
los altimos 12 meses (INEC 2016); paralelamente ello ha supuesto que el e-learning en el
ambito de la ensefianza de paso al desarrollo del m-learning con la disponibilidad de miles de
aplicaciones para el usuario final. Sin embargo, no se dispone de una metodologia unificada
bajo la cual se construyan dichas aplicaciones moviles. Esta investigacion tiene como
objetivo proponer un conjunto de directrices y técnicas que faciliten el disefio y construccion
de aplicaciones moviles basados en web para dispositivos moéviles enfocadas al m-learning.
Para conseguir dicho objetivo, se propone una metodologia que consiste en la
experimentacion y descripcion de recopilaciones fuente, disefiadas de inicio para entornos
web, hacer una evaluacion y llevar a cabo su unificacion, de manera que al final se consiguen
directrices validas para objetos de aprendizaje basados en web para dispositivos moviles.
Para el desarrollo de este trabajo se asume la investigacion de tipo descriptiva, en cuanto a su
disefio metodologico se orienta a la investigacion documental. Entre las técnicas se destacan
el analisis de contenido y la entrevista. Citamos referencias tedricas PMBOK (2010),

KANBAN (2013), MOBILE -D (2008).
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En conclusion, se logré elaborar una guia metodologica que abarca las técnicas y directrices
necesarias que permitan el buen disefio y construccion de aplicaciones moviles de alta calidad
orientadas al m-learning, garantizando el éxito y aceptacion del usuario final. Tal es asi que
se realizo la construccion de aplicaciones moviles siguiendo paso a paso esta metodologia y
obteniéndose los resultados esperados como es el caso de una plataforma movil de Gestion

académica docente.

Palabras clave: Metodologia, Investigacion, Disefio, e-learning, M_learning, Metodologia KANBAN,
Aplicaciones Méviles, PMBOK,
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"METHODOLOGICAL GUIDE FOR THE DEVELOPMENT OF MOBILE
APPLICATIONS FOCUSED ON M-LEARNING"

Author: Ing. Samuel Lascano Rivera, Ing. Javier Chiza Lopez.
Tutor: Ing. MSc. José Fernando Garrido Sanchez
Year: 2017

SUMMARY

The vertiginous growth experienced in the use of mobile devices, shows that 53% of the
population in Latin America uses the internet through any technological equipment (ECLAC
2016), while in Ecuador it was 55.6% the population in the last 12 months (INEC 2016); in
parallel, this has meant that e-learning in the field of teaching to the development of m-
learning with the availability of thousands of applications for the end user. However, there is
no unified methodology under which such mobile applications are built. This research aims to
propose a set of guidelines and techniques that facilitate the design and construction of web-
based mobile applications for mobile devices focused on m-learning. In order to achieve this
objective, a methodology is proposed, which consists of experimenting and describing source
collections, designed for the start of web sites, evaluating them and carrying out their
unification, in order to obtain valid guidelines for learning objects web-based mobile devices.
For the development of this work is assumed the research of descriptive type, as its
methodological design is oriented to documentary research. Techniques include content

analysis and interviewing.

We cite theoretical references PMBOK (2010), KANBAN (2013), MOBILE-D (2008). In
conclusion, it was possible to elaborate a methodological guide that covers the necessary
techniques and guidelines that allow the good design and construction of mobile applications
of high quality oriented to m-learning, guaranteeing the success and acceptance of the end
user. This is how the construction of mobile applications was carried out following step by
step this methodology and obtaining the expected results, as in the case of a mobile academic

management platform.
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INTRODUCCION

La ingenieria de software se define como la disciplina tecnologica preocupada de la
produccion sistematica y mantenimiento de los productos de software que son desarrollados v

modificados en tiempo y dentro del presupuesto definido (Fairley, 2016).

La Ingenieria de Software: es una disciplina o area de la informatica o ciencia de la
computacion, que ofrece técnicas y métodos para desarrollar y mantener software de calidad

que resuelva todo (Roger S. Pressman, 2010).

Una vez concebido el universo que abarca la Ingenieria de software podemos decir que es
considerada, como una disciplina, una técnica, una herramienta o metodologia en el
desarrollo de software con el fin de conseguir un modelo a seguir en la elaboracion de

software que sea fiable y facil de modificar.

Analicemos que:

“Una metodologia es una coleccion de procedimientos, técnicas, herramientas v documentos auxiliares
que ayudan a los desarrolladores de software en sus esfuerzos por implementar nuevos sistemas de
informacion. Una metodologia esta formada por fases, cada una de las cuales se puede dividir en sub-

fases, que guiaran a los desarrolladores de sistemas a elegir las técnicas mas apropiadas en cada

momento del proyecto y también a planificarlo, gestionarlo, controlarlo y evaluarlo™ (Jacobson,

2013).

Lograr la construccion de un sistema informatico eficiente, que cumpla con los
requerimientos planteados, es una tarea realmente intensa y sobre todo dificil de cumplir. Las
metodologias para el desarrollo del software imponen un proceso disciplinado sobre el

desarrollo de software con el fin de hacerlo mas predecible y eficiente.

Una metodologia de desarrollo de software tiene como principal objetivo aumentar la
calidad del software que se produce en todas y cada una de sus fases de desarrollo (ecured,
2017).

No existe una metodologia de software universal, ya que toda metodologia debe ser

adaptada a las caracteristicas de cada proyecto (equipo de desarrollo, recursos, etc.)



exigiéndose asi que el proceso sea configurable. Las metodologias de desarrollo se pueden
dividir en dos grupos de acuerdo con sus caracteristicas y los objetivos que persiguen: agiles

y robustas (ECURED, 2017).

Entonces, es asi que en la actualidad la tecnologia mévil, se halla disponible a lo largo
del mundo, donde aproximadamente 7.000 millones de habitantes de la tierra, casi la misma
cantidad hoy tiene acceso a algun dispositivo moévil y cada usuario a su vez hace uso de
decenas aplicaciones del tipo m-learning (ONU 2016). En base a esto se¢ presenta una nueva
oportunidad al explotar de manera significativa las necesidades puntuales de los usuarios, a
través de aplicaciones moviles eficientes pero que se desarrollen apegadas a metodologias
adecuadas, asi como escalables, accesibles, desarrolladas con metodologias adecuadas. Que

garanticen la calidad de las mismas.

De inicio, se establece la diferencia que existe entre un método y una técnica, ya que
muchas veces se toman como sinénimos, siendo que una técnica se considera como uno de
los ingredientes interactivos de una metodologia, (Roger S. Pressman, 2010) . Ademas, que
para la propuesta de una metodologia se veran mejores resultados cuando los grupos
interesados tengan una conduccion solida en base a las necesidades analizadas. Se plantea,
ademas, que la esencia de una metodologia se encuentra en convertir la aspiracion en intento
y a su vez en una practica real. En ¢l caso de una metodologia de disefio, se genera una
necesidad o requerimientos para convertirlos en un prototipo y este a su vez en un disefio

real.

Desde el punto de partida donde se considera que las metodologias son procesos para
desarrollar software de manera especifica, (tradicionales robustas y agiles), se considera que una
metodologia coadyuva a fusionar diversos procedimientos o elementos para que los constructores del
software se apoyen es ¢stos, para construir e implementar nuevos sistemas de informacion, en la

actualidad lo mas requerido las aplicaciones moviles, (Ing. Oscar Tinoco Gomez, 2012).

Existen preocupaciones manifiestas respecto al desarrollo de estas aplicaciones,
escasamente se tienen modelados y construcciones de las mismas, apegadas a una
metodologia unificada, por el contrario se producen empiricamente o en base a experiencias

previas (Lemus, 2017) .



“Hs muy importante mencionar también que las metodologias agiles surgen gracias a un
cambio importante, en cuanto a la demanda del mercado del software, cada vez mas orientada a la Web
y a dispositivos moviles, con requisitos muy volatiles , en constante cambio, que requieren tiempos de

desarrollo cada vez mas cortos” (Balaguera, 2014).

Es por ello que el objetivo de esta investigacion es proponer una guia metodologica
eficiente que permita una vez apegados a e¢lla el desarrollo adecuado de aplicaciones
eficientes vy sobre todo de calidad, que garanticen que el usuario supla plenamente sus

necesidades.



CAPITULO1

1. EL. PROBLEMA

1.1. Antecedentes

Hoy en dia, la masificacion en el uso de los dispositivos moviles, asi como de dispositivos de
comunicacion movil se ha convertido en un elemento rutinario pero innovador de la vida y su
cotidianidad, masificando con esto el acceso a Internet; y es alli en donde éste ofrece una vasta gama de
posibilidades v donde a su vez el aprendizaje v la capacitacion deben desarrollarse de manera
ncesante, y vertiginosa. Entonces, jpor qué no utilizar nuestros teléfonos y tabletas para convertirlas en
herramientas mas integrales, ingeniosas, y utiles (UNESCO, EL. FUTURO DEL APRENIDZAIJE
MOVIL, 2013).

Nace el concepto de m-learning, abreviacion de “aprendizaje movil”. “Movil”, porque su
utilizacion depende de una herramienta portable (un teléfono inteligente, un pda, tablets, etcétera.) y
por su sentido “nomada” o, mejor aun, “en movimiento”. “Learning” porque propone un aprendizaje

que, en este caso, va de la mano del movimiento o desplazamiento (Garcia, 2015).

Es asi también que la tecnologia movil se ha extendido hasta los rincones mas apartados del
planeta. En Africa cuya tasa de tecnologias méviles era del 5% en 1990, hoy en dia es el segundo en el
mercado de telefonia movil mas grande y rapido en el crecimiento del mundo, que supera al 60% en la
tecnologia de la informacion y la comunicacion (TIC), mas exitosa y difundida en la historia

(UNESCO , 2014).

En Europa el 80% de los jovenes a partir de los 15 afios poseen un teléfono movil siendo la
tecnologia mas usada por los espafioles, con el paso del tiempo no solo aumenta este porcentaje, sino
que disminuye la edad en la que los poseen por primera vez. (UNESCO, EL FUTURO DEL
APRENIDZAJE MOVIL, 2013).

El instituto de la juventud revela que los jovenes entre 18 y 24 afios usan un movil marcando
un porcentaje del 92,4% frente al adulto y adulto mayor entre 45 y 54 afios el 7,6%, segin los ultimos
datos observados. En América Latina el aprendizaje movil no estd muy extendido, mientras que la
proliferacion de teléfonos moviles en la region representa una oportunidad significativa para
aprovechar las tecnologias moviles para fines educativos, desde el siglo XX en adelante la educacion se
convirtio en uno de los ejes principales de las politicas de desarrollo en la region y en la Gltima década

la tasa neta de educacion movil es el 35,8% (OREALC/UNESCO, 2015).



En el Ecuador sin embargo se considera que diez millones de personas se conectaron a
Internet a través de un dispositivo movil en el afio 2015, segiin un informe presentado por el INEC1
que manifiesta que el 78% de hogares ecuatorianos posee cobertura celular y de los cuales el 18.7%
corresponde a las edades entre 24 a 42 afios y tienen un teléfono inteligente, el 11.7% corresponde a

las edades entre 15 v 22 afios y 13.3% a mayores de 45 afios (INEC, 2016).

Por medio del entorno conceptual de la tecnologia y del m-learning, la UNESCO 2 se propone
establecer que tecnologias moviles especificas son aptas para apovar la consecucion de la Educacion
universal, a fin de comprender cuales son los aspectos que funcionan bien. Las tecnologias moviles se
convierten en elemento sencillo para mantener las competencias recién adquiridas en cualquier entorno
académico v de obtener acceso constante a la informacion. Estas tecnologias no son de alto costo,
ademas son de facil distribucién y por eso encierran un gran potencial para llegar a los grupos
marginados y darles acceso a nuevas etapas del aprendizaje y el desarrollo situaciones en las que se
hallan dificultades en el acceso a la educacion debido a las distancias o simplemente a la ubicacion

geografica o en situaciones de conflictos y desastres naturales. (OREALC/UNESCO, 2015).

“La UNESCO esta dispuesta a establecer nuevas iniciativas conjuntas como la que mantiene
con la empresa Nokia, que se basa en el principio de que un teléfono movil no es Unicamente un
aparato, sino también una via de acceso a mas instruccion e informacidn. Las actividades de esta
asociacion comenzaron en mayo de 20117 (UNESCO, EL FUTURO DEL APRENIDZAJE MOVIL,
2013)

Cuando se habla m-learning (aprendizaje movil) se propone su uso para brindar objetos de
aprendizaje a traves de ellos, es decir, el desarrollo de un tema, concepto, estudio de lecciones,
gjercicios de practica, etcétera. Los dispositivos portatiles desarrollan esta funcidn a la perfeccion y es
una cuestion de simplicidad y eficacia. “Se esta en cualquier lugar con un movil v con una Tablet, se

usa la tableta para acceder a Moodle, a un blog o a la Wikipedia antes que el movil” (Haro, 2011).

Hay que considerar que los teléfonos moviles estan adquiriendo caracteristicas de los
computadores de escritorio y laptops ¥ estos a su vez han tenido un acercamiento muy rapido a los
primeros a través de la disminucion vertiginosa de  su tamafio y reduccidn de precio. Pero de igual

forma, con el pasar del tiempo los dispositivos moviles ganaran mercado y espacio a tal punto de

! INEC Instituto Nacional de Estadisticas y Censos, Ecuador.

? UNESCO Organizacion especializada de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura.



convertirse en los dispositivos universales y también los escogidos por las bondades educativas que

actualmente se atribuyen a los teléfonos moviles { Americas, 2012).

Los dispositivos llamados de cuarta generacion, moviles, tabletas, phablets y lectores
electronicos de libros no son mas que el fruto de la evolucion del antiguo computador de
escritorio y del teléfono fijo, éstos que ya fueron usados en la educacion tradicional y a modo

a distancia en la era previa al Internet y su masificacion.

Ahora en los entornos académicos ¢l uso de dispositivos moviles se convierte en la
posibilidad de llevar a cabo ¢l aprendizaje como mas accesible, colaborativo, relevante e
innovador. Por lo que se podria decir que tiene una gran diferencia en lo que a un inicio
representaba como inversion, claro, a comparacion de las portatiles, los dispositivos moviles
pueden aumentar considerablemente ¢l acceso a Internet y a los contenidos digitales orientado
a la educacion, por ser objetos de reducido tamafio, y son capaces de llevarlos junto a
nosotros todo el tiempo, v que también pueden facilitar ¢l proceso de ensefianza aprendizaje

tanto dentro como fuera de las instituciones educativas.

Los vertiginosos avances en ¢l desarrollo de la tecnologia de comunicaciones nos
permiten hallar amplias posibilidades de innovacion en los entornos de ensefianza
aprendizaje considerados como virtuales al incorporarlos en los disefios y en sus practicas
cotidianas. El desarrollo de actividades en un ambiente de ensefianza se encuentra asimismo
vinculado con las concepciones pedagogicas para el esquema. Los contenidos en un ambiente
virtual constituyen el ¢je central de los aprendizajes que buscan promoverse en una situacion
didactica. Trabajar con dispositivos moviles tiene implicaciones en la forma de ver el disefio
con un pensamiento diferente, mas amplio, donde se vincule mas el aprendizaje con el medio
real de los estudiantes, se requiere incorporar en el disefio contenidos que agreguen, de una

forma diferente, un valor adicional a 1o que se puede recibir con otros medios.

Entonces, es obligatorio indispensablemente especificar una metodologia de
desarrollo para aplicaciones moviles enfocadas al aprendizaje, que establezca un camino claro
y rapido para la creacion de herramientas portables aprovechando los dispositivos de
tecnologia actual y de esta manera aporte significativamente a la forma de aprender y

compartir la ciencia.



Segtin se vislumbra el entorno del Desarrollo de Software los cambios que vienen
estarian dados por, Primeramente, la integracion de las aplicaciones, antes una aplicacion
movil, obtenia los datos de manera local pues la base de datos se establecia en el dispositivo;
ahora se busca obtener la informacion también de fuentes foraneas. Esto, naturalmente,
converge con el imprescindible, BIG DATA® que a la fecha es un componente increible de
recursos, por lo que sin lugar a dudas es por donde se orienta el desarrollo de aplicaciones
por medio de la Ingenieria del Software. En segundo lugar, la prevision es que se trabaje con
el internet de las cosas (IoT*). En contraste con el desarrollo movil, este prodigio atn no logra

grandes progresos concretos.

“Hoy se tiene con [oT que todo el mundo habla de ello, pero hay pocas aplicaciones o pocos

ejemplos”™ (Cancino, 2015) .

1.2. Planteamiento del Problema

Todas las esferas de la actividad académica global se han visto afectadas por el cambio
vertiginoso de la tecnologia y su influencia en la forma de comunicarnos, el mundo es testigo
de que los recursos didacticos mediados por la tecnologia son una alternativa para desarrollar
procesos de aprendizaje. La mayoria de las personas, hasta ahora, concebia la educacion
como algo acotado en ¢l tiempo: durante una parte mas o menos extensa de su vida, a la que
seguia el desarrollo profesional. En los teléfonos, tabletas y ordenadores se leen articulos
académicos, noticias, y se buscan recursos para solucionar problemas especificos incluso del

hogar.

Intehigencia artificial, informatica, teoria de juegos, filosofia, psicologia o teoria de cuerdas

son topicos muy buscados en las plataformas de educacion libre, como la creada por la Universidad de

? macrodatos, datos masivos, inteligencia de datos o datos a gran escala.

“ToT Internet de las cosas (en inglés, Internet of things, abreviado IoT) es un concepto que se refiere a la
interconexion digital de objetos cotidianos con internet.



Stanford, Khan Academy o la formacién "senior” UNED?. “Ya no hay un perfil, para los v las jovenes

de hoy, conectados a perpetuidad, el aprendizaje continuo serda, simplemente, un hecho”

(Instituto20.com, 2014).

La presente investigacion ha encontrado Diversidad de Metodologias de desarrollo de
Software derivando en un empirismo en el desarrollo de aplicaciones Moviles, personal
técnico no certificado en metodologias de desarrollo de software, areas técnicas de TI no
estandarizadas en el proceso de desarrollo de software, falta de politicas aplicadas a todo el
ciclo del desarrollo de software, no existe una adecuada aplicacion de normas y estandares en
el proceso de construccidon de aplicaciones moviles asi como técnicas de usabilidad y
accesibilidad de las mismas, ademas de un bajo indice de uso y aplicacion de m-learning en

el proceso de ensefianza aprendizaje.

Ante lo detallado, se hace evidente la limitada aplicacion de la adecuada metodologia
para el desarrollo de aplicaciones para el proceso de ensehanza aprendizaje, es por ello que se
vuelve claro evidenciar que existe un desconocimiento o una inapropiada aplicacion de las
herramientas tecnoldgicas en los entornos académicos de ensefianza aprendizaje, donde
ademas se hace indispensable contar con productos digitales confiables que verdaderamente

apoyen todas éstas actividades.

* UNED Universidad Nacional de Educacion a Distancia de Espafia
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1.3. Formulacion del problema

(Existe carencia de una guia Metodologia Unificada para el proceso de Desarrollo de app

moviles Especifica, en el contexto de las aplicaciones moéviles enfocadas al m-learning?

Tabla 1 Identificacion de la variable independiente

Causas Nombre de Variable
Independiente
- Empirismo en el desarrollo de aplicaciones Moviles. Guia Metodologica

- Equipos de desarrollo no calificados para el desarrollo de
software movil en entornos de aprendizaje.

- Personal técnico no certificado en metodologias de desarrollo
de software.

