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Resumen: En este trabajo se presenta una aplicacion mévil nativa en el sistema
operativo Android, que nace con el propdsito de asistir a los estudiantes de
Ingenieria de Software en diferentes procesos administrativos y académicos de su
trayectoria escolar. Se describe la metodologia utilizada, la arquitectura general

del sistema, los elementos del diseno de las diferentes actividades que componen
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la aplicacion, y una evaluacion empirica basada en la usabilidad y aceptacion de

la aplicacion por parte de los usuarios.
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Abstract: This paper presents a native mobile application on the Android operating
system, which was established in order to assist Software Engineering students in
various administrative and academic processes of their school career. The
methodology, the overall system architecture, the design elements of the different
activities that make up the application, and an empirical assessment based on

usability and acceptance of the application by users, are described.

Keywords: Mobile Application, Android, agile methodologies, usability.

1. Introduccion

Las Tecnologias de Informacién y Comunicaciones (TIC) potencian las
actividades y servicios que ofrecen las instituciones en todos los sectores
productivos. Actualmente, las organizaciones respaldan sus operaciones a
través del desarrollo de aplicaciones que se orientan a ofrecer servicios de alta
calidad, oportunos, y precisos basados en informacion confiable.

La Tecnologia Movil es un ejemplo de la manera en que las TIC se han
masificado y mantienen una presencia cotidiana como herramientas
indispensables para alcanzar mejores condiciones de bienestar y desarrollo
entre las personas, empresas e instituciones. En México hasta septiembre de
2011, se contaba con una penetracion de aproximadamente 85.8 dispositivos
moviles por cada 100 habitantes, la expansiéon en el comercio de estos
dispositivos y el incremento en sus capacidades ha causado que los usuarios
los utilicen practicamente en cualquier situacion (Asociacion Mexicana de la
Industria de Tecnologias de Informacion, 2013). El sector educativo no es la
excepcion; algunos investigadores a nivel nacional e internacional han venido
considerando el uso de aplicaciones moviles para promover el desarrollo de



habilidades, aptitudes o actitudes en el estudiante buscando la mejora del
proceso educativo. Algunos de estos trabajos se han orientado a mejorar el
desarrollo de las competencias matematicas (Dominguez, Matos, Castro,
Molina, y Gomez, 2012); fomentar el trabajo colaborativo entre los participantes
de un curso, a través del desarrollo de juegos para moviles (Ramirez-Donoso,
Pérez-Sanagustin, y Rojas-Riethmuller, 2015); identificar procesos y habilidades
cognitivas en usuarios de aplicaciones moviles (Rivera, y Gémez, 2014);
estimular el aprendizaje (Vega, 2016); facilitar la consulta de informacion
institucional o datos escolares a los estudiantes (Universidad Auténoma
Metropolitana, 2016).

Actualmente, en la Universidad Autonoma de Yucatan (UADY), el contar con
informacién de datos escolares de los estudiantes cada vez méas agil y oportuna
para sus profesores y estudiantes, se ha vuelto particularmente importante, ya
que su Modelo Académico vigente permite que un alumno decida cuales
asignaturas elegird para cursar en el semestre, considerando los requisitos
académicos de cada asignatura (Modelo Educativo para la Formacion Integral,
2016); y se ha observado que, el hecho de que un alumno no haga una seleccion
correcta, en algunos casos, impacta en la reprobacion de la asignatura, ya que
el alumno la abandona cuando observa que su rendimiento no es el adecuado.

Aunque la UADY cuenta con su sistema de informacion, que provee informacion
de datos escolares de alumnos, tales como: Kéardex, Boleta de calificaciones
finales, Historial académico, Oferta académica, a traves de su moédulo de
trayectorias escolares (LOpez, Estrada, y Aguileta, 2015), son datos que
corresponden a los resultados finales de los semestres, por lo que son
consultados generalmente hasta el final del semestre. Si bien es cierto que los
resultados finales sirven para tomar decisiones sobre las asignaturas del
proximo semestre, esta informacion es insuficiente cuando se quiere conocer el
aprovechamiento del alumno antes de terminar el semestre, con el fin de
apoyarlo y evitar que abandone o repruebe la asignatura.



