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1. RESUMEN
El presente proyecto trata sobre el disefio de una aplicacion movil como estrategia
para mejorar tecnolégicamente el proceso de identificacion, de una forma mas
segura y mucho mas facil para el estudiante de la Universidad Reformada. El

proyecto tiene un enfoque de investigacion cualitativo y un disefio metodolégico.

El proyecto tendra un entorno bastante facil que le va a servir a la comunidad
estudiantil y empleados para el ingreso a la universidad, ya que le sera muy Uutil,
MAs seguro y va a tener un impacto muy positivo tanto en el plantel universitario
como en el entorno comunitario que lo rodea. Con un objetivo general que busca
desarrollar una estrategia didactica para mejorar el proceso de carnetizacion
mediante una aplicacién movil a la comunidad reformada en el area de Tecnologia

e Informatica.

El proyecto tiene como punto de partida una investigacion clara y precisa de los
puntos que se van a tratar y de la importancia de las aplicaciones méviles hoy en
dia. Principalmente la estrategia utilizada que en este caso es la cualitativa,
tomamos como inicio una encuesta al personal que contara con la aplicacién y que

nos ayudara saber cudl sera el impacto que este proyecto puede provocar.

Como resultados obtenidos esperamos que pueda ser de gran ayudad para el
personal y de mucha utilidad en el ingreso a la universidad y que este aporte

tecnoldgico pueda seguir innovando la universidad para futuras generaciones.



Abstract
The present research work deals with the design of a mobile application as a strategy
to technologically improve the carnetization process in a safer and much easier way
for the student, located in the reformed university. The project has a qualitative

research approach and methodological design.

The project will have a fairly easy environment that will serve the student community
and employees to enter the university, as it will be very useful, safer and will have a
very positive impact on both the university campus and the surrounding community
environment. With a general objective that seeks to develop a didactic strategy to
improve the carnetization process through a mobile application to the reformed

community in the area of technology and information technology.

The project has as a starting point a clear and precise investigation of the points to
be addressed and the importance of mobile applications today, mainly the strategy
used in this case is qualitative, we took as a start a survey of staff that will have the
application and that will help us know what will be the impact that this project can

cause.

As results obtained, we hope that it can be of great help to the staff and very useful
in the entrance to the university and that this technological contribution can continue

to innovate the university for future generations.



2. INTRODUCCION
Los moviles llevan tiempo formando parte de nuestra vida y registran un alto
porcentaje de penetracion. Mucha gente prefiere y utiliza los moviles para navegar
ante que los ordenadores u otros dispositivos como las tablets. Con base a esto,
se desarrollan miles de aplicaciones, cada una de las cuales, con distintas funciones
desde comunicacion, hasta educacion y organizacion. Otras permiten facilitar las
actividades diarias como los pagos y el control de los aparatos electronicos en casa.

Tienen un acceso a nivel internacional cuyo porcentaje sigue aumentando a diario.
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Los resultados muestran que en la actualidad se verifica un masivo uso de teléfonos
moviles y una dependencia importante para con este dispositivo. Pocas son las
personas que carecen del mismo. La telefonia celular y el Internet han llegado para

revolucionar nuestro entorno y convertirlo en un mundo virtual.



Este disefio planteado mas que una herramienta es una propuesta innovadora que
ayudard a ampliar nuestro conocimiento como estudiante, pero también fomentara
una estrategia de aprendizaje y nos ayudara a interactuar mas con la tecnologia

que hoy en dia es lo mas utilizado en nuestra vida diaria.

La investigacion promete ser exitosa por su amplia propuesta de valor en
innovacion y desarrollo desde los recursos propios entregados por la universidad,
en el cual, no se habia realizado algo similar en la Universidad Reformada. De
manera general, la comunidad educativa y los estudiantes comprenderan que el uso
de los dispositivos moviles es relevante en los ambientes educativos para obtener
informacion de manera mas rapida en cualquier lugar y momento, y que sera un

mecanismo de aprendizaje y de interaccion en la sociedad.

El método empleado para llevar a cabo un estudio para saber la manera en que se
esté llevando el proceso de carnetizaciéon definiendo y planteando el problema como
tal y ver, como podemos resolver esta problematica, definiendo unos objetivos

claros y concisos de lo que se va a desarrollar.

En el proyecto se identificdé el problema, la situacion actual del problema,
justificacion del tema, solucién y alcance del mismo. Con lo cual se determinan los
objetivos tanto general como especificos para luego obtener la especificaciéon de los

resultados esperados.



3. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Seguridad fragil al momento de ingresar al campus Poca trazabilidad del personal
que ingresa a la institucion Gastos en insumos en PVC, tintas y mantenimiento de

impresora.

3.1. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Principalmente la universidad reformada viene en crecimiento y lo mas importante
para hacer es ir haciendo innovaciones dentro de la misma, una de ellas seria el
servicio de carnet. Para los alumnos antiguos y nuevos se les otorga un carnet fisico
qgue al inicio cuando se lo entregan ciertamente se demora dicho proceso y los
alumnos ingresan con un carnet de puerta, colocando otro ejemplo seria la pérdida
del carnet como tal y el alumno no tendria como entrar. Su solucion seria reportar
la perdida esperar a que le entreguen otro carnet y el afectado entraria a la
universidad con el mismo carnet de puerta que carga el vigilante. Y como ultimo
punto el carnet es de material plastico por lo que con el tiempo tiende a deteriorarse.
Tomando en cuenta lo anterior se puede decir que el servicio de carnet no funciona
al 100%. La universidad anualmente con el carnet fisico tiene gastos de insumos en
PVC, tintas de impresora especiales y mantenimiento y lo mas importante es el

tiempo en realizar dicho proceso. Al ser digital, todo esto se echa a un lado.

3.2. FORMULACION DEL PROBLEMA

¢,De qué manera se podria impactar en la forma como se pueden aprovechar los
datos de entrada de estudiantes, docentes, administrativos y demas usuarios en la

Corporacion Universitaria Reformada?



4. OBJETIVOS

4.1. OBJETIVO GENERAL
Disefiar un MVP del frontend de un software movil para controlar los
accesos de las personas que ingresan a la Corporacion Universitaria

Reformada a través de Microsoft Powers Apps

4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Identificar las necesidades al control de acceso a la institucion en una tabla de
requerimientos teniendo en cuenta los instrumentos aplicados para tal fin.

2. Proponer un disefio de interfaz grafica que permita realizar la identificacion,
caracterizacion y trazabilidad de los usuarios internos de la institucion.

3. Validar el prototipo con la comunidad estudiantil del programa de Ingenieria

Informética con el fin de poder obtener un nivel de madurez TRLA4.



5. JUSTIFICACION

Para las nuevas generaciones se esta apuntando en sacarle el mayor provecho a
las aplicaciones moviles, que se puede definir como; programas que se pueden
descargar y acceder a través de un Smartphone o algun dispositivo que cuente con
conexion a Internet. Gracias al aumento de ventas de dispositivos maoviles, se ha
pensado que la manera mas dinamica y eficiente para llegar al publico son las
aplicaciones, ya que cada vez es mas frecuente su uso, bien sea de caracter
profesional, de ocio y entretenimiento, ademas cada vez es mas rentable adquirir
un dispositivo movil que cuente con servicios de internet, por esto mismo se han
creado aplicaciones que generan a cada usuario un beneficio especial en algunos
casos unos mas populares que otros, gracias a la seguridad que puedan generarle

al usuario.

Las aplicaciones son importantes hoy en dia porque son las que impulsan la propia
creatividad, ademas de permitir que nos comuniquemos con nuestro entorno y
aportar entretenimiento o guardar nuestras experiencias e informacion. En
definitiva, nos encontramos en la era del Marketing Digital donde los usuarios cada
vez utilizan mas los dispositivos mdviles y tener una app propia es muy importante
para poder desarrollar una buena estrategia de comunicacion e interaccion con la

sociedad (Develop 2022).

Adicionalmente, contamos con esos servicios en la nube, tales como infraestructura,
plataformas o sistemas de software que los proveedores externos alojan y ponen a
disposicion de los usuarios a través de internet. Es tan recursivo en la actualidad ya

gue no tenemos que descargar un software adicional, e incluyen las soluciones



como servicios. Estas nubes son entornos de Tl que extraen, agrupan y comparten
recursos adaptables en una red y posibilitan el cloud computing: la ejecucion de las

cargas de trabajo dentro de un entorno de nube.