Tabla 2 Identificacién de la variable dependiente

Sintomas Nombre de Variable
Dependiente
- Diversidad de Metodologias de desarrollo de Software. Proceso de desarrollo de
- Desarrollo inadecuado de interfaces para entornos de aplicaciones moviles

aprendizaje mediante dispositivos moviles.
- Recursos Econdémicos Insuficientes para el desarrollo de

Software. (Roger S. Pressman, 2010)
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1.4. Justificacion de la investigacion

La UIT6 calculd que para finales de 2015 el nimero de abonados a la telefonia movil en todo
el mundo fue practicamente igual que el de habitantes del planeta. Este es el mensaje de “El mundo en
2015: Datos y cifras de las TIC”, publicado por la UIT el 27 de febrero 2015. En otro mensaje se indica
que “el servicio movil de banda ancha es en estos momentos el segmento mas dinamico del mercado.
Se espera que esta cifra se vaya incrementando ain mas, debido a que las personas tienen cada vez mas
un acceso facil y barato a la telefonia movil, y el coste del acceso movil a Internet se esta reduciendo”

(Steven Dowshen, 2010)

Se puede determinar entonces que los dispositivos moviles son los medios mas utilizados para
la comunicacidon en el mundo, y por en ende, un campo de crecimiento exponencial hoy en dia, es el
desarrollo de aplicaciones moviles, alrededor del mundo se crean diariamente cerca de 50.000
aplicaciones, (segiin un informe del 2015 de google play), no existen reportes validados en los que se
indique el porcentaje de aplicaciones que se desarrollan para uso educativo7, segun el mercado de
desarrollo de aplicaciones moviles se hace hincapié en la usabilidad® | un factor determinante para que
una aplicacion pueda ganar usuarios v hacerse popular, la usabilidad, que se puede definir como “la
medida de la calidad de la experiencia de los usuarios cuando interactian con una interfaz” (D. E.

Avisony G. Fitzgerald, 2016)

Otra definicion menciona que “es una de las caracteristicas mas importantes a tener en cuenta
cuando sistemas que tienen un gran nimero de usuarios y que necesitan operar de forma intuitiva, sin

formacion previa ni apoyo directo” {(Berenbach, Paulish, & Kazmeie, 2009).

Es importante mencionar que, en la construccion de objetos virtuales de aprendizaje,
existe una disociacion con la ingenieria del software, acarreada porque los proyectos por lo
general son liderados por técnicos que se centran en ¢l producto mucho mas que en el
método. Esto es incuestionable, por ejemplo, cuando se enfocan en las téenicas y tecnologias
para producir multimedia, sin considerar consecutivamente analisis de entornos, ambientes

apropiados o particularidades de las tematicas.

UIT es el organismo especializado de las Naciones Unidas para las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion

7 Segun El portal http:/noticias.universia.es ya existen cerca de 80.000 aplicaciones educativas.

® Cualidad de la aplicacién movil o del programa informatico que lo hace sencillo de usar.
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Todo ello da lugar a que los productos generados como solucion quedan expuestas a
la experimentacion y hasta al error, esto es, inclusive sin una metodologia rigurosa pero
donde si se alcanzan productos digitales requeridos, pero también es probable que se
propongan aplicaciones que con mucha dificultad se lleguen a aplicar, porque no llenan las
expectativas de los diferentes usuarios del entorno académico. Entonces, en primera instancia,
si bien los productos digitales pueden ser aplicados, no se deja la documentaciéon necesaria
para garantizar el soporte o que permita ampliar su capacidad, ni subsisten los elementos
historicos sobre su experimentacion y aplicacion. En segundo lugar, al no ser aplicados los
productos digitales en los entornos académicos, lo que originan son verdaderos problemas de
explotacién inadecuada de recursos, no se brinda credibilidad, y por lo tanto se da una
ausencia de tecnologia para el entorno académico de ensefianza aprendizaje o simplemente un
inadecuado uso de infraestructura, talento humano v recursos econdmicos destinados al

objetivo.

Por esta razén, se plantea la elaboracion de guia metodolégica, para el desarrollo de
aplicaciones moviles enfocadas al m-learning, para el uso en los futuros desarrollos de

aplicaciones dentro del ambito académico.

1.5. Objetivos de la Investigacion

1.5.1. Objetivo General

Proponer una Guia Metodolégica Unificada para fortalecer ¢l desarrollo de aplicaciones
moviles enfocadas al m-learning, mediante las buenas practicas y uso de la ingenieria de

software.

1.5.2. Objetivos Especificos

+ Analizar metodologias de desarrollo de software para dispositivos moviles.
*  Unificar lo mejor de las metodologias de desarrollo de software y vincularlas con
las metodologias de ensefianza.

+  Desarrollar una aplicacion prototipo utilizando la propuesta metodologica.
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1.6. Preguntas Directrices

*  Analizar metodologias de desarrollo de software para dispositivos moviles.

+ Extraer las mejores caracteristicas de las metodologias de desarrollo de software
agil y generar una integracion con las metodologias de ensefianza aprendizaje.

* Desarrollar una aplicacion prototipo utilizando la propuesta de la guia

metodologica

1.7. Variables e Indicadores

* Variable independiente: Aplicaciones Moviles.

* Variable dependiente: Metodologia de desarrollo para aplicaciones moviles.

Tabla 3 Operacionalizacion Conceptual de las Variables

Variables Conceptos
Guia “Una guia metodologica es el proceso mediante el cual se logra
Metodologica. documentacion o sistematizacion de una actividad en cualquier

campo donde se describen las distintas operaciones o paso bajo

= i i =
= una secuencia logica, en donde se sefiala generalmente de manera
.-
= " ] : ,
£ detallada como se debe realizar un trabajo especifico, por lo tanto,
S . . . .
= es necesario que ésta deba basarse en experiencias de elementos
=
= similares y aprobados como referencia de soporte, donde se busca
ademas que existan claves del éxito para su implementacion” (Ing.
Oscar Tinoco Gomez, 2012)
Tabla 4 Operacionalizacion Metodologica de las Variables variable independiente
Conceptualizacion Dimensiones Indicadores ftems Técnicas de
instrumentos
Es una guia 1.- ;Considera Usted que la
metodologica para el Innovacion implementacion de
proceso de desarrollo Interconexion aplicaciones moviles
de aplicaciones Nuevas Digitalizacion ayudara a fortalecer el Encuestas
moviles enfocadas al Tecnologias proceso ensefianza
m-learning que se aprendizaje de los estudiante
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apoya en las nuevas
tecnologias de la

COIMUII CACiON COmo
es el caso de los

dispositivos moviles

de la Instituto de posgrado.

¢ diSPOSiﬁ‘_’PS Lol Capacidad de 2 .- (Considera usted que Cuestionario
g Procesamiento el utilizar material en
inalambrica. Dispositivos Aplicaciones recursos moviles le
Moviles multimedia ayudaria a mejorar su
Movilidad aprendizaje?
3.- ;Piensa usted que es
importante una aplicacion Entrevistas
multimedia en su celular?
Conexion de 4.- iConsidera usted que Lectura de
nodos la tecnologia movil Articulos
Transmision Cambiara la manera de Cientificos
Recepeion relacionarte  con  los
docentes?
Conexion de
» nodos
Conexion Transmision
Recepeion
5.- iLa conectividad que
Conexion de ofrece la tecnologia movil
nodos mejorara la transmision y
Transmision recepcion  del  proceso
Recepcion ensefanza aprendizaje?
Inalambrica Conexion de nodos

Transmision
Recepcion
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Tabla S Operacionalizacion Metodologica de las Variables dependientes.

Coniceptualizacion Dimensiones Indicadores Items Técnicas de
instrumento

El Proceso para Proceso 1.- ;Los docentes de tu Encuesta

el desarrollo de consiente - Conocimientos carrera utilizan aplicaciones Cuestionario

software, Contenidos - Razonamiento moviles para ejecutar el Entrevista

también Interaccion - Experimentacién proceso de evaluacion?

denominado 2.- jConsideras pertinente la

ciclo de vida del - ChRAEmsHGE utilizacion de aplicaciones

desarrollo de tecnol dgicos moviles para que la

software es una . evaluacion sea mas

estructura T interactiva?

aplicada al - Socializacién 3.- :El comocimiento

desarrollo de un adquirido durante su

producto TI en

este caso
enfocado al m-
learning

- Lograr objetivos
- Actitudes
competitivas

- Desarrollo

educacion ha sido dinamico
en medida que se va
desarrollando los contenidos
del proceso  ensefianza
aprendizaje?

4.- ;Considera que las
actitudes competitivas ayudan
con el desarrollo educativo en
el proceso ensefianza
aprendizaje?

5.- ;La interaceion en su clase

le ayuda  resolver  los
problemas educativos
mediante  las  aplicacionss

moviles?
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CAPITULOII

2. MARCO TEORICO

2.1. Ingenieria del Software

“La ingenieria de software se define como la disciplina tecnologica preocupada de la
produccion sistematica y mantenimiento de los productos de software que son desarrollados y

modificados en tiempo y dentro del presupuesto defimdo” (Fairley, 2016).

“La Ingenieria de Software: es una disciplina o area de la informatica o ciencia de la
computacion, que ofrece técnicas y métodos para desarrollar v mantener software de

calidad que resuelva todo tipo™ (Roger S. Pressman, 2010).

“La aplicacion de un enfoque sistematico, disciplinado y cuantificable al desarrollo,
operacion (funcionamiento) vy mantenimiento del software; es decir, la aplicacion de

ingenieria al software” (ECURED, 2017).

Al haber analizado las definiciones de Ingenieria de software, se asegura que se trata, de un
método, técnica, o una herramienta metodoldgica en el desarrollo de software. con ¢l objetivo

de obtener productos virtuales de software que sean confiables y modificables.

2.2. Metodologias de desarrollo de Software

“Una metodologia es una coleccion de procedimientos, técnicas, herramientas y documentos
auxiliares que ayudan a los desarrolladores de software en sus esfuerzos por implementar nuevos
sistemas de informacion. Una metodologia esta formada por fases, cada una de las cuales se puede
dividir en sub-fases, que guiaran a los desarrolladores de sistemas a elegir las técnicas mas apropiadas
en cada momento del proyecto y también a planificarlo, gestionarlo, controlarlo v evaluarlo” (Jacobson,

2013).

Conseguir el desarrollo y elaboracion de un sistema informatico eficaz, que cumpla con las
necesidades planteadas, es una labor ciertamente intensa y sobre todo compleja de cumplir.

Las metodologias para el desarrollo de software con el objetivo de convertirlo en predecible y
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eficaz. imponen un proceso disciplinado sobre el desarrollo. Otros de los objetivos es

aumentar 1a calidad del software en cada una de sus fases de desarrollo. Mo exmste una

metodologia de software umversal, va gque toda metodologia debe ser adaptada a las

caracteristicas de cada proyecto, esto incluye todos los recursos matenales v hutnanos qué se

hayan consideradn, para gque asi que el proceso sea configurable. Las metodologias de

desarrollo se pueden dividir en dos grupos de acuerdo con sus caracteristicas v loz fines que

persguen v sobre todo la aplicacidn del producto final por ello se diwiden en tradicionales,

robustas v agiles.
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Figura 3 Metodobogias de Desarmollo de Software PRESRMAN 2005

Tahl 6: Una metodologia dehe cubrir.

Un proceso de ciclo de vida completo, que comprenda aspectos tanto del negocio como
tECricos,

Un conjunto completo de conceptos v model os que sean internamente consistentes.
Una coleccidn de reglas v guias.

Una descripcion completa de artefactos a desarroll ar

Una notactdn con la que trabajar, idealtmente soportada por diversas herramientas
CASE ¥ disefiada para una usahilidad dptima

Un conjunto de técnicas probadas.

Un conjunto de métricas, junto con asesoramiento sobre calidad, estandares vy
estrategias de prueba.

Identificacidn delosroles organt zacionales.

Guias parala gestidn de provectos ¥ aseguramiento de la calidad.

Asesoramiento para la gestidn de bibliotecas v reutilizacidn,

Fuerte: Una metodologla debe oubrir [Hendersore Sellers v Firesmathy, 2005)
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2.2.1. Clasificacion de las metodologias

+ Estructuradas
=  Orientadas a procesos.
=  Orientadas a datos.
+ Orientadas a estados y transiciones.
* Orientadas al disefio del conocimiento.
* Orientadas a objetos.
* Orientadas al desarrollo de sistemas hipermediales.

e Basadas en métodos formales.

2.2.2. Otra clasificacion de las Metodologias

+ Metodologias Pesadas o Tradicionales o No agiles
+ Tiene una fuerte planificacion durante todo el proceso de desarrollo.
«  Metodologias Agiles
Un proceso es agil cuando el desarrollo de software tiene las siguientes caracteristicas:
= Esincremental
= Es cooperativo
=  Essencillo

= Es adaptable.

2.3. Metodologias Agiles

Las consideradas metodologias agiles se las clasifica segiin su enfoque y esencia, asi
como mas recientes, que se¢ fueron originadas a finales del siglo pasado y que se han
comenzado a aplicar y desarrollar en multiples entornos, se han denominado metodologias
agiles y emergen como alternativa a las llamadas metodologias tradicionales, éstas se
derivan de la lista de los principios que se encuentran en el “Manifiesto Agil” (Manifiesto por
el Desarrollo Agil de Software, 2016) v estan basados en un desarrollo iterativo que se centra
en amalgamar mas los requisitos mutables gestion de riesgos del software, fracturando el
proyecto en iteraciones de diferente alcance, cada una de ellas generando un producto digital

integro y evidenciable; sobre todo incremental y dotado de usabilidad, donde un producto
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se construye por sprints o0 modulos durante todo ¢l ciclo de vida de desarrollo del producto
digital o en un inicio prototipo, las iteraciones individuales deben producir alguna
caracteristica casi siempre modificada y mejorada. Donde su principal objetivo es reducir
al maximo el tiempo de disefio y construccion, de igual forma que con el modelo en
cascada o waterfall que fuera introducido por Rovce en 1970 (Royce, 1970) vy usado
inicialmente para desarrollo de software, pero expandido por Boechm en 1981 (Boehm, 1981),
donde todos los requisitos se analizan antes de iniciar los proyectos y generando ciertas
dificultades cuando dichos requerimientos no se analizaron de manera global y sobre la

marcha del ciclo de vida aparecen o se consideran aquellos que se obviaron.

Gran parte de las ideas que son nuevas en las metodologias agiles ya fueron mostradas por
Brooks en el libro, The Mythical Man Month (Brooks, 1995). v responden en si al sentido comun.
Varios autores piensan que se ha cumplido un ciclo desde que aparecio el manifiesto de Dijkstra,
en el cual se hacia un llamamiento a la disciplina que empezd con una reaccidn provocada por
multiples factores y que se cierra con Manifest for Agile Software Development, una postulacién por

la disminucién de los procesos en pro de las personas (Manifiesto por el Desarrollo Agil de Software,
2016).

Existen varias causas para el aparecimiento de la metodologias agiles, varios autores lo
relacionan con una resistencia a las metodologias tradicionales, debido a la pesadez, lentitud
de reaccion y demasia de documentacion, en concluyente, falta de agilidad de los modelos
de desarrollo formales; otra razon importante es explosion de la internet, las

aplicaciones Web, asi como el crecimiento notorio del movimiento open source.

A lo mencionado, se adjunta una mutacion importante, en lo referente a la demanda del
mercado productos digitales de software, cada vez mas orientada a la Web y a dispositivos
moviles, con requisitos perecibles en tiempos cortos y en constante evolucion, que requieren
tiempos de desarrollo cortos, lo que provocd que los usuarios se fijaran mas en nuevos
desarrollos, con nuevos métodos improvisados y hasta empiricos, que se fusionan con
técnicas de las metodologias regularmente difundidas. Tos productos digitales de desarrollo
de las comunidades de software libre pudieron ser determinantes en la aparicion de las
metodologias agiles progresivas, pero cada desarrollador y disefiador determina el uso y

adaptacion de las metodologias agiles de la manera que le supla su necesidad del proyecto.
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2.4. Xtreme Programming XP

La Metodologia considerada como Programacién extrema desarrollada por Kent
Beck se enfoca en las mejores practicas, técnicas y herramientas para el desarrollo de
software, v la misma s¢ halla conformada de doce practicas: el juego de planificacion,
pequefias emisiones, la metafora, ¢l disefio sencillo, las pruebas, la refactorizacion, la
programacion en parejas, la propiedad colectiva, integracion continua, los clientes en el lugar
y los estandares de codificacion. De igual manera la version XP2 se compone de las
siguientes practicas primarias: reunirse en equipo, considerar un espacio de trabajo
informativo, esfuerzo de energia, desarrollo de la programacion por parejas, las historias, el
ciclo en semanas, el ciclo en trimestres, los flujos de trabajo, construccion de intervalos de
tiempo muy agiles en tiempo, con una integracion continua, se generan las pruebas de

programacion y entrega.

Xtreme Programing es definida como una metodologia ligera para pequefios y medianos
equipos de desarrollo de software de cara a los requerimientos imprecisos o flotantes, se
muestra que XP no es un conjunto de métodos de desarrollo nuevas y revolucionarias. sino, es
un conjunto de principios probados y factibles, bien establecidos como parte de la ingenieria

de software, pero llevado a un horizonte extremo de ahi ¢l nombre programacion extrema.

Los articulos ¢ informacion referentes a la metodologia Xtreme Programming hacen una
sugerencia de que sus métodos pueden ser adaptados con gran facilidad, pero aun después de
sus manifiestos esta metodologia se la propone como una serie de piezas de armaje o
conjuncion de elementos que encajan como un reloj, va que es adaptable a una gran cantidad
de proyectos de diferente naturaleza, algunas practicas, aunque no agregan valor, son

complicadas de eliminar ya que son necesarias todo el proceso en el lugar que le corresponda.
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Extreme Programming
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Figura 4: Planificacion y retroalimentacion en programacion extrema .

Fuente: J. Donovan Wells 2017 .
2.5. Metodologia Mobile D

Es propia para el desarrollo de aplicaciones moviles v su finalidad es conseguir ciclos de
desarrollo muy ripidos en dispositivos muy pequefios. El ciclo del proyecto consta de cinco
fases: exploracion, iniciacion, produccion, estabilizacion y prueba del sistema. Cada etapa
tiene un nimero de fases, tareas y préacticas asociadas. Las descripciones completas del
método estan disponibles en la primera Etapa, Explorar, el equipo de desarrollo debe generar
un plan vy establecer las caracteristicaz del provecto. Esto se realiza en tres etapas:
establecimiento de actores, definicion del alcance y el establecimiento de funcionalidades del
producto. Las labores en esta fase encierran la entidad del cliente ya que toman parte activa
en el proceso de desarrollo, la proveccidn inicial del plan, los requisitos de recogida, v el

establecimiento de procesos.

La fase de inicializacién es la implicada en conseguir el éxito en las proximas fases del
provecto, Los integrantes del equipo de desarrollo preparan e identifican todos los recursos
necesarios a intervenir. Se preparan los proyectos para las siguientes fases y se establece un
enforno de trabajo como los recursos humanos, fisicos, tecnoldgicos v de comunicaciones.

Esta fase se divide en cuatro etapas: la puesta en marcha del provecto, l1a planificacion inicial,
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el dia de prueba ¥ dia de salida. En la fase de produccidn se vuelve arealizarla programacion
de tres dias se repite iterat vamente hasta obtener todos los elementos modulares del proyecto

que constrye el provecto digital

En la fase de establizacidn, se llewan a cabo las dltimas acciones de integracidn para
asegurar que el sisterna completo funciona en comyunto. Esta sera la fase mas importante en
loz provectos multiequpo con diferentes subsistemas desarrollados por equipos distintos. En
esta fase, los desarrolladores realizardn tareas simlares alas que debian desplegar en la fase
de “producci on”, aungue en este caso todo el esfuerzo ze dirige ala integracidn del sstema
Adicionalmente se puede cons derar en esta fase la produccidn de documentacion. Por dltimo,
la iltima fase prusha ¥ reparaciin del sstema tiene como meta la disponihalidad de una
verston estahle v plenamente funcional del sistema El producto terminado e integrado se
prueha con los requisitos de cliente v se elitminan todos los defectos encontrados, pero nunca

sehan de realizar desarrollos nuewos de ultima hora va que se romperia todo el cclo.