Ademas, el sistema de informacion de la UADY esta desarrollado con tecnologia
de escritorio (Manual del usuario Sistema de Informacion y Control Escolar
escritorio, 2016) y Web (Manual del usuario Sistema de Informacion y Control
Escolar Web estudiante, 2016), y no cuenta con desarrollo para dispositivos
moviles, aun cuando segun un estudio realizado en el 2014 sobre el uso de
dispositivos moviles, por la Asociacion Mexicana de Internet, A.C. (AMIPCI), la
penetracion en México del mercado movil pasé de 13.9% en el afio 2000 a 88.3%
en el 2013. De acuerdo a los tipos de dispositivos, a finales de este mismo afio,
existian en el mercado movil de este pais 20.48 millones de unidades
smartphones y 4.3 millones de tablets. Existe un biorritmo digital ya que mismos
usuarios usan multiples dispositivos durante el dia; sin embargo, el uso de
aguellos dispositivos distintos a la PC se ha venido incrementando (Asociacion
Mexicana de Internet, 2016). Los alumnos de la UADY no son la excepcion.

El contar con una aplicacion movil del sistema de informacion de la UADY,
permitiria a los estudiantes acceder a su informacion, desde sus dispositivos
moviles, de forma mas rapida y sencilla, ya que consultar esta informacion desde
la interfaz web del movil, en algunos casos, resulta complicado por las muchas
opciones que se muestran y pesado por su gran cantidad de scripts y otros

recursos.

En este articulo se propone una aplicacion movil, AcompafaLlS, para los
alumnos de la carrera de Ingenieria de Software de la UADY que les permita el
acceso facil y oportuno a su informacion escolar, con el fin de coadyuvar a que
tomen una buena decision en su carga académica. AcompafiaLIlS se centra en
proporcionar a los alumnos un medio para facilitar la consulta al Plan de Estudios
de la Licenciatura en Ingenieria de Software, revisando aspectos tales como
requisitos académicos de asignaturas, niumero de créditos de asignaturas,
duracion de la licenciatura, las calificaciones parciales de las asignaturas que
estd cursando, y otros mas. Aunado a esto, proporciona un canal de
comunicacion con el coordinador de la licenciatura, por medio de mensajes al
correo electronico.



AcompanalLlS se desarrolla en el sistema operativo Android, dado que éste ha
alcanzado gran popularidad y crecimiento en los ultimos cinco afios, muestra de
ello es que cada vez una mayor cantidad de fabricantes estan basando sus
dispositivos en esa plataforma, observandose un gran incremento en el
desarrollo de aplicaciones basadas en la plataforma Android, que supera incluso
a i0S de manera importante (Pastor, 2015).

Este trabajo esta organizado de la siguiente manera: La seccion 2 presenta los
trabajos relacionados. En la secciéon 3 se presenta de manera general el
esquema de desarrollo. En la seccion 4 se describe la aplicacion AcompafallS.
En la seccién 5 se presenta una evaluacién empirica. La seccién 6 presenta el
resumen de resultados. Finalmente la seccién 7 muestra las conclusiones vy
trabajos futuros.

2. Trabajos Relacionados

En la literatura podemos encontrar estudios que abordan el tema. Algunos de
ellos se presentan a continuacion. La Universidad Autébnoma Metropolitana
(UAM), ha desarrollado, App UAM, una aplicacion para méviles para sus
alumnos de licenciatura para facilitar la consulta de informacion, tales como:
datos escolares, horario y movimientos del trimestre en curso, historial
académico, historial de pagos, calendario escolar, reglamentos, avisos y noticias
de la UAM (Universidad Autbnoma Metropolitana, 2016).

Chiliquinga (2011) ha propuesto el desarrollo de una aplicacion moévil web para
el registro de la asistencia y de las calificaciones de los alumnos de la Escuela
de Ingenieria de Sistemas de la Pontificia Universidad Catélica de Ecuador Sede
Ambato.

Quezada, Lépez, y Alvarez (2014) propusieron una aplicacion movil, que permite
a los estudiantes de primer ingreso de la Universidad Nacional Agraria consultar
sus resultados de admision y a los estudiantes activos acceder a las
calificaciones de asignaturas semestrales.