En este proyecto implementamos las aplicaciones SaaS, el cual son ejecutados en
los servidores de las empresas proveedoras, que tienen la responsabilidad de
gestionar el acceso y mantener la estructura de datos, la conectividad y los
servidores necesarios para el funcionamiento del servicio. La implementacion de
esta permite reducir costos iniciales de los usuarios, ya que no es necesario invertir
en una infraestructura de Tl sélida y en las instalaciones como ocurre en el software

tradicional. (Salesforce latin américa, 2023).

Por consiguiente, este proyecto puede recopilar informacion util, que deberia ser de
interés general para que aquellas personas interesadas en participar en el negocio
de las aplicaciones mdviles; indiferentemente de si son de caracter social o con
animo de lucro, para que sean conscientes que no se trata solamente de generar
aplicaciones moviles o APP (abreviatura de la palabra Aplicacién del idioma inglés)
con excelentes prestaciones sino que inherentemente hay otras responsabilidades

y consideraciones legales que deben respetarse.



6. MARCO DE REFERENCIA

El capitulo que se describe a continuacion estd compuesto por el marco de
antecedentes, tedrico, conceptual, legal y tecnoldgico. EI marco de antecedentes
relaciona algunos proyectos desarrollados a nivel nacional e internacional que
fueron tomados en cuenta dada la importancia de los conceptos y tecnologias
usados en cada uno. Dentro del marco tedrico encontramos un breve resumen de
algunos hechos en la historia de las aplicaciones y del desarrollo de ellas mismas,
asi mismo, el marco conceptual recoge los conceptos propios sustentados
aplicaciones, bases de datos y su interpretacion utilizados dentro del proyecto de
grado. ElI marco tecnolégico describe las distintas herramientas de software que
facilitan el desarrollo del mismo y algunas herramientas tecnoldgicas actuales. Y El
marco legal esta compuesto por normas que protegen y limitan el uso de tecnologias

existentes y la propiedad intelectual

6.1. MARCO DE ANTECEDENTES

Aportando el estudio necesario que requiere el presente documento, se han
evaluado cuatro autores de los cuales se plasma diferentes conceptos y categorias
de las apps, sin embargo, encontramos similares funcionalidades y beneficios de la
misma, esta informacién servira de apoyo para el desarrollo del proyecto “Disefio
de una aplicacién mavil para la creacién de un carnet virtual que permita controlar

los ingresos para la Corporacion Universitaria Reformada”.



Disefio e implementacién de una aplicacién movil (Luis Zabala 2019/2020)

Resumen “Este Trabajo Final de Master tiene como objetivos idear y desarrollar una
aplicacion movil que permite la organizacion del tiempo libre y la vida social de los
usuarios mediante la propuesta de planes personalizados segun su agenda y
disponibilidad. Tras un analisis del mercado y el consumidor, se ha identificado la
competencia, la percepcion y las necesidades del target. Los resultados han
descubierto un nicho en el mercado, en cuanto a las caracteristicas principales de
la aplicacion, y han indicado las necesidades del consumidor, por lo que se refiere
a su rutina diaria. A partir de estos resultados, se ha creado una propuesta de
marketing para la implementacion y la promocién de una app que cubre dichas
necesidades, ofreciendo una interfaz funcional y un disefio atractivo, adaptados a

las preferencias de los usuarios”.

disefio e implementacion de una aplicacion movil para el proceso de
reservacion de habitaciones en el hostal quinta sur, (Jorge R. coba 2016)

Resumen “el presente proyecto explica el desarrollo e implementacion de una
aplicacién movil hecha con sistema operativo Android, la cual es dinamica, de facil
manejo y acceso. Para su desarrollo se utilizé la herramienta Corona SDK que es
una framework para el desarrollo de aplicaciones para dispositivos Android entre
otros. El aplicativo mévil que se elabord lleva como nombre la quinta sur cuyo
propésito es permitir a los usuarios/clientes del Hostal realizar reservaciones de
habitaciones de forma online desde un dispositivo movil ya sea este un smartphone,

Tablet, etc.



Implementacion de la app moévil “construprac” enfocados en reparaciones
locativas, (Edwar A. Largo Pinzon, Angela E. Sanchez Rubio 2019)

Resumen “La app Construprac pretende suplir estas necesidades mediante un
procedimiento l6gico ordenado y eficiente, lo cual beneficia tanto a los usuarios
como a los profesionales del gremio de la construccién, brindado un servicio al
cliente, asi como la generacion y formalizacion del empleo a nuestros colaboradores
técnicos, tecndlogos o profesionales que ofrezcan sus servicios mediante la app.
Con el planteamiento de la implementacion de este aplicativo se pretende ser parte
de las innovaciones del mercado de la construccién, que pretendemos reforzar con
la busqueda de aliados estratégicos y asi aumentar el desarrollo econémico del
sector. Teniendo como partida la creacion del aplicativo no solo pretende suplir una
necesidad objetiva, si no también ser una fuente econdmica para los colaboradores
quienes se veran beneficiados de acuerdo con su buena prestacion de servicio”.
Propuesta normativa para aplicaciones moviles en Colombia: derechos y
deberes de actores involucrados en la creacion y gestion de aplicaciones
nativas, (Juan David Rodriguez Fuentes 2017)

Resumen “El presente trabajo muestra una propuesta normativa cuya finalidad es
qgue los creadores y gestores de aplicaciones moéviles puedan identificar aquellos
aspectos juridicos que consideren con falencias en sus proyectos y de esta manera
puedan adoptar las medidas de control que le permitan ingresar al mercado siendo
competitivos, cumpliendo buenos estandares y sobre todo respetando los derechos
de los usuarios. El trabajo agrupa en una norma los principales aspectos juridicos
gue deben tenerse en cuenta en el negocio de las aplicaciones mdviles de modo

gue a los interesados les sea mas facil formarse integralmente. Dicho en otras



palabras, que no sélo se conozca de la parte técnica, sino que también se fortalezca
el conocimiento juridico, se apalanque esta Tecnologia de la Informacion y las

Comunicaciones.”

6.2. MARCO CONCEPTUAL Y TECNOLOGICO

¢ Qué es una aplicacion movil?

Una aplicaciéon movil (en ocasiones, también aplicacion telefénica) es una aplicacion
informatica disefiada para ser ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletas y otros
dispositivos moviles. Este tipo de aplicaciones permiten al usuario efectuar un
variado conjunto de tareas profesional, de ocio, educativas, de acceso a servicios,

etc. facilitando las gestiones o actividades a desarrollar.

Por lo general, se encuentran disponibles a través de ciertas plataformas de
distribucion, o por intermedio de las compafias propietarias de los sistemas
operativos maoviles tales como Android, iOS, BlackBerry OS, Windows Phone, entre
otros. Existen aplicaciones moviles gratuitas y otras de pago, donde en promedio el
20 a 30 % del coste de la aplicacién se destina al distribuidor y el resto es para el
desarrollador.2 El término app se volvio popular rapidamente, tanto que en 2010 fue

listada por la American Dialect Society como la palabra del afio.

Al ser aplicaciones residentes en los dispositivos estan escritas en algun lenguaje
de programacion compilado, y su funcionamiento y recursos se encaminan a aportar

una serie de ventajas tales como:



Un acceso mas rapido y sencillo a la informacion necesaria sin necesidad de

los datos de autenticacion en cada acceso.

Un almacenamiento de datos personales que, a prioridad, es de una manera

segura. Una gran versatilidad en cuanto a su utilizacién o aplicacion practica.

La atribucion de funcionalidades especificas.

Mejorar la capacidad de conectividad y disponibilidad de servicios y

productos (usuario-usuario, usuario-proveedor de servicios, etc.).

Lenjuaje IAVA.-C, NET HTML, CSS, Javascript HTML, CSS, Javascript
Coste desarrolio X

Interfaz usuario

Rendimiento X
Multiplataforma X

Tiempo desarrolio x

App Stores

Ilustracion 2 tipos de aplicacion



Actualmente existen tres tipos de aplicaciones segun su desarrollo, cada uno de
ellos tiene distinto nivel de rendimiento, facilidad de implementacion y cantidad de

recursos financieros.