Tiempeo de salida al mercade

Figura 5 Etap as de la metodologia para eldesarrollo de apbic aciones miviles,

Fuaernte: revista digital revistes ndstital edn oo, metodologia para el des anollo de aplicaciones mdriles
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2.6. Kanban

Kanban’ es un instrumento apoyada en valoraciones de accion y esfuerzos lo que expresa que
los actores deciden cuando y cuanta labor se comprometen a hacer, dentro del tiempo. Los
actores toman el trabajo cuando estan listos. Al igual que una correctora tira en la pagina
siguiente solo cuando esta lista para corregir sobre ella. Kanban trata sobre la optimizacion de
procesos continuos y empiricos. Subraya la respuesta al cambio inmediato, por sobre seguir
un plan, Kanban es observada y exaltada porque permite una respuesta mas rapida a

diferencia de otras metodologias agiles como Scrum.

Kanban también participa de otras metodologias como FDD' o Scrum'' el hecho de crear
un Backlog del producto, que tenga una serie de items, user, stories, features, etc, como
prioridad. Pero la transcendentalmente se diferencia con otras metodologias agiles, pues
Kanban no tiene iteraciones del tipo timebox (caja de tiempo), Kanban s¢ centra en controlar

el trabajo en progreso.

Al igual que Scrum o XP, Kanban podria formar parte de las herramientas de proceso
de desarrollo agil de cualquier compania. La ¢leccion de como y cuando usarla recae en cada

equipo en particular.

Kanban es tan flexible que puede ajustarse a los actuales procesos que se tenga para el
desarrollo de software, existen muchos casos en los que se lo utiliza para complementar o
inclusive reemplazar a Scrum. Es un excelente instrumento de visualizacion del proceso, vy el
“Kanban Board” es una de las representativas herramientas denominas como “radiador de

informacion en la jerga del agilismo.

? Kanban es una palabra japonesa que significa algo asi como “tarjetas visuales” (kan significa visual, y ban
tarjeta). Esta técnica se cred en Toyota, v se utiliza para controlar el avance del trabajo.

1% Metodologia FDD (Feature Driven Development). Es una metodologia 4gil para el desarrollo de sistemas,
basado en la calidad del software.

11 Scrum (desarrollo de software) es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas
practicas para trabajar colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible de un proyecto.
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Dentro de los métodos agiles, ¢l uso de cronogramas con diagramas de Gantt quedo en la
historia. Inclusive los tableros de Scrum pueden ser reemplazados por Kanban boards, este
detalla el estado del proyecto de forma transparente para los involucrados. Al contrario de
intentar capturar y figurar ¢l estado actual del proyecto con informes de estado, Kanban
muestra en un tablero la realidad de cada tarea del proyecto, con una vista comprensible para

todos los miembros del equipo, permitiendo a todos pensar por si mismos.

En definitiva, el objetivo de Kanban es minimizar el trabajo en progreso, o stock,
entre los procesos. Kanban basada en un sistema pull (halar) significa que los que ¢l equipo
de desarrollo en lo posterior solo toma lo concluido en los procesos anteriores para que no
sobrepase el limite del trabajo en progreso. En el tablero de KANBAN, las tareas técnicas se
representan a manera de tarjetas y ¢l estado de cada una de las tareas se muestra al pegar la
misma en distintas areas. Una tarjeta Kanban ¢s la contrapartida de una tarea que surgio de un
hito de usuario, el cual tiene escrita informacion especifica de identificacion, como su
nombre, el tiempo, quien asigna la tarea. En tanto que en sistemas de Kanban lo que fluye
debe ser algo con valor reconocible para el usuario. Para este caso, es mas frecuente que en
Kanban las tarjetas se relacionen a una caracteristica, de tal manera que todos los

involucrados en el proceso, incluso los usuarios finales formen parte del proceso integral.

La guia metodologica propuesta para el desarrollo de aplicaciones moviles enfocadas
al m-learning se fundamenta principalmente en la experiencia de investigaciones previas en
aplicaciones moviles, la evaluacion del potencial de éxito para servicios de tercera y cuarta
generacion, la ingenieria de software educativo con modelado orientado por objetos (ISE-
00), v sobre todo en los valores de las metodologias agiles progresivas que se consideran

también como hibridas.

Esta investigacion presenta un resumido acerca del desarrollo de aplicaciones,
orientadas al entorno movil, plataformas operativas y herramientas de desarrollo, para lo que,
se escogio tres metodologias agiles, con amplia presencia de documentacion en la web y

encaminadas a desarrollos de tamaiio reducido.
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Por eso su estudio propende a integrar varias caracteristicas y condicionantes, tal como:
conduccidn, movilidad, portabilidad, entre otras, y aunque existen miles de aplicaciones para
moviles que se muestran en diferentes sistemas operativos como Android, BlackBerry, [Os, v
Windows Mobile; cubren las expectativas de los usuarios hasta cierto punto, por su minima
calidad en el desarrollo, y un despego a una metodologia de construccion estandarizada, mas
aun a que el uso de metodologias de desarrollo de software no se considera importante, en
este contexto, asi, los desarrollos en ambitos moviles, se han venido realizando,
primordialmente, de manera atropellada, empirica y en la mayoria de los casos por
desarrolladores individuales que no aplican metodologias de ingemeria de software que
garanticen su mantembilidad nmi su calidad. En ocasiones se piensa que, debido a una
singularidad particular en la duraciéon de sus desarrollos, la gran competencia del sector que
obliga a una constante innovacion, los cambios frecuentes en la platatorma de desarrollo y en

¢l hardware o la simplicidad de las aplicaciones moviles.

Es por todo lo expuesto que influye significativamente a la hora de elegir una
metodologia especifica de desarrollo. Fundamentados en todo esto la mayor parte de los
proyectos de construccion de software se lleva a cabo por conjuntos de desarrolladores
pequefios que requieren de una técnica de desarrollo comun para organizar los trabajos o

sprints de una manera ligera.

VAL @ | Hecho | _EnProd |
AF Code & Pru Hecho
Proyecto A 2 (1] (5] v
RU 16
Esf 7% - 9% C_RUZ RU 13 * RU14 ;
= Espara datos
RU1T 2010 31410 RU 11
Fecha: 30/11412 28/09
1512412 o pUE
Proyecto B: 1 (2) (4
RU B RU 1 FU 10 RU1Z * B 2
Fu o4 30/08 30/03 30/06 21/08 30/09
RU 21
R 1
28/02
Proyecto C: 1 (11 (4
Esf 1% 10,5%
Fecha: 16/11/12 RU 02 RU D4 RU 03
1811/12  RUO7 20510 e
RU &

2709
Figura 6 Ejemplo de Tablero KANBAN
Fuente: KANBAN Cambio Evolutivo exitoso para su negocio: David J. Anderson (2014).
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2.7. Educacion en dispositivos moéviles

En los repositorios de la Universidad Teécnica del norte se encuentra un provecto de titulacion
cuyo tema es “Metodologia para la implementacion de e-learning”, autores, Irving Reascos P. Xavier
Brito G cuya conclusion es: “ya que el e-learning de por si es muy extenso se recomienda realizar
investigaciones mas especificas para poder profundizar mejor en los temas; por ejemplo investigar
acerca de la especificacion IMS Learning Design”12. Al realizar contenido educativo se recomienda
utilizar especificaciones y estandares que estan predominando en la industria del E-learning. Se debe
estar consciente que en la actualidad ni profesores ni alumnos estan capacitados para dar y recibir
educacion bajo esta modalidad, por lo tanto se recomenda ir introduciendo de a poco el e-learning, es

decir iniciando en el b-learning (Reascos Paredes, 20035).

También en la Universidad de Colima Facultad de Ingenieria Mecanica y Eléctrica la tesis de
“analisis, disefio y desarrollo de una plataforma m-learning” previo la obtencion del grado de Maestria
en Computacion, presentada por Carlos Alberto Pérez Ovando, donde se concluye que el E-Learning se
sustenta con el uso de Internet como medio de comunicacion entre profesores y alumnos. El escenario
tradicional de clases es reemplazado por salas virtuales donde tanto alumnos y profesores interactian

entre si, a través de herramientas que ofrecen servicio de audio y video {Ovando, 2005)

Dispositivos pequefios con la capacidad de interactuar entre si, utilizando tarjetas y redes
inalambricas y empresas de telefonia celular que ofrecen el servicio de acceso a Internet a sus clientes,
han permitido concebir v asentar otro paradigma educativo, el M- Learming. Este modelo permite dar
continuidad al proceso educativo haciendo uso de dispositivos pequefios, que en cierto grado ofrecen

las mismas funcionalidades que una computadora de escritorio o portatil (ISEAS Coop, 2011).

Asimismo, se revisd la monografia “scopeo” con el tema M-Learning en Espaiia
Portugal y América Latina, que concluye: la realidad aumentada (completar la realidad fisica
con la virtual), los codigos QR vy el g-learning (game learning o ¢l videojuego como entorno
de aprendizaje) configuran las tres tendencias en m-learning (Capitulo 8) sefialadas. Las dos
primeras, por acercar los mundos virtual y real. Y las tres en conjunto, por promover el lado
ludico de la formacion. La realidad aumentada consiente llevar la practica a un nuevo nivel de
entretenimiento educativo. Por su parte, los cddigos QR en verdad facilitan ¢l vinculo entre

los mundos fisico y virtual.

12 Information Managen System Learning Desing
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Son los dispositivos moéviles a los que se consideran como clementos primordiales en esta
investigacion para el desarrollo en entornos de game leraning, elementos disefiados para
entretener, sobre todo para transmitir contenido educativo. Aunque para que esto sea efectivo,
deberan cumplirse un grupo de premisas, entre otras, como afrontar ¢l pensamiento no
positivo respecto a estas aplicaciones en el desarrollo del usuario, asi mismo la reunion de
buenas practicas en el aula que muestren el adecuado uso del mismo y que muestren
didacticas de como hacer uso de éstas convenientemente como herramienta de apoyo en
entornos de ensefianza aprendizaje. Son éstas las tendencias en conjunto que deben llevar a
pensar en log usuarios finales aprendiendo solo con dispositivos moviles, sino mas bien en
una formacién colaborativa v eficiente, mas ludica, donde se apoye la motivacion y la

creatividad del usuario final.

2.7.1. Fundamentacion Filosofica

La presente investigacion se enfoca en el modelo constructivista y se ira aportando
ideas propias, para obtener como resultado una metodologia unificada estructurada para
aplicaciones moéviles mediante, métodos e instrumentos los cuales servira de base para el
entorno académico de los usuarios, los cuales se consideran entes que se encuentran inmersos

en la tecnologia y van generando conocimientos propios.

En los ultimos diez afios, muchos investigadores han explorado el papel que puede
desempefiar la tecnologia en el aprendizaje constructivista, demostrando que los ordenadores
proporcionan un apropiado medio creativo para que los estudiantes se expresen y demuestren que han
adquirido nuevos conocimientos. Algunas investigaciones han demostrado que los profesores
constructivistas, a diferencia de los profesores tradicionales, fomentan entre sus alumnos el uso del
ordenador para realizar actividades escolares. En contraste, los profesores tradicionales promueven,
como sistema de aprendizaje, situarse frente a la clase a impartir la leccion, limitando a que los
alumnos tengan la oportunidad de pensar libremente vy usar su creatividad, al mismo tiempo que

tampoco promueven el uso de la tecnologia en clase (Requena, 2011).

Esta investigacion también expone que esta relacion (constructivismo/ dispositivo
movil) es ideal, probablemente debido al hecho de que la tecnologia proporciona al estudiante

un acceso ilimitado a la informacion que necesita para investigar y examinar sus vidas.
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2.7.2. Fundamentacion Tecnologica

El ser humano esta en inquebrantable exploracion del conocimiento, lo cual se
exterioriza mediante la observacion, la investigacion y la experimentacion de nuevas

herramientas tecnoldgicas que ayuden para enfrentar en la vida diaria.

Es asi que esta vertiginosa transformacion crucial en el comportamiento del usuario
final ha llevado a las empresas a crear canales moviles para sus aplicaciones existentes v a
planificar nuevos tipos de aplicaciones capaces de explotar las caracteristicas particulares de
los dispositivos moviles del mercado. Al igual que en todos los grandes avances de las
tecnologias de la informacion, los primeros afios de este cambio han sido testigos de una
frenética actividad destinada a satisfacer la demanda y generar presencia de mercado sin tener
en cuenta aspectos mas estratégicos, como el coste de desarrollo de las aplicaciones y su
mantenimiento, calidad y seguridad. Una vez consolidado ¢l mercado de las aplicaciones
moviles y superada la fiebre inicial, estos aspectos del desarrollo de software reciben especial
atencion por parte de las personas de la empresa responsables de la planificacion y la
economia a largo plazo. Es asi que la fundamentacion tecnologica de este trabajo se basa en la
explotacion eficiente de los entornos y de las herramientas que cada vez se orientan mas a la
movilidad sin descuidar en ningiin momento los niveles de seguridad, de escalabilidad v sobre
todo de mantenimiento, basados también en estructuras desarrolladas con una metodologia
amigable y sobre todo estandarizada, de la cual se pueda seguir paso a paso los procesos de
construccion de una aplicacion verdaderamente eficiente y servicial que cumpla en su

totalidad con las necesidades de los usuarios.

2.7.3. Fundamentacion Legal

La fundamentacion legal estd tomada de los articulos de la Constitucion de la Republica del

Ecuador.

Seccidn octava:

Ciencia, tecnologia, innovacion y saberes ancestrales
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Art. 385.- El sistema nacional de ciencia, tecnologia, Innovacion y saberes ancestrales, en el
marco del respeto al ambiente, la naturaleza, la vida, las culturas y la soberania, tendra como
finalidad: Generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos y tecnologicos. Recuperar,

fortalecer y potenciar los saberes ancestrales.

Desarrollar tecnologias ¢ innovaciones que impulsen la produccion nacional, eleven la
eficiencia y productividad, mejoren la calidad de vida y contribuyan a la realizacion del buen

vivir (ECUADOR, 2008).

Seccion novena

De la ciencia y tecnologia

Art. 80.- El Estado fomentara la ciencia v la tecnologia, especialmente en todos los niveles
educativos, dirigidas a mejorar la productividad, la competitividad, el manejo sustentable de
los recursos naturales, v a satisfacer las necesidades basica s de la poblacion. Garantizara la
libertad de las actividades cientificas y tecnoldgicas v la proteccion legal de sus resultados,

asi como el conocimiento ancestral colectivo. (ECUADOR, 2008)

La investigacion cientifica y tecnologica se llevara a cabo en las universidades, Institutos
politécnicas, institutos superiores técnicos y tecnologicos y centros de investigacion
cientifica, en coordinacion con los sectores productivos cuando sea pertinente, y con el
organismo publico que establezca la ley, la que regulara también el estatuto del investigador

cientifico. (ECUADOR, 2008)

(CONSTITUCION, 2008)

Art. 350.- El sistema de educacion superior tiene como finalidad la formacion académica y
profesional con vision cientifica y humanista; la investigacion cientifica y tecnologica; la
innovacion, promocion, desarrollo y difusion de los saberes y las culturas; la construccion de
soluciones para los problemas del pais, en relacion con los objetivos del régimen de

desarrollo.
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Art. 351.- El sistema de educacidn superior estara articulado al sistema nacional de
eduOcacién y al Plan Nacional de Desarrollo; la ley establecerd los mecanismos de
coordinacion del sistema de educacidon superior con la Funcidon Ejecutiva. Este sistema se
regird por los principios de autonomia responsable, cogobierno, igualdad de oportunidades,
calidad, pertinencia, integralidad, autodeterminacion para la produccidén del pensamiento y

conocimiento, en el marco del didlogo de saberes, pensamiento universal y produccion

cientifica tecnoldgica global (SUPERIO R, 2010).

2.8. Esquema del Marco Tedrico de la Investigacion

Metodologias de Desarrollo Software

Metodologias de Desarrollo Conocimiento
de Software Agiles

Metodologias de Desarrollo

Ensenanza Aprendizaje
de Aplicaciones Méviles

Proceso de Desarrollo
de Aplicaciones Moviles
Guia Metodologica enfocadas a m-learning

VARIABLE INDEPENDIENTE VARIABLE DEPENDIENTE

Figura 7 Categorias Fundamentales

Elaborado por: Los autores
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CAPITULO III

3. MARCO METODOLOGICO

3.1. Descripcion del area de estudio

La Investigacion se desarrollara en la Universidad Técnica del Norte que se encuentra
ubicada en la region norte del Ecuador, provincia de Imbabura, en la ciudad de Ibarra, esta
estratégicamente ubicada al noreste de Quito, capital de la republica a 126 Km, a 135 Km. de

la frontera con Colombia, y a 185 Km. de San Lorenzo, en el Océano Pacifico.

3.2. Tipo de investigacion

+ Esta investigacion esta basada en el enfoque cualicuantitativo, que va en relacion
directa en el proceso de desarrollo de software, orientado a la educacion mediante los
dispositivos moviles.

* Es cuali-cuantitativa porque abarca toda la parte de la realidad del problema, no se
trata de medir en qué grado de acontecimiento se encuentra la metodologia de
desarrollo del sofware, sino en descubrir varias cualidades como sea posible obtener.

+ También es cuantitativa porque permite examinar los datos de manera numérica, ¢s
decir que haya claridad en los elementos del problema de investigacion.

+ Teniendo en cuenta que se ha recopilado y procesado informacién, permitiendo
aplicar procesos de rendimiento de las aplicaciones en diferentes entornos para
obtener resultados y observar la realidad que se relaciona directamente con el
problema planteado.

« Exploratoria: porque se hace un estudio del problema detectado en ¢l desarrollo del

software, y determinar los contenidos con mayor amplitud.

3.3. Métodos de investigacion

Investigacion Bibliografica Para el presente trabajo se ha basado en la consulta en diversos

libros, articulos cientificos revistas, tesis experimentales y en el Intemet y otros, los mismos que
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han servido como referencia para el proceso de investigacion sobre todo para fundamentar los

contenidos cientificos sobre las variables del presente trabajo de investigacion..

Investigacion de campo Puesto que se investigd en el lugar de los hechos donde se
ocasionan los fenomenos de investigacion, esto es en ¢l Instituto de Posgrado de la

Universidad Técnica del Norte.

3.4. Poblacion y Muestras

Esta investigacion esta dirigida a doce docentes del instituto de posgrado de la Universidad
Técnica del Norte.
En virtud de que la poblacion a ser investigada no pasa de 100 elementos se trabajara con la

totalidad del universo sin que sea necesario sacar muestras representativas.

3.5. Disefio Metodologico

Basado en la logica y relacionado con el estudio de hechos particulares, aunque es deductivo
en un sentido (parte de lo general a lo particular) ¢ inductivo en sentido contrario (va de lo

particular a lo general).

3.6. Procedimiento

Para realizar el proceso de recoleccion de datos se tomo en cuenta la encuesta con preguntas
objetivas con el fin de obtener los resultados esperados, con el afan de que los docentes se
incentiven en el desarrollo del aprendizaje. Lo cual se puede dar cuenta sobre los objetivos y

la hipétesis de investigacion.

3.7. Estrategias Técnicas

Se utilizaran las siguientes técnicas:

+ Entrevista: La cual se aplicara a Directores y Desarrolladores de proyectos.
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+ Encuesta: Una técnica que se¢ usara en la investigacion para poder realizar

sondeos y medicion de opinion sobre ¢l tema, se lo realizarda a los

desarrolladores de software.

e Observacion Directa: Se la realizara mediante visitas a las instalaciones de las

empresas desarrolladoras de Software y las actividades que desarrolla el

Director de la misma.

3.8. Instrumentos

Los instrumentos que se emplearan seran:

+ Para ¢l caso de la entrevista y la encuesta las preguntas del cuestionario,

e Parala observacion se utilizard como instrumento la ficha de observacion.