Mufioz y Staroscelsky (2014) han propuesto una aplicacion movil para la
Universidad Astral de Chile (UACh), denominada UACh MOVIL Alumnos, que
recibe notificaciones de eventos relevantes y permite consultar informacion
académica. UACh MOVIL Alumnos, permite tener acceso a datos personales;
datos académicos: afio de ingreso y Ultima matricula, ultimo estado académico
e historial académico; beneficios: becas y créditos; estado financiero;
asignaturas: carga académica actual, anuncios puestos por los docentes, notas
o calificaciones parciales y finales, documentos de apoyo entregados por los
docentes, horario y salas de clases; resoluciones: estado de las solicitudes;
horas médicas; noticias; biblioteca; notificaciones: de las notas parciales y
finales, mensajes de su director de carrera, avisos desde plataforma de apoyo a
la educacion, alertas por publicacion de documentos en misma plataforma.

3. Desarrollo

El desarrollo de aplicaciones maoviles posee caracteristicas y limitaciones muy
particulares que lo hacen diferente a los métodos tradicionales. Entre estas
caracteristicas se incluyen: una gran diversidad de protocolos y tecnologias de
redes; un alto nivel de competitividad; tiempos de entregas muy cortos; dificultad
en la identificacion de los usuarios y sus requerimientos; restricciones
tecnologicas que aplican a plataformas cambian muy rapidamente; y una gran
diversidad de dispositivos con caracteristicas particulares de hardware y sistema
operativo. (Abrahamsson, Hanhineva, Hulkko, Ihme, Jaalinoja, Korkala, y Salo,
2004)

Por lo anterior, el desarrollo de aplicaciones moviles requiere una metodologia
de desarrollo que tome en cuenta estas caracteristicas especificas. Las
metodologias Agiles se orientan a desarrollar las aplicaciones de manera rapida
por medio de procesos iterativos que enlazan las fases de especificacion,
disefio, construccion y pruebas. Los métodos agiles dependen de un proceso
iterativo y se definieron para desarrollar sistemas con funcionalidad cambiante o
dificil de especificar. El software se desarrolla a través de incrementos, donde



en cada incremento se agrega cierta funcionalidad a la aplicacion. (Sommerville,
y Galipienso, 2002)

Abrahamsson, P., Salo, O., Ronkainen, J., y Warsta, J. (2002) definen un método
de desarrollo agil como: incremental (multiples liberaciones), cooperativo (una
cooperacion fuerte entre desarrollador y cliente), directo (facil de entender y
modificar) y adaptivo (permite cambios frecuentes).

Gasca, Camargo, y Medina (2014) proponen una metodologia para el desarrollo
de aplicaciones para moviles que se fundamenta en la experiencia de
investigaciones previas en aplicaciones moviles, la evaluacion del potencial de
éxito para servicios de tercera generacion, la ingenieria de software educativo
con modelado orientado por objetos (ISE-OO), y principalmente en los valores
de las metodologias agiles. Esta metodologia se encuentra enmarcada en cinco
fases, denominadas: andlisis, disefio, desarrollo, pruebas de funcionamiento y
entrega.

Con base en los principios de los métodos de desarrollo agil y la metodologia
mencionada anteriormente, se definié un esquema de desarrollo incremental,
gue se muestra en la Figura 1. En este esquema se observan las siguientes
etapas:



( requisitos de )
software

Disefio de la Q@ m m
( arquitectura >—P< del incremento )—P{ del incremento )—P{ ﬁJncionamiento>
del sistema de software de software del incremento

~__ ~__

Liberacion del i Sistema Integracion del
producto de completo? incremento

Figura 1. Modelo de desarrollo propuesto

Definicién de los requisitos de software,

Disefio de la arquitectura del sistema, y para los diferentes incrementos:
Especificacion de disefio del incremento de software,

Construccion o codificacion del incremento,

Pruebas de funcionamiento,

Integracion del incremento. Si el sistema no esta completo, se procede al paso
3
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En este esquema se considera que, para cada incremento definido con base en
los requerimientos generales de la aplicacion, podra ser revisado en los aspectos
de disefio detallado de la interfaz grafica, y de funcionalidad asociada al
incremento. De esta manera el disefio de cada funcion definida en el incremento
puede ser actualizado con elementos nuevos, quizd no considerados en la
definicion de los requisitos generales.

Las actividades que se realizan en cada etapa son:



1.

Definir los requisitos de software
Se analizan los requisitos de la entidad para la que se desarrolla la aplicacion
movil. El propdsito es definir las caracteristicas del entorno de la aplicacion.
Las tareas son: obtener requisitos del software, clasificar los requisitos y
personalizar el servicio.