Aplicaciones Nativas

Las aplicaciones nativas suelen considerarse las mas caras a la hora de ser
implementadas. Por otro lado, disponen de varias ventajas como la posibilidad de
funcionar sin estar conectadas a una red y el gran nivel de seguridad que ofrecen a

los usuarios.

Aplicaciones Web

Las aplicaciones web se caracterizan como las mas econdmicas, ya que su disefio
depende del disefio de una pagina web principal. Ademas, cualquier cambio que
debe implementarse, se realiza con facilidad y en unos pocos pasos o clicks. A
diferencia de las nativas, no son tan seguras, dependen de la calidad del navegador

gue tiene el usuario y deben adaptarse a las distintas pantallas y dispositivos.

Aplicaciones Hibridas

Las aplicaciones hibridas son una mezcla entre las aplicaciones nativas y las
aplicaciones web, como para su implementacion se utilizan los mejores aspectos de
los otros dos tipos. Se desarrollan de forma rapida y econémica, pero la experiencia

del usuario a lo mejor no sera tan buena como la del uso de las aplicaciones nativas.



¢Importancia de las aplicaciones en la actualidad?

Las aplicaciones puede que parezcan muy sencillas, pero detrds de ellas hay todo
un proceso de trabajo de programacion. Las aplicaciones son importantes porque
son las que impulsan la propia creatividad, ademas de permitir que nos
comuniquemos con nuestro entorno y aportar entretenimiento o guardar nuestras
experiencias e informacién. Son herramientas que permiten la interaccion entre los
individuos, porque permiten que los codigos sean transformados en elementos
visuales para una actividad concreta. Las aplicaciones son importantes porque sin
ellas no podriamos navegar por Internet, editar una imagen, escuchar musica,

comprar via online, entre otras multitudes de cosas.

Lector de codigo QR

El codigo QR o cddigo de respuesta rapida permite acceder de un modo agil y
sencillo a una determinada informacion. Los cdédigos QR (en inglés “Quick
Response”, “respuesta rapida”) son codigos de barras bidimensionales, que fueron
desarrollados por la compafiia japonesa Denso Wave, en 1994. Respecto a los

datos, puede manejar hasta 4,200 caracteres alfanuméricos, es decir, letras,

nameros y caracteres.

La matriz de puntos en la que se guardan los datos no es legible para el ojo humano.
Se debe leer con un dispositivo que disponga de la aplicacion correspondiente (un
lector de codigos QR). La lectura del codigo se lleva a cabo en cuestion de
milisegundos. Ademas, gracias a la correccion de errores, la lectura también

funciona si falta alguna pieza en el cédigo.



Faciles de escanear

A diferencia de los cddigos de barras, que solo se leen y descifran con tecnologias
especiales, los codigos QR estan hechos para poder leerse con dispositivos tan
comunes como un teléfono o una camara digital. Con esto se explica por qué se los

usa tanto en publicidades y otros contextos orientados al publico en general.

Faciles de imprimir
Como sucede con los codigos de barras, lo Unico que se necesita para imprimir un
codigo QR es una impresora en blanco y negro (jpero también pueden imprimirse a

todo color!).

Mas seguros

La informacion de los cédigos QR puede cifrarse para mas seguridad.

llustracion 3 cédigo Qr



Base de datos

Una base de datos es una recopilacion organizada de informacién o datos
estructurados, que normalmente se almacena de forma electronica en un sistema
informatico. Normalmente, una base de datos esta controlada por un sistema de
gestion de bases de datos (DBMS). En conjunto, los datos y el DBMS, junto con las
aplicaciones asociadas a ellos, reciben el nombre de sistema de bases de datos,

abreviado normalmente a simplemente base de datos.

Los datos de los tipos mas comunes de bases de datos en funcionamiento
actualmente se suelen utilizar como estructuras de filas y columnas en una serie de
tablas para aumentar la eficacia del procesamiento y la consulta de datos. Asi, se
puede acceder, gestionar, modificar, actualizar, controlar y organizar facilmente los
datos. La mayoria de las bases de datos utilizan un lenguaje de consulta

estructurada (SQL) para escribir y consultar datos.

¢ Qué es un software de base de datos?

El software de base de datos se utiliza para crear, editar y mantener archivos y
registros de bases de datos, lo que facilita la creacion de archivos y registros, la
entrada de datos, la edicion de datos, la actualizacion y la creacion de informes. El
software también maneja el almacenamiento de datos, las copias de seguridad y la
creacion de informes, asi como el control de acceso mdltiple y la seguridad. La
seguridad sélida de las bases de datos es especialmente importante hoy en dia, ya
que el robo de datos es cada vez mas frecuente, ya que permite a los usuarios
almacenar datos de forma estructurada y acceder posteriormente a ellos. Por lo

general, tiene una interfaz grafica que ayuda a crear y administrar los datos y, en



algunos casos, los usuarios pueden construir sus propias bases de datos mediante

el uso de software de base de datos.

Tecnologias de la Informacién y Comunicacion TIC

expresa que las TIC son el conjunto de sistemas y productos que captan la
informacion del entorno, la almacenan, la procesan, la comunican y la hacen
inteligible a las personas. Esta tecnologia se materializa fisicamente por medio de
dispositivos informaticos y de interconexién que funcionan internamente 4 4por
medio de programas que emplean diversas interfaces e instrumentos de dialogo e
interaccidn que las personas utilizan para llevar a cabo procesos de tratamiento de
informacion y de comunicacién de esta, produciendo en la educacién cambios
importantes en el proceso de ensefianza aprendizaje. La incorporacion de las TIC
como instrumentos para el proceso de aprendizaje nos facilitaré la ensefianza a los
alumnos, un elemento esencial en los procesos de enseflanza-aprendizaje es la
comunicacioén, entendida como el proceso mediante el cual profesor y alumno

intercambian informacién y ponen en comudn sus conocimientos.

Colombia, en el top de consumo en aplicaciones moviles.

segun neuro media (2022) Las aplicaciones méviles estan revolucionando la forma
en que adquirimos servicios y productos, bien sea para ordenarlos o pagarlos,
representan uno de los cambios mas importantes de nuestra era en el comercio, y
las posibilidades que brindan, son infinitas. ¢ Conoces el alcance que éstas tienen
en nuestra regién? La firma de analisis y publicidad Flurry realizé un estudio en
América Latina para determinar cuales son los paises con mayor indice en uso de

aplicaciones a través de smartphones. Segun los resultados, Colombia se ubica en



la cuarta posicion con un 6% detras de Argentina con 8% y de unos impresionantes

34% y 21% de Brasil y México respectivamente.

Segun Osiris Montero Rios (2017) La telefonia movil que en un principio se
comercializé como dispositivos de comunicacion y entretenimiento, en la actualidad
es empleada en sectores tan diversos como la educacion. Dentro de los métodos
de apoyo al proceso de aprendizaje destacan las aplicaciones moviles y en especial
las relacionadas con los idiomas. En su mayoria, estas aplicaciones emplean
estrategias de ensefianza universal que sugieren situaciones ajenas al entorno
sociocultural del usuario, lo cual podria impactar en su aprendizaje. En este articulo
se muestra el desarrollo de una aplicacién Android para promover el aprendizaje del
idioma inglés basada en informacién provista por el usuario que le resulta de su
interés. Se presenta el disefio del contenido educativo y de la aplicacion movil que

permiten al usuario generar su propio material didactico en base a sus intereses.

Dispositivo movil

Los dispositivos moviles, como Smartphone y tablets, son los principales impulsores
del cambio en la manera de relacionarse entre los seres humanos y las
organizaciones en las Ultimas décadas de ahi que, desde la investigacion educativa,
analicemos juntamente con las familias, su trascendencia y utilidad comunicativa
real, en una sociedad donde las personas cada vez deben ser mas activas en el

proceso de interaccion y construccion del conocimiento (Garcia, 2009).