* Filmadora; que sirvan de apoyo a la recoleccion de informacion.

+ Celular; como equipo de comunicacion.

+ Camara fotografica, que facilite recabar evidencia de la investigacion

Para el procesamiento de la informacion se vio necesario seguir el plan que se muestra a

continuacion:
Tabla 7: Descripcion de procesamiento de Informacion.
OBJETIVO VARIABLE INDICADOR TECNICAS FUENTE  INSTRUMENTO

DIAGNOSTICO
Determinar la Experiencia en el Porcentaje de Encuesta Desarrolladores Cuestionario
experticia en el desarrollo de Experiencia Entrevista Lider del Proyecto
desarrollo de Aplicaciones Nivel de
Aplicaciones moviles. Mangjo en Observacion Desarrolladores
méviles, Metodologias de Directa. Lider del Proyecto

Nivel de Manejo en Desarrollo  para
Determinar e] Metodologias de aplicaciones
Nivel de Manejo Desarrollo para moviles. Desarrolladores
en Metodologias aplicaciones Lider del Proyecto
de Desarrollo para  MOviles. Existe
aplicaciones metodologia.

Grado de  uso
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moviles Metodologia de Exste estandares

desarrollo agiles. de calidad Desarrolladores
Establecer Grado Manejan Lider del Proyecto
de uso estandares de
Metodologia  de desarrollo de
desarrollo agiles Nivel de experiencia  software

XP,RUP.RAD de desarrollo con la Usuario Final
JKANBAN Metodologia de Los USUArios
LSCRUM, XP, interés. estan
OTRAS. familiarizados
con el uso de

Establecer Nivel lorcentaje de 4 plicaciones

Manejo de

de experiencia de moviles.

Aplicaciones
desarrollo con la  méviles.

Metodologia de

interés.

Definir cll
Porcentaje de
Mangjo de
Aplicaciones
moviles.

3.8. Resultados esperados (Impactos)

En la presente investigacion ha predominado ¢l efecto tecnoldgico razén por la cual se ha
considerado todo lo referente a lo social, cultural v econdémico referente al software como un
medio de produccion global dentro del capital intelectual. Por tanto, se analiza como
cualquier otro medio productivo, entonces en su fase de uso puede apreciarse como
conocimiento sellado con aportes relevantes en lo cientifico. Es asi que su desarrollo
consistente se presenta en reunir y empaquetar en la forma adecuada los conocimientos
necesarios para realizarla construccion de productos virtuales, y por ende se ha transformado,
debido a las caracteristicas especificas de la ingenieria de software, también se debe
considerar la complejidad creciente de productos finales y a la naturaleza evolutiva del
conocimiento, en un sofisticado proceso de ensefianza aprendizaje social, sometido por ende a

las reglas generacion y competencia econdmica.
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Se puede manifestar de modo universal que los impactos que produce el software v en si
mismo la ingenieria de software depende de las metodologias y técnicas empleadas para su
construccion considerando productos finales efectivos y relevantes que aporten en gestion del
conocimiento, considerado como uno de los pilares preponderantes del desarrollo global.

3.8.1. En lo econéomico-social

El software es considerado como un bien de capital, esto hace que en torno a él giren
diferentes recursos a ser explotados, tales como el talento humano, y su impacto en lo social,
es de gran importancia tomando en cuenta los ingresos y bondades que se generan desde su
planeacion, su desarrollo hasta su operacion, pues genera ingentes recursos econoémicos que

han permitido dinamizar los mercados y las economias.

El proceso de desarrollo de nuevos bienes en este caso del Software, son un proceso
de generacion de recursos econdmicos que crece constantemente.
El desarrollo del software enfocado a las aplicaciones méviles también ha influenciado los
procesos de creacion y cambio de pensar de la opinidon puablica y lo que es mas en la vida

diaria de las personas, facilitando sus actividades.

3.8.2. Enlo cultural

El desarrollo de software a través de las aplicaciones moviles enfocadas al m-learning
en la actualidad han dado lugar a una nueva manera de incorporarse, apropiarse y transformar
la informacion, dando lugar a nuevos desarrollos sociales, y culturales a tal punto de dar

origen a lo que ahora se conoce como la cibercultura en sus diferentes entornos.

Muchas personas consideran que se esta generando una sociedad virtual que se ha construido a
través de las tecnologias de la nformacion, es decir, a través de los dispositivos moviles y por sobe
todas las cosas por el Internet, han dado lugar también a grandes transformaciones que han superado los
limites de la informacion y la comunicacion, llegando a ser los originarios de las transformaciones
culturales, por lo que se podria decir con total seguridad que las herramientas para el desarrollo de
software como las metodologias v herramientas han modificado y hasta creado una nueva cultura, para

muchos en el medio como la e-cultura. (gauna, 2016).
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3.8.3. En lo ambiental

Se debe analizar que ¢l desarrollo de software en lo que a aplicaciones méviles se
refiere constituye un trabajo colaborativo, con modelos econdémicos que devuelven a la
humanidad lo establecido por ellos, respetan el medio ambiente permanentemente y se esta
construyendo software de aplicacion que observe, analice, gestione y sugiera nuevas ideas y

nuevas acciones que avuden a preservar ¢l planeta.

3.8.4. En lo Cientifico

Actualmente la ingenieria de software y por ende el desarrollo del mismo se halla orientado a
aplicaciones moviles para diferentes objetivos, por medio de la aplicacion adecuada de
metodologias especificas, v su construccion a medida es una tendencia que hoy en dia esta
siendo adquirida por todo tipo de empresas, asi como emprendedores que desean emprender
negocios privados innovadores, a nivel de software, con una inversién recuperable con creces
y muy cortos espacios de tiempo. El avance cientifico evidenciado en los tltimos afios ha
significado el desarrollo innovador de nuevas herramientas en lo que a salud se refiere, sobre
todo con enfermedades de los seres humanos que en todo momento requieren control y
monitorizacién permanente, de igual forma el ambito educativo académico, tecnologico,

investigativo y todo lo que tenga que ver con el desenvolvimiento de la sociedad.

En definitiva, en la presente investigacion lo que se pretende demostrar para el desarrollo de
una aplicacion movil es que existan tres clases que se adaptan a la naturaleza de los
requerimientos del usuario final, éstas son: las aplicaciones nativas, las aplicaciones web
moviles y las aplicaciones hibridas. En esta propuesta metodoldgica se considera la aplicacion
hibrida ya que combina las funcionalidades y ventajas de las nativas y las webs, y por ende el
obtener mejores resultados, optimo sobre todo en lo que tiene que ver con la satisfaccion total
del cliente o el usuario que se beneficie de dichas aplicaciones desarrolladas a medida.

Esta Guia Metodologica por tanto integra, las interfaces, los recursos propios del dispositivo
y permisos para utilizar alertas, sonidos, localizacion, conexion a internet, entre otros; por
parte de la aplicacion web movil considera la informacion enviada y recibida mediante un

sistema web que tiene como requerimiento esencial un acceso a Internet, lo que le permitira
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en todo momento hacerse de un soporte y actualizacion permanente en el ciclo de vida de la

aplicacion, sin descuidar en ningtin momento la efectividad del propésito.

Este trabajo busca facilitar el desarrollo de aplicaciones sobre Android y aunque también en
IOS en menor medida, pero con la misma eficiencia y dotar de funcionalidad en un entorno
educativo de aprendizaje movil mediante la metodologia propuesta en cualquier contexto
educativo. La aportacidn se presenta en dos sentidos: en primer lugar, una metodologia para
el desarrollo de aplicaciones para aprendizaje moévil sobre Android, y en segundo lugar, se

propone una aplicacion que puede ser implementada en la educacion.

3.8.5 En la educacion

La investigacion presenta un impacto positivo considerable en el ambito académico por la
construccion de aplicaciones moviles enfocadas al m-learning, al apegarse a la guia
metodologia propuesta se asume que el aprendizaje ya no se produce en espacios fisicos
sino en ambientes digitales innovadores, en donde la tendencia a desarrollar interacciones
educativas es sumamente amplio, de esta manera la construccion de aplicaciones moviles
brinda gran flexibilidad en la puesta en marcha para la consecucion de nuevos saberes que
respondan a la necesidad de la formacion de los individuos. De igual manera este trabajo
pretende que el proceso de aprendizaje se fije en la expansion de los conocimientos a través
de productos digitales obtenidos bajo el apego permanente a los estaindares y herramientas
que garantizan su usabilidad, lo que a su vez supone un desempefio eficiente de los usuarios

en cuanto entornos académicos determinados por factores de la tecnologia de la informacion.
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CAPITULO IV

4. PROPUESTA

En la investigacion realizada respecto de la Propuesta de la Guia Metodolégica para el
desarrollo de aplicaciones moviles enfocadas al m-learning se considera la existencia de tres
clases de aplicaciones que se adaptan a la naturaleza de los requerimientos del usuario final, y
éstas son: las aplicaciones nativas, las aplicaciones web moviles y las aplicaciones hibridas.
En esta metodologia se considera la aplicacion hibrida ya que combina las funcionalidades y
ventajas de las nativas y las webs, por ende, las bondades y potencialidades de cada una en

beneplacito de quienes las usen con el fin de cubrir sus necesidades.

Esta propuesta de guia metodologica integra, por tanto, la informacion enviada y recibida

mediante un sistema web que tiene como requerimiento esencial un acceso a internet.

La propuesta busca facilitar el desarrollo de aplicaciones moviles enfocadas al m-learning y
dotar de funcionalidad en un entorno educativo de aprendizaje movil mediante la metodologia

propuesta en cualquier contexto educativo.

Este aporte se presenta en dos sentidos: en primer lugar, una guia metodolégica para el
desarrollo de aplicaciones moviles enfocadas al aprendizaje, v, en segundo lugar, se propone

una aplicacion que puede ser implementada en la educacion.

La Guia Metodologica brinda oportunidades de colaboracion entre los equipos de desarrollo
de software, permitiendo construir prototipos funcionales en tiempos cortos, al alinear las
necesidades reales del mundo en que se desenvuelven, con ¢l desarrollo de habilidades
tecnologicas y administrativas, asi mismo dota de flexibilidad de acceso de materiales y
contenidos desde cualquier lugar justo en ¢l momento que se¢ necesita, permitiendo de esta
forma elevar el performance en la gestion de los requisitos, como la reutilizacion de

componentes en el proceso de desarrollo.

Se puede definir el aprendizaje movil como ¢l proceso de crear experiencias de aprendizaje

mediante el uso de dispositivos moviles con la caracteristica de llevarse a cabo en cualquier
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lugar y en cualquier momento, siempre orientando el esfuerzo a facilitar los entornos de

ensefianza - aprendizaje.

Hablando en el campo pedagogico el desarrollo de esta aplicacion tiene su sustento en un
disefio instruccional que esta basado en la teoria del aprendizaje del conectivismo y

conductismo, asi como en ¢l uso de objetos de aprendizaje moviles.

La era digital como ha sido llamado el conectivismo ha sido desarrollada por Siemens
(2004), una de sus caracteristicas es la identificacion del conocimiento de manera compleja,

dinamica, multidisciplinaria.

En el desarrollo de esta metodologia se considera una ecologia conectivista que permite la
interaccion entre diversos elementos mediante el uso del dispositivo mévil y las herramientas
de Internet, en nuestro caso particular, se presenta una aplicacion que puede ser descargable
desde cualquier dispositivo movil con la bondad de ser multiesquema (multiplataforma y

multidispositivo)

Dentro del Aprendizaje Movil o m-learning es necesario considerar aspectos que permitan
llevar a cabo la evaluacion en diversas vertientes, en caso particular de este trabajo se
considera la autoevaluacion y el uso de los objetos de aprendizaje que consideren
caracteristicas particulares que mejoren su ergonomia y disefio dentro del dispositivo mévil,

facilitando al usuario su utilizacién, asi como brindarle comodidad y confort.

Un elemento indispensable para el desarrollo del Aprendizaje Movil es el dispositivo movil,
Calero (2012) lo define como aquel suficientemente pequefio para ser transportado y que
pueden ser utilizados durante su transporte, cuya principal caracteristica es la movilidad,
dentro de los dispositivos moviles se encuentran los asistentes personales digitales (PDA) de
su acronimo en inglés Personal Digital Assistant, los reproductores MP3, los teléfonos
moviles inteligentes (Smartphone), las Tabletas, las Nethooks, vy ahora las novedosas

Phablets entre otros.

Dentro de la Propuesta se considera entre las principales ventajas que el Aprendizaje Movil
puede utilizarse como un complemento ideal, tanto a las clases presenciales y mucho mas aun

en las virtuales, fortaleciendo un aprendizaje con un perspectiva didactica y dinamica; ademas
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incorpora ¢l uso de tecnologia de facil acceso; por otro lado facilita la incorporacion al aula
de una variedad de nuevas actividades; finalmente el aprendizaje movil funciona, en campos
que otras modalidades de aprendizaje no lo hacen, lo que lo convierte en una herramienta

poderosa para estudiantes con limitaciones, o necesidades especiales

Metodolégicamente hablando, tanto ¢l m-learning como ¢l e-learning son procesos
colaborativos y en este aspecto se potencializa de manera muy particular en el Aprendizaje
Movil ya que la recepcion y respuesta de un contenido es practicamente instantaneo, y al asi
cumplirlo se vuelve en un medio confiable, practico y sobre todo efectivo en el campo del

conocimiento y sus diversas aplicaciones.

La comunicacion mediante el m-learning demanda la colaboracion entre estudiantes,
profesores, compafieros de trabajo, amigos v hasta la familia, pues se trata de un proceso
integral de todos los elementos ¢ individuos que se relacionan con ¢l proceso de ensefianza

aprendizaje, sobre todo en la educacion superior.

El Aprendizaje Movil hace una contribucion especial en este proceso mediante ¢l acceso
inmediato sin importar ¢l lugar o la hora facilitando el acceso a contenidos mediante el uso de
Objetos de Aprendizaje disefiados con caracteristicas especiales para el mismo, propendiendo
en todo momento a la consecucion de objetivos trazados desde el inicio de un modelo de

educacion sea cual sea su naturaleza.

En el estudio de las metodologias contemporaneas para el desarrollo de software, atin no se
cuenta con una metodologia especifica para disefiar aplicaciones Moviles. Segln el campo de
estudio de la Ingenieria de Software, el “Ciclo de Vida del Software™, es ¢l punto de partida
que se considera la esencia conceptual de todas las metodologias de desarrollo de software
conocidas. A partir de estos conceptos, se han generado diversos modelos o métodos de
desarrollo, los cuales abordan diversas fases de disefio de software, lo cual hace suponer que
después de realizar un analisis de éstas, es posible generar un prototipo de metodologia, para
después de incluirle diversos aspectos conceptuales, v a partir de aqui poder crear una

propuesta.
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Como primer aspecto, ¢s necesario tomar las recomendaciones que aportan los expertos en el

disefio de metodologias de desarrollo de aplicaciones moviles, las mismas que fueron

consideradas para incluir en la propuesta de la guia metodologica.

Entre las opiniones, comentarios, sugerencias y observaciones recopiladas, citadas a lo largo

de este trabajo de investigacion, se pueden resaltar las siguientes:

“Las caracteristicas que en general una metodologia de desarrollo de software deben ser

segun lo refiere (Roger S. Pressman, 2010). las siguientes™

Tabla 8 Caracteristicas de una Metodologia de desarrollo de software.

C1 C2 c3 C4 C5 Céo C7 C8
Clara vy  Evolucional. Portable. Versatil Flexible. Riguroso. Adoptar Automatiza
Comprensib  Debera Facilidad Respecto al Pueda Siempre que Estandares.  ble. Para
le. Debe soportar la para que el Tipo de utilizarse sea posible, Se debe queuna
permitir ser  evolucion producto Aplicacion.  tanto en tratar dz  procurar metodologi
explicada a del sistema de No debe proyectos apoyarla aplicar a resulte
distintos sin programaci  estar grandes con solidos todos util, debe
tipos de problemas. on pueda orientada a como fimdamento  aquellos poderse
USUArios. ser un solo tipo  pequefios. s tedricos. estandares automatizar

transferido  de de disefio de | asi como
de un aplicaciones software. S
sistema coneretas, documentac
informatico  sino que ion.
a otro o de  puede
un entorno utilizarse en
a otro. aplicaciones
similares.

Fuente: (Roger S. Pressman, 2010).

Crum = Caracteristica.

Los componentes basicos que una metodologia debe comprender, son:

Herramientas: tablas, diagramas, graficas, teorias, etc.

Modelos
Documentacion

Reglas
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Estos componentes estin estrechamente relacionadeos entre s, para lograr construir una
metodologia definida; un lenguaje permite la expresidn organizada de los componentes del
modelo, los modelos no pueden aplicarse de una forma satisfactonia sin una metodologia, ¥
una metodologia sera mas eficaz con el apoye de hetrramientas que faciliten su aplicacién v
con reglas que permitan pasar de una etapa a otra, ayudande areselver los problemas que van
a pareciends en el proceso de disefio, el cual debe de estar perfectamente documentado para

gque puedan llevarse a cabo las revisiones ¥ el mantemimiento.

=e recomienda que, para cada nivel o etapa de la metodologia, estas comrespondan con
decisiones de disefio bien estructurados, tratande de no proponer demasiados niveles, va que
acarrearia muchos conceptos v sefla muy sensble a la interpretacidn individual de cada

di sefiador.

Chtros aspectos necesarios a considerar, en el procese de disefio de la propuestaintermedia de

lametodologia, son:

slos resultados que
desean obtener o5 que

=La naturaleza del

proyecto,
praponen el proedo,
: l = las caracteristicas de
_ 'I_EI nwf_tlde o los diferentes
distintos irkeresados PROPUESTS, IMTERMED 2 it
er las jerarquias DE LA METODOL DG
socio-econdmicas, L
sla experienda =l as relaciones sociales
participatia que los existentes, inclendo 103
interesados locales conflickas y manifiestos,

hayan tenida,

Figura 8: Disefio de s p rop uesta iniermedia de b metodolbgia

Fuente: (Balaguera, 2014).

«  Esconweniente tener en cuentalas siguientes consideract ones:
o Ezxplicitar claramente el propdsite del proyecto o actiwdad propuestos. El

método deriva directamente de este propdsito.
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o ¢Preguntarse “qué trata de lograr la participacion en este proyecto particular?”
La respuesta a esta pregunta permitira hacer sugerencias en cuanto a la

metodologia y las técnicas "mas adecuadas”.

Es conveniente usar una variedad de técnicas en su metodologia. Las mismas deben
complementarse mutuamente y permitir la inclusion de una amplia gama mas amplia de

interesados y de ideas.

Para realizar la propuesta de la guia metodolégica del desarrollo de aplicaciones moviles
enfocadas al m-learning se¢ considera ¢l seguimiento de los pasos determinantes en la

consecucion del objetivo, que son:

i Comentarios de
Paso |I: Estudio . Desarrolladores
de Diversas

cdologias

Guia Metodologica ADPE

Figura 9 Pasos para obtener la guia metodolégica ADPE
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4.1. Paso I: Comentarios de Desarrolladores

Para tener algunos elementos que sirvan de apoyo para generar una propuesta de metodologia
de desarrollo, se toman las opiniones y experiencias de un grupo de desarrolladores de
aplicaciones, Sitios Web y software que se entrevistd. A continuacion, se listan las mas

relevantes:

* Llevar a cabo entrevistas preliminares con el usuario, va que se tiene que saber qué es
lo que desea, definir exactamente sus requisitos, necesidades y expectativas en la
creacion de la aplicacion.

+ Con el usuario, generar un ambiente de cordialidad, cooperacion y disposicion por
parte del desarrollador. Para el desarrollo del proyecto debe existir un buen ambiente
laboral, generando un sentimiento de amabilidad, cooperacion, respeto mutuo y
honestidad.