Diseiio de la Arquitectura del Sistema
En el disefio se presenta la solucion mediante diagramas, considerando la
mejor alternativa al integrar aspectos técnicos, funcionales, sociales y
economicos. Se puede regresar a esta fase, si ho se obtiene lo deseado en
las pruebas de funcionamiento. Se realizan las actividades: definir el
escenario, estructurar el software, definir tiempos y asignar recursos.

Para cada incremento:

3.

Especificacion del incremento
Con base en la definicion de los requerimientos del sistema y considerando la
arquitectura del sistema, se obtiene la especificacion de disefio del
incremento: definir el escenario del incremento, la estructura del software, las
interfaces de datos, etc.

Construccion del incremento de software en esta fase se implementa el disefio
en un producto de software. Se realizan las actividades: codificacion, pruebas
unitarias y documentacion del cédigo.

Pruebas de funcionamiento del incremento en esta fase se verifica el
funcionamiento del incremento en diferentes escenarios y condiciones,
mediante emulacién y ejecucidn en dispositivos reales.

Integracion del incremento de software Una vez que el incremento funciona
de la manera prevista, se integra al producto de software y se verifica que
todos los mdodulos funcionan correctamente. Si todavia faltan moédulos para
construir se procede a la etapa 3.

Liberacion del producto de software Terminada la depuracion de la aplicacion
y atendidos todos los requisitos, se da por finalizada la aplicacién y se procede
a la entrega del programa ejecutable, el cddigo fuente, la documentacion vy el
manual del sistema. La distribucion de la aplicacion se realiza a través de un
canal de comercializacion de la aplicacion.

4. AcompanallS

Utilizando como guia la metodologia descrita anteriormente, se definieron los

diferentes componentes de la aplicacion. A continuacion, se describen las

actividades realizadas, siguiendo la guia del esquema propuesto.



Etapa 1. Definicion de los requerimientos de la aplicacion

De acuerdo con las necesidades de informacion para asistir a los estudiantes de
la Licenciatura en Ingenieria de Software, se definieron los siguientes requisitos:

Con base en los puntos establecidos, se propone una aplicacion movil
desarrollada en Android que permita al alumno de la Licenciatura en Ingenieria
de Software:

1. Consultar los aspectos importantes de su plan de estudios vigente, para tomar
mejores decisiones a lo largo de su carrera, relacionados con la carga
académica, la seleccion de su tutor, la movilidad estudiantil, las areas de
concentracion, los requisitos de egreso, etc.

2. Consultar los objetivos y requisitos de las asignaturas del PE con el propdsito
de tomar las mejores decisiones en la seleccion de la carga académica del
periodo, de acuerdo a sus necesidades de trabajo y dedicacion, considerando
el periodo maximo del plan de estudios.

3. Consultar las calificaciones parciales obtenidas en cada una de las
asignaturas en las que estéa inscrito en el semestre, con fin de minimizar la
reprobacion o abandono de tales asignaturas.

4. Consultar las preguntas mas frecuentes al Coordinador, en caso de alguna
duda que se presente con relacion a aspectos del PE. En caso de ser una
pregunta especifica, poder enviarla al correo del Coordinador de la carrera a
través de su cuenta de correo electronico.

5. Tener acceso a la pagina web de la Facultad de Matematicas:
www.matematicas.uady.mx

Etapa 2. Diseno de la Arquitectura del Sistema

En esta etapa se definié la arquitectura general de la aplicacion, donde se
consideraron los requerimientos técnicos, que se listan a continuacion.

1. Se utilizo el proveedor de hosting Neubox.

2. Los datos del plan de estudios estan almacenados en la base de datos
deocasio_app, ubicada en un dominio de Neubox.

3. La base de datos contiene informacion sobre: alumnos, profesores, plan de
estudios, preguntas, grupos, asignaturas, y calificaciones.

4. Se utiliza el SMBD MySQL, con acceso a traves de PHP.

La Figura 2 muestra el esquema general de la arquitectura de la aplicacion.



r Servidor Web )

Profesores
Coordinador
LIS

Figura 2: Arquitectura general de la aplicacion.