“Las tecnologias méviles han redibujado el panorama educativo, aportando a la

educacién no solo movilidad sino también conectividad, ubicuidad y permanencia,



caracteristicas propias de los dispositivos mdviles tan necesarias en los sistemas
de educacion a distancia”. (Carmen Cantillo Valero, Tendencias actuales en el uso

de dispositivos moviles en educacion, 2012).

6.3. MARCO LEGAL

1. ISO/IEC 27001: Esta es una norma internacional que proporciona un marco de
trabajo para todos los sistemas de gestion de seguridad de la informacion (SGSI)
con el fin de proporcionar confidencialidad, integridad y disponibilidad continuada
de la informacién, asi como todo lo necesario para el cumplimiento legal. Esta norma
detalla los requisitos para establecer, implantar, mantener, mejorar y supervisar el
sistema de gestion de la seguridad de la informacion de una organizacion. Dentro
de los puntos de control que debemos tener en cuenta esta el relativo a las politicas

de seguridad de la informacion, como parte del apartado.

2.Un conjunto de politicas de seguridad de la informacion debe estar definidas,
gestionadas, aprobadas y publicadas a empleados y terceras o externas partes

involucradas. Algunos de los ejemplos son:

2.1 Politica de control de acceso: El acceso se otorga segun el principio de

necesidad de saber / necesidad de uso.

2.2 Politica de copia de seguridad: Las computadoras portatiles no estan

respaldadas, pero se pueden restaurar desde la imagen en caso de un desastre.

2.3 Cdbdigo de conducta: Politica de dispositivos moviles



2.4 Politica de criptografia: Siguiendo la politica de clasificacién de informacién, el
cifrado se debe utilizar para proteger la informacion clasificada como confidencial,

en reposo 0 en movimiento.

2.5 Politica de contrasefias: Las contrasefias deben ser seguras (al menos 8

caracteres, uso de minusculas / mayuasculas / numeros / simbolos)

2.6 Politica de privacidad: Reconocemos la importancia de la seguridad de la

informacion y la proteccion de la privacidad.

3. Condiciones de uso en plataformas de distribucién de Apps

3.1 Tienda de aplicaciones Google Play

Al validar las condiciones de uso publicadas por Google Play, podemos evidenciar
gue es un contrato que se encuentra dispuesto para todo usuario potencial de los
servicios de Google. En los términos de uso se indica que cualquier usuario que
utilice algun servicio ofrecido por Google ha leido y aceptado todas las condiciones
de uso. Se informa a los usuarios que los servicios deben ser validados y empleados
bajo los medios idéneos ofrecidos como la interfaz WEB “bajo el estricto
cumplimiento de la ley”, por ejemplo, es ilegal, hacer la ingenieria inversa o tratar

de extraer el codigo fuente.

Adicionalmente, se evidencia que es notorio la exigencia por parte de Google que
un usuario se autentique con una cuenta personal, constantemente se estan
asociando a ella en sus bases de datos informacion de: habitos de consumo,

ubicacion, numeros telefonicos, direccion IP de origen, el navegador WEB, y



muchos mas. No obstante, la adecuada limitacion de informacion recopilada es
responsabilidad del usuario debido a que Google tiene ciertos enlaces publicos
donde brinda instrucciones acerca de cémo limitar la informacion recopilada, un
ejemplo de esto es restringir las cookies. En otras palabras, el usuario tiene final
tiene la potestad de acogerse a la informacion personal que brinda, sea
voluntariamente a través de elementos como los formularios WEB para el registro y
posterior uso de servicios 0 en la configuracion adecuada de elementos de
privacidad en sus equipos, en otros términos, el usuario puede abstenerse de usar
los servicios ofrecidos. Es indispensable conocer que dentro de las principales
consideraciones que se encuentran en los términos de uso de Google Play, los

encontramos a continuacion:

e Los servicios que hayan sido publicados por terceros, seran responsabilidad de los mismos )
o El titular de la cuenta de Google Play es el responsable de su uso
- ¢ Al usuario se le notifica las posibles formas de tratar su informacién por parte de Google o terceros que se
GESBIEELIIEEER  contraten para tal fin. )
e Google tiene la posibilidad de revisar contenidos y tiene autonomia de borrar aquellas cuentas que no cumplan
con las politicas de uso o las leyes vigentes
¢ Al usar los servicios de Google Play el usuario otorga licencia mundial para usar, reproducir, alojar y adaptar
Contenidos contenidos o crear obras derivadas que permitan mejorar servicios y publicarlos. )
¢ El contenido subido, enviado, almacenado o recibido en los servidores de Google seguiran siendo del titular
(Propiedad Intelectual)
Derechos de *Google responde a notificaciones de infracciones de derechos de autor;podra cancelar cuentas de infractores
T — segun la ley EEUU Digital Millenium Copyright Act (CMCA) )
¢ Aparte de las condiciones establecidas en los términos de uso, Google y ninguno de sus aliados respondera por I;
caludad de servicio o contenidos.
*Google no aceptara responsabilidad en cuanto a perdidas de beneficios, perdidas de ingresos, datos o dafios
indirectos; excepto en los casos que la ley lo permita o en algunos casos que el usuario haya pagado por servicios)

llustracion 4 términos de uso de Google playa

3.2 Términos de uso de las apps



Los términos de uso de aplicaciones son lineamientos que por lo general estan
elaborados de una manera que busca eximir de la mayor cantidad de
responsabilidades al titular de la aplicacion; por tanto, con ellas se busca informar
al usuario acerca de las politicas, condiciones y restricciones a que debe acogerse
para que le sea permitido disfrutar de las herramientas o tareas especificas que
ejecuta el software. No obstante, los términos de uso son una valiosa herramienta
para proteger la aplicacion legalmente. Cuando el usuario notifica que acepta los
términos y condiciones listados, esta generando un vinculo contractual; por ello, la
importancia que el usuario final se tome el tiempo que crea necesario para leer y
entender los términos que acepta, dado que es un contrato donde no se negocian

cada una de sus clausulas, solo se informan y aceptan por parte de los clientes.

Los principales elementos que se consideran a la hora de elaborar los términos y

condiciones de apps se muestran en la Figura

Términos de monetizacian yo
Informacion acerca del pablico recargos adicionales que podrian
objefivo o rango de edad. generarse, por ejemplo, en el
consumo de datos.

Permisos de acceso que se debe Consideraciones basicas N o
otorgar a |a aplicacién para que contenidas en los téerminos Condiciones de mantenimiento y
funcione en nuastro dispositivo. de uso actualizacion del softwara.

Ejemnplo, acceso ala camara,

Proteccion de |a propiedad intelectual
e Integridad del software,
traducciones

Politicas de privacidad y proteccidn de
dalos

llustracion 5 términos de uso de las apps



* Una correcta definicion de los términos de uso, define el alcance de los
derechos y deberes entre las partes, por tanto, es un item que se debe elaborar con
responsabilidad, siendo precisos y empleando en lo posible terminologia de facil

comprension para los usuarios.

* Politicas de cookies, una clara informacion donde se indique a los usuarios que

son las cookies, su finalidad, como habilitarlas o rechazarlas.

» Escalabilidad en el replanteamiento de términos y condiciones, dado que se
genera necesidad de modificar el contrato. Por ejemplo, cuando el market o tienda
virtual cambia las condiciones de publicacién de las apps, de esta manera quien
publicé la aplicacion puede adaptarse para que su software no sea excluido por

incumplimiento.

* Informacion basica como el ¢ quiénes somos?, acerca de..., datos como el registro

mercantil, contacto, entre otros.

» Clausulas que indiquen en qué momento se da por terminado el contrato y o
licencias otorgadas; por ende, el derecho de tratamiento y responsabilidad de la

informacion

* Disponibilidad de la aplicacién en las diferentes plataformas como Android, 10S,

entre otros.

» Exclusiones de responsabilidad al desarrollador por compatibilidad de software

con el hardware.



* Obligatoriedad de aceptar actualizaciones del software para permitir que el usuario
pueda seguir disfrutando del servicio. * Aclaracion de excepcion de responsabilidad
al haber incompatibilidad entre el software y la version de sistema operativo

empleado por el terminal, entre otros.

» Condiciones de monetizacion de aplicaciones, como, por ejemplo, indicar que es

normal que se evidencie publicidad en plena ejecucién de la aplicacion.