+ Tomar en cuenta siempre los requerimientos de los stakeholders considerablemente.

* Planificar y organizar son tareas que se recomiendan para lograr el éxito del proyecto,
tomando en cuenta todos los pasos a seguir para el desarrollo del proyecto.

+  Definir un equipo de trabajo con el que se va a desarrollar el proyecto, un conjunto de
personas o profesionales que, en conjunto, lograran cubrir las actividades, de una
manera organizada, interrelacionandose para poder llevar a cabo las tareas necesarias.

* Definir claramente los perfiles y objetivos propios del proyecto, que sirvan como base
para ¢l desarrollo del mismo.

*+ Se¢ deben de prever los costos de ejecucion, costos de desarrollo, costos de
mantenimiento, etc.; va que, sin estos, es muy dificil poder llevar a cabo el desarrollo
del software o app.

* Para lograr los objetivos propuestos en el proyecto, contar y aplicar herramientas de
seguimiento.

+ Hacer reuniones paulatinas durante ¢l desarrollo del provecto, con el fin de ver los
avances y actualizar los requerimientos y sugerencias de los usuarios.

+ Redactar informes de las reuniones, de los avances y todas las actividades que se
tengan, con la finalidad de llevar un orden y una organizacion bien definidos.

+ Es indispensable que el cliente, otorgue su visto bueno al proyecto, comenzando
desde la planificacion y el modelo inicial, para asi poder seguir adelante con el

provecto. En ¢l desarrollo del mismo se debe de dar la validacion hasta dar por
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terminado un proyecto de desarrollo, va que si el cliente no este conforme, no esta
terminado el proyecto, aunque ¢l desarrollador diga que lo esta.

* Hacer pruebas durante el desarrollo, para observar si se estd cumpliendo con los
requerimientos y para poder ir validando los avances que se tengan.

+ Una vez terminado el proyecto, v si es posible desde las pruebas que se realicen,
capacitar a los usuarios, para que puedan aprovechar en su totalidad ¢l sistema.

* Es responsabilidad de los desarrolladores definir la estructura del sistema, ya que
muchas veces el cliente no tiene idea de como se pueda hacer.

+ Se debe saber que tanto va a abarcar la app, la audiencia que va a tener y el alcance
que se pretende, para asi poder hacer los preparativos necesarios.

*  Ya que el desarrollo de app v Sitios Web se ha implementado bastante, es importante
también, el analisis de los va existentes, para poder ver sus cualidades y sus defectos y
tenerlos en cuenta al momento del desarrollo.

+ Para poder ver los avances realizados es necesario presentar adelantos va visibles y si
es posible ya en la Red, algin tipo de borradores del disefio, o disefios preliminares,
una vez que han sido aprobados, se retoman y se genera un prototipo mediante el cual
se pueda comprobar directamente la forma en que se desempefian.

+ Una muestra en la Web es indispensable para lograr ver el potencial que se tiene para
mostrar los contenidos; sin embargo, para que esta caracteristica pueda llevarse a cabo
es necesario cumplir con ciertos estandares, que aseguren que la mayoria de los
usuarios puedan ver lo que se esta publicando.

*+ Se debe de tomar en cuenta que es posible dentro de los requerimientos, se tenga la
necesidad de integrar elementos visuales, asi como los servicios de Internet que se
pueden incluir. Es decir, si dentro de los requerimientos se contempla un Chat, FTP,
e-mail, etc.

« Definir la navegacion, va que el usuario debe de entender con facilidad, a donde y

como debe de ir.

4.2. Paso II: Estudio de Diversas Metodologias

Se realiza la observacion de una variedad de metodologias de desarrollo de software, tanto
clasica como contemporanea, con el fin de abstraer las caracteristicas, ventajas y desventajas

que pueden ser relevantes para el desarrollo de aplicaciones moviles, sirviendo para el disefio
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de la propuesta de metodologia a desarrollar. A continuacidon, se muestra una tabla

comparativa de las metodologias clasicas y contemporaneas mas conocidas.

Tabla 9 Tabla comparativa de Metodologias Clasicas Caracteristicas.

NOMBRE CODIFICAR Y MODELO EN CASCADA DESARROLLO DESARROLLO
CORREGIR EVOLUTIVO FORMAL DE
SISTEMAS
Sencillez Para proyectos grandes Proyectos pequefios Sencillez
comprensibles
Primer modzlo de desarrollo  Puede explorar o utilizar Transformaciones
prototipos formales de
0
E Cada fase tiene
g documentacion Rapida realimentacion
= Fases bien delimitadas Muchas versiones
=
o]
0
?Z Las fases interactiian Se expone a comentarios
de usuario
Se requieren conocimientos Implanta un modelo
previos inicial
No. DE 2 5 7 2
FASES
Escribir codigo Definicion de requisitos Bosquejo dela Especificacion
descripeion
Corregir codigo disefios de software Especificacion Transformacion
Implementacion y pruebas Desarrollo
unitarias
E Integracion y prucbas del Validacion
& sisternas
W
Operacion y mantenmmiento Version inicial

Versiones intermedias

Version final
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Tabla 10 Tabla comparativa de Metodologias Clisicas Ventajas Desventajas.

DESARROLLO
NOMBRE CODIFICAR Y MODELO EN CASCADA DESARROLLO FORMALDE
CORREGIR EVOLUTIVO SISTEMAS
Posee pocas fases  Facilidad para dividir las Especificaciones documentacion
< s ! Dt
= Facilidad para prever los ~ Mejor entendimiento Muestra
]
>
o
& N :
Mejor calidad de No necesita
Cumple Seguridad y
Riesgo de codigo Interacciones costosas Proceso no visible Mantemimiento en
Arreglos costosos Soluciones pospuestas Pobremente Requiere
% No se ajusta a Cotrecciones poco Costoso Requiere
=
Z
>
= Desarrollos Alta probabilidad de no = Requiere de técnicas
wn
rechazados cumplir requisitos
codigo dificil de dificil responder a Requiere de
reparar cambios herramientas
Tabla 11 Tabla comparativa de Metodologias Clasicas Caracteristicas I1
NOMBRE DESARROLLO BASADO DESARROLLO DESARROLLO EN ESPIRAL
EN REUTILIZACION INCREMENTAL
o Orientado a Reduce la repeticion De los mas conocidos
o =
z g reutilizacién
3 —
% Tomar experiencia
w2

Se representa como un

Combinacion entre
modelo de cascada y
toma en cuenta el

conocimiento de

Cada siclo tiene cuatro

fases
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No. DE

FASES
Analisis de

componentes
Modificacion de
requisitos
Disefio de sistema con
reutilizacion
Desarrollo e

integracion

SHSVAI

Definicion de un
bosquejo de requisitos
Asignar requisitos a los

incrementos

Disefio de arquitectura
Desarrolla incrementos
de sistema
Valida incrementos

Integra incrementos

Valida sistema

Considera mucho los
riesgos
Retne elementos de otros
modelos

4
Definicién de objetivos
Evaluacion v reduccion

de riesgos

Desarrollo y validacion

Planificaciéon

Sistema Final

Tabla 12 Tabla comparativa de Metodologias Clisicas Ventajas Desventajas II.

DESARROLLO BASADO
EN
REUTILIZACION

NOMBRE

DESARROLLO
INCREMENTAL

DESARROLLO EN ESPIRAL

Disminuye el costo v

esfuerzo de desarrollo

Reduce el tiempo de

entrega

SYIV.INAA

Disminuye los riesgos

chrante el desarrollo

H g Las actualizaciones no las

hace el desarrollador

Pronta utilizacién

Aclaracion de requisitos

Disminuye riesgo de fracaso

Entregas rapidas

Incrementos pequefios

Analisis de riesgos explicitos v
claros
Reduce riesgos

Objetivos de calidad

Integra desarrollo y

mantenimiento

Mucho tiempo en el desarrollo




La funcionalidad depende de

los incrementos

Puede no cumplir Modelo costoso

expectativas

Procesos iterativos Dificil corresponder requisitos Requiere experiencia

g incrementos

Genera trabajo adicional

Las fallas generan tiempo ¥

costo

En base a estas tablas, se generan tablas comparativas de las metodologias, que comprenden

las caracteristicas, ventajas vy desventajas que se consideran mas acordes con las aplicaciones

moviles y que conformaran parte de la propuesta de la metodologia.

Tabla 13 Comparativas Metodologias Agiles Caracteristicas.

NOMBR RAD RUP XP MOBILE D KANBAN
E
Desarrollo Rapido Disciplina en el Adecuado para centrado en Calidad garantizada
de Aplicaciones desarrollo proyectos dispositivos moviles
imprecisos o portables
Construir en poco Plataforma flexible Una de las Flexible Reduccion del
tiempo Metodologias mas desperdicio
- . exitosas
o Desarrollo Con guias consistentes Para proyectos de
=
g extremadamente y personalizadas corto plazo Mejora continua
E-] corto
Z : :
4 Se desarrolla como Es un estandar en el Equipos de trabajo
Q prototipo desarrollo no muy grande Flexibilidad
e
Proceso practico Plazo de entrega
corto
Parte del equipo es
el usuario final
No. DE 5 4 5 5 5
FASES — - . —
Modelado de Inicio Explicacion Exploracion Peticion de Tareas
gestion
- Modelado de datos Elaboracion Planificacion de Inicializacion Seleccion de Tareas
=
4 entrega
o]
Modelado de Construccion Iteraciones Produccion Desarrollo
proceso
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Generacion de Transicion Mantenimiento Estabilizacion Prueba
aplicaciones
Pruebas de entrega Muerte del proyecto  Implantacion (Test y Terminado
Driven)
Tabla 14 Comparativas Metodologias Agiles Ventajas Desventajas
NOMB RAD RUP XP MOBILE KANBAN
RE -D
- Velocidad Tiene guias para Mayor interaccion Estable Visual
% de ayudar con ¢l usuario
; desarrollo
& Calidad Integra rapidamente al ~ Realimentacion Sencilla
0 equipo continua Escalable
Puede personalizar Comunicacion fluida  Flexible Facilmente
Incorporable
Se adapta a Promueve el trabajo Controla Cumplir los
necesidades en equipo planificacion, tiempos de
desarrollo y entrega
gestion
Retroalimentacion en Procura el Facilitar el
cada entregable aprendizaje entre el control de la
equipo produccion
Buen clima de
trabajo
simplicidad en
Se adapta a los
T1eSZ0S
Menor taza de
errores
g Caracterfsti Puede requerir de Solo para proyectos No sirve para  Es aplicable a
B cas mayor tiempo a corto plazo grupos de producciones
= reducidas desarrollo de tipo "masa”
5 demasiado para las cuales
& grandes o el namero de
3 segmentados.  referencias no
es muy elevado
Altas comisiones en  Depende
caso de demasiado de
fallar que exista una
Escalabili buena
dad comumnicacion
reducida entre los
miembros del
2quipo.
e Simbologia:
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G CODIFICAR Y CORREGIR

MC MODELO EN CASCADA

DE DESARROLLO EVOLUTIVO

DFS  DESARROLLO FORMAL DE SISTEMAS

DBR DESARROLLO BASADO EN REUTILIZACION
DI DESARROLLO INCREMENTAL

DEE DESARROLLO EN ESPIRAL

RAD DESARROLLO RAPIDO DE APLICACIONES
RUP  RATIONAL UNIFIED PROCESS

XP PROGRAMACION EXTREMA (EXTREME PROGRAMING)
MOBEBILE-D

Tomando como base las observaciones y recomendaciones de los desarrolladores de app, se
seleccionan las caracteristicas y ventajas de las metodologias presentadas en las tablas

comparativas. El resultado de esta actividad dio los siguientes resultados:

Tabla 15 Tabla de caracteristicas de las metodologias

Metodologia No. de caracteristicas requeridas

ce
DFS

DE

MC

DI
DEE
RAD
RUP

KANBAN

XP

N R R W W R W s h =

MOBILE D
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Tabla 16 Tabla de ventajas de las metodologias.

METODOLOGIA No. de ventajas deseadas

CC 1
MC

DE
DFS
DEF

DI
DEE
RAD

MOBILE D
KANBAN
RUP

|l R~ i W N R W W N R N

XP

Se escogieron las tres metodologias con mas alto puntaje de cada tabla, y se encontrd que las

que mas apegadas a las caracteristicas y ventajas descadas son:

e XP
e MOBILED
e KANBAN

Las dos primeras encarnan la forma en como se desarrolla ¢l software, siguiendo su conocido
Ciclo de Vida (Modelo en Cascada), ademas de que muestra que las aplicaciones APP, como
las paginas y Sitios Web, son productos que van evolucionado y robusteciéndose en su
proceso de desarrollo (Desarrollo Evolutivo). Ta necesidad de generar un proceso agil del
producto de software (KANBAN), es una caracteristica de calidad de las aplicaciones de hoy
en dia. Finalmente, las paginas y Sitios Web tienen que desarrollarse de una manera acelerada
(XP), debido a los requerimientos del cliente, lo cual obedece a razones econdmicas y

practicas, mas que por otras razones.

Se debe aclarar, que la propuesta a generar, que toma como punto de partida las anteriores

metodologias, le heredaran sus desventajas principales. Se tiene la premisa de que, al
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combinar las caracteristicas de las cuatro metodologias citadas, se aminoren en gran medida

las desventajas implicitas en ellas.

Para terminar este paso, se muestra una tabla donde se destacan las metodologias
seleccionadas, mostrando las fases v el nimero que poseen de estas. La cantidad de fases es
de 4 a 7. Para la propuesta inicial de metodologia de desarrollo, las fases que se presentan por

metodologia, sirven de modelo para la propuesta.

4.3. Paso III: Generacion de la Propuesta de la Metodologia

En base al analisis de las tablas comparativas presentadas, se puede definir una propuesta
inicial de metodologia de desarrollo de APLICACIONES MOVILES ENFOCADAS AL M-
LEARNING, con sus fases y el nimero de éstas.

4.4. Metodologia ADPE

Pues bien, para el desarrollo de esta Propuesta Metodologica se han considerado algunos

aspectos descritos en la que nosotros llamamos Metodologia ADPE

ADPE, cuyo nombre son las siglas de las 4 fases que permiten un desarrollo integral de la
educacion virtual como soporte de las otras modalidades de educacion, v corresponden a las
siguientes fases: D= Disefio, A=Alcance, P= Pruebas, E=Entrega, asi mismo se han sumado
caracteristicas propias de la metodologia propuesta para el logro del éxito en el disefio v

desarrollo de aplicaciones moviles orientadas al m-learning.
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METODOLOGIADE DESARROLL O ADPE

Figura 10 Propuesta de metodologia de desarrollo ADPE.

(-Documentacién
*Analisis de
requerimientos
sDefinicion del
alcance.
sCronograma de
actividades

*Representacior,
Conceptual

—

—

*Aplicacion final
*Documentacion de
aceptacion

\

Entrega

)

Desarrollo

Pruebas

y

sDesarrollo de la
aplicacion.

*Ejecutar el plan de
pruebas

*Pruebas de Usabilidad
*Pruebas de Aplicacién

~

Figura 11 Desarrollo de 1a Metodologia ADPE
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METODOLOGIA ADPE

Project Charter Identificacionde
StakeHolders

A

Documentacion

{Defimicion del Proyecto)

[ Andlisis de
requenmlentus WES

(Estructurade desgiose del
frabaio}

~

il

{Deﬁmmon del alcance | Definicidon de paguetes

Drefinir entregables

actividades

Repmsentﬂcmn
Conceptual

[ Cronograma de

Evaluacmn y Validacion
de Tiempos y
reguerimientos

[ Andlisis de ]
Desarrollio ]
=1 J 3
Codificacion ]
[ Validacion

- ~
Configuracion del | «| Integracion de los
ambiente. = modulos.

- ~
Aplicacion de la prusba. - E\l’ﬂ_{’HEC{OI'I ¥ ]

X

validacion de la App.

. .

!

- ~
Documentacion formal del |

disefio y desarrollo
k. .

i 4
~
[Eelecd::ién de usuarios de

| | Presentacion y demostracion
i final de la aplicacion

la demostracion
APF

Pian de Soporte

A

aceptacion

"
[ Documentacion de

Figura 12 Descripciém Fases Metodologia ADPE



4.5. Fases de la Metodologia ADPE
4.5.1. Alcance

Esta fase comprende la actividad que el usuario para el caso el docente va a planificar
respecto del alcance académico de su sitio movil, donde se abarca en su totalidad lo que debe
y no debe llevar la aplicacion moévil. Este debe estar conforme con los estandares establecidos
para la asignacion en lo referido a todo el que hacer educativo dentro del m-learning
procurando que haya una estrecha interrelacion entre el contenido del aula virtual y ¢l de la
plataforma moévil, en todo momento se debe contemplar una emulacién a la actividad real
fisica que se lleva a cabo en clase.

Se debe analizar qué actividades se pueden crear en el ambiente movil para Desarrollar las
destrezas y habilidades que deben adquirir los estudiantes. En general los recursos idoneos de
esta plataforma son: documentos, cuestionarios, encuestas, talleres que les permitan estudiar
para una evaluacion calificada en el aula virtual; estudio a través de animaciones flash y
videos y archivos de audio como pueden ser los libros de audio o recursos digitales de apoyo

al proceso de aprendizaje.

De igual forma en esta fase se deben contemplar todas las actividades que contempla el que
hacer educativo en lo referente a evaluacion y seguimiento de unidades v contenidos, es por
ello que la fase de alcance abarca el entorno real completo y lo transfiere al entorno virtual

digital de la aplicacion.

Tabla 17 Descripcion Fase Alcance, Metodologia ADPE

Fase 1. Alcance

Actividades Resultados Artefacto
Al. Identificacion de todas las personas u Documento de Vision, contiene los
Identificacion organizaciones que se veran features (caracteristicas)
de impactadas por el proyecto. principales del sistema asi como
StakeHolders la identificacion de los

mvolucrados en el proyecto.
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A2.  Project
Charter
(Definicion del
Proyecto).

A2 1. Analisis
de
requerimientos

A2
Definicion del
alcance.

A23.
Definicién de
paquetes
(propuesta
modular
global).

A3. Definir
Entregables

Ad.
Cronograma de
actividades

AS.
Representacion
Conceptual.

Se detalla: la definiciéon del proyecto,
definicién del producto, requerimiento
de los StakeHolders, necesidades de la
institucion, finalidad v justificacion del
proyecto, supuestos, restricciones,
riesgos y oportunidades del proyecto.

Especificidad  de requisitos
funcionales. Especificidad de requisitos
no funcionales. En el documento se
plasman las necesidades del cliente con

las que contara el proyecto.

En el documento se define claramente
hasta donde llegara ¢l proyecto, ¢s el
entregable final que espera el cliente.

Se divide a la aplicacion en paquetes
tomando en cuenta las actividades que
se realizaran en el proyecto. Perfil
grafico del objeto  visualizando los

madulos constitutivos o subrutinas.

Se conceptualizan los entregables que

serviran  como  evidencia  para

comprobar que las  actividades
realizadas se estén llevando de la forma

adecuada.

Se identifican los recursos humanos,
los tiempos, nos genera el diagrama de
red y también nos sirve como linea
base, este se realiza en una herramienta
especial para el desarrollo de

proyectos.

Se elaborara un diagrama conceptual,
en la cual explique graficamente la
funcionalidad 16gica de la aplicacion.

Plan del Proyecto

Documento de definicién de
requerimientos funcionales
requerimientos no funcionales

Documento de Arquitectura

Documento de Diagramas UML

Documento de Diagramas UML

PIZARRA KANBAN (TRELLO)

Diagrama WBS, bosquejo o en
el mejor de los casos plantillas
pre elaboradas..

A6. Evaluacion
y validacion de
Tiempos y

requerimientos.

Analisis de resultados obtenidos a la
fecha para validar los resultados de las
actividades A3 a AS.

Primer Punto de Control.