Los profesores de las asignaturas y el coordinador de la Licenciatura utilizan una
aplicacion web para actualizar la informacién correspondiente en la base de
datos. La aplicacion accede a la base de datos a través de un servicio
httpRequest.

La Figura 3 muestra el esquema de la base de datos utilizada.
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Figura 3: Esquema de la base de datos.

El nombre y contenido de los archivos de la base de datos, son los siguientes:



Tabla 1. El nombre y contenido de los archivos de la base de datos.

No. Nombre Contenido

1 Alumnos Datos personales de los alumnos

2 Asignaturas Datos de las asignaturas

3 Calificaciones Calificaciones parciales de los alumnos
4 Grupos Grupos abiertos en el periodo actual

5 PECaracter Caracteristicas de interés del PE

6 Preguntas Preguntas frecuentes de los alumnos

7 Profesores Profesores que imparten asignaturas

Posteriormente, se insertd un conjunto de datos tomado del plan de estudios
vigente y de la carga docente del periodo agosto-diciembre 2014.

Para el desarrollo de la aplicacion mévil se utilizaron las siguientes herramientas:

Android Studio version 1.0.1

JRE 1.7.0.71.b14 amd64.

JVM Java Hotspot™ 64-bit server VM by Oracle Corporation
Java 8 Update 31 version 8.0.310

Java SE Development Kit Update 25 version 8.0.250.8

Para la creacion y actualizacion de la base de datos:
MySQL Server 5.0 version 5.0.27

MySQL Tools for 5.0.17

Para la creacion de la aplicacion web sencilla:

PHPMaker version 11

Disefio de la interface grafica



La Figura 4 muestra el disefio general de la aplicacion, con los elementos
graficos de la implantacion real y los componentes utilizados en Android Studio.
Las opciones que se presentan en el menu corresponden a los requisitos
funcionales definidos; se agregd una opcion para navegar en la pagina web de
la Facultad, y la opcién para terminar la sesion con la aplicacion.

Etapa 3. Definicion de los incrementos

Con base en los requisitos generales de la aplicacion, en cada incremento se
definen los requisitos especificos de cada una de las funciones requeridas,
definidas en el incremento. Para cada funcion se disefian la interfaz de entrada
y salida de datos (o layout de las pantallas), considerando los elementos basicos
para mejorar la experiencia de usuario. También se definen los métodos a
programar para realizar las funciones necesarias, y los métodos de acceso a la
base de datos para la recuperacion de la informacion de la base de datos.

Figura 4: Disefio general de la aplicacion.



Etapa 4. Construccion de los incrementos de software

Una vez obtenido el disefio se procede a escribir el cédigo correspondiente a
cada funcién definida. El codigo esta escrito en lenguaje Java, bajo la plataforma
de desarrollo Android Studio.

Etapa 5. Pruebas de los incrementos

Cada elemento funcional de la aplicacion se prueba de manera individual. Se
realiza un conjunto de pruebas unitarias (pruebas de caja blanca o modulares)
que permiten determinar si un modulo del programa esta terminado y funciona
correctamente. El objetivo de las pruebas unitarias es asegurar el correcto
funcionamiento de las interfaces, o flujo de datos entre componentes. Cada
funcion que cumple con las especificaciones se integra en el modulo funcional
correspondiente. Este proceso se repite hasta concluir el incremento
correspondiente, donde se obtiene la funcion completa.

Etapa 6. Integracion de los incrementos.

Las pruebas de integracion se utilizan para construir la estructura del programa
mientras al mismo tiempo, se llevan a cabo pruebas para detectar errores
asociados con la interaccion. El objetivo es tomar los modulos probados en
forma unitaria y estructurar un programa que esté de acuerdo con la
especificacion del disefio.

5. Evaluacion Empirica

En esta seccion se presentan los resultados obtenidos sobre las opiniones de
los usuarios sobre el uso de la aplicacion AcompafnaLlS. Con base en estos
resultados se puede conocer el grado en que la aplicacion cumple con los
requerimientos definidos durante la fase de analisis.

Enriquez, y Casas (2014) analizan algunos métodos y métricas que se utilizan
para medir la usabilidad del software, especialmente en aplicaciones moviles.



Con base en los conceptos e ideas presentadas, de define una manera de medir
algunos atributos que nos permitan obtener el grado de usabilidad y aceptacion
de la aplicacion movil presentada. En la medicion de la usabilidad es necesario
descomponer los atributos y el contexto de uso en componentes que sean
cuantificables. Estos componentes representan las métricas asociadas con los
atributos.