» Soporte técnico, como sera la modalidad de soporte, su cobertura, sus

excepciones, etc.

» Expresar si se permite o no, crear versiones parciales o completas de la aplicacion

en otros idiomas, si es posible reproducir sus marcas comerciales.

» Finalmente, notificar al usuario de posibles cambios en las condiciones de uso y
el momento en que quedarian en firme. Se aclara que varias consideraciones fueron
listadas y obtenidas luego de analizar elementos comunes presentes en contratos

de uso de aplicaciones de diferente naturaleza a fin de hacer una mejor precision.

Conclusién

Luego de consultar normativa colombiana e investigar acerca del negocio de las
aplicaciones moviles, fue posible evidenciar que las normas aplicables a esta rama
de las TIC son principalmente: las de proteccion de datos personales, comercio
electronico, proteccion del consumidor y propiedad intelectual. Por otro lado, es
necesario que los desarrolladores de aplicaciones conozcan que cuando deciden
publicarlas por medio de plataformas de distribucion como Google Play y APP Store,

deben acogerse a unas condiciones de uso que explican aspectos como el tipo de



contenido admitido, titularidad de las categorias de datos recopilados, normativa
aplicable ante controversias que involucren al distribuidor, entre otros. Del mismo
modo, es necesario indicar que recae sobre los titulares de la aplicacion la
elaboracion e inclusion de un adecuado contrato que consigne los términos de uso
de las aplicaciones y del acuerdo de privacidad; de esta manera se busca que las

partes tengan suficiente claridad, actuando conforme a la Ley.

En definitiva, es necesario que sea comprendido cuando se esté ejecutando un
nuevo proyecto de aplicacion moévil que en Colombia es posible protegerla
mediante: el registro de la marca (logo, nombre o ambas), el disefio industrial
cuando se logre un producto innovador y los derechos de autor generalmente para
proteger el codigo fuente del desarrollo mas no las funciones obtenidas con el
mismo. Es de suma importancia tener claro que en Colombia las App no son
patentables, dado que en la decision 486 de la Comunidad Andina de Naciones no
se consideran invenciones entre otros: las obras protegidas por derecho de autor,
los programas de ordenador y cualquier forma de presentar informacién que
indiscutiblemente son criterios extrapolables a las aplicaciones méviles. Para
concluir, la marca, el disefio industrial y el derecho de autor como producciones
intelectuales son derechos que corresponden a las personas que emplearon sus
ideas, destrezas y habilidades para obtener el producto final, es por ello, que la
titularidad inicialmente corresponde al disefiador, en el caso de la marcay el disefio;
en cuanto a la generaciéon de cédigo fuente el programador seria el titular de los

derechos de autor, sin embargo.



Ley de tratamiento de datos 1581

En Colombia, la Ley 1581 de 2012 de Proteccion de Datos Personales reconoce y
protege el derecho que tienen todas las personas a conocer, actualizar y rectificar
las informaciones que se hayan recogido sobre ellas en bases de datos 0 en
archivos y que sean susceptibles de tratamiento por entidades de naturaleza

publica o privada.

Su principal objetivo de esta es “garantizar y proteger, en lo que concierne al
tratamiento de los datos personales, las libertades publicas y los derechos
fundamentales de las personas fisicas y especialmente de su honor e intimidad

personal y familiar”.

Cuando hablamos de datos personales, nos referimos a toda aquella informacion
asociada a una persona como, por ejemplo, su documento de identidad, el lugar
de nacimiento, estado civil, edad, lugar de residencia, trayectoria académica,
laboral, o profesional entre otros; para esto es importante que conozcamos como

se encuentran divididos los datos:

Dato Privado: Es el dato que por su naturaleza intima o reservada solo es

relevante para el titular de la informacién.

Dato Semiprivado: Es el dato que no tiene naturaleza intima, reservada, ni
publica y cuyo conocimiento o divulgacion puede interesar no sélo a su titular sino

a cierto sector o grupo de personas.



Dato Publico: Es el dato que la ley o la Constitucion Politica determina como tal,

asi como todos aquellos que no sean semiprivados o privados.

Dato Sensible: Es el dato que afecta la intimidad del titular o cuyo uso indebido

puede generar su discriminacion.

Todos los datos de o informacion personal estan relacionados con la condiciéon
intima y personal de un individuo, es por esto por lo que, dentro de la conservacion,
guarda, custodia y proteccion, las entidades y las personas encargadas de su
tratamiento deben aplicar politicas y practicas que garanticen los principios
fundamentales de la proteccion de datos personales. La informacion se debe
conservar con la mayor reserva para no permitir su divulgacién y asi evitar el riesgo
de afectar la intimidad y la dignidad humana.

En el desarrollo, interpretacion y aplicacion de la presente ley, se aplicaran, de

manera armoénica e integral, los siguientes principios:

a) Principio de legalidad en materia de Tratamiento de datos: El Tratamiento a
que se refiere la presente ley es una actividad reglada que debe sujetarse a lo

establecido en ellay en las demas disposiciones que la desarrollen;

b) Principio de finalidad: El Tratamiento debe obedecer a una finalidad legitima

de acuerdo con la Constitucién y la Ley, la cual debe ser informada al Titular;

c) Principio de libertad: EI Tratamiento sélo puede ejercerse con el
consentimiento, previo, expreso e informado del Titular. Los datos personales no
podran ser obtenidos o divulgados sin previa autorizaciéon, o en ausencia de

mandato legal o judicial que releve el consentimiento;



d) Principio de transparencia: En el Tratamiento debe garantizarse el derecho del
Titular a obtener del responsable del Tratamiento o del Encargado del Tratamiento,
en cualquier momento y sin restricciones, informacion acerca de la existencia de

datos que le conciernan;

e) Principio de acceso y circulacién restringida: El Tratamiento se sujeta a los
limites que se derivan de la naturaleza de los datos personales, de las disposiciones
de la presente ley y la Constitucion. En este sentido, el Tratamiento sélo podra
hacerse por personas autorizadas por el Titular y/o por las personas previstas en la
presente ley; Los datos personales, salvo la informacién publica, no podran estar
disponibles en Internet u otros medios de divulgacion o comunicacién masiva, salvo
que el acceso sea técnicamente controlable para brindar un conocimiento

restringido solo a los Titulares o terceros autorizados conforme a la presente ley.

f) Principio de seguridad: La informacién sujeta a Tratamiento por el responsable
del Tratamiento o Encargado del Tratamiento a que se refiere la presente ley, se
deberd manejar con las medidas técnicas, humanas y administrativas que sean
necesarias para otorgar seguridad a los registros evitando su adulteracion, pérdida,

consulta, uso o acceso no autorizado o fraudulento;

g) Principio de confidencialidad: Todas las personas que intervengan en el
Tratamiento de datos personales que no tengan la naturaleza de publicos estan
obligadas a garantizar la reserva de la informacion, inclusive después de finalizada
su relaciéon con alguna de las labores que comprende el Tratamiento, pudiendo solo

realizar suministro o comunicacion de datos personales.



6.4. MARCO TEORICO

Para poder conocer algunos hechos en la historia de las aplicaciones maviles es
necesario remontarse a la década de los 90, donde pudimos hacer uso de las
primeras apps de juegos, calendario o agenda que ya venian integrados en nuestros

dispositivos moviles.

Asi, a las primeras aplicaciones a las que podemos poner nombre son el videojuego
Tetris y el famoso Snake. En junio de 1984 pudimos conocer por primera vez al
Tetris, un videojuego creado por informéticos rusos que se ha convertido en uno de

los juegos mas conocidos y jugados de la historia.

Anos después Nokia creo el primer juego de mévil, “Snake”. A partir de entonces,
los métodos tecnoldgicos han evolucionado y respectivamente, las aplicaciones se
han ido desarrollando cada vez mas, hasta convertirse en una parte indispensable
de nuestras vidas y nuestros dispositivos. Se crearon procesos llamados
“‘Desarrollo de aplicaciones” que consisten en varios procedimientos de
programacion y codificacion de softwares. Existen bibliotecas que incluyen
administradores de interfaz, bases de datos, motores gréficos, etc. que permiten la

ejecucion y la creacion de las aplicaciones.