Minutas de Reunion, documentos
que ponen los topicos que fueron

tratados en una reunion.
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4.5.2. Desarrollo

El objetivo de esta etapa en la metodologia ADPE es plasmar el pensamiento de la solucion
mediante diagramas o esquemas, considerando la mejor alternativa al integrar aspectos
técnicos, funcionales, sociales y econdomicos. A esta fase se retorna si no se obtiene lo
deseado, en esta etapa se pretende con objetividad definir el escenario, las aplicaciones
moviles se pueden disefiar para ¢jecutarse en diferentes escenarios, dependiendo del sistema
de conexidon y sincronizacion con el servidor o aplicacién central, el proceso de

sincronizacion se realiza para insertar, modificar o borrar informacion.

Se procede a definir tiempos donde se establecen los plazos para cada una de las actividades
restantes, con el objetivo de terminar la aplicacion a tiempo para su salida al mercado. Se
debe tener en cuenta el disefio computacional del software realizado en la tarea anterior y, las

caracteristicas volatiles y dinamicas de los servicios moviles.

Asignacion de recursos, aqui se asignan los recursos para realizar cada actividad y alcanzar
los objetivos propuestos, se deben considerar recursos humanos, financieros y tecnologicos.

Ademas, se deben seleccionar las herramientas para el desarrollo de la aplicacion movil.

En esta fase se considera de las mas importantes dentro de esta metodologia ADPE se hace
referencia a los aspectos y todas las actividades que tienen que ver con el disefio grafico del
ambiente de aprendizaje movil, incluyendo la imagen corporativa ¢ impacto visual que
garantice la comodidad del usuario v que debe brindar un ambiente acogedor que invite a los
clientes permanentes a entrar nuevamente a la aplicacion, la imagen corporativa debe de ser
similar en colores, graficos, modelados etc. a la usada en el aula virtual, para que el usuario,
sea este docente o estudiante no sienta que son ambientes dispares o extrafios el uno del otro,
la tipografia debe de estar orientada a facilitar la lectura y navegacion, para esto los tipos de
letra deben ser sencillos y sin sobre carga de colores que facilite su legibilidad en cualquier
ambiente sobre todo deben presentar ambientes digitales tan exactamente idénticos como sea

posible.
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Se hace indispensable volver a recalcar que en todo momento se Centre en el desarrollo de un

ambiente que guarde tanta igualdad como sea posible a la pagina del entorno virtual que

utilizan los usuarios cotidianamente.

Tabla 18 Descripcion Fase Desarrollo, Metodologia ADPE

Fase 2. Desarrollo

Actividades

D1. Analisis de

Desarrollo.

D2. Codificacion.

Resultados

Segun los planteado en A6 se determina la
funcionalidad y usabilidad de acuerdo a lo
planteado se¢ recomienda ¢l uso de UML o
diagramas de caso de uso que permitan de
mejor manera el entendimiento del modulo
Elabora los paquetes o modulos, definidos en
A6 la cual, cubrira los requisitos analizados,
llegando a los alcances establecidos y

acordados.

Artefacto

Guia de Estilo

Codigo Fuente y

Scripts
Despliegue

de

D3. Validacion.

Se Verifica que la codificacion cumpla con lo
acordado en D1 ademads de servir como
pruebas primarias en ¢l entorno de desarrollo.

Punto de Control dos.

Planilla de
Incidentes

¢ Pruebas

El Aprendizaje Movil permite generar una gran interaccion entre los usuarios, para ¢l caso

del m-learning que tratamos en nuestro trabajo seria entre los usuarios del entorno académico,

primero observando la distribucion y los elementos que compone cada seccion del sitio web

para que la interaccion se establezea desde el contenido mismo del sitio, segundo el sitio se le

puede disefiar complementando, no duplicando ¢l aula virtual, por ejemplo el bloque o la

seccion de comunicacion se puede llevar solo en la plataforma movil, yva que esto permite que

el estudiante se entere de manera inmediata de las novedades, la seccion de interactividad se

le puede potencializar con el uso del chat.
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Con el Aprendizaje Movil, los estudiantes pasan de ser simples receptores pasivos de
contenidos a ser unos participantes creativos y en permanente aprendizaje. Se puede decir que
el aprendizaje movil es una nueva tendencia online y presencial que empieza a dar sus

primeros pasos y abre un enorme campo de oportunidades para la ensefianza

Para esta fase debe hacerse una adecuada planificacion de los recursos virtuales disponibles
en el Aprendizaje Movil para generar verdaderas oportunidades de aprendizaje para los
estudiantes, programando actividades colaborativas como el chat y aportes en blogs para que
se construya conocimiento, aqui la tecnologia movil potencializa el aprendizaje va que
permite vivenciarlo en linea, dsea en ¢l momento y en el lugar que ¢l estudiante lo requiera,

es decir, en el mejor momento para aprender.

Tabla 19 Descripcion Fase Pruebas, Metodologia ADPE

Fase 3. Pruebas

Actividades Resultados Artefacto
P1.  Configuracion Consecucion de los requisitos técnicos y  Planillade
del ambiente. funcionales del ambiente donde se hospedara Incidentes
el modulo dentro de la APP.
P2. Integracion de  Integracion y despliegue  de Planilla de
los modulos. los modulos en el ambiente Incidentes

final de usuario.

P3. Evaluacion y Pruebas. Analisis de la evaluacion del usuario Plan de
validacion del sistema. sobre el objeto final integrado. Verificacion y
Validacion
P4. Aplicacion de  Medicion, analisis e interpretacion de los Plan de Prueba
la prucba. resultados en los grupos experimental y de
control.

Tercer punto de control.
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P5. Documentacion
formal del disefio y

desarrollo.

Documentos integrados de las actividades P1 a

P3, de acuerdo con un sistema de calidad agil.

Documentacion
formal del
disefio y

desarrollo

e FEntrega

En esta fase, el proceso demanda ya la entrega definitiva de las aplicaciones moviles

apegadas a la metodologia propuesta en donde los parametros de desarrollo se han cumplido a

cabalidad en cada una de las fases anteriores, siempre con el consenso de criterios y sobre

todo el cumplimiento de los requerimientos del usuario.

Tabla 20 Descripcién Fase Entrega, Metodologia ADPE

Fase 4. Entrega

Actividades

El. Seleccion de
usuarios de la

demostracion.

E2. Plan de soporte.

Resultados
Integracion  y caracterizacion de
los grupos experimentales y de control.

Documento y contrato en que se definan los
compromisos con el usuario frente a soporte
técnico de la app creado, la atencion a fallos o
errores, la incorporacion de requerimientos
adicionales o las posibilidades de expansion y
la documentacion sobre procesos, arquitectura

vy manejo del objeto.

Artefacto

Verificador de
Demostracion -
Capacitacion

Documento y

Contrato de

Soporte

E3. Documentacion

de la APP.

Resumen ejecutivo de los documentos de las

fases anteriores.

Manual Técnico,
de Usuario y

Metodologico

Asi pues, en atencion a que la tecnologia mévil ha ido cambiando considerablemente en los

ultimos afios llevando acabo el desarrollo de aplicaciones moviles ayudando a los usuarios a

realizar actividades diarias con los dispositivos moviles, ya, que la mayoria de las personas
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cuenta con un teléfono inteligente. El beneficio de los desarrolladores y programadores es que

se tiene una mayor oportunidad de trabajo para la elaboracion de aplicaciones moviles.

FASES
|FLIJJO DE TRABAJO . '
Artefactos ALCANCE DESARROLLO sRUSSas ! ENTREGA
Herramientas IT !
ANALIEIS Y -
REQUERIMIENTOS OREIVGE
15%

REFRESENTACION .
CONCEPTUAL 20% %
CODIFICACION
35% i Anghistas i
PRUEBAS 20% i [
_i Desarrolladoces !

IMPLEMENTACION 10% Lo

Esfuerzo 15% 60% 15% 10%

Tiempo 20% 50% 20% 10%

Figura 13: Flujo de Trabajo.

En tal virtud para el desarrollo de aplicaciones para teléfonos inteligentes, hay diferentes

opciones de aplicaciones que se deben ser comprendidas para poder elaborar la aplicacion

COmo son:

° Aplicaciones web moviles

® Aplicaciones moviles nativas
° Aplicaciones hibridas

4.5.3. Aplicaciones Web Moviles

El desarrollo mévil web es el desarrollo de aplicaciones web regulares, pero optimizadas para

ser visualizadas desde un dispositivo mévil o Tablet. Por definicion, estas aplicaciones seran
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accedidas utilizando el navegador que viene por defecto dentro de los dispositivos. Que esto
viene siendo como consultar una pagina web, que dependiendo del tamaiio se adecue la
estructura de la pagina como es el caso de la tecnologia de disefio web adaptativo, el que
permite que el acceso y despliegue de la informacion a los usuarios sea transparente y sobre
todo segura. Siendo accedidas desde un navegador desde el teléfono, para todos los
dispositivos se desplegara casi que de la misma forma siendo practicamente lo mismo que

desarrollar cualquier aplicacion o sitio web: ya que se utiliza HTMI,, CSS y JavaSeript.

Se ha considerado durante este estudio que la compatibilidad es primordial pues se reutiliza
casi en un 100% el mismo codigo fuente para todos los sistemas operativos orientados a
moviles, asi que para hacer alguna modificacion, solo se tendra que modificar un codigo
fuente, de igual manera el rango de usuarios donde se puede llegar a mas tipos de sistemas
operativos, va que no se basa en uno en especifico. Se dispone de facil uso, pues no hace falta
descargar nada, s6lo con acceder a una URL los usuarios podran utilizar la aplicacion. Y por
ultimo se mantendra actualizado siempre, pues las actualizaciones son de manera inmediata
sin necesidad de pedir permiso al usuario o el tener que esperar la autorizacion de los cambios

que se realicen.

1. Aplicaciones Nativas

El desarrollo movil nativo es el desarrollo de aplicaciones que seran instaladas en el sistema
de archivos de cada dispositivo y seran distribuidas por los mercados de aplicaciones moviles,
por ejemplo, en el AppStore (108S) o en el Play Store (Android), entre otros.

Estas aplicaciones si seran descargadas desde el mercado de aplicaciones para el sistema
operativo: Play Market o el AppStore.. Es una aplicacion distinta por sistema operativo: una
para Android y otra para 10S (v en muchos casos una para iPhone y otra para iPad). Estas
aplicaciones se desarrollan con lenguajes como Java (Android) u Objective-C (10S), pero hay
alternativas como Appcelerator que permiten desarrollarlas utilizando JavaScript puro, para
ambas plataformas. Como ejemplos de aplicaciones nativas tenemos: Foursquare, Camerat,

Instagram, CarteleraPanama.

Normalmente, estas aplicaciones nativas presentan la posibilidad de utilizar funcionalidades
nativas: siempre se puede utilizar funcionalidades nativas, como la camara, ¢l acelerometro,

etc. Aunque también se puede disponer de nuevas alternativas para desarrollar
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multiplataforma: Aun cuando lo regular es desarrollar estas aplicaciones utilizando las
herramientas oficiales (como el Android SDK v Java en Android), han surgido varias nuevas
tecnologias para llegar a varios dispositivos con casi el mismo codigo fuente, como
Appcelerator. Asi también consideramos ¢l Performance Tipicamente llegan a desempenarse

mejor que las aplicaciones web, esto ya es una prueba fehaciente de eficiencia mejorada.

Un valor agregado vy de ventaja particular es que estas aplicaciones disponen de un “market”
para ellas donde las personas pueden encontrar tu aplicacion utilizando el AppStore o el Play
Market. en cualquiera de los casos, estas aplicaciones pueden ser puestas a la venta y en
algunos casos por mercadeo inicial de posicionamiento pueden ser gratuitas y buscar a

posterior un up grade de servicio con un pago posterior.

Por lo general son mas costosas de llevar a cabo, ya que se necesita invertir mucho mas
tiempo, representando también mayvores costos de mantenimiento, de igual forma, mantener
varias versiones de la aplicacion es costoso, asi como actualizaciones y aprobaciones. Poner
una aplicacion en el AppStore es tedioso, puede llevar hasta mas de una semana. De igual
forma, hay una nueva funcionalidad o se detectd un error que se requiere arreglar, se debe de
esperar otra semana para que Apple apruebe los cambios, v por tltimo muchas de las veces
no se llega a todos los sistemas operativos, por lo que se debe desarrollar una aplicacion para

cada uno de ellos.

2. Aplicaciones Hibridas

Habiéndose analizado las aplicaciones anteriores entonces por qué no hacer una mezcla de
ambas opciones, a esto es lo que se le conoce como aplicaciones moviles hibridas, las mismas
que han tenido mayor relevancia gracias a PhoneGap'’, pues los entornos méviles han
demandado vertiginosamente su vigencia. Este tipo de aplicaciones permite el uso de
tecnologias multiplataforma como HTMI., JavaSeript v CSS pero permite acceder a buena
parte de los dispositivos y sensores del teléfono se hace mediante comunicadores tales como

PhoneGap. Un buen ejemplo de aplicaciones hibridas es Facebook.

* PhoneGap es un framework para el desarrollo de aplicaciones méviles producido por Nitobi, y comprado
posteriormente por Adobe Systems.
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La idea de utilizar aplicaciones hibridas es poder llegar no solo a una plataforma si no que se
pueda extender a varias sin necesidad de estar sacando nuevas versiones de la aplicacion cada
cierto tiempo, para lo cual el uso de lo nativo es para utilizar los beneficios que ofrece el
dispositivo como la cama, acelerometro, alertas, etcétera. Y por parte utilizar la tecnologia
web vy el desarrollo web para realizar envio y recepcion de informacion que este en cambio

continto.

En este tipo de aplicaciones todas las wventanas son nativas, estas funcionan como
contenedores de vistas web. Todas las paginas que son detalles con informaciéon son
JavaScript v HTML, por su facil desarrollo, se recibe informacion al instante desde una
pagina web o sistema web, la informacion es gestionada y almacenado por un sistema web en

la red.

Cuando las vistas son vistas web, se utiliza una ventana llamado un Web View para mostrar

el contenido o la pagina web. Asi, nativo s6lo es el contenedor o wrapper de la aplicacion.

Por ¢l otro lado, todas las ventanas que necesiten funcionalidad nativa del teléfono, como la
camara o detalles que se quiere guardar en la aplicacion, se utiliza componentes nativos.
Algunas de las herramientas mas utilizadas hoy en dia para crear aplicaciones hibridas son
Phone(Gap: Quien permite realizar aplicaciones con HTMLS, CSS3 y JavaScript, pero que

seran empaquetadas como aplicaciones nativas.

Trigger.io: Basicamente, casi igual que Phone(Gap. Pero con distinta estructura semantica en
las propiedades de los elementos. Titanium Appcelerator: Utilizando Web Views para
embeber un navegador web dentro de alguna ventana nativa. Java (Android SDK) u

Objective-C (Xcode), utilizando vistas web embebidas en la aplicacion.

De todo lo expuesto se tiene entre los beneficios que se presentan con la aplicacion se pueden
citar: el estudiante puede consultar informacion de sus cursos en cualquier lugar y momento;
Puede descargar de manera local la informacion para ser consultada aun cuando no se tenga
acceso a internet; la informacion es actualizada por el facilitador del curso directamente; el
estudiante puede auto evaluar su desempeflio; la aplicacion se puede ejecutar en cualquier

dispositivo.
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4.5.4. Desarrollo de la aplicacion de aprendizaje movil

Es necesario identificar las caracteristicas técnicas que deben ser consideradas en el
desarrollo de la aplicacion, por tanto, es indispensable contar con un smarthphone con sistema
operativo Android o en su defecto por afinidad IOS; asi mismo s¢ requiere conexiéon a una
red, ya sea wifi o através de plan de datos movil para que la informacion que se administra en
la aplicacion pueda ser almacenada o consultada desde el sistema web y por Gltimo estar

registrado como usuario de la aplicacion para tener acceso a la misma.

La metodologia considera inicialmente la necesidad de contar con un disefio instruccional
que se base en el modelo de ensefianza a distancia para el mejor manejo de los recursos
educativos y una mejora en la planeacion y programacion académica de los cursos,
posteriormente se identifica la actividad a realizar y su requerimientos de acuerdo al disefio
instruccional, una vez cubiertos los mismos, se procede a la seleccion del framework que se
utilizara para la implementacion de la actividad con la tecnologia movil, en este caso se
utiliza PhoneGap y jOuery Mobile;, es asi como se procede a trabajar en el disefio y
programacion de la aplicacion con las herramientas necesarias proporcionadas por el

framework.

Figura 14 Fases del Desarrollo de App M-Learning

Fuente: Metodologia de desarrollo de aplicaciones para el aprendizaje movil basadas en
software libre, Alma Delia Otero Escobar.

La aplicacion se desarrolla con los lenguajes de programacion: HTMLS, CSS3, jOuery
Mobile, JavaScript, PHP y MySQIL. El apartado correspondiente a la estructura de la
aplicacion esta distribuido en un documento HITMLS |, con el nombre de index.php que es
leido por el MainActivity.java para que la aplicacion se ejecute de forma nativa en el

dispositivo Android.
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Se define que este archivo contiene todas las pantallas de la aplicacion la importacion del
[framework jOuery Mobile y se divide por paginas que tienen un identificador tnico (id), asi
como identificadores de cada pagina para que tenga estructura de una aplicacidon movil,

entonces cada pantalla es una pagina en la que se muestra al usuario de manera nativa.

También es necesaria la importacion de los archivos que se descargaran de la pagina de
JQuery Mobile para que funciones los estilos de la aplicacion, al igual que tenga vista de

aplicacion movil y no de aplicacion web.

4.5.5. Desarrollo de la metodologia ADPE

Para la administracion del proyecto se realizaron los siguientes documentos, mismos que se
describen en el apartado de anexos.

Project Charter (ver Anexo 1).

Alcance del Proyecto (ver Anexo 2).

Plan de administracion del provecto (ver Anexo 3).

WBS y WBS Dictionary (ver Anexo 4 y Anexo 5).

Cronograma de actividades (ver Anexo 6).

Diagrama de Gantt (ver Anexo 7).

4.6. Iniciacion del proyecto.

Al inicio del proyecto, se llevo a cabo la recopilacion de la informacion para conocer la
necesidad del cliente, esto permitidé tener un conocimiento general para el desarrollo del
sistema, se comenzo con la elaboracion del Acta constitutiva del Proyecto (Project Charter) y
se realiz6 el Documento Formal de Requerimientos (DFR), en él se establecieron uno a uno

las funcionalidades del sistema.
Junto con ¢l cliente se acordaron los alcances v limitaciones para el sistema. S¢ definieron los

entregables finales y se identificaron a todos los involucrados del proyecto para conocer el

impacto que tendrian sobre él.
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En grafico 9 se muestra la representacién conceptual de la aplicacién, mostrando las

diferentes actividades que se pueden realizar dentro del sistema.

ER CALIFICACIONE CALIFICA

—
CREA ANUNCIOS
/’ 2 SN (
rd
MOTIFICACIONES 4,—) VER ANUNGIOS
! GENERA
/ AGTIVIDADES

ESTUDIANTE
ENVIAR MENSAJE I REPOATA
ASISTEMCIA

Figura 15 Representacion conceptual del funcionamiento de la AFPP

4.7. Planeacion del proyecto.

Para comenzar con la planeacion del proyecto, se realizé un calendario de desarrollo en base
a las necesidades del sistema v a los entregables preestablecidos; de manera que mostraran el
tiempo definido en cada una de las actividades v el orden a realizarlas. Una vez terminado, se

continué con la documentacién basada en el PMBOK®, se realizaron los siguientes planes:

Plan de Comunicacién: En este documento se determinan las formas y objetivos de
comunicacion que se tendran con cada uno de los participantes durante la ejecucién de todo el
provecto. Este documento permite observar la forma en el equipo de trabajo interactiia con el
cliente, asi como la manera en que se comunican con los distintos niveles jerarquicos que

conforma a este grupo de trabajo.