Los conceptos principales asociados con la medicion de la usabilidad, son los
siguientes:

Segun la Norma ISO (ISO, 1998) la Usabilidad se describe como el grado con el
gue un producto puede ser usado por usuarios especificos para alcanzar
objetivos especificos con efectividad, eficiencia y satisfaccidén, en un contexto de
uso especifico. El nivel de usabilidad de un producto de software se asocia con
la funcionalidad de la aplicacion, el equipo, el usuario, y el entorno de la
aplicacion.

Para obtener valores que permitan cuantificar el nivel de usabilidad de una
aplicacion, puede definirse un conjunto de métricas relacionado con cada
atributo. En nuestro estudio se seleccion6 un conjunto de métricas para la
obtencion valores objetivos con los cuales se pudo realizar un analisis
cuantitativo sobre la usabilidad de la aplicacion. La Figura 5 ilustra el instrumento
utilizado.

Algunos de los atributos considerados en la norma mencionada anteriormente,
asociados con las métricas seleccionadas, son los siguientes:

Efectividad: Se refiere a la precision y completitud con la que los usuarios
utilizan la aplicacion para alcanzar objetivos especificos. Las métricas
consideradas en este estudio son: Tiempo empleado en concluir una tarea (item
1) y Tiempo transcurrido en cada pantalla (item 2) de la Figura 5.



Eficiencia: Es la relacion entre efectividad y el esfuerzo o los recursos
empleados para lograr ésta. Las métricas consideradas son: Tiempo empleado
en concluir una tarea (item 3), y Tiempo transcurrido en cada pantalla (item 4).

Satisfaccion: Este atributo subjetivo se refiere al grado con que el usuario se
siente satisfecho al utilizar la aplicacién para alcanzar objetivos especificos. Las
métricas que se utilizaron son: Nivel de dificultad (item 5), y Agrada o no agrada
(item 6).

Accesibilidad: Se relaciona con posibles limitaciones fisicas, visuales, auditivas
o de otra indole de los usuarios. Las métricas usadas son: Cantidad de imagenes
con texto alternativo (item 7), y Tamafo de letra ajustable (item 8).

Facilidad de Aprendizaje: La facilidad con la que los usuarios alcanzan
objetivos especificos la primera vez que utilizan la aplicacion. La primera
experiencia que tiene los usuarios con un nuevo sistema es la de aprender a
usarlo. Las métricas consideradas son: Tiempo utilizado para terminar la tarea
la primera vez (item 9), y Cantidad de entrenamiento (item 10).

Seguridad: Capacidad para alcanzar niveles aceptables de riesgo.
Disponibilidad de mecanismos que controlan y protegen la aplicacion y los datos
almacenados. La métrica es: Control de usuarios (item 11).

Contenido: Aspectos relacionados a la distribucion del contenido y de los
formatos utilizados para mostrar informacion al usuario. Las métricas usadas
son: Cantidad de palabras por pagina (item 12), y Cantidad de imagenes (item
13).

Considerando los elementos anteriores, se disefid un instrumento para realizar
la evaluacion de la aplicacion. Se pidié a los participantes utilizaran la escala
presentada en la Tabla 1, para calificar los diferentes aspectos de los atributos
de la aplicacion:



1 2 3 4

Totalmente en En De Totalmente de
desacuerdo desacuerdo acuerdo acuerdo

La aplicacion fue instalada en los dispositivos méviles de un grupo de 15
alumnos, con el proposito de obtener sus opiniones con relacion a los atributos:
Efectividad, Eficiencia, Satisfaccién, Accesibilidad, Facilidad de Aprendizaje,
Seguridad y Contenido. También se les solicitd que incluyeran alguna
observacion o comentario sobre su uso.

Instrucciones:

Marca con una X en la columna que corresponda a fu opinidn, de acuerdo a la escala siguiente:
2

1 2 3 4
Totalmente en En desacuerdo De acuerdo Totalmente de
desacuerdo acuerdo
Meétricas 1 (23| 4

1. Las tareas fueron realizadas con éxito |

Las funciones del sistema permitieron resolver mis dudas

El tiempo empleado para terminar una tarea resultd adecuado

El tiempo transcurrido en cada pantalla resulté adecuado

El sistema me resultd sencillo de utilizar

bl Bl Mol Bl B

La interaccion con el sistema me resulto agradable.