Por otra parte, se puede decir que las aplicaciones para moviles u otros dispositivos,
como los tablets, se definen como unos programas descargables gratuitos o de
pago, adaptados para los distintos sistemas operativos y que ofrecen distintos
servicios a sus usuarios, como el envio de mensajes, la realizacion de llamadas,

juegos, herramientas, edicion de fotos, etc.



7. PROPUESTA
Definicion del proyecto
Este proyecto pretende crear una aplicacion movil que permite el ingreso a la
universidad por un medio tecnoldgico, este contard con un acceso virtual que
dispondra de un dnico coédigo QR para cada estudiante. Como mencionamos
anteriormente este proyecto nos ayudara a crecer sistematicamente y a darle un

mejor uso a la tecnologia y a los dispositivos méviles actualmente.

Definicion de la app

Para el desarrollo de nuestro proyecto, hemos decidido crear una APP a usuario
de tipo hibrida, ya que nos permite utilizar los mejores puntos de las aplicaciones
nativas y las aplicaciones web que explicaremos mas adelante, Aunque el sistema
operativo de Android es el mas utilizado a nivel mundial, optamos por alcanzar un
mayor numero de usuarios, estos claramente deben pertenecer a la comunidad
reformada , por lo tanto, implementaremos la aplicacién para el uso de dispositivos

gue operan tanto con el sistema Android, como con el de iOS.

En cuanto al funcionamiento, las funciones de la app estardn disponibles
Gnicamente con conexion a internet, ya que se debe ingresar a un base de datos
existente para comprobar la informacion de la persona que va a ingresar y otras
funcionalidades. la aplicacion se elaborara para la universidad, y Ademas
esperamos una futura implementacion y mas innovaciones de esta misma, por lo
tanto, este prototipo incluye mejoras e incorporacién de servicios utilizados

frecuente por el personal.



Descripcion del proyecto y los servicios de la app

La aplicacion permite tener su carnet virtual y dentro de la plataforma tener algunas
herramientas de acceso como lo son, sistema académico, portal financiero, a
nuestro office y al calendario académico. Es decir, cada usuario tiene su unico id y
contrasefia para ingresar a la app y dentro de ella su cédigo Qr que le permitira
ingresar a la universidad, Con esta opcion queremos ayudarles a ahorrar ain mas
tiempo para ellos y que le demos un mejor uso a la tecnologia. Algunas

herramientas que tenemos son estas:

°El sistema de gestion académica: digitaliza y ordenan todas las actividades de
una institucién educativa, permitiendo que la tecnologia automatice de una manera
sencilla: matriculas, gestion de cartera, sistematizacion de notas y en general, todos
los procesos que son vitales para el funcionamiento, comunicacion y la integracion

de toda la comunidad educativa.

*El Portal Financiero es una seccion que pertenece a la direccion Financiera de la
Universidad, cuyo objetivo es proporcionar analisis, procesamiento, actualizaciéon y
manejo de la informacién financiera de los estados de cuenta; al igual que el control

y aplicacion de cargos y abonos a la cartera del estudiante.

*El calendario académico: es el sistema de distribucion de tiempo destinado a la
planeacion, organizacion, ejecucion y evaluacion de actividades curriculares en la
universidad reformada. El determina las fechas precisas de iniciacion y finalizacion

de las actividades académicas.



8. DESARROLLO DE LA APP Y RESULTADOS

Metodologia

Se desarrollo a través de Scrum con base a la metodologia del ciclo de vida de
software:

Fase 1 Actividad no.1 (Recopilacion de los requerimientos)

Como primer paso para esta metodologia dirigido a los objetivos especificos y lo
gue se va a realizar en cada proceso, lo primero que necesitamos hacer es hacer
una lista de requerimientos en el cual se detallara lo que se necesita para llevar a

cabo la realizacion de esta aplicacién y esta detallada de la siguiente manera:

REQUERIMIENTOS FUNCIONALES REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES
Almacenamiento en una base de datos Alertas y notificaciones de irregularidades
Administracion de los usuarios registrados Actualizaciones
Administracion de control de acceso Rapidez de uso
Identificacion de los usuarios Facil acceso
Sincronizacion de los registros
actualizados

Todo proyecto que realizar en cualquier ambito necesita o requiere de una etapa de
planificacion y requerimientos en ella podemos identificar que vamos a realizar y
gue vamos a necesitar para asi lograr el objetivo definiendo correctamente todo lo

necesario.



Tomando todas estas necesidades podemos generalizarnos e identificar lo que
necesitamos insertar en el disefio de la aplicacion, tomando en si apunte a lo que

vamos afadiendo y a lo que nos falta por implementar.

Actividad no.2 (encuesta realizada a cierta comunidad estudiantil)

Realizamos una encuesta como ultimo paso elaborado a partir de Google Forms ya
que permite una mayor facilidad de creacién y edicion de las preguntas y sus
posibles respuestas. Dicha encuesta consta de 8 preguntas, entre las cuales existen
preguntas de Multiple respuesta. La primera parte de la encuesta nos da informacion
sobre el perfil personal de los encuestados, el programa al que pertenecen y el
semestre actual en el que estan y si los estudiantes cuentan con facil acceso de
internet. La segunda esté formada por dos preguntas sobre qué tipo de recursos les
gustaria que tuviera la app. Estas preguntas en concreto nos aportan datos
importantes a la hora de desarrollar la aplicacion y determinar su viabilidad. En esta
imagen podemos ver las distintas participaciones en los diferentes programas

académicos, podemos visualizar cual fue el de mayor y menor participacion.

. Derecho 0

@ Masica 0

. Teclogia 0

. Psicologia 0 16

. Licenciatura en Bilingdismo 0 14

. Espafiol e Inglés 0 12

@ Contaduria Piblica 0 1

. Administracion de Empresas 0 ¢

. Administracion de Negocios 0 N
La n . Administracion Maritima y Portu... 1 5

. Ingenieria Industrial - Tecnologi.. 1 0 HE I
m|en @ Ingeneria Informética - Tecnolo.. 15

. Ingenieria Biomédica - Tecnolog... 3

. Ingenieria Ambiental - Tecnolog... 12

llustracion 6 encuesta a estudiantes



en esta podemos ver el semestre actual de cada estudiante que participo en la

encuesta realizada.

. 1 Semestre 0
@ 2semestre 1 8
@ 3Semestre 2 7

6
. 4 Semestre 3

5
@ :semestre &

4
@ 6 Semestre 1

3
@ 7 semestre 6

2
@ 2 Ssemestre 6

1
. 9 Semestre 0 . .

0
@ 10 Semestre 5

llustracion 7 encuesta a estudiantes

Como punto fuerte esta fue una de las preguntas mas importantes realizada, nos
ayuda a comprender mejor que es lo que mas les gustaria ver a los estudiantes en

la aplicacion. Entre esas herramientas podemos encontrar las siguientes:

25

Calendario Acédemico 19

Horarios 22 20
Acceso al comreo 10 1
Sistema financiero 15
Sistema Academico 21 1
Carnet virtual 23
Otras 3

0

Ilustracion 8 encuesta a estudiantes

=) n

in



En esta pregunta podemos ver la siguiente imagen la cual consta de una pregunta

abierta la cual diferentes estudiantes respondieron la misma respuesta

5. ;Qué recursos o informacién te gustaria que tuviera esta aplicacion?

I3z detalles 4F Informacion

Respuestas mas recientes

"Los horarios de clases "

32

"las necesidades especificas de la universidad v los estudiantes al seleccionar...
Respuestas pectf Y

"Crganigrama de la institucion "

llustracion 9 encuesta a estudiantes

Y, para terminar, estas dos ultimas preguntas cuentas de que si el estudiante cuenta
con un plan de datos activo la cual pueda utilizar la aplicacién de manera eficiente

y la otra es si el estudiante desea probar el prototipo de la app de la universidad.

6. ;Cuenta usted con un plan de datos?

Mas detalles {J Informacian
® s 18
® no 14

7. ;Te gustaria ser parte del grupo de personas a probar la primera version de la aplicacidon?