Enunciado del Alcance del Provecto: Este documento es uno de los mas importantes dentro
de la etapa de planeacién, en €l se delimitan las funcionalidades v objetivos del sistema, es
decir, hasta donde va a llegar, temendo, asi como conocimiento el resultado del producto

final.

Identificacidon de Riesgos: El plan de riesgos es fundamental para el desarrollo de cualquier
tipo de provecto, va que, en él, se prevén los riesgos que puedan llegar a acontecer durante la
ejecucion del proyecto. Permite contar con un plan de contencién y un plan contingencia que

avude al equpo de trabajo como respuesta inmediata en caso de que suceda.
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4.8. Control del proyecto.

Para llevar el control durante la ejecucion del sistema, se dio seguimiento al calendario de
desarrollo del proyecto, de manera que se creara cada dos semanas una nueva version que
mostrara los avances y se detectaran los aplazamientos. S¢ expusieron avances al cliente de

manera periddica, y se monitorearon los riesgos.

4.9. Cierre del proyecto.

Al finalizar el proyecto, se realizdé una reunion con el cliente para mostrar la funcionalidad
del sistema, se entregaron los productos acordados y se firmo un documento de liberacion del

proyecto.

4.9.1 Roles y Recursos

Los roles de ADPE estan llevados a cabo por distintas personas del proyecto. A
continuacion, mencionamos a los trabajadores que participaron en la primera version del

proyecto:

o  Usuarios Expertos,
Resefia: Los Usuarios Expertos conformaban un duo cohesivo que posee
caracteristicas que los hicieron ideales para dichos roles. Eran personas
accesibles, informales, flexibles y tolerantes. No trataban de imponer sus
decisiones, sino que permitian espacios de discusion en cualquier ambito.

» Patrocinante o Sponsor, veld por mantener el proyecto en su rumbo, eliminando
obstaculos que estuviesen fuera del alcance del Equipo de Desarrollo.
Resefia: El Sponsor fue la persona que guio ¢l emprendimiento Manejo de
Aula. Sus aptitudes eran las de ser un muy buen negociador, poseer contactos con
diversas areas del medio, entender el proyecto en forma integra. Era el
encargado de verificar el progreso de las distintas areas y de financiar el proyecto.

e Lider de Proyecto que cumplié también funciones de

Coordinador de Proceso y de Administrador de Conocimiento.
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Resefia: El Lider de Proyecto fue la persona encargada de gestionar el provecto.
Asimismo e¢ra entusiasta de las metodologias agiles, proponiendo la utilizacion
de ADPE como proceso de desarrollo del proyecto.

Analista que también cumplid funciones de Tester.

Resefia: El Analista era una persona con mucha habilidad y experiencia en las
cuestiones humanas, el trato con el cliente, técnicas de relevamiento v
especificacion de requerimientos. La técnica de Casos de Uso fue relativamente
nueva para esta persona por lo se requirié alguna capacitacion.

Arguitecto que también cumplié funciones de Desarrollador.

Resefia: El Arquitecto era una persona con mucha habilidad v experiencia en las
cuestiones técnicas del desarrollo. Llevaba afios trabajando en tecnologias Java y
trabajé como arquitecto en proyectos de gran escala.

Desarrolladores que poseian distintos grados de experiencia en las tecnologias del
proyecto.

Resefia: Los dos tenian cargo de Programador Senior y conocian a fondo la
tecnologia seleccionada. Conocen el mundo de la programacion en forma tedrica

y practica ya que poseen abundante experiencia laboral.
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CAPITULOV

5. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

A continuacion, se describe la experiencia de desarrollo en las que se utiliz6 ADPE como
metodologia. Los autores formaron parte del equipo de desarrollo teniendo a su cargo el
analisis de la realidad organizacional previa, la adaptaciéon inicial de la metodologia, la
capacitacion a las personas, y la customizacion dinamica en intervalos regulares que

permitiera adecuar ADPE al proyecto en cuestion.

Las experiencias muestran como ADPE contribuyd a que el proyecto llegue a su
concrecion exitosamente sin por eso restar importancia al equipo de trabajo que es ¢l factor
mas importante del desarrollo. Se describira el proyecto con un nombre clave por cuestiones

de confidencialidad. Se dara un nombre de fantasia al proyecto, el cual sera Manejo de Aula.

5.1 Experimentacion de Practicas utilizando ADPE

3.1.1 Aplicacion en Manejo de Aula

A continuacién, veremos como las diversas practicas recomendadas por ADPE
han sido probadas experimentalmente tanto por los autores de esta tesis como por el

equipo desarrollador de los prototipos méviles.

Se plantea la experiencia de un proyecto que se disefio para una unidad
educativa, la cual permitira el desarrollo de las actividades académicas a través de
dispositivos moviles enfocandose a los principios basicos de las matematicas, logica

matematica, y espacio tiempo.

5.1.2 Background del Proyecto

El proyecto en cuestion tiene como objetivo principal ensefiar a través de las
nuevas tecnologias aprovechando el gusto de los nifios por las tic, asi como ¢l de ayudar a

los docentes con ¢l mangjo del aula por medio de la aplicacion .
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El proyecto es conocido internamente como Manejo de Aula" y el lema que

impulsa la Unidad Educativa es:

“Jugar para un nifio es la posibilidad de recortar un trocito de mundo y

. L2
manipulario.

Manejo de Aula ha decidido utilizar un equipo de desarrollo que inicialmente fue
de 4 personas, y posteriormente en la construccion crecera a unas 5 personas. FEl
proyecto sera conducido utilizando ADPE como proceso, siendo este proyecto la prueba
piloto de la implementacion y utilizacion de la misma. Inicialmente, ADPE sera
utilizado en forma completa sin realizarse ninguna modificacién; a medida se avance en
las iteraciones se iran realizando reuniones de post mortem (reuniones retrospectivas)
para configurarlo acorde a las necesidades del equipo de desarrollo. Todo el equipo
detras del emprendimiento de Manejo de Aula esta comprometido a utilizar ADPE en
todas sus fases pudiendo adaptarlo a medida se avanza en el desarrollo mediante la

intervencion del Coordinador.

Inicialmente los stakeholders del proyecto, fueron conformados por los
propietarios de la unidad educativa como por los docentes del area preescolar, Usuarios
individuales vy recursos de Manejo de Aula. El gran porcentaje de comunicacion en el
desarrollo se realizado con dos docentes expertos en didactica. Ellos recibiran pedidos

de los demas stakeholders y los canalizaran en el proyecto al fin de cada iteracion.

3.2 Anilisis de Rendimiento y Cadencias

Una vez desarrollado el prototipo se hace necesario el analisis de rendimiento de los modulos

construidos con la metodologia propuesta ADPE, con lo que se logra demostrar que

eficiencia en el recurso tiempo se hace evidente en las entregas de la diferentes tareas del

la

prototipo, de igual manera la aplicacion de la metodologia ADPE demuestra que los sprints

cumplen a cabalidad los tiempos establecidos inclusive se tiene un ahorro del tiempo en un

10% menos en comparacion con la metodologia que se aplicaba como adaptacion RUP.

1 Por asunto de confidencialidad se hace uso ficticio de una empresa
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Tabla 21 Pila de actividades de cada Iteracion

Sprint Duracion (dias) Elemento del Product
1 Inicio 20 backlog
6- £
Junio- Ingreso al Sistema g s £ ‘,L.I‘ g EI = E
2017 & ¢ & 248 82 4
Id Tarea Delegado Estado 4
‘:6 & & & &
1 Elaboracion del contexto A&] Completado X
navegacion
2 Diserio de interfaces graficas A&l Completado X
de usuario
3 Elaboracion del modelado A&l Completado X
logico v fisico de la base
de datos
4 Codificacion de la A&l Completado X
persistencia logueo
Tabla 22 Tareas completadas de la Iteraciéon
Tarea asignada a: Antonio — Jazmin Estado Tareas: Completado Numero de Tareas: 15
Id Nombre Tarea Nombre Proyecto Interaccion Fecha
Modificacion
1 Elaboracion del contexto navegacional Sistema de Control 1 06-Junio-
Bscolar 2017
2 Disefio de interfaces graficas de usuario Sistema de Control 1 07-Junio-
Escolar 2017
3 Elaboracion del modelado logico y Sistema de Control 1 09-Junio-
fisico de la base de datos Escolar 2017
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Burn Down Chart
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Figura 16: Burn Down Chart con Metodologia ADPE
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Figura 17: Burn Down Chart con Metodologia Agil Adaptadin RUP

Arquitectura de la Aplicacion

Arquitectura web: presenta la interface al usuario mediante un navegador de

internet pudiendo desacoplar las capas de interface/logica de negocio/datos en el servidor

mediante frameworks disponibles.
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Figura 18:Esquema de 1a Arquitectura utilizada

Plataforma Base y Herramientas

Linux: inicialmente se plantea la utilizacion de este SO como servidor que
contenga la logica del negocio y el motor de BD

Microsoft Windows: SO utilizado en las miquinas de desarrollo

Apache Tomcar: Web Container

CVS: Sistema de Administracion de la Configuracion

Atom: IDE de Desarrollo

Macromedia Dreamweaver: Herramienta de disefio de paginas web

Motores de BD

MySQOL: uno de los motores Open Source mas populares, MySQL es utilizado
en la mayoria de los sitios web del mundo en forma conjunta con el lenguaje de
scripting PHP. El motor es muy robusto vy si bien no posee toda la funcionalidad de un
motor como Oracle, es una opcion mads que interesante por la rapidez y sencillez del

mismo.

Framework de MV C

EmberJs: framework utilizado para la capa de presentacion de la aplicacion. El
mismo se utiliza para armar el patron MVC pudiendo desacoplar la presentacion de la

logica del negocio.

76



Resultados del Provecto

Después de un mes de desarrollo el provecto llega a un hito importante, la
entrega del release 1.0 que concluye la puesta en prictica de ADPE. El mismo ha
terminado en forma satisfactoria para las partes involucradas. Se han implementado
todas las practicas recomendadas por ADPE y se realizd una reunion de Cierre de esta
primera etapa para relevar y analizar el proyecto y la metodologia. A continuacién,

se comentan aspectos de la metodologia que contribuyeron al éxito del proyecto.

Configuracion del Proceso

ADPE recomienda ir customizando la metodologia de acuerdo a las necesidades
del proyecto y de las personas. Se llevaron a cabo varias reuniones de revision de la
metodologia en la que se fueron ajustando diversos aspectos de la misma segiin se veia la
forma de trabajo de la gente y la naturaleza del provecto.

En el provecto de Manejo de Aula una de las primeras cuestiones que se
observd era que los Casos de Prueba insumian mucho trabajo para el Tester el cual en
general tenia que estar bastante tiempo realizandolos. Este optd por anotar en una
planilla de calculo un breve mensaje dejando registrado el nombre del caso de prueba y
por cada fila el resultado de la ejecucién en una versidn dada de la aplicacién. Esto

acelerd sus tareas sin degradar el testing efectuado.

8+5= 13

Comprobar J§ Siguiente

iMuy bien!

Figura 19: Pantalla de la Aplicacidn a ser testeada

77



jsmeter

Edit  IVisualize™

Comment Cyclomatic  Halstead Halstead Program

Line Function Statements Lines Lines Comment®s Branches Depth Complexity Volume Potential Level Ml

1 | [[eodel] i 76 lae im 6.9% 0 o b1 ang 475 205 93804

L B e - S P oot Sy
| windaw onlnad | | |

14 (Anonymousl) 2 5 0 0% 1 1 a 277 475 0.171 13311

e e s e e < .

22 Anonymons?) 3 3 0 0% 1 7 207 200 00591 1311

W e 19 |0 0% 1 ) 430 go0 ooiss | 10210

B - - e - -t s

85 | ccmRestu 4 i 0% D 0 1 240 5 00198 | 12050

101 comprobaResultado . 18 16 0 0% 2 1 3 4 BOD 00163 1p430

tasigulents = dacument.ge: —Eleren-avm
LiComgrugar = docunenl, gz ELenen EyTU

£¢ Duents que sz sfesuta ol hocer click en el botén ™
btnComorchar. adzEventlistener( 'click’, corprobartheclc

qullT(l’l se actuara al hacer ¢
o que =5 5 2 )
Entlzstener( click”

Mainrzinab:liry Ind=x
sue racoge cualquior tiga de pulsacion |
a s ] TLiskensr! keypress’, function codTecl

cue s2 producird al hacer cllck en la ¢
AT pcm L8] addEventLisener {"Llick’y ciearsy

s producicd al hacer click =n la ¢
17 .addEventLiszener( "click’, crearc

e loc eventos anteric
b eai A et oh eks iy

»

Figura 20: Uso jsmeter para testear el codigo JavaScript

Durante las primeras iteraciones se observd que los Desarrolladores hacian las
preguntas directamente a los Usuarios Expertos quienes hacian un breve repaso por el
fluyjo de interacciones. A partir de ese momento se decidid especificar el
comportamiento en casos de uso mucho mas informales que permitieran que los
Desarrolladores tuvieran una idea de lo que tenian que implementar pudiendo
profundizar con la comunicacidon cara a cara con los Usuarios Expertos. Finalmente, los

casos de uso terminaron siendo bastante parecidos a las User Stories planteadas por XP

[Jeffries, 2001].
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XP values, principles & practices
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. |
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Simplicity o Pair programming
Feedback 0 Planning Game
Courage Incremental change (flow)  Continuous integration
Respect (2004) Quality ‘ Refactoring
Humanity (2004) Test-driven development
Leaming from failure 40h week (energized work)
(2004)

E.g. Communication feedback => humanity=> pair programming

Figura 21: Valores principios y practicas xp

En relacion a los artefactos sugeridos por ADPE se dejaron de lado la Lista de
Riesgos va que con la reunion diaria del Lider con el equipo el control y monitoreo de
los mismos era on-line. También no se¢ vio la necesidad de generar Notas de Entrega va
que ¢l equipo de desarrollo era parte del Cliente y existia plena confianza e

involucramiento de este Gltimo en el proyecto.

Administracion de la Configuracion

Dentro del contexto de un proceso modemo de desarrollo es indispensable contar
con una herramienta que automatice todas las tareas relacionadas con los items de
configuracion generados durante un proyecto. Para esto se selecciond la herramienta CVS

(Concurrent Versions System) que permite llevar esta tarea a cabo.

Maxima Comunicacion

Una de las practicas que fue aplicada con mayor éxito en ¢l proyecto fue la de
Maxima Comunicacion. Todas las personas involucradas en el proyecto (tanto de parte
de los usuarios expertos como ¢l equipo de desarrollo) estaban en un mismo piso de un
edificio en oficinas adyacentes. Esto permitia que cualquier duda planteada por
cualquier parte se resolviera mediante la rapida consulta con el miembro que tenia el

conocimiento. Esta es una practica esencial en ADPE que es prerrequisito de su
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implementacion. Alistair Cockburn [Cockburn, 2001] identifica como las corrientes
comunicacionales mejoran la transferencia de conocimiento v son una de las causas por

las cuales se pueden minimizar el overhead metodolégico.

En caso de que esta practica no se hubiera implementado no s¢ podria haber
propuesto una metodologia como ADPE ya que ¢l grado de ceremonia de esta no es
conforme a ambientes en donde se debe suplir la carencia de comunicacion mediante
comunicacion. Para esto se recomienda usar alguna metodologia como el Unified

Process.

Integracion Continua

De acuerdo a la practica de ADPE se configurdé un entomo de desarrollo que
fomentara la integracion continua. Los Desarrolladores trabajaban en la implementacion
de los casos de uso y periddicamente subian su trabajo al repositorio, en este caso el

CVS. El codigo solo era subido si las pruebas unitarias pasaban en su totalidad.

Una vez subida la aplicacion la misma ha sido testeada unitariamente y
funcionalmente por ¢l desarrollador para verificar que el sistema continuaba en
operatividad. Al fin de cada semana el Tester tomaba todo lo construido y guiandose con
los casos de uso llevaba a cabo el testing funcional en forma conjunta con el Cliente en

algunos casos.

Gracias a la practica de Integracion Continua se evitaron los problemas de modelos
anteriores mas rigurosos que posponian la integracion para el final del proyecto, una vez
que todos los modulos estuvieran codificados, lo cual creaba un alto riesgo debido a la
incompatibilidad de interfases v comportamientos. En ¢l proyecto de Manejo de Aula no

existieron problemas de este tipo.

Peopleware

El énfasis de ADPE en la gente fue llevado a la practica en el proyecto. En todo
momento ¢l Lider de Provecto fomentaba la motivacion de su equipo. Hubo solamente
un par de dias con horas extras, especialmente en fechas criticas de entregas, pero los

mismo fueron seguidos de dias mas tranquilos con menos carga laboral.
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Las personas del equipo disponian de amplios lugares de trabajo, maquinas
potentes, comodos escritorios que les permitian llevar a cabo programacion de a pares si
se deseaba. También permitia que el Cliente pudiera sentarse con el Analista a evaluar la

aplicacion.

En todo momento se fomentd la cohesion del grupo llevando a cabo actividades
extra-curriculares que permitieran generar un espiritu de grupo. Estas actividades
incluyeron salidas después del trabajo, asados con el equipo de desarrollo, almuerzos a
cargo de la empresa, etc. Las mismas ayudaron a que la gente entrara en contacto entre si

y s¢ hablaran de cuestiones no concernientes al ambito laboral.

Administracion del Conocimiento

Como se menciond anteriormente el propdsito de una metodologia ¢s garantizar el
tener una forma de trabajo predecible que permita terminar en costo, tiempo y forma los
proyectos. Dado que para la siguiente version de la aplicacion era probable la
incorporacion de mas gente de la empresa resultaba de gran importancia llevar a cabo la

practica de Administracion del Conocimiento.

El Lider de Proyecto es el encargado de administrar el conocimiento
almacenado y guardarlo en un lugar para su posterior recuperacion y utilizacion. El
proposito es administrar ¢l conocimiento organizacional para que Manejo de Aula
pudiese desarrollar aplicaciones mas ambiciosas yva que la mayor parte del
conocimiento estaba almacenado. La herramienta utilizada para el proyecto fue una
Github — herramienta web que permite automatizar la generacion, publicacion y

administracion de contenido.

En cada una de las reuniones semanales de revision de la iteracion el Lider de
Proyecto se encargd de averiguar que conocimiento se¢ habia generado de cada
participante vy posteriormente s¢ juntaba con dicha persona/s para capturarlo de una

manera estandarizada.
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Discusion

Durante el tiempo de aplicacion de esta guia metodologica el esfuerzo se ha
enfocado en demostrar que sus procedimientos, técnicas y pasos a seguir lograron la
optimizacion del tiempo de construccion y desarrollo de una aplicacion movil, tal es asi que
el equipo desarrollador de los prototipos, inicid dichos trabajos con una alternancia de
metodologias y finalmente optaron por la guia metodologica ADPE, en funcion del ahorro
de tiempo que se evidenciaba en el ahorro de recursos y por ende en la efectividad del
proceso , todo esto demostrado en el presente trabajo de investigacion a través de las

métricas exhibidas en la propuesta donde el ahorro de tiempo fue de un 10% menos.
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CAPITULO VI

6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 CONCLUSIONES

+ La Guia Metodolégica propuesta en este documento agrupa ¢ incorpora
innovaciones a las mejores practicas y artefactos de las metodologias mejor
evaluadas del mercado, generando un nivel de productividad
considerablemente alto en conjunto con elevados niveles de desarrollo vy

construccion.

* Se ha conseguido una mejora significativa respecto de la ocupacion del tiempo
en el desarrollo de prototipos, va que la Guia Metodologica organiza las
actividades, artefactos y roles de forma tal, que el Alcance, Desarrollo,
Pruebas y Entrega se dan en un tiempo prudente, manteniendo siempre el
control acerca de la evolucion del producto y la transparencia del desarrollo

hacia el usuario final.