=

Cantidad de imagenes con texto alternativo es adecuada

El tamafio de la letra en los textos me resulta apropiado

9. Las funcionalidades del sistema me resultaron faciles de identificar

10. Las funciones del sistema me resultaron faciles de aprender

11. El control de acceso a usuarios es el adecuado.
12. La cantidad de palabras por pagina me parecio adecuada.

13. Considero que la cantidad de imégenes fue adecuada.

Comentarios

Figura 5: Instrumento utilizado en la evaluacién de la aplicacion.



6. Resultados

En la Figura 6 se muestran, en una grafica, los valores obtenidos de la aplicacion
del cuestionario a la muestra de alumnos. En términos generales, los
participantes en la encuesta sobre la utilizacion de la aplicacion AcompafallS,
respondieron que:

es util,

es sencilla,

es facil de utilizar,

es facil de aprender a utilizar,

tiene un buen tiempo de respuesta, y

presenta un nivel de seguridad adecuado.

Sin embargo, se considera que la aplicacion puede mejorar en el aspecto de
presentacion de imagenes y materiales gréaficos, de manera que se busque un
balance con los materiales textuales presentados.

Meétricas de AcompafiallS
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Figura 6: Valores obtenidos de la evaluacion



Los encuestados consideran que los objetivos son alcanzados de manera
satisfactoria, por lo que consideran que la aplicacion es util, y que les ayudara a
mejorar sus decisiones académicas, y apoyarlos en su trayectoria escolar, en el
transcurso del periodo semestral. Por la anterior, se espera una amplia
aceptacion por parte de los estudiantes

De acuerdo con los valores obtenidos, puede observarse que la mayoria de los
aspectos considerados para evaluar las métricas de la aplicaciéon, presentan un
alto nivel de aceptacion (3. De acuerdo y 4. Totalmente de acuerdo) en lo que
se refiere a los atributos: Efectividad (1, 2), Eficiencia (3, 4), Satisfaccion (5, 6),
Facilidad de aprendizaje (7, 8), Seguridad (11)

Por otro lado, en los atributos Accesibilidad (9, 10), y Contenido (12, 13), se
obtuvieron valores que indican que la aplicacion puede mejorarse, incluyendo
mas elementos graficos para lograr un mejor balance con los componentes de
texto que se presentan en la aplicacion.

/. Conclusiones y Trabajos Futuros

En este trabajo se ha propuesto una aplicacion movil, AcompafalLlS, para
Android, con el fin de asistir a los alumnos de la licenciatura en Ingenieria de
Software en la toma de decisiones durante su trayectoria escolar, y explorado su
usabilidad y aceptacidon, mediante una encuesta aplicada a 15 estudiantes de la
UADY.

Los resultados de este trabajo mostraron que Acompafalis es efectiva,
eficiente, satisfactoria, facil de aprender y segura. Pero requiere mejorar su
accesibilidad y contenido. Asi mismo, los resultados mostraron que
AcompanalLlS se considera util, que ayudara a mejorar decisiones acadéemicas,
gue apoyarda en la trayectoria escolar y en el transcurso del periodo semestral.

Con base en las respuestas obtenidas de los elementos de la muestra, se
determinaron las areas para realizar posibles mejoras en la aplicacion. A



continuacion, se enlistan algunas propuestas de cambio que podran mejorar la
aplicacion en los aspectos mencionados.

Aplicacion movil

Incrementar el nUmero de elementos graficos para hacer mas atractiva la vista
del material presentado, que incluye texto en su mayor parte.

Ampliar la informacion para todos los programas educativos de la Facultad,
seleccionando el material a presentar con base en la carrera en que esteé inscrito
el alumno que se registre.

Permitir que el usuario pueda modificar su palabra clave.
Aplicacion Web

Desarrollar una interface mas atractiva para la actualizaciéon de las calificaciones
por parte del profesor.

Encontrar mecanismos mas eficientes para obtener la informacion sobre las
asignaturas, profesores, grupos e inscripciones, de tal forma que la actualizaciéon
de estos datos requeridos en cada periodo, sea lo mas rapido y sencilla.
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