[Mas detalles

® s 30
. No

%)

llustracion 10 encuesta a estudiantes



Fase 2 Actividad nol. (Andlisis y limitaciones de las herramientas)

Luego nos disponemos a estudiar algunas herramientas que nos pueden servir para
realizar la aplicacion, hoy en dia encontramos diversas ayudas algunas de estas

son las siguientes:

React Native

llustracion 11 React native

React Native es una framework para el desarrollo de apps hibridas creada por
Facebook. Se trata de una herramienta de desarrollo de apps usando lenguaje y
tecnologias de la web (JavaScript, html y css). Esta disefiado para crear prototipos

rapidos de apps, reaprovechando conocimientos previos de desarrollo web.

Flutter

g Flutter

llustracion 12 Flutter
Flutter es una herramienta creada por Google para el desarrollo de apps iOS y
Android, creada por Google. Con Flutter, a partir de un sdlo cédigo, se generan apps

nativas tanto para iOS como para Android. Es de lejos la tecnologia de desarrollo


https://reactnative.dev/
https://flutter.dev/

de apps que mas crece en estos momentos, y ya tiene grandes usuarios como eBay,

Tencent, Google, o Realtor.

Xamarin

€3 Xamarin

llustracion 13 Xamarin

Xamarin es una herramienta para el desarrollo de apps de Microsoft. Al igual que
React Native, intenta lograrlo reaprovechando conocimiento previo, en este caso,
de C# vy el entorno .NET de Microsoft. Puede ser adecuada para el desarrollo de
apps mas sencillas o cuyas interfaces de usuario no tienen que ser demasiado

pulidas.

Android studio

ANDROID

STUDIO

llustracion 14 Android studio

Android Studio es un nuevo entorno de desarrollo integrado para el sistema
operativo Android lanzado por Google, disefiado para ofrecer nuevas herramientas
para el desarrollo de aplicaciones y alternativa al entorno Eclipse, hasta ahora el
IDE mas utilizado. Entre las muchas caracteristicas de Android Studio destacan sus
herramientas de empaquetado y etiguetado de coédigo para organizarnos al
implementar grandes cantidades de codigo, sirviéndose ademas de un sistema drag

& drop para mover los componentes a través de la interfaz de usuario.


https://techblog.realtor.com/scaling-mobile-development-at-realtor-com-with-flutter/

JavaScript

é_g Java

llustracion 15 java

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos que es muy utilizado para
el desarrollo de aplicaciones. Ha sido una opcion popular entre los desarrolladores
durante mas de dos décadas, con millones de aplicaciones Java en uso en la
actualidad. Java Es un lenguaje de programacion rapido, seguro y confiable para
codificarlo todo, desde aplicaciones moviles y software empresarial hasta

aplicaciones de macrodatos y tecnologias del servidor.

Power apps

PowerApps

llustracion 16 power apps

Power Apps es un conjunto de aplicaciones, servicios y conectores, asi como una
plataforma de datos que proporciona un entorno de desarrollo de aplicaciones agil
para crear aplicaciones personalizadas para las necesidades de su empresa. Al
usar Power Apps, puede crear aplicaciones empresariales de forma rapida que se
conectan a los datos de su negocio almacenados en la plataforma de datos
subyacentes (Microsoft Data verse) o en varios origenes de datos locales y en linea

(como SharePoint, Microsoft 365, Dynamics 365, SQL Server, etc.).



Actividad no2. (Seleccion de herramienta de desarrollo)

Las aplicaciones creadas usando Power Apps ofrecen una completa I6gica de
negocios y capacidades de flujo de trabajo con el fin de transformar las operaciones
empresariales manuales para procesos digitales y automatizados. Ademas, las
aplicaciones creadas con Power Apps presentan un disefio dindmico y pueden
ejecutarse sin problemas en un explorador y en dispositivos moviles (teléfono o
tableta). Power Apps "democratiza" la experiencia de creacién de aplicaciones
empresariales personalizadas ya que permite a los usuarios crear aplicaciones

empresariales personalizadas con multiples caracteristicas sin escribir codigo.

Algunas de sus ventajas son las siguientes:

e Inicio rapido, Proporcione a su equipo los recursos necesarios para que
pueda empezar a crear y lanzar aplicaciones de inmediato utilizando
plantillas predisefiadas, sencillas funciones de arrastrar y soltar y
caracteristicas que aceleren la implementacion.

e Cualquiera puede crear aplicaciones, gracias a los recursos eficaces te
permite crear las aplicaciones que necesitan con una funcionalidad avanzada
que antes solo estaba disponible para desarrolladores profesionales;
adicionalmente permite integrar componentes de IA predisefiados.

e Amplie las funciones para desarrolladores, permite ampliar la capacidad
facilitando a desarrolladores profesionales herramientas para mejorar o
personalizar sus sistemas.

Fase 3 Disefio y arquitectura de software



Como siguiente paso nos disponemos a realizar de lo que seria el disefio de la
aplicacion teniendo ya los requerimientos y la herramienta a utilizar, la idea de esta
propuesta es realizar un disefio con entorno amigable, moderno y que sea facil de
utilizar para las personas que van a tener la app. Esta es la parte mas importante
del trabajo por lo que debe hacer un excelente disefio por ello hemos creado o

visualizado como quedaria la app una vez terminada.

Modelo visual del funcionamiento del carnet

Proceso de ingreso con la el

P— carnet virtual

Inicio de sesign can e [} =l
usuario y contrasena

dada por I universidad Base de datos almacenada Validacitn de datos

=
5 # —
m | “ Permitir ingreso a la universidad
Wisualizacion del

carnet virtual Lector de codigo qr
con su codigo qr

llustracion 17 modelo visual del funcionamiento de la aplicacion
Principalmente como modelo se tiene este diagrama en el que podemos tener la

visualizacion de la interfaz grafica de como seria el proceso de la aplicacién, en

estos pasos se describe la secuencia en como la aplicacion funciona




Teniendo la aplicacion movil en un teléfono inteligente principalmente
aparece un Login estudiantil lo cual deberéd ingresar un usuario y contrasefia
suministrado por la universidad.

Como paso a seguir la aplicacion se encargard de validar los datos del
estudiante guardados en una base de datos online.

Una vez ingresado se encontrara la visual del Carnet virtual con los datos
personales del estudiante y su Unico codigo QR.

Con este mismo cédigo QR se podré ingresar a la universidad, lo que debera
hacer sera colocar el cédigo QR en el lector y este automaticamente validara
el ingreso si puede o no entrar a la universidad.

Quedard claro que el estudiante tendrd siempre acceso a su carnet virtual

con la ayuda del campus Unireformada.



Disefo

lJsuario

Contrasefia

‘e

Ingresar

ﬂ
) ‘c X

llustracion 18 Login de la app
Login
En esta ventana nos encontramos al ingreso de la app, para ello debe contar con

un usuario y contrasefia la cual es suministrado por parte del administrador,

teniendo en cuenta de que debe pertenecer a la comunidad reformada.

Algunas de las herramientas de acceso directo son las redes sociales de la

universidad reformada



< SR E) /

Nombre

HERNANDEZ DE LA HOZ HERNANDO
ENRIQUE

Identificacion

1042461876
Codigo
11422123040

Semestre
10

Programa

INGENIERIA
INFORMATICA

=i

Ilustracion 19 pdgina principal de la app

Esta es la pagina principal de la app, mas bien conocida como el carnet estudiantil.
La cual tendra la informacion personal de cada estudiante junto con el Unico e
irremplazable cédigo gr la cual sera el medio de ingreso a la universidad de cada

estudiante.

En esta seccién encontramos un icono para poder cambiar la contrasefia y la foto

de perfil si el estudiante lo desea.



CUR APP

1042461876
HERNANDEZ DE LA HOZ HERNANDO EMRIQUE >
11422123040

4 N N O

Sistema de Gestion  Calendario Academico
Arademica

[ 1

1 1

[ [

1 1

[ [

| | |

'.------' N B BN N .
Porial financiero Portal Educativo

llustracion 20 herramientas de acceso de la app

En esta seccion encontramos algunas de las herramientas de acceso y las mas
utilizadas por cada estudiante cada imagen lo redirigirA a la informacion

correspondiente y por ultimo esta el boton de salida de la aplicacion.