*+ Asi mismo las metodologias de desarrollo de software agiles v ésta guia
propuesta en particular permite a los pequefios grupos de desarrollo
concentrarse en la tarea de construir software fomentando practicas de facil
adopcién y un entorno ordenado que ayude a que las personas trabajen mejor
en lo que a m-learning se refiere y permita que los proyectos finalicen
exitosamente en el menor tiempo posible sin sacrificar en ningin momento la

calidad del producto final.
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6.2 RECOMENDACIONES

* Debido al imparable crecimiento y masificacion del uso de dispositivos moviles en las
actividades cotidianas de la gente v la tendencia en la busqueda de aplicaciones para
resolver y satisfacer las mas diversas necesidades cotidianas, sobre todo en ¢l campo
del m-learning, hace que el uso sugerido de esta metodologia propuesta, propenda
con gran eficiencia a la construccion de aplicaciones moviles enfocadas al m-learning,
de gran calidad en espacios de tiempo mas cortos, sin sacrifico de la calidad, por lo

cual la metodologia ADPE es una sugerencia efectiva para el logro de estos objetivos.

*  Asi mismo recomendamos la experimentacion de terceros con esta metodologia que
compruebe la eficiencia y eficacia lograda por esta investigacion en lo que al
desarrollo de aplicaciones moviles enfocadas al m-learning se refiere, yva que en esta
investigacion realizada se han fusionado las bondades de metodologias agiles
convencionales y se ha procurado aplicar las mejores técnicas ya probadas en diversos

disefios.

*+ Dado el énfasis demostrado respecto de la facilidad de uso de las aplicaciones
desarrolladas con esta guia metodologica vy su funcionalidad distintiva y original no
olvidamos en ningin momento las cuestiones de seguridad y prevencion de
vulnerabilidades, por lo que sugerimos que ¢l valor agregado de esto debe darse
dentro de las aplicaciones del m-learning como afadido posterior cuando se detecten
problemas y no como una caracteristica intrinseca del disefio de las aplicaciones

moviles enfocadas al m-learning

+ Se recomienda ademas que esta guia metodologica, sea considerada para posteriores
trabajos de grado o postgrado con el fin de madurar 1a misma y fortalecer los procesos

de la Ingenieria del Software.
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Anexo 1: Project Charter

PROJECT CHARTER

APLICACION MOVIL EDUCAR

2017

Titulo del proyecto ¥ Descripcion

“Aplicacion movil enfocada en la educacion Educar™

El proyecto consiste en facilitar la comunicacidn entre docentes v alumnos permitiendo a los

alumnos revizar notificaciones ¥ calificaciones, el docente por su parte emite notificaciones y

califica tareas, asi como registra la asistencia a clases.
Administrador del proyecto asignado y nivel de autoridad
Lider de proyecto y desarrollador: JTavier Chiza Lopez
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Justificacion del proyecto

El motivo por el cual se desarrollé Educar se hizo con el fin de brindar un servicio a la
comunidad educativa, complementando un sistema de gestion académica para los centros
educativos previamente desarrollado, asi como también bajar el coste tiempo para los

docentes a la hora de tomar asistencia en clase.

StakeHolders
Nombre Puesto Rol Postura Nivel de
influencia
Sr. Andrés Director General  Sponsor/Cliente Muy Alto
Flores del Centro Apoya
Edueativo
Ing. Javier Lider del StakeHolder Apova Alto
Chiza Provecto
Ing. Edison Desarrollador StakeHolder Apoya Alto
Echeverria Programador
Ing. Samuel Desarrollador Lider de Apova Alto
Lascano Programador Proyecto/

StakeHolder

Descripcion del producto/ Entregables.
Como producto final se entregara una aplicacion moévil conectada al sistema de gestion de la

institucidon educativa.

Objetivos medibles del Proyecto.

e Desarrollar médulo de asistencia.

e Conectar con la base de datos del sistema de gestion implementado.
e Desarrollar médulo de notas.

Riesgos de alto nivel

¢ Cambios en las prioridades del cliente

¢ Fallas en los dispositivos moviles (bateria o dafios de hardware)

s Falta de servicios complementarios (Internet, servidores).

91



Anexo 2: Alcance del Proyvecto

Recopilacion de requerimientos

e Realizar una Aplicacion movil integrada al sistema de gestion de la institucion educativa
con el fin de permitir al docente y alumno interactuar entre si.

Descripcion del alcance del producto

La aplicacion permite al docente generar calificaciones, tomar asistencia, crear anuncios.

El alumno podra, revisar sus notas, obgervar anuncios y comentar los anuncios.

La aplicacion se desarrolla bajo el lenguaje de programacion php con un framework personal,

con el uso de librerias adaptables al lenguaje de desarrollo, cuenta con una base de datos

MYSQL y esta albergada en Amazon aws.
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Anexo 3: Plan de Administracion del Proyecto

“Aplicacion movil integrada al sistema de gestion de la institucion educativa con el fin de

permitir al docente y alumno interactuar entre si”

Descripcion del proyecto

El presente proyecto expone el desarrollo de una aplicacion movil la que permite al docente

generar calificaciones, tomar asistencia, crear anuncios.

El alumno podra, revisar sus notas, observar anuncios y comentar los anuncios.

Objetivos del Proyecto

¢ Desarrollar mddulo de asistencia.

¢ Conectar con la base de datos del sistema de gestion implementado.

e Desarrollar médulo de notas.

Entregables

e Aplicacion movil (Android).

Restricciones del proyecto

e FEsta enfocada solo para el sistema operativo Android en dispositivos moviles, aunque
puede ser empaquetada también para 10S.

e [a Aplicacion depende enteramente de una conexion a internet.
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Inicio

Fin

1 de Julio 2017

31 de Agosto 2017

Plancacion del Proyecto

Plan Tecnologico

Métodos, Herramientas y Técnicas

Actividad Lenguaje Herramienta
Desarrollo de la php Sublime Text3
aplicacion
Empaquetar la Aplicacion Javascript PhoneGap
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Anexo d: WBS

Drocumentacion
Diaracies 3375 dayal?
Tamicia ANTILT 200

Texrmmim  4FTILT

£ 100

Froject Charter
Decracien 3375 dayal
Tassia ANOTILT L L

S

Termmim  4/3T/LT

Flaneacion
Dieracias 4 daya?
j SR 50T/LT 300

Termmam  LOT/LT L7000

Analisis de Fequermientos

Desacs

- 2
TaScia 5

Termmim _ £070L

Drefinicion del Alcance
Deracias 2 daya’
Tascia TAYTILT 300

Termmam  LGOFT/LT L7040

‘Cronograma de Actividades

DESARROLLO

Dmrasizs 25 daya?

PRUEBAS
Deracias § dzya?
pe 223

Termmim _ 2E/0E/LT 1700

ENTREGA
Dmracsas 2 daya?
= AWOFILT §00

LT L

T 00

]

Tme

Termin 30003

Identificacion StakeHolders
Daraciea $.25 dayal

I=scia ANTILT LS00
Texmmim  40¥7/LT 700
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Anexo 5: WBS Dictionary

Nombre del Proyecto Siglas del Proyecto

GESTION DE ASISTENCIA Y NOTAS DE UN CENTRO EDUCATIVO

1.1 Documentacion

1.2 Analisis de
requerimientos

1.3 Definicion del alcance

WBS
(Estructura de desglose
del trabajo)

FASE 1 ALCANCE

1.4 Cronograma de

actividades

1.1.1 Project Charter Se detalla: 1la definicion del
(Definicion del Proyecto)  proyecto, definicion del producto,
requerimiento de los StakeHolders,

necesidades de la  institucion,

finalidad y  justificacion  del

proyecto, supuestos, restricciones,

riesgos v oportunidades  del

proyecto.

1.1.2 Identificacion de  Se identifican todos los interesados
StakeHolders que intervienen en el proyecto.

En este documento se plasman las necesidades del cliente con

las que contara el proyecto.

Este documento define claramente hasta donde llegara el

proyecto, es el entregable final que espera el cliente.

1.3.1 Definicién de En este documento se dividen las
paquetes fases en paquetes toman en cuenta
las actividades que se realizaran en

el proyecto.

1.3.2 Definir entregables  En este documento se realizan los
entregables que servirin como
evidencia para comprobar que las
actividades realizadas se estén
llevando de la forma adecuada

1.4.1 Desarrollo del En este documento se identifican
cronograma los recursos humanos, los tiempos,
nos genera ¢l diagrama de red y

también nos sirve como linea base,

este se realiza en una herramienta

especial para el desarrollo de

proyectos.
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FASE 2 DESARROLLO

FASE 3 PRUEBAS

FASE 4 ENTREGA

1.5 Representacion

Conceptual

2.1 Desarrollo de la

aplicacion

3.1 Ejecutar el plan de

pruebas

4.1 Aplicacion final

4.2 Documentacion de

aceptacion

1.5.1 Representar de Se claborara un  diagrama

manera conceptual el conceptual, en la cual explique
procedimiento del graficamente la  funcionalidad
proyecto logica de la aplicacion.

Se elabora la aplicacién , cubrira todos los requisitos , llegando

a los alcances establecidos y acordados con el cliente.

Se elabora un documento con las pruebas que se realizaron a la
aplicacion, el cual contendra los errores que tuvo y la

confirmacién de que ese error fue resuelto.

4.1.1Presentacion y Se presentara de manera de

demostracion final de la  exposicion las funcionalidades de

aplicacion la aplicacion ya concluida, y de su
funcionalidad

4.2.1 Firma del Ya terminada la  aplicacion

documento final funcionando correctamente, sin

errores vy cumpliendo con el
alcance que definio el cliente como
ultimo paso firma el documento

final para terminar ¢l proyecto.
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Anexo 6: Cronograma de actividades

i) Nombre Duracion Inicio Terminado
1 ALCAMNCE 1 day? 3/07/17 8:00 3/07/17 17:00
2 Documentacian 0,375 days? 4/07/17 8:00 40717 11:00
3 Project Charter 0,375 days? 4/07/17 11:00 40717 15:00
4 Identificacion StakeHolders 0,25 days? 4/07/17 15:00 40717 17:00
5 |04 Planeacion 4 days? 50717 8:00 10/07/17 17:00
LT = angalisis de Requermientos 2days? 507717 8:00 60717 17:00
7 B Definicidn del Alcance . 2 days? 7/07/17 8:00 10/07/17 17:00
l===f! Ry 2 i
8 O Cronograma de Actividades 1day? |11/07/17 8:00 110717 17:00
s B Representacion conceptual ¢ 4 days? 12/07/17 8:00 17/07/17 17:00
0 & DESARROLLO 25 days? |18/07/17 8:00 21/08/17 17:00
1u & PRUEEBAS 5 days? 22/08/17 8:00 23/08/17 17:00
12 B ENTREGA 2 days? 29/08/17 8:00 30/08/17 17:00
13 & Apliacion Final 1day? 29/08/17 8:00 25/08/(17 17:00
14 = Documento de aceptacon . 1 day? _3[],."08,.’1? 8:00 30/08/17 17:00




Anexo 7

GLOSARIO
Alcance — El alcance es la forma en que describimos los limites v entregables del proyecto.
Define lo que el proyecto va a entregar y qué no va a entregar. Para proyectos grandes, puede
incluir las organizaciones y transacciones afectadas, los tipos de datos incluidos, etc
Aplicacion. es un programa informatico creado para llevar a cabo o facilitar una tarea en un
dispositivo.
Atributos. son las caracteristicas individuales que diferencian un objeto de otro y determinan
su apariencia, estado u otras cualidades.
Ciclo de Vida — Este término se refiere al proceso utilizado para desarrollar y dar soporte a
los entregables producidos en ¢l proyecto. (Ya que cada proyecto tiene fecha de inicio v de
fin, ¢l soporte a largo plazo de una solucion se lleva a cabo después de que ¢l proyvecto ha
sido completado.) Para el desarrollo de software, el ciclo de vida completo puede consistir de
planificacion, analisis, disefio, construccion / prueba, implantacion y suporte.
Cronograma — El cronograma del proyecto nos dice “como” completar el proyecto.
Describe las actividades requeridas, la secuencia del trabajo, quien esta asignado al trabajo,
un estimado de cuanto esfuerzo se requiere, cual es la fecha en que se debe terminar el trabajo
y otra informacion de interés para el gerente de proyecto.
CVS (Concurrent Versions System). Herramienta que permite seguir los cambios a un
conjunto de archivos a lo largo del tiempo. CVS es comtunmente usado en el desarrollo de
software para permitir que multiples desarrolladores coordinen sus cambios
poder realizar el seguimiento de todas las versiones de los items de configuracion
Dispositivo movil. es un tipo de computadora de tamafio pequefio, con capacidades de
procesamiento, con conexidon a Internet, con memoria, disefiado especificamente para una
funcién
Emulador. es un software que permite ejecutar programas o videojuegos en una plataforma
diferente de aquella para la cual fueron escritos originalmente.
Servidor.- es un equipo informatico que forma parte de una red y provee servicios a otros
equipos cliente.
Estandar — Se requiere de un enfoque estandar para conducir una actividad o tarea, para
utilizar un producto, etc. Muchas veces el estandar es la mejor practica que debe ser seguida

para tener mejores posibilidades de éxito total.

Qg



Framework. Es una estructura de soporte definida en la cual otro provecto de software puede
ser organizado y desarrollado, el framework es un marco de aplicacidon o conjunto de
bibliotecas orientadas a la reutilizacion de todos los componentes de software pero a gran
escala de tal manera que el desarrollo de las aplicaciones sea eficaz.

Herramienta. son programas, aplicaciones o instrucciones usadas para efectuar otras tareas
de modo mas sencillo.

Framework.- es una estructura conceptual y tecnologica de soporte en base a la cual otro
proyecto de software puede ser organizado y desarrollado, puede incluir soporte de
programas, librerias y un lenguaje interpretado entre otros programas para avudar a
desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.

IDE. ¢s un entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa de
aplicacion, consiste en un editor de codigo, un compilador, un depurador vy un constructor de
interfaz grafica.

Interfaz. es la conexion que se da de manera fisica y a nivel de utilidad entre dispositivos o
sistemas.

IS/IT (Information Systems/Information Technology). Refiérase a los sectores de las
organizaciones relacionados con el manejo de la informacion y con las tecnologias
involucradas en este manejo.

Kanban: Método agil para la gestion de desarrollo software.

Metodologia agil: Métodos de ingenieria del software basados en el desarrollo iterativo e
incremental, donde los requerimientos y soluciones evolucionan mediante la colaboracion de
grupos auto-organizados y multidisciplinarios flexibles al cambio.

Mobile D: El objetivo de este método es conseguir ciclos de desarrollo muy rapidos en
equipos muy pequeilos. Fue creado en un proyecto finlandés en 20035, pero sigue estando
vigente. Basado en metodologias conocidas pero aplicadas de forma estricta como: extreme
programming, Crystal Methodologies y Rational Unified Process

Multiproceso. permite ejecutar varios programas simultaneamente, compartiendo la memoria
central v las unidades periféricas.

Multitarea. es la caracteristica de los sistemas operativos modernos de permitir que varios
procesos o aplicaciones se ejecuten aparentemente al mismo tiempo, compartiendo uno o mas
procesadores.

Plugins. Un plugin ¢s un programa o incluso una aplicacion que afiade cierta funcionalidad al

programa principal en donde este se encuentra hospedado.
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Product Backlog. En el universo de Scrum este es el conjunto de requerimientos a ser
implementados para el sistema en construccion siendo el mismo priorizado continuamente
por el Cliente para armar ¢l Backlog de cada iteracion (denominado Sprint Backlog).
Programacion de a Pares (Pair Programming). Una de las doce practicas de XP, en la que
dos personas programan frente a una computadora. Una de ellas escribe el coédigo mientras la
otra inspecciona continuamente lo que se desarrolla realizando un Control de Calidad en el
momento.

QA: Del anglosajon Quality Assurance, son las tarcas, previas a la entrega al cliente, que se
llevan a cabo para asegurar la calidad del producto software.

Refactoring. Técnica que mantiene intacto el funcionamiento del software mejorando la
estructura interna del mismo.

ROI (Return On Investment). Métrica financiera que representa ¢l retorno en ganancias que
se obtendra posteriormente a realizar una inversion dada.

Script. El script es un conjunto de instrucciones que generalmente se encuentran
almacenadas en un archivo de texto, estos son interpretados linea a linea en tiempo real para
su ejecucion.

Stakeholder. Toda aquella persona u organizacidon siendo influenciada o ejerciendo
influencia sobre el software que esta siendo construido.

Unit Testing. Técnica utilizada por muchas de las metodologias agiles descritas que consiste
en realizar pruebas automatizadas que verifiquen ¢l correcto funcionamiento de las clases que
son desarrolladas. Para esto se utilizan frameworks como el JUnit, Cactus, HttpUnit, etc.
WBS. Sigla en inglés de un Work Breakdown Structure. Especifica una técnica que consiste
en desglosar un proyecto en actividades atomicas v estimar el esfuerzo de cada una de estas
actividades. Finalmente, mediante la sumatoria de todos los esfuerzos se tendra el esfuerzo

del proyecto.
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Anexo 8
PANTALLAS DE APP DESARROLLADA CON LA METODOLOGIA ADPE

EDUCAR &

AprendiendoaAprender

Imagen 1:Pantalla de Inicio de App

Ingrese los datos

samins @aamin.con|

Imigen 2:Pantalla de Acceso de App

Imagen 3: :Panel de control docente de App
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LENGUA EXTRAN]ERA 5to. v

Nombres y Apellidos | ACTUALIZAR |

1 - ANDRADE BUITRON CAMILA VICTORIA

FZ - ANDRADE ESFINOSA ESTEBAN ANDRES
§ AUSENTE

(3 - CACUANGO ROSERO ANDRES ALEJANDRO
AUSENTE

(4 - CEVALLOS VILLEGAS MARIA PAULA
AUSENTE

= e L L R T R

FAS

A

A

A

-
REGRESAR

LEMNGUA EXTRAK ERA Sto. ¥

- 20L7- 2017- 2017- 2017- 2017-
ALUKMLS 0a-11 J9-10 0906 09-05 05-04
1 AMDRADE ELITRIMN CAMILA VICTORIA e - E 3 "
O
7 - AMDRADT MGPINOSA PSTIRAK
AMNDRES L 3 - E - g
3 - CACUANGD ROSFRO ANDRES
ALEIARDED o - o L3 e
A - CPVALLDS VI FRAS MARLA PALILA - - - - - —
Y
5 - ESPINOSA ESPINOSA MARIA JOSE - -2 - -
& - GEMLS PALACIDS NATHALIA LLIZABET o - - £

Imagen 4 :Pantalla de Asistencia de App
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Anexo 9
ENCUESTA
1. Ha tenido usted experiencia en el uso de Aplicaciones moviles ? *

SI  NO

2. De qué tipo de aplicaciones moviles hace uso regularmente?
Ocio
Académicas
Ciencia
Tecnologia
Juegos

Otras

3. Esta familiarizado con el uso de Aplicaciones moéviles del tipo m_learning?

SI NO

4. Conoce usted acerca de Metodologias de Desarrollo para los tipos de aplicaciones

antes mencionadas? *

Sl NO

5. Qué tipo de Metodologia de desarrollo le es mas familiar a usted? XP
RUP
RAD
KANBAN
SCRUM
XP
OTRA

6. Ia tenido alguna experiencia de desarrollo con la Metodologia que selecciono?

SI NO

7. Le es familiar el desarrollo de aplicaciones moviles enfocadas al m_learning?

SI NO
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8. Considera que en la actualidad se esta haciendo uso efectivo de aplicaciones
moviles enfocadas al m_learning?
1 2 3 4 5
POCO MUCHO

9. Piensa que en el desarrollo de las aplicaciones moviles enfocadas al m_learning,

se aplica una Metodologia de desarrollo estandarizada? *

SI NO
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