X CUR APP v
Nombre

HERNANDEZ DE LA HOZ HERNANDO ENRIQUE

Tallis]
widl

11422123040

A

Haga clic para agregar una imagen
|

R R
LONIrasena

llustracion 21 ventana de editacion de la app

Como mencionamos anteriormente esta es la seccidn para editar la contrasefia y la
foto de perfil, la cual seran las Unicas dos cosas que cada persona o usuario podra

cambiar de si mismo.



CUR APP

Coloca este codigo en el lector...

HERMNANDEZ DE LAHOZ HERNANDO
ENRIQUE

llustracion 22 Coédigo Qr de la aplicacion

Como ultimo este es el codigo gr que dispondra cada estudiante es unico y diferente
para cada usuario y lo mas importante es que se cambiara el cédigo cada vez que
la persona ingrese, como futura innovacion lo que se quiere es no se pueda tomar

screenshops del mismo. Asi evitariamos el doble ingreso 0 mas con un solo carnet.

Fase 4 Programacion



Lenguaje power fx

Power FX, un nuevo lenguaje de programacién open source y de bajo cédigo,
basado en férmulas de Excel. tiene como objetivo que programar sea una tarea facil,
simplificando el cédigo al maximo. Precisamente al tratarse de un lenguaje “low-
code”, este nuevo lenguaje desarrollado por Microsoft aspira a convertirse en el
estandar de facto en el ambito empresarial mas amplio, a la hora de crear
aplicaciones. Este nuevo lenguaje de programacion describe la I6gica empresarial
en formulas concisas pero potentes, puesto que la mayor parte de la l6gica se puede
reducir a una sola linea, con mucha expresividad y control para necesidades mas
complejas. Asi, el reto es mantener al minimo la cantidad de conceptos que un

desarrollador necesita comprender.

Power FX es el lenguaje de programacion que se utiliza en Microsoft Power
Platform, siendo especialmente Util a la hora de crear apps empresariales a través

de Power Apps.

Microsoft Power FX comparte tanto la sintaxis como las funciones de Excel,
comportandose de manera similar. Asi, las formulas son declarativas y se pueden
recalcular automaticamente, como si estuviésemos trabajando sobre una hoja de
calculo. Esto es una de las ventajas mas importantes que nos aporta este nuevo
lenguaje de programacion, ya que nos permite decirle a la app lo que queremos que
haga sin necesidad de especificar cuando o cémo con cédigo adicional. No
obstante, hay que tener claro que no se trata de un lenguaje visual, ya que requiere

texto.



Algunas de las caracteristicas més destacables de Power FX son:

Todas las operaciones de datos son asincronicas. El creador no necesita
saber qué es una promesa o funcion lambda.

Se usa la misma sintaxis y funciones para los datos que estan tanto en local
como en remoto. Asi, el lenguaje de programacion delega automaticamente
lo que puede al servidor, para procesar los filtros y clasificarlos de manera
mas eficiente.

Se analizan todas las columnas que se utilizan en toda la aplicacion, incluso
en las dependencias de formulas. De esta manera, la proyeccion se
optimiza autométicamente y el creador no necesita saber qué significa esto.
Se recupera solamente lo necesario. A través de la funcion LookUp
recuperamos un registro, si se solicitan mas registros debe hacerse
mediante la funcién Filter.

Se asegura que el nombre légico correcto sea enviado automaticamente a

la base de datos.

ejemplo visual:

Power Fx formula:

Jrv

"Employee: " & LookUp( Orders, Number=Selected ).Employee. 'First Name'

|Employee: Elisa

llustracion 23 formula del lenguaje fx de power apps



Fase 5 Pruebas y validacién
En esta seccién realizamos una encuesta al personal que probo el prototipo de la

aplicacion para asi poder guardar, documentar y analizar la respuesta de cada uno.

Como muestra de evidencia:

Actividad 1. Encuesta realizada al personal quien utilizé la aplicacién en calidad de
prueba y/o testeo.

Gusto generdl de la
aplicacién

4.63 :

Clasificacion promedio

Calificacion del 1 al 5
donde 1 es "Nada” y 5 es

"Muchisimo” ! - -
0

llustracion 24 encuesta de validacion de resultados

Que tan ufil seria la App

Calificacién del 1 al 5 4.88
donde 1 es "Nada" y 5 es Clasificacion promedio
"Muchisimo"

llustracion 25 encuesta de validacion de resultados



Actividad 1. Encuesta realizada al personal quien utilizé la aplicaciéon en calidad de
prueba y/o testeo.

Apreciacion del diseno (Frontend)

6
5 N
¢ Calificacién del 1 al &
4.63 3 donde 1 es "Nada” y 5 es
Clasificacion promedio » "Muchisimo”
1
: H B

llustracion 27 encuesta de validacion de resultados

Actividad 1. Encuesta realizada al personal quien utilizé la aplicacién en calidad de
prueba y/o testeo.

Comentarios adicionales

1 anonymous Excelente trabajo
Mejorar los iconos, y afiadir mas herramientas o atajos, sin embargo me gusté
2 anonymous ; >
que hace sencillo la busqueda de péginas de la U.
3 anonymous Integracién con los usuarios de la U
Me gusto mucho la aplicacién ya que se puede tener un acceso directo a la
4 anonymous . A
plataforma de la universidad. Muy recomendada.
5 anonymous Mas innovacion
Es una aplicacién que ayuda a taner un mejor acceso de las plataformas
6 anonymous
académicas
7 anonymous Me parecié muy buena, tanto en apariencia como en utilidad

Ilustracion 26 encuesta de validacion de resultados



Actlvidad 1. Muestra de evidencia
Evidencia suministrada por los estudiantes.

ienido(a)

Nombre Nombre
VEGA T
h l h CUENTAS VEGA SHERINNA DEL CARMEN ENDGRABRLTATING

4

Npaszitorv v
[

Identificacion
Identificacién 1002035470
1002307167 Codigo

11622123186

Codigo
123456789 Semestre
10
Semestre Programa
7

INGENIERIA
BIOMEDICA

Programa
O ':]’ o INGENIERIA DE.
) INDUSTRIAL

. O E—
BN e =

llustracion 29 pruebas de la app

Actlvidad 1. Muestra de evidencla
Evidencia suministrada por los estudiantes.

CURAPP

Coloca este codigo en el fector..

[m] 2’ [m]

[=]

AR

Haga clic para agregar una Imagen
CUENTAS VEGA SHERINNA DEL CARMEN i

Portal financiero ortal EGucatn

— 2 - ® s

llustracion 28 pruebas de la app



Actividad 1. Muestra de evidencla

Evidencia suministrada por el administrador

AP

PRI Al

ESTUDIANTES_CLR

el Hambre cadign Programs Somestre Comtrasiis

Se evidencia la fecha de modificacion.

llustracion 30 muestra de evidencia

Actividad 1. Muesira de evidencia

Evidencia suministrada por el administrador

BPUCACKN CUR
ESTUDHANTES_CUR

Codla Hembre Cidige

1507571423

1300035473

Se evidencian las fotos dctudlizadas.

llustracion 31 muestra de evidencia

aE L N

Medificads |

Medilicada

Agregar czlumna



9. CONCLUSIONES

Como futuras ampliaciones y mejoras de la app se llevaran a cabo basandonos en
la valoracion por parte de los usuarios del funcionamiento y el rendimiento de la app.
Segun los resultados obtenidos de la encuesta, como futuras ampliaciones los
entrevistados han valorado mas elementos como el horario de los estudiantes y un

mapa de la universidad.

Con este proyecto, el principal beneficiario sera la misma Universidad reformada,
pues con este trabajo se podra mostrar a los estudiantes (futuros empleados y
empresarios) el potencial que ha llegado a desarrollar la utilizacion de soluciones
de computacion movil en los procesos y actividades empresariales, cual ha sido el
camino que las compafiias han seguido para adaptarse a ellas, la experiencia que
han tenido y los enormes beneficios que han obtenido con el desarrollo de
aplicaciones para sus entidades. En segunda instancia, también podra beneficiarse
cualquier persona que esté interesada en conocer un poco mas el tema de la
tecnologia movil y como su utilizacion ha ocasionado un gran impacto mundial en la
sociedad, beneficiando de diferentes maneras a las empresas y haciéndolas mucho

mas competitivas y modernas.